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Uvod

Kao drugi u nizu prijedloga kurikuluma u sklopu projekta ICT znanstveni laboratorij,
,Dinamicko oblikovanje sadrzaja na mrezi“ oslanja se na poznavanje koncepata obradenih u
prijedlogu kurikuluma ,,Stati¢no oblikovanje sadrzaja na mrezi*“. Razlog tome je S§to umjesto
staticno pripremljenog oznacCenog teksta postavljenog na posluzitelj koristi programski jezik
kako bi se oznaceni i oblikovani tekst generirao dinamicki.

Kurikulumi sva cetiri prijedloga fakultativnih predmeta u sklopu projekta ,,ICT
znanstveni laboratorij* izradeni su nakon intenzivnih proucavanja 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, trzite rada iskazuje potrebu za stru¢njacima
¢iji ishodi ucenja jamce sposobnost fleksibilne primjene informacijsko komunikacijskih
tehnologija. Upravo predlozeni kurikulum fakultativnog 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 osmisljena da ucenik pocevsi s predloZenim
znanjima 1 vjeStinama iz staticnog oblikovanja sadrzaja na mreZi preko ostala tri predloZena
kurikuluma stekne znanja i kompetencije iz podru¢ja primjene informacijske tehnologije u
obrazovanju. Shodno tome, oc¢ekuje se kako ¢e ucenici biti osposobljeni prilagoditi postojece
animacije pokusa u STEM podru¢ju 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 u¢enike kako upravljati
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racunalom i racunalnim programima. Kurikulumi modula ,,ICT Znanstvenog laboratorija“
izlazi iz domene klasi¢ne nastave informatike (ICT) u domenu predmeta Computer Science.
Pojednostavljeno, on ucenike ne poducava kako koristiti programe, ve¢ kako ih razumjeti i
napraviti. Computer Science je u sustini STEM disciplina, jer uistinu dijeli puno zajednickog s
matematikom, znanosti i tehnologijom: matemati¢ku podlogu koja uklju¢uje primjenu logike i
zakljuCivanja, znanstveni pristup mjerenju i eksperimentu te mnoge druge aspekte koji se
medusobno dopunjavaju.

Modul ,,ICT znanstveni laboratorij* osmis$ljen 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 omogucio nastavnicima i ucenicima vecu kreativnost i autonomiju u izboru
sadrzaja, metoda i oblika rada s primjerenom opremom, kao i jasno odredene kriterije provjere i
usvojenosti ishoda ucenja.

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 tre¢oj godini provodenja ovog
kurikuluma. Bitno je primjetiti da je u VVelikoj Britaniji prva razina kompetencija (Key Stage 1)
namijenjena djeci od 5-7 godina, Sto 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 u¢i u osnovni kurikulum u

......

Zelja je tvoraca ovog i ostalih kurikuluma u sklopu projekta baciti prvi kamenéi¢ 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

2. razred srednjoSkolskog obrazovanja

Cilj predmeta

Upoznati ucenike s tehnikama dinamickog kreiranja sadrzaja pomocu programskog jezika na

posluziteljskoj strani. Upoznati po prvi puta ili utvrditi znanje iz osnovnih principa
programiranja.

SadrZaj predmeta

e ﬁonnov.

Postavljanje radne okoline, kreiranje Pozdrav svijetu programa

Upoznati se s PHP (organizacijom direktorija, datoteka, imenovanje varijabli, svojstava,
metoda i klasa)

Rad s varijablama i nizovima
Uvjetno grananje: jednostruko (if), visestruko (switch)
Petlje: for, while, do while, foreach

Rad s funkcijama: naziv, nacin pristupa, primanje liste parametara, vrac¢anje vrijednosti,
rekurzija

Rjesavanje zadataka iz STEM podrucja

Objektno orijentirano programiranje: klasa, objekt, svojstvo, metoda, nasljedivanje
Izrada API sucelja

Izrada aplikacije u STEM podrucju

Prilagodba postojecih animacija 1 integriranje u vlastiti HTML CSS JS projekt
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Opis predmeta

Kreiranje dinamickog sadrzaja tehnikama programiranja na strani posluZzitelja zahtjeva
postavljanje radne okoline. Radna okolina podrazumijeva instalaciju svih potrebnih
komponenti (web server, programski jezik, integrirano razvojno okruzenje) i njihovo inicijalno
postavljanje. Na tako postavljenoj radnoj okolini ucenici kreiraju jednostavan program koji
garantira kako su sve komponente uspjeSno instalirali i postavili. Takav program se zove
Pozdrav svijetu program (Hello world). Preporuca se koriStenje XAMPP instalacijskog paketa
te Aptana integriranog razvojnog okruzenja za rad.

Kreirani dinamicki sadrzaj i dalje je dostupan putem lokalnog racunala ili u najboljem
slu¢aju unutar lokalne mreze putem IP adrese. Stoga je potrebno kod postaviti na posluzitel;.
Preporuca se koriStenje Filezilla programa za prijenos datoteka s lokalnog racunala na
posluzitelj. U sklopu projekta ,,ICT znanstveni laboratorij* na posluzitelju ¢e svaki uéenik
dobiti prostor za rad. Preporuca se izvoditelju ovog programa postavljanje posluzitelj racunala
te otvaranje pristupa ucenicima. Ovo se moze posti¢i i putem sustava koji su realizirani kao
racunarstvo u oblaku — ukoliko $kola nema tehnicke predispozicije za fizicki posluzitel;.

Prilikom upoznavanja s PHP programskim jezikom prvenstveno je potrebno upoznati s
s osnovnim pravilima organizacija direktorija i datoteka, razumijevanja relativne naspram
apsolutne putanje, imenovanja datoteka, varijabli, svojstava, metoda 1 klasa. Sljedece je
potrebno definirati pojmove varijable i nizova s jasnom razlikom izmedu indeksnih i
asocijativnih nizova. Potrebno se je wupoznati s globalnim nizovima ($ SERVER,
$ REQUEST, $ POST, $ _GET, $_FILES, $_COOKIE i $_SESSION).

Potrebno je razumjeti koncepte programskog tijeka putem kontrolnih struktura
jednostrukog grananja (if), viSestrukog grananja (switcg), ponavljanja koriste¢i petlje for,
while, do while, foreach. U nastavku je potrebno upoznati se pojmom funkcija, njihovim
kori$tenjem, parametrima kao i s konceptom funkcije koja poziva samu sebe (rekurzija).
Koriste¢i sve navedene koncepte ucenik rjeSava jednostavnije algoritamske zadatke
prvenstveno iz predmeta matematika.

Kombiniraju¢i programske principe s principima oznacavanja i oblikovanja teksta s
predmeta ,,Staticko oblikovanje sadrzaja na mreZzi“, ucenici kreiraju jednostavnije aplikacije za
rjeSavanje zadataka u STEM podrucju. Aplikacije mogu biti npr. mreZzna mjesta izraCuna prema
zakonitosti iz Fizike, kemijskih reakcija, matematic¢kih izrauna te ostalih tema iz STEM
podrugja.

Kako je PHP ujedno i objektno orijentirani programski potrebno je ucenike upoznati s
principima objektno orijentiranog programiranja: klasa, objekt, svojstvo, metoda, nasljedivanje
te njihovu implementaciju u PHP programskom jeziku. Ucenike je potrebno upoznati s
nainom razvoja sucelja za programiranje aplikacija (API) te pokazati njihovo koriStenje.
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Ucenici samostalno razvijaju jednostavnije API koje implementiraju u postojece aplikacije u
STEM podrudju.

Koriste¢i principe programiranja na strani posluzitelja ucenici postojece animacije
dostupnih u otvorenom pristupu integriraju u vlastiti projekt.
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Ocekivani ishodi ucenja za predmet
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DINAMICNO OBLIKOVANJE SADRZAJA NA MREZI

Povezivanje ishoda ucenja, nastavnih metoda i procjena ishoda uc¢enja

JEDINICNI SKUP

UCENICKA

METODA PROCJENE

W

KOGNITIVNO PODRUCJE ZNANJA 1

RAZUMIJEVANJA

ISHODA UCENJA
(JSIV)

e razlikovati osnovne

naredbe u PHP -u

NASTAVNA
AKTIVNOST

e predavanja, traZzenje i

analiziranje primjera, upuéivanje
ucenika na samostalno
proucavanje literature

AKTIVNOST

e sustavno opazanje,
sluSanje izlaganja, analiza
literature

zadatci viSestrukog izbora,

zadatci povezivanja, pismeni
I usmeni ispit

e upotrijebiti naredbe za
rjeSavanje
programskih zadataka

e predavanja, trazenje i

analiziranje primjera, upuéivanje
ucenika na samostalno
proucavanje literature

e Sustavno opazanje, ucenje
po modelu, analiza
literature

zadatci viSestrukog izbora,
zadatci povezivanja, pismeni
i usmeni ispit

e primijeniti principe
objektno orijentiranog
programiranja

e predavanja, trazenje i

analiziranje primjera, upuéivanje
ucenika na samostalno
proucavanje literature

e Sustavno opazanje, ucenje
po modelu, analiza
literature

zadatci viSestrukog izbora,
zadatci povezivanja, pismeni
i usmeni ispit

e kombinirati tehnike za
izradu API sucelja

e predavanja, trazenje i

analiziranje primjera, upucivanje
ucenika na samostalno
proucavanje literature

e Sustavno opazanje, ucenje
po modelu, analiza
literature

zadatci viSestrukog izbora,
zadatci povezivanja, pismeni
i usmeni ispit

e razviti rjeSenje za
zadani problem

konstruirati prema uputama,
suradnic¢ko ucenje

e postavljanje i rjeSavanje
problema, izrada projekta,
analiza izvora literature

e samostalno istraZivanje,
projektna aktivnost, pisano
1zvjesce
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Metode rada
a) nastavne metode

usmeno izlaganje, metoda demonstracija, 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
¢ Redovno pohadanje i pracenje nastave

e RjesSavanje dobivenih zadataka

e lzrada projekta

Vrednovanje ishoda

Sudjelovanje za hackathonu kao manifestaciji prikaza primjene stecenih ishoda ucenja

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

Priprema nastavnika.
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Zavrsne napomene

Kao logicki nastavak prijedloga kurikuluma ,,Staticko oblikovanje sadrzaja na mrezi®,
cilj prikazanog kurikuluma je upoznati u¢enika s principima programiranja $to je opet logicki
nastavak prema punoj osposobljenosti prilagodbe postoje¢ih animacija pokusa u STEM
podru¢ju te samostalnog kreiranja jednostavnijih pokusa koriste¢i postojecu LMS
infrastrukturu.

Definirani prijedlog kurikuluma uvodi uéenika u svijet programiranja te mu objasnjava
osnovne koncepte kao i primjenu istih. Kako se uz prethodni i ovdje prikazani kurikulum ne
pohranjuju podaci za kasniju upotrebu, sljedec¢i korak jest koristenje baza podataka koji je opet
preduvjet implementacija koda u postojece sustave putem propisane dokumentacije njihovih
modula. Sva cetiri kurikuluma u sklopu projekta ,,ICT Znanstveni laboratorij* imaju za cilj
medusobno se nadopunjavati. Za potrebe kurikuluma ,,Baze podataka“ koji je tematski
nastavak ovdje navedenog kurikuluma potrebno je poznavanje osnovnih koncepata
programiranja jer se upravo pomocéu programskog jezika Salju upiti bazi podataka. Shodno
tome, tema sljedeceg prijedloga kurikuluma u sklopu projekta ,,ICT znanstveni laboratorij je
,,Baze podataka“.
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