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Vsako leto oktobra poteka evropski teden programiranja, ko po vseh
drzavah potekajo delavnice programiranja.

DELAVNICE ZA
MLAJSE ...

S Scratchem ali povsem
brez racunalnika.

DELAVNICE ZA
VELIKE ... ZABAVO JEMLJEMO

RESNO

Tudi za ucitelje, mentorje Digitalna pismenost je
In starse. pomembna -za vse!




KOMU JE CODEWEEK NAMENJEN?

Na teCajih, kot bo opisan v tem dokumentu, se ne zberejo samo
otroci, mladi, ampak tudi odrasli, starsSi, uCitelji, podjetniki in se
ucijo programiranja. Res. Castna skavtska. Imamo slike.

programiranje

[prOgrami:ranjE]
(angl. programming, computer programming)

pripravljanje algoritma, zapisovanje algoritma v
izvorno kodo, prevajanje in povezovanje v izvrsljiv
racunalniski program

NAJPOGOSTEJSI IZGOVORI

NE VEMO, ZAKA]) Bl
SODELOVALI

Zakaj ne bt poskusili?

Digitalno opismenjevanje je
pomembno, tako kot smo se
nekoC ucili brati in pisati Crke,
zato da prebiramo knjige in
piSemo sporocila, se moramo
danes nauciti tudi osnov
programiranja, racunalnistva in
moramo razumeti, kako deluje
internet.

Z delavnicami v sklopu tedna
programiranja zelimo priblizati
tovrstne tehnolosSke stvari vsem
Se posebej tistim, ki jih morda
sicer ne bi dosegle. Hkrati
zelimo zbuditi zanimanje tudi za
to, kako programi delujejo, ne le
kako jih uporabljati.

NE ZNAMO
PROGRAMIRATI

N1 vam treba.

Ta u€na priprava vam bo
pomagala priizvedbi delavnice
za malCke, pri tem se boste
zabavali, jim hkrati predstavili
osnove programiranja in kdo ve,
morda vas pic€i zuza
programuza, ki poskrbi, da vam
nikoli veC ni dolgcCas, Ce le imate
problem, ki se ga da resiti z
racunalnikom.

NISMO PROGRAMER]I

Nikoli ne recite nikoli.

Menimo, da lahko vsakdo
postane programer/-ka, Ce le
najde motivacijo, ima dovol;
prostega Casa, racunalnik in
voljo; sicer pa se tako imenuje
tisti/-a, ki razvija, sestavlja in
vzdrzuje programsko opremo.
Howgh.




AKCIJA?

GREMO NA SCRATCH.

Scratch

[SkrEC]
(angl. Scratch)

Eden izmed novejSih programskih jezikov, narejen
prav za ucCenje programiranja, za otroke od 8.leta
starosti naprej; razvil ga je Medial Lab (2007) z
znane in zelo ugledne ameriske univerze MIT,
zgledovali pa so se po znamenitih kockah LEGO.

Senach]

KOT
LEGO KOCKE ZA
PROGRAMIRANJE

LE DA NISO KOCKE, AMPAK GRAFICNI BLOKI Z
UKAZI.

Starost: 8+



PREDZNANJE

Za programiranje v Scratchu ne potrebujete posebnih znanj ali
vesCin, dovolj je, da znate brskati po svetovnem spletu, ustvariti in
shraniti dokument ter ga poiskati v doloCeni mapi. To bo dovolj!

KAJ LAHKO NAREDIM S
SCRATCHEM

Veliko zanimivih stvari!

Videli smo ze marsikaj, letecCe
macke, govoreCe samorogi in
piskajoCe odbijajoCe Zoge, ki so
jih otroci ustvarili in nato delili z
drugimi in nami.

Zveni cudno? Morda pa res.
Drugi poskus: otroci z njim
programirajo svoje racunalniske
igre, izdelujejo animacije ali
interaktivne zgodbe, ki jih lahko
prikazujejo na spletu, delijo z
drugimi, se skupaj smejijo in
ucijo.

POTREBUJ!

e Sodoben brskalnik

KJE GA NAJDEM IN KA]
POTREBUJEM

Le racunalnik, brskalnik in hitre prste.

Urejevalnik Scratch lahko
uporabljate na dva nacina:

1. Spletni urejevalnik

deluje v brskalniku brez
posebne namestitve, le obiscCite
spletno stran spodaj in izberite
Try it out;

2. Urejevalnik brez internetne
povezave

program brezplacno nalozite s
spodnje spletne strani in ga
namestite.

ETE

e Dostop do interneta

e Dobro voljo in Cas

Program je podprt v vseh sodobnejSih brskalnikih,
priporo€amo pa uporabo brskalnika Chrome ali Firefox.

https://scratch.mit.edu/

|zziv - pripravite obnovo vase najljubsSe knjige v obliki interaktivne
zgodbe, pa naj bo to Vojna in mir, Obuti macek ali Harry Potter.



https://scratch.mit.edu/download

KIE JE KAJ?

Da se ne boste lovili kot macek, ki lovi svoj rep, preverite spodnje
opise, kje najdete stvari in Cemu so namenjene.

C 0O | @ Secure https://scratch.mit.edu/projects/editar/ & {'rl =] i o © HO0HN4L &
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J Looks J control

I Sound I Sensing

I Pen I Operators

J Data ] More Blocks

move (B steps
turn (4 D degrees
turn ¥ 1) degrees

point in direction %)

point towards mouse-pointer

goto x iy @

go to mouse-pointer

L P HEE ] glide @) secs to x ) v D

Sprites New sprite: '@ / & 3

(s

Programsko okno

change x by 1)
set x to
change y by B

set y to )

if on edge, bounce

sel rotation style left-right

Seznam figur

Ukazna
paleta

Senaitehi)

PREVEDEN
TUDI V SLOVENSEING

KER JE SVETOVLJANSKI

Kliknite na ikono sveta v meniju zgoraj.
3 [Untitled Svetovno! Scratch je na voljo tudi v slovenscini!
el




KAJ JE KA)?

Nekaj besed o tem, kaj je kaj, Cemu sluzi in kako uporabljati, ostalo
boste odkrivali sproti. Tako je zabavneje!

ODER

Oder je tisti, na katerem se vse dogaja, ne le v
gledalisCu, ampak tudi v Scratchu. Na
odru spremljate delovanje vasega programa.

UKAZNA PALETA

Paleta ukazov, ki jih lahko uporabite za svoje
programe. Pozor! Ukazi se menjajo glede na
izbrano kategorijo ukazov.

PROGRAMSKO OKNO

Okno, v katerega iz ukazne palete dodajamo
ukaze in jih sestavljamo v skupek ukazov, ki
ga imenujeno program ali skripta.

FIGURA (SPRITE)

Glavni elementi Scratcha so bitja in predmeti,
v anglescini se imenujejo sprite. Ne, ne
mislimo pijace. Mi jih imenujemo figure.

SEZNAM FIGUR

Seznam vseh figur, ki smo jih dodali v
projekt.
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Skripte Videzi Zvoki

I Premikanje I Dogodki

I Izgled

I Zvok I Zaznavanje
I Svinénik I Operatorji
] Podatki J vec blokov

ko je kliknjena
pojdi korakov

obrni se za (4 D stopinj
predvajaj zvok pop

Figure

=
AT
-

Oder Sprite1

Novo ozadje:

a /B

Novafigura: @ / ¢ g >cratchima knjiznjico figur, ki jih lahko uporabite za svojo
Izberi figuro iz knjiznice igro, lahko pa nariSete figuro sami ali jo morda nalozite od
kod drugod. Bodite sam svoj mojster!




OSNOVNI KONCEPTI

Programiranja ni brez osnovnih programskih konceptov, ki na prvi
pogled izgledajo strasljivo, vendar vsaj nekatere izmed njih ze
uporabljate v vsakdanjem Zzivljenju. Uganete katere?

01
UKAZ

Ukaz je navodilo, kaj je

potrebno narediti, npr. poberi
knjigo, odpri Cokolado, napisi

(VRS 4

03
ZAPOREDIJE

Ukazi se izvajajo drug za
drugim, zato je pomemben
njihov vrstni red.

05

POGOIJI

Pogojni stavki, npr. ¢e, ¢e-
sicer preverjajo, Ce je

izpolnjen nek pogoj. Ce je,
izvedejo zaporedje ukazowv.

07

SPREMENLIJIVKE

Hranijo Stevilke ali nize Crk,
lahko veljajo za ves program

(globalne) ali le za omejen
sklop blokov (lokalne).

Skripte Videzi Zvoki

X rojs soremeniivia

02
GRAFICNI BLOK

pojdi €1 korakov Ukazi v Scratchu so vizualni

obrni se za (¥ €D stopin] bloki, ki jih sestavljate in

povezujete v sklope.
obrni se za ¥) stopinj

2 II

04

@ —wrat ZANKE
’pbjdl corakon ~ 2 Ukaza ponovi in za vedno
B 4] = ] omogocajo, da se doloceno
=3 zaporedje ukazov izvede

veckrat.

06

DOGODKI

!

ko je kliknjena

o e
Bl o ¢ rsniena vt presie
el . . s oins

|

Program se lahko odzove
ko Je pritisnjena tipka presledek na razli€ne dogodke, ki jih

je sprozil uporabnik ali kak

-

ko je ta figura kliknjena

|

drug del programa.

08
OPERATORIJI

LogiCne operacije se
uporabljajo v pogojnih stavkih,

#
—_ J—

primeri so logicni in, logi¢ni ali

in logicni ne.

Ukaze za zgoraj omenjene koncepte najdete v razlicnih

il Promikanis |l Dogodk kategorijah na zavihku Skripte. Bodite radovedni in

J zgled . o . .
I zvok I zaznavanje poskusite ugotoviti, kaj posamezen ukaz dela in kako
I Svinénik I Operatoriji

gl B Vet biokor ga vkljuciti. Potem ga uporabite v svojem projektu.



CAS ZA PROGRAMIRANJE!

NAJ LETI.

Scratch ponuja vrsto vnaprej pripravljenih vodiCev v anglescini.
Enega izmed njih bomo uporabili za u€no uro Scratcha in sicer
"Naj leti". Pripravljeni na vzlet?

UCNI CILJI

e Spoznati osnovne koncepte programiranja kot so ukazi, zaporedja,
zanke, pogoji, dogodki.

e V/sakdanji problem opisati kot zaporedje korakov (algoritem).

e 7 algoritmom predstaviti preprosto opravilo.

e Sestaviti preprosto raCunalnisko igro.

UCNA SREDSTVA

e Zagotovite, da bo Scratch namescen/deloval na vseh racunalnikih.
e Preverite dostop do interneta.

e Pripravite projektor (Ce je na voljo).

e Natisnite gradiva (Ce zelite).

VESCINE

e Kreativnost

e Sodelovanje in sporazumevanje
e Vztrajnost

e ReSevanje problemov

W@, creqle, sherve

SCRATCH MOTTO

lzumljajte in navdihujte, zamisljajte si in inovirajte, raziskujte in sprasujte,
vzpodbujajte in improvizirajte - predvsem pa se pri vsem skupaj zabavajte.



NA POMOC!

Pomoc in navodila za predpripravljene vodice najdemo v Pomoci na desni
strani uporabniskega vmesnika. Kliknite vprasaj.

Skripte | Videzi | Zvok Pomoc in vaje \*
Premikanje Dogodki
I : fl Dog ponovi €f) -krat ol @
I 1zgled I Krmiljenje ’ =
_ pojdi €Y korakov

I Zvok I Zaznavanje -

- ) = x: -37
l Svinénik I Operatorji v: -52

Izberite zavihek Korak za korakom in vodi¢ Naj leti. Ce ga ne vidite takoj,
izberite najprej All Tips desno zgoraj. Ob izbiri vodiCa se prikazejo navodila
z videom in vsem ostalim, kar potrebujemo.

® = A Al Tips ® A Al Tips
Korak za korakom Kako Bloki Naj leti =
Sledi tem vodiéem, da bos lahko zacel-a svoj ZAGNI >
e Naj leti
A Choose a character and make it fly!

Zacni s Scratchem >

Make a Birthday Card >

e
S
=

:} -
k! I
L4
o
o

Animate A Name >

00000 0,
Naj let 000007070
000000

Make Music > Click here to start! >

Dirka do cilja >

Developed in collaboration with

F_IAR

Igra Skrivanja in iskanja >




ILLIVI

Za dokoncanje naloge vas Cakajo nasledniji izzivi, nekateri so lazji, nekateri
zahtevajo malo vec raziskovanja - Ce zmanjka Casa, jih lahko nadaljujete
doma s starsi, sestrami in bratci ali prijatelji.

Pri vsakem izzivu je najprej opisana naloga, ki jo je potrebno opraviti, nato
sledijo navodila po korakih.

01 1zberifiguro Sevafeh]

02 Pripravi se za letenje SI UPATE?

03 Dodaj ozadje

POSKUSITE
NAJPREJ RESITI NALOGO
BREZ DODATNIH NAVODIL.

04 Naj se premika!

Y pripravi..

05 Zamenjaj izgled

06 Pobarvaj nebo

0]/ Premikaj s tipkami
08 Dodaj stvari na nebo
09 Prilagodi in izboljSaj

10 Deliz drugimi



01 1ZBERI FIGURD

Kdo lahko leti v vsakdanjem zivljenju? Ljudje? Zivali? Predmeti?

V Scratchu lahko leti karkoli! Izberite figuro iz knjiznice likov, ki naj poleti,
in jo dodajte na oder.

O 0000000000000 000 00
Kliknite ikono % (Skrat), da boste lahko izbrali figuro iz knjiznice.

Nova figura: € / & &

|zberi figuro iz knjiZnice

Knjiznica figur V knjiznici kliknite na temo Letenje in
" izberite figuro, ki vam je veg, na
primer Cat1 Flying.

Vse
Zivali
Domisljija
Pisma
Stiki
Stvari
Prevoz

Grad
Mesto
Plesi
Obleci
Letenje
Poditnice
Glasba
Presledek
Sport
Pod vodo
Hoja

Figure Nova figura: € / & #88 Lahko pa izberete /(c“:opié) in sami
Narisi novo figuro o . . . +

@S H T narisete figuro, ali s klikom na

Catt Fiying | Figurat nalozite sliko najljubSega junaka z

racunalnika, Ce jo imate.

& -+ 3 Zelite izbrisati figuro? Izberite

gy SR HHH I LIS Skarje iz orodjarne nad odrom in
® o sl QOO

kliknite na figuro.

S Skarjami lahko izbriSete tako figure kot posamezne bloke iz vase skripte v
programskem oknu.



02 PRIPRAVI SE ZA LETENJE

Nasa figura - mackon, je pripravljen na polet in bi to rad delil z drugimi.
Sestavite skripto, da bo lahko to povedal sam.

Uporabite spodnje ukaze iz kategorij Dogodki in Izgled.

Skripte Videzi Zvoki Skripte Videzi Zvoki

reci GBI za @ sekund

S ko je kliknjena
I Premikanje I ~ l Premikanje I Dogodki
Izgled Krmiljenje Krmiljenje
= S ges J foim
I Zvok I Zaznavanje I Zvok I Zaznavanje
l Svinénik I Operatorji I Svinénik I Operatorji
J Podatki J Vet blokov ] Podatki J Ve biokov

Kliknite na kategorijo Dogodki in povlecite ukaz v programsko
okno.

Nato kliknite na kategorijo izgled in povlecite ukaz ter ga
dodajte k prejSnjemu.

Na enak nacin dodajte e tretji ukaz in spremenite besedilo.

Kliknite na zeleno zastavo v desnem zgornjem kotu — @ s | Voo
odra, da boste skripto zagnali in preverili, Ce dela to, I Premikane
kar ste zeleli.

Vasa skripta bi morala biti podobna tej spodaj, macek pa vam povedati, da
je ze Cas za polet!

%sje za pnlet!]
ko je kliknjena

prestavi v ospredje

(M Cas je za polet! Iae sekund

o o o 00...“““““‘.“.0 ® o o
KAJ SE DOGAJA V SKRIPTI?

Ko boste kliknili na zastavico, bo program mackona prestavil v ospredje, da ga
ne zakrije kak drug predmet na odru. Nato bo izrekel "Cas je za polet" in
njegove besede bodo prikazane 2 sekundi.

Dodaten izziv: Kako bi mac¢konu zamenjali barvo, potem ko spregovori?
Kako bi ga povecali z ukazom?



03 DODAJ OZADIJE

Mackon se je ozrl naokrog in ugotovil, da ni ne dreves in ne hi$. Zivi
dolgCas. Dodajte objekt, na primer drevo ali neboti¢nik, na enak nacin kot
ste dodali mackona.

Objekt dodajte na desni rob odra. Poskusite objekt zmanjsati ali povecati.

Kliknite ikono -@ (Skrat) in izberite objekt, mimo katerega bo letel vas lik,
na primer drevo ali neboticnik.

Trees Marble Building  Buildings
Povlecite objekt na desno stran ) (Uniitied @
odra, podobno kot je prikazano na

sliki desno.

Velikost lika (sprite) lahko
spreminjate z orodjem Skrci ali
Poveca.

L N e

L+ X 3

hn 4 wtﬁ - ﬂﬂ&ript&
o V orodjarni najdete zraven orodja za spreminjanje velikosti

likov tudi orodja za podvajanje, brisanje in pomoc za bloke.



04 NAJ SE PREMIKA

Mackon je pripravljen za letenje, vendar nam lahko odleti z odra. Kako bi to
preprecili? Obstaja nacin, da bi zgolj dajal vtis, da leti? Kaj Ce bi se premikala
okolica namesto mackona?

Dodajte skripto, ki bo premikala objekt v okolici, ki ste ga dodali v
orejsSnjem koraku (v nasem primeru drevo). Uporabite ukaze, ki jih ze
noznate od prej in spodnje nove iz kategorij Premikanje in Krmiljenje.

Bodite pozorni, da dodajate skripto za objekt (drevo) in ne za mackona!

Skripte Videzi Zvoki Skripte Videzi Zvoki

ponavin
I Premikanje I Dogodki I Dogodki
I Izgled I Izgled I Krmiljenje
J zvok § zaznavanje j zvok § zaznavanje ponovi €I —krat
I Svinénik I Operatorji I Svinénik I Operatorji 4
] Podatki J Vet blokov ] Podatki J Vvec blokov

Izberite objekt, v naSem primeru drevo, da boste Figure

zanj dodali skripto za premikanije. . r’ |
= %
. S

Oder Cat1 Flying
1 ozadje

Kliknite na kategorijo Dogodki in povlecite ukaz v programsko
okno.

ponavijaj
Dodajte neskoncno zanko iz kategorije Krmiljenje, v njo dodajte
ukaz za nastavitev polozaja po osi X na odru iz kategorije
Premikanje in nastavite vrednost x na 250.

ponovi € -krat

Za tem ukazom dodajte zanko s Stevilom ponovitev =) in vnesite za
Stevilo ponovitev vrednost 700. V to novo zanko dodajte ukaz ,,
ki spreminja x in nastavite vrednost na -5.

Neskon€na zanka je zanka, ki se nikoli ne konca, razen Ce prekinemo izvajanje
programa. Zanke lahko zlagamo eno v drugo, takSnim reCemo vgnezdene
zanke. Gnezdimo lahko tudi nekatere druge ukaze, na primer pogoje.



04 NAJ SE PREMIKA - NADALJEVANIE

Oder je za figure svet, v katerem se lahko /180
premikajo po dveh oseh - po osi x (levo - desno)
in po osi y (gor - dol), v sredini pa ima to¢ko O. By 0 a0

Polozaju figure oz koordinate, ki so sestavljene iz
polozaja na osi x in polozaja na osi y.

-180

Ce gremo levo od sredine, se poloZaj figure na osi x manjsa, e pa se
premikamo desno od sredine, se vrednost povecCuje. NajmanjSa vrednost
na levi je -240, najvecja pa 240 na desni.

Podobno velja za os y - dlje kot gremo od sredine proti zgornjemu robu
odra, vecja je vrednost koordinate y, in dlje kot gremo od sredine proti
spodnjemu robu, manjsa je. NajviSja vrednost je 180, najmanjsa pa -180.

Vasa skripta naj bo podobna spodnji. Zazenite jo s klikom na zeleno
zastavico, kot pri prvem izzivu. Ce boste Zeleli, da bi se stvari nehale
premikati, boste morali tokrat animacijo ustaviti s klikom na rdeci gumb
desno od zastavice.

e | Untitled
L} ~®
w5

ko je kliknjena

GEAEVI S ER 250
ponovi -krat

spremeni x za @

e

e o060 00000000000 00OGDOGOG®OS®EOSEEOSEEO OO o o
KAJ SE DOGAJA V SKRIPTI?

Ko boste kliknili na zastavico, bo program ponavljal naslednje v neskon¢nost
0z. dokler ga ne ustavimo z rdeCim gumbom poleg zastavice:

drevo bo postavil desno od odra, da ne bo vidno (250 je vecje od 240), potem
pa bo 100x spremenil polozaj drevesa in sicer ga bo vsaki¢ pomaknil za 5 enot
v levo, torej bo po 100 korakih polozaj drevesa nasledniji:

250 (zaCetni polozaj na desni) - 100x5 = -250 (drevo bo levo od odra).

Kaj bi se zgodilo, ¢e bi logiko obrnili in zaceli z -240, potem pa x povecevali
za 5? Poskusite! Kako bi lahko drevo premikali hitreje?



