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Predgovor tiskanom 1zdanju

Ova publikacija nastala je nakon izrade sli¢ne publikacije na Internetu. Dakle
sadrzaj koji je tiskan skoro je identi¢an sadrzaju stranice

http.//www.magistra-nova. hr/pocetnica. html

a do te stranice mozete do¢i i ako u trazilicu upisete dvije rijeci: pocetnica i
Mema.

Za tiskano izdanje smo se odlucile nakon posjete nekoliko osnovnih skola u
Primorsko-goranskoj Zupaniji, gdje smo u razgovoru sg uciteljicama i uciteljina usta-
novile da bi njima u radu koristilo tiskano izdanje iako postoji i elektronicko izdanje.
Za tu ideju smo posebno zahvalne ravnatelju osnovne Skole u Kraljevici, gospodinu
Zrinku Tijanu.
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Uvod

Osobno sam pocela programirati nakon studija teoretske matematike na PMF-u
kao programer pripravnik u Ini prije 45 godina. U ono vrijeme bila je srec¢a da sam i
onda pocela, jer se onda ljudi nisu time zamarali. Ipak, svjesna sam da je bolje poceti
ranije. Pitanje je koliko ranije? Odgovor je ¢im ranije, onda kada se i druge stvari uce,
primjerice racunati, Citati, raspoznavati boje, pisati, strani jezici i slicno. Djeca koja su
kao malena naudila strani jezik, igrati tenis ili skijati bolje to rade od svojih vrsnjaka
kad odrastu. S programiranjem je ista stvar, samo nacin na koji djeca u¢e mora biti
prilagoden uzrastu djece. Zato za sasvim malu djecu ni jedan postojec¢i programski
jezik nije dosta dobar. Za sasvim malu djecu oni su svi preteski. Djeca mogu uciti
koristiti racunalo, ali ne i programirati na nekom od postojecih jezika, ¢ak ni ako se
radi o Logu ili Basicu.

Pa ipak, uciti programirati moze se uciti tako prirodno kako se pomocu slikovnica
moze uéiti itati, pomocu igre ,,Covjece ne ljuti se* brojati ili pomoéu dje&jih stihova
Engleski. Autorica ovih redaka je prije ¢etrdesetak godina razvila metodu pomocu
koje su djeca mogla napisati program, provjeriti kako program radi, nauciti koliko je
vazan redoslijed naredbi, kako se ponasaju varijable u memoriji racunala, a sve su to
radila pomocu igre i igracke koju su sami izradivali. Igracku smo nazvali “Mema”.
Nastavu o toj tematici mogla im je drzati njihova uciteljica koja o racunalima nije
morala znati nista ili skoro nista. Roditelje takva nastava nije kostala ni Kune, odnosno
u ono vrijeme dinara. Djeca su naucila mnogo toga o programiranju. Tako su naucili
da postoji program, da je on sastavljen od naredbi, da je redoslijed naredbi vazan, da
neke naredbe ucitavaju brojeve u memoriju, da neke druge racunaju sa varijablama
ili brojevima (konstantama), da broj moze biti tako velik, da ne stane u varijablu
(overflow) da novi sadrzaj varijable zamjenjuje stari...

Spontano su nadogradivali znanje kako se u neke varijable kumuliraju vrijednosti,
da dva racunala mogu biti nekompatibilna, ....

Ako sam vas makar malo zaintrigirala to je odlicno. Mozda ¢u obrisati praSinu
sa starih papira i igracaka i mozda ¢u za vas ponovo oziviti pri¢u koja me je i prije
toliko godina fascinirala. Ako nisam pokusati ¢u sa jo§ necim.

Metodu koju spominjem pokusala sam oziviti u jednoj rijeckoj skoli (Osnovna
skola ,,Nikola Tesla) prije vise od trideset godina.
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Uciteljica (Maja Mulac) je bila odusevljena, djeca takoder. Iskustva sam opisala
u par struénih i znanstvenih radova i osim toga nije se dogodilo skoro nista. Ali ipak,
nakon 6-7 godina nazvao me je nastavnik (Damir Covié) koji je u spomenutoj $koli
drzao tehnicki odgoj i u sklopu toga programiranje u Basicu za osme razrede. On mi je
rekao da ucenici iz jednog od Eetiri osma razreda puno lakse savladavaju Basic, nego
ostala tri. U dogovoru s njim provela sam istrazivanje u sva Cetiri razreda. Rezultat je
bio fantasti¢an! Znanje programiranja u razredu koji je po prije spomenutoj metodi
radio nekoliko sati u prvom razredu bilo je statisti¢ki znacajno bolje od preostala tri
razreda!. Sto bi tek bilo da su nastavili sa radom kontinuirano!

Opet je taj rezultat bio objavljen u obliku znanstvenog rada i, pogadate, iza toga
nista. A mislim da bi iza toga moglo biti svasta i to puno toga lijepoga i dobroga.
Mozda sam radi toga pokusala jo§ jednom, ovim stranicama. Na to me motivirala
suradnja sa profesoricom Snjezanom Babi¢, mojom bivSom studenticom i ¢injenica
da se i na razini Europe javila inicijativa koja u mojem srcu nekad plamti, a nekad
tinja ve¢ vise od trideset godina.

Marina Cic¢in-Sain
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Opis metode

~Pocetnica programiranja™ je metoda namijenjena ucitelju ili u€iteljici, koji su
voljni uéenike osnovne skole pripremiti za programiranje. Vazno je istaknuti sljede-
¢e: Ucitelj ili uciteljica pri tom ne moraju znati mnogo o racunalima, zapravo nije
potrebno nikakvo predznanje.

Zamisljeno je da oni skupa sa svojim ucenicima uce, korak po korak.

Stranice ovog priru¢nika trebale bi uciteljima i uciteljicama u tome pomoc¢i. Tu
¢e naci gradivo i upute, sat po sat kako mogu raditi sa djecom. Nove tehnologije
omogucuju i da nam postave pitanje kad nesSto nije jasno ili da nas upozore ako smo
u necemu pogrijesile.

Na poveznici: http://www.magistra-nova. hr/pocetnica moze se pronaci e-mail
adresa i poveznice na druge resurse nase zajednice.

Bit ¢e nam drago da nas obavijestite kako napredujete u svom radu, da nam po-
Saljete koju fotografiju vasih ucenika i uc¢enica dok rade, koji crtez koji su izradili,
neku njihovu primjedbu koju smatrate zanimljivom i sl. Ve¢ sama ¢injenica da raz-
misljate o tome da radite po ovoj metodi dovoljna je da nam se javite s eventualnim
primjedbama.

Pri radu sa uciteljima ili uciteljicama znale smo nai¢i na pitanje: “4 sto ako mi
ucenik ili ucenica postave pitanje na koje ne znam odgovoriti?” Ne treba strahovati
od takvih pitanja, ona su sasvim prirodna. Djeca puno puta postavljaju pitanja na koja
odrasli nemaju odgovor. Po nasem misljenju takva pitanja i takvi ucenici ili u¢enice su
prava blagodat; zahvaljujuci njima i sami ¢emo uvijek biti prisiljeni uc¢iti. Nemojte se
pretvarati da znate, pohvalite pitanje i pokusajte nac¢i odgovor na njega do slijedeceg
sata. Ako ne uspijete, proslijedite nam pitanje, nastojati ¢emo vam pomo¢i ponudivsi
odgovor. Ako uspijete, takoder nam posaljite i pitanje i odgovor, na taj nacin takoder
mozete pomoci svojim kolegama i kolegicama ako jednog dana naidu na sli¢an pro-
blem. Metoda u ovoj fazi ne zahtjeva nikakvu opremu. Koristit ¢e se igracka ,,Mema”,
koju ¢e djeca sama na satu izraditi od stvari, kao sto su: bojice, ljepilo, papir i sli¢no.

Djeca nece biti dodatno optereéena, ucit ¢e ono $to ionako uce u prvom razredu:
zbrajati, raspoznavati boje, crtati, razvijati motoriku. Pritome ¢e sasvim usput ¢uti za
neke pojmove iz informatike ne na razini definicija, nego upravo ¢emu te stvari sluze.

Ti pojmovi su: program, naredba, varijabla, redoslijed naredbi, korisnik, ulaz, obra-
da, izlaz, podaci, konstante, kompatibilnost, kapacitet polja, adresa i jos mnogi drugi.
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Kako? To ¢ete doznati radom iz sata u sat.

Kada se kasnije ucenici susretnu s pravim programiranjem na rac¢unalu, njima ce
mnoge stvari biti poznate i lakSe ¢e usvajati novo gradivo. Neke stvari koje prvasi-
¢i lako i spontano usvajaju pomocu “Meme” studentima na fakultetu predstavljaju
problem, jer nisu razvili odgovaraju¢i nacin razmisljanja.

Marina i Snjezana
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2. Gradivo drugog razreda

2.1 Nastavna tema: Ponavljanje

U drugom razredu na pocetku godine moze se koristiti MEMA dok se ponavlja
gradivo iz matematike (ra¢unanje do dvadeset). Usput se ponovi i ono $to su naucili
0 programiranju.

* Sto je program? (Odgovor: Niz naredbi kojima naredujemo ra¢unalu $to da
radi.)

* Koje naredbe poznajes? (Odgovor: Za ulaz, za obradu ili za raCunanje, za izlaz.)

* Timski rad: Mogu se pri ponavljanju podijeliti uloge kao u igrokazu, po Cetiri
djeteta u grupi, igraju uloge Korisnik, Ulaz, Obrada i 1zlaz.

* Sto radi korisnik? (Koristi gotov program, daje podatke za ulaz, koristi izlazne
podatke, sastavlja program.)

e Sto radi ra¢unalo? (U¢itava ulazne podatke (Ulaz), rauna (Obrada), ispisuje
izlazne podatke (Izlaz)).

e Sto radunalo ne moze? (Samo sastaviti program, ra¢unalo samo radi §to mu
se naredi da radi.)
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2.2 Nastavna tema: Adresiranje pretinaca tekstom

Kasnije, kada se poc¢ne racunati do sto i po¢ne mnoziti s brojem 2, 3,... moZze se
zadatke ponavljati i pomocu malo modificirane MEME.

Sada sva djeca ve¢ znaju Citati, pa ne moramo vise pretince adresirati bojom.
Umjesto toga koriste se nazivi pretinaca, koja ¢emo pisati velikim slovima.
Nazive polja upisujemo na samoljepljive naljepnice koje se lijepe na MEMU
prije koristenja.

Sadrzaj pretinca nisu viSe zrna nego ceduljice na koje se upisuju dvoznamen-
kasti brojevi.

I “pravi” programi, koje koriste prava racunala koriste varijable koje imaju
imena i tako se pojedine varijable adresiraju.

U nasem slucaju varijable su pretinci, pa ih se moze poceti zvati varijablama.

Primjer programa za zbrajanje sa naljepnicama:
Imena varijabli (pretinaca): PRIBROJNIK 1, PRIBROJNIK2, ZBROJ (slika 4).

PRIBROJNIK1 PRIBROJNIK2 ZBROJ

Slika 4. Imena varijabli na pretincima MEME

Program:
PRIBROJNIK1
.—/\_/
PRIBROJNIK2 | -~
ZBROJ __~__.| PRIBROJNIK1 || PRIBROJNIK2
ZBROJ /"\\/
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NAPOMENA ZA NASTAVNIKA:

Rade se sli¢ni zadaci kao u prvom razredu, samo se pretinci imenuju po zelji
korisnika, etikete sa imenima zalijepe na pretince i rade programi za zbrajanje i
oduzimanje do sto.

2.3 Nastavna tema: Kopiranje sadrzaja pretinca

Zadatak: Napuni tri pretinca po volji odabrana istim sadrzajem.

Rjesenje:

Prvi korak u rjesavanju je odabir imena za tri pretinca (varijable). Izbor imen aje
sasvim proizvoljan. Npr. varijable se mogu zvati: PRVA, DRUGA, TRECA ili A, B,
CiliIVO, ANA, PERO.

Ako se varijable zovu A, B i C rjeSenje zadatka moze biti:

A (—/_\\-.__/
B e L A

Pitanje: Kako se jo§ mogao rjesiti isti problem? Sto mislite o ovom rjesenju:

A e R
B ‘-—’/P\\,/

C - . W

Odgovor: Ovo nije dobro rjesenje jer ¢e isti sadrzaj biti u varijablama A, B i C samo
ako korisnik u sve tri varijable unese isti broj. Pa vidimo da program ne rjesava pro-
blem koji smo zadali.
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Zadatak: Napisi program koji zamijenjuje sadrzaje dvije varijable. Npr. ako je sadrzaj
varijable A 5, a varijable B 3 program ¢e premjestiti sadrzaje tako da nakon izvrSenog
programa sadrzaj varijable A postaje 3, a sadrzaj varijable B postaje 5 i to naravno
vrijedi za bilo kakve sadrzaje koji se nalaze u varijablama. Kako to rjesiti?

Da li slijede¢i program rjesava taj problem:

A P Y
B f\u

A
B

B | oo
B | —~__—

Odgovor: Ovaj program ne rjesava nas problem. Ako u A ude 5, a u B 3 u trecoj na-
redbi A postaje takoder 3 i 5 vise nigdje nemamo. U Cetvrtoj naredbi 3 iz A kopiramo
u B koji je ionako 3 i ispisi iz zadnje dvije naredbe su 3 i 3. Dakle, nakon programa
obje varijable imaju vrijednost 3, a mi smo zeljeli da u B bude 5 jer je to prije bilo u A.

Pitanje: Pa kako onda rjesiti taj zadatak?

NAPOMENA ZA NASTAVNIKA:

Ovdje je korisno dati sljedeci primjer: zamislite da imate dvije ¢ase u jednoj je vino,
a u drugoj je sok. Zelimo da zamjenimo sadrzaje asa. Dakle, da u &asi u kojoj je
vino bude sok, a u onoj u kojoj je sok bude vino. Kako bi to rjesili? Jasno je da se
taj zadatak ne moze rijesiti bez pomo¢i neke trece posude. Na isti nacin se i program
moze rjesiti upotrebom trece varijable. U tom slucaju rjeSenje ¢e biti kako slijedi:
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PRIVREMENO | __—~_ _ B
«— .- | PRIVREMENO

Provjera rada programa:

Ako u A ude 5, a u B 3, u trecoj naredbi se 3 kopira u PRIVREMENO. U c¢etvrtoj
naredbi se 5 kopira u B. Sre¢om smo 3 spremili u PRIVREMENO pa ga mozemo
kopirati u A. Na taj nacin smo uspjesno rjesili zadatak zamjene sadrzaja varijabli.
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2.4 Nastavna tema: Mema uz tablicu mnoZenja

MEMA je jako korisna i kod uvjezZbavanja tablice mnozZenja.

Mema za tablicu mnozZenja. Nazivi polja : BROJ, DVOSTRUKI, TROSTRUKI,
CETVEROSTRUKI, PETEROSTRUKI, SESTEROSTRUKI, SEDMEROSTRUKI,
OSMEROSTRUKI, DEVETEROSTRUKI.

Program za tablicu mnozenja:

ECHE

DVOSTRUKI |« >~ X 2
TROSTRUKI ._/*\,f X 3
CETVEROSTRUKI |—" _~[ BROJ | X 4
PETEROSTRUKI ._/‘\./ X 5
SESTEROSTRUKI ..f‘\_,— X 6
SEDMEROSTRUKI | " _~[ BROJ | X 7
OSMEROSTRUKI .-/’"\._/ X g
|DE‘JETERO$TRUKI | H/‘"\,./ X 9

BROJ | ™™_—
DVOSTRUKI Bl P a

TROSTRUKI N
CETVEROSTRUKI |7 "
PETEROSTRUKI |7 >~
SESTEROSTRUKI |7 "

SEDMEROSTRUKI |~ S
OSMEROSTRUKI |~ >—"

DEVETEROSTRUKI |~ —"
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Zadaci:

Zadatak 1. Ako je ulaz u varijablu BROJ 1, a koristi se program za tablicu mnoze-
nja, $to ¢e biti u varijablama DVOSTRUKI, TROSTRUKI, CETVEROSTRUKI,
PETEROSTRUKI, SESTEROSTRUKI, SEDMEROSTRUKI, OSMEROSTRUKI,
DEVETEROSTRUKI.

Zadatak 2. Ako je ulaz u varijablu BROJ 2, a koristi se program za tablicu mno-
zenja, $to ¢e biti u varijablama DVOSTRUKI, TROSTRUKI, CETVEROSTRUKI,
PETEROSTRUKI, SESTEROSTRUKI, SEDMEROSTRUKI, OSMEROSTRUKI,
DEVETEROSTRUKI.

Zadatak 3. Ako je ulaz u varijablu BROJ 3, a koristi se program za tablicu mno-
Zenja, Sto ¢e biti u varijablama DVOSTRUKI, TROSTRUKI, CETVEROSTRUKI,
PETEROSTRUKI, SESTEROSTRUKI, SEDMEROSTRUKI, OSMEROSTRUKI,
DEVETEROSTRUKI.

Zadatak 4 . Ako je ulaz u varijablu BROJ 4, a koristi se program za tablicu mno-
zenja, $to ¢e biti u varijablama DVOSTRUKI, TROSTRUKI, CETVEROSTRUKI,
PETEROSTRUKI, SESTEROSTRUKI, SEDMEROSTRUKI, OSMEROSTRUKI,
DEVETEROSTRUKI.

Zadatak 5. Ako je ulaz u varijablu BROJ 5, a koristi se program za tablicu mnoze-
nja, $to ¢e biti u varijablama DVOSTRUKI, TROSTRUKI, CETVEROSTRUKI,
PETEROSTRUKI, SESTEROSTRUKI, SEDMEROSTRUKI, OSMEROSTRUKI,
DEVETEROSTRUKI.

Zadatak 6. Ako je ulaz u varijablu BROJ 6, a koristi se program za tablicu mno-
zenja, sto ¢e biti u varijablama DVOSTRUKI, TROSTRUKI, CETVEROSTRUKI,
PETEROSTRUKI, SESTEROSTRUKI, SEDMEROSTRUKI, OSMEROSTRUKI,
DEVETEROSTRUKI.

Zadatak 7. Ako je ulaz u varijablu BROJ 7, a koristi se program za tablicu mnoze-
nja, §to ¢e biti u varijablama DVOSTRUKI, TROSTRUKI, CETVEROSTRUKI,
PETEROSTRUKI, SESTEROSTRUKI, SEDMEROSTRUKI, OSMEROSTRUKI,
DEVETEROSTRUKI.

Zadatak 8. Ako je ulaz u varijablu BROJ 8, a koristi se program za tablicu mnoze-
nja, $to ¢e biti u varijablama DVOSTRUKI, TROSTRUKI, CETVEROSTRUKI,
PETEROSTRUKI, SESTEROSTRUKI, SEDMEROSTRUKI, OSMEROSTRUKI,
DEVETEROSTRUKI.

Jubilarni bilten Drustva kiberneti¢ara povodom 50. godiSnjice postojanja 105



Zadatak 9. Ako je ulaz u varijablu BROJ 9, a koristi se program za tablicu mno-
zenja, §to ¢e biti u varijablama DVOSTRUKI, TROSTRUKI, CETVEROSTRUKI,
PETEROSTRUKI, SESTEROSTRUKI, SEDMEROSTRUKI, OSMEROSTRUKI,
DEVETEROSTRUKI.

Zadatak 10. Ako je ulaz u varijablu BROJ 10, a koristi se program za tablicu mno-
zenja, sto ¢e biti u varijablama DVOSTRUKI, TROSTRUKI, CETVEROSTRUKI,
PETEROSTRUKI, SESTEROSTRUKI, SEDMEROSTRUKI, OSMEROSTRUKI,
DEVETEROSTRUKI.

Zadatak 11. Ako je ulaz u varijablu BROJ 0, a koristi se program za tablicu mno-
zenja, $to ¢e biti u varijablama DVOSTRUKI, TROSTRUKI, CETVEROSTRUKI,
PETEROSTRUKI, SESTEROSTRUKI, SEDMEROSTRUKI, OSMEROSTRUKI,
DEVETEROSTRUKI.

Zadatak 12. Ako bi se ovdje podijelile uloge, tko bi imao najvise posla? (Odgovor:
Obrada, pa Izlaz, a Korisnik i Ulaz najmanje.)

Zadatak 13. Da li se je program za mnozenje mogao napisati na drugi nacin, a da
radi na isti nacin, tj, da se samo u pretinac BROJ unese broj, a da se u svim drugim
pretincima pojave brojevi koji su dvostruki, trostruki itd?

NAPOMENA ZA NASTAVNIKA:

Ovo je dosta tezak zadatak i najvjerojatnije se ni jedno dijete u razredu nece dosjetiti
rezultatu. Ako se ipak neko od djece dosjeti, vjerojatno u razredu imate malog talenta
za programiranje! Svakako ga ili ju pohvalite!

Zadatak se naravno moze rijesiti na vise nacina, npr. ovako:
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BROW

DVOSTRUKI

TROSTRUKI

CETVEROSTRUKI

PETEROSTRUKI

SESTEROSTRUKI

SEDMEROSTRUKI

OSMEROSTRUKI

DEVETEROSTRUKI

BROJ

DWVOSTRUKI

TROSTRUKI

CETVEROSTRUKI

PETEROSTRUKI

SESTEROSTRUKI

SEDMEROSTRUKI

OSMEROSTRUKI

DEVETEROSTRUKI

BROJ + | BROJ

CWOSTRUKI BRO.
TROSTRUKI BRO.
CETVEROSTRUKI BROJ
PETEROSTRUKI BROJ
SESTEROSTRUKI BROJ
SEDMEROSTRUKI BROJ

OSMEROSTRUKI BROJ

Inacica 2 programa za tablicu mnozenja:
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ili ovako:

BROJ |—" -

DVOSTRUKI — - [BR0) | + ey |

TROSTRUKI | ——" [ BROJ | + [8R0J | +[rau |
CETVEROSTRUR | — - L BR% | + [(BRoy | +[ eray | + [ eray |

PETEROSTRUKI Lifml*iml'rimi

SESTEROSTRUKI ....f"'\____,- + [ 8Roy |+ 8ROy | +[ BROJ ]

+[m|,|m|

SEDMEROSTRUKI | ~_- [ B8y | « [(8RGI] o (81 ] + [(omov |
+| 880) | o[ oRou | +[ Aoy |
[ 8rQY | o [ BRow | +[ BRou | [ BRO0 |

+Em|*|M|¢|m|+]m]

+[BRo | +[ Bros | «[ BRO0 | +[ BRoy]
+ [0

S
ODVOSTRUKI |7 S
TROSTRUKE |~ "
[CETVEROSTRUKI |~~~
PETEROSTRUKI |~~~
SESTEROSTRUKI |-~ ___—

SEDMEROSTRUKI |~~~
OSMEROSTRUKI |~ "

DEVETEROSTRUKI |~ ~~_—

OSMEROSTRUKI

Inacica 3 programa za tablicu mnoZenja:
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Ako neko dijete pokusa s rjeSenjem gdje u sve pretince stavlja konstante, npr.

[T ]

2
DVOSTRUKI  |—" >~ 4

TROSTRUKI |« N~ 6
CETVEROSTRUKI |—" ~_~- 8
PETEROSTRUKI |«—" “_- 10
SESTEROSTRUKI |« - 12
SEDMEROSTRUKI | _~"_ 44
OSMEROSTRUKI | «—" ™~ 16

DEVETEROQOSTRUKI 18
o |~
DVOSTRUKI N
TROSTRUKI AR
CETVEROSTRUKI Ty e
PETEROSTRUKI i

SESTEROSTRUKI

SEDMEROSTRUKI | —~_

OSMEROSTRUKI £ Dy _ Se®
DEVETEROSTRUKI TG

UPUTA ZA NASTAVNIKA:

Objasnite da takav program iako u ovom sluc¢aju ima ispravne podatke u pretinci-
ma, ipak nije bas koristan, jer ne rjeSava problem za bilo koji broj, nego bi za tablicu
mnozenja trebalo deset razlicitih programa i takvi programi nisu jako korisni. Mi
hoc¢emo da isti program dobro radi bez obzira na ulaz.

Ona prva tri programa, daju tablicu mnozenja za bilo koji broj koji unesemo u
pretinac BROJ. Racunalo onda racuna DVOSTRUKI, TROSTRUKI..., a program
mu objasni postupak kako da racuna.
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2.5 Nastavna tema: Logicki operatori

Osnovni logicki operatori su: I, ILI i NE (AND, OR i NOT), a u informatici su
jako vazni jer ih koristimo u programiranju.

Glavni problem pri usvajanju znanja o logickim operatorima je razlikovanje nji-
hove upotrebe.

UPUTE ZA NASTAVNIKE:

Da bi ucenici naucili razlikovati upotrebu logickih operatora “I”” i “ILI” moZze
se upotrijebiti sadrzaje koje djeca vole, npr. pricicu i pjesmicu, uz malo igranja.
Uvode se i engleske rijeci “AND” i “OR”.

Predlaze se da nastavnik kombinira realizaciju obrazovnog sadrzaja na sato-
vima hrvatskog jezika, matematike, likovnog odgoja (moZe i na satu prirode
i informatike).

U ovoj fazi nastavnik tijekom obrade nastavne teme moZze prema vlastitoj pro-
cjeni kombinirati zadatke koje moze obraditi na satovima razli¢itih nastavnih
predmeta.

Predlaze se da u uvodnom dijelu nastavnik zajedno sa ucenicima u razredu
pro¢ita i analizira pjesmicu “ANDOR” (autor: prof. dr. sc. Marina Ci¢in-Sain)
npr. na satu hrvatskog jezika.

Nakon uvodnih zadataka (nize napisanih) ucenicima se moze zadati zadatak da
napisu u svoje biljeznice (npr. iz hrvatskog jezika) jedan (ili vise) povezanih
primjera upotrebe logic¢kih operatora “i” i “ili” iz njihovog okruzenja kojeg je
potrebno i slikovno izraziti npr. uz pomo¢ ra¢unalog programa za crtanje Paint
(kod kuée ili u racunalnoj u¢ionici). Sliku mogu ispisati na list papira uz pomoc
pisaca te zalijepiti u biljeznicu npr. hrvatskog jezika.

Takoder ucenici mogu na satu likovnog odgoja nacrtati crtez na temu “logicki
operatori”.

Prijedlog: najljepsi radovi (bilo koje vrste) se mogu izloziti na skolskom panou
u ucionici i/ili poslati na sljedecu e-mail adresu: pocetnicamema@gmail.com.

UVOD: Moze se zapoceti s pricom o malom patuljku koji se zove Andor: ,.Jednog
dana Andoru je jako dosadno i on se Zeli necime poigrati. Kako nema nikakve druge

igracke odlucio se poigrati sa pet slova od kojih se sastoji njegovo ime.*
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ANDOR
(Marina Ci¢in-Sain)

Cime ¢u se igrati?
evo igra nova
danas je za tebe
od ovih pet slova:
A,N,D,OiR.

Mali Andor gleda
i cudom se cudi
to je moje ime
pogledajte ljudi!

AND je |

Ta rijec je jako zgodna
Kad hoces obje stvari
¢ak i neophodna!

Tatu, mamu
Koga volis vise
Mamu [ tatu
To se sa I pise.

OR je rije¢ za ILI

i nju trebas Cesto
kad od vise stvari
hoces barem nesto.

Hoc¢u ¢asu soka
ili mlijeko moje
jau istu ¢asu
necu obadvoje!

Jednog lijepog dana
ova igra mala
dobro ¢e ti do¢i

za svijet racunala.

Ilustracije za pjesrrlicu AVNDOR
izradila je Sanja Cicin Sain.
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UPUTE ZA NASTAVNIKA:

Nakon interpretacije pjesmice djecu se moze poticati da djeca sama koriste rijeci

(1344
1

i “ili” odnosno “and” i “or”.

Zadaci:
Zadatak 1.
Moze ih se na primjer pitati hoce li za rodendan
knjigu i lutku
ili
knjigu ili lutku

Pitanja: Jesu li ta dva pitanja jednaka? Koja je razlika? U kojem sluc¢aju dobivaju
vise?

Zadatak 2.
Hoce li na tanjur staviti gulas i tortu? (Odgovor: U tom sluc¢aju ¢e na tanjuru imati i
gulas i tortu.)

Zadatak 3.

Sto zna¢i ako ih netko pita hoée li i¢i pjesice ili autobusom? (Znagi: ili ¢e se voziti
ili hodati.)

Postoji li razlika ako ih pita hoée li i¢i pjeSice i autobusom? (Odgovor: U tom slucaju
¢e se voziti, ali ¢e morati i hodati dio puta.)

UPUTE ZA NASTAVNIKA:

Mogu se pripremiti slike na kartonima, pa djeca izvlace po dvije slike i pokusavaju
sastaviti reCenicu sa obje stvari povezane rije¢ima “i” ili “ili”.
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Primjer 1:

Neka je na jednoj slici torta a na drugoj riba, moglo bi se oc¢ekivati reenice poput:

Ja volim jesti ribu i tortu.

Zelis li ribu ili tortu?

Nemoj mi staviti ribu i tortu na isti tanjur.
Kupi mi ribu i tortu.

PRIJEDLOG ZA NASTAVNIKE:

U ovoj fazi obrade logickih operatora “i” i ““ili” moguce je uvesti u zadatke i brojeve.
Tako se predlaze, da se nakon obrade teme na satu hrvatskog jezika sljedeci zadaci

rjesavaju na satu matematike.

Zadaci:
Imamo npr dva broja, 3 i 2.

Zadatak 1:

Napisi na plo¢u brojeve 3 i 2?

(Napisi oba broja, nije vazan redoslijed.)
Ivica je napisao na plocu:

3 2
Marica je na plocu napisala:

2 3
Zdenka je na plocu napisala:

2

Tko je napisao ono §to je trebalo?
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Zadatak 2:

Napisi na plo¢u brojeve 3 ili 2?

(Jedan broj ili drugi broj, a moze i oba.)
Ivica je napisao na plocu:

3
Marica je na plocu napisala:

2
Zdenka je na plocu napisala:

2

Tko je napisao ono §to je trebalo?

Zadatak 3.
Napisi na plocu jedan broj vec¢iod 21 6?
Ivica je napisao na plocu:

Marica je na plocu napisala:

Zdenka je na plocu napisala:

Tko je napisao ono $to je trebalo?
Postoje li i druga tocna rjesenja?
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Zadatak 4.
Napisi na plo¢u jedan broj koji je veéi od 3 i manji od 7?
Ivica je napisao na plocu:

2
Marica je na plocu napisala:

5
Zdenka je na plocu napisala:

9

Tko je napisao ono $to je trebalo?
Postoje li i druga to¢na rjesenja?

Zadatak 5.
Napisi na plo¢u jedan broj koji je veéi od 7 i manji od 3?
Ivica je napisao na plocu:

Marica je na plocu napisala:

Tko je napisao ono $to je trebalo?
Postoji li to¢no rjesenje?
Moguce je dalje slagati druge zadatke vece slozenosti.
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