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Uvod

Kurikulumi sva cCetiri predlozena fakultativna predmeta u sklopu projekta ,,ICT
znanstveni laboratorij* izradeni su nakon intenzivnih prouc¢avanja i istrazivanja najbolje prakse
u podru¢ju edukacije informacijsko komunikacijskih ishoda u Hrvatskoj te s posebnom
paznjom kako se edukacija provodi u drugim europskim zemljama. Edukacija iz podrucja
informacijsko komunikacijske tehnologije namece se kao potreba shodno strateskim
smjernicama strategije Europa 2020 koje govore upravo o €injenici da je kodiranje pismenost
danasnjice, tj. vjestina 21. stoljeca. S druge strane trziSte rada iskazuje potrebu za stru¢njacima
¢iji ishodi ucenja jamce sposobnost fleksibilne primjene informacijsko komunikacijskih
tehnologija. Upravo predlozeni kurikulum fakultativhog predmeta treba tijekom provodenja
ucenike zainteresirati, motivirati i potaknuti na aktivnije samostalne aktivnosti u podrucju kako
bi nakon zavrSenih preddiplomskih ili diplomskih studija uspjeli zadovoljiti potrebe trzista
rada.

Temeljni je cilj predlozenih kurikuluma omoguciti uéenicima da u srednjoskolskoj dobi
imaju priliku upoznati se s relevantnim informacijsko komunikacijskim tehnologijama i
principima kako bi u budu¢nosti mogli:

e nastaviti samostalno razvijati informacijsko komunikacijske vjestine,
e ste¢i kvalitetnu podlogu za uspjeSan nastavak edukacije na preddiplomskim 1
diplomskim studijima.

Struktura predlozenih kurikuluma tako je osmis$ljena da ucenik, pocevsi s predlozenim
znanjima 1 vjeStinama iz stati¢nog oblikovanja sadrzaja na mrezi, preko ostala tri predloZena
kurikuluma stekne znanja 1 kompetencije iz podru¢ja primjene informacijske tehnologije u
obrazovanju. Shodno tome, oéekuje se kako ¢e ucenici biti osposobljeni prilagoditi postojece
animacije pokusa u STEM podrucju i samostalno kreirati jednostavne pokuse koristeci
postoje¢u LMS infrastrukturu.

Forma predlozenih kurikuluma u obliku fakultativnih predmeta omogucuje Skolama da o
njihovoj primjeni odlu¢i sama u skladu s moguénostima Skole. Time se postize veca
fleksibilnost koja je iznimno vazna u prilagodbi promjenama koje nastaju u ICT sektoru.

Hrvatski Skolski sustav ima razraden kurikulum informatike. Mnogi ¢e se zapitati cemu
jedan premet ukoliko ve¢ imamo drugi. lako je ovo pojednostavljivanje, ne bi bilo neto¢no reci
da trenutni kurikulum informatike u osnovnim i srednjim Skolama uci uc¢enike kako upravljati
racunalom 1 raCunalnim programima. Kurikulum ,,ICT Znanstvenog laboratorija® izlazi iz
domene klasicne nastave informatike (ICT) u domenu predmeta Computer Science.
Pojednostavljeno, on ucenike ne poducava kako koristiti programe, ve¢ kako ih razumjeti i
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napraviti. Computer Science je u sustini STEM disciplina, jer uistinu dijeli puno zajednickog s
matematikom, znanosti i tehnologijom: matemati¢ku podlogu koja ukljucuje primjenu logike i
zakljuCivanja, znanstveni pristup mjerenju i eksperimentu te mnoge druge aspekte Kkoji se
medusobno dopunjavaju.

Modul ,,ICT znanstveni laboratorij* osmisljen je kao poligon koji bi rezultirao ne samo
stvaranjem didakti¢kih sadrzaja koji bi unaprijedili znanja u ICT-u i STEM predmetima, nego
bi ujedno i omogué¢io nastavnicima i ucenicima vecu Kreativnost i autonomiju u izboru
sadrzaja, metoda 1 oblika rada s primjerenom opremom, kao i jasno odredene kriterije provjere i
usvojenosti ishoda ucenja.

Fakultativni predmet Staticno oblikovanje sadrzaja na mrezi u sklopu modula ,,ICT
Znanstvenog laboratorija®“ je nadogradnja strukturi koju stvara informatika u osnovnoj i
srednjoj Skoli.

Uvodenje predmeta koji bi usao u sferu Computer Science novitet je u Europi. Zemlja koja
je prva uvela CS na velika vrata, Velika Britanija, tek je u treoj godini provodenja ovog
kurikuluma. Bitno je primjetiti da je u Velikoj Britaniji prva razina kompetencija (Key Stage 1)
namijenjena djeci od 5-7 godina $to govori u kolikoj mjeri je samo uvodenje predmeta ozbiljno
shvaéeno. Citanje, pisanje, aritmetika i kodiranje: to je novi nastavni plan i program u javnim
Skolama u Velikoj Britaniji. U 2016. programiranje bi trebalo uéi u osnovni kurikulum u

......

Zelja je tvoraca ovog i ostalih kurikuluma u sklopu projekta baciti prvi kamencié u jezero
koji bi mogao u kratko vrijeme postati val na kojem bi se promjene mogle posti¢i na razini
cijelog sustava.
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Izvodenje

1. razred srednjoskolskog obrazovanja

Cilj predmeta

Upoznati ucenika s tehnologijama za oblikovanje sadrzaja na mrezi. Koristeci
tehnologije 1 alate s kojima se postize trenutna vizualna povratna veza uceniku u odnosu na
njegove aktivnosti na nastavi, glavni cilj je motivirati u¢enika na daljnji rad.

SadrZaj predmeta

e Vizualno programiranje koriste¢i scratch

e Oznacavanje i oblikovanje teksta koriste¢t HTML 1 CSS

e Postavljanje sadrzaja na mrezu

e Definiranje dinamike mrezne stranice javascript funkcionalnoscu

e Definiranje dinamike mrezZne stranice jQuery funkcionalnoséu

e Kreiranje mreznih stranica prilagodljivim razli¢itim Sirinama zaslona

e Prilagodba postojecih animacija i integracija u vlastita rjeSenja

@ ﬁounov.
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Opis predmeta

Uzevsi u obzir dvije Cinjenice: kako se ucenici dolaskom iz osnovne Skole mozda u
nastavi i nisu susreli sa informatikom kao predmetom te ¢injenicom kako su ucenici srednjih
Skola digitalni urodenici kojima je sasvim prirodna prisutnost i koriStenje tehnologije u
svakodnevnom zivotu, nastava se mora zapoceti s motivacijom ucenika za rad. Pristup kroz
igru i brzi odgovor na danu akciju daje sustav za ucenje principa programiranja vizualnim
pristupom scratch. lako je namijenjen za djecu od 8 — 16 godina, vrlo je pogodan za motivaciju
ucenika.

Sadrzaj kojem svakodnevno ucenici pristupaju putem mreze oblikovan je (u velikoj
vecini slucajeva) koriste¢i oznaciteljski jezik HTML 1 stilski jezik CSS. Ova dva jezika tvore
cjelinu koju ucenici percipiraju koriste¢i jedan od preglednika mreznih stranica. Stoga je
potrebno razumjeti koncept oznacavanja teksta putem oznaka, smisao pojedinih oznaka kao i
samu sintaksu oznaciteljskog jezika. Oznaceni tekst sam po sebi ne definira vizualni prikaz, ve¢
je potrebno razumjeti mehanizme stiliziranja teksta koriste¢i stilski jezik CSS.

Za izradu mreznih sadrZaja preporuca se koriStenje jednostavnijih alata (Notepad++)
kako bi ucenici naucdili postojanje razli¢itih alata kojima se postize isti cilj. Za prijenos datoteka
s lokalnog racunala na posluzitelj preporuca se Filezilla program.

Kreirana mreZna stranica s definiranim stilom je dostupna isklju¢ivo na racunalu na
kojem je kreirana. Tako kreirani sadrzaj je potrebno postaviti na mrezu. Stoga je potrebno da
ucenici razumiju Internet kao infrastrukturu te servise, prvenstveno WWW, koje se na toj
infrastrukturi izvode. Sadrzaj se s lokalnog raCunala postavlja na udaljeno mrezno mjesto
koriste¢i protokol za prijenos datoteka.

Pojam staticko u naslovu predmeta proizlazi iz ¢injenice da ¢e jednom postavljeno
mreZzno mjesto na posluzitelju klijentu uvijek biti dostavljeno u prvotnoj (stati¢koj) postavljenoj
formi. Govorimo o statiénim mreZnim stranicama na posluZitelju. Medutim, dostavljeni staticki
sadrzaj moze definirati dinamiku na strani klijenta koriste¢i klijentski skriptni jezik javascript.
Skriptni jezik javascript treba koristiti do razine upravljanja elementima i stilovima na stranice,
bez koriStenja algoritamskog pristupa.

Napredniji principi Kkoristenja javascript programskog jezika dostupni su putem
razvijenih biblioteka za taj jezik. Jedna od najzastupljenijih je jQuery biblioteka za rad pomocu
javascript-a. Stoga je potrebno razumjeti nacin definiranja primjene funkcionalnosti pomoc¢u
razlicitih nacina odabira elemenata na koje ¢e se te funkcionalnosti primijeniti.

Osnovna karakteristika mreZznog mjesta u dobu suzivota stolnih racunala, prijenosnih
racunala, tableta i mobitela je njegova prilagodljivost razli¢itim Sirinama zaslona. Upravo se ta
prilagodljivost postize prethodno navedenim tehnologijama CSS i javascript. Navedeni nacin
rada se naziva razvoj prilagodljivih mreZnih stranica (RWD).
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Kao kruna cijelog predmeta ucenik ¢e, koriste¢i sve prethodno opisane principe i
dostupne sadrzaje u otvorenom pristupu, prilagoditi i implementirati sadrzaj u vlastito mrezno
mjesto. Ideja je da upravo ti sadrzaji budu edukativne naravi za STEM podrucje. Napredniji
ucenici mogu se okusati i u samostalnom razvoju takvih sadrzaja.
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Ocekivani ishodi ucenja za predmet
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Povezivanje ishoda ucenja, nastavnih metoda i procjena ishoda uc¢enja

UCENICKA
AKTIVNOST

e sustavno opazanje,
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literature

METODA PROCJENE

zadatci viSestrukog izbora,
zadatci povezivanja, pismeni
I usmeni ispit

integrirati osnovne
naredbe HTML-a i
CSS-a
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analiziranje primjera, upuéivanje
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po modelu, analiza
literature

zadatci viSestrukog izbora,
zadatci povezivanja, pismeni
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primijeniti osnovne
naredbe JavaScript-a
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proucavanje literature
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suradnic¢ko ucenje
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Metode rada

a) nastavne metode

2NA, STVENI
i“} RATORI

usmeno izlaganje, metoda demonstracije, suradni¢ko ucenje, rad na ra¢unalu

b) metode ucenja

rjeSavanje zadataka, timski rad, projektno ucenje

Metodicki organizacijski oblici rada:

Frontalni oblik rada, individualni oblik rada, grupni oblik rada — u paru i timski

Predvideni minimalni broj sati nastave

55 skolskih sati

Obaveze ucenika
e Redovno pohadanje i pracenje nastave

e RjeSavanje dobivenih zadataka

e lzrada projekta

Vrednovanje ishoda

Sudjelovanje za hackathonu kao manifestaciji prikaza primjene stecenih ishoda uc¢enja

Literatura

Ucenici Ce se koristiti biljeSkama s nastave te materijali dostupnim na LMS sustavu

Priprema nastavnika.
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Zavrsne napomene

Definirani kurikulum uvodi u¢enika u svijet primjene informacijske tehnologije na
jednostavan i intuitivan nacin, koriste¢i u samom pocetku vizualne alate kao motivaciju za rad.
Razumijevanje oznaciteljskog (HTML), stilskog (CSS) i skriptnog (javascript) jezika za
oblikovanje sadrzaja na mrezi preduvjet je za kasnije kompleksnije procese kreiranje sadrzaja
na mrezi pomoc¢u programskog jezika na server strani, koriStenje baza podataka kao i
implementaciju koda u postojeée sustave putem propisane dokumentacije njihovih modula.
Uredivanje sadrzaja na mrezi podlijeze tehnoloskim, kulturoloskim i trendovskim utjecajima,
stoga je nuzno razumjeti kreiranje dinamicnosti na klijentskoj strani te primijeniti principe
razvoja prilagodljivih mreznih stranica.

Sva Cetiri predlozena kurikuluma u sklopu projekta ICT Znanstveni laboratorij imaju za
cilj medusobno se nadopunjavati. Za potrebe kurikuluma Dinami¢no oblikovanje sadrzaja na
mrezi koji je tematski nastavak ovdje navedenog kurikuluma potrebno je poznavanje osnovnih
koncepata oznaCavanja i oblikovanja teksta. Razlog tome je taj S$to ¢e se u sljedeCem
kurikulumu, koriste¢i elemente programskog jezika dinamicki generirati oznaceni i oblikovani
tekst.
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