
(Трећа недеља „Наставе  на дањину“ од 31.03. – 03.04. 2020. године) 

26.Час: Програм – категорије, блокови наредби, инструкције (утврђивање) 

Подсетник на већ урађени задатак „Виц“ (мама и Перица) 

 

 
 Подсети се програма који је симулирао причање вица. 

(Погледај видео) 

  
Подсетимо се како је изгледао програм у коме Перица има главну улогу:  

Када је кликнутп на зелену заставицу, Перица дпбија свпј кпстим и прича пдгпварајући текст, а затим чека 

пар секунди (тј. пнп време за кпје мама изгпвара свпј текст). Када мама заврши, пн наставља да гпвпри и на 

крају се смеје. 

 

 
 Погледајмо и мамин програм:  

Када је кликнуто на заставу мама добија одговарајуће костиме, а затим чека (оно време за које Перица 

изговара свој текст). Након тога каже своју реченицу, а затим опет чека (тј. слуша Перицу) и на крају мења 

костим и смеје се.  

 

 

 

 

https://www.youtube.com/watch?v=C9--wiXnYAo&feature=youtu.be&list=PLvvY5P8IMAsA-KcZDwMTbhUKWg2ircoGO


 

 Размисли да ли је мпгуће прпграмирати пвај исти виц, а да се избегну пви блпкпви чекаоа пдређени брпј 

секунди. 

Ппгледај видеп лекцији Вежбање – виц на вицкастији начин, на адреси: 

https://www.youtube.com/watch?v=vAZzP6xJ_Q0&feature=youtu.be&list=PLvvY5P8IMAsA-KcZDwMTbhUKWg2ircoGO 

У Scratch-у, у категприји „Дпгађаји“, ппстпји блпк кпји се зпве „разгласи“ (тп је кап када некпга дпзиваш). 

 

Дакле, у Перичину скрипу, уместп блпка „чекај 3 секунде“ убацићемп блпк „разгласи- нпву ппруку (мама)“, а 

тп је кап да Перица дпзива маму. 

 

 

Односно, скрипта изгледа као на слици испод:  

 

 

Сада мама треба да се пдазпве, тј. када лик мама прими ппруку (дпзиваое) „мама“ треба да изгпвпри свпј 

текст и да дпзпве Перицу, тј. да разгласи „Перице“, какп би пн наставип да прича. 

 

https://www.youtube.com/watch?v=vAZzP6xJ_Q0&feature=youtu.be&list=PLvvY5P8IMAsA-KcZDwMTbhUKWg2ircoGO


Остаје нам, сада, да видимо када ће се мама насмејати. Вратимо се сада на лик Перице: Он када чује своје 

име, треба да изговори „Супер“, замени костим и изговори следећу реченицу, а затим треба да се смеје.  

 

Пре негп штп ппчне да се смеје, треба да разгласи ппруку „смех“, а затим и да се насмеје. 

 

За тп време, мама прима ппруку „смех“, треба да замени свпј кпстим у кпстим за смејаое и да се насмеје. 

 

Прпграм ради, али је пптпунп другачији пд пнпг кпји је направљен раније. Сада смп кпристили блпкпве за 

разглашаваое кпјима ппзивамп да се изврше неке наредбе. 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Изабери тачне одговоре: 

a) Нема паузе  

б) Ликови причају истовремено  

в) Ликови не причају истовремено  

г) Потребно је уметнути инструкције чекај 

д) Потребно је уметнути инструкције изговори 

 

 

 

 

Грешка 2 
Питање 

Да ли је следећи разговор добро синхронизован? 

 

 

Изабери тачне одговоре: 

а) Време је добро постављено  

б) Време није добро постављено 

в) Инструкције чекај и изговори треба да имају исто време 

г) Инструкције чекај и изговори не треба да имају исто време 
 

 

 

 

 

https://petlja.org/biblioteka/r/lekcije/scratch-zbirka/_images/greska3_2.png
https://petlja.org/biblioteka/r/lekcije/scratch-zbirka/_images/greska3_2.png


Грешка 3 
Питање 

Ученик воли да све ради по правилима и зато жели да сваком програму дода и наредбу за 

заустављање програма. Тако је и на крају скрипте за математичара поставио наредбу 

               . 

               Међутим, текст последње наредбе  уопште се није видео. 

Како да ученик ово исправи, а да на крају ипак остане наредба која га зауставља? 

             

Изабери тачне одговоре (исказе): 

а) Наредба „изговори Резултат је 37” се тренутно извршава и одмах затим се извршава наредба  

    „заустави све” 

б) Наредба „изговори Резултат је 37” се не извршава тренутно и има довољно времена да се види  

    одговор, па се тек затим се извршава наредба „заустави све” 

в) Ми практично успевамо да видимо дејство наредбе „изговори”.  

г) Ми практично не успевамо да видимо дејство наредбе „изговори”.  

д) Зато наредбу „изговори” треба да заменимо наредбом „изговори__током__секунде” и поставимо  

    да се приказ види, на пример током 5 секунди. 
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Грешка 4 
Питање 

Ученик жели да његов лик ротира када притисне тастер размак. Али лик се не покреће. У 

чему је грешка? 

 

                    

Изабери тачне одговоре (исказе): 

а) Лик се окреће, али сувише брзо па људско око то не може да испрати 

б) Лик се окреће, али не превише брзо па људско око то може да испрати 

в) Да би се окретање лика видело треба између наредби „окрет удесно” ставити наредбе чекања,  

    рецимо за неки  део секунде 

г) Иза сваке наредбе окрет удесно за 90 степени треба ставити наредбе изговори за неки део  

    секунде 

 

 

 
 

 

 

 

 

 


