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Fond: Europski socijalni fond

Operativni program: Razvoj ljudskih potencijala 2007.-2013.

Tip natjecaja: Otvoreni poziv na dostavu projektnih prijedloga (bespovratna sredstva)
Nadlezno tijelo: Ministarstvo znanosti, obrazovanja i sporta

Podrucje: obrazovanje, vjestine i cjeloZivotno uéenje

INFO O PROJEKTU

Naziv projekta ICT Znanstveni laboratorij

Naziv poziva za dostavu  Promocija kvalitete i unaprjedenje sustava odgoja i obrazovanja na
projektnih prijedloga srednjoskolskoj razini
Broj ugovora HR.3.1.20 - 0017

OPC| PODACI O PRIJAVITELJU

Naziv prijavitelja GAUDEAMUS, prva privatna srednja $kola u Osijeku s pravom javnosti
OB 53406619474

Adresa Skolska 6, Osijek, www.gaudeamus.hr

VODITELJ PROJEKTA

Ime i prezime lvica Zeli¢, prof.

Kontakt mob +385 98 286 479

Komtakt mail ivica.zelic1@skole.hr

PROJEKTNI PARTNERI

Naziv pravne osobe OB Mjesto
Privatna jezi¢na gimnazija PITAGORA, srednja Skola s pravom javnosti 44087004349  Split
Sveuciliste Josipa Jurja Strossmayera u Osijeku, Filozofski fakultet 58868871646  Osijek

Izrada ovog ,lspit znanja za provjeru ishoda uc€enja - StatiCno oblikovanje sadrzaja na mrezi“ financirana je
sredstvima projekta ,ICT Znanstveni laboratorij“ dodjeljenih iz Operativhog programa Razvoj ljudskih potencijala
2007.-2013., iz Europskog socijalnog fonda i odrazava stavove autora.
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VREDNOVANJE FAKULTATIVNIH PREDMETA

Program fakultativne nastave u skladu s interesima i sklonostima ucenika te potrebama
zivotne sredine, kao i nacine i kriterije ocjenjivanja fakultativnih predmeta donosi nastavnicko
vije¢e. Stoga Skola koja odluci realizirati kurikulume modula ,,ICT Znanstveni laboratorij*
sama odlucuje na koji nacin ¢e vrednovati ishode pojedinog kurikuluma, te hoce li se i kako
navedeni fakultativni predmeti ocjenjivati, ho¢e 1li se upisivati u svjedodzbu 1 ulaziti u op¢i
uspjeh ucenika.

Preporuka prema HOK-u i Pravilniku o pra¢enju i ocjenjivanju ucenika je da ocjena iz
fakultativnin predmeta mora biti poticaj osobnom razvoju ucenika na tom polju, te da
vrednovanje valja usmjeriti na poticanje ucenika na aktivno sudjelovanje u nastavi i
izvannastavnim aktivnostima, razvijati njegovo samopouzdanje i osjecaj napredovanja kako bi
kvalitetno iskoristio postojece sposobnosti i razvio nove.

Pri odredivanju nacina vrednovanja kurikuluma vodili smo se upravo navedenim
preporukama 1 zakljucili da je vrednovanje projekta najprikladniji nacin vrednovanja ovog
fakultativnog predmeta. Izrada projekta, kao metoda aktivnog ucenja, omoguéit ¢e uéenicima
primjenu naucenog na zabavan nacin, kroz temu koju sami odaberu. Vrednovanje projekta,
prema postoje¢im Kriterijima za evaluaciju projekta, omogucdit ¢e prac¢enje rada ucenika kroz
faze izrade projekta pri ¢emu c¢e biti zahvaceno koliko je ovladao pojedinim podrudjem
sadrzaja i predlozenih ishoda kurikuluma, s obzirom da uc¢eniku za izradu projekta treba znanje
iz svih dijelova kurikuluma.

Naravno, ovakav nac¢in vrednovanja je samo prijedlog, jer je nacin vrednovanja moguce
prilagoditi, pri ¢emu je moguce koristiti predloZenu tablicu Ocekivani ishodi u¢enja za predmet
koja se nalazi u kurikulumu za predmet Stati¢no oblikovanje sadrZaja na mrezi.

Hackathon

U podrucju informacijskih tehnologija zadnjih nekoliko godina provode se aktivnosti
vrednovanja znanja pristupnika za posao, studenata zeljnih natjecanja ili jednostavno
entuzijasta koji su Zeljni dokazivanja pod nazivom Hackathon. Hackathon je okupljanje
razvojnih programera na jednom mjestu te rjesavanje istog problema razli¢itim pristupima.
Mladim naraStajima Hackathon je prilika okuSati se u natjecanju i spoznati razinu kvalitete
kojoj moraju teziti. Osnovna karakteristika Hackathona je da on traje duze vremensko
razdoblje. Hackathon u pravilu traje 24 sata dok nerijetko postoje dogadaji koji traju 48 i vise
sati.

Sljedeca karakteristika Hackathona je ta da kompletan ishod Hackathona mora biti kreiran u
vrijeme Hackathona, bez unaprijed pripremljenih materijala. Osnovna postavka Hackathona je
da se natjecatelji natjeCu kao ¢lanovi tima. Na taj nacin se motivira natjecatelje da grade timski
duh koji se pokazao produktivniji pri razvoju programskih rjeSenja u odnosu na individualne
vjestine. Pobjednik Hackathona bude tim koji prema danim kriterijima. Medutim, uspjehom se
smatra bilo koji stupanj dovrSenja zadanog problema jer je natjecatelj kroz duzi vremenski
period aktivno sudjelovao u razvoju programskog rjesenja. Postoji nekoliko vrsta Hackathona:
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e Otvoreni Hackathon

Radi se o organiziranom dogadaju gdje se zainteresirani okupe te kroz definirano
vrijeme Hackathona prikazu svoja znanja i vjeStine. Otvorene Hackathone organiziraju
Skole, fakulteti i udruge s ciljem promicanja rada s informacijskim tehnologijama.
Prednosti ove vrste natjecanja je ta S§to organizatori mogu dobiti Siroku lepezu
programskih rjeSenja na bilo kojoj platformi. Nedostatak je taj Sto natjecatelji mogu
donijeti unaprijed pripremljen kod pa se moze prikazati vise odradenog posla u odnosu
na realne mogucnosti tima u zadano vrijeme. Otvoreni Hackathoni sluze poslodavcima
kao odli¢an uvid u potencijalne zaposlenike. Vrednovanje ove vrste Hackathona radi se
prema unaprijed danim kriterijima koji su vrlo Siroko postavljeni. Kriteriji mogu biti
originalnost rjesenja, kreativnost, stupanj izvedbe i1 poslovni potencijal danog rjesenja.

e Polustrukturirani Hackathon

Polustrukturirani Hackathon predvida zadavanje tema od strane organizatora dok se
idejno rjeSenje prepusta samim natjecateljima. Polustrukturirane Hackathone
organiziraju Skole, fakulteti, udruge i tvrtke s ciljem poticanja kreativnosti koriStenjem
informacijskih tehnologija za danu temu. Ovo se smatra jednom od boljih vrsta
Hackathona s obzirom da se ne daje natjecateljima striktno definirani popis zahtjeva ve¢
se zahtjeva kreativnost i dopusta Sirina u implementaciji rjeSenja. Nedostatak ove vrste
je potencijalno ograni¢enje potpune kreativnosti natjecatelja jer nisu svi natjecatelji
sposobni napraviti idealno rjeSenje za bilo koju temu. Vrednovanje polustrukturiranog
Hackathona ukljucuje prikladnost danoj temi, originalnost rjeSenja, kreativnost, stupanj
izvedbe 1 poslovni potencijal danog rjesenja.

e Strukturirani Hackathon

Strukturirani Hackathon je dogadaj koji podrazumijeva uz danu temu i detaljni popis
zahtjeva koji se stavljaju pred natjecatelja. Strukturirane Hackathone organiziraju $kole,
fakulteti, udruge i poslodavci s ciljem ili provjere znanja iz odredenih tehnologija ili s
ciljem pregled stanja trziSta potencijalnih posloprimatelja u sluaju organiziranja od
strane poslodavaca. Zadatak moze i ne mora definirati dozvoljeni skup tehnologija i
koristenih sucelja. Strukturirani Hackathon prili€éno ogranic¢ava kreativnost natjecatelja,
medutim daje organizatorima bolji uvid u izvedbene mogucnosti natjecatelja prema
danim kriterijima. Poslodavcima su ove vrste Hackathona posebno zanimljive jer dobiju
uvid u konkretne sposobnosti natjecatelja posebno ako se zahtjevi Hackathona
poklapaju s radnim zahtjevima koje tvrtka provodi u svom poslovanju. Vrednovanje se
izvodi tako da svaki od danih zahtjeva ima odredeni ponder u krajnjoj ocjeni. Tehnicki
se izvodi s odredenim brojem bodova po zahtjevu Sto definira pobjednika kao onog tima
koji skupi najvise bodova.
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Ciljani Hackathon u pravilu organiziraju poslodavci i on se smatra sponzorskim
Hackathonom. Natjecatelji dobiju konkretan zadatak koji nadopunjuje ili kreira potpuno
novi pristup dijelu poslovanja poslodavca koji organizira Hackathon. Skola, fakultet ili
udruga takoder mogu biti organizatori ovog Hackathona uz sponzora za kojeg se radi
rjesenje. Vrednovanje je kombinacija polustrukturiranog i strukturiranog Hackathona
prema zahtjevima sponzora.

Projekt: ICT Znanstveni laboratorij (HR.3.1.20.-0017)

e Ciljani Hackathon

Uz dane opce karakteristike Hackathona potrebno je izvrsiti odredene prilagodbe kako
bi ova metoda vrednovanja bila primjenjiva za razinu fakultativnih predmeta u srednjoj skoli.
To se prvenstveno odnosi na odabir vrste Hackathona i njegov sadrzaj. Hackathon kao sredstvo
vrednovanja fakultativnog predmeta u srednjoj Skoli mora imati dvije komponente: usvojenost
sadrzaja i kreativnost. Stoga je najbolji izbor polustrukturirani Hackathon. Organizator
Hackathona je naravno $kola, dok je ocjenjivacki ziri profesor koji izvodi nastavu fakultativnog
predmeta. UcCenici se natjeCu u timovima te je pozeljno dopustiti samostalni odabir timova.
Temu i kriterije za vrednovanje za Hackathon unaprijed propisuje profesor te ih objavljuje na
samom pocetku Hackathona. Pobjednik Hackathona je onaj tim koji prema danim Kriterijima
osvoji najveci broj bodova. U kontekstu fakultativnih predmeta, broj bodova ostvarenim na
Hackathonu definira pobjednika, medutim samo sudjelovanje na Hackathonu uz uvjet prisustva
na fakultativnoj nastavi donosi u¢eniku status zadovoljio.

S obzirom na specificnu grupu za koju je fakultativni predmet namijenjen planirano je
programom i polagano povecanje trajanja hackatona za svaku godinu u€enja kako bi se izbjegla
zasi¢enost ucenika.

Izvodenje

1. razred srednjoSkolskog obrazovanja

Cilj Hackathona

Za danu temu kreirati mrezno mjesto prema sljede¢im zahtjevima:

. koristenje odredenog broja HTML elemenata i CSS svojstava

. implementirati javascript funkcionalnost

. implementirati vizualne efekte koriStenjem jQuery radne okoline
. uciniti mreznom mjesto prilagodljivim razli¢itim Sirinama zaslona

MreZno mjesto mora biti postavljeno na posluzitelj 1 dostupno putem javne URL adrese.
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Odabir teme

Odabir teme se prepusta organizatoru Hackathona. Sukladno izvodenju modula ,,ICT
znanstveni laboratorij*, preporuca se definiranje tema u podrucju znanstvenih, tehnoloskih,
inZenjerstva 1 matematike (STEM) dok se u kontekstu fakultativnih predmeta srednjoskolskog
obrazovanja preporuca odabir tema iz podrucja matematike, fizike, kemije, informatike ali 1
tema od opéeg znacaja za samo djelovanje $kole u zajednici. Vazno je da organizator hackatona
temu bira u dogovoru s predmetnim profesorom kako bi teme bile u korelaciji s nastavnim
programom.

Primjer teksta teme za prve razrede:

Matematika

Pitagorin poucak jedan je od osnovnih teorema geometrije koji glasi: PovrSina kvadrata nad
hipotenuzom pravokutnog trokuta jednaka je zbroju povrSina kvadrata nad katetama. Tvoj je
zadatak oblikovati staticno mrezno mjesto koje objasnjava ovaj poucak, njegovu povijest i
primjenu u matematici sukladno ciljevima hackatona za ovu razinu kurikuluma.

Biologija

Eukariotske stanice izgraduju sloZene organizme eukariota. Obzirom na organizam koji
izgraduju dijelimo ih na: eukariotske Zivotinjske stanice i eukariotske biljne stanice. Tvoj je
zadatak oblikovati staticno mreZno mjesto koje opisuje povijest otkri¢a stanica, razliku u gradi
i funkciji dvije vrste eukariotskih stanica te funkciju pojedinih stani¢nih struktura u
eukariotskoj biljnoj 1 zivotinjskoj stanici sukladno ciljevima hackatona za ovu razinu
kurikuluma.

Matematika

Talesov poucak glasi: Paralelni pravci na kracima kuta odsijecaju odsjecke proporcionalnih
duljina. Tvoj je zadatak oblikovati staticno mrezno mjesto koje objaSnjava ovaj poucak,
njegovu povijest i primjenu u matematici sukladno ciljevima hackatona za ovu razinu
kurikuluma.
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Matematika

U trokutu postoji 4 karakteristi¢ne tocke: srediste trokutu upisane kruznice, srediSte trokutu
opisane kruznice, ortocentar i teziSte. Tvoj je zadatak oblikovati staticno mrezno mjesto koje
opisuje kako se konstruiraju ove cetiri tocke, koje su im karakteristike, gdje se nalaze u
Siljastokutnom, pravokutnom i tupokutnom trokutu i njihovu primjenu u matematici sukladno

ciljevima hackatona za ovu razinu kurikuluma. Koristiti geogebru za dinamicni prikaz.

Matematika

Kruznica je skup svih tocaka ravnine koje su jednako udaljene od jedne unaprijed odabrane
tocke (sredista). Krug je skup svi toCaka koje se nalaze unutar kruznice. Dijelovi kruga i
kruznice su kruzni luk, kruzni isjecak i kruzni odsjecak. Tvoj je zadatak oblikovati staticno
mrezno mjesto koje opisuje i prikazuje ove geometrijske pojmove, njihovu povezanost, kako se
izracunavaju veli¢ine vezane za njih 1 primjenu u matematici i svakodnevnom Zzivotu sukladno
ciljevima hackatona za ovu razinu kurikuluma.

Fizika

Definicija metra kao mjerne jedinice u fizici glasi: metar je jednak 1 650 763,73 valnih duljina
u vakuumu zracenja koja odgovara prijelazu izmedu razine 2p1o i 5ds atoma kriptona 86. Tvoj
je zadatak oblikovati statiéno mrezno mjesto koje objaSnjava ovu definiciju, definiranje metra
kao osnovne mjerne jedinice kroz povijest te razliite mjere koje su se nekada i1 sada koristile za
mjerenje duljine i njihovu povezanost, sukladno ciljevima hackatona za ovu razinu kurikuluma.

Fizika

Prvi Newtonov zakon mehanike glasi: Ako je ukupna sila koja djeluje na njega jednaka nuli,
tijelo koje miruje ostat ¢e u mirovanju, a tijelo koje se giba nastavlja se jednoliko gibati po
pravcu. Tvoj je zadatak oblikovati staticno mrezno mjesto koje objasnjava ovaj zakon, njegovu
povijest i primjenu u fizici sukladno ciljevima hackatona za ovu razinu kurikuluma.
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Fizika

Newtonov op¢i zakon gravitacije glasi: Sva tijela u svemiru privlace se silom koja je razmjerna
masama tijela i obrnuto razmjerna kvadratu njihove udaljenosti. Tvoj je zadatak oblikovati
staticno mrezno mjesto koje objasSnjava ovaj zakon, njegovu povijest i primjenu u fizici
sukladno ciljevima hackatona za ovu razinu kurikuluma.

Fizika

Zakon ocuvanja energije glasi: Unutar zatvorenog sustava jedni oblici energije mogu se
pretvarati u druge, ali njihov zbroj ostaje stalan. Tvoj je zadatak oblikovati staticno mrezno
mjesto koje objasnjava ovaj zakon, njegovu povijest i primjenu u fizici i drugim podr¢jima
sukladno ciljevima hackatona za ovu razinu kurikuluma.
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