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SAZETAK

Edukativne se aplikacije, kao posljedica razvoja tehnologije, sve ¢escée koriste u osnovnoskolskom
obrazovanju. Proizvodnjom svih softvera, pa tako i mobilnih aplikacija bavi se znanstvena
disciplina softversko inZenjerstvo. Kroz ovaj ¢e rad biti predstavljen online sustav za
programiranje aplikacija MIT App Inventor. U osnovnoj se $koli uéenici susrecu s programiranjem
u vizualno-blokovskom programskom okruzenju Scratch. MIT App Inventor sustav je kojim bi se
ucenici mogli koristiti ukoliko se snalaze u Scratchu, a ucenicima bi bio pravi izazov stvoriti
aplikaciju za operacijski sustav Android ili iOS koju bi mogli Koristiti na vlastitim mobilnim
uredajima. Za potrebe rada izradene su dvije mobilne aplikacije. Mobilna aplikacija ,,Informatika
usvojene nastavne cjeline tre¢eg razreda osnovne $kole predvidene informatickim udzbenikom.
Aplikacija ,,Kalendar prirode* izradena je u korelaciji s kurikulumom predmeta Priroda i drustvo.
Svrha aplikacije jest interaktivno vodenje kalendara prirode u jesen. Razvoj aplikacija, nacin

uporabe i njihova svrha bit ¢e opisane u ovome radu.

Kljuéne rije¢i: obrazovanje, edukativne mobilne aplikacije, softversko inzenjerstvo,

programiranje, MIT App Inventor



SUMMARY

Educational applications are increasingly used in elementary schools due to technological
development. Development of all types of software, including mobile applications, is managed
within the scientific discipline of software engineering. This thesis presents MIT App Inventor as
an online system for programming mobile applications. In elementary school, students are
introduced to programming through a visual block-based programming environment called
Scratch. The MIT App Inventor system is designed for students who are familiar with
programming in Scratch, enabling them a challenge to create their own mobile applications for
Android and iOS operating systems that they can use on their own mobile devices. Two mobile
applications were developed for the purposes of the thesis. The mobile application “Computer
science 3” provides interactive quizzes for practicing third-grade Computer Science topics. Mobile
application “Calendar of Nature” is aligned with the Science curriculum. The purpose of this
application is to take notes about changes in nature during autumn. The thesis will describe the

development of applications, their usage and purpose.

Key words: education, educational mobile applications, software engineering, programming, MIT

App Inventor
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1. UuvOD

U suvremenom svijetu brzog razvoja ra¢unalne znanosti ucitelji imaju vrlo vaznu ulogu odgoja
I obrazovanja generacija odgovornih korisnika digitalnih tehnologija, ali i stvaratelja iste.
Odgojno-obrazovni sustav Republike Hrvatske unutar osnovnoskolskog obrazovanja omogucéava
ucenicima najranije dobi da stvaraju jednostavne programe i razvijaju se u svijetu informatike.
Informatika je sadaSnjost i buduénost, to nam pokazuje digitalizacija svega onoga S$to je prije
nekoliko desetaka godina bilo nezamislivo. Razvojem tehnologije razvija se i digitalno drustvo.
Vaznost Informatike, kao nastavnoga predmeta u osnovnim Skolama, neupitna je jer su djeca od
svoje najranije dobi izlozena digitalnim uredajima i velikom broju informacija. Upravo zato je vrlo
vazno ukazati u€enicima na opasnosti i prijetnje s kojima se mogu susresti prilikom koristenja
digitalnih uredaja i1 interneta, te ih nauciti kako se ispravno nositi s njima. Vazno je ukazati 1
prednosti koje digitalna tehnologija donosi te otvoriti vrata moguénostima koje ona donosi za

njihov razvoj.

Programiranje se uvodi ve¢ u nizim razredima osnovne Skole. Iako su ucenici tada joS
usmjereni na konkretne primjere, vazan je razvoj njihovog apstraktnog razmisljanja.
Programiranje je dosta apstraktan proces o kojem ¢e se kroz ovaj rad govoriti. Samu apstrakciju
programiranja ucenicima se priblizava zadatcima rjeSavanja problema koji razvijaju njihovo
logi¢ko razmiSljanje, a zatim se zapoclinje i proces programiranja i vizualno-blokovskom
programskom okruzenju kao Sto je Scratch. Kroz rad ¢e biti detaljnije opisano programsko
okruZenje Scratch kao 1 njegova uporaba u nastavnom procesu predmeta Informatike.
Programiranje se ucenicima moze pribliziti i pomoc¢u neprofitne organizacije Code.org koja svake
godine organizira kampanju Hour of Code kojom razbija stereotipe i §iri raznolikost unutar svijeta

informatike (code.org, 2023).

Mobilne aplikacije u nastavnom procesu vise ne bi trebale biti stigmatizirane. Moguc¢nosti koje
mobilne aplikacije pruzaju korisnicima velike su, a zbog njihove jednostavnosti i dostupnosti,
gotovo svaka ucionica bi redovno mogla koristiti iste u sklopu nastave. Postoje brojne edukativne
web i mobilne aplikacije koje se koriste u nastavi raznih predmeta. No, tu se ne treba zaustavljati.
Kao $to je ve¢ navedeno, obrazovanje nudi moguénost stvaranja, a ne samo koriStenja. U€enici
mogu stvarati vlastite vrlo jednostavne aplikacije te u¢i u sam svijet programiranja na zabavan i

koristan nacin.



Kroz ovaj rad opisat ¢e se besplatno sucelje MIT App Inventor koje nudi moguénost razvoja
jednostavnih i slozenijih aplikacija u vizualno-blokovskom programskom okruzenju. MIT App
Inventor odlicno moze posluziti u nastavi Informatike za sve ucenike koji su ve¢ upoznati s

programiranjem u Scratchu.

Kako bi se aplikacije razvijale, potrebno je poznavati modele softverskoga procesa. Kroz rad
¢e biti objaSnjeno Sto je to softversko inZenjerstvo te detaljniji opis sljede¢ih modela razvoja
softvera: model vodopada, model evolucijskog razvoja, model inkrementalnog razvoja, model

formalnog razvoja, model grafi¢kog razvoja te model usmjeren na ponovnu upotrebu.

Od navedenih modela posebno ¢e se obratiti paznja na model vodopada kojim su se razvile
dvije mobilne aplikacije za potrebe ovog diplomskoga rada. Mobilna aplikacija ,,Kalendar prirode*
namijenjena je za ucenike 2. i 3. razreda osnovne $kole za nastavu Prirode i drustva. Mobilna
aplikacija ,,Informatika 3 razvijena je za potrebe nastavnoga predmeta Informatike po udzbeniku
,Moja domena 3, a namijenjena je ucenicima 3. razreda osnovne $kole. U radu ¢e se opisati razvoj

mobilnih aplikacija, njihove moguénosti koriStenja te ishodi iz kurikuluma koji se njima ostvaruju.



2. KURIKULUM NASTAVNOG PREDMETA INFORMATIKA

Osnovno razumijevanje i poznavanje informatike u suvremenom dobu je prijeko potrebno za
osobne, profesionalne i funkcionalne potrebe (Kafai, 2016). Kafai (2016) takoder navodi kako je
u doba razvoja tehnologije vazno da ucenici razumiju sucelja, tehnologije i sustave kojima se

svakodnevno Koriste, a to se ujedno ostvaruje kroz Kurikulum nastavnoga predmeta Informatika.

Glavni dijelovi kurikuluma nastavnog predmeta Informatika su: Opis nastavnoga predmeta
Informatika, Odgojno — obrazovni ciljevi u¢enja i poucavanja nastavnoga predmeta Informatika,
Domene u organizaciji predmetnoga kurikuluma Informatike te Odgojno-obrazovni ishodi prema

razredima i domenama (Ministarstvo znanosti i obrazovanja, 2018).

U opisu nastavnoga predmeta Informatika opisuje se vaznost digitalne pismenosti te
poznavanja temeljnih informati¢kih koncepata u razdoblju velikog razvoja ra€unalne znanosti. U
ovom se dijelu kurikuluma definira pojam informatike u obrazovnom sustavu te koje se vjestine 1

kompetencije razvijaju nastavnim predmetom (Ministarstvo znanosti i obrazovanja, 2018).

Ministarstvo znanosti i obrazovanja (2018) navodi odgojno-obrazovne ciljeve ucenja i
poucavanja nastavnog predmeta Informatika: informati¢ko opismenjavanje ucenika, razvijanje
digitalne mudrosti, kritickog i racunalnog razmisljanja, komuniciranje i odgovorno suradivanje u

digitalnom okruZenju te razumijevanje i primjenjivanje sigurnosnih preporuka.

Prethodno navedeni ciljevi realiziraju se unutar cetiri domene: Informacije i digitalna
tehnologija, Racunalno razmisljanje i programiranje, Digitalna pismenost i komunikacija te e-
Drustvo. Svaka domena ima svoje odgojno-obrazovne ishode prema razredima koji se ostvaruju
tijekom nastave u Skolskoj godini. Nastava Informatike odrzava se 70 sati godiSnje u svim

razredima osnovne §kole (Ministarstvo znanosti i obrazovanja, 2018).

2.1. Informacije i digitalna tehnologija

Unutar domene Informacije i digitalna tehnologija razvija se razumijevanje obrazaca
digitalnog prikazivanja podataka kao Sto su tekst, brojevi, zvuk, slike i videozapisi. U¢enici unutar
ove domene upoznaju temeljne koncepte rada racunala i digitalnih uredaja, obrasce pohrane

podataka te nacine prijenosa digitalnih informacija (Ministarstvo znanosti i obrazovanja, 2018).



Unutar ove domene razvija se apstraktno misljenje primjernom vizualizacije i simulacije prikaza

pojednostavljenih modela rada racunala.

UcCenici ¢e nakon prvoga razreda biti u moguénosti prepoznati digitalnu tehnologiju,
komunicirati s poznatim osobama u digitalnom okruzenju, razlikovati oblike digitalnih sadrzaja,
digitalne uredaje te postupke kojima se stvaraju digitalni sadrzaji (Ministarstvo znanosti i

obrazovanja, 2018).

Nakon drugog razreda ucenici ¢e objasnjavati ulogu programa u uporabi racunala te razlikovati
oblike digitalnih sadrzaja, uredaje i postupke stvaranja digitalnih sadrzaja (Ministarstvo znanosti i

obrazovanja, 2018).

Ishodi koji se ostvaruju nakon treceg razreda osnovne Skole su koriStenje simbolima za
prikazivanje podataka te objaSnjavanje 1 analiziranje jednostavnih hardverskih/softverskih
problema i poteSkoca koji se mogu dogoditi prilikom njihove upotrebe. (Ministarstvo znanosti i

obrazovanja, 2018).

Nakon ¢etvrtog razreda ucenici ¢e unutar ove domene moci objasniti koncept racunalne mreze,
analizirati ¢cimbenike koji razlikuju ljude od strojeva te se koristiti simbolima za prikazivanje
podataka, analizirati postupak prikazivanja i vrednovati njegovu ucinkovitost (Ministarstvo

znanosti i obrazovanja, 2018).

2.2. Racunalno razmisljanje i programiranje

Domena Racunalno razmisljanje i programiranje ima veliku vaznost jer ucenici unutar nje uce
stvarati raCunalne programe. Unutar ove domene razvija se sposobnost logickog zakljucivanja,
modeliranja, apstrahiranja i rjeSavanja problema (Ministarstvo znanosti i obrazovanja, 2018).
Ministarstvo znanosti i obrazovanja (2018) navodi kako programiranje kod ucenika razvija

samopouzdanje, preciznost i upornost te sposobnost komunikacije i suradnje.

Nakon prvog razreda u€enici unutar ove domene rjeSavaju jednostavan logicki zadatak te prate
i prikazuju slijed koraka potrebnih za rjeSavanje nekog jednostavnog zadatka (Ministarstvo

znanosti i obrazovanja, 2018).



Ucenici ¢e nakon drugog razreda u ovoj domeni ostvariti ishode analiziranja niza uputa koje
izvode jednostavan zadatak te stvaranja niza uputa u kojemu upotrebljavaju ponavljanje

(Ministarstvo znanosti i obrazovanja, 2018).

Ministarstvo znanosti i obrazovanja (2018) navodi kako ¢e ucenici nakon tre¢eg razreda biti u
mogucénosti stvoriti program kori$tenjem vizualnoga okruzenja u kojem se koristi slijedom koraka,

ponavljanjem i odlukom te slagati podatke na koristan nacin.

Nakon cetvrtog razreda ucenik ¢e stvarati program koriStenjem vizualnog okruzenja u kojem
koristi slijed, ponavljanje, odluku i ulazne vrijednosti te rjesavati slozenije logicke zadatke s

uporabom racunala ili bez uporabe rac¢unala (Ministarstvo znanosti i obrazovanja, 2018).

2.3. Digitalna pismenost i komunikacija

Digitalna pismenost treba se razvijati od najranije dobi, a odnosi se na poznavanje mogucnosti
aktualne tehnologije i racunalnih programa, moguénosti hardverskih i softverskih rjeSenja, vjestinu

suradnje i komunikacije u online okruzenju (Ministarstvo znanosti i obrazovanja, 2018).

Nakon prve godine u€enja predmeta Informatike unutar ove domene ucenici ¢e, uz podrsku
ucitelja, koristiti predloZzene programe i digitalne obrazovne sadrzaje te vrlo jednostavnim

radnjama izradivati jednostavne digitalne sadrzaje (Ministarstvo znanosti i obrazovanja, 2018).

Nakon drugog razreda ucenici prema savjetima ucitelja odabiru uredaj i program za
jednostavne Skolske zadatke, izraduju digitalne radove kombiniranjem razli¢itih oblika sadrzaja te
uz pomo¢ uéitelja suraduju i komuniciraju s poznatim osobama u sigurnom digitalnom okruzenju

(Ministarstvo znanosti i obrazovanja, 2018).

Prema Ministarstvu znanosti i obrazovanja (2018), nakon treceg razreda ucenici ¢e samostalno
birati uredaj 1 program od predlozenih te procijeniti na¢ine njihove uporabe, izradivati jednostavne
digitalne radove, Koristiti se sigurnim digitalnim okruzenjem za komunikaciju u suradni¢kim

aktivnostima te razlikovati uloge i aktivnosti koje zahtijeva suradnicko online okruzenje.

Nakon cetvrtog razreda ucenici odabiru prikladan program za zadani zadatak, smisljaju plan
izrade digitalnog rada, izraduju digitalni rad te ga vrednuju, zajednicki planiraju i ostvaruju

jednostavne ideje u digitalnom okruzenju (Ministarstvo znanosti i obrazovanja, 2018).



2.4. e-Drustvo

Ministarstvo znanosti i obrazovanja (2018) navodi kako je pristup digitalnom drustvu pravo
svakoga pojedinca, a nudi mu i mogucénosti za uporabu raznih e-usluga. Digitalna tehnologija
napreduje 1 uvelike pomaze u pristupanju brojnim uslugama, kao i obavljanju obaveza. Kroz ovu
domenu osposobljavaju se odgovorni sudionici e-drustva koji u¢inkovito upotrebljavaju internet

Stite¢i se od prijevara i elektronickoga nasilja.

Ucenici ¢e se nakon prvog razreda pazljivo i odgovorno koristiti informacijskom i
komunikacijskom opremom, stititi svoje osobne podatke te primjenjivati zdrave navike ponasanja

tijekom rada na racunalu (Ministarstvo znanosti i obrazovanja, 2018).

Ministarstvo znanosti i obrazovanja (2018) navodi sljedece ishode koje ¢e ucenici
ostvarivati nakon drugog razreda: prepoznaje i opisuje neke poslove koji se koriste informacijskom
i komunikacijskom tehnologijom, koristi se e-uslugama u podru¢ju odgoja i obrazovanja, analizira
neke opasnosti koje mogu nastupiti pri uporabi racunala i interneta te pravilno na njih reagira te se
odgovorno ponasa pri koristenju sadrzajima i uslugama na internetu radi zastite osobnih podataka

i digitalnoga ugleda.

Nakon treceg razreda ucenici ¢e primjenjivati preporuke o preraspodjeli vremena u kojemu
se koristi digitalnom tehnologijom za ucenje, komunikaciju i zabavu te primjereno reagirati na

svaku opasnost/neugodnost u digitalnom okruzenju (Ministarstvo znanosti i obrazovanja, 2018).

Unutar ove domene ucenici ¢e, nakon Cetvrtog razreda, biti osposobljeni za istrazivanje
ogranienja uporabe racunalne tehnologije, primjenjivanje uputa za ocuvanjem zdravlja i
sigurnosti pri radu s racunalima te analiziranje Sirokog spektra poslova (Ministarstvo znanosti i

obrazovanja, 2018).



3. PROGRAMIRANJE

Programiranje je kompleksna vjestina koja se definira kao skup uputa datim racunalu kako bi
racunalo obavljalo odredene zadatke i aktivnosti (Abesadze i Nozadze, 2020). Programiranje
zahtijeva razliCite faze kako bi se doslo do rjeSenja problema. Za pocetak potrebno je definirati i
analizirati problem, zatim se planira rjeSenje koje se kodira te na samom kraju slijedi testiranje i
evaluacija programa. Ovi se koraci u razli¢itim literaturama opisuju na nesto drugacije nacine, ali
glavna ideja procesa stvaranja programa je ista (Abesadze i Nozadze, 2020). ,,Programiranje je
raCunalom potpomognuto rjeSavanje problema, otklanjanje greSaka, razvijanje logickog i
racunalnog razmisljanja, $to podrazumijeva razvoj strategija za rjeSavanje problema koji se mogu

odnositi i na neprogramerska podrucja.© (Mladenovi¢, 2019, 10).

Begel (2007) navodi kako je u€enje programiranja u sklopu nastave Informatike odli¢an medij
za razvoj novih ideja, izrazavanje kreativnosti, u¢enje komunikacije i medusobne suradnje. Za
poucavanje programiranja u nizim razredima osnovne skole vazno je suociti se s problematikom
apstraktnih koncepata programiranja koji su uéenicima te dobi teSko shvatljivi. Upravo zbog toga
pocetno programiranje, koje je samo po sebi apstraktno, treba ucenicima prikazati na Sto
konkretnijim primjerima. Programiranjem ucenike polagano vodimo od konkretnoga prema
apstraktnome, a samim time razvijamo apstraktno razmisljanje (Mladenovi¢, 2019). Kako bi
programiranje bilo uspjesno, vazan je i razvitak sposobnosti rjeSavanja problema. Racunalno
razmiSljanje je skup procesa rjeSavanja problema, a jedan od zadataka nastave Informatike je 1
razvijanje ra¢unalnog razmisljanja. Mladenovi¢ (2019) navodi kako je za programiranje potrebna
sposobnost rjeSavanja problema, ali isto tako programiranje uvjezbava tu istu sposobnost. U
nastavi je vazno ucenicima zadati zadatke primjerene njihovom stupnju kognitivnog i

emocionalnog razvoja kako bi se izbjegle frustracije i odbojnost prema programiranju.

Za pocetno programiranje koriste se programski jezici jednostavne sintakse koji ucenicima
olakSavaju proces stvaranja programa. Mladenovi¢ (2019) dijeli programske jezike za pocetnike

na: vizualno-tekstualne, vizualno-blokovske te proceduralno-tekstualne programske jezike.

Vizualno-tekstualni programski jezik smatra se primjerenim za pocetno programiranje u¢enika
jer mu je znacajka jednostavna tekstualna sintaksa s grafi€¢kim rezultatom izvrSavanja programa
(Mladenovi¢, 2019). Ovakvi programi najcesée se bave geometrijom §to omogucava konkretno

iskustvo programera. Primjer vizualno-tekstualnog programskog jezika je Logo.
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Vizualno-blokovski programski jezici namijenjeni su za u¢enje i poucavanje programiranja
djece mlade dobi kao uvod u svijet programiranja. Ovakvi jezici imaju prikaz instrukcija u obliku
blokova koji se mogu kombinirati poput slagalice, a izlaz je prikazan u obliku kretanja lika
(Mladenovi¢, 2019). Primjer vizualno-blokovskog programskog jezika je Scratch koji ¢e biti

detaljnije opisan sljedecem odlomku.

4. SCRATCH

Scratch je zajednica kodiranja jednostavnog vizualnog sucelja namijenjena djeci i mladima.
Nastao je 2007. godine. Scratch je osmislila neprofitna organizacija Scratch Zaklada. Koristi se u
Skolama za kreativno poucavanje i uéenje, stvaranje digitalnih prica, igara i animacija. ,,Scratch
promice racunalno razmisljanje 1 vjesStine rjeSavanja problema; kreativno poucavanje i ucenje;
samoizrazavanje i suradnja; i jednakost u racunalstvu.* (scratch.mit.edu, 2023). Dostupan je na
vise od 70 jezika te se koristi za u¢enje programiranja diljem svijeta. Scratch je vizualno-blokovski
programski jezik. Njegovo programsko okruzenje prikazuje slika 1. U Scratchu se moze
programirati putem web preglednika, ali se mogu preuzeti i besplatna web aplikacija na rac¢unalo

te mobilna aplikacija na pametne telefone ili tablete.
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Slika 1. Vizualno-blokovsko programsko okruzenje Scratch



Maloney (2010) navodi kako programsko okruZzenje Scratch odise jednostavnoséu zbog koje
korisnici mogu vrlo lako mogu nauciti stvarati programe, a s druge strane ima dovoljnu dubinu 1

mogucnosti koje korisnike zadrzavaju godinama.

Naredbe u Scratchu grupirane su u vise kategorija. Kategorije naredbi su sljedece: kretanje,
izgled, zvuk, dogadaji, upravljanje, ocitanja, operacije, varijable te moji blokovi. Blokove naredbi
pretrazuju se u kategorijama, a zatim se slazu u skripte poput slagalice. Blokovi su formirani na
nacin da nije moguce spojiti dva bloka ¢ija funkcionalnost nije moguca, sto uvelike olakSava

proces programiranja kod u¢enika.

Skripta je zapravo program koji se moZe pokrenuti odredenom naredbom iz kategorije
Dogadaji. U Scratchu postoji moguénost izrade skripte za odredenog lika, ali i za pozadinu. Likovi
se mogu dodavati iz ponudene baze likova unutar Scratcha, ali i uvodenjem novih likova s
racunala. Svaki se lik moze urediti po Zelji. Isto pravilo vrijedi i za pozadinu koja se moze mijenjati
i uredivati po Zelji korisnika. Scratch nudi i opcije umetanja i snimanja zvuka koji se unutar
programskoga jezika moze uredivati. Prilikom programiranja u Scratchu uc¢enici mogu u svakom
trenutku testirati rad programa Sto im omogucava konkretan uvid u rad njihovog programa. Time

se postize brze otkrivanje mogucih pogresaka i reagiranje na iste.

Scratch je odli¢an programski jezik za pocetke programiranja jer prati kognitivni razvoj djece
i prepun je zornih predlozaka koji omogucavaju lakse shvacanje apstraktnoga procesa. Takoder, u
Scratchu se mogu napraviti brojni zabavni 1 u¢enicima korisni programi, a sama misao u¢enika da
su sami izradili program koji im sluzi njima je jako motiviraju¢a. Tomljenovi¢ (2018) navodi kako
se dogada prijelaz s igara za ucenje na igre koje ucenik aktivno izgraduje, a upravo se to omogucuje
programiranjem u Scratchu. Programiranje u Scratchu razvija raCunalno razmisljanje te je odlicna

priprema za programiranje u tezim programskim jezicima (Wilson i Moffat, 2010).

5. CODE.ORG

Code.org je neprofitna organizacija ¢ija misija je omoguciti svim ucenicima diljem svijeta
priliku za u¢enjem informatike. Code.org jednom godiSnje organizira kampanju Hour of Code koja
je ukljucila ¢ak preko 15% svih uenika svijeta (code.org, 2023). Code.org dopire do ucenika

diljem svijeta i inspirira ih.



Ciljevi ove organizacije su: povecati raznolikost unutar informaticke znanosti, nadahnuti
ucenike i studente, postati dio redovne nastave, osposobiti i obuditi nove nastavnike informatike,
promijeniti Skolski kurikulum te omoguciti dostupnost svojih usluga ucenicima diljem svijeta.
Code.org trenutno ima besplatne te¢ajeve dostupne na vise od 67 jezika, koji se koriste u vise od

180 zemalja (code.org, 2023).

Code.org pokrenuli su bra¢a Hadi 1 Ali Partovi objavivsi videozapis koji promovira racunalnu
znanost. U samo jednom danu taj je videozapis postao najgledaniji videozapis na YouTube-u sto
ih je potaknulo da po¢nu sakupljati volontere 1 stvore organizaciju. Od samih pocetaka pokrenuli
su organizaciju uvjerenja kako svako dijete treba imati moguénost kvalitetnog obrazovanja u
svijetu informatike (core.org, 2023). Kako bi ¢itava neprofitna organizacija uspjesno funkcionirala
1 Sirila svoje tecajeve 1 obuke djeci, mladima i odraslima diljem svijeta, ima podrsku brojnih

donora.

Hour of Code je globalni pokret koji pokre¢e Code.org, a cilj mu je kroz jednosatni uvod u
kodiranje potaknuti razbijanje stereotipa i Sirenje raznolikosti unutar svijeta informatike. Njime se
povecava pristup informatici te se prikazuje zabavna informatika koja je pristupacna bilo kojoj
dobi. Vazno je napomenuti i kako se ovdje ne radi o samo jednom satu kodiranja, ve¢ o brojnim

dogadajima, te¢ajevima i aktivnostima koje se nude korisnicima ove organizacije (code.org, 2023).

Code.org moze se koristiti u nastavi informatike kao besplatna mogucnost Sirenja znanja
ucenika, ali 1 nastavnika. Nastavnici mogu tijekom nastave upoznati u¢enike s ovom neprofitnom

organizacijom i otvoriti im vrata raznih aktivnosti, tecajeva i1 dogadaja koje nudi Code.org.

6. SOFTVERSKO INZENJERSTVO

Softversko inZenjerstvo je znanstvena disciplina, ujedno i tehnicka struka, koja se bavi
razvojem i proizvodnjom softvera (Manger, 2016). Softver, odnosno softverski produkt je skup
racunalnih programa i1 pripadne dokumentacije razvijen za odredenog korisnika ili trziste.
Suvremeno trziSte zahtijeva softvere koji su pouzdani, sigurni, uc¢inkoviti, upotrebljivi te imaju
mogucnost odrzavanja. Softversko inzenjerstvo se bavi modelima, metodama i alatima za

uc¢inkovitu proizvodnju kvalitetnih softvera (Manger, 2016).
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6.1. Aplikacije

Aplikacije su racunalni programi koji omoguéavaju korisnicima izvrSavanje odredenih
aktivnosti. Postoje web aplikacije i mobilne aplikacije. Softversko inzZenjerstvo koristi metode,
modele i alate za izradu aplikacije sukladno vrsti aplikacije koja se razvija (Sommerville, 2016).

Postoje razne aplikacije koje zahtijevaju specijalizirane tehnike softverskog inzenjeringa.

Sommerville (2016) navodi sljedeée vrste aplikacija: samostalne aplikacije, interaktivne
aplikacije temeljene na transakcijama, wugradeni sustavi upravljanja, sustavi serijske obrade,
sustavi za zabavu, sustavi za modeliranje i simulaciju, sustavi za prikupljanje podataka te sustavi
sustava. Vazno je napomenuti kako granice medu tim sustavima nisu jasno postavljene te se ¢esto

kombiniraju razli€iti sustavi za izgradnju softvera s potrebnim karakteristikama.

Samostalne aplikacije su sustavi za osobna racunala ili mobilne uredaje. Ova vrsta aplikacija
ne mora nuzno imati mreznu povezanost kako bi ispunjavale sve potrebne zadatke. Primjeri
samostalnih aplikacija su softveri za obradu fotografija, aplikacije za produktivnost, aplikacije za

putovanja i slicne (Sommerville, 2016).

Interaktivne aplikacije temeljene na transakcijama su aplikacije Cije naredbe se izvrSavaju s
udaljenog racunala, a kojima korisnici pristupaju s vlastitih digitalnih uredaja. Ova vrsta aplikacija
vrlo je pogodna za online trgovine, poslovne sustave te sve one sustave koji imaju potrebu za
pohranom mnostva podataka koji brzo i lako azuriraju svaku provedenu transakciju (Sommerville,

2016).

Ugradeni sustavi upravljanja temelje se na kontroli 1 upravljanju hardverskim uredajima.
Sommerville (2016) navodi kako su ugradeni upravljacki sustavi najvjerojatnije i broj¢ano
najzastupljenija vrsta sustava. Primjer ugradenog sustava upravljanja je softver koji upravlja

procesom kuhanja u mikrovalnoj pe¢nici.

Sommerville (2016) sustave serijske obrade opisuje kao poslovne sustave razvijene za obradu
velikih serija podataka. Primjeri sustava serijske obrade su sustavi za telefonske racune ili sustavi
za isplatu plac¢a koji obraduju velik broj pojedina¢nih ulaza za stvaranje odgovarajuéih izlaza

podataka.
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Sommerville (2016) navodi kako su sustavi za zabavu namijenjeni korisnicima za osobne
potrebe 1 zabavu. Najces$¢i primjeri takvih sustava su raznovrsne igre od kojih se pojedine izvode

na hardveru posebno namijenjenih igra¢ih konzola.

Sustavi za modeliranje i simulaciju razvijeni su od strane znanstvenika i inZenjera kako bi
prikazali modele pojedinih fizickih procesa Sto je zahtijevalo brojne odvojene interaktivne
komponente. Ovakvi sustavi se mogu izvoditi samo pomoc¢u razvijenih sustava visokih

performansi kako bi uspjesno funkcionirali (Sommerville, 2016).

Sustavi za prikupljanje podataka sluze za prikupljanje podataka iz okoline te slanje
prikupljenih podataka drugim sustavima koji sluze za obradivanje istih. Softver komunicira sa
senzorima koji se ¢esto nalaze unutar motora ili na udaljenoj lokaciji, a moze ukljucivati i sustave

koji prikupljaju i povezuju podatke unutar oblaka.

Sommerville (2016) navodi kako se sustavi sustava koriste u velikim organizacijama u kojima
su potrebni sustavi sastavljeni od niza softverskih sustava. Jedan od primjera takvih sustava je

genericki softverski sustav ERP (Enterprise Resource Planning) za planiranje poslovnih resursa.

6.2.Procesi razvoja softvera i softverski modeli

»Softverski proces je skup aktivnosti i pripadnih rezultata ¢iji je cilj razvoj ili evolucija
softvera.” (Manger, 2016, 3). Manger (2016) kao osnovne aktivnosti, odnosno faze, unutar
softverskog procesa navodi: utvrdivanje zahtjeva, oblikovanje, implementaciju, verifikaciju i
validaciju te odrzavanje. Model za softverski proces prikazuje poZeljan nacin odvijanja osnovnih
aktivnosti, dok metoda razvoja softvera konkretizira odabrani model za softverski proces. Vecina
modela zasniva se na navedenim osnovnim aktivnostima. Utvrdivanje zahtjeva ujedno se naziva i
specifikacijom, a tom se aktivnos¢u utvrduje Sto softver treba raditi. Slijedi oblikovanje grade
sustava te nacin rada njegovih dijelova. Implementacija, odnosno programiranje je realizacija
oblikovanoga rjeSenja pomocu programskih jezika i alata. Nakon implementacije slijedi
verifikacija 1 validacija, odnosno provjera samog rada softvera. Naj¢e$¢i oblik verifikacije i
validacije je testiranje. Nakon $to softver ude u upotrebu slijedi odrzavanje softvera koje se odnosi
na popravke i nadogradnje u skladu s potrebama korisnika (Manger, 2016). Modeli se razlikuju po

naglasku na odredenim aktivnostima, a slijedi opis nekih modela za softverski proces.
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6.2.1. Model vodopada

Model vodopada je softverski proces graden kao niz vremenski odvojenih aktivnosti, a
slikovno je prikazan u obliku dijagrama (Manger, 2016). Sommerville (2016) navodi kako je
model vodopada unaprijed isplanirani proces u kojem se planiraju i rasporeduju aktivnosti u
procesu prije samog pocetka razvoja softvera. U ovom su modelu faze rasporedene na nacin da

asociraju na vodu koja tece, odakle potjece i sam naziv modela (slika 2).

Treba naglasiti kako se moguénost povratka u raniju fazu razvoja softvera koristi samo u
iznimnim situacijama jer usporava i remeti tijek softverskoga procesa (Manger, 2016). Softverski
proces prema modelu vodopada odvija se kroz sljedece faze: specifikacija, oblikovanje,
programiranje i testiranje modula, integracija modula i testiranje sustava te pustanje u rad i

odrzavanje. Vidljivo je kako model vodopada prati osnovne faze softverskog procesa.

Specifikacija softvera, odnosno utvrdivanje zahtjeva utvrduje se obzirom na potrebe korisnika

sustava. Specifikacija je prva faza razvoja softvera te detaljno definira njegove ciljeve.

Druga faza razvoja softvera u modelu vodopada je oblikovanje, odnosno dizajn sustava u kojoj
se uspostavlja arhitektura Citavog softvera. Oblikovanje softvera odnosi se na identificiranje i

opisivanje temeljnih apstrakcija sustava i njihovih odnosa (Sommerville, 2016).

Sljedec¢a faza je programiranje i testiranje modula, a naziva se i implementacijom sustava.
Unaprijed oblikovan softver se realizira kroz odredene programe i programske jezike. Posebno se
programiraju programske jedinice, odnosno moduli, a svaki se modul treba i testirati kako bi se

provjerile njegove specifikacije.

Sommerville (2016) dalje opisuje ¢etvrtu fazu procesa modela vodopada — integraciju modula
i testiranje sustava. Cilj ove faze je integrirati pojedina¢ne programske jedinice te testirati cjelovit

softverski sustav.

Peta, ujedno 1 posljednja faza je pustanje sustava u rad i njegovo odrzavanje. Nakon instalacije
sustav se pusta u prakticnu upotrebu te zapocinje njegovo odrzavanje. Odrzavanje sustava odnosi

se na ispravljanje pogresaka te unapredenje softvera sukladno potrebama korisnika.
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Proces izrade softvera modelom vodopada nerijetko je spor, a tome doprinose i tesko
razdvojive faze koje dovode do naknadnog otkrivanja pogresaka. Unato¢ tome, model vodopada
je Cesto koristen u praksi jer je pogodan za razvitak velikih sustava s jednostavnim i jasnim
zahtjevima. Model vodopada omogucuje detaljno planiranje softverskog procesa i raspodjelu
poslova na velik broj programera. Ovakav model izrade softvera omogucéava lagan uvid u stanje u

kojem se proces trenutno nalazi (Manger, 2016).

Utvrdivanje zahtjeva ) Dokument o zahtjevima
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Slika 2. Softverski proces prema modelu vodopada (Manger, 2016, 6)

6.2.2. Model evolucijskog razvoja

Razvoj sustava po modelu evolucijskog razvoja (slika 3) odvija se na osnovi pribliznog opisa
problema koje je polaziSte za nastanak prve verzije sustava. “Model evolucijskog razvoja
(evolutionary development ) nastao je kao protuteza modelu vodopada.“ (Manger, 2016, 7).
Polazna se verzija pokazuje korisniku, a zatim se na temelju njegovih primjedbi i zahtjeva razvijaju
poboljsane verzije sustava. Unutar svake iteracije simultano se obavljaju osnovne aktivnosti, a
iteracije se odvijaju sve do konacne verzije sustava. Ovakav se model uspjesno koristi za male

sustave s nejasnim zahtjevima i kratkim Zivotnim vijekom, kao i za razvoj web-sjedista.

Model evolucijskog razvoja softvera ima prednost brzog izvodenja odgovora na zahtjeve
korisnika ¢ak i kada su zahtjevi nejasni. Specifikacija u modelu evolucijskog razvoja postepeno se

razvija u skladu s korisnikovim razumijevanjem problema.
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S druge strane, ovakav softverski proces nije prikladan za odrZzavanje zbog najcesce loSe
strukturiranosti te nije moguce procijeniti kada ¢e sustav biti gotov i u kojoj fazi izrade je. Takoder,
Manger (2016) navodi kako su za razvoj sustava prema ovom modelu potrebni posebni alati i

natprosjecni softverski inzenjeri.
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—
<—.
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/ }
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opis v 4

( Implementacija Verifikacija, validacija )

Privremene
verzije

A 4

Kona¢na
verzija

Slika 3. Softverski proces prema modelu evolucijskog razvoja (Manger, 2016, 7)

6.2.3. Model inkrementalnog razvoja

Model inkrementalnog razvoja moze se shvatiti kao poboljSana verzija modela evolucijskog
razvoja, odnosno kao hibrid modela vodopada i modela evolucije. Model inkrementalnog razvoja
prikazan je naslici 4. Sustav se, kao i kod modela evolucijskog razvoja, razvija u nizu iteracija, no
ne popravljaju se vec¢ realizirani dijelovi sustava, ve¢ se uvode novi dijelovi, takozvani inkrementi.

Razvoj inkremenata unutar iteracija odvija se prema bilo kojem modelu (Manger, 2016).

Model inkrementalnog razvoja transparentniji je od modela evolucijskog razvoja te je lakse
prepoznati u kojoj se fazi razvoj sustava nalazi, no u ovakvom modelu je teZe ispuniti sve
korisnicke zahtjeve koji nisu dovoljno razradeni od samoga pocetka (Manger, 2016). Unato¢ tome,
ovaj se model koristi u praksi, a jedan od primjera sustava koji su se razvili prema ovom modelu

su softverski paketi Microsoft Officea. Na slici 4 prikazan je model inkrementalnog razvoja.
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Slika 4. Softverski proces prema modelu inkrementalnog razvoja (Manger, 2016, 8)

6.2.4. Model formalnog razvoja

Model formalnog razvoja softvera, prikazan na slici 5, koristi se nedvosmislenim
matematickim notacijama kojima se precizno definiraju zahtjevi frontalnim na¢inom. Pocetna faza
modela formalnog razvoja softvera je neformalna specifikacija, a slijede ju formalna specifikacija,
formalne transformacije te integracija i testiranje sustava. Manger (2016) navodi kako se formalna
specifikacija pretvara u program nizom koraka koji ¢uvaju korektnost. Ovakav razvoj softvera
omogucuje automatiziranje faza razvoja nakon same izrade formalne specifikacije. Takoder,
postoji matematiCki dokaz o to¢noj implementaciji polazne specifikacije te je vrlo siguran i
pouzdan nacin razvoja softvera, no vrlo malo se koristi u praksi jer zahtijeva veliki trud, znanje te
trenutno nema dovoljno razvijenih programskih specifikacijskih jezika koji bi automatizirali

transformacije (Manger, 2016).
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Slika 5. Softverski proces prema modelu formalnog razvoja (Manger, 2016, 9)
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6.2.5. Model grafickog razvoja

Modelom grafickoga razvoja prikazuje se grada i ponasanje sustava pomoc¢u skupa dijagrama.
Ovakav proces nastanka softvera trenutno se intenzivno istrazuje, a za njega se koristi graficki
jezik za modeliranje popu UML -a (Manger, 2016). Ovaj je model razvoja softvera slican
formalnom modelu, s time da bi trebao biti jednostavniji za koristenje. Trenutno se ne Koristi, osim
u jednostavnim primjerima, posto trenutno nema dovoljno razvijenih alata koji su u moguénosti

generirati ¢itav program. Model grafickoga razvoja prikazuje slika 6.

Graficko Automatsko

Utvrdivanje

zahtjeva modeliranje generiranj.e
(specifikacija) (analiza, programa iz
’ ’ oblikovanje) grafickog

modela

Slika 6. Softverski proces prema modelu grafickoga razvoja (Manger, 2016, 10)

6.2.6. Model usmjeren na ponovnu upotrebu

Model usmjeren na ponovnu upotrebu koristi ve¢ postojece upotrebljive softverske cjeline kao
dijelove novoga softvera. Ideja ovakvog modela razvoja softvera je iskoristiti komponente ranije
razvijenih sustava kako bi nastao novi sustav (Manger, 2016). Faze razvoja softvera ovim modelu
su: utvrdivanje zahtjeva, analiza raspolozivih dijelova, modifikacija zahtjeva, oblikovanje sustava

uz ponovnu upotrebu dijelova, implementacija i integracija te verifikacija i validacija sustava.

Prednost modela usmjerenog na ponovnu upotrebu, prikazanog na slici 7, je uSteda vremena
jer se oslonac stavlja na provjerene i testirane dijelove sustava. lako postoji moguénost da sustav
nece potpuno odgovarati zahtjevima korisnika zbog kompromisa u specifikaciji, o¢ekuje se kako

¢e se ovaj model u buduénosti jako puno koristiti (Manger, 2016).

Utvrdivanje An?hvz.a i
Ltievh raspoloZivih
AN dijelova

Oblikovanje
sustava uz
ponovnu upotrebu
dijelova

Modifikacija
zahtjeva

Verifikacija i

Implementacija
i j validacija sustava

1 integracija

Slika 7. Softverski proces prema modelu usmjerenom na ponovnu uporabu (Manger, 2016, 11)
17



6.3.Mobilne aplikacije u nastavi

Suvremeno obrazovanje zahtijeva i suvremene metode rada, kao i implementaciju
informacijsko-komunikacijske tehnologije. Suvremena nastava zahtijeva razvijanje vjeStina
ucenika koje ¢e ih osposobiti za koriStenje informacijskih tehnologija u korist njihovog osobnog i
profesionalnog razvoja (Begel, 2007). Informacijsko-komunikacijska tehnologija je dio
svakodnevice danasnjih generacija i upravo zato se U 0dgojno-obrazovnim ustanovama treba baviti
i njome. Jedan od najvaznijih razloga tome je da ¢e ucenici puno svog slobodnog vremena
provoditi uz digitalne uredaje 1 neophodno je ukazati im opasnosti i prijetnje s kojima se mogu
susresti te kako se njima nositi. Jo§ jedna prednost koju donosi koriStenje tehnologije na raznim
nastavnim predmetima je ta Sto ¢e ucenici uvidjeti kako im ona moze biti vrlo korisna i kako se uz

pravilno koriStenje njome mogu kognitivno razvijati.

Podrug (2017) navodi kako mobilne aplikacije danas biljeze stalan rast preuzimanja radi svoje
dostupnosti te jednostavnosti korisnickoga sucelja. Naglim porastom razvoja mobilnih uredaja,
mobilne aplikacije postale su iznimno vazan dio trziSta softvera. Mobilne se aplikacije mogu
koristiti i u nastavi. Koristenjem mobilnih uredaja izbjegavamo problem nedovoljno opremljenih

ucionica i moZzemo na jednostavan i besplatan naCin pobuditi znatizelju uc¢enika (Podrug, 2017).

Postoje razne web i mobilne aplikacije koje su edukativne naravi te se mogu Kkoristiti u
samoj nastavi, a ucenici ih mogu koristiti i kod kuce. Koristenjem mobilnih aplikacija u nastavni
povecava se motivacija ucenika te njihova aktivnost. Odgojno-obrazovni proces nije samo
suhoparna frontalna nastava i iziskuje brojne interaktivne sadrzaje. Mobilne aplikacije omogucuju
interaktivne sadrzaje bez dodatnih troSkova i priprema brojnih materijala. U¢enicima je nastava uz
koriStenje mobilnih aplikacija zabavna i zanimljiva jer uce kroz igru te aktivno sudjeluju na satu.
Ucenje kroz igru ucenike oslobada straha od pogresnog odgovora, a potice ih se na istrazivanje.
Mobilne aplikacije mogu unaprijediti i upotpuniti nastavni proces, ali nikako ne bi trebale
prevladavati. Odli¢ne su za kori$tenje u motivaciji za nastavnim sadrzajem, kao i za ponavljanje i
uvjezbavanje nastavne cjeline. Pojedini nastavni sadrzaji mogu se i U potpunosti usvojiti iskljucivo
pomoc¢u mobilnih aplikacija. Takoder, aktivnosti koje nude edukativhe mobilne aplikacije mogu

posluziti i kao zadatci za domacu zadacu.
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7. MIT APP INVENTOR

MIT App Inventor je vizualno okruzenje za programiranje koje omogucuje izradu
funkcionalnih aplikacija namijenjenih za pametne telefone i tablete. Programsko okruzenje MIT
App Inventora nalikuje okruzenju u Scratchu jer je temeljen na blokovima naredbi pomocu kojih
se stvara program. Projekt koji pokre¢e MIT App Inventor nastoji pribliZiti programiranje svim
narastajima, pogotovo mladima te omoguditi im da prijedu na stvaranje tehnologije
(appinventor.mit.edu, 2022). Profesor Hal Abelson predvodi MIT CSAIL tim osoblja i studenata
koji zajednickim snagama vode obrazovne aktivnosti MIT App Inventora, provode istrazivanja o
njihovim utjecajima te odrZzavaju programsko okruzenje. MIT App Inventor je besplatno

okruzenje kojim se sluzi preko 6 milijuna registriranih korisnika (appinventor.mit.edu, 2022).

Ova platforma ohrabruje ucenike diljem svijeta da samostalno izrade svoje aplikacije koje
podrzavaju operativni sustavi Android i iOS (Patton, Tissenbaum i Harunani, 2019). Ucenici koji
znaju programirati pomoc¢u Scratcha vrlo se lako mogu sna¢i i na ovoj besplatnoj platformi. MIT
App Inventor moze motivirati ucenike za programiranje jer nudi moguénost instaliranja mobilne
aplikacije MIT AI2 Companion pomocu koje se mogu spojiti s raCunalom 1 testirati rad
dosadasnjeg programa koji su stvorili. Takav nac¢in rada uCenicima moze biti vrlo zabavan, ali i

koristan jer u svakom trenutku mogu otkriti potencijalne poteskoce u razvoju softvera.

8. 1ZRADA MOBILNIH APLIKACIJA POMOCU MIT APP INVENTORA

Korisnic¢ko sucelje MIT App Inventora sastoji se od dva glavna dijela: uredivaca dizajna te

uredivaca blokova (Patton i suradnici, 2019).

Uredivac dizajna, odnosno dizajner (Designer) sluzi za vizualno rasporedivanje komponenata

predlozenih u takozvanoj paleti (Palette). Slika 8 prikazuje Designer u MIT App Inventoru.

Jedna aplikacija mora imati svoj pocetni zaslon, a moZe imati 1 viSe zaslona. Svaki zaslon treba
sadrzavati komponente od kojih se tvori njegov izgled, a zatim se za svaku komponentu dodaju
naredbu kako bi cijeli program dobio funkciju. Svaki zaslon mora imati drugacije ime, a pomocu
odredenih naredbi aplikacija prilikom koriStenja mijenja. Kompleksnije aplikacije mogu
sadrzavati vise zaslona sastavljenih od brojnih komponenti koje dobivaju svoju funkciju pomocu

vizualnih blokovskih naredbi. Svaki zaslon sadrzi svoj program, odnosno niz blokova naredbi.
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Koristenje komponenti u MIT App Inventoru omoguéava apstrahiranje dijela slozenosti
ponasanja platforme (Patton i suradnici, 2019). Svaka komponenta ima svoj zaseban naziv kako
bi se kasnije mogli dodavati blokovi naredbi za nju. Osim naziva, komponente imaju i svoja
svojstva koja se mogu urediti prema zelji korisnika. U uredivacu dizajna odreduju se pocetna
svojstva odredene komponente kao §to su pozadina, boja, veli¢ina teksta, boja teksta, Sirina 1
duljina same komponente, njezina vidljivost i slicno. Za dizajniranje zaslona koriste se vidljive
komponente poput Button, TextBox, Label i sli¢ne, dok postoje i nevidljive komponente koje se na
samom zaslonu ne vide, ali omogucuju pristup ugradenim funkcijama uredaja
(appinventor.mit.edu, 2022). Primjeri nevidljivin komponenti dostupnih u MIT App Inventor
sucelju: Accelerometer, Sound, OrientationSensor. Komponente koje se koriste za dizajn same

aplikacije rasporedene su prema kategorijama.

Palette Viewet Components Properties

Connectivity

Experimental

Slika 8. MIT App Inventor: Designer

Uredivac¢ blokova (Blocks) sastoji se od predlozenih blokova te platna na kojem se blokovi
naredbi slazu u jednostavnije i kompleksnije programe. Prikaz blokova vidljiv je na slici 9.
Koristenje blokova uklanja slozenost temeljnog programskog jezika (Patton i suradnici, 2019).
Blokovi su podijeljeni na dva glavna dijela: ugradeni (Built-in) blokovi koji su uvijek isti te
sastavni blokovi koji su predlozeni za komponente s to¢no tog zaslona. Unutar ugradenih blokova

pronalaze se osnovne operacije dostupne u drugim programskih blokova (Patton i suradnici, 2019).
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Ugradeni blokovi rasporedeni su u vise kategorija, vizualno razdvojenih po bojama, sli¢no

kao u programskom okruzenju Scratch.

Blocks Viewer

© Built-in when m Initialize
o
B when .OtherScreenClosed
ists do
es

when EECTIIES PermissionDenied

= do
Any component when [T PermissionGranted
do
do

call SIS AskForPermission
permissionName L IEETLE CoarseLocation «

W oee

Slika 9. MIT App Inventor: Blocks

Blokovi se slazu u jednu vrstu slagalice, slicno kao u okruzenju Scratch te ukoliko dode do
potencijalnih problema izdaju se upozorenja na dnu platna koja se mogu prikazati. Takoder,
platforma ne omogucava spajanje blokova koji funkcionalnu nisu spojivi, $to od samoga pocetka

programiranja sprjecava pojedine poteskoce i probleme.

Kao $to je ve¢ navedeno, MIT App Inventor moze se koristiti u nastavi Informatike, ali i drugih
nastavnih predmeta. Iako, su prvenstveno namijenjeni nastavnicima i ucenicima srednjih $kola
(Patton i suradnici, 2019) mogu se iskoristiti i u osnovnoj $koli. U razrednoj nastavi mogu se
izradivati vrlo jednostavni programi kao dijelovi jednostavnih aplikacija Sto moze biti poticaj za
istrazivanje 1 daljnji razvoj u svijetu programiranja. Takoder, MIT App Inventor odlicna je
platforma i za nastavnike koji mogu samostalno razviti mobilnu aplikaciju prilagodenu dobi

ucenika i sadrzajima nastavnoga predmeta za koji je namijenjena.
9. MOBILNA APLIKACIJA ,,KALENDAR PRIRODE*

Mobilna aplikacija ,,Kalendar prirode* izradena je za potrebe diplomskoga rada, a namijenjena

je uenicima 3. razreda razredne nastave u sklopu predmeta Prirode i drustva.
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9.1. Opis mobilne aplikacije ,, Kalendar prirode “

Prilikom ulaska u aplikaciju ,,Kalendar prirode* nudi se glavni izbornik od sastavnica: nizinski
zavicaj, brezuljkasti zavicaj, gorski zavicaj te primorski zavicaj. Glavni izbornik aplikacije
,Kalendar prirode‘ nalazi se na slici 10. Ucenici odabiru zavicaj u kojem Zive kako bi unutar njega
pratili svoj jednotjedni kalendar prirode. Izbornik sa zavi¢ajima uveden je kako bi se pratilo nacelo
zavicajnosti. UCenici koji Zive u razli¢itim krajevima okruzeni su razli¢itim vremenskim prilikama,
biljkama 1 zivotinjama, a shodno tome napravljeni su posebni obrasci za popunjavanje prikladni
sva Cetiri zavicajna podrucja Republike Hrvatske. Tijekom izrade aplikacije pratila su se nacela

metodike predmeta Prirode i drustva (De Zan, 2005).

KALENDAR PRIRODE

NIZINSKI ZAVICAJ

BREZULJKASTI ZAVICAJ

GORSKI ZAVICAJ

PRIMORSKI ZAVICAJ

Aplikacija "Kalendar prirode” izradena je za potrebe diplomskog rada.
Autorica aplikacije: lva Dominkovi¢
Mentor: izv. prof. dr. sc. Predrag Oreski
Zagreb, 2023.

Slika 10. Glavni izbornik aplikacije Kalendar prirode
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Unutar svakog zavicaja nalazi se novi izbornik koji omogucava redni broj dana pracenja
kalendara prirode. Postoji sedam mogucih odabira jer je kalendar prirode namijenjen za pracenje
unutar sedam dana. Prilikom ulaska u svaki pojedina¢ni dan prikazuje se obrazac za ispunjavanje
1 pracenje opazanja ucenika. Ova aplikacija namijenjena je za pra¢enje promjena u prirodi tijekom
jeseni. Svaki obrazac unutar sebe ima dva vrlo vazna gumba: gumb Spremi i gumb Natrag.
Prilikom pritiska na gumb Spremi spremaju se sve dosada unesene promjene unutar obrasca §to
omogucava ucenicima da im svaki obrazac bude spremljen onako kako su ga i ispunili.
Komponentne se spremaju zasebno, stoga ucenici ne moraju odjednom ispuniti ¢itav obrazac, veé
tijekom dana mogu ispunjavati komponentnu po komponentu uz uvjet da svaki puta spreme svoje

promjene. Gumb Natrag omoguéava odlazak na prethodni izbornik.

Prva opcija unutar svakog obrasca je postavljanje nadnevka (slika 11) za koji se prate promjene
u prirodi. Uenici imaju mogucost pritiskom na sli¢icu kalendara dobiti pristup kalendaru te

postaviti danasnji nadnevak (slika 12).

Av S

al :
e Postavi nadnevak

<

Slika 11. Obrazac za odabir nadnevka u aplikaciji Kalendar prirode

U redu | Odustani ‘

Slika 12. Opcija DatePicker u aplikaciji Kalendar prirode
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Sljedeca opcija unutar svih obrazaca je odabir duljine dana, najniZe 1 najviSe temperature zraka

pomocu opcije Spinner, prikazane na slici 13, koja omoguéava odabir podatka iz ponudene liste.

Duljina dana: 12 h v 4min -

Najniza temperatura zraka: 21°C v
NajviSa temperatura zraka: 25°C v
Prognoza temperature mora: = 19°C v

Slika 13. Primjer opcije Spinner u aplikaciji Kalendar prirode

Takoder, unutar svakog obrasca ucenici mogu odrediti oblacnost i ja¢inu padalina pomocu
opcije Slider te oznaciti kucice ispod vremenskih prilika toga dana. Slika 14 prikazuje primjer

opcije Slider za oznac¢avanje obla¢nosti.

Odredi oblacnost:

ey

Slika 14. Primjer opcije Slider u aplikaciji Kalendar prirode
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9.1.1 Nizinski zavicaj

Unutar izbornika Nizinski zavi¢aj nalazi se novi izbornik s moguénosti odabira jednog od

sedam dana. Izbornik za odabir dana unutar nizinskoga zavicaja prikazan je na slici 15.
NATRAG
Odaberi dan vodenja kalendara.
1. dan
2. dan
3.dan
4. dan
5. dan
6. dan

7. dan

Slika 15. Primjer izbornika za odabir dana u aplikaciji Kalendar prirode

Na samom vrhu stranice nalazi se gumb Natrag koji omoguc¢ava povratak u prethodni izbornik

u bilo kojem trenutku rada.

Nakon ponudenih opcija koje su prisutne u sva Cetiri zavicaja, ucenici koji zive u nizinskome
zavi¢aju imaju ponudeno mjesto za opis stabala u njihovom kraju. Uc¢enici svakoga dana upisuju

svoja zapazanja o tome Sto se dogada sa stablima u jesen.

Slijedi opcija oznacavanja kuéica ispod plodova ¢ije dozrijevanje su ucenici primijetili.
Ucenici imaju priliku oznaditi plodove specifi¢ne za njihov zavicaj: jabuku, krusku, $ljivu, kupus,
krumpir i papriku.

Zatim ucenici imaju opciju unosa vlastitog teksta te opisuju ¢ime se ljudi bave u jesen u

njihovom zavicaju. Ucenici trebaju povezati djelatnosti kojima se ljudi bave u nizinskome zavicaju

s vremenskim prilikama, plodovima koji dozrijevaju te Zivotinjama specifi¢nima za taj kraj.
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Sljedeca opcija je ponovno oznacavanje kucica ispod Zivotinja koje su ucenici imali priliku

opaziti u svome kraju: lisica, krava i roda.

Na samom Kkraju obrasca nalazi se gumb Spremi kojim ucenici spremaju sve dosada
izmijenjene i unesene podatke kako bi im prilikom ulaska u taj dan bio omogucen uvid u ono $to

su pratili. Slika 16 prikazuje obrazac za ispunjavanje jednoga dana ovoga zavicaja.

i . 5
e Sto se dogada sa stablima u jesen?
Zapisi svoja opazanja
KALENDAR PRIRODE
Uocio/la sam dozrijevanije plodova:
1. DAN
U U .
Postavi nadnevak
Duljinadana: g v 1min +«

Najniza temperatura zraka: -10°C w

NajviSa temperatura zraka: . 1°C v

Odredi obla¢nost:

. ‘ Cime se ljudi bave tijekom jeseni?

Zapisi svoja opazanja

Vrijeme: Oznaéi zivotinje koje si opazio/la?

[ [ L]

Jacina padalina:

H SPREMI

Slika 16. Prikaz obrasca jednoga dana nizinskoga zavicaja aplikacije Kalendar prirode

9.1.2 Brezuljkasti zavicaj

Kao i u prethodnom zavi¢aju na vrhu stranice nalazi se gumb Natrag, a na samome dnu stranice

nalazi se gumb Spremi. Brezuljkasti zavi¢aj strukturiran je vrlo sli¢no kao i nizinski.

Nakon opcija ponudenih u svim obrascima, ucenici brezuljkastoga zavi¢aja imaju moguc¢nost

unosa vlastitog teksta kako bi napisali svoja opazanja o stablima.
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Nakon te opcije uc¢enici mogu oznaciti kuc€ice ispod plodova ¢ije dozrijevanje su primijetili u
svome zavic¢aju. Ucenici oznacuju pojedine od ponudenih plodova: kruska, jabuka, §ljiva, grozde,

krumpir i kupus.

Slijedi ponovan unos teksta u kojem ucenici zapisuju svoja opazanja o djelatnostima ljudi u
njihovom zavicaju te o tome ¢ime se oni bave tijekom jeseni. Ucenici povezuju djelatnosti ljudi

brezuljkastoga zavicaja s vremenskim prilikama, dozrijevanjem plodova 1 zivotinjama koje su

opazili u svome kraju.

Pred kraj samoga obrasca ucenici imaju priliku oznaciti kuéice ispod fotografija zivotinja koje
su uocili u svome kraju: jez, zaba ili sova. Obrazac za ispunjavanje jednoga dana brezuljkastoga

zavicaja prikazan je na slici 17.

NATRAG Sto se dogada sa stablima u jesen?

Zapisi svoja opazanja

KALENDAR PRIRODE

1. DAN Uocio/la sam dozrijevanije plodova:

MY postavi nadnevak ’ ”
d L@
[] m ]

Duljina dana: 9h v+ 1min ¥

Najniza temperatura zraka: .10°C

Najvisa temperatura zraka:  -1°C “ j @
[] L] L]

Odredi obla¢nost:
‘ ‘ Cime se ljudi bave tijekom jeseni?

Zapisi svoja opazanja

ol
A 0znaci zivotinje koje si opazio/la?
Vrijeme:
7 " % B M - {:
Ol [] L] ] ] ]
Jacina padalina:
ol SPREMI

Slika 17. Prikaz obrasca jednoga dana brezuljkastoga zavi¢aja aplikacije Kalendar prirode
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9.13 Gorski zavicaj

Obrazac gorskoga zavicaja (slika 18) zapocinje kao i svi obrasci do sada, a nakon zapisivanja

opaZanja o stablima, ucenici imaju priliku oznaciti Switch pored fotografije stabla kojem tijekom

jeseni opada lisce.

Nakon opaZanja vezanih uz vremenske prilike i stabla, u¢enici oznacavaju plodove specifi¢ne
za njihov zavicaj ¢ije dozrijevanje su uocili. Ponudeni su sljede¢i plodovi: Sljiva, krumpir, kupus

i jabuka.

Slijedi obrazac s mogu¢nos$¢u unosa vlastitoga teksta u kojem ucenici zapisuju ¢ime se ljudi
njihovog zavicaja bave tijekom jeseni te povezuju to s djelatnostima toga zavicaja. Ucenici

povezuju djelatnosti ljudi s vremenskim prilikama, dozrijevanjem plodova i pojavom odredenih

Zivotinja u tome kraju.
Na kraju obrasca ucenici oznacavaju koje su zZivotinje opazili od ponudenih: vuk, ovca te sova.

i i ?
NATRAG Sto se dogada sa stablima u jesen?
nja

KALENDAR PRIRODE
1. DAN 0znadi stablo kojem tijekom jeseni opada lis¢e.

Postavi nadnevak

Duljinadana: gp v 1min «

Najniza temperatura zraka: . 10°C
R — Uocio/la sam dozrijevanje plodova:

Najvisa temperatura zraka: . 1°C v

e P OB ﬁ

a8 0 °

Cime se ljudi bave tijekom jeseni?

Wl
Vrijeme: 0Oznati zivotinje koje si opazio/la?
‘/mb ‘”l! ‘*'*'
O] O] |
Jacina padalina:
U SPREMI

Slika 18. Prikaz obrasca jednoga dana gorskoga zavicaja aplikacije Kalendar prirode
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914 Primorski zavicaj

U aplikaciji pod primorskim zaviajem, uz temperaturu zraka, ucenici mogu odrediti i

prognozu temperature mora za taj dan.

U ovome zaviCaju ucenici umjesto opazanja vezana uz stabla, prate vjetar, odnosno
njegovu brzinu i vrstu. Ucenici tako mogu odrediti je 1i puhala bura ili jugo te prikazati jac¢inu
vjetra opcijom Slider. Ovisno o uputama nastavnika, ucenici mogu staviti svoju procjenu jacine

vjetra ili je provjeriti na vremenskoj prognozi.

Slijedi oznacavanje plodova cCije dozrijevanje su ucenici primijetili. Za primorski zavicaj
postavljene su fotografije sljede¢ih plodova: naranca, limun, mandarina, smokva, grozde, masline,

nar i nektarina.

Zatim ucenici zapisuju svoja opazanja o tome ¢ime se ljudi bave u njihovom zavi¢aju tijekom
navedenog godiSnjeg doba. Ucenici, kao 1 su svim dosada opisanim zavi¢ajima, povezuju ljudske
djelatnosti toga zavicaja obzirom na vremenske prilike, dozrijevanje plodova i Zivotinje specificne
za taj zavicaj.

Pred kraj obrasca primorskoga zavicaja (slika 21) postoji mogucnost oznacavanja Zivotinja
koje su ucenici opazili u svome kraju tijekom toga dana. Zatim spremaju svoj popunjeni obrazac

kako bi mogli kasnije imati uvid u sve popracene vrijednosti.

U svim se zavicajima za potrebe oznacavanja fotografija koristi opcija CheckBox, prikazana

na slici 19 te moguénost unosa zapazanja uc¢enika pomoc¢u TextBoxa prikazanog na slici 20.

Oznaci zivotinje koje si opazio/la?

Slika 19. Opcija CheckBox u aplikaciji Kalendar prirode
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Cime se ljudi bave tijekom jeseni?

Zapisi svoja opazanja...

Slika 20. Opcija TextBox u aplikaciji Kalendar prirode

Oznadi vrstu vjetra:
NATRAG

jugo B bura = B
KALENDAR PRIRODE Oznaéi jacinu vjetra:
1. DAN U

U U > 0 km/h 50 km/h 100 km/h
Postavi nadnevak

Uocio/la sam dozrijevanje plodova:
Duljina dana: 9h v+ 1min ¥
..~ 0
. R <@
Najniza temperatura zraka:  -10°C v u Q;‘, '

NajviSa temperatura zraka: .1°C v D I:] D D

Prognoza temperature mora:  14°C v

T AR O %
ad "

Cime se ljudi bave tijekom jeseni?

U Zapisi svoja opazanja

Vrijeme: Oznadi zivotinje koje si opazio/la?

] ] ]

0 [ [

Jacina padalina:

' SPREMI

Slika 21. Prikaz obrasca jednoga dana primorskoga zavicaja aplikacije Kalendar prirode
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9.2.0stvareni odgojno-obrazovni ishodi

Aplikacija ,,Kalendar prirode* moze se koristiti u 2. ili 3. razredu osnovne $kole u sklopu
nastavnog predmeta Prirode i drustva. Na samoj nastavi ucitelji bi objasnili uenicima zadatak
vodenja kalendara prirode, ali ih i upoznali s radom same aplikacije. Bilo bi idealno kada bi se
jedan obrazac, barem veéinski, ispunio tijekom same nastave kako bi se u€enici lakse snalazili kod
kuce. Nakon provedbe prikupljanja podataka na nastavi bi se podatci analizirali i izveli bi se
zakljucci.

Vecina ishoda iz kurikuluma nastavnog predmeta Prirode 1 drustva koji se ostvaruju su ishodi
za 2. razred osnovne Skole, no aplikacija moZe biti vrlo korisna i na pocetku 3. razreda kao
ponavljanje i utvrdivanje brojnih gradiva iz 2. razreda. Posebno je pogodna za pocetak treceg

razreda jer se prate promjene godiSnjega doba u kojem zapocinje Skolska godina — jeseni.

Ishodi iz kurikuluma za nastavni predmet Prirode i drustva za osnovne $kole u Republici
Hrvatskoj (Ministarstvo znanosti i obrazovanja, 2019) koji se ostvaruju prilikom koristenja

aplikacije ,,Kalendar prirode* u drugom razredu osnovne skole:

PID OS A.2.1. Uéenik usporeduje organiziranost u prirodi i objasnjava vaznost organiziranosti.
PID OS A.2.2. Ugenik obja$njava organiziranost vremena i prikazuje vremenski slijed dogadaja.

PID OS A.2.3. Uéenik usporeduje organiziranost razli¢itih zajednica i prostora daju¢i primjere iz

neposrednoga okruzja.
PID OS B.2.2. U&enik zaklju¢uje o promjenama u prirodi koje se dogadaju tijekom godisnjih doba.

PID OS C.2.3. Uéenik opisuje ulogu i utjecaj zajednice i okolisa na djelatnosti ljudi mjesta u

kojemu zivi te opisuje 1 navodi primjere vaznosti 1 vrijednosti rada.

PID OS A.B.C.D. 2.1. Uéenik uz usmjeravanje opisuje i predstavlja rezultate promatranja prirode,

prirodnih ili druStvenih pojava u neposrednome okruzju i koristi se razli¢itim izvorima informacija.
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Ishodi iz kurikuluma za nastavni predmet Prirode i drustva za osnovne $kole u Republici Hrvatskoj
(Ministarstvo znanosti i obrazovanja, 2019) koji se ostvaruju prilikom koristenja aplikacije

,Kalendar prirode* u tre¢em razredu osnovne $kole:
PID OS A.3.1. Ugenik zakljuéuje o organiziranosti prirode.

PID OS B.3.1. Uéenik raspravlja o vaznosti odgovornoga odnosa prema sebi, drugima i prirodi.

PID OS B.3.2. Uéenik zakljutuje o promjenama i odnosima u prirodi te medusobnoj ovisnosti

zivih bica 1 prostora na primjerima iz svoga okolisa.

PID OS A.B.C.D.3.1. Ugenik uz usmjeravanje objanjava rezultate vlastitih istraZivanja prirode,

prirodnih i/ili drustvenih pojava i/ili razli¢itih izvora informacija.

9.3. Razvoj mobilne aplikacije ,, Kalendar prirode

Mobilna aplikacija ,,Kalendar prirode“ razvijena je prema modelu vodopada u besplathom
vizualnom programskom okruzenju MIT App Inventoru. Aplikacija je izradena 2023. godine za

potrebe izrade diplomskoga rada.

Prva faza razvoja aplikacije ,,Kalendar prirode® je specifikacija zahtjeva unutar koje su se
odredili ciljevi sustava. Utvrdilo se kako ¢e se razviti aplikacija za nastavni predmet Prirode i
drustva unutar koje ¢e ucenici voditi svoj jesenski kalendar prirode. Odredeno je kako ¢e aplikacija
imati izbornik s Cetiri zavicajna podruc¢ja Republike Hrvatske unutar kojih ¢e se nuditi izbornik od
sedam dana, odnosno sedam istih obrazaca za ispunjavanje opazanja ucenika. Unaprijed je
odredeno koje ¢e sastavnice ucenici pratiti 1 biljeziti temeljem kurikuluma nastavnoga predmeta
Priroda i drustva i nacela metodike. Za svako zavi¢ajno podrucje uskladene su biljke i Zivotinje
koje pripadaju tom zavicaju kako bi se pratilo nacelo zavicajnosti, sukladno dobi i moguénostima
ucenika (Letina, predavanja). Utemeljeno je kako ¢e kalendar prirode za svaki zavi¢aj imati unos
nadnevka, najviSe 1 najniZze temperature zraka, vremenskih prilika te jacine padalina. Takoder,
svaki ¢e kalendar prirode unutar sebe sadrzavati moguénost oznacavanja plodova koji dozrijevaju
u jesen u tom zavicaju, a plodovi se unutar obrazaca razlikuju ovisno o zavicajnom podrucju.
Utvrdeno je i kako ¢e svako zavic¢ajno podrucje imati mogucénost odabira zivotinja koje su uocili

tijekom dana u svome podrucju, a fotografije zivotinja uskladene su s podnebljem o kojem je rijec.
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Unaprijed je odredeno i1 kako ¢e unutar primorskoga zavi€aja u€enici popratiti vrstu te jacinu
vjetra, kao i temperaturu mora. Jedan od glavnih ciljeva aplikacije je mogucnost pohrane svih
unesenih podataka i promijenjenih postavki kako bi uc¢enici imali uvid u svoje prac¢enje prirodnih

promjena tijekom jeseni.

Zatim, modelom vodopada, slijedi faza oblikovanja. MIT App Inventor, kao §to je ve¢ opisano,
ima dva glavna dijela sucelja — dio za oblikovanje i dio za programiranje. Faza oblikovanja
odnosila se na sam dizajn aplikacije i njezinih stranica. Aplikacija se tvori od 33 stranice koje se
izmjenjuju gumbu zadanim naredbama. Prva stranica Screen 1 je ujedno i poéetna stranica na kojoj
se nalazi moguénost odabira zavi¢aja pritiskom na jedan od &etiri zadana gumba. Cetiri gumba s
pocetne stranice vode do Cetiri razli¢ite stranice koje sluze za odabir rednog broja dana u kojem se

prati kalendar prirode za svaki zasebni zavicaj.

Odabir dana vrsi se pritiskom na jedan gumb od ponudenih sedam. Svaki gumb odvodi do
obrasca za to¢no jedan dan jednoga zavicCaja. Za svaki zavicaj dizajniran je jedan obrazac za jedan
dan, sukladan obiljezjima zavicaja, a zatim se isti takav obrazac replicirao kako bi svaki zavicaj
imao sedam jednakih obrazaca za sedam dana. U samom oblikovanju softvera koristile su se brojne
mogucénosti MIT App Inventora kao $to su: Button, CheckBox, DatePicker, Image, Label, Slider,

Spinner, Switch, TextBox, HorizontalArrangement, TableArrangement te TinyDB.

Tiny DB je nevidljiva komponenta MIT App Inventora koja pohranjuje podatke. Aplikacije
stvorene pomoc¢u MIT App Inventora svakim novim pokretanjem automatski se inicijaliziraju.
Stoga je za pohranu podataka unesenih u aplikaciju ,,Kalendar prirode* bilo nuzno uvesti TinyDB
kako bi se postavljene vrijednosti varijabli trajno pohranile. Kako bi to bilo moguce, potrebno je
zadati tekstualni blok, odnosno naziv pod kojim ¢e podatak biti pohranjen, a zatim ga pozvati

odredenom naredbom, koja je u slucaju aplikacije ,,Kalendar prirode* pritisak na gumb Spremi.

Nakon oblikovanja zasebnih segmenata, odnosno modula, uslijedila je faza programiranja istih
unutar dijela platforme za dodavanje i slaganje blokova naredbi. Na pocetnoj stranici (Slika 22)
svakom se gumbu dodala naredba se prilikom pritiska otvori nova stranica, odnosno ponudeni
zavicaj. Stranice za odabir dana, takoder imaju isprogramirane naredbe za otvaranjem obrazaca

dana ¢iji je gumb pritisnut.
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when Click

do \\oben another screen screenName

Odabir_dana_NZ -

" Lial brezuljkasti_izbornik + Fe[(C9

do L open another screen screenName

Odabir_dana_BZ -

\ LI gorski_izbornik SIS
do '\or:a.en another screen screenName Odabir_dana_GZ -~

L0 primorski_izbornik ¢ F{#[1H
do \\open another screen screenName Odabir_dana PZ ~

Slika 22. Prikaz programa pocetnog zaslona aplikacije Kalendar prirode

Za opciju unosa datuma postavljen je DatePicker (slika 23) koji omogucava odabir nadnevka
iz kalendara. Kao ikona postavljena je sli¢ica kalendara, a kako bi se datum zabiljezio uveden je
TextBox koji se ispunjava sukladno odabiru datuma. Pomocu baze podataka TinyDB navedeni

datum ostaje spremljen pritiskom na gumb Spremi.

1l DatePicker1 v BaNiGHBEICNIE
o Sl TextBox2 + M Text v RGBT DatePicker1 -

. DatePicker1 -

\"DatePicker! - ~ Year + |

Slika 23. Prikaz programa za ispunjavanje nadnevka aplikacije Kalendar prirode

Kako bi se stvorile liste podataka za odabir temperature zraka, temperature mora i duljine dana
koristila se moguc¢nost izrade globalne liste ¢iji su se elementi svrstavali u Spinner. Primjeri
stvorenih globalnih lista prikazani su na slici 24. Svaki zasebni Spinner omogucava odabir
ponudenih elemenata obzirom na trazeno. Uz pomo¢ baze podataka TinyDB odabrani element

prilikom pritiska na gumb Spremi ostaje kao zadan.
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JaCina padalina, jacina vjetra te oblacnost odreduje se pomocu opcije Slider. Svaki je Slider
namjeSten na minimalnu pocéetnu vrijednost, a pomocu baze podataka TinyDB se sprema na

vrijednost koja je postavljena prstom korisnika.

Opcija Switch nalazi se u primorskom i gorskom zavi¢aju, a moze se upaliti i ugasiti ovisno o

potrebama korisnika. Tu opciju uéenici takoder nakon promjene mogu pohraniti uz TinyDB.

CheckBox je postavljen ispod fotografija i slika koje u¢enici imaju moguénost oznaciti. Koristi
se za oznacavanja vremenskih prilika, plodova i zivotinja, a postavljena je mogucnost pohrane

odabira korisnika uz TinyDB.

initialize global ) to o] makealist - initalize global (-] 1o © mokeoalst -

Slika 24. Globalne liste aplikacije Kalendar prirode
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when .Click
do . open another screen screenName Odabir_dana_NZ -~

Slika 25. Primjer programa za povratak na izbornik Odabir dana
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o NzinskoZ avic

valuellTagNotThere  “ @ °
call QLTI GetValue
tag
valuolfTagNotThere
call RITTETIED GetVolve
tag
valuolfTagNot Thero
N TiyDB1 + K\
tag
valuelfTagNotThere
coll RITTLEIED GotValue
tag
valueifTagNotThere
coll RIDTCETD GetVolue
tag
valuollTagNot There
coll RCITETED Getvaive
tag
valuelfTagNot There
call RETCETED GetValue
tog
valuelfTagNot There
call RIDEEIED Getvaluo
tag

Selochoninde:

P Soinner3 - |

(Loo:_opazania - W Text - I3

A N onsnZavicars0anDulnasat
-a-

‘0

=

I NZavicajiDanNarvsaTomp B
0B

‘= iZavica3DanOblacnost i

A NnshZavicasDanJocnaPadana I
[ Stider2 - i MinVaive - |

} NiznskiZavcasDansisbio B
‘8

ZinakiZavicaiDenLid B

valuelfTagNot There ‘|’

[ CheckBoxKisa + I Checked 1o coll RITTEIED GetValue
tag
volveTagNotThere

| ChockBoxGimilaving + i Checkod + %

valuelfTagNotThere

[l CheckBaxSngeg + i Checked « VI N TinyDB1 « JeT T
tag
valueHTagNot Thero

W ChockBorJabuka * I Checked * B

PR Ten 081 - RO

g N YT T

._-... T ¢
| CheckBoxSaigeg - i Enabled - )

cott GEDTIIID Getvolue

tag
vaivelfTagNot There

¥ CheckBoxKruska + i Checked * R ]

Checked

PPl ChockBoxSirva - | o col RIDCEIED Gotvalue
tag
valuelfTagNotThere

Chockod

¥ ChockBoxPaprika + I Checked * R

call RIDTLEIED Getvalue
tog
valueTagNotThere

[ ChockBoxKruska - Ji Enabled -]

N ek eviceri
| CheckBoxSiyva - Jif Enabled - |

o | call RIDTETER GetValue
tag v_...,
valuelfTagNotThere
col RIDCEXIED GotValue

30anKrumpw Iy

tag

valuellTagNot Ther

to  call RISTEIED GetValve
tag

valuolfTagNotThere

call RLTCEIER Getvalue
tag

valuelfTagNotThere

coll RITTEIED GetVolue
tag

valuelfTagNotThere

coll REDTLTED GotValue
tag

valuolfTagNotThere

Checked

[ CheckBoxKupus * |

[ChockBaxLsca + I Chocked * R

¥ ChockBoxKrava + I Checked * B )

“ W ChockBoxRoda * ¥ Chocked + R

il NzinskiZavicar3DanRoda
 ChockBoxRoda - i Enabled - |

when ZT0EN Click

% call

LIDEEIED StoreValue
™

valueToStore

cal EITTENED StoreValue
tag

value ToStore

coll QEDTEIER StoreValve
ag

value ToStore

cal QIDTEIED StoreValue
tog

value ToStore

[N TinyOB81 « RS T
tag

value ToSiore

call QIITCTIED StoreValue
tag

value ToStore

col RITTEIED StoreValue
tag

valueToStore

call RITECIED StoreValue
tag

value ToStore

cal RITTCTER StoreValue
tag

valueToStore

call RITCCIIER StoreValue
tag

value ToStore

call RIDTEIED StoreValue
tag

value ToStore

cal RETTLTIED StoreValue
tag

value ToStore

call RITTENIED StoreValue
tag

valueToStore

cal RITETIED StoreValue
g

value ToStore

N TinyOB1 - RV
tag

value ToStore

cal ITTCIER StoreValue
tag

value ToStore

cal RIDTEIIED StoreValue
tag

value ToStore

call RITCEIIED StoreValue
tag

valueToStore

cal RITTCEIIED -StoreValue
tag

valueToStore

col QIR StoreVahue
g

value ToStore

call RIDTCTIRD StoreValue
tag
valueToStore

A NnsciZavicapiDanDatom B

- O -

BN ZinskiZ avicarsDanDulpna

H NinskZavicaiDanNaniza Tomp 1o

[Sprars - I Selectoninder -]

N ek avcariOantaraaTers B

A NzinskZavicas0en oo B

Lm‘:m&mn

A N sk Zavieaoant nice B

Slika 26. Primjer programa nizinskoga zavi¢aja za spremanje podataka u TinyDB
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tag
valuelfTagNotThere  * @
[ B TinyDB1 - Ke U
tag
valuolfTagNotThere
[ B TinyDB1 + EEVRY
tog
valuelfTagNot There
call RIVTCEIED GetValue
tag
valuelfTagNotThere
coll RISTEXED Getvalue
tag
valuelfTagNot There
call (EDCLEED GetvValue
tag
valuelfTagNotThere
call RITCCIED Gotvalue
tag
valuelfTagNotThero
call RISTEIED Getvalue
tag
valuelfTagNot There
call RETCEIED GetVaive
tag
valueliTagNotThero
call RITTEEED GetvVaiue
tag
valuelfTagNotThere

W Sicer! - W ThumbPositon * B

[Sicor2 - I ThumbPasiton - '3

o Wext - 13

i BrezubkastiZavicazDanDuliinaSan

Bl BrozutrastZavicaizDanDulinohmuts M

il BrezuykastiZavical2l

 CheckBoxKisa - I Enabled - |

to  call REUCEIIED GetValue

tag
valuelfTagNot There

call ITCCIIED GetValue
tag
valuolfTagNotThere
[N TinyDB1 + VY
tag
valuelfTagNotThere
call RITCEIND Getvaive
tag
valuolfTagNotThere
N TinyDB1 + e
tag
valuelfTagNotThere
call EEDCEIER GetValuo
tag
valuelfTagNotThere
N TinyDB1 + ey
tag
valuelfTagNotThere
call REDTEEIED Getvalue
tag
valuolfTagNotThere
call RIUCEIED GetValue
tag
valuolfTagNotThere
call LITEEIES GetValue
tag
valuelfTagNotThere
call (LITGETIED GetValue
tag
valuelfTegNotThere

[ CheckBoxKupus + I Checked * R

[ CheckBoxJez + | Checked + B

[ Chech Zoba + J Checked - BT

[ChockBoxSova - J Checked - 113

B BrezubrastZavica2DanJabuka 1o

Ml BrezulkastZavicajzDanKruska

il BrezuljkastiZavicai2DanSiyva e

QB ezuiknstizavicajzDanKrumpr I

il BrezulkastiZavicaj2DanGrozd

N BrezuiastZavicaZDanKupus B

® :"',7"',""“}""."'-7-“1". ®

 BrezuikastZavicoDonsove
| Enabled - |

rezuikastZavicazoanGrmijavine 1B

[CheckBoxGmjaving - J§ Enabled - |

when 7T Click

do  call RIDTCIER StoreValue
tog

valueToStore
 TinyDB1 + SRV
tag

valueToStore
LISCEIED StoreValue
tag

valueToStore
 TinyDB1 + RSTTHVATEY
tag

valueToStore

[ TinyDB1 + BTV
tag

valueToStore
GETEEEED StoreValue
tag

valueToStore

[ TinyDB1 « ESEVET
tag

valueToStore

[ TinyDB1 + RSV
tag

valueToStore
SITCELED StoreValue
tag

valueToStore
 TinyDB1 + RSTTEVATTY
tag

valueToStore

| TinyDB1 + ESTOVT
tag

valueToStore
GIDCEIED StoreValue
tag

valueToStore

[ TinyDB1 « STV
tag

valueToStore
 TinyDB1 - STV
tag

valueToStore

[ TinyDB1 « BT
tag

valueToStore

[ TinyDB1 + RSTEVAITY
tag

valueToStore
SIUCEER StoreValue
tag

valueToStore

[ TinyDB1 - RSN
tag

valueToStore

[ TinyDB1 + RSN
tag

valueToStore
 TinyDB1 « RSTIATATTY
tag

value ToStore

[ TinyDB1 + SRS
tag

valueToStore

- :"'-7"‘!""‘7)’"'."?' Danl :m .

rezulkastiZavicaj2DanDuljnaSati

B Brezuijrast ZavicaizDanDulinaMinuts g

(Spinner2 - I Selectionindex - |

[Spinners — Ji Selectonindex -]

 Spinnerd - ]

H BrezuijkasiZanco2DanOblacnost

| Sidert - i ThumbPosition - |

[Sider2 - J ThumbPositon -

H BrezuikastZavica2DanStablo
 Stabla_opazania - I Text - |

H GrozuiastZavicazDant judi W

B BrezuljastZavicoj2DanKiso B

il BrezulikastZavicaj2DanSnieg M

 CheckBoxSnjeg - I Checked - |

A BrezuikastZavica)? .

M BrezuljkastiZavicaj2DanKruska |

Checki

il BrezulkastiZavicaj2DanSl e

. :WY"?"V}"'."?I."":’E'.’. >

Bl GrezulastZavicazDanKupus 1

[ CheckBorkupus - Ji Checked - |

M BrezulkastZavicaj2DanJez M
[kastiZavica)

KastZavicazDanSove B
 Checked - |

Slika 27. Primjer programa brezuljkastoga zavi¢aja za spremanje podataka u TinyDB
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il BrezuljkastiZavicaj2DanNajnzaTemp

H GrozulkastZavicazDanNajvisaTemp 1

I BrezuiastZavicajzDanJacnaPadaina B

I BrezurastZavica2DanGrmiavins 1



when (STTRTIVTRS Initisikze
T TextBox2 + M Text + B

[Seloctionindox * B

PN Stabia_opazama -

[Lud_opazanja - I Text - K3

[ CheckBoxKisa + I Checked * R

[ Text - B

coll QIDTLIED GetValue
tag
valuelfTagNotThere
1 global st - |
Pl global 2 - |
[ globai list3 - |
P clobol i - |
[ B TinyDB1 + K VY
tag
valuelfTagNotThere
call QITEIIES GetValue
tog
valuelfTagNot There
coll REDTEIED Getvaive
tag
valuelfTagNotThere
call RIDTEIIRE GetValue
tag
valuelfTagNotThere
call RITCEIRES GetValue
tag
valuelfTagNotThere
=N TinyDB1 - Y
tag
valuelfTagNotThero
call REDTEIED GetValue
tog
valuelfTagNot There
coll SITCEEIED Getvaiue
tag
valuelfTagNotThere
call RIDTEIRD GetValue
tag
valuelfTagNotThere

Bl Gorskizavica] 1 DanDulpnasatl I8
l GorskiZavica) 1 DanDulpnoMinuta
‘0

[ GorsiiZavica DarNaizators |
‘85"

H GorskiZavica) \DanNavisaTemp i
| Sidort - I MinValue - J

l Gorskizavica) | DanJdacnaPadaina B

l GorskiZavica] 1DanKisa B
 Enabled - |

when LIRS Click
do  call ROTTEIIED StoreValue
tag
valueToStore
Ul TinyD81 - EST I
tag
valueToStore
call RISTEIIED StoreVaive
tag
valueToStore
call QITCEIRD StoreVaive
tag
valueToStore
call RITTEIIED StoreVaiue
tag
valueToStore
(=N TinyDB1 - STV
tag
valueToStore
Ul TinyDB81 « AT
tag
valueToStore
call QUL -StoreValue
tag
valueToStore
call RESTEIIED StoreVaiue
tag
valueToStore
call QITTELIED -StoreValue
tag
valueToStore
call RISTEIIED -StoreValue

tag

&l GorskiZavicaj1DanDat

l Gorskizovica) 1DanDulinaSat

B GorsiZavica1DanDulinaMinuta
E' II r "n —wm .

il GorskiZavicaj1DanNajnizaTemp |
| Spinner3 + M Selectionindex - |

[ Gorskizavice) 10anNajvisa Temp o

bl GorskiZavicaj1DanOblacno

il GorskiZavicaj1DanJacinaPadalina

I Gorskizavica 1 Danstabia I

y t"""‘}r/""?"ﬂ_-‘:_lm »

[ GorskiZavicajiDarkiss |

d GorskiZavicay1DanGrmijavina |

o call EETGIEER GetValue
("I Gorskizavical1DanGrmijavin Iu
PO S (SO CheckBoxGrjavina - i Enabled -

valueToStore

call GETGEOED StoreValue

P ChockioxSnjes - i Chocked - I3

PP CheckBoxJabuka * I Checked * R

BN CheckBoxKrumpr -

PPl CheckBoxSiiva - |

W ChockBoxKupus -

Pl S iichsmioka « I On - 13

Bl 5 iichBukva - i On - 3

[0 CheckBoxVuk + 8 Checked - B

PPE CheckBoxOvea - T Checked - I3

BN ChockBoxSova - J Checked - I3

[Checked * K

[Checked - R

 Chocked + N

call EENTEIIED GetValue
tog
valuelfTagNotThere

- c’."'.'vf"’?' DanSns ="

call RIITEIIED GetValue

(ST GorskiZavica] | Dandabuka o

valuolfTagNotThere
call RITREIED GetVaiue

[
valuelfTagNotThero

call RITCIIED GetValve
tag
valuelfTagNotThere
call REDTLEER GetValue
tag
valuelfTagNotThere

call RESTEIIE GetValuo

Bl GorskiZavica) 1DanShiva o
[CheckBoxSijva - J Enabed -

("SR Gorswizavica iDanSmrers B

valuellTagNotThere

coll RETTLIIED Getvalve

(SN GorshZavico] 1 DanBukve B

valuelfTagNotThere
call RETCEIIED Getvalue
tag

valueifTagNot There

call EITTEINER Getvalue
g

valuelfTagNotThere

coll EISGEIED Getvalue
tag

valuolfTagNotThere

{ SwitchBukva - I Enabled - |

B GorskoZavica) 1Danvuk Ia

l Gorskizavica) 1 DanOvea 1o
| Enabled - |

[GorskiZavicaj1DanSovo M
3 Enabled - |

tag " { S e

valueToStore

call QEUTEIED StoreVaive
tag

valueToStore

call RETCETIED -StoreValue
tag

valueToStore

call RITCEIIED -StoreValue
tag

valueToStore

call QITTEIIED StoreValue
tag

valueToStore

call RIUCEIED StoreValue
tag

valueToStore

=N TinyDB81 - JSVITY
tag

valueToStore

(=W TinyDB1 « RS
tag

valueToStore

=N TinyDB1 - VT
tag

valueToStore

call RITTCEIED StoreValue
tag

valueToStore

JCorZaveaDariobua B

bl GorskiZavicaj1DanShva M

CheckBoxShjiva * ckod *

l GorskiZavica) 1DanKrumpir 1o

i GorskiZavica) 10anBukva Ia
(On - ]

B GorskiZavica; 10anSmrel

M GorskiZavicaj10anVuk

| CheckBoxVuk - I Checked - |

JGorkizovico 10ar0ves |
[ Checked

CheckBo

B Gorskizavica 10anSova 1
 Checked - |

Slika 28. Primjer programa gorskoga zavicaja za spremanje podataka u TinyDB

39



valelfTaghotThers  EZ2TERR . U080

call EETGLIED Getvale
g
vatuolTagNot There

P T 061 -]

vatelfTaghc

call EXTTIIED G

call EEZCLIRD Getvisue

g

Mok Zavca DenGac B
- [ Enesien - ]
PrevorstZavcm Dondogo B

BN, TR I S witchBurs - B Ensdied - |

Slika 29. Primjer programa gorskoga zavi¢aja za spremanje podataka u TinyDB
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Nakon faze programiranja svakog modula, moduli su testirani pomocu aplikacije za mobilne
uredaje MIT AI2 Companion koja omogucuje prikaz samog rada aplikacije dok ona jo$ nije
izgradena i preuzeta na uredaj. Nakon oblikovanja i programiranja cijele aplikacije, rad aplikacije

je u cijelosti testiran.

Nakon testiranja aplikacija se instalirala na mobilni uredaj putem QR koda koji MIT App
Inventor nudi nakon same izgradnje aplikacije. Aplikacija je puStena u rad te zapocinje njezino

odrzavanje.
10. MOBILNA APLIKACIJA ,INFORMATIKA 3«

Mobilna aplikacija ,,Informatika 3 razvijena je za potrebe diplomskoga rada, a namijenjena je

ucenicima 3. razreda za uvjezbavanje i ponavljanje gradiva nastavnog predmeta Informatika.
10.1. Opis mobilne aplikacije ,, Informatika 3

Mobilna aplikacija namijenjena je ucenicima treCih razreda razredne nastave kako bi
uvjezbavali 1 ponovili gradivo cjelina iz udzbenika ,,Moja domena 3. Unutar udZbenika ,,Moja
domena 3“ gradivo je rasporedeno na sljedece cjeline: Upoznajmo racunalo, e-Svijet, Stvaranje
digitalnog sadrzaja, RjeSavanje problema, Programiranje te Multimedija. Ucenici prilikom ulaska
u aplikaciju odabiru cjelinu koju zele ponoviti. Unutar svake cjeline nalazi se interaktivni kviz koji
ucenici mogu rijesiti kako bi ponovili gradivo te cjeline. Aplikacija moZze sluziti kao dio nastavnog
procesa u $koli ili kao zadatak za domacu zadacu prije provjere znanja. Prilikom izrade aplikacije
pratila su se metodicka pravila predmeta Informatika usvojena na predavanjima kolegija Metodika

Informatike 1 i Metodika Informatike 2 (Dumancic).
10.2. Ostvareni odgojno-obrazovni ishodi

Prilikom specifikacije zahtjeva aplikacije, uzeli su se u obzir svi ishodi navedeni u kurikulumu
nastavnog predmeta Informatike za ucenike tre¢eg razreda osnovne Skole. Ishodi su ve¢ detaljno

opisani u odlomku Kurikulum nastavnog predmeta Informatika. Odgojno-obrazovni ishodi iz

kurikuluma nastavnog predmeta Informatika ostvaruju se kroz cjeline udzbenika ,,Moja domena

3% koji je koristio kao predlozak za osmisljene zadatke koji se nalaze u kvizovima aplikacije.
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10.3. Razvoj mobilne aplikacije ,, Informatika 3

Mobilna aplikacija ,Informatika 3* razvila se prema modelu vodopada prate¢i metodicka
nacela i ishode kurikuluma nastavnoga predmeta Informatike. Aplikacija je razvijena 2023. godine

za potrebe diplomskoga rada, a namijenjena je za koristenje u nastavi Informatike.

Prvo se specificirao zahtjev aplikacije, odnosno odredio se njezina svrha i namjena. Cilj
aplikacije je pruzanje mogucnosti rjeSavanja kvizova za nastavne cjeline predvidene udzbenikom
,Moja domena 3. Nakon §to su navedene cjeline utvrdene, analizom udzbenika odredile su se
glavne znacajke svake cjeline koje bi se trebale ispitati te su formirana pitanja za kviz svake cjeline.
Odredena je 1 moguénost odgovora na pitanja te ponudeni odgovori. Kada su sva pitanja i materijali

bili spremni zapocelo je oblikovanje same aplikacije.

Za cjelinu ,,Upoznajmo rac¢unalo® (slika 31) predvideno je ispitati jesu li ucenici usvojili
koje su zdrave navike prilikom koriStenja racunala te koji je dnevni limit za provodenje uz digitalne
uredaje. Takoder se provjerava razumiju li u€enici razliku izmedu stvarnoga i virtualnog svijeta,
Sto su to simboli te kako reagirati na potencijalne poteskocée s kojima se mozemo susresti prilikom

koriStenja digitalne tehnologije.

1z cjeline ,,e-Svijet” (slika 32) ucenici utvrduju kako se nositi s opasnostima i prijetnjama
s kojima se mogu susresti na internetu. Kroz kviz ponavljaju sto je to cyberbullyng te kako na

njega reagirati te navode dobre i loSe strane digitalnoga svijeta.

»Stvaranje digitalnog sadrzaja“ je sljedeca cjelina unutar Cijeg kviza (slika 33) ucenici
ponavljaju kako izgledaju ikone pojedinih programa i stavki na racunalu. Prepoznaju ikone
programa Paint, PowerPoint i WordPad te ikonu Google Chrome-a i Fotografija. U¢enici razumiju
funkciju mape te prepoznaju njezinu ikonu. Kroz ovu cjelinu ucenici ponavljaju kako mogu

kopirati i zalijepiti tekst, kako promijeniti font, urediti i poravnati tekst.

Unutar cjeline ,,RjeSavanje problema®, ¢iji kviz je prikazan na slici 34, u€enici imaju priliku
razvijati logicko razmisljanje problemskim zadacima poput zagonetki, rebusa, nadopunjavanja

niza, izbacivanja uljeza i slicnim.
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Cjelina ,,Programiranje usredotocena je na ponavljanje opcija i moguénosti u vizualnom
programskom okruzenju Scratch koje su ucenici naucili. Odli¢na je kao kratko ponavljanje prije
samoga rada u okruzenju Scratch. Na dnu samoga kviza nalazi se i poveznica za vizualno
programsko okruzenje Scratch kako bi se nakon ponavljanja mogao pokrenuti prakti¢ni rad (slika

35).

Posljednja cjelina je ,,Multimedija“ (slika 36) unutar koje ucenici ponavljaju $to su to
digitalni uredaji i ¢emu sluze. Takoder se utvrduje Sto su digitalni sadrzaji te kako oni nastaju.
Ucenici ponavljaju kojim uredajima 1 programima sami mogu stvarati digitalne sadrzaje.
Prepoznaju Audacity kao program u kojem mogu uredivati zvuk, Paint u kojem mogu stvarati

digitalne crteze te My Photo Creations u kojem mogu stvoriti vlastitu fotoknjigu.

Nakon detaljne razrade svih komponenti koje ¢e se nalaziti u aplikaciji zapocelo je samo
oblikovanje aplikacije. Aplikacija se sastoji od sedam zaslona. Pocetni zaslon, prikazan na slici
30, sadrzi izbornik od Sest cjelina. Svaka cjelina predstavlja jedan zaslon, a posljednji zaslon je
zaslon s likom zirafe (slika 37) koja u€enicima Cestita i daje im mogucnost rjeSavanja nekog
drugog kviza. Nakon oblikovanja jednoga kviza, programirao se njegov program, a zatim i testirao,
nakon Cega se stvarao novi kviz. Jedan kviz predstavlja jedan segment ili modul u modelu

vodopada razvoja softvera.

Za potrebe oblikovanja kombinirale su se opcije sucelja MIT App Inventor: Button, Image, Label,

Slider, HorizontalArrangement te TableArrangement.
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PONOVIMO ZAJEDNO

UPOZNAJMO RACUNALO

E - SVIJET

STVARANJE DIGITALNOG SADRZAJA

RJESAVANJE PROBLEMA

PROGRAMIRANJE

MULTIMEDIJA

Slika 30. Pocetni zaslon aplikacije Informatika 3
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NATRAG

1. Oznadci zdrave navike kod koristenja digitalnih uredaja.

A £} m
~ =y

2. Dugotrajni rad za racunalom moze uzrokovati pretilosti.

TOENO NETOCNO

3. Simboli mogu biti u obliku:

znaka slike glazbe

4. Oznaci prometni simbol.

N+ @

S. Virtualni svijet je stvarni svijet.

TOCNO NETOCNO

6. Sto nije potrebno uéiniti kada ti mis bjezi po zaslonu?

ukljuciti zvuénike

ocistiti podlogu misa
7. Za digitalnim uredajima dnevno provedem:
Oh 2h 4h

8. Dnevni limit za provodenje uz digitalne uredaje je

0Oh. 2h. 4h

9. Zbog virtualnog svijeta trebamo zanemariti prijatelje.

TOCNO NETOCNO

ZAVRSI KVIZ

Slika 31. Kviz Upoznajmo racunalo aplikacije Informatika 3
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NATRAG

1. Na osobne dokumente treba dobro paziti:

u stvarnome svijetu

u virtualnom svijetu

2. Putem Interneta mozemo poslati

elektronicku poruku.

elektriénu poruku.

&

3.Sve storadimna i jetrajno )

TOENO NETOCNO

A : A 1

4. Susreo/la sam se s neug u digi svijetu.

DA NE
5. Ukoliko primijetim ruzno ponasanje putem Interneta
uzvratit u istom mjerom.
obratit ¢u se odrasloj osobi.

presutjet cu.

6. Putem elektronickih poruka trebamo ogovarati druge.

TOCNO NETOCNO

7. Oznaci sliku koja prikazuje “cyberbullying®.

4 Yh

8. Antibakterijski program osigurava siguran rad racunala.

TOCNO NETOCNO

9. Oznaci dobre strane digitalnog svijeta:
brza komunikacija
nasilni sadrzaji

zabavni sadrZaji

ZAVRSI KVIZ

Slika 32. Kviz e- Svijet aplikacije Informatika 3
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NATRAG

1. Oznadi ikonu mape.

X

2. Pomocu mapa organiziramo d na ).

TOCNO NETOCNO

3. Oznadi ikonu programa koji nam sluzi za pisanje.

4. Cemu sluzi tipka Caps Lock?
Kada Zelimo pisati sve velikim slovima.
Kada Zelimo napisati jedno veliko slovo.

5. Oznaci obostrano poravnanje.

6. Jed kopirani tekst moz zalijepiti vise puta.

TOCNO NETOCNO

7. Moguénost “Zalijepi® koristimo
kako bismo zalijepili kopirani tekst.

kako bismo kopirali zalijepljeni tekst.

8. Kako nazivamo program u kojem mozemo crtati?
WordPad

Paint

9. Za podebljanje teksta koristimo:

I B

ZAVRSI KVIZ

Slika 33. Kviz Stvaranje digitalnog sadrzaja aplikacije Informatika 3
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NATRAG

1. RijeSi rebus. Oznaci to¢an opis rjesenja koje si otkrio/la.
5 " 8
N

Osoba koja nam je podrska.
Osoba koja nam laze.
2. Sudjelujes u utrci.

Prestigao/la si osobu na drugom mjestu.
Na kojem si sada mjestu?

3. Oznaci imenice:

Zeljezo perje zlatno

nositi sunéan zrake

4. Kojoj vrsti rije¢i pripada rije¢ "zlatno™?

5. Nastavi niz: 23,25, __ 29, ...

26 27 28

6. Niz brojeva iz prethodnog zadatka pripada
parnim brojevima.

neparnim brojevima.

7. Desifriranje poruke je vracanje poruke u prvotno stanje.

TOCNO NETOCNO
8. Rijesi rebus. Oznaci tocan opis rjeenja koje si otkrio/la.
25 -
VRA

Pribor koji nam sluzi za jelo.

Ukrasni dio odjece.

9. Izbaci uljeza.

a0

ZAVRSI KVIZ

Slika 34. Kviz Rjesavanje problema aplikacije Informatika 3
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NATRAG

1. Sto ée se dogoditi ukoliko kliknemo na x sa slike?

Dodat ¢emo novog lika.

Obrisat éemo oznacenog lika.

2. Kako bismo uredili izgled lika trebamo otici u:
& Skriple .’ Kostir @) Zvukovi

3. Naredbu "Kada je kliknuta zastavica® pronalazimo u

kategoriji O¢itanja. kategoriji Dogadaji.

4. Naredbe za lika mogu dodati u:

4 Kostin @) Zvukov

%= Skripte &

5. Varijabla je mjesto predvideno za unos podataka.

TOCNO NETOCNO

6. U Scratchu mogu izraditi vlastitu varijablu.

TOCNO NETOCNO

7. Otvori Scratch i prisjeti se cemu sluzi koja kategorija.

A
A

ZAVRSI KVIZ

Slika 35. Kviz Programiranje aplikacije Informatika 3
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NATRAG

1. Oznaéi uredaje pomodu kojih stvaramo digitalne
sadriaje:

LR

3. Desifriraj naziv uredaja.

s H 4+ F @ ¥ 8

|a{n[{]t|:[n|n!|

4 ¢
[eT¢]

ni}@ﬂl# & W &

[T ] I | ST ST ST [T (S
IKI.L d'llalw blmlﬂlglal
[ (3 5 5 T u v z 2

S el R o
Rjesenje:
tablet
laptop
4. Digitalni uredaj iz prethodnog zadatka je
stelno radunalo.

prijenosno raéunalo.

5. Oznadi ikonu programa Audacity.

]
AS

~ '8

o]

6. Audacity je program za obradu

zvuka slike slova

7. Oznadi program u kojem stvaramo digitalne crieze.
My Photo Creations

Paint

8. Oznati ikonu programa Paint.

L

9. U programu My Photo Creations mogu stvoriti
fotoknjigu.

i
NG

TOCNO NETOCNO

ZAVRSI KVIZ

Slika 36. Kviz Multimedija aplikacije Informatika 3
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Slika 37. Zaslon prilikom zavrSetka kviza aplikacije Informatika 3

Nakon $§to je aplikacija bila vizualno pripremljena zapocelo je programiranje u dijelu
sucelja gdje se nalaze blokovske naredbe. Odgovori za svaki kviz formirani su na isti nacin.
Odgovori u kojima se odgovara pritiskom na gumb formirani su na nac¢in da gumb promijeni boju,

ovisno o to¢nosti, u crvenu ili zelenu.

when QEToilo88 .Click
do éet Laptop * M BackgroundColor » NG}

when .Click
do :et Tablet + B8l BackgroundColor + B

Slika 38. Primjer programa za promjenu boje gumba u aplikaciji Informatika 3

51



Odgovori koji su ponudeni kao fotografije ili slike, formirani su na nacin da se fotografija

promijeni u istu tu fotografiju s crvenim ili zelenim obrubom, ovisno o to¢nosti odgovora.

ULl pjesaci *
i N | 3 to pjesaci_tocno.png

when .Click
do set [T B - [ .'
N

Slika 39. Primjer programa za promjenu slike u aplikaciji Informatika 3

Na dnu svakoga kviza nalazi se gumb Zavrsi kviz prilikom ¢ijeg pritiska se pojavljuje lik Zirafe
koja Cestita u¢enicima na utvrdenom gradivu i daje im mogucnost pritiska na gumb Dalje koji ih

odvodi na glavni izbornik.

do . open another screen screenName

when Click

do | open another screen screenName

when Click

do | open another screen screenName

Slika 40. Program pocetnog zaslona u aplikaciji Informatika 3

52



when (=KD

LN netocno - B

do set
| -

LGN drzanje -

do set
L -

do

when Click

Slika 41. Program kviza Upoznajmo racunalo aplikaciji Informatika 3
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when [ICEVTEES Click

when Click
do set {
\—

when Click

when [QECEUERS Click
do set | |

- when L Click
do se

Slika 42. Program kviza e-Svijet u aplikaciji Informatika 3
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when WIFIEGECIES Click

do set |
.

when Click
do
-

when EZIEIREI Click

s
to foto etocno.png

7= obostrano - JT=
do

Slika 43. Program kviza Stvaranje digitalnog sadrzaja u aplikaciji Informatika 3
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do . open another screen screenName

do __apenamlhet screen screenName

when [TETI Click
o —

set UtNIK
L -

Slika 44. Program kviza Rjesavanje problema u aplikaciji Informatika 3
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do  open another screen screenName

mmaa

do setw

when m Click
do set 1

when [EREIRRIED Click = J
Act ert
do | sel. (EEEERD - (ZEREIESR = ( ActivityStarter] » BSEURIT]

when EIZIRD Cick when (EXERD Cick
® s I B0 sot ETRD . (T [Skipte_tocnopng +

Slika 45. Program kviza Programiranje u aplikaciji Informatika 3
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do L open another screen screenName

when _Click
do set | {
-y

when Click
. e
-

Slika 46. Program kviza Multimedija u aplikaciji Informatika 3

when [CEIERS -Click
do . open another screen screenName =[Sl NN

Slika 47. Program zavr$nog zaslona u aplikaciji Informatika 3
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Nakon programiranja uslijedilo je testiranje aplikacije pomoc¢u mobilne aplikacije MIT Al2
Companion. Kada je rad same aplikacije testiran, aplikacija je pustena u rad i slijedi faza

odrzavanja softvera.
10.4. Mobilna aplikacija ,, Informatika 3 “ u nastavi Informatike

Nastavni sat Informatike odrzava se kroz sljedece etape: zamisli, istrazi, poveZi i izrazi, izradi,
pokazi i suraduj. Etape sate nemaju fiksan raspored, ve¢ mogu biti rasporedene ovisno o naravi
samoga sata. U ovom poglavlju prikazat ¢e se primjer jednog nastavnog sata Informatike u kojem
se koristi mobilna aplikacija ,,Informatika 3. Nastavni sat bi bio projekt u sklopu cjeline

,»RjeSavanje problema“ iz udZbenika ,,Moja domena 3.

Nastavni sat zapocCinje etapom Zamisli. Ucenici se sklopljenih ociju prisjecaju jednog
vaznog dogadaja u svom zivotu. Razmisljaju o tom dogadaju te o tome zaSto je bas taj dogadaj

njima vazan.

Slijedi etapa Povezi i izrazi. UCenici pretacu svoje misli u rijeci te dijele svoja iskustva s
ostatkom razreda. Povezuju taj dogadaj s njihovim ostalim iskustvima te iznose zaSto im je taj

dogadaj vazan.

Slijedi etapa Istrazi. U¢enici imaju predloZene odredene dogadaje koje oni trebaju poredati
od najranijeg prema posljednjem. Ucenici istrazuju i promisljaju o tome koji su se dogadaji odvili
prije, a koji kasnije. Ukoliko imaju potrebe ucenici imaju moguénost komunikacije u digitalnom
okruzenju s roditeljima kako bi im pomogli poredati neke dogadaje. Dogadaji koji su predlozeni
ucenicima: rodenje ucenika, rodenje brace/sestara, polazak u vrti¢, polazak u skolu, izbijanje prvog
zubica, prvi izgubljeni zubi¢, prva simpatija, prvi kuéni ljubimac te prvo sportsko natjecanje.
Ucenici mogu odabrati nekoliko dogadaja koje ¢e poredati.

Nakon istrazivanja zapocinje etapa lzradi. Ucenici svakom dogadaju koji su odlu¢ili

iskoristiti dodjeljuju njegov simbol. Zatim izraduju svoje lente vremena koriste¢i osmiSljene

simbole.

U etapi Pokazi uCenici prezentiraju svoje radove ostatku razreda. Ostali ucenici
pretpostavljaju za koji je dogadaj vezan simbol na lenti vremena, a uéenik predstavlja koje je

dogadaje odabrao prikazati na lenti vremena.
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Za kraj ovoga projekta provodi se etapa Suraduj. Ucenici u sklopu mobilne aplikacije
,Informatika 3 rjesavaju kviz cjeline ,,Rjesavanje problema* koji prikazuje slika 34. Ova se etapa
provodi radom u paru te njome ucenici zaokruzuju jednu naucenu cjelinu gradiva iz udzbenika

»Moja domena 3.

Prikazan je jedan primjer sata u kojem se koristi aplikacija , Informatika 3* za ponavljanje
gradiva 1 zaokruzivanja jedne naucene cjeline nakon provodenja projekta. Aplikacija
,Informatika® 3 moze se koristiti u bilo kojoj etapi sata Informatike, kao 1 aktivnost za domacu
zadacu. Aplikacija moze posluziti kao motivacijska aktivnost ili se iskoristiti u glavnom dijelu
sata. Prilikom koriStenja aplikacije uc¢enici mogu suradivati u paru ili skupini, a mogu i samostalno
rjesavati kviz. Bilo bi pozeljno provjeriti rjeSenja na kraju odigranoga kviza te komentirati

odgovore koji mogu potaknuti novi tijek razgovora.
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11. ZAKLJUCAK

Kroz rad opisana je vaznost ucenja i poucavanja predmeta Informatike za suvremeno drustvo.
Nove generacije uéenika sve su izlozenije informacijsko-komunikacijskoj tehnologiji, a ucitelji
imaju vaznu ulogu u poucavanju ucenika kako se njome koristiti na siguran nacin. Informacijsko-
komunikacijska tehnologija uvelike je zastupljena u obrazovanju, a kroz vrijeme ¢e biti jo$
zastupljenija. Ona donosi brojne dobrobiti u nastavnom procesu, od same motivacije ucenika za
rad, ucenja kroz igru, pa sve do stvaranja programa i jednostavnih igara od najranijeg
osnovnoskolskog obrazovanja. U razrednoj nastavi osnovne Skole ucenici uce kako se sigurno
koristiti digitalnim uredajima, ¢emu oni sluze, kako njima stvarati sadrzaje, ali i razvijaju
apstraktno i raCunalno razmisljanje te zapocinju svoje prve korake u programiranju. Odli¢no
okruzenje koje sluzi programiranju djeci najmlade dobi je Scratch koji pomocu blokova naredbi
ucenicima omogucava vizualizaciju apstraktnog procesa programiranja. U Scratchu uéenici mogu
stvarati jednostavne programe i igre te razvijati svoje ra¢unalno razmisljanje na zabavan i igrolik

nacin. Ucenicima programiranje priblizava i vrlo korisna u nastavi organizacija Code.org.

Kroz rad je spomenuto i u¢enje kroz igru te izrazavanje kreativnosti uc¢enika, a to ucitelji mogu
potraziti u brojnim edukativnim aplikacijama koje se nude na trziStu. Svakodnevno koriStenje
mobilnih aplikacija danas je jedna uopcena stvar, a one dakako mogu posluziti i u edukativne
svrhe. Stovise, postoji programsko okruZenje sliéno Scratchu koje nudi moguénost besplatnog
razvoja mobilnih aplikacija. Vizualno-blokovsko programsko okruzenje MIT App Inventor moze
posluziti kao korak dalje od programiranja u Scratchu, a u ovom radu predstavljene su i dvije
edukativne mobilne aplikacije razvijene upravo u njemu. Programiranje u MIT App Inventoru
dostupno je uditeljima koji mogu stvarati vlastite aplikacije, ali i u¢enicima koji mogu u njemu
istrazivati 1 stvoriti jednostavne softvere. Aplikacije izradene za potrebe ovoga rada su mobilna
aplikacija ,,Kalendar prirode* te mobilna aplikacija ,,Informatika 3*“. Prikazano je kako se
edukativne mobilne aplikacije ne moraju koristiti samo na satu Informatike, ve¢ i u drugim
nastavnim predmetima, kao $to je u ovom slucaju predmet Priroda i drustvo. Cilj ovoga rada je
pokazati kako se programiranjem u MIT App Inventoru moze baviti bilo tko, od uc¢enika razredne
nastave do odraslih te kako se u njemu mogu razvijati vrlo korisne aplikacije razli¢ite slozenosti.
Kao cilj rada, istaknula bi se i potreba da se informacijsko-komunikacijska tehnologija koristi u

redovnoj nastavi u odredenoj mjeri kako bi ucenici bili odgovorni korisnici, ali i stvaratelji iste.
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