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KLJUCNE BESEDE: programiranje, Python, matematika, postevanka

Z raziskovalno nalogo Moiji prvi poskusi v Pythonu sem Zelel predstaviti svojo prvo igro

v programskem jeziku Python.

V teoreticnem delu sem napisal nekaj o Pythonu.

V raziskovalnem delu sem predstavil igro, ki sem jo sprogramiral v programskem jeziku
Python in so jo u€enci 3. razreda uporabili za uenje, ponavljanje in utrjevanje snovi,

ter rezultate ankete o igri, ki so jo izpolnili u¢enci.

Namen moje raziskovalne naloge je bil, da bi se sam preizkusil v programiranju, da bi
izdelal igro, ki bi bila uporabna in bi jo lahko tudi nadgradil, da bi bila igra u¢encem v

pomo¢ pri ucenju, da bi jim bilo u€enje ob igri lazje, bolj zanimivo.

Sprogramiral sem igro PoStevanka. U&enci 3. razreda so jo ocenili s povpre¢no oceno
4,65. Ob igranju so bili navduseni. Igro so zeleli igrati vecCkrat, da so si lahko izboljsali
rezultat in Cas ter se uvrstili viSje na lestvici. Medtem ko so u€enci preizkusSali mojo igro
Postevanka, sem nadaljeval programiranje in igro nadgradil tako, da lahko ucenci

utrjujejo tudi racunanje do 100, Stevila v anglesCini in sklone pri slovenscini.
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Python je programski jezik. Je zelo zanimiv, preprost in primeren za igre in druge

svpeea

Ker sta mi vSeC€ programiranje in Python, sem se odloCil za to raziskovalno nalogo.
Zelel sem izdelati igro, ki bi bila vée& u¢encem. Po prvih poskusih sem ugotovil, da bi
rad izdelal igro, ki bo uéencem v pomoc pri u€enju, ponavljanju snovi in bo ¢im bolj
uporabna, zato sem svojo prvotno igro spremenil in nadgradil tako, da je iz
enostavnega streljanja z letali nastala igra PoStevanka in potem Se igra racunanja do

100, stevila po anglesko in u€enje sklonov.

Raziskovalna naloga je razdeljena na teoreti¢ni in eksperimentalni del.

V teoreti€nem delu sem napisal nekaj o Pythonu.

V eksperimentalnem delu sem predstavil svojo igro, ki sem jo sprogramiral v Pythonu
in so jo u€enci 3. razreda uporabili za u€enje, ponavljanje in utrjevanje snovi, ter

rezultate ankete o igri, ki so jo izpolnili u¢enci.

Pri programiranju igre sem imel nekaj tezav: spremenljivkam sem dal napacno
vrednost, izgubil sem se v svojem programu, nisem razumel, zakaj ne dela tako, kot
sem mislil, da bo delal, naredil sem premalo ali preve¢ presledkov (v Pythonu so zelo
pomembni presledki), naredil sem €isto drugace, kot bi moral ... Pri reSevanju tezav mi

je pomagal oce, v€asih pa sem tudi sam ugotovil napako in jo popravil.

Rad programiram. Delal sem tudi v programu Scartch. Python mi je vSec€, ker je
primeren za zacCetnike, in ker rad programiram, sem se lotil igrice, ki bi bila u¢encem v

pomoc pri u€enju, utrjevanju snovi. Odloc€il sem za posStevanko v 3. razredu.
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Postavil sem si naslednje hipoteze:

Igra PosStevanka je otrokom vsec.
Z igro je uCenje poStevanke u¢encem bolj zanimivo.

Deckom je z igro u€enje postevanke lazje.

P 0w nh P

Pri igri u€enci ne bi ni¢ spremenili ali ji Cesa dodali.
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Python je programski jezik, ki ga je ustvaril Guido van Rossum leta 1990. Jezik je dobil
ime po priljubljeni angleski televizijski nanizanki “LeteCi cirkus Montyja Pythona”.
Python se v glavnem uporablja za raCunalniSko analitiko in razvijanje internetnih

aplikacij. (Python (programski jezik), 2019)

Python je zelo primeren za zaCetnike. Ima preprosto slovnico, je pregleden, razumljiv
in obenem zelo zmogljiv. V Pythonu lahko izdelamo tudi preproste animacije ali
racunalniske igrice. Lahko se u¢imo programirati z Zelvjo grafiko, ki je marsikomu zZe
domaca in je namenjena izkljuéno ucenju programiranja. Zaradi vsega naStetega je
uCenje s Pythonom lahko zabavno. Prav zaradi njegove enostavnosti in razumljivosti

je po svetu izSlo veliko knjig o Pythonu, posebej namenjenih otrokom. (Lajovic, 2018)

Namestitev programa je zelo preprosta.
Program se nahaja na spletni strani https://www.python.org/downloads/.
Ob namescanju je treba biti pozoren na dve stvari: na operacijski sistem, ki ga

uporablja tvoj racunalnik (na primer Windows), in na razli¢ico Pythona (stara verzija ni

Cisto enaka kot nova).
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e python” =

About Downloads Documentation Community Success Stories News Events

Download the latest source release

Download Python 3.7.2
1

velopment versions of Python? Pre-releases,

2.77 See below for specific releases

Looking for a specific release?

Python releases by version number:

Release version Release date

Python 3.7.2 2018-12-24 & Download

Python 3.6.8 2018-12-24 & d

Python 3.7.1 2018-10-20 & Download

Python 3.6.7 2018-10-20 & Downloa

Python 3.5.6 2018-08-02 & Download

Python 3.4.9 2018-08-02 & 'd

Python 3.7.0 2018-06-27 & Download a

Slika 2: Spletna stran Python

Ko je Python names&c€en na racunalniku, ga pois¢emo med programi, izberemo IDLE

in ga zazenemo. Odpre se okno z naslovom Python Shell. (Lajovic, 2018)

2.3 Kaj je IDLE?

IDLE je neke vrste urejevalnik besedila, ki nam pomaga pri pisanju programov v
Pythonu. Ko zazenemo IDLE, se najprej prikaze Pythnova lupina (Python Shell). Ukazi,
ki jih napiSemo v Pythonovi lupini, se sproti prevedejo in izvedejo, rezultat pa je viden
takoj. Programa za to, da se izvede, ni treba shraniti. Pythonova lupina je primerna za
pisanje krajSih programov, daljSe programe pa obicajno piSemo v datoteko. Datoteko
odpremo v Pythonovi lupini in vanjo napisemo program. Ce Zelimo, da se program
izvede, ga najprej shranimo in nato zazenemo. Rezultat programa se prikaze v
Pythonovi lupini. (Lajovic, 2018)
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Arcade je knjiznica Pythona, ki se jo je enostavno nauditi uporabljati. Uporablja se za
ustvarjanje 2 D-videoiger. Idealna je za ljudi, ki se u€ijo programiranja, ali razvijalce, ki
Zelijo kodirati 2 D-igro. (Arcade 2.3.6. (b. d.)

11
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3. EKSPERIMENTALNI DEL

V eksperimentalnem delu sem predstavil svojo igro PoStevanka in rezultate anonimne

ankete za uéence 3. razreda OS Zadobrova.

Prva igra, ki sem jo sprogramiral, je bila namenjena samo streljanju.

3.1 Opis moje prve igre Streljanje letal

Najprej sem v Pythonu sprogramiral igro Streljanje letal.

Tocke: 11 Zivlienja: 3

Slika 3: Igra Streljanje letal

Dve letali se streljata. Levo je tvoje letalo, desno pa nasprotnikovo. Tvoj cilj je, da ga
¢im veckrat ustreliS in s tem dobiS toCke. Za vsakih 10 dodatnih toCk se hitrost
nasprotnega naboja pove€a. Na koncu je izstrelek Ze tako hiter, da te takoj ustreli.
Hitrost se poveca tudi pri tvojem izstrelku.

Cilj igre je doseci ¢im vec tock.

12
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Ker sem Zelel, da bi bila igra uporabna tudi pri pouku, sem jo predelal tako, da se je z

njo mogoce uciti oz. ponavljati postevanko.

3.2 Moja druga igra PosStevanka

Igra je namenjena ucenju, ponavljanju, utrjevanju postevanke. U&enec se v igro vpise
s svoji imenom (slika 4) in ob pritisku tipke enter vstopi v igro. Na spodnjem delu
zaslona se mu pojavi racun postevanke, ki ga mora izraCunati in z letalom zadeti
ustrezen rezultat (slika 5). Levo in desno se premika s smernimi tipkami, strelja s tipko
space (preslednica). Ce dvakrat ustreli napagen rezultat, se igra zanj konéa in vrne se
na zacetni zaslon, kjer se mu izpiSe rezultat: Stevilo pravilnih raCunov in €as. S tem se

uvrsti tudi na lestvico, ki je na zaCetnem zaslonu.

¥ Streljanje odgovorov - o X

PRITISNI ESC ZA KONEC IGRE

PRITISNI ENTER ZA IGRO

Slika 4: Vpis uCenca v igro PoStevanka

13
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P Streljanje odgovorov - o X

Tocke: 0 Zivlienja: 2

Slika 5: Izracunaj raCun mnoZenja in ustreli ustrezen zmnozek

Igro Se vedno sproti dopolnjujem, spreminjam. Tako lahko u€enci na podoben nacin

utrjujejo angleska Stevila, sklone pri slovenscini, raCunanje do 100.

#!/usr/bin/python3

Igra za streljanje odgovorov

Za delovanje te igre potrebujes Python 3.6 ali vecji ter knjiznico Arcade.
Za navodila za namestitev Pythona in Arcade knjiznice glej:
http://arcade.academy/

Copyright (C) 2019 David Paternoster, 0S5 Zadobrova

Ta program spada med prosto programje; lahko ga razSirjate in/ali
spreminjate pod pogoji SploSnega dovoljenja GNU (GNU General Public
License), kot ga je objavila ustanova Free Software Foundation; bodisi
razlic¢ice 2 ali (po vasSi izbiri) katerekoli poznejse razlicice.

Ta program se raz3irja v upanju, da bo uporaben, vendar BREZ VSAKRSNEGA
JAMSTVA; tudi brez posredne zagotovitve CENOVNE VREDNOSTI ali PRIMERNOSTI
ZA DOLOCEN NAMEN. Za podrobnosti glejte besedilo GNU General Public
License. (https://sl.wikipedia.org/wiki/SploSno_dovoljenje_GNU)

import random

14



Paternoster, D.: Maji prvi poskusi v Pythonu, raziskovalna naloga

import arcade
import time
import os
import json

# --- Konstante ---
VELIKOST_FIGURICE_IGRALCA =1
VELIKOST_FIGURICE_ZARKA = 1
VELIKOST_FIGURICE_ODGOVORA = 1
CENTER_ODGOVORA_MIN = 150
POLOZAJ IGRALCA MIN = 50
HITROST_IGRALCA = 10
HITROST_ZARKA = 20

# Globalna spremenljivka za okno
okno =

None

class Igralec(arcade.Sprite):

arcade.Sprite

def

def

Razred za igralca, ki podeduje vse lastnosti in metode razreda
__init_ (self, center_x):

""" Incializacija
# Klicem incializacijo od starsa

super().__init_ ("slike/letalo.png", VELIKOST_FIGURICE_IGRALCA)

# Zacetne vrednosti spremenljivk
self.center_x = center_x
self.bottom = POLOZAJ_IGRALCA_MIN
self.angle = 90

self.change_x = @

self.change y = 0@

update(self):

""" @Gibanje in logika - izvede se 60x na sekundo
# Premikanje igralca

self.center_x += self.change_x

self.center_y += self.change_y

# Ne sme cez rob
if self.left < @:
self.left = @
if self.right > okno.Sirina:
self.right = okno.Sirina
if self.bottom < POLOZAJ IGRALCA_MIN:
self.bottom = POLOZAJ_IGRALCA MIN
if self.top > okno.viSina:
self.top = okno.viSina

class Zarek(arcade.Sprite):
Razred za Zarek, ki podeduje vse lastnosti in metode razreda arcade.Sprite

def

__init_ (self, center_x, bottom):
""" Incializacija

15
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def

# Klicem incializacijo od starsa
super().__init_ ("slike/laser.png", VELIKOST_FIGURICE_ZARKA)

# ZaCetne vrednosti spremenljivk
self.center_x = center_x
self.bottom = bottom

self.angle = 90

self.change_x = @

self.change_y = HITROST_ZARKA

update(self):

""" Gibanje in logika - izvede se 60x na sekundo
# Premikanje igralca

self.center_x += self.change_x

self.center_y += self.change_y

# Ko pride do vrha, se odstrani
if self.top > okno.visSina:
self.kill()

class Odgovor(arcade.Sprite):

arcade.

def

def

def

Razred za odgovor, ki podeduje vse lastnosti in metode razreda

Sprite moan
__init_ (self, niz_odgovora):
""" Incializacija """

# Klicem incializacijo od starsa
super().__init_ ("slike/okvir.png", VELIKOST_ FIGURICE_ODGOVORA)

# Pozicioniraj odgovor

self.center_x = random.randrange(okno.$irina)

self.center_y = random.randrange(CENTER_ODGOVORA_MIN, okno.visina)
self.change_x = random.choice((-4, -3, -2, -1, 1, 2, 3, 4))
self.change_y = random.choice((-4, -3, -2, -1, 1, 2, 3, 4))

# Pripni odgovor
self.niz_odgovora = niz_odgovora

update(self):

""" Gibanje in logika - izvede se 60x na sekundo
# Premikanje okvircka z odgovorom

self.center_x += self.change_x

self.center_y += self.change_y

# Ce smo izven roba, potem naj se odbije

if self.left < @:
self.left = @
self.change_x *= -1

if self.right > okno.S$irina:
self.right = okno.Sirina
self.change_x *= -1

if self.bottom < CENTER_ODGOVORA_MIN:
self.bottom = CENTER_ODGOVORA_MIN
self.change_y *= -1

if self.top > okno.viSina:
self.top = okno.viSina
self.change y *= -1

draw(self):

16
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Izrisovnje besedila v okvircek """

# Dodaj odgovor v okvircek

arcade.draw_text(self.niz_odgovora, self.center_x, self.center_y,
arcade.color.ELECTRIC_YELLOW, font_size=20, align="center", anchor_x="center",
anchor_y="center")

class Igra(arcade.View):
""" Razred z mojo igro, ki podeduje vse lastnosti in metode razreda
arcade.Window """
def __init_ (self):
""" Incializacija
# Klicem incializacijo od starsa
super().__init_ ()
self.zvok_laser = arcade.load_sound(":resources:sounds/hurt5.wav")
self.zvok_zadetek = arcade.load_sound(":resources:sounds/explosionl.wav")
self.zvok_zgreSen_zadetek =
arcade.load_sound(":resources:sounds/lose4.wav")
self.zvok_zmaga = arcade.load_sound(":resources:sounds/coin2.wav")
self.zvok_izgubljena_igra =
arcade.load_sound(":resources:sounds/gameover5.wav")
self.ozadje = None

def on_show(self):
# Racunalniska misSka naj se ne vidi
okno.set_mouse_visible(False)

# Nastavi barvo ozadja
arcade.set_background_color(arcade.color.AMAZON)

def setup(self, seznam):
""" Nastavitev igre in incializacija spremenljivk """
# Seznam figur
self.seznam_igralcev = arcade.SpritelList()
self.seznam_odgovorov = arcade.SpritelList()
self.seznam_zarkov = arcade.SpritelList()
self.seznam_zadetkov = arcade.SpritelList()
# seznam vprasanj in odgovorov
self.seznam_vprasanj_in_odgovorov = seznam
# druge spremenljivke
self.tipka_levo = self.tipka_desno = False

self.ozadje = arcade.load_texture("slike/vesolje.jpg")

# Tocke
self.tocke = @
self.zivljenja = 2

# Nastavitev igralca
self.igralec = Igralec(okno.Sirina / 2)
self.seznam_igralcev.append(self.igralec)

# Ustvari odgovore iz seznama

for element in self.seznam_vprasanj_in_odgovorov:
# Izdelaj primerek odgovora (okvircek)
vprasanje, odgovor = element
odgovor_figura = Odgovor(odgovor)
# Dodaj odgovor na seznam
self.seznam_odgovorov.append(odgovor_figura)

17
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# izbere prvo vprasSanje

nakljucna_Stevilka = random.randint(o,
len(self.seznam_vprasanj_in_odgovorov)-1)

self.vprasanje, self.odgovor =
self.seznam_vprasanj_in_odgovorov.pop(nakljuc¢na_stevilka)

# Stopaj cas
self.cCas_zacetka = time.time_ns()

def update(self, delta_time):
""" Gibanje in logika igre - izvede se 60x na sekundo
# K1lic¢i "update" na vseh figurah
self.seznam_igralcev.update()
self.seznam_odgovorov.update()
self.seznam_zarkov.update()
self.seznam_zadetkov.update()

for Zarek in self.seznam_zarkov:
# Izdelaj seznam vseh figur, ki se dotaknejo igralca.
seznam_zadetkov = arcade.check_for_collision_with_list(Zarek,
self.seznam_odgovorov)

if len(seznam_zadetkov) > 0:
Zarek.remove_from_sprite lists()

# Preveri vsako dotikajoco figuro, jo odstrani in dodaj tocko.

for odgovor_figura in seznam_zadetkov:
# ali je zadet odgovor enak pravemu odgovoru
if odgovor_figura.niz_odgovora == self.odgovor:
self.zvok_zadetek.play()
odgovor_figura.remove_from_sprite_lists()
self.tocke += 1
Stevilo_preostalih_vprasSanj =
len(self.seznam_vprasanj_in_odgovorov)
if Stevilo_preostalih_vpraSanj ==
self.konec(True)
else:
nakljuéna_stevilka = random.randint(e,
Stevilo_preostalih_vprasanj-1)
self.vprasanje, self.odgovor =
self.seznam_vprasanj_in_odgovorov.pop(nakljuc¢na_stevilka)
else:
self.zvok_zgresen_zadetek.play()
self.zivljenja -= 1
if self.zivljenja ==
self.konec(False)

if Zarek.bottom > okno.height:
zarek.remove_from_sprite lists()

def konec(self, zmaga):
# zaigraj zvok
if zmaga:
self.zvok_zmaga.play()
else:
self.zvok_izgubljena_igra.play()

# izmeri cas

18



Paternoster, D.: Maji prvi poskusi v Pythonu, raziskovalna naloga

¢as = (time.time_ns() - self.cas_zacetka) / 1000000000

# sporoci rezultat in pokazi pogled za konec igre
okno.rezultat.nov(self.tocke, cas)
okno.show_view(okno.rezultat)

def on_draw(self):
""" IzriSe vse
arcade.start_render()

arcade.draw_texture_rectangle(okno.Sirina // 2, okno.visina // 2,
okno.s$irina, okno.visina, self.ozadje)

self.seznam_odgovorov.draw()
self.seznam_igralcev.draw()
self.seznam_zarkov.draw()
self.seznam_zadetkov.draw()

# Dodaj besedilo na zaslon

arcade.draw_lrtb_rectangle filled(®, okno.3irina, POLOZAJ_ IGRALCA_MIN, 0,
arcade.color.BLUE)

arcade.draw_text("Tocke: " + str(self.tocke), 10, 20, arcade.color.WHITE,
14)

arcade.draw_text("Zivljenja: " + str(self.zivljenja), 100, 20,
arcade.color.WHITE, 14)

arcade.draw_text(self.vprasanje, 350, 10, arcade.color.WHITE, 35)

for odgovor in self.seznam_odgovorov:
odgovor.draw()

def on_key press(self, key, modifiers):
""" Klice se vedno, ko uporabnik pritisne tipko.
if key == arcade.key.LEFT:
self.tipka_levo = True
self.igralec.change_x = -HITROST_IGRALCA
elif key == arcade.key.RIGHT:
self.tipka_desno = True
self.igralec.change_x = HITROST_IGRALCA
elif key == arcade.key.SPACE:
arcade.play_sound(self.zvok_laser)
7zarek = Zarek(self.igralec.center_x, self.igralec.top)
self.seznam_zarkov.append(zarek)
elif key == arcade.key.ESCAPE:
okno.rezultat.nov(@, 0)
okno.show_view(okno.rezultat)

def on_key release(self, key, modifiers):
""" Klice se vedno, ko uporabnik spusti tipko.
if key == arcade.key.LEFT:
self.tipka_levo = False
if self.tipka_desno:
self.igralec.change_x
else:
self.igralec.change_x
if key == arcade.key.RIGHT:
self.tipka_desno = False
if self.tipka_levo:
self.igralec.change x
else:

HITROST_IGRALCA

(4]

-HITROST_IGRALCA
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self.igralec.change_x = ©

class Rezultat(arcade.View):
"""izpis rezultata in shranjevanje seznama igralcev v datoteko
def __init__ (self, ime_datoteke):
Incializacija """
# Klicem incializacijo od starsa

super().__init_ ()

# ime datoteke s podatki naj bo enako, kot je ime programa, samo da ima
kon¢nico "json"
self.ime_datoteke_json = os.path.abspath(ime_datoteke)
if self.ime_datoteke_json[-3:] == ".py":
self.ime_datoteke json = self.ime_datoteke_ json[:-3] +
else:
self.ime_datoteke_json += ".json"

'.json"

# odpri datoteko in nalozi vsebino v seznam
try:
datoteka = open(self.ime_datoteke_json, "r", encoding="utf-8")
self.seznam_najboljsih = json.load(datoteka)
datoteka.close()
except:
self.seznam_najboljsih = {}

# nastavi sliko ozadja
self.ozadje =
arcade.load_texture(":resources:/images/backgrounds/abstract_1.jpg")

# spremenljivke
self.ime_igralca =
self.tocke = @
self.cas = @

def nov(self, tocke, cas):
"""Vpisi nov rezultat po koncu igre
self.tocke = tocke
self.cas = cas
if self.ime_igralca and cas > O:
zapis = self.seznam_najboljsih.get(self.ime_igralca)
# zapisSi rezultat v tabelo, Ce Se igralec nima zapisa ali Ce je dosegel
boljSe tocke ali ce je dosegel iste tocke in boljsi cas
if zapis == None or tocke > zapis["tocke"] or (tocke == zapis["tocke"]
and c¢as < zapis["c¢as"]):
# zapisSi igralca v seznam
self.seznam_najboljSih[self.ime_igralca] = {"tocke

: tocke, "cCas":
cas}

# zapiSi seznam v datoteko

datoteka = open(self.ime_datoteke_json, "w", encoding="utf-8")

datoteka.write(json.dumps(self.seznam_najboljsih, indent=2,
ensure_ascii=False))

datoteka.close()

def on_show(self):
# Racunalniska misSka naj se vidi

okno.set _mouse_visible(True)

# Nastavi barvo ozadja
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def

arcade.set_background_color(arcade.color.AQUA)

on_draw(self):
arcade.start_render()
arcade.draw_texture_rectangle(okno.Sirina // 2, okno.visina // 2,

okno.3irina, okno.visina, self.ozadje)

if self.cas > @:
arcade.draw_text("RAZULTAT ", 30, 520, arcade.color.GREEN, 40)
arcade.draw_text(str(self.tocke) + " / " + str(len(okno.seznam)), 100,

460, arcade.color.GREEN, 490)

arcade.
arcade.

30)

arcade.

arcade.draw_text("CAS IGRANJA", 30, 350, arcade.color.GREEN, 40)
arcade.draw_text((f"{self.cas:.2f}"), 120, 300, arcade.color.GREEN, 40)

arcade.draw_text("PRITISNI ENTER ZA IGRO", 30, 150,

color.ELECTRIC_YELLOW, 20)

arcade.draw_text ("PRITISNI ESC ZA KONEC IGRE", 30, 200,
color.ELECTRIC_YELLOW, 20)

arcade.draw_text("NAPISI IME:", 80, 20, arcade.color.INTERNATIONAL_ ORANGE,

arcade.draw_text("IME:", 450, 550, arcade.color.RED, 20)
arcade.draw_text("TOCKE:", 630, 550, arcade.color.RED, 20)
arcade.draw_text("CAS:", 770, 550, arcade.color.RED, 20)
if self.ime_igralca:

arcade.draw_text(self.ime_igralca, 300, 20,
color.INTERNATIONAL_ORANGE, 390)

# sortiraj seznam najboljsih igralcev (najprej naredi seznam terk)
seznam = []
for igralec in self.seznam_najboljSih:

seznam.append((igralec, self.seznam_najboljsih[igralec]["tocke"],

self.seznam_najboljsih[igralec]['¢as']))

25)

def

arcade.

seznam.sort(key=lambda igr: igr[2])
seznam.sort(key=lambda igr: igr[1], reverse = True)

# izpisi seznam najboljsih igralcev

y_text = 500

for igralec in seznam:
arcade.draw_text(igralec[@] , 450, y_ text, arcade.color.RED, 25)
arcade.draw_text(str(igralec[1]), 650, y_text, arcade.color.RED, 25)
arcade.draw_text(f"{igralec[2]:.2f}", 750, y_text, arcade.color.RED,

y_text -= 35

on_key_press(self, key, modifiers):
if key == arcade.key.ESCAPE:
# koncaj igro
arcade.close_window()
elif key == arcade.key.RETURN:
# na novo zacni igro
okno.show_view(okno.igra)
okno.igra.setup(okno.seznam.copy())
elif arcade.key.A <= key and key <= arcade.key.Z:
self.ime_igralca += chr(key - 32)
elif arcade.key.KEY_©@ <= key and key <= arcade.key.KEY_9 or key ==
key .UNDERSCORE:
self.ime_igralca += chr(key)
elif key == 201863462912:
self.ime_igralca += 'C'
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elif key == 146028888064:

self.ime_igralca += 'S’
elif key == 219043332096:
self.ime_igralca += 'Z'

elif key == 65288:
#brisSi zadnji znak
if len(self.ime_igralca) > 0:
self.ime_igralca = self.ime_igralca[:-1]

class Okno(arcade.Window):

def init_ (self):
""" Incializacija
# Klicem incializacijo od starsa

super().__init_ (1000, 600, title="Streljanje odgovorov", resizable = True)

def on_resize(self, width, height):
super().on_resize(width, height)
self.Sirina = width
self.visSina height

def streljaj_odgovore(ime_datoteke, seznam):

if

Glavna metoda
global okno

# ustvari glavno okno in poglede za igro in konec
okno = 0kno()

okno.Sirina, okno.visina = okno.get_size()
okno.igra = Igra()

okno.rezultat = Rezultat(ime_datoteke)

# shrani seznam vpraSanj in odgovorov
okno.seznam = seznam

# najprej pokazi rezultat
okno.show_view(okno.rezultat)

arcade.run()

__hame__ == "__main__":

""" Primer glavnega programa

# Seznam vprasanj in odgovorov

# izdelaj nakljucen seznam desetih racunov

seznam = []

for i in range(10):
Stevilo_1 = random.randint(1, 10)
Stevilo_ 2 = random.randint(1, 10)
vprasanje " "

str(Stevilo_1) + " x " + str(Stevilo_2)
odgovor = str(Stevilo_1 * Stevilo_2)
seznam.append((vprasanje, odgovor))

# K1lic¢i glavni program
streljaj_odgovore(__file__, seznam)
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VELIKE CRKE niso potrebne. Po navadi jih uporabljamo pri glavnih spremenljivkah.
IF STAVEK je funkcija pri kateri preverja, e je neka trditev pravilna, in Ce je, potem
nekaj naredi.

PRIMER:

if Stevilol < Stevilo2:

print(Stevilo1, stevilo2)

KOMENTARUJI se uporabljajo bolj v javnih in daljsih programih. Uporabljamo jih, da ¢e
nekdo drug bere program, ve kaj se dogaja. Potrebno je, da jih pravilno zapisemo.

Obstajata dve vrsti komentarjev:

'"'"Vecvrstic¢ni komentar
Vecvrsticni komentar

Vecvrsticni komentar'''

# enovrstidni komentar

PRESLEDKI so v Pythonu nujni. V npr. if stavkih (glej zgoraj) je potrebno, da
zamaknemo vrstico po if-u za $tiri presledke (tipka tab). Ce presledkov ni, potem
program ne dela.

23



Paternoster, D.: Maji prvi poskusi v Pythonu, raziskovalna naloga

3.2.3 Kako namesti$ vse za igro na racunalnik

V Windows 10 mora$ naloziti Python (https://www.python.org/downloads/) (slika 6) po

pravilnem postopku (slika 7).

& . @ ~9a Q ¢ nPg o =

Pythan

& Ppython .

soul Downloads Docurnentation Community Sucoess Slories

ALy News Evenls
pu—
Download ti: < watest version for Windows m | /
\ - r /" /
Do s - S
e wererent OS? Python for Windown
or |/
n? e wisase \

soking for a spexcific release?
Beieme oo Betosne doce ek bor mere
Priben 38
Prihen 370
Pyihes 3610 -
Pyihes 323
Fyihen 333
Pythen 2147

Fythen 813

I I I S I

CNSes Sources Alternative History

Slika 6: Kako naloZi§ Python
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D Python TA0 (32-bit) Setup - DYs

|
} Install Python 3.6.0 (32-bit)
Select Instal Now to instal Pytnon with default settings. or choose
Customize to enable or dseble festures.
= Install Now

CAUsers\paud craven\AppData\ Local\ Programs' Python'\ Python5-32

Includes IDLE. pip end documentstion
Crestes shorteuts and file eszocietions

= Customize installation
Choose locstion srd festures

pgth?n

Inztall louncher for all users {recommended

windows Cancel
The defaults on the next screen are fine:
- Python 35,1 (32-bat) Setup - X
Optional Features
¥ Documentation
Installs the Python documentation fie
Aep
Installs po. which can download and nstall other Python packages
‘ M 1Ak and IDLE
. Installs tianter and tne IDLE devecpment enviroament
= ¥ Python test suite
— Installs the standard hibrary test suite,
G py launcher Ffor all users (roquires dlevaticn)
Installs the global "py’ launcher to make it casier to start Python
python
for —
windows [ Back " Next Cancel

Then install Python for all users:

} Advanced Options

T Assooate fles with Python (requires the py launcher)
2 Create shortcuts for instaled applications

2 Add Python to environment vanaoles

] Precompile standard liorary

] Download debugging symbols

T Download debug binares (requires VS 2015 or ater)

Customire install location

CAProgram Files (<B6]\Python35-32 | erowse

. Python 35,1 (32.41) Setup - x

pqth?n

windows Back | @istat | Cancel

Slika 7: Kako nalozi§ Python 2
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Potem je treba odpreti "command prompt"(v slovenscini "ukazni poziv") kot skrbnik
(slika 8) in napisati "pip install arcade". Ko se naloZzi, odpres igro kot (slika 9) in pritisniti
tipko "F5".

Install Arcade System-Wide

Click the Window button in the lower left of your screen (or hit the wi
keyboard) and start typing command prompt .

Don't just run the Command Prompt, but instead right-click on it and |

Best match
()

H Command Prompt

Desktop app

&

Store Run as administrator

P Star Wars: Commar Open file location

Command your Co Pin to Start

Web Pin to taskbar

O command

Next, type pip install arcade at the command prompt:

Slika 8: Command prompt
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yyyyyy

Premensy

Slika 9: Odpri igro

3.3 Analiza anketnega vpraSalnika za ucence

V anonimni anketi so sodelovali u¢enci 3. razreda OS Zadobrova.

Pridobljene podatke sem urejal in obdelal ro¢no in z raCunalnikom.

Predstavil sem jih v obliki tabel po spolu. Pri vsakem vprasanju sem odgovore izrazil

Se s Stevilom anketiranih.

Anketni vprasalnik je resilo 23 uencev 3. razreda OS Zadobrova.

decki deklice skupaj

13 10 23
Tabela 1: Stevilo sodelujocih uéencev 3. razreda v anketi

Anonimni anketni vprasalnik je resilo 23 ugencev 3. razreda OS Zadobrova. Od tega
je bilo 13 deckov (56,5%) in 10 deklic (43,5 %).
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stevilo otrok
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12
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lgra Postevanka mi je bila vsec.
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5
3
2
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I .

ocena 1 ocena 2 ocena 3 ocena 4 ocena 5

ocena

mskupaj mdecki mdeklice

Graf 1: Igra PoStevanka mi je bila vsec.

17 (73,9 %) u€encev je igro ocenilo z oceno odli¢no (5), 5 u€encev (21,7 %) z oceno

prav dobro (4) in 1 u€enec (4,4 %) — deklica—z oceno zadostno (2). Povpre¢na ocena

igre vseh uc€encev je 4,65. Decki so igro ocenili s povpre¢no oceno 4,84, deklice pa s

4,40.

20
18
16
14
12
10

stevilo otrok

Z igromi je u€enje postevanke bolj zanimivo.
19

13

3 3
0 0 0 0 0 101 .0.
- =

ocenal ocenal ocenal ocenad ocenas

ocena

W skupaj mdecki B deklice

Graf 2: Z igro mi je u¢enje poStevanke bolj zanimivo.
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Da jim je z igro u€enje postevanke bolj zanimivo, je z oceno odli¢no (5) ocenilo 19
ucencev (82,6 %), od tega 13 decCkov (100 %) in 6 deklic (60 %). Tri deklice (30 %) so
to trditev ocenile z oceno prav dobro (4) in ena (10 %) z oceno dobro (3).

Povpre€na ocena vseh uCencev, da je uCenje postevanke z igro bolj zanimivo, je 4,78.

Pri deckih je povpreéna ocena 5,00, pri deklicah pa 4,5.

Z igromi je ucenje postevanke laije.

a0
<V

w
(Y
w

stevilo otrok

()
[

o

(3
1 .1 A a o on n 0o
’ L B | I
p m W=

ocenal ocena ocenas ocenad ocenas

oCena

M skup3j decki W deklice
Graf 3: Z igro mi je u¢enje poStevanke lazZje.
20 ucencev (86,9 %) je z oceno odlicno (5) potrdilo, da jim je bilo z igro u€enje

postevanke lazje. Od tega je 13 deCkov (100 %) in 7 deklic (70 %). Dve deklici (20 %)

sta to trditev ocenili z oceno prav dobro (4) in ena (10 %) z oceno nezadostno (1).
PovprecCna ocena vseh uc€encev je bila 4,73, za deCke 5,00, za deklice pa 4,4.
Uc€enci so za igro napisali naslednje predloge:

- malo bolj po€asi (dva u€enca);

- da Stevila ne bi bila tako blizu;

- zelo dobro (Stirje u€enci).
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Python je zanimiv, preprost programski jezik, in ker je primeren za zaCetnike, sem se

lotil programiranja.

Najprej sem sprogramiral igro, kjer sem streljal letala, ker pa sem Zelel, da bi bila moja
igra uporabna, sem jo spremenil. Sprogramiral sem igro, ob kateri so se uc€enci 3.

razreda ucili poStevanke ter svoje znanje ponavljali in utrjevali.

Med programiranjem sem imel kar nekaj tezav, saj sem dal spremenljivkam napacno
vrednost, v programu sem se izgubil, naredil sem premalo ali prevec¢ presledkov, nisem
razumel, zakaj ne deluje tako, kot sem hotel ... Na koncu pa mi je vendarle uspelo in

bil sem zelo vesel.

Igro Postevanka je preizkusilo 23 u€encev 3. razreda. Od tega je bilo 13 deckov in 10
deklic.

Nad igro so bili navduSeni. Trditev, da jim je igra Postevanka vSe&, so ocenili s

povprecno oceno 4,65.

Trditev, da je u€enje z igro bolj zanimivo, so ocenili s povpre¢no oceno 4,78. DeCkom

je bilo u€enje bolj zanimivo (povpreéna ocena 5) kot deklicam (povpre¢na ocena 4,5).

Trditev, da jim je bilo u€enje postevanke z igro lazje, so ocenili s povpreéno oceno
4,73. Lazje je bilo de¢kom (povpre€na ocena 5), manj deklicam (povpre¢na ocena 4,4),
vendar je ocena Se vseeno zelo dobra. Ena deklica (10 %) je to trditev ocenila z oceno
1.

Uc€enci so med igranjem PosStevanke uzivali, Zeleli so jo igrati vec€krat, da bi si izboljSali

Cas, rezultat in s tem uvrstitev na lestvico, ki jih je pri igranju Se dodatno motivirala.
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Hipoteze, ki sem si jih postavil pred zaCetkom raziskovalne naloge:
1. PoStevanka je otrokom vsec.

2. Z igro je uCenje postevanke ucencem bolj zanimivo.

3. DeCkom je z igro u€enje poStevanke lazje.

4. Pri igri u€enci ne bi ni¢ spremenili ali ji dodali.

Hipotezo, da je Postevanka otrokom vsec€, sem potrdil, saj jo je 22 uCencev (95,7 %)
ocenilo z oceno odli¢no (5) ali prav dobro (4). Samo ena ucenka (4,3 %) jo je ocenila

z oceno zadostno (2).

Drugo hipotezo, da je z igro u€enje postevanke u€¢encem bolj zanimivo, sem potrdil,
saj je z oceno odliéno (5) oz. prav dobro (4) to trditev ocenilo 22 u€encev (95,7 %).

Samo ena ucenka (4,3 %) je to trditev ocenila z oceno dobro (3).

Tretjo hipotezo, da je bilo deCkom z igro u€enje postevanke lazje, sem potrdil, saj je to

trditev z oceno odli¢no (5) ocenilo vseh 13 deckov.

Cetrto hipotezo, da uéenci pri igri ne bi ni¢ spremenili ali dodali, sem delno potrdil, saj
sta 2 uenca (8,7 %) napisala, da bi spremenila hitrost leteCih rezultatov. Rada bi, da

bi bili bolj poasni. En u¢enec (4,3 %) pa bi spremenil, da Stevila ne bi bila tako blizu.
Vesel sem bil, da je bila moja igra u€encem vsec, jih je spodbudila, motivirala za
utrjevanje postevanke. Medtem ko so uc€enci preizkusali igro PoStevanka, sem samo
igro nadgradil tako, da lahko u€enci zdaj z njo utrjujejo tudi raCunanje do 100, Stevila

v anglescini in sklone pri slovenscini.

Imam Se veliko idej, in ker rad programiram, bom uresnicil Se katero.

31



Paternoster, D.: Moji prvi poskusi v Pythonu, raziskovalna naloga

Arcade 2.3.6. (b. d.). Pridobljeno s http://arcade.academy/

Demsar, J. (8.9.2008). Python za programerje, delovna razliCica. Pridobljeno s

http://trac.lecad.si/vaje/raw-attachment/wiki/python/pythonzaprogramerje.pdf

Python (programski jezik) (19.12.2019) Pridobljeno s
https://sl.wikipedia.org/wiki/Python_(programski_jezik)

Lajovic, S. (2018) Python za otroke, Ljubljana, Pasadena.
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MNENJE UCENCA O IGRICI POSTEVANKA

Na lestvici od 1 do 5 oceni igrico. 1 je najslabSa ocena, 5 je najboljSa ocena.

dedek deklica

Igra Postevanka mi je vSec.

Z igro mi je uCenje posStevanke bolj zanimivo.

Z igro mi je uCenje postevanke lazje.

Tvoj predlog za igro:

4 5
4 5
4 5
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6.1.1 ReSen anketni vprasalnik

MNENJE UCENCA O IGRICI POSTEVANKA

Na lestvici od 1 do 5 oceni igrico. 1 je najslabsa ocena 5 je najbolj$a ocena.

@ deklica

Igra Postevanka mi je vSec.
Z igro mi je ucenje postevanke bolj zanimivo.

Z igro mi je ucenje postevanke laZje.

Tvoj predlog za igro:
"

DA STE viLA WNERS AILA

TAKY 8L
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Zahvaljujem se uéencem 3. razreda OS Zadobrova, da so preizkusili mojo igro in jo s
pomocjo anketnega vprasalnika ocenili. Zahvalil bi se tudi oCetu, ki mi je pomagal z

nasveti, in mentorici Mateji Trampu$ za pomoc¢ pri nalogi.
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