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1. Uvod

Informacijsko-komunikacijska tehnologija (IKT) silno utje¢e na na$ svakodnevni zivot
(Crnkovié i sur., 2006).! S obzirom na brzi napredak i na sve veée koristenje informacijsko-
komunikacijske tehnologije u svakodnevnom Zzivotu i poslovanju, potrebno je uvesti promjene
u obrazovanju, medu kojima je i uvodenje programiranja, tj. algoritamskog nac¢ina razmisljanja
u osnovnu $kolu. Vrlo je vazno napomenuti i istaknuti ulogu IKT-a ako se spominje odgoj i
obrazovanje. IKT je dostupan stanovnicima cijelog svijeta te uz pravilno koristenje i
nadziranje, koristenje IKT-a poti¢e razvoj znanja, Sto dovodi do kvalitetnijeg Zivotnog
standarda, kao i do veée efikasnosti obrazovanja (Zoroja, 2018).2 S obzirom na spomenuto,
IKT je potrebno implementirati u odgojno-obrazovne ustanove. To se najlakSe postize
implementacijom IKT u nastavu Informatike jer informatika ima najvise dodirnih tocaka s
IKT-om. Kako bi se uredaji pravilno koristili prvenstveno je vazno ispitati oc¢ekivanja u¢enika

i njihovih roditelja vezano za uvodenje IKT-a u $kole (Ronéevi¢ Zubkovié i sur., 2016).

Kako tehnologija zbilja ulazi u sve sfere ¢ovjekova Zivota, pitanje je vremena kada ¢emo se
poceti oslanjati isklju¢ivo na tehnologiju. To znaci da ¢e doci trenutak kada ¢emo pomocu
tehnologije obavljati sve nase obveze (Smilj¢ié i sur., 2017).* Uzevsi u obzir da se IKT svakim
danom mijenja i unapreduje, sukladno tome se mijenjaju i ocekivanja za sudionike odgojno-
obrazovnih procesa. Prema Pavlina (2018), IKT kompetencija se nadmetnula kao neizostavna
moderna kompetencija koju djeca, a budué¢i posloprimci, moraju izuciti kako bi uspjesno
konkurirali na trzistu rada (Pavlina, 2018).% Kako bi se sudionici odgojno-obrazovnih procesa

Sto bolje snalazili, potrebno je razvijati kompetencije ucitelja, a osobito ucitelja informatike

ICrnkovi¢, L., Hadrovi¢ Zeki¢, B., Mijog, 1. (2006), Povijesni razvoj racunovodstvenoga informacijskog sustava
— od glinene plocice do racunala. Ekonomski vjesnik br. 1 i 2 (19): str. 65 — 78.

2Zoroja, J. (2018), Mjerenje razvijenosti informacijskokomunikacijskih tehnologija: kriticki osvrt. Zbornik
Ekonomskog fakulteta u Zagrebu 16, 2.

SRoncevié Zubkovié, B., Kolié-Vehovec, S., Kalebi¢ Maglica, B., Smojver-Azié, S., Pahljina-Reinié¢, R. (2016),
Attitudes of students and parents towards ict with regard to the experience of using the ipad in classroom.
Suvremena psihologija 19, 1, str. 37-47.

4Smilj¢i¢, 1., Livaja, L., Acalin, J. (2017), ICT u obrazovanju. Zbornik radova veleu¢ilista u Sibeniku br 3-4, str.
157-170.

SPongrac Pavlina. A. (2018), U¢inkovitost sofiverske simulacije u nastavi informatike. Doktorski rad. Zagreb:
Sveuciliste u Zagrebu, Filozofski fakultet.



koji u svojem radu kod ucenika razvijaju specifiéne algoritamske kompetencije. Sukladno
Buli¢ i sur. (2016), IKT kompetencija obuhvacaju: otkrivanje potrebe za informacijama,
pronalazenje istih, sakupljanje, evaluaciju i upotrebu informacija uz pomo¢ racunala te
prikazivanje i razmjenu putem Interneta (CARNet, 2012 prema Bulié i sur., 2016).°

Na osnovna ra¢unalna znanja, koja ukljucuju upotrebu Microsoft Office paketa poput Worda,
PowerPointa te Excela, danas treba dodati razumijevanje Interneta, posebice digitalno
komuniciranje i koristenje World Wide Weba (WWW, Weba) (Zuvié i sur., 2016).” Jednako
tako, osim poznavanja Interneta, u danaSnje vrijeme pozeljno je poznavanje i znanje
programiranja. “Poznavanje temeljnih informati¢kih koncepata kao $to su programiranje,
algoritmi ili strukture podataka postaje neophodno kako ne bismo bili samo Kkorisnici
informacijske 1 komunikacijske tehnologije (IKT) nego i stvaratelji.” (NN 22/2018,
2)® Programiranje obuhvaéa specifi¢an na¢in razmisljanja i izradu programa kroz niz uputa ili
naredbi koje ra¢unalo izvriava (Miler i sur., 2010).° U programiranju, algoritam je postupak za
sustavno rjesavanje pojedina¢nih zadataka koji dovode do rjesenja odredenog programerskog
problema (Hrvatska enciklopedija, 2021).1° Stoga se moze pretpostaviti da ako udenici od
pocetka svojeg obrazovanja krenu razmisljati na algoritamski nacin i uce pisati kodove za
programe, uvelike si mogu olaksati daljnje ucenje i zaposlenje u buduénosti. Kako bi se
ucenicima pruzilo lakSe ucenje algoritama i pisanje koda, uvedeni su vizualni alati za lakSe
ucenje programiranja.

Vizualno programiranje je metoda za programiranje u kojoj se algoritam stvara uz
pomo¢ slika spram tekstualnog unosa naredbi. Danas, alati za vizualno programiranje obi¢no
posjeduju ve¢ ranije napravljene blokove naredbi koji se uzajamno spajaju tako gradeéi
sintaksu (BIM Hrvatska, 2021).1! Alati su organizirani tako da su blokovi naredbi poredani u
grupe 1 svaka grupa ima svoju unaprijed zadanu boju kako bi ucenici lakSe zapamtili 1

raspoznavali naredbe. Neki od vizualnih alata za programiranje su Scratch i BBC micro:bit

Buli¢, M., Novoseli¢, D. (2016), Kompetencije ucitelja biologije za izradu racunalnih sadrZaja i uporabu
informacijsko-komunikacijskih tehnologija. Magistra ladertina, Sveuciliste u Zadru Odjel za izobrazbu uditelja i
odgojitelja predskolske djece.

"Zuvié, M., Bre¢ko, B., Krelja Kurelovi¢, E., Galogevi¢, D., Pintarié, N. (2016), Prirucnik za koristenje Okvira za
digitalnu kompetenciju korisnika u Skoli: ucitelja/nastavnika i struc¢nih suradnika, ravnatelja i administrativnog
osoblja. Hrvatska akademska i istrazivacka mreza — CARNet.

80dluka o donofenju kurikuluma za nastavni predmet Informatike za osnovne $kole i gimnazije u Republici
Hrvatskoj, Narodne novine br. 22/2018.

*Miler, M., Odobasi¢, D. (2010), Python - Uvod u programiranje za inZenjere. Ekscentar, br. 12, str. 108-110.
©Hrvatska enciklopedija, mrezno izdanje. (2021), Algoritam. Dohvaéeno iz: Leksikografski zavod Miroslav
Krleza. Prikupljeno: 17.11.2021. http://www.enciklopedija.hr/Natuknica.aspx?1D=1718

UBIM Hrvatska (2021), Vizualno programiranje kao pomoé projektiranju. Dohvaéeno iz: BIM Hrvatska.
Prikupljeno: 23.04.2021. https://bim-hrvatska.hr/vizualno-programiranje-kao-pomoc-projektiranju/
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uredaj, Koji pomazu ucenicima kreativno razmiSljati, sustavno razmi$ljati i medusobno
suradivati §to tvori bitne kompetencije za Zivot u 21. stoljeéu (Scratch, 2021).*2 BBC micro:bit

uredaj ¢e biti detaljnije opisan u sljede¢im poglavljima rada.

Cilj ovoga rada je analizirati nastavne aktivnosti tijekom uvodenja alata za vizualno
programiranje, BBC micro:bit uredaja u nastavu u osnovnoj $koli. Primjena alata BBC
micro:bit prikazana je u nastavi Informatike u petom i Sestom razredu osnovne Skole, od kada
se premet Informatika uvodi kao obavezni predmet. Rad se sastoji od teorijskog i prakticnog

dijela.

U prakti¢nom dijelu su napisani 1 objas$njeni zadaci / programi napravljeni uz pomo¢
BBC micro:bit uredaja koji su primjereni za navedenu uzrast u¢enika i ekvivalentni zadacima
koji se od njih traze prema odabranim udzbenicima, ali uz pomo¢ drugih programa /

programskih jezika.

U drugom poglavlju opisana je povijest racunala. Od prvog racunala, poznatog pod

nazivom "Stonehenge, sve do mikroprocesora i mikrokontrolera.

U trecem poglavlju prikazano je kako informacijsko-komunikacijska tehnologija
funkcionira u osnovnim $kolama. Zasto je potrebna i kako je pridonijela podizanju kvalitete

nastave.

U cetvrtom poglavlju detaljnije je opisano Sto je to nastava i kako je propisano da se
provodi nastava Informatike. Takoder, opisano je kako informacijsko-komunikacijska
tehnologija i uredaji informacijsko-komunikacijske tehnologije doprinose unaprjedenju

nastave Informatike.

U petom poglavlju opisan je alat BBC micro:bit u nastavi informatike. Takoder je
detaljno opisan BBC micro:bit uredaj i njegove komponente. Jednako tako, proveden je
postupak u kojem je detaljno opisan predvideni nastavni plan i program te kurikulum za peti i

Sesti razred osnovne $kole U cjelinama za programiranje.

U Sestom poglavlju opisan je i analiziran prakti¢ni rad, tj. primjena BBC micro:bit

uredaja u petom 1 Sestom razredu osnovne Skole.

Na kraju slijedi zakljucak, popis slika i tablica.

12Scratch (2021), Scratch. Dohvadeno iz: Scratch. Prikupljeno: 23.04.2021. https://scratch.mit.edu/
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2. Povijest racunala

Racunanje je staro koliko i ¢ovjeCanstvo. Prvo racunalo u svijetu je poznato je pod
nazivom "Stonehenge". To je megalitska gradevina u blizini grada Salisburyja u juznoj
Engleskoj. Stonehenge je dodan u UNESCO-ov popis Zasti¢ene bastine tijekom 1986. godine
(Hrvatska enciklopedija, 2022).® Spomenuta gradevina je omoguéila toéno predvidanje
Mjesecevih mijena prije 4000 godina. Uz pomo¢ Mjeseca koji je bacao sjenu kamenja na to¢no
oznacena mjesta na tlu, bilo je moguée predvidjeti vrijeme sljedeéeg punog Mjeseca te vrijeme

pomréine Mjeseca (Mirt, 2021).2

Prema Pasi¢ (2019), razvoj rac¢unalne tehnologije je prolazio kroz Cetiri tehnoloske

etape:

e najstarija raCunalna pomagala
e mechanicka racunala
e clektromehanicka racunala

e elektroni¢ka racunala (Pasi¢, 2019).%°

Prva etapa te razvoj racunala i raunalnih tehnologija prema i Pasi¢ (2019) krenuo je
3000 godina prije Krista nastankom abakusa (abaka), pomagala koje je u¢inkovito zbrajalo i
oduzimalo (Pasi¢, 2019). Abak je naslovljen kao prvo prijenosno racunalo, a definiran kao
primitivno raCunalo vjerojatno babilonskog podrijetla koje se dugo koristilo u

trgovini (Hrvatska enciklopedija, 2021).® Abak je plo¢a podijeljena na pruge ili pravokutna

BHrvatska enciklopedija, mrezno izdanje. (2021), Stonehenge. Dohvaéeno iz: Leksikografski zavod Miroslay
Krleza. Prikupljeno: 21.01.2022. http://www.enciklopedija.hr/Natuknica.aspx?1D=58265

“Mirt, M. (2020), Povijest racunala. Dohvaéeno iz:  Sutori.  Prikupljeno:  25.04.2021.
https://www.sutori.com/en/story/povijest-racunala--CImUk86R8tQ4BzRDrsGYnc30

15pagi¢, M. (2019), Povijesni razvoj racéunala. Dohvaéeno iz: Medicinska $kola Ante Kuzmani¢a Zadar.
Prikupljeno: 19.03.2020.
http://www.medskolazd.hr/media/NastavniSadr.zaji/Povijesni%20razvoj%20racunala.pdf

®Hrvatska enciklopedija, mrezno izdanje. (2021), Abak. Dohvaéeno iz: Leksikografski zavod Miroslav Krleza.
Prikupljeno: 17.11.2021. http://www.enciklopedija.hr/Natuknica.aspx?ID=33
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polja po kojima su se micali kamen¢ici ili Zetoni. Ranije spomenutim abakom su se koristili u
Egiptu i u Kini 2500 godina, a kasnije i u anti¢koj Grékoj (Mirt, 2021).Y°

Prema Pasi¢ (2019) predstavnici etape mehanickih racunala su Blaise Pascal koji je
izradio mehanicki stroj S mnogo zupcanika, koji je imao mogucénost zbrajanja i oduzimanja.
Stroj je nazvan Pascalina. Dalje je 1672. von Leibnitz osmislio mehani¢ku napravu koja je
oduzimala, zbrajala, dijelila i mnozila, vadila drugi korijen. Nakon skoro 200 godina, Charles
Babbage je 1833. godine kreirao sveobuhvatni uredaj za ra¢unanje koji bi bio osposobljen

rjesavati raznolike zadatke (Pasi¢, 2019).18

Nadalje, u razdoblju elektromehanic¢kih racunala primjena elektri¢ne energije je
Hermanu Hollerithu omogucila da 1887. godine osmisli i sastavi elektri¢ni sortirni stroj, tj.
prvi moderni uredaj za obradu podataka te je osnovao CTR koji 1924. prerasta u IBM. Howard
Aiken je dovrsio racunalo MARK 1, 1943. godine koje se predstavlja kao prvo
elektromehanicko rac¢unalo dok je Alan Turing izradio elektromehanicki uredaj Collossus u
kojemu se pojavljuju elektronske cijevi (Pasi¢, 2019). Racunalo je dizajnirano 1943. godine za
vrijeme drugoga svjetskoga rata te je sluzilo za desifriranje povjerljivih informacija njemackih
poruka. Trake papira su se citale optickim ¢itaCem i niz rupica se pretvarao u elektricne
impulse. Elektriéni impulsi su se prenosili i nad njima izvrSavale su se razlicite operacije koje

su za cilj imale da se na kraju dobije desifrirana poruka (Sale, 1998).%°

Najrelevantnija za ovaj rad je etapa elektronickih racunala. Konstrukciji prvog
elektronickog racunala prednjacio je izum elektronske cijevi. Ona je sluzila kao pojacanje,
kontroliranje i blokiranje elektri¢nih signala da se u ra¢unalu mogu obavljati slozene racunske
operacije. Prema Mirt (2021), Alan Turning predstavlja ideju o sveobuhvatnom uredaju koji bi
mogao izvoditi bilo koji algoritam te time nesluzbeno zapoc€inje stru¢no izucavanje racunala
(Mirt, 2021).

Slijedi racunalo kojemu su temeljne sastavnice bile elektronske cijevi (Pasi¢, 2019).

Prvo racunalo op¢e namjene koje je moglo izvoditi razliCite zadatke i napravljeno od

"Mirt, M. (2020), Povijest racunala. Dohvaéeno iz:  Sutori.  Prikupljeno:  25.04.2021.
https://www.sutori.com/en/story/povijest-racunala--CImUk86R8tQ4BzRDrsGYnc30

1Bpagi¢, M. (2019), Povijesni razvoj racéunala. Dohvaéeno iz: Medicinska $kola Ante Kuzmani¢a Zadar.
Prikupljeno: 19.03.2020.
http://www.medskolazd.hr/media/NastavniSadr.zaji/Povijesni%20razvoj%20racunala.pdf

19Sale, T. (1998), The Colossus Computer (1943-1996). M&M Baldwin.
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elektronskih cijevi bio je americki uredaj ENIAC (Electronical Numerical Integrator and
Computer) (Mirt, 2021).%°

2.1. Mikroprocesori

Od navedenih postignuéa, pa do danas tehnologija napreduje jako ubrzano.
Elektronicka oprema svakim danom pruza sve vise pogodnosti te je dostupnija korisnicima
vise nego ikada. Stoga, od pravog elektronskog diva, dolazi se do 1970. godine u kojoj tvrtka
Intel proizvodi prvi jednokomponentni komercijalni mikroprocesor poznatiji kao
Mikroprocesor INTEL 4004 (Pasi¢, 2019).2*

Mikroprocesor je ugradeni Cip sa silicijskom bazom s centralnom jedinicom za obradu.
To je srce raCunalnog sustava koji je dizajniran za obavljanje velikog broja zadataka koji
podrazumijevaju podatke (HARDVER, 2018 prema Novko, 2021).?> Postepeni razvoj
mikroprocesora osigurao je pojavu osobnih racunala, kao $to je Altair 8800 proizveden 1975.
godine 1 smatra se prvim osobnim ra¢unalom. Nakon Altair 8800, razvoj racunalne tehnologije
teCe josS brze te se tvrtke natjeCu koja ¢e proizvesti efikasnije, komercijalnije i upotrebljivije
osobno racunalo. IBM je suradnju pronasao uz tvrtku Microsoft, ¢iji su osnivaci Paul Allen i
Bill Gates. Njima je prepustio izradu operacijskog sustava za IBM PC, njihovo osobno
komercijalno racunalo. Ubrzo MS — DOS (operacijski sustav za IBM PC tvrtke Microsoft)
postaje vrlo mo¢ni, najzastupljeniji operacijski sustav za osobna racunala te s obzirom na to
popularnost Microsofta raste (Pasi¢, 2019). Pojavom prvih mikroprocesora 1971. godine,
zapocela je 1 njihova upotreba u kontrolne svrhe. Medutim, tipi¢ni sustav zahtijeva veliki broj
dodatnih sklopova za rad, kao $to su AD pretvaraci, brojaci, oscilatori i jo§ mnogo toga, zbog

toga, s vremenom su potrebne komponente integrirane u jedan sklop i tako je stvoren moderni

DMirt, M. (2020), Povijest racunala. Dohvaéeno iz:  Sutori.  Prikupljeno:  25.04.2021.
https://www.sutori.com/en/story/povijest-racunala--CImUk86R8tQ4BzRDrsGYnc30

2APagi¢, M. (2019), Povijesni razvoj racunala. Dohvaéeno iz: Medicinska $kola Ante Kuzmaniéa Zadar.
Prikupljeno: 19.03.2020.
http://www.medskolazd.hr/media/NastavniSadr.zaji/Povijesni%20razvoj%20racunala.pdf

22Novko, M. (2021), Stavovi ucitelja o primjeni alata za programiranje u nastavi informatike. Diplomski rad.
Zagreb: Filozofski fakultet.



mikrokontroler. Zacetnik mikrokontrolera bio je Motorola 6801, razvijen od 6800

mikroprocesora (The CPU Shack, 2009).%3

Slika 1. Mikroprocesor?*

2.2. Mikrokontroleri

Mikrokontroleri zapravo su racunala u malom. Navedeni uredaj je iz podrucja
elektronike ¢iju strukturu je moguce programirati, tj. nije unaprijed predodredena (Hrvatsko
drustvo za edukacijsku tehnologiju, 2019).2> Mikrokontroler je malo raunalo smjesteno u
jednom c¢ipu. Sadrzi mikroprocesor, ali pored njega sadrzi i RAM memoriju, programsku

memoriju, digitalne ulaze i izlaze itd.

23The CPU Shack (2009), CPU of the Day: Motorola MC6801 — The (second) first 6800 MCU. Dohvaéeno iz:
The CPU Shack site by PXL Creative. Prikupljeno: 27.03.2020. https://www.cpushack.com/2016/08/19/cpu-of-
the-day-motorola-mc6801-the-second-first-6800-mcu/

2Hrvatska enciklopedija, mrezno izdanje. (2020), Mikroprocesor. Dohvaéeno iz: Leksikografski zavod Miroslav
Krleza. Prikupljeno: 19.03.2020. https://www.enciklopedija.hr/Natuknica.aspx?1D=40771

ZHrvatsko drustvo za edukacijsku tehnologiju (2019), PIC Mikrokontroleri. Dohvaéeno iz: PIC Mikrokontroleri.
Prikupljeno: 23.12.2019. http://mikrokontroleri.weebly.com/uvodni-pojmovi---sklopovlje.html
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Mikroprocesor je projektiran za rad u osobnim racunalima, dok je mikrokontroler
projektiran za ugradnju u razli¢ite uredaje (hr.weblogographic, 2022).2% Moze se reéi da je
namjenski jer se koristi samo kada je to potrebno i1 za odredenu svrhu, kao primjerice u robotici,
medicini, autoindustriji... (Hrvatska enciklopedija, 2020)?’ Prve razvojne ploce s
mikrokontrolerom su bile jako skupe i vrlo zahtjevne za koristenje. Godinama nakon §to su
nastale, pojavljivale su se jeftinije i pristupacnije. Nakon toga, doslo je razdoblje za jednu od
najrasirenijih, najcjenjenijih i najutjecajnijih ploca s mikrokontrolerom, BBC micro:bit uredaja
iz 2015.godine (Novko, 2021).28

Slika 2. Mikrokontroler?®

Zhr.weblogographic  (2022), Mikroprocesor i mikrokontroler - 2022 — HARDVER. Dohvaéeno iz:
hr.weblogographic. Prikupljeno: 15.03.2022. https://hr.weblogographic.com/difference-between-
microprocessor-and-microcontroller-7140

2Hrvatska enciklopedija, mreZzno izdanje. (2020), Mikroprocesor. Dohvaéeno iz: Leksikografski zavod Miroslav
Krleza. Prikupljeno: 19.03.2020. https://www.enciklopedija.hr/Natuknica.aspx?1D=40771

BNovko, M. (2021), Stavovi ucitelja o primjeni alata za programiranje u nastavi informatike. Diplomski rad.
Zagreb: Filozofski fakultet.

Zhr.weblogographic  (2022), Mikroprocesor i mikrokontroler - 2022 — HARDVER. Dohvaéeno iz:
hr.weblogographic. Prikupljeno: 15.03.2022. https://hr.weblogographic.com/difference-between-
microprocessor-and-microcontroller-7140



3. Informacijsko-komunikacijska tehnologija u osnovnoj skoli

IKT podupiru ostvarivanje temeljnih kompetencija i sluZe za cjelozivotno ucenje. Jedna
od novih vizija i sposobnosti, koja je ujedno i najjaca, jest Internet koji je ve¢ dokazano iznimno
pomagalo u obrazovaniju i znanosti (Smiljéié¢ i sur., 2017).%° U literaturi se isti¢e vaznost IKT-
a na svim kategorijama odgoja i obrazovanja, a posebno za vrijeme ranog odgoja. Primjena
IKT-a u odgojno-obrazovne namjene ovisi prije svega 0 o0sobnim ambicijama i
karakteristikama ugitelja. (Kostovié-Vranjes i sur., 2014)% Sukladno vaznosti IKT-a, u novije
vrijeme se ista uvodi u sve veéi broj $kola (Rongevi¢ Zubkovi¢ i sur., 2016).%? Razlog tome je
najvise to $to suvremena djeca, imaju mogucnost pristupa brojnim podacima i informacijama,
Zele i ra¢unaju s ukljucivanjem IKT-a u cjelokupni proces (Buli¢ i sur., 2016).%

Za uspjesnu implementaciju IKT u nastavni proces, potrebno je, osim fizickih uvjeta,
postojanje i IKT kompetentnih ucitelja (Kostovi¢-Vranje$ i Buli¢ 2013 prema Buli¢ i sur.,
2016) koji ¢e primjenjivati gotove rac¢unalne sadrzaje ili izradivati vlastite. lako su individualni
afiniteti i karakteristike ucitelja od izuzetne vaznosti, od jo§ veée vaznosti je da se tokom
obrazovanja i obaveznog usavrSavanja kod ucitelja razviju osnovne vjestine za koristenje 1KT-
a u obrazovne svrhe (Buli¢ i sur., 2016). Vode¢i se spoznajom da educiranost uéitelja o IKT
najvise ovisi o koristenju IKT-a u nastavi, u empirijskom ispitivanju je postavljen cilj kojim se
zeljelo ustanoviti kako se i u koliko ugitelji koriste IKT-om tijekom pisanja priprema i
provodenje nastave, koliko ¢esto ucenike upucuju na razli¢ite nacine da koriste IKT te zasto
postoje i koji su razlozi za neprimjenjivanje 1KT-a u nastavi (Kostovi¢-Vranjes i sur., 2014).3*

Rezultati istrazivanja upucuju na nedovoljnu educiranost uditelja razredne nastave kako bi

$0Smiljéi¢, L., Livaja, 1., Acalin, J. (2017), ICT u obrazovanju. Zbornik radova veleugilista u Sibeniku br 3-4, str.
157-170.

31K ostovi¢-Vranjes, V., Tomié, N. (2014), Training teachers for the use of information communication technology
in science. Sk. vjesn. 63, 3, str. 287-307.

%2Rongevié¢ Zubkovié, B., Koli¢-Vehovec, S., Kalebi¢ Maglica, B., Smojver-Azié, S., Pahljina-Reini¢, R. (2016),
Attitudes of students and parents towards ict with regard to the experience of using the ipad in classroom.
Suvremena psihologija 19, 1, str. 37-47.

33Buli¢, M., Novoseli¢, D. (2016), Kompetencije ucitelja biologije za izradu racunalnih sadriaja i uporabu
informacijsko-komunikacijskih tehnologija. Magistra Iadertina, Sveuciliste u Zadru Odjel za izobrazbu uditelja i
odgojitelja predskolske djece.

3K ostovi¢-Vranjes, V., Tomié, N. (2014), Training teachers for the use of information communication technology
in science. Sk. vjesn. 63, 3, str. 287-307.



koristili IKT u nastavi. Dobiveni rezultati moraju koristiti kao ishodiste za modernizaciju
trenutnih uditeljskih studijskih programa, kao i razrada stru¢nih edukacija za ucitelje koji ¢e
jamciti dobivanje novih i dodatni razvoj ve¢ stecenih ITK kompetencija, sve s idejom
motiviranja ucitelja za primjenu IKT-a u nastavi, a time i razvijanje preduvjeta za razvijanje
ucenicke IKT kompetencije ve¢ od pocetka ranog obrazovanja (Kostovi¢-Vranjes i sur., 2014).
Pri tome se, osim u nastavi informatike, IKT moze integrirati u razli¢ite predmete, kao S$to su
jezici (Seljan, 2019)® u kojima se koristi primjena multimedije (Dovedan i sur., 2002)%,
sustavi za e-ucenje (Seljan i sur., 2006)%, raz, matematika, povijest, hrvatski, ..., mogu se
koristiti simulacijski modeli u razli¢itih predmetima (Stanéi¢ i sur., 2007)%, u nastavi
hrvatskoga i stranih jezika resursi kao $to su npr. online rjeénici (Crnec i sur., 2010)%, sustavi
)40

za online prevodenje (Kucis i sur., 2010)™, a u danasnje vrijeme sve vise se koriste platforme

za e-ucenje koje se koriste za postavljanje materijala, dijeljenje zadataka i sl.

IKT jako utjece na drustvene kontakte i nacine na koje se danas komunicira. Izravna
komunikacija brzo se pretvara u komunikaciju uz racunalno posredovanje. Nije vise 0Snovno
razgovarati i ugovoriti razgovor se ,,0¢i u o¢i“ jer u danaSnje vrijeme su najvazniji
komunikacijski kanali drustvene mreze. Postalo je uobicajeno da uditelji i ucenici vrse
komunikaciju van skole pomocu drustvenih mreZa ili da uéitelji postavljaju nastavno gradivo i
zadatke na raznim, od strane $kole odobrenim, web stranicama. S obzirom na ranije navedeno,
vazno je mlade generacije poduciti kako se sluziti IKT-om te ih usmjeriti da ju rabe u pozitivne

svrhe, za vlastiti napredak i usavravanje (Vuckovié i sur., 2004)*!. Takoder je prijeko potrebno

Seljan, S. (2019), Informacijska i komunikacijska tehnologija (IKT) u interdisciplinarnom okruzenju nastave
jezika. U: Vrhovac, Y., Berlengi Kapuéin, V., Geld, R., Jeli¢, A., Letica Krevelj, S., Marde¢i¢, S. & Liitze-
Miculini¢, M. (ur.) Izazovi ucenja stranoga jezika u osnovnoj $koli. Zagreb, Ljevak, str. 446-461.

%Dovedan, Z., Seljan, S., Vuckovié, K. (2002), Multimedia in Foreign Language Learning. U: Biljanovi¢, P.,
Skala, K. (ur.) Proceedings of the 25th International Convention MIPRO 2002: MEET + MHS. Rijeka: Liniavera,
str. 72-75.

%Seljan, S., Banek Zorica, M., Spiranec, S., Lasié-Lazi¢, J. (2006), CALL (Computer-Assisted Language
Learning) and Distance Learning. U: Ci¢in-Sajn, M., Turé¢i¢ Prsta¢i¢, 1., Sluganovi¢, I. (ur.) MIPRO 2006.
Hrvatska udruga za informacijsku i komunikacijsku tehnologiju. Rijeka, str. 145-151.

8Stanci¢, H., Seljan, S., Cetinié, A., Sankovi¢, D. (2007), Simulation Models in Education. U: Seljan, S., Stan¢ié,
H. (ur.) Zbornik 1. medunarodne znanstvene konferencije The Future of Information Sciences (INFuture2007) :
Digital Information and Heritage. Zagreb: Odsjek za Informacijske znanosti, Filozofski fakultet. Zagreb, str. 469-
481.

¥Crnec, D., Seljan., S. (2010), Evaluation of Open-Source Online Dictionaries. U: Ci¢in-Sain, M., Uroda, I.,
Tur¢i¢-Prstacié, 1., Sluganovié, I. (ur.) MIPRO - hrvatska udruga za informacijsku i komunikacijsku tehnologiju,
elektroniku i mikroelektroniku. Rijeka, str. 102-106.

40Kueis, V., Seljan, S. (2014), The Role of Online Translation Tools in Language Education. Babel, 60 (3), 303-
324.

“Vugkovi¢, K., Dovedan, Z., Seljan, S., Stojanov, T. (2004), Edukativni softver u ucenju i poucavanju.
Informatologia.
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upozoriti uc¢enike na negativne strane IKT-a i njenog ucestalog koriStenja te kako to mogu

promijeniti i nauditi pravilno koristiti (Krelja Kurelovi¢, 2013; Dovedan i sur., 2003).%?

3.1. Informacijsko-komunikacijska tehnologija

Brzi razvoj i svakodnevna uporaba informacijsko-komunikacijske tehnologije (IKT),
ima stimulativan utjecaj na cjelokupni drustveni napredak (Zoroja, 2018).*® Primjena IKT
moze se opisati kao jedan od temeljnih zacetnika gospodarskog i drustvenog uspjeha zemalja
(Lehner i sur., 2013 prema Zoroja, 2018). Moguce ju je definirati kao tehnologiju koja je
potrebna za analizu i manipulaciju informacijama te njihovu kvalitetniju, uc¢inkovitiju i bolju
razmjenu, trazenje i primjenu (Ali, Frew, 2014 prema Zoroja, 2018). Brojne pozitivne strane
koje se mogu posti¢i koristenjem IKT-a, a to su primjerice, bolja komercijalna prednost i uloga
na regionalnom trziStu, povecéanje standarda zivota, modernizacija uprave, poslovnoga
segmenta i svih korisnika, prilaz raznim planovima obrazovanja, povecéanje efikasnosti javne
uprave, ali i poticanje druStvenih izmjena (Dutta i sur., 2015 prema Zoroja, 2018). Suvremeno
poslovanje, kao i odgoj i obrazovanje, nezamislivo je bez kvalitetnoga informacijskog sustava
koji osigurava relevantne informacije potrebne za planiranje, odlu¢ivanje i kontrolu nastavnog
procesa (Crnkovié i sur., 2006).** U Hrvatskoj je potreba za promjenama prepoznata na
vrijeme, ulagani su veliki napori u unapredenje znanosti i tehnologije, posebice u posljednjih
desetak godina, ali postavljeni ciljevi nisu u potpunosti ostvareni (NN, 124/2014).* Navedeno
ukazuje na prijeko potrebnu edukaciju ucitelja o IKT te uvodenju IKT uredaja u planiranje 1
izvedbu nastavnog procesa ¢ime bi omogucili svojim ucenicima izvrsnu ,,podlogu‘ za buduce
zaposlenje. BBC micro:bit uredaj moze se nazvati jednim od predstavnika uredaja IKT. Kako
bi se pravilno moglo opisati koriStenje IKT 1 IKT uredaja u nastavnom procesu Informatike,

prvenstveno je potrebno detaljnije opisati nastavni proces.

“2Dovedan, Z., Seljan, S., Vu&kovié, K. (2003), Nove tehnologije i obrazovanije. Informatologia, 36 (1), 54-57.
43Zoroja, J. (2018), Mjerenje razvijenosti informacijskokomunikacijskih tehnologija: kriticki osvrt. Zbornik
Ekonomskog fakulteta u Zagrebu 16, 2.

“Crnkovi¢, L., Hadrovié Zekié, B., Mijo¢, L. (2006), Povijesni razvoj racunovodstvenoga informacijskog sustava
— od glinene plocice do racunala. Ekonomski vjesnik br. 1 i 2 (19): str. 65 — 78.

#50dluka o donosenju kurikuluma za nastavni predmet Informatike za osnovne $kole i gimnazije u Republici
Hrvatskoj, Narodne novine br. 124/2014.

11



3.2. Didaktika

Rije¢ didaktika je grékog podrijetla (gré. didascrizeny téyvn: vjestina poducavanja)
(Hrvatska enciklopedija, 2020)*® i njeno znadenje je poucavanje (didasko — poucavam,
didaskein - poucavati). Naziv didaktika u pedagogijsku literaturu uvode Komenski i Ratke u
17. st. zbog cega se smatraju i osniva¢ima didaktike. Ratke 1613. godine predlaze
implementaciju vjesStine poucavanja kao vaznu odrednicu za uspjesnu nastavu. Komenski pod
nazivom didaktike, u smislu vjestine poucavanja «svakoga u svemuy, obuhvacéa obrazovanje i
odgoj Sto pripada pojmu pedagogije uopce jer su obrazovanje i odgoj dvije osnovne pedagoske
kategorije. Time je Komenski predmet didaktike postavio vrlo Siroko (Poljak, 1990).#
Poucavanje je pedagoska kategorija koja se javila kada su se pojavili i prvi ljudi. Covjek je
oduvijek poucavao mlade kako bi ih pripremio za zivot i rad tako $to se iskustvo starijih
prenosilo na mladu generaciju. Didaktika je grana pedagogije koja teorijski i iskustveno
prikuplja spoznaje o Skolskoj nastavi i ucenju (Hrvatska enciklopedija, 2020). Takoder, Poljak
govori da je didaktika grana pedagogije koja proucava opcée zakonitosti obrazovanja. Smatra
da otkriti zakonitosti obrazovanja znaci ustanoviti stalne uzro¢no — posljedi¢ne veze te stavove
u procesu stjecanja obrazovanja. U skladu s time se nastavi ne oduzima njezina odgojna strana
ve¢ nastava ostaje jedinstveni odgojno-obrazovni proces uz napomenu da njezine odgojne
probleme proucava teorija odgoja (Poljak, 1990). Prema Pavlina 2018, odgojno-obrazovni
sistem osnovan je na ¢vrsto stvorenoj odgojno-obrazovnom konceptu u kojem su temeljni

pojmovi odgoj i obrazovanje (Pavlina, 2018).%8

S obzirom na izrazene promjene u ¢itavoj tradicionalnoj odgojno-obrazovnoj ustanovi
koju je prijeko potrebno modernizirati u aspektu njezine digitalne verzije. Nadalje, uvjetovane
digitalnom revolucijom, narocito u Informatici, ustanove se nadograduju u kako zahtjeva trziste
rada (Pavlina, 2018).*° Izmjene koje su zadesile tradicionalnu nastavnu uocljive su
opservacijama promoviranja sadrzaja ucenicima, §to se manifestira koristenjem nastavnih
tehnika uz IKT. Zbog ranije navedenog, doista se istaknuo poprili¢an potencijal usmjeren ka
stvaranju novih IKT nastavnih metoda (Pavlina, 2018).

“6Hrvatska enciklopedija, mrezno izdanje. (2020), Didaktika. Dohvaéeno iz: Leksikografski zavod Miroslav
Krleza. Prikupljeno: 19.03.2020. http://www.enciklopedija.hr/Natuknica.aspx?ID=14982

47poljak, V. (1991), Didaktika. Zagreb: Skolska knjiga.

“8Pongrac Pavlina. A. (2018), Ucinkovitost softverske simulacije u nastavi informatike. Doktorski rad. Zagreb:
Sveuciliste u Zagrebu, Filozofski fakultet.

“SPongrac Pavlina. A. (2018), Udinkovitost sofiverske simulacije u nastavi informatike. Doktorski rad. Zagreb:
Sveuciliste u Zagrebu, Filozofski fakultet.
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3.3. Odgoj i obrazovanje

Odgoj je, prije svega, proces organiziranog, tj. namjernog razvijanja, izgradivanja i
oblikovanja karakternih ¢ovjekovih osobina. Karakterne ¢ovjekove osobine su vrijednosti,
stavovi te navike. Odgoj ima opce, drustveno — povijesno i individualno znacenje. Pomoc¢u
njega se trajno prenose druStveno — povijesna iskustva CovjeCanstva, kulture 1 civilizacije na
nove naraStaje. Sto se ti¢e individualne razine, odgoj obuhvada tjelesno, intelektualno,
moralno, estetsko i radno podruéje ¢ovjekova zivota (Hrvatska enciklopedija, 2020).>° Na
individualnoj razini nalazi se osobnost koja se odgojem gradi, razvija i oblikuje. Covijek djeluje
svjesno 1 nesvjesno na izgradnju osobnosti jer na njega utjecu razne vanjske okolnosti poput
obrazovanja, okoline, medija... Iz prethodne recenice saznaje se da na odgoj utjece i

obrazovanje. Pitanjem odgoja u nastavnhom procesu bavi se odgojni zadatak nastave.

Obrazovanje, s druge strane, obuhvaca znanje i sposobnosti. Obrazovanost je zapravo
kvaliteta li¢nosti koja je odredena njegovim znanjem i sposobnostima (Poljak, 1990).°! Moze
se definirati i kao pedagoski postupak dobivanja znanja i razvijanja ideja (Hrvatska
enciklopedija, 2020).? Obrazovanje je samo po sebi razliit, ali paralelan proces odgoju te
nema obrazovanja koje nema i odgojne ucinke. Prema dobi, obrazovanje je podijeljeno na
predskolsko, Skolsko i obrazovanje odraslih. Nastavni sadrzaji prilagodeni su dobnim
skupinama i postoje kriteriji za svako ranije navedeno razdoblje. Obrazovanje je sastavni i vrlo
bitan dio odgoja i pedagoskoga djelovanja koje se izravno povezuje s intelektualnim odgojem.
Temelji se na ucenju i zbog toga se ne odnosi samo na stjecanje znanja ve¢ i na svladavanje
ucenja, tj. »ucenje ucenja« (Hrvatska enciklopedija, 2020). Znanje i primjena znanja glavni su
uvjet uspjesnosti Republike Hrvatske u danas$njem svijetu. Ljudima koji su stekli znanje mora
se omoguciti da svoje znanje mogu upotrijebiti u svojoj zemlji (Hrvatska akademija znanosti i
umjetnosti, 2002).® Primjerenom pedagoskom praksom koja naglasak stavlja na
konstruktivisticki pristup ucenju i poucavanju postavlja ucenike u srz postupka ucenja gdje
ucenik treba razvijati kompetencije i samostalnost, kao i samopouzdanje, moralnost i

kreativnost. Saznanja o u¢enju moraju imati temelj na saznanju kako ucenici uce proaktivno

SOHrvatska enciklopedija, mrezno izdanje. (2020), Odgoj. Dohvadéeno iz: Leksikografski zavod Miroslav KrleZa.
Prikupljeno: 19.03.2020. http://www.enciklopedija.hr/Natuknica.aspx?1D=44727

Stpoljak, V. (1991), Didaktika. Zagreb: Skolska knjiga.

S2Hrvatska enciklopedija, mrezno izdanje. (2020), Obrazovanje. Dohvaéeno iz: Leksikografski zavod Miroslav
Krleza. Prikupljeno: 19.03.2020. http://www.enciklopedija.hr/Natuknica.aspx?ID=44619

S3Hrvatska akademija znanosti i umjetnosti (2002), Deklaracija o znanju.
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sudjelujuéi te su uz pomo¢ svoje Kreativnosti spremni uloziti ogroman trud. Poznato je da su

grupni rad i sinergija snazna inspiracija za u¢enje (NN 22/2018).%

O »ucenju ucenja« najbolje se moze nauciti iz metodike. To je pedagogijska grana koja
se bavi nastavom. Na konferenciji u Pragu 1956. godine, metodika je definirana kao znanstvena
pedagogijska disciplina koja se bavi zakonitostima nastavnog procesa pojedinoga predmeta.
Metodika je zapravo grana pedagogije koja se bavi pitanjima nastave pojedinih $kolskih
predmeta (Pataki, 1963).%° Mijatovi¢ (2000) metodiku definira kao medudisciplinu u okviru
didaktike kao opce teorije nastave koja poblize i detaljnije istrazuje metodicke osobitosti
svojstvene za pojedina odgojno — obrazovna podrucja i predmete u tim podrucjima (Mijatovic,
2000).°® Metodika polazi od zadace pojedinog odgojnog i obrazovnog podruéja ili predmeta,
vrste znanja koja se u okviru toga ostvaruju i konkretnih sadrzaja putem kojih se ta znanja
utemeljuju. Prema Bezen, metodika je interdisciplinarna znanost koja se u svojoj osnovi sastoji
od pet disciplina: mati¢ne znanosti, psihologije, pedagogije i didaktike, sociologije te filozofije

(Bezen, 2008).°” Na metodiku nailazimo u nastavi osnovnih i srednjih $kola.

,Osnovnoskolski odgoj i obrazovanje u Republici Hrvatskoj obvezno je i besplatno za
svu djecu u dobi od Seste do petnaeste godine, a za ucenike s visestrukim teSkocama u razvoju
najdulje do 21. godine Zivota. Za osobe starije od 15 godina, a koje nisu zavrsile zakonom
obveznu osnovnu skolu, postoji mogucénost uklju¢ivanja u program osnovnog obrazovanja za

odrasle. (NN 87/2008, 2).58

Prema Pavlina (2018), do modificiranja u odgojno-obrazovnom konceptu dolazi zbog
prohtjeva trzista koje zahtjeva izmjene temeljnih vjestina koje se gledaju kao spoj semantickih
znanja, kompetencija te neovisnost i odgovornosti (Pavlina, 2018).5°

Popis prioriteta za logisticko promisljanje modernog obrazovanja se sastoji od 6

osnovnih znacajki:

e promovirati strukovno obrazovanje;

%40dluka o donoSenju kurikuluma za nastavni predmet Informatike za osnovne $kole i gimnazije u Republici
Hrvatskoj, Narodne novine br. 22/2018.

Spataki, S. (1963), Opéa pedagogija. Zagreb: PKZ. (1. udzbenik pedagogije)

% Mijatovié, A. (2000), Leksikon temeljnih pedagogijskih pojmova. Zagreb: EDIP.

S"Bezen, A. (2008), Metodika: znanost o poucavanju nastavnog predmeta: epistemologija metodike u odnosu na
pedagogiju i edukologiju - s primjerima iz metodike hrvatskoga jezika. Zagreb: Profil international.

%8Zakon o odgoju i obrazovanju u osnovnoj i srednjoj §koli, Narodne novine br. 87/2008.

*Pongrac Pavlina. A. (2018), Udinkovitost sofiverske simulacije u nastavi informatike. Doktorski rad. Zagreb:
Sveuciliste u Zagrebu, Filozofski fakultet.
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o smanjiti broj odraslih ljudi koji imaju stecene samo niske osnovne
kompetencije;

o poboljsati uspjeh ucenika kod kojih postoji opasnost od ranog napustanja
obrazovnog sustava, a da su pritom stekli samo niske osnovne kompetencije;

e modernizirati obrazovni sustav uz koristenje informacijsko-komunikacijske
tehnologije (IKT) u nastavhom procesu;

e poboljsati kompetencije koje su vazne za budule zaposljavanje (digitalne
vjestine, poduzetnicke vjestine, znanje stranih jezika),

e poboljsati digitalne kompetencije nastavnika (European Commission, 2012
prema Pavlina, 2018, 119).

Tehnoloska dimenzija suvremenog ucenja osnovana je na uredajima i neizostavnoj digitalnoj
pismenosti, e-uenju, racunalu, hardveru i softveru (Pavlina, 2018). ,,E-ucenje je racunalni
obrazovni alat ili sustav koji omogucuje ucenje bilo gdje i bilo kada“ (Epignosis LLC, 2014,

5).%0 E-u¢enje je moguée uz pomo¢ IKT-a i IKT uredaja.

80Epignosis LLC. (2014), E-learning concepts, trends, applications. San Francisco, California: Epignosis, LLC.
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4. Nastava Informatike

Prema ministrici znanja i obrazovanje Blazenki Divjak se pod imenom Informatika u
obrazovnom konceptu misli na postizanje kompetencija za koristenje IKT, tj. digitalnu
pismenost pomocu koje se izgraduje, pretrazuju, spremaju i otkrivaju razli¢iti multimedijski
objekti. Takoder se stjeCu vjestine za produktivno rjeSavanje problemskih zadataka uporabom
racunala pomocu programskih jezika pri ¢emu su dominantni konfiguracija i analiza problema,
kao i izbor radnji za pripremu, rjeSavanje te izradu programa (rjeSavanje problema i
programiranje) (NN 22/2018).6

IKT je posebno velike promjene donijela u nastavu Informatike. Danasnji ucitelji razredne i
predmetne nastave moraju biti strucni, informaticki i informacijski pismeni, posjedovati
sposobnosti za osmisljavanje razli¢itih nastavnih scenarija i moc¢i primjenjivati moderne
tehnologije i tako osigurati u¢enicima ostvarivanje znanja i razvoj kompetencija potrebnih za
Zivljenje u 21. stoljeéu (Bulié i sur., 2016).%2 U suvremenoj nastavi je naglasak na pou¢avanju
koje potice uc¢enje. Nova promisljanja nastavnog procesa su ispunjena specifiénim odnosima
ucenika i nastavnika koji su usmjereni motiviranju i osamostaljivanju ucenika (Tot, 2010).%3
Nastavnici moraju biti informaticki pismeni, kako bi se oblikovali ljudi koji su informaticki 1
informacijski pismeni, neophodno je u osnovnoj skoli poucavati Informatiku. Prema Pavlina
(2018), na ucenika se gleda kao sredi$nju osobu koja u populisti¢koj Skolskoj okolini upija
planirana umijec¢a i znanja. U¢itelj spaja u¢enika s nastavnim gradivom koje za osnovu ima
osobne nastavnih vjestina koje ostvaruje svu puninu sloZzenog odgojno-obrazovnog djelovanja
(Pavlina, 2018).%* Kako bi nastavnici postigli pozitivan razredni ugodaj i oéekivane rezultate,

relevantne su njihove vjestine i kompetencije.

610dluka o donoSenju kurikuluma za nastavni predmet Informatike za osnovne $kole i gimnazije u Republici
Hrvatskoj, Narodne novine br. 22/2018.

82Buli¢, M., Novoseli¢, D. (2016), Kompetencije ucitelja biologije za izradu racunalnih sadriaja i uporabu
informacijsko-komunikacijskih tehnologija. Magistra Tadertina, Sveuciliste u Zadru Odjel za izobrazbu uditelja i
odgojitelja predskolske djece.

8Tot, D. (2010), Ucenicke kompetencije i suvremena nastava. Odgojne znanosti 12, 1, str. 65-78.

®pongrac Pavlina. A. (2018), Udinkovitost sofiverske simulacije u nastavi informatike. Doktorski rad. Zagreb:
Sveuciliste u Zagrebu, Filozofski fakultet.
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Prema Vrki¢ Dimi¢ (2014) postoje tri razmiSljanje o raznovrsnim vjeStinama i
kompetencijama ucitelja i uenika. Jedno od njih je da u danaSnje vrijeme, na individualnoj
razni, neupitna je nuznost postojanja razvijenih vjestina informaticke i informacijske
pismenosti (Vrki¢ Dimi¢, 2014).%° U skladu s razvojem Informatike i IKT-a, odvija se proces
modernizacije nastave i uc¢enja. Potrebno je stalno unapredivanje obrazovnog sustava kako bi
pratio korak s IKT-om. IKT u obrazovanju nudi pogodnosti koristenja nastavnih metoda i novo
pripremanje nastave ¢ime se negativne komponente klasicne nastave svelo do crte
razgranicenja povezano za toleranciju. Klasi¢ne metode rada se ne eliminiraju ve¢ se uvodi
nova tehnologija koja modificira polozaj ucenika i ucitelja s namjerom povecanja aktivnog
prisustvovanja ucenika na nastavi i kontinuirano pra¢enje napredovanja ucenika (Pinjusic,
2015).% Kljuéno pitanje ,,kako?* danas postaje ravnopravno sa pitanjem ,,§to?. Fleksibilnost
je osnovni princip Kkoji nastava informatike mora sadrzavati. Nastava u kojoj je osim
fleksibilnosti sadrzana i dobra nastavna priprema, ali i ostavljen prostor za improvizaciju
nastavnim sadrzajem usred nastavnog procesa u slucaju potrebe, model je kakav se o¢ekuje i
trazi. Spomenuti model nastave takoder mora biti i dinamic¢ke prirode. Kako bi se postigao
fleksibilan model, ucitelji moraju biti mastoviti i kompetentni. Nastava informatike mora
ucenike zainteresirati 1 pridobiti njihovu paznju. U€enici danasnjice se od rodenja susrecu s
IKT te je Informatika bitna komponenta u njihovom Zivotu. Bitno ih je nauciti kako se pravilno

koristiti IKT uredajima kako ne bi doslo do zloupotrebe.

Vjestine potrebne za nastavu Informatike najbolje se stjecu praktiénim radom na i uz pomo¢
raCunalima. Informaticko znanje se efikasnije razvija prakticnim radom na racunalu i uz pomo¢
dostupnih IKT uredaja u odnosu na teorijsko u¢enje. Problemati¢no je to $to Skole imaju
ograni¢ena sredstva za nastavni proces. S obzirom na veliku koli¢inu ucenika koji pohadaju
nastavu Informatike izuzetno je pozitivno 1 poticajno za ucitelje da budu Sto kompetentniji i
mastovitiji. Takoder je bitno da ucitelji posjedovati strategije koje uzimaju u obzir dostupnost
opreme 1 njihovu primjenu u nastavi. Pravilno provodenje nastave informatike je od velike
vaznosti 1 znacaja te s obzirom na ranije spomenuto je nastavu informatike i njene potrebe
potrebno postaviti kao jedan od prioriteta razvoja sustava obrazovanja. Uenici se moraju
osposobiti za koriStenje racunala na odgovarajudi, inteligentni nacin, kako u svakodnevnom

zivotu, tako 1 u profesionalnom smislu. Osnovni cilj informatickog obrazovanja svakako treba

85Vrki¢ Dimié, J. (2014), Kompetencije ucenika i nastavnika za 21. stoljece. Prethodno priopéenje. Sveudiliste u
Zadru, Odjel za pedagogiju.

8Pinjusi¢, P. (2015), IKT kompetencije ucitelja informatike u osnovnim Skolama Istoéne i SrediSnje Hrvatske.
Diplomski rad. Osijek: Sveuciliste Josipa Juraja Strossmayera u Osijeku, Odjel za fiziku.
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na prvom mjestu biti razvoj informaticke pismenosti, a nadalje i1 upuéivanje na njenu

nadogradnju u vidu profesionalne orijentacije ucenika.

Takoder, ucenici moraju biti osposobljeni za primjenu informatickog znanja i u drugim
predmetima. Primjerice, ucenje ostalih predmeta putem racunala i IKT uredaja. Uz pomo¢
kontinuiranog koristenja racunala, ostvaruju se preduvjeti za profesionalni razvoj uc¢enika u
djelu informaticke pismenosti. [zlaskom iz srednje Skole, ucenici bi morali biti obuceni koristiti

racunalo 1 biti informacijski 1 informaticki pismeni kako bi bili uspjesni svim poljima.

U Republici Hrvatskoj informatika se kao obavezni predmet uvodi tek u petom razredu
osnovne skole. Obaveznim predmetom tako postaje u petom i Sestom razredu. U razrednoj
nastavi od prvog do Cetvrtog razreda te u sedmom i osmom razredu od $kolske godine 2020. /
2021., ostvarena je ideja informatike kao izbornog predmeta. Izvodenje informatike kao
izborne aktivnosti po programu u Nastavnom planu i programu uvodi u¢enike na najizravniji
nacin u IKT. Zbog mogu¢nosti sudjelovanja u nastavi informatike, u€enici razredne nastave
imaju predispozicije za boljom kvalitetom informaticke pismenosti i potrebnim predznanjem
za pohadanje nastave informatike u petom razredu kao obaveznom predmetu. S obzirom da Su
racunala postala neizbjezna i potrebna sredstva kao i koristenje IKT, uvodenje informatike kao
obaveznog predmeta bilo je izuzetno potrebno za obrazovanje uc¢enika u skladu s suvremenim
drustvom (NN 22/2018).

4.1. IKT kompetencija ué¢enika i ucitelja

Prema Pavlina (2018), nastavnici informatike, s obzirom na nastavnike ostalih
predmeta, oni u svojem nastavnom procesu najvise koriste IKT, gotovo njih 95% (Pavlina,
2018).5” Pojam kompetencije u pedagogiji predstavio je Roth (1971) koji je opisao
kompetenciju kao zrelost, produktivnost 1 kriticku sposobnost. To su zapravo preduvjeti za
sposobnosti odgovornog donosenja odluka kao i za opée obrazovne ciljeve. Prema njegovom
misljenju, zrelost se smatra kompetencijom za odgovorno djelovanje u tri klju¢na podrucja:

).68

samokompetentnost, strucnost i socijalne vjestine (Roth, 1971).°° |, Kompetenciju cini veza

’Pongrac Pavlina. A. (2018), Udinkovitost sofiverske simulacije u nastavi informatike. Doktorski rad. Zagreb:
Sveuciliste u Zagrebu, Filozofski fakultet.
8Roth, H. (1971), Pidagogischen Anthropologie. Hannover: Schroedel Verla.
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3

izmedu znanja i vjestina te se smatra sposobno$éu suocavanja s razli¢itim situacijama.’

(Klieme, 2004 prema Duh i sur. 2013, 334)%°

Prema Europskoj komisiji zemlje Europske Unije prepoznale su temeljne kompetencije kao
partnerske ciljeve koncepta obaveznog obrazovanja kao i profesionalnog usavr$avanja, a

podrucja su:

e numericka pismenost,

e funkcionalna pismenost,

e matematika i prirodne znanosti,

e uciti kako uciti,

e |IKT kompetencije,

e poduzetnistvo,

e strani jezici,

e opca kultura (prepoznavanje i koristenje njezinih dostignuca),

e interpersonalne i socijalne kompetencije (Europska komisija, 2001 prema Pinjusic,
2015)

Kljuéne kompetencije definiraju se kao skup znanja, vjeStina, stavova koje nisu strogo
povezane za odredeno zanimanje, a mora ih posjedovati svaka jedinka kako bi postigla
ostvarenje kao individua i bila uklju¢ena u drustvo. Temeljne kompetencije bi svatko trebao
implementirati do zavrSetka obveznog obrazovanja. (Europska komisija, 2001 prema Pinjusié,
2015)"* Nadalje, suvremeno drustvo Stavlja mnogo izazova obrazovnim ustanovama
zahtijevaju¢i izmjenu zadaée i uloge ugitelja (Previsi¢ 2003)"? s posebnim naglaskom na razvoj

ugiteljskih kljuénih kompetencija (Buli¢ i sur., 2016).”

Nacionalni okvirni kurikulum (NOK) (2010) navodi uporabu IKT kao jednu od

medupredmetnih tema te opisuje temeljne kompetencije koje se trebaju stvoriti kod uc¢enika

%Duyh, M., Bratina, T., Kra$na, M. (2013), Elementary teachers competences for multimedia learning materials
production. Izvorni znanstveni rad. Informatol. 46, 4, str. 333-342.

Pinjusi¢, P. (2015), IKT kompetencije ucitelja informatike u osnovnim Skolama Istoéne i SrediSnje Hrvatske.
Diplomski rad. Osijek: SveuciliSte Josipa Juraja Strossmayera u Osijeku, Odjel za fiziku.

"Pinjusi¢, P. (2015), IKT kompetencije ucitelja informatike u osnovnim Skolama Istocne i Sredisnje Hrvatske.
Diplomski rad. Osijek: Sveuciliste Josipa Juraja Strossmayera u Osijeku, Odjel za fiziku.

2Previsi¢, V. (2003), Suvremeni ucitelj: odgojitelj-medijator-socijalni integrator. U: Ugitelj-ucenik-skola.
Zbornik radova Znanstveno-stru¢nog skupa povodom 40 godina uciteljskog ugilista u Petrinji (ur.) Li¢ina, B. VUS
Petrinja i HPKZ Zagreb. Petrinja.

8Buli¢, M., Novoseli¢, D. (2016), Kompetencije uditelja biologije za izradu racunalnih sadriaja i uporabu
informacijsko-komunikacijskih tehnologija. Magistra Iadertina, Sveuciliste u Zadru Odjel za izobrazbu ucitelja i
odgojitelja predskolske djece.
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(Buli¢ i sur., 2016). Sukladno NOK-u (2010), u¢itelji moraju biti tvorci odgojno-obrazovnog
postupka koji je usmjeren ka razvoju vjestina udenika. Perrenoud (2002)"* definira
kompetentnost kao potencijale u¢inkovitog funkcioniranja u mnogim situacijama, a temelj je
na usvojenom znanju iako samo to znanje ne ograni¢ava kompetencije. Jur¢i¢ (2012)"
sagledava kompetenciju ucitelja kao profesionalnost koju prihvacaju kolege, a osnuje se na
znanju, vjestinama i kvaliteti, dok Juri¢ (2007)7® spaja uspjeh skole s vjestinama samog ugitelja.
Iz navedenoga se moze zakljuciti da su IKT vjestine ucitelja osnovni uvjet stvaranja

kompetencija kod ucenika (Buli¢ i sur., 2016).

Ucitelji moraju imati IKT kompetenciju. Okvir za IKT kompetenciju predstavlja temelj
za razvoj 1 provodenje obrazovnog programa koji za cilj ima unapredenje IKT kompetencije
svih korisnika odgojno-obrazovnih ustanova. Prvenstveno je definirano koja su to zapravo
znanja, vjestine i stavovi koje sudionici u 0dgojno-obrazovnim ustanovama trebaju ste¢i kako
bi unaprijedili razinu svoju IKT kompetenciju. Na temelju ranije spomenutog, razvijali su se

sadrzaji i proveden je obrazovni program za razvoj IKT kompetencije (Carnet, 2019)."’

Prema Zuvi¢ i sur. (2016) definicija IKT kompetentnog uéitelja i struénog suradnika

cen e

e sposobnosti upravljanja procesom integracije IKT u odgojno-obrazovni proces,

e osvijeStenost o potrebi integracije IKT, kao i

e sposobnosti koriStenja IKT za komunikaciju i suradnju te sudjelovanje na
projektima u stru¢nim zajednicama kroz timski rad, sposobnosti prepoznavanja
1 rjeSavanja problema koriStenjem IKT,

e sposobnosti aktivnog koristenja IKT u svom odgojno-obrazovnom radu i za
vlastiti profesionalni razvoj kroz cjelozivotno ucenje,

e sposobnosti odabira najprikladnije IKT za dizajniranje i upravljanje procesima
poucavanja i uéenja u digitalnom okruZenju, uz ostvarivanje planiranih ishoda
ucenja,

e sposobnosti samoprocjene vlastite IKT i upravljanja njezinim razvojem.

"perrenoud, P. (2002), Key Competences. Brusseles: Eurydice, European Unit. Pitler, H., Hubbell, E. R., Kuhn,
M. 2012., Using technology with classroom instruction that works. ASCD.

SJurgié, M. (2012), Pedagoske kompetencije suvremenog ucitelja. Zagreb: RECEDO doo.

Juri¢, V. (2007), Kurikulum suvremene skole. U: Kurikulum: Teorije, metodologija, sadrzaj, struktura (ur.) V.
Previsi¢, Zagreb: Zavod za pedagogiju: Skolska knjiga. str. 253-303.

""CARnet. (2019), Razvoj sustava digitalno zrelih Skola. Dohvaéeno iz E-Skole. Prikupljeno 15. 07. 2020.
https://pilot.e-skole.hr/hr/rezultati/digitalna-zrelost-skola
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Cilj razvoja IKT kompetencije sudionika odgojno-obrazovne ustanove jest ,,postizanje
integracije digitalnih tehnologija u sve vrste poslova koji se obavljaju u odgojno-obrazovnim
ustanovama, kako bi se postigla veéa ucinkovitost i djelotvornost procesa te osigurao temelj

za njihov daljnji razvoj.” (Zuvi¢ i sur., 2016, 10)"

IKT kompetencija opisana Okvirom razmatra se u tri dimenzije, prema karakteristi¢nim

zahtjevima temeljnih poslova ciljnih skupina u $koli.

Prva skupina su opée IKT kompetencije koje moraju imati svi zaposlenici (uditelji,

stru¢ni suradnici, ravnatelji, administrativni djelatnici),

slijede kompetencije za primjenu IKT u odgoju i obrazovanju koje trebaju

posjedovati ucitelji i struéni suradnici te na kraju

IKT kompetencije za upravljanje $kolom koje moraju imati Skolski ravnatelji
(CARnet, 2019).”

Kompetencije za koristenje IKT u odgoju i obrazovanju obuhvacaju proucavanje i
ucenje uz koristenje IKT-a, rad u okruzenju $kole te stru¢nom obrazovanje kao i cjelozivotno
ucenje, dok se IKT kompetencije za upravljanje Skolom odnose direktno na programiranje i
upravljanje kao i planiranje. Svaka se od navedenih kompetencija procjenjuje po razini

slozenosti te smjesta na pocetnu, srednju ili naprednu razinu (Zuvi¢ i sur., 2016).8°

IKT kompetencije ucitelja su od iznimne vaznosti kako bi sama nastava bila Sto
uspjesnija. Nastava uvijek mora biti organizirana tako da je ucenik u centru jer zbog uc¢enika

se nastava i odvija (Pinjusi¢, 2015).8

Danas se od ucitelja zahtjeva da znaju osnovne softverske i hardverske operacije, kao i neke
produktivne softverske aplikacije. Takoder, zahtjeva se i da znaju koristiti Web preglednike
kao i programe za izradu prezentacija. Prezentacijska izlaganja ucenicima su zanimljivija i

interaktivnija od obi¢nog frontalnog predavanja i izlaganja.

87uvié, M., Brec¢ko, B., Krelja Kurelovi¢, E., Galogevi¢, D., Pintari¢, N. (2016), Prirucnik za koristenje Okvira
za digitalnu kompetenciju korisnika u Skoli: ucitelja/nastavnika i strucnih suradnika, ravnatelja i
administrativnog osoblja. Hrvatska akademska i istraZivatka mreza — CARNet.

CARnet. (2019), Razvoj sustava digitalno zrelih Skola. Dohvaéeno iz E-§kole. Prikupljeno 15. 07. 2020.
https://pilot.e-skole.hr/hr/rezultati/digitalna-zrelost-skola

807uvié, M., Bre¢ko, B., Krelja Kurelovié, E., Galosevié, D., Pintari¢, N. (2016), Prirucnik za koristenje Okvira
za digitalnu kompetenciju korisnika u Skoli: ucitelja/nastavnika i strucnih suradnika, ravnatelja i
administrativnog osoblja. Hrvatska akademska i istrazivacka mreza — CARNet.

81Pinjusi¢, P. (2015), IKT kompetencije ucitelja informatike u osnovnim Skolama Istocne i Sredisnje Hrvatske.
Diplomski rad. Osijek: SveuciliSte Josipa Juraja Strossmayera u Osijeku, Odjel za fiziku.
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IKT bi ucitelji trebali koristiti kao potporu svom profesionalnom usavrSavanju za postizanje
novih znanja, a koriste¢i je bi trebali biti u moguénosti koristiti je individualno, grupno te
ukljucujuéi cijeli razred. Ucitelj je taj koji pruza pomo¢, uz pomo¢ tocno definiranih metoda i
strukturiranih zadataka, Svojim ucenicima uz to koriste¢i IKT. Takoder, mora pruziti
ravnopravni pristup IKT uredajima svim uc¢enicima. IKT kompetencije ucitelja takoder nalazu
da bi ucitelji morali znati kako i pod kojim uvjetima ucenici najbolje usvajaju znanje te
procijeniti 1 mo¢i efikasno odgovoriti na potencijalne teskoce na koje ucenici nailaze kod
koriStenja IKT-a. Ne smiju zaboraviti da koristenje IKT-a treba razvijati kreativne vjestine kod

ucenika (Pinjusic¢, 2015).

4.2. Vaznost IKT-a u nastavi Informatike

Obrazovni sustav se mijenja ubrzano uz napredovanje IKT-a. Uporaba IKT-a obuhvaca
efikasno, pravodobno, primjereno, stvarala¢ko i odgovorno sluzenje IKT-om u svim sferama,

podru¢jima kao i na razli¢itim nivoima obrazovanja. IKT je djeci i mladima bliska i prihvacéaju

je s lakoéom (MZO, 2019).82

Prema Leki¢ (2018) veliki napredak ostvaren je uvodenjem sustava e-Dnevnik u $kole diljem
Hrvatske. E-Dnevnik je web aplikacija namijenjena vodenju razredne knjige, odnosno
imenika, pregleda rada, dnevnika rada i zapisnika. Razlika izmedu e-Dnevnika i prija$njeg,
tradicionalnog dnevnika je to sto sada roditelji i uéenici, pomocu navedene web aplikacije,
imaju uvid i pristup ocjenama, izostancima i biljeskama (Leki¢, 2018).% Istrazivanje koje je
provela Leki¢ pokazuju veliko zadovoljstvo ucitelja i roditelja kod uvodenja e-Dnevnika. Jedno
od istrazivanja o zadovoljstvu roditelja pokazuje kako vecina roditelja i ucitelja procjenjuje
dobrom, ili ¢ak izvrsnom svoju informaticku pismenost te stoga ni ne ¢udi C¢injenica kako im
ispunjavanje ili koriStenje e-Dnevnika ne stvara problem. Pojavnost i dolazaka roditelja na
obavijesne razgovore se prorijedio nakon uvodenja e-Dnevnika, iako i uditelji i roditelji
smatraju kako su obavijesni razgovori itekako potrebni, jer se sve potrebne obavijesti i
informacije ne mogu saznati putem e-Dnevnika (Leki¢, 2018).8* Kako je ranije navedeno, vidi

se veliki iskorak koristenja IKT-a u nastavi i velika potreba da se IKT uvrsti u svakodnevni

82Mz0, (2019), Kurikulum medupredmetne teme Uporaba informacijske i komunikacijske tehnologije za
osnovne i srednje Skole.

8Findak, V., Neljak, B., Gelemanovi¢, 1. (2009), Obrazovna tehnologija u funkciji intenzifikacije nastavnog
procesa. U: B. Neljak (Ur.), Zbornik radova 18. ljetne skole.

84Leki¢, J. (2018), Zadovoljstvo ucitelja i roditelja e-Dnevnikom. Diplomski rad. Zagreb: Ugiteljski fakultet.
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zivot. Kako bi ucenici pravilno koristili IKT uredaje, potrebno ih je Sto bolje poduciti o

pravilnom koristenju IKT uredaja.

Racunala u nastavi omoguéavaju potpuno drugaciju organizaciju nastave primjerenu
sposobnostima i interesima svakog ucenika. Primjenom IKT-a ucitelj postaje samo jedan od
sur., 2009). Racunala i ostali mediji uenicima i vizualno i auditivno lakse i bolje priblize
nastavno gradivo. Zbog toga je rac¢unalo u svakodnevnoj upotrebi u uc¢ionicama, ne samo na

nastavi Informatike.

Vaznost nastave Informatike dolazi do izrazaja kada se ucenici i na drugim nastavnim
predmetima moraju sluziti IKT uredajima. Racunalna nastava i u€enje uz pomo¢ IKT uredaja
omogucuju plansko usmjeravanje i individualno napredovanje u stjecanju znanja (MZO,
2019).%°

,Informatizacija Skole podrazumijeva naruSavanje Stati¢nosti Skole koja dugo zadrzava
odredene obrazovne modele rada. Skola u uvjetima informatizacije drustva, kada znanja i ideje
postaju osnovni proizvodni resursi, od institucije kKoja je slijedila promjene, treba zauzeti ulogu
predvodnika promjena“ (Nadrljanski, 2006, str. 265).2¢ Informatizacija $kole je vrlo vazan
proces jer je potrebno osposobiti u¢enike za koristenje svih moguénosti koje racunalo pruza te
omoguciti ucenicima da dosegnu odredenu razinu informatic¢ke pismenosti. Potrebno je u skole
uvesti proSirenje izvora obrazovanja i brze te lakse dolazenje do trazenih informacija sto je
podloga za bolje obrazovanje. Zbog toga ucitelji i ucenici moraju biti digitalno pismeni kako
bi se mogli snalaziti na racunalu. To ne obuhvaca samo znati kako se uredaj pali i gasi ve¢ znati

kako pretrazivati informacije i manipulirati njima (Jazbec, 2019).8

U danasnje vrijeme vrlo je bitno biti informaticki pismen, no §to to zapravo znaci? ,,Racunalna
pismenost se jo$ naziva i informatickom pismenoscu, ali i kompjuterskom i IKT pismenoscu*
(Vrki¢ Dimi¢, 2014, str. 383).88 Ona se ostvaruje i omoguéava kroz koristenje rac¢unalnih
sustava, mreza i programa. Stoga se podrazumijeva da je osoba racunalno pismena onoliko
koliko ima znanja i vjestina koje su potrebne za razumijevanje svih informacijskih i

komunikacijskih tehnologija. Prema Vrki¢ Dimi¢ (2014), suvremeni znacaj informaticke

8MZ0, (2019), Kurikulum medupredmetne teme Uporaba informacijske i komunikacijske tehnologije za
osnovne i srednje Skole.

8Nadrljanski, D. (2006). Informaticka pismenost i informatizacija obrazovanja. Informatologija. 39 (4) 262-266.
8Jazbec, A. (2019), Racunalna i informacijska pismenost djece u osnovnoskolskom obrazovanju. Diplomski rad.
Cakovec: Uéiteljski fakultet.

8Vrki¢ Dimi¢, J. (2014), Kompetencije ucenika i nastavnika za 21. stoljece. Prethodno priopéenje. Sveudiliste u
Zadru, Odjel za pedagogiju.

23



pismenosti ocrtava podatak da s visom razinom rac¢unalnih znanja i sposobnosti koje je osoba

razvila, raste i njezin socijalni status (Vrki¢ Dimi¢, 2014).
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5. Alat BBC micro:bit u nastavi Informatike

BBC micro:bit uredaj, kako mu i samo ime govori, osmislili su BBC, Microsoft i drugi
partneri (IRIM, 2022).8° Ranije navedena nova tehnologija razvijena je imajuéi u cilju masovnu
ukljucenost u osnovne Skole, ne samo u STEM podrudje, vec i u ostale predmete. Govori se 0
tehnologiji koja posjeduje vrlo male ulazne barijere za koju je ve¢ razvijen bogati edukacijski
sadrzaj (IRIM, 2018 prema Vrsaljko i sur. 2019).%

S obzirom na vrlo nisku cijenu, izuzetnom brzinom prosirio se najprije diljem Velike
Britanije, a kasnije i diljem Europe. Prema Baki¢ (2017) investitori i osnivaci $kola u Republici
Hrvatskoj takoder su spremno prihvatili novu tehnologiju te odlucili dati priliku u€enicima 1

uditeljima u Hrvatskoj da isprobaju novi alat za programiranje (Baki¢, 2017).%

Najvecu ulogu u tome imala je udruga IRIM (Institut za razvoj i inovativnost mladih) -
neprofitna udruga sa sjedistem u Hrvatskoj koja je razvila i obavlja najve¢i izvannastavni
STEM program u Europi kroz pokret Croatian Makers s dosegom od vise od 200.000 djece
samo u Hrvatskoj (IRIM, 2021).92 Kroz navedeni projekt, udruga je besplatno dodjeljivala BBC
micro:bit uredaje na koristenje u nastavi svim ustanovama koje su bile zainteresirane te se
prijavile za sudjelovanje u megaprojektu.

Cilj udruge je razvoj digitalne pismenosti, razvoj IKT i ostalih vjestina u kontekstu STEM
podrucja za ucenike u Hrvatskoj kao i ostalim zemljama u kojima djeluje i suraduje, kako bi
postali jednakopravni gradani 21. stoljeca te kako bi postali IKT pismeni, tj. razvili IKT
kompetenciju (IRIM, 2021).

Osim IKT kompetencije, zele razviti i druge klju¢ne vjestine poput vjestina ucenja, rjesavanja

problemskih zadataka, komunikaciju, i vjestine koje posjeduje svaki pojedinac kao $to su

®IRIM  (2022), Stem-revolucija.  Dohvaéeno  iz:  Izradi.  Prikupljeno  10.  03.  2022.
https://croatianmakers.hr/hr/stem-revolucija/

OVrsaljko, S., Pivac, J., Plestina, V. (2019), Sustav za planiranje i implementaciju projektnih zadataka u nastavi
informatike. Politehnika: Casopis za tehni¢ki odgoj i obrazovanje, 3 (1) 21-39.

1Baki¢, N. (2017), Iskustva IRIM-a: Kako zaobiéi formalni sustav i brzo, a radikalno potaknuti digitalnu
pismenost i kreativnost. U: Paar, V., Seti¢, N. (ur.) Prilozi za raspravu o obrazovnoj i kurikulnoj reformi. Zagreb:
Hrvatski pedagosko-knjizevni zbor, str. 141-144.

92]RIM. (2021), O nama. Dohvaéeno iz Izradi. Prikupljeno 20. 05. 2021. https://croatianmakers.hr/hr/o-nama/
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prilagodljivost, upornost, inicijativa i znatizelja te socijalna i civilizacijska osvijeStenost
(IRIM, 2020).%
IRIM je poseban po tome $to balansira modularnost, dijeljenje kompleksnih saznanja na veliku
koli¢inu korisnika, uklju¢uju¢i ugenike i uéitelje (IRIM, 2021).%

BBC micro:bit uredaj je vrlo jednostavan, a opet mogucnosti na njemu su mnogobrojne.
S obzirom na lakoc¢u upravljanja uredajem, zanimljiv je za pocCetak ucenja programiranja za
ucenike. Predznanje ucenika o programiranju nije potrebno ve¢ je uredaj osmisljen tako da
ucenik pomocéu njega izraduje svoje prve programske korake. Osim toga, uci kako
funkcioniraju elektronicki uredaji te pruza mogucénost da bezi¢no komuniciraju s vise BBC
micro:bit uredaja ili drugih uredaja poput pametnih telefona i tableta (Halfacree, 2018).%
Pozitivno kod BBC micro:bit uredaja je to Sto se programi piSu u vise programskih jezika i
mogu se ,,preuzeti kao i upotrebljavati algoritmi napisani od strane drugih korisnika. Pomoc¢u
BBC micro:bit uredaja mogu se rjesavati problemi kao i igrati igrice (Halfacree, 2018). Tri
glavna jezika za programiranje kod BBC micro:bit uredaja su JavaScript, Python i JavaScript

Blocks.

5.1. O alatu

BBC micro:bit je razvojna plocica s mikrokontrolerom, tj. tiskana ploc¢a koja u sebi ima
mikrokontroler i na spomenutoj plo¢ici mogu Se izvr$avati programi kao i povezivati vlastiti
hardveri (Halfacree, 2018).

HARDVERSKE KOMPONENTE BBC:micro:bit uredaja

Hardver je najlaksSe definirati kao fizicki, vidljivi, opipljivi dio racunala. S prednje
strane uredaja nalaze se tipke i zaslon, a sa straznje strane ostale komponente koje ¢e detaljnije

biti objasnjene u nastavku.

BIRIM.  (2020), Upoznajte  micro:bit. Dohvaéeno iz Izradi. Prikupljeno 27. 03. 2020.
https://izradi.croatianmakers.hr/bbc-microbit-uvodna-stranica

%RIM. (2021), O nama. Dohvaéeno iz Izradi. Prikupljeno 20. 05. 2021. https://croatianmakers.hr/hr/o-nama/
%Halfacree, G. (2018), BBC micro:bit sluzbeni prirucnik. Zagreb: Dobar plan.
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Slika 3. Prednja i straznja strana BBC micro:bit uredaja

Zaslon

Zaslon BBC micro:bit uredaja je smjesten u sredistu uredaja $to se vidi na slici 2. On je

primarni izlazni uredaj BBC micro:bit uredaja.

Slika 4. Zaslon BBC micro:bit uredaja

Zaslon se moze opisati kao medij koji komunicira s vanjskim svijetom i prikazuje ono
§to mu program nalaze §to navodi na zakljucak da je svrha zaslona BBC micro:bit uredaja

zapravo jednaka svrsi monitora osobnog racunala (Halfacree, 2018).°® Njegova matrica

%Halfacree, G. (2018), BBC micro:bit sluzbeni prirucnik. Zagreb: Dobar plan.
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saCinjena je od 5 x 5 svjetlecih dioda (LED), a svaka dioda u matrici €ini jedan piksel i moze
prikazati jednu boju razliite svjetline. BBC micro:bit ima 25 piksela (dovoljno za prikaz
stupCastog grafa, elemenata jednostavne igre ili slova pomic¢ne poruke koja moze biti gotovo
bilo koje duljine). Mijenjanjem svjetline i brzim promjenama prikazane slike, zaslon uredaja

moze prikazivati animacije, jednako kao i stati¢ne slike (Halfacree, 2018).

Tipke

Komponente koje su takoder vrlo istaknute na samom uredaju su tipke. Dvije glavne,
tipka A 1 tipka B, smjeStene su pored zaslona, svaka s jedne strane, na prednjoj strani plocice

Sto se moze vidjeti na slici 3. One su glavni ulazni uredaji BBC micro:bit plocice.

Slika 5. Tipke A i B BBC micro:bit uredaja

U prijasnjem poglavlju navedeno je kako zaslon omogucuje prikaz rezultata programa
koji se izvrSava na uredaju, tj. da je on izlazni uredaj. Tipke, s druge strane, omogucuju slanje
jednostavne ulazne informacije programu kako bi se, primjerice promijenila prikazana slika,
upravljalo likom iz igrice, prikazao drugi broj kod racunanja u matematici ili dala naredba da
se izmjeri temperatura u ucionici. Vazno je za nadodati da se tehniCkim rjecnikom tipke
zapravo nazivaju tipkala ili prolazni prekidaci. Razlika izmedu trajnog prekidaca i navedenog
tipkala jest ta da je tipkalo ,,uklju¢eno* samo dok je pritisnuto dok trajni prekidac, primjerice

za paljenje / gaSenje svjetla, ostaje ukljucen ili isklju¢en dok mu se ponovno ne promijeni
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stanje. Tipke imaju funkciju samo kada pokrenuti program ocekuje ulaz s tipki (Halfacree,
2018).%"

Na straznjoj strani nalazi se i treca tipka. Ona je takoder vazna jer je to tipka za resetiranje.
Navedena tipka omogucuje isklju¢ivanje napajanja Sto znaci da ¢e se sve operacije koje uredaj
u trenutku pritiskanja tipke bude izvrSavao prekinuti, a uredaj ponovno pokrenuti i zapoceti

pohranjeni program od pocetka (Halfacree, 2018).

Procesor

Procesor se joS§ naziva i mozgom ra¢unala $to on stvarno i jest u BBC micro:bit uredaju
(Halfacree, 2018). Stru¢ni naziv za procesor je mikrokontroler. Kod BBC micro:bit uredaja,
procesor se nalazi u gornjem lijevom kutu sa straznje strane uredaja i oznacen je na sloju

sitotiska, a izgleda kao mali crni kvadrat $to se vidi na slici 4.
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Slika 6. Procesor BBC micro.bit uredaja

Bez obzira na njegove male dimenzije, navedeni integrirani sklop iznimno je slozen i vrlo
mocan. Procesor je mjesto na kojem se izvrSavaju svi programi pokrenuti na uredaju. Procesori

su projektirani tako da nude visoke performanse uz minimalnu potro$nju energije. Kod BBC

%"Halfacree, G. (2018), BBC micro:bit sluzbeni prirucnik. Zagreb: Dobar plan.
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micro:bit uredaja, memorija, prostor za pohranu i procesor su komponente koje su objedinjene

u jednu sastavnicu pod nazivom sustav na c¢ipu (Halfacree, 2018).%

Radio

Radio omoguc¢ava komunikaciju BBC micro:bit uredaja s drugim BBC micro:bit
uredajima, pametnim telefonima ili tabletima. On je dio mikroprocesora i jedan je od

segmenata sustava na ¢ipu (Halfacree, 2018). Ima dvije osnovne namjene:

e bezi¢na komunikacija s drugim BBC micro:bit uredajima koja zapravo omogucuje
da se uredaji grupiraju i spoje bez upotrebe kablova
e komunikacija s drugim uredajima koristenjem tehnologije Bluetooth Low Energy

(BLE), verzija Bluetootha koja trosi manje energije (Halfacree, 2018)

(s 3
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PROCESSOR
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Slika 7. Radio antena BBC micro:bit uredaja

Iako njegov naziv asocira na uredaj za slusanje glazbe i vijesti, radio u BBC micro:bit uredaju

nema vanjsku antenu i nije pogodan za sluSanje glazbe.

%Halfacree, G. (2018), BBC micro:bit sluzbeni prirucnik. Zagreb: Dobar plan.
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Akcelerometar

Akcelerometar je jedan od dva senzora ugradena u uredaj i manji je od procesora §to se

vidi na slici 6.
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Slika 8. Akcelerometar BBC micro:bit uredaja

Iako je malen, navedeni Cip je vrlo pametan i1 u svakom trenutku svjestan kako je uredaj
orijentiran u prostoru. Primjerice, kada se uredaj okrene iz poloZenog u uspravno stanje ili
obrnuto, akcelerometar javlja uredaju $to je u¢injeno i omogucava mu da okrene prikaz

sadrzaja na zaslonu (Hrvatska enciklopedija, mrezno izdanje, 2020).%

Kompas

Sljedeci senzor je kompas. Radi isto kao i istoimeni navigacijski uredaj. Nalazi se blizu

akcelerometra 1 jos je manji ¢ip od njega Sto se vidi na slici 7.

%Hrvatska enciklopedija, mrezno izdanje. (2020), Akcelerometar. Dohvacéeno iz: Leksikografski zavod Miroslav
Krleza. Prikupljeno: 19.03.2020. http://www.enciklopedija.hr/Natuknica.aspx?ID=1089
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Slika 9. Kompas BBC micro:bit uredaja

Kao i klasi¢ni kompas, kompas na BBC micro:bit uredaju radi tako $to detektira magnetska
polja. Osim magnetskih polja Zemlje, moze i ocitati magnetsku silu lokalnog polja ili ¢ak

detektirati metal (Halfacree, 2018).1%°

Ulazno — izlazni kontaktni izvodi

Uredaj nudi prostor za Sirenje preko ulazno — izlaznih kontaktnih izvoda smjesStenih na

donjem rubu uredaja. (Slika 8)

4
PROCESSOR

’J'" ] micro:bit

Slika 10. Ulazno — izlazni kontaktni izvodi BBC micro:bit uredaja

10Halfacree, G. (2018), BBC micro:bit sluzbeni prirucnik. Zagreb: Dobar plan.
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Pet najvecih izvoda oznaceno je s 0, 1, 2, 3V i GND. Prva tri izvoda su primarni ulazno —
izlazni izvodi uredaja, dok zadnja dva pruzaju veze za napajanje i uzemljenje sklopova. Svi
izvodi imaju mali otvor na vrhu §to omogucava da se na njih brzo poveze neki drugi uredaj
koriStenjem krokodil stezaljki. Izvodi se mogu koristiti za slanje ulaznih podataka uredaju ili

preuzimanje izlaznih podataka iz njega (Halfacree, 2018).1%

Mikro USB prikljucak

USB prikljucak nalazi se na sredini gornjeg ruba, slika 9.

J
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Slika 11. Mikro USB prikljucak BBC micro:bit uredaja

Mikro USB ima dvije svrhe na uredaju - omogucava napajanje uredaja kada se ne koristi
baterija te ga povezuje s racunalom koje je potrebno radi mijenjanja programa ili prenoSenja

podataka na BBC micro:bit uredaj.

Prikljucak baterije

Prikljucak baterije nalazi se desno na gornjem rubu uredaja $to je vidljivo na slici 10.

Sluzi za napajanje uredaja dok isti nije spojen na racunalo.

WiHalfacree, G. (2018), BBC micro:bit sluzbeni prirucnik. Zagreb: Dobar plan.
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Slika 12. Prikljucak baterije BBC micro:bit uredaja

5.1.1. Sucelje i editor koda

Osnivaci BBC micro:bit uredaja zeljeli su maksimalno olaks$ati koristenje uredaja.
Vode¢i se spomenutim ciljem kreirana je platforma u kojoj su integrirana razvojna okruzenja
stoga nije potrebno instalirati dodatne programe kako bi se programiralo s BBC micro:bit
uredajem vec je dovoljno posjetiti adresu www.makecode.microbit.org. Otvaranjem platforme
korisnik vidi vrlo jednostavan, ve¢ ucitan pokazni program. BBC micro:bit radi po principu

blokova. Blokovi kod BBC micro:bit uredaja su vizualno jasno uredeni §to olaks$ava koristenje.

B8 Microsoft | @ micro:bit i Blocks P Javascript v

i Basic
@ Input
@ Music
© Led
.all Radio
C Loops
B Logic
[ - 1 = Variables

g Math

I v Advanced

v

— 2@ oo

Slika 13. Editor koda BBC micro:bit uredaja
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Lijevo korisnik vidi virtualni BBC micro:bit uredaj, tj. simulator BBC micro:bit uredaja.
Osnivaci su izvrsno postupili stavivsi virtualni BBC micro:bit uredaj jer korisnici, ve¢inom
ucenici, odmah mogu vidjeti §to njihov program izvr$ava i hoce li se uopc¢e izvrsiti program ili
sadrzi greSku. Takoder, mogu testirati promjene koje su uveli u program bez da te promjene
prvo spreme, preuzmu, prebace na uredaj te ga upale i pogledaju. Simulator uredaja je u
potpunosti interaktivan, primjerice, pritisnete li tipku A, na njemu ¢e se prezentirati ono $to se

u programu navodi kao akcija u slu¢aju pritiske tipke A.

Takoder, na simulatoru postoje i tipke koje se nalazi ispod simulatora i oznacene su
svjetlo sivim kvadratima, a sluze za stopiranje programa, ponovno pokretanje, tipka za
ukljucivanje nacina za otklanjanje pogresaka, uklju¢ivanje i isklju¢ivanje zvuka te prikaz preko

cijelog zaslona.

U sredini editora nalaze se blokovi s naredbama koje su rasporedene i vizualno jasno
grupirane. Grupe naredbi su Basic, Input, Music, Led, Radio, Loops, Logic, Variables, Math,
Advanced. Klikom na svaku od navedenih grupa, otvaraju se blokovi naredbi $to se vidi na slici
13.

Danas postoji te se dalje razvija i dodatna oprema — pribor (eng. ,kits*) za BBC
micro:bit, odnosno setovi za prosirenje njegove funkcionalnosti. U Sirenju BBC micro:bit
uredaja sudjeluje IRIM i Carnet. Rad na BBC micro:bit uredaju je pocetni korak u povezivanju
ucenika s logickim razmisljanjem (matemati¢ko-logickom inteligencijom) i programiranjem.
U Hrvatskoj je BBC micro:bit relativno noviji pojam pomocu kojeg ¢e djeca nauditi razmisljati
1 povezivati gradivo na skroz drugacijoj razini. Spoj kreativnosti i programskog jezika je srce

primjene BBC micro:bit uredaja u razrednoj nastavi.

Provedena analiza pokazuje da primjenom programiranja u razrednoj nastavi, uc¢enici
razvijaju logicko-matematicko misljenje, a time je i njihov individualni uspjeh bolji te raste na
ostalim segmentima, a ne samo na Informatici. U¢itelj je voda i kolega uceniku u postizanju
odgojno-obrazovnih ishoda i ciljeva koje ¢e stimulirati i uciti prakti¢na znanja i stvaranje
kompetencija (NN 22/2018).192 Ugitelj je taj koji osmisljava odgojno — obrazovne djelatnosti
koje bi morale pobuditi znatizelju i interes uc¢enika kao i motivirati ih za uéenje (NN 22/2018).
Cilj je di¢i vjestine ucitelja Informatike koji mogu osmisliti i organizirati sadrzaje i aktivnosti

za nastavu prema ciljevima poucavanja prema kurikulumu. Cilj razvijanje IKT kompetencija

1020dluka o donosenju kurikuluma za nastavni predmet Informatike za osnovne $kole i gimnazije u Republici
Hrvatskoj, Narodne novine br. 22/2018.
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nastavnika je postizanje obrazovanja danasnjice, kao i ucenje koje osigurava stjecanje istih

kompetencija i kod u¢enika (Vrki¢ Dimi¢, 2014).1%3
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103yrki¢ Dimi¢, J. (2014), Kompetencije ucenika i nastavnika za 21. stoljeée. Prethodno priopéenje. Sveudiliste u
Zadru, Odjel za pedagogiju.
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Najosnovnije naredbe nalaze se u grupi istoimenog znacenja na engleskom jeziku,
Basic. Ondje se nalaze osnovne naredbe kao §to su odabir sli¢ice koju korisnik Zeli prikazati

pomoc¢u LED lampica na uredaju, koji broj zeli prikazati i sl.

Kod grupe Input nalaze se naredbe kojima korisnik programu daje upute ulaznih
vrijednosti, tj. naredbe poput “kada se pritisne tipka A ispisi broj 1”. Prvi dio reCenice se

ispunjava blokom on button A pressed, a drugi dio iz grupe Basic se odabere show number 1.

Grupa Music sastoji se od blokova naredbi povezanih sa zvukovima. BBC micro:bit ima
modul za glazbu i1 zvuk ako se na njega spoji zvucnik. Njega je vrlo jednostavno spojiti i
generirati pomocu krokodilki na izvod 0 i GND na pozitivne i negativne ulaze na zvuéniku.

Sam uredaj ima mnos$tvo ugradenih zvukova.

Sljedeca grupa koja ¢e biti objasnjena je Loops ili petlje. U spomenutoj grupi su petlje uz
pomoc¢ kojih ¢e se odredene naredbe izvrsiti vise puta, primjerice zadani broj puta ili dok se

postavljeni uvjet ne izvrsi.

Slijedi Logic ili logika, grupa naredbi u kojoj se nalaze 'Ako Onda Inace', istiniti i neistiniti

uvjeti te vece, manje i jednako.
U grupu Variables ili varijable korisnici sami rade varijable koje ¢e koristiti u programima.

Posljednja grupa naredbi je Math ili matematika u kojoj se nalaze matematicke funkcije
koje bi potencijalno trebale ucenicima prilikom izrade programa. Spomenute grupe su

najvaznije za u¢enike osnovne Skole te su s istim ciljem ranije objasnjene.

5.2. Informatika u petom i Sestom razredu osnovne $kole
5.2.1. Peti razred

Prema Drezgi¢ 1 suradnicima (2021), ucenici petih razreda osnovne Skole prema
godisnjem planu i programu trebaju nauditi osnove programiranja. Po¢inje se od osnova jer se
polazi od pretpostavke da se nisu svi u¢enici ranije susreli s nastavom Informatike. Kako bi bili
Sto uspjesniji u ucenju, moraju razumjeti Sto ih se uopce poucava. Prvenstveno treba nauciti Sto
su 1 ¢emu sluze racunalni programi, $to su programski jezici, §to su naredbe, §to su ulazne, a
Sto izlazne vrijednosti, Sto su varijable te §to su programske petlje. U nastavku ovog rada ¢e se

pomocu kodiranja u editor koda BBC micro:bit uredaja objasniti sve §to bi ucenik 5. razreda

37



osnovne $kole trebao nauciti na nastavi Informatike iz dijela Racunalno programiranja, a sve

ée biti potkrijepljeno programima napravljenim za BBC micro:bit uredaj (Drezgi¢, 2021).1%4

Racunala, tj. programi su namijenjeni rjeSavanju postavljenih zadataka, a imaju ulogu u
gotovo svim ljudskim aktivnostima. U¢enjem programiranja bolje se razumiju procesi racunala
Sto omogucuje i jednostavnije sluzenje raCunalom. Takoder se razvija logi¢ko razmiSljanje i
zakljucivanje. UCi se prepoznavanje problema i kako na osnovu toga graditi rjeSenja (Drezgic,
2021).

Programske naredbe upute su koje se daju programu od strane korisnika kako bi ra¢unalo
znalo Sto to¢no treba Ciniti. Naredbe su unaprijed odredene za svaki programski jezik, a
programski jezici su popis naredbi i1 pravila njihova izvodenja.

Kod BBC micro:bit uredaja potrebno je prvenstveno otvoriti editor koda gdje se naredbe
nalaze u blokovima koji su integrirani u editor koda.

U blokovima nalaze se podaci koji su spremljeni u memoriji programskih jezika te
programi njima upravljaju.

Svaki podatak spremljen je pod odredenim imenom kako bi ga korisnik mogao “pozvati”
kada mu zatreba. Kada zatreba, korisnik programu dodaje ulaznu vrijednost. Svaki program
moze imati viSe ulaznih vrijednosti pri ¢emu svaka vrijednost ima drugaciji naziv. Nazive
ulaznih vrijednosti zajednickim nazivom zovu se varijable. O varijablama treba razmisljati kao
0 kutijama u kojima su spremljeni podaci za koristenje kasnije. Varijabla se direktno svodi na
kutiju i indirektno na podatak. S obzirom na to da se informacije u kutiji mogu mijenjati za
vrijeme obavljanja programa, varijabla ¢e skrenuti paznju na razli¢ite vrijednosti, ali uvijek ¢e
se referirati na istu kutiju (Ci¢, 2003).19

Programska petlja su dijelovi programa koji se ponavljaju ranije odredeni broj puta ili sve
dok je zadani uvijet istinit. U¢enici ¢e se upoznati s editorom koda koji je ranije objasnjen u
poglavlju o BBC micro:bit uredaju. Prvi program u ovom radu nazvan je Varijable. U ovom

programu ucenici ¢e nauciti §to su varijable te kako i za $to se koriste.

Y4Drezgi¢, K., Pavié, A., Trucek, A. (2021), #MOJPORTALS - udzbenik za pomoé u ucenju informatike u petom
razredu osnovne §kole. Zagreb: Skolska knjiga.

105Ci¢, M. (2003), Varijable i primitivni tipovi. Dohvaceno iz: FSB. Prikupljeno: 22.12.2019.
http://laris.fesb.hr/java/varijable.htm
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5.2.2. Sesti razred

U Sestom razredu osnovne Skole, prema ishodima izrazenima u Odluci o donoSenju
kurikuluma za nastavni predmet Informatike za osnovne Skole i gimnazije u Republici
Hrvatskoj (NN, 22/2018)'%, ugenik treba biti u moguénosti stvarati, pratiti i preuredivati
programe Koji sadrze strukture grananja i uvjetnog ponavljanja te predvidati ponaSanje
jednostavnih ra¢unalnih programa koji mogu biti prikazani rije¢ima, programskim jezikom ili
dijagramima. Osim toga, ucenik bi trebao znati razmatrati i rjeSavati sloZenije probleme tako

da ih rastavlja na niz potproblema (NN, 22/2018).

Prema jednom od udzbenika namijenjenog u¢enicima Sestih razreda osnovne $kole, uéenici ¢e
se ovim dijelom gradiva baviti unutar poglavlja Racunalno razmisljanje i programiranje.
(Babié i sur., 2021).1%

Unutar udzbenika za ucenike je predvideno da se bave uc¢enjem rjeSavanja problema pomocu
programiranja u programskom jeziku Phyton — stvaranje, pracenje i preuredivanje programa

koji sadrzavaju strukture grananja i uvjetnog ponavljanja.

Takoder, predvideno je da se bave crtanjem slozenih grafi¢kih prikaza te da koriste nove
algoritamske strukture. Potice se individualan rad, ali i rad u timu od vise ucenika u kojem se
trebaju baviti veéim projektnim zadatkom i zajednicki rijeSiti racunalni problem.
Savladavanjem nastavnog gradiva, ucenici bi morali moéi samostalno objasniti znacenje
naredbe IF, pisati jednostavne logic¢ke uvjete, kriti¢ki provjeravati i preuredivati svoja rjeSenja
kao i ispravnost algoritma, primjenjivati petlju FOR za crtanje niza trokuta i kvadrata,
preurediti program koji crta kvadrate nad stranicama mnogokuta, rjeSavati probleme iz
svakodnevnog Zivota rastavljajuci ih na manje poznate probleme, pravilno zapisivati op¢i oblik
while petlje te pravilno pozvati modul random (NN, 22/2018). Kako bi se ovaj dio gradiva

mogao pokriti radom na BBC micro:bit uredaju, slijedi u nastavku.

160dluka o donosenju kurikuluma za nastavni predmet Informatike za osnovne $kole i gimnazije u Republici
Hrvatskoj, Narodne novine br. 22/2018.

107Babi¢, M., Bubica, N., Leko, S., Dimovski, Z. (2021), #MOJPORTALG6 - udzbenik za pomo¢ u ucenju
informatike u Sestom razredu osnovne skole. Zagreb: Skolska knjiga.
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6. Koristenje BBC micro:bit uredaja u nastavi Informatike

6.1. Primjena BBC micro:bit uredaja u petom razredu osnovne $kole
6.1.1. Varijable

Program koji ¢e biti objasnjen 1 obrazlozen u ovom poglavlju zapravo sluzi kao brojac.
Koristan je za ucenike jer pomocu njega moze nauciti kako se koristiti varijablama. Jednako
tako moze sluziti i kao igra/kviz. Prilikom pritiska na tipku A, program ¢e brojati tone
odgovore dok ¢e prilikom pritiska na tipku B brojati neto¢ne odgovore. Te na kraju, prilikom
istovremenog pritiska na tipke A 1 B, na zaslonu uredaja ¢e se ispisati dotadasnje vrijednosti

tipke A i B, tj. broj to¢nih i broj neto¢nih odgovora.

Nakon stvaranje programa, ucenici trebaju moc¢i definirati $to je to varijabla, kakva je to
veli¢ina te kako poprima vrijednosti. Program ¢e prilikom pritiska na tipku A na BBC micro:bit
uredaju vrijednost jedne varijable, nazvat ¢emo je VarijablaA, povecati za jedan. Prilikom
pritiska na tipku B, program ¢e vrijednost druge varijable, proizvoljnog naziva VarijablaB,
povecati za jedan. Prilikom istovremenog pritiska na obje tipke, i tipku A i tipku B (u daljnjem
tekstu A + B), na zaslonu BBC micro:bit uredaja ¢e se prikazati najnovije vrijednosti varijabli
VarijablaA i VarijablaB. A + B prikazuje broj ukupnih pritisaka na tipku A i broj ukupnih
pritisaka na tipku B.

Prvi korak je da se iz grupe Input odabere naredba on button A pressed.

on button A ¥ pressed

Slika 15. Blok naredbe on button A pressed
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U grupi Input nalaze se ulazne vrijednosti i pomoc¢u prethodno navedene naredbe
korisnik zapravo Zeli da ,,prilikom pritiska na gumb A, Zeli se postici ...“ Prazninu popunjava
korisnik naredbom za koju zeli da se izvrsi prilikom fizickog pritiska na tipku A na uredaju.
Kako bi uredaj znao $to korisnik zeli posti¢i ovim programom, potrebno je izraditi varijablu
koja ¢e sluziti kao broja¢. Varijabli korisnik proizvoljno daje ime. U ovom programu prvo ¢e

se zadati ime prvoj varijabli, a to je VarijablaA. Istim postupkom izradit ¢e se i VarijablaB.

New variable name: Q New variable name: Q

VarijablaA VarijablaB

0k « Ok «

Slika 16. Izrada varijabli

U grupi Variables odabire se naredba change gumb-A by 1 i postavlja se u sklopu

naredbe on button A pressed. Isto se ucini i za on button B pressed.

on button A ¥ pressed on button B ¥ pressed

change VarijablaA ¥ by o change VarijablaB v by o

Slika 17. ,, Prilikom pritiska na tipka, vrijednost varijabli se mijenja za 1

Brojaci su gotovi. Sada je jo§ potrebno napraviti blok naredbi za A + B. Prvo se odabire
blok, on button A+B pressed.
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on button A+B ¥ pressed

Slika 18. Blok naredbe on button A+B pressed

U grupi naredbi Basic odabire se blok Show string. U programiranju string je zajednicki
naziv za niz znakova koji mogu biti brojevi, slova i sli¢no. S obzirom na to da je na pocetku
zadano da prilikom istovremenog pritiska na obje tipke se na zaslonu pojavi koliko puta je koja
tipka pritisnuta, program ¢e prvo ispisati slovo A, koje je predstavnik za tipku A, nakon toga
¢e ispisati vrijednost varijable ,,VarijablaA*, tj. vrijednost koja oznacava koliko je puta tipka
A pritisnuta. Nakon svake ove naredbe program ¢e napraviti pauzu i pri¢ekati 1 sekundu. Pri

zavrsetku Ce se zadati naredba da se obriSe sve $to je bilo na ekranu, clear screen.

on button A+B ¥ pressed

show string 0
DEUE( )N 1000

show number VarijablaA =

GEINE(EPN 1000 »

clear screen

Slika 19. Blok naredbi u on button A+B pressed, za tipku A
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Jednako ¢e se dodati (duplicirati) i za tipku B i varijablu VarijablaB.

on button A+B ¥ pressed

show string m
pause (ms) QEl:-ARd

show number VarijablaA =

clear screen

show string @
pause (ms) Qui:l-ERd

show number VarijablaB ¥

clear screen

Slika 20. Blok naredbi u on button A+B pressed

Gotov program vidi se na slici 20. Takoder, na slici 21 prikazan je isti program napisan

JavaScript te Phyton programskim jezicima.
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Slika 21. Gotov program 'Varijable'
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VarijablaA = @
VarijablaB = @
def on_button_pressed_a():

global varijablaA

VarijablaA += 1
input.on_button_pressed(Button.A, on_button_pressed_a)
def on_button_pressed_b():

global varijablaB

VarijablaB += 1
input.on_button_pressed(Button.B, on_button_pressed_b)
def on_button_pressed_ab():

basic.show_string("A")

basic.pause(1000)

basic.show_number(VarijablaA)

basic.pause(1060)

basic.clear_screen()

basic.show_string("B")

basic.pause(1000)

basic.show_number(VarijablaB)

basic.pause(1000)

basic.clear_screen()
input.on_button_pressed(Button.AB, on_button_pressed_ab)

let varijablaA = @

let varijablaB = @

input.onButtonPressed(Button.A, function () {
VarijablaA += 1

)
input.onButtonPressed(Button.B, function () {
VarijablaB += 1

W o ~NO U h wpnRE

)

input.onButtonPressed(Button.AB, function () {
basic.showString("A")
basic.pause(1600)
basic.showNumber(VarijablaA)
basic.pause(1600)
basic.clearScreen()
basic.showString("B")
basic.pause(1600)
basic.showNumber(VvarijablaB)
basic.pause(1600)
basic.clearScreen()
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Slika 22. Gotov program 'Varijable' u JavaScriptu i Pythonu

6.1.2. Ulazi izlaz podataka

Program koji u¢enike uci o ulaznim i izlaznim podacima funkcionira tako da prilikom
pritiska na gumb A, program slu¢ajnim odabirom na zaslonu BBC micro:bit uredaja ispise
jedan broj od 0 do 5. Pritiskom na gumb B, program, takoder slu¢ajnim odabirom, na zaslonu
ispiSe neki drugi broj od 0 do 10. Istovremenim pritiskom gumba A i gumba B (u daljnjem
tekstu A + B), program zbroji ta dva broja i ispiSe rezultat. Protresanjem uredaja sve prethodno
se briSe i moZe se krenuti ispoCetka. Usput se usavrSava rad s varijablama, definiranje varijable,

ispis varijable te ispis rauna, zbroj.

Na pocetku rada iz kategorije Input odabire se naredba on button A pressed. Potrebno
je duplicirati tu naredbu te korisnik koristi desni klik na ranije spomenutu naredbu i odabire
Duplicate. Sada korisnik ima 2 naredbe on button A pressed, no jedna je siva. Zasto? Jer Se ne
mogu istovremeno Kkoristiti 2 naredbe on button A pressed. Zbog toga se duplicirana naredba

pretvara u on button B pressed.

on button A ¥ pressed

on button B ¥ pressed

Slika 23. Blok naredbi on button A pressed i on button B pressed
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Programu su sada potrebne 2 varijable - svaka za jedan nasumi¢no izabran broj. Prva varijabla
¢e se zvati PrviBroj, a druga varijabla ¢e imati naziv DrugiBroj. U proS§lom programu je
objasnjen postupak izrade varijable. 1z kategorije Variables izabire se naredba set PrviBroj to
0. Naredba se umece u on button A pressed, duplicira se i postavlja u on button B pressed te se
mora obratiti pozornost da unutar on button B pressed bude varijabla DrugiBroj. Pomocu ranije

navedenog, postavljena je pocetna vrijednost varijabli na 0.

on button A ¥ pressed on button B ¥ pressed

set PrviBroj v to ° set DrugiBroj v to o

Slika 24. Blok naredbi on button A pressed i on button B pressed te pripadajuce varijable

Zatim se iz matematicke kategorije odabire naredba pick random O to 10. Naredba se duplicira
I po jedna uvrsti umjesto nule u set PrviBroj to pick random 0 to 10 te set DrugiBroj to pick
random O to 10. Kod prvog bloka naredbi za gumb A se promijeni 0 to 10 u 0 to 5 jer je na

pocetku receno da program bira nasumican broj do 5.

on button A -+ pressed

set PrviBroj * to pick random o to o

on button B ¥ pressed

set DrugiBroj v to pick random o to @

Slika 25. Blok naredbi on button A pressed i on button B pressed te pripadajuce varijable i

matematicki izrazi

Na kraju ovog dijela, potrebno je u svaki blok dodati naredbu show number 0 iz grupe Basic

kako bi se i prikazao odabrani broj na zaslonu BBC micro:bit uredaja. U polje gdje je upisana
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nula uvrStavaju se varijable. Varijabla PrviBroj ide u blok naredbi on button A pressed, a

varijabla DrugiBroj ide u blok naredbi on button B pressed.

on button A ¥ pressed

set PrviBroj v to pick random o to o

show number PrviBroj =

on button B ¥ pressed

set DrugiBroj v to pick random o to e

show number DrugiBroj

Slika 26. Blok naredbi on button A pressed i on button B pressed te pripadajuce varijable,

matematicki izrazi i prikaz broja

Na kraju ovog programa je potrebno napraviti jo§ jedan blok naredbi gdje ¢e se prilikom

pritiska na A + B prikazati zbroj brojeva. Izabire se iz kategorije Input naredba on button A+B.

on button A+B ¥ pressed

Slika 27. Blok naredbe on button A+B pressed

Odabire se naredba Show number iz kategorije Basic. Potom se iz kategorije Math odabire
naredba za zbrajanje dva broja. Naredba se umece unutar show number naredbe u polje gdje je

bila nula.
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on button A+B ¥ pressed

show number o + w o

Slika 28. Blok naredbe on button A+B pressed i prikaz broja

Na mijesto prve nule kod naredbe za zbroj, postavlja se varijabla PrviBroj, a na mjesto druge
se postavlja varijabla DrugiBroj.

on button A+B ¥ pressed

show number PrviBroj = + v  DrugiBroj =

Slika 29. Blok naredbe on button A+B pressed i prikaz zbroja varijabli

.....

ekranu. Zeljeno se postize tako da se iz kategorije Input odabire naredba on shake. Unutar
naredbe on shake, uvrStava se naredba clear screen iz kategorije Basic. Pomoc¢u zadnje

navedene naredbe brisSe se sve §to je trenutno na ekranu i uredaj ¢eka novi zadatak.

on shake =

clear screen

Slika 30. Blok naredbe on shake i brisanje ekrana
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Gotov program vidi se na slici 30. Nadalje, na slici 31 prikazan je isti program napisan

JavaScript te Phyton programskim jezicima.

O micro:bit @& Home  «§ Share

O micro:bit @ Home  «§ share

O micro:bit @ Home  «f share

@® Input
@ Music
© Led

.l Radio
C' Loops
X2 Log

= Variables

B Math

I “ Advanced

2 Bas
® Input
@ Music
© Led

il Radio

@ Input
@ Music
© Led

il Radio

Loops

shou musber  DragiSraj -

I w Advanced

on button B =

shou nesber  Pruifraj =

= Microsoft

+v  orugisroj v

= Microsoft

pressed

= Microsoft

on button Ael v pressed

+=  DrugiBroj =

Slika 31. Gotov program 'Ulaz i izlaz podataka’
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PrviBroj = @

DrugiBroj = @

let PrviBroj = @

let DrugiBroj = ©

input.onButtonPressed(Button.A, function () {
PrviBroj = randint(e, 5)

def on_button_pressed_a():

global PrviBroj

PrviBroj = randint(e, 5)
input.on_button_pressed(Button.A, on_button_pressed_a)

0NV A WN R

9}
input.onButtonPressed(Button.AB, function () {
basic.showNumber(PrviBroj + DrugiBroj)

6]

def on_button_pressed_ab():
basic.show_number(PrviBroj + DrugiBroj)
input.on_button_pressed(Button.AB, on_button_pressed_ab)

B
= o

19}

input.onButtonPressed(Button.B, function () {
DrugiBroj = randint(e, 19)

1
2
3
4
5
6
7
8
9

o
w N

def on_button_pressed_b():
global DrugiBroj
1)) DrugiBroj = randint(e, 10)
input.onGesture(Gesture.Shake, function () { input.on_button_pressed(Button.B, on_button_pressed_b)
basic.clearScreen()
19) def on_gesture_shake():
basic.clear_screen()
input.on_gesture(Gesture.SHAKE, on_gesture_shake)

=
= o®
=
'S

=
w N
-
v

o
>

Slika 32. Gotov program 'Ulaz i izlaz podataka' u JavaScriptu i Pythonu

6.1.3. Naredbe REPEAT i FOREVER

Slijede programi koji u¢e ucenike na koji nacin funkcioniraju naredba repeat i naredba
forever. U primjeru programa u kojem se koristi naredba repeat, izmjenjivat ¢e se prikaz dviju
sli¢ica ‘Skarica’ na zaslonu BBC micro:bit uredaja. U navedenom slu¢aju program ¢e se izvrsiti
odreden broj puta, dok ¢e se u primjeru programa u kojem se koristi naredba forever prikazivati
animacija kvadrati¢a koji se kre¢u od najmanjeg ka najveCem i obrnuto. Program ¢e se u
primjeru s naredbom forever neprestano prikazivati do trenutka kada BBC micro:bit uredaj ne

izgubi napajanje.

Iz grupe naredbi Input potrebno je odabrati naredbu za gumb A. Nadalje, iz kategorije
Loops odabire se naredba repeat 4 times i naredba se umece unutar naredbe on button A
pressed. Navedena naredba od uredaja trazi da sljede¢u naredbu / naredbe (one koje popune

prazninu) na zaslonu prikaZe 4 puta.

on button A - pressed
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Slika 33. Blok naredbe on button A pressed i repeat

Iz kategorije Basic odabire se naredba show icon i umece se unutar naredbe repeat. Ispod
naredbe show icon umece se i naredba show leds. Razlika izmedu te dvije naredbe je da kod
show icon BBC micro:bit ve¢ u sebi ima neke jednostavne sli¢ice koje korisnik sam odabire, a
naredba show leds prikazuje 25 kvadratica koji interpretiraju zaslon uredaja, tj. svaku led
lampicu koja se nalazi na zaslonu uredaja. Klikom na pojedini kvadrati¢, te lampice ce
zasvijetliti i na uredaju. U ovom programu, iz ponudenih sli¢ica odabiru se otvorene Skarice, a

proizvoljno se ,,nacrtaju* zatvorene Skarice, kao na slici 33.

on button A * pressed

show icon

show leds

Slika 34. Blok naredbe on button A pressed i repeat te ikone Skarica

Pomocu naredbe repeat, odabrane sli¢ice ¢e se prikazati 4 puta. U ovom slucaju, Skarice Ce se

otvoriti i zatvoriti 4 puta. Nakon §to se 4. put zatvore, takva sliica ¢e ostati na zaslonu uredaja.

Gotov program vidi se na slici 34. Nadalje, na slici 35 prikazan je isti program napisan
JavaScript te Phyton programskim jezicima.
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O microbit & Home & Share © @& g Microsoft

i858 Basic
@ Inpu
@ Music
© Led
.l Radio

C Loeps

Variables

Math

Advanced

O micro:bit @& Home  «§ Share ks = Microsoft

@
& Music
> Led

Lall Radio

c
% Logic
£ variables

B Math

I v Advanced

Slika 35. Gotov program naredbe 'repeat’

input.onButtonPressed(Button.A, function () {
for (let index = @; index < 4; index++) {
basic.showIcon(IconNames.Scissors)
basic.showLeds("

1 def on_button_pressed_a():
2

B

4

5 #% ...

6

7

8

9

1
2 for index in range(4):
3 basic.show_icon(IconNames.SCISSORS)
4 basic.show_leds("""
5 ## ...
Wiooc 6 #4# . ..
7 . HHEH
8 #4# . ..
9 #H# ...

. HH#

#% ...

10 nuny
11 input.on_button_pressed(Button.A, on_button_pressed_a)

Slika 36. Gotov program naredbe 'repeat’ u JavaScriptu i Pythonu

Slijedi program koji sadrzi naredbu forever kao $to je najavljeno na pocetku ovog poglavlja.

Ako se ve¢ ne nalazi na radnoj povrsini editora, potrebno ju odabrati je iz Basic grupe naredbi.
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Slika 37. Blok naredbe forever

Iz iste grupe zatim se odabere naredba show leds i naredba show icon koja se jos dva puta
duplicira te se umece unutar naredbe forever. Kod naredbe show leds oznaci se samo “ledicu”

u sredini, a kod naredbi show icon odabire se manji, veci, pa opet manji kvadrat.

forever

show leds

show icon

show icon

show icon

Slika 38. Blok naredbe forever, show leds i show icon

Pomocu naredbe forever, odabrane sli¢ice ¢e se prikazivati dok se uredaj ne isklju¢i. U ovom

slucaju, kvadrati¢ ¢e i¢i od najmanjeg ka najvecem i obrnuto.

Gotov program vidi se na slici 38. Nadalje, na slici 39 prikazan je isti program napisan
JavaScript te Phyton programskim jezicima.
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@ Input
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© Led

.l Radio
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= Variables
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I ~ Advanced
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@ Input
@ Music
© Led

all Radio
C Lo

X Logic
= Variables

B Math

I v Advanced

@ Input
@ Music
© Led

.l Radio
C Loops
% Logic

Variables show feon B

B Math

show icon IE -
I v Advanced
ahou soon I3 v

@ Input
@ Music
© Led

all Radio
C' Loops

= Variables

B Math

I v Advanced

Slika 39. Gotov program naredbe 'forever'
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basic.forever(function on_forever() {
basic.showLeds ("

def on_forever():
basic.show leds("""

1
2
3
4
5
6
7
8
9

D e
basic.showIcon(IconNames.SmallSquare) basic.show_icon(IconNames.SMALL_SQUARE)
10 basic.showIcon(IconNames.Square) 10 basic.show_icon(IconNames.SQUARE)

11 basic.showIcon(IconNames.SmallSquare) 11 basic.show_icon(IconNames.SMALL_SQUARE)
12 1) 12 basic.forever(on_forever)

1
2
3
4
5
6
7
8
9

Slika 40. Gotov program naredbe ‘forever' u JavaScriptu i Pythonu

6.1.4. For petlja - ispis brojevaod 0 do 5

Pomoc¢u BBC micro:bit uredaja ucenici mogu naucditi kako funkcionira for petlja. For
petlja jedna je od najvaznijih naredbi koje ucenici trebaju znati ako Zzele biti informaticki
pismeni. For petlja ¢e im trebati skoro kod svakog malo zahtjevnijeg programskog koda. Koji
god programski jezik ucenici koristili kasnije, nacin funkcioniranja for petlje je uvijek isti.
Zapravo, svrha petlje je uvijek ista, jedino je sintaksa drugacija kod svakog programskog
jezika. Pomoc¢u BBC micro:bit uredaja ovdje ¢e biti vidljivo koliko je jednostavno nauditi
slozenu naredbu poput for petlje te ¢e jednako tako biti vidljiv i jednostavan program koji
korisnicima uredaja odmah pokazuje rezultat. Pomocu ovog primjera programa, pritiskom na
tipku A na BBC micro:bit uredaju, for petlja e se izvrSavati 6 puta tako Sto e ispisivati brojeve

od 0 do 5 na zaslonu uredaja.

Prvenstveno je potrebno iz kategorije Input izabrati naredbu on button A pressed. Kako bi
uredaj znao Sto korisnik Zeli posti¢i ovim programom, potrebno je izraditi varijablu i koja ¢e
sluziti kao brojac. Varijabli i korisnik je mogao proizvoljno dati i neko drugo ime, no opce
prihvacen naziv za broja¢ kod for petlje je i. S obzirom na to, i u ovom programu brojac je
varijabla pod nazivom i. U programu, svakim ponavljanjem for petlje, varijabla i povecat ¢e se
za jedan. Zbog toga, u grupi Variables izabire se Make a Variable kako bi korisnik izradio
varijablu (Sto je objasnjeno ranije) te se u ponudeni prazni prostor upisuje ime za zeljenu

varijablu (u ovom slucaju ime je ,,i).

Sljedeci korak je da se iz kategorije Loops odabere naredba for index from O to 4 i potrebno ju

je umetnuti u prazninu unutar naredbe on button A pressed. Umjesto zadanih parametara je
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potrebno umetnuti stvorenu varijablu i na mjesto gdje pise index te umjesto broja 4 upisati broj
5. Ranije navedene promjene su potrebne kako bi se program izvrsio onako kako je prvobitno
zadano. Ono S$to sada mora pisati unutar bloka naredbi je for i from 0 to 5 umjesto for index

from 0O to 4.

on button A * pressed

for iw from 0 to o

Slika 41. Blok naredbe on button A pressed i for petlja

Sada je potrebno iz kategorije Basic odabrati naredbu show number. Spomenuta naredba sluzi
kako bi BBC micro:bit uredaj prepoznao da na svojem zaslonu prikazuje brojeve. Show number
je potrebno umetnuti unutar praznine kod for petlje. Naposljetku, ponovno iz kategorije

Variables odabire se varijabla i te se umeée unutar naredbe show number umjesto broja 0.

on button A * pressed

for i+ from @ to °

(s[+]

show number i =

Slika 42. Blok naredbe on button A pressed, for petlja i show number

Pomocu navedene naredbe prikazat ¢e se vrijednost varijable i, tj. brojevi od 0 do 5 koji ¢e se

ispisivati na zaslonu uredaja svaki put kada program izvr$i naredbu unutar for petlje.

Gotov program vidi se na slici 42. Nadalje, na slici 43 prikazan je isti program napisan

JavaScript te Phyton programskim jezicima.
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Slika 43. Gotov program 'for petlje’

input.onButtonPressed(Button.A, function () {
for (let i = 0; i <= 5; i++) {
basic.showNumber(i)

def on_button_pressed_a():
for i in range(6):
basic.show_number(i)
input.on_button_pressed(Button.A, on_button_pressed a)

Slika 44. Gotov program 'for petlje' u JavaScriptu i Pythonu

Program ¢e se izvrsiti tako da ¢e se prilikom pritiska na tipku A na zaslonu uredaja redom
ispisati brojevi: 0, 1, 2, 3, 4, 5. Na broju 5 Ce se petlja prestati izvrSavati i broj 5 ostat ¢e na
zaslonu. Kao §to je ranije re¢eno, navedeni program je izuzetno jednostavan, a objasnjava kako

koristiti i na koji na¢in funkcionira for petlja te kako koristiti varijable.
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6.2. Primjena BBC micro:bit uredaja u Sestom razredu osnovne $kole

6.2.1. FOR petlja

Program ¢iji opis slijedi namijenjen je ponavljanju, ali i unapredivanju znanja o for
petlji. Program radi tako da prilikom pokretanja uredaja ispiSu se rije¢i ,,Miriam Novko®,
nadalje, pritiskom na tipku A na zaslonu uredaja se ispisuju brojevi od 0 do 7, a pritiskom na
tipku B se na zaslonu ispisuju brojevi od 0 do 11, tri puta. Kada se uredaj protrese brise se
sadrzaj zaslona. Ucenici za pocetak trebaju izabrati tekst koji Zele da se ispiSe na zaslonu pri
pokretanju uredaja. Sukladno autorici ovog rada, odredit ¢e se da se na zaslonu prikaze njeno
ime ,,Miriam Novko”. Ovu opciju omogucit ¢e naredba on start u sklopu koje ¢e biti druga
naredba, show string, a unutar nje ¢e pisati ,,Miriam Novko*. Zahvaljuju¢i kombinaciji tih

naredbi, pri svakom pokretanju uredaja, na zaslonu ¢e se prikazati navedeni tekst.

on start

Slika 45. Blok naredbi on start i show string

Zatim, pritiskom na tipku A, odabirom naredbe on button A pressed, pokrenut ¢ée se for petlja
koja ¢e prikazivati brojeve od 0 do 7. Kako bi ova petlja uspjesno funkcionirala, ponajprije je

potrebno odrediti varijablu kojoj ¢e se u ovom program zadati ime VarijablaA.

on button A * pressed

for VarijablaA * from @ to o

do
show number VarijablaA =

Slika 46. Blok naredbi on button A pressed i for petlja
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Pritiskom na tipku B, odabire se naredba on button B pressed te ¢e se pokrenut dvije petlje: for
i repeat. Petlja for prikazivat ¢e brojeve od 0 do 11 i izvrSavati se tri puta te ¢e biti smjestena

unutar repeat petlje. Varijabla unutar petlje ¢e imati naziv VarijablaB.

on button B ¥ pressed

show number VarijablaB v

Slika 47. Blok naredbi on button B pressed te repeat i for petlje

Kada se uredaj protrese, on shake, izvrsit ¢e se naredba clear screen koja trajno brise sadrzaj

koji je bio ispisan na zaslonu te je nakon toga uredaj opet spreman za izvrSavanje programa.

on shake =

clear screen

Slika 48. Blok naredbi on shake i clear screen
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Slika 49. Gotov program 'FOR petlje’
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input.onButtonPressed(Button.A, function on_button_pressed_a() {
for (let VarijablaA = 0; VarijablaA < 8; VarijablaA++) {
basic.showNumber(VarijablaA)
}
b
input.onButtonPressed(Button.B, function on_button_pressed_b() {
for (let index = 0; index < 3; index++) {
for (let VarijablaB = ©@; VarijablaB < 12; VarijablaB++) {
basic.showNumber(VarijablaB)
}

}

})

input.onGesture(Gesture.Shake, function on_gesture_shake() {
basic.clearScreen()

1)

basic.showString("Miriam Novko")

def on_button_pressed_a():
for VarijablaA in range(8):
basic.show_number(VarijablaA)
input.on_button_pressed(Button.A, on_button_pressed_a)

def on_button_pressed_b():
for index in range(3):
for VarijablaB in range(12):
basic.show_number(VarijablaB)
input.on_button_pressed(Button.B, on_button_pressed_b)

def on_gesture_shake():
basic.clear_screen()
input.on_gesture(Gesture.SHAKE, on_gesture_shake)

basic.show_string("Miriam Novko")

Slika 50. Gotov program 'FOR petlje’ u JavaScriptu i Pythonu

6.2.2. Logicke funkcije ILI i |

Ucenici bi trebali razumjeti kako funkcioniraju uvjeti u programiranju. Navedeno se
moze posti¢i uz pomo¢ logickih funkcija te ¢e se objasniti Cemu zapravo sluze logicke strukture
ILI'i I, tj. OR i AND. Nakon upoznavanja s logickim funkcijama, uz pomo¢ BBC micro:bit
uredaja uc¢enici mogu 1 vizualno vidjeti djelovanje logickih funkcija unutar programa. Takoder,

potrebno je i povezati logicke funkcije s true i false, tj. istinito i lazno logicko stanje.

Na pocetku se iz grupe Basic izabere naredba on start. U nju se stave sve pocetne
vrijednosti varijabli, a u ovom program e trebati varijable A, B, C i funkcija. Varijabla funkcija

¢e pamtiti vrstu logic¢ke funkcije koja bude odabrana.
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Variables

Make a Variable...

funkcija *

Variables 53 |89 o

Math change A v by o

Advanced

Slika 51. Grupa Variables i napravljene varijable: A, B, C i funkcija

Nadalje, unutar naredbe se umjesto 0 postavlja “true” koja se nalazi u grupi Logic.

on start

set A v to true v

set B v to true ¥

Slika 52. Varijable A i B i njihovo pocetno stanje

Zatim, za varijablu funkcija kao pocetnu vrijednost potrebno je umetnuti rije¢ “and”, sto se

postize odabirom Advanced pa Text. Tu se odabire prva stavka i upisuje Zeljena rijec.

on start

set A v to true =

set B v to true -

set funkcija »+ to @

Slika 53. Varijable A, B i funkcija te njihovo pocetno stanje
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Klikom na tipku A na alatu, mijenjat ¢e se istinitost tvrdnje varijable A. U grupi Input odabire
se naredba za gumb A. Iz grupe Variables treba se odabrati set A to 0. Kako bi nova vrijednost
varijable A postala suprotna trenutnoj vrijednosti, potrebno je koristiti logicku funkciju NOT
koja se nalazi u grupi Logic. Na nju se treba nadovezati varijabla A. Jednako tako se radi i za

gumb B.

on button A ¥ pressed on button B ¥ pressed

set A v to not Aw set B v to not B w

Slika 54. Naredba on button A pressed i stanja varijable A te naredba on button B pressed i

stanja varijable B

Istodobnim klikom na tipke A i B moze mijenja se vrsta logicke funkcije. Dakle, ako je bila
aktivna funkcija 1, aktivirat ¢e se funkcija ILI i obrnuto. Za ranije navedeno treba koristiti

naredbu on button A+B pressed iz grupe Input te dodati funkciju if then else iz grupe Logic.

on button A+B ¥ pressed

Slika 55. Naredba on button A+B pressed i if, then, else

Ponajprije je bitno odabrati koji uvjet predodrediti kao istinit. Osnovni uvjet jest da je varijabla
funkcija = AND. Kako bi se to postiglo, treba se odabrati naredba za jednakost iz grupe Logic

I postaviti je umjesto true. Iz grupe Variables je potrebno odabrati proizvoljno nazvanu
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varijablu funkcija te je postaviti na lijevu stranu, a iz grupe Text postaviti proctor za upis na

drugu stranu te u njega upisati rije¢ “AND”.

on button A+B * pressed

if funkcijaw =w m then

Slika 56. Naredba on button A+B pressed i if, then, else te pocetna vrijednost varijable

funkcija

Nakon then treba iz grupe Variables dovuc¢i naredbu set funkcija to 0, umjesto 0 iz grupe Text
staviti polje za upis rije¢i te upisati “OR”. Isto ponoviti i kod dijela else, ali u tom slu¢aju
upisati “AND”.

on button A+B ¥ pressed

if funkcija

set funkcija v to @

else

set funkcija * +to

®

Slika 57. Naredba on button A+B pressed i if, then, else te varijabla funkcija kroz cijelu

naredbu

Pomocu naredbe Forever u grupi Basic treba napraviti prikaz rada logickih funkcija na zaslonu

uredaja uz pomo¢ paljenja i gasenja odredenih LED lampica. Da bi se navedeno omogucéilo,
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potrebno je poznavati koordinate LED lampica. Koordinate se sastoje od x i y komponente. X
komponenta predstavlja okomite, a Y komponenta predstavlja vodoravne LED lampice. Stoga,
LED lampica koja se nalazi gore lijevo posjeduje koordinatu (0,0), gore desno (4,0), dolje
desno (4,4) in a kraju dolje lijevo (0,4). Za paljenje i gasenje odredene LED lampice potrebno

je iz kategorije LEDodabrati odredenu naredbu i upisati coordinate za Zeljenu lampicu.

forever

if funkcija = m then

Slika 58. Naredba forever i if, then, else te trenutna vrijednost varijable funkcija

One naredbe koje trebaju biti izvrSene ako je tvrdnja to¢na, potrebno je staviti u dio then. Sada
treba varijabli C dodati vrijednost funkcije, ukljuéiti lampicu na (4,3) te iskljuciti lampicu na
(4,4). Za to se koristi naredba set C to 0 iz grupe Variables — na mjesto 0 postaviti logi¢ku
funkciju I iz grupe Logic. S lijeve strane te funkcije onda treba staviti varijablu A, dok nadesno
postaviti varijablu B iz grupe Variables. Nadalje, treba ukljuciti lampicu na koordinati (4,3)
koja pokazuje da se radi o funkciji AND te iskljuciti lampa na koordinati (4,4) koja pokazuje
da se radi o funkciji OR. Za to je potrebno koristiti prve dvije naredbe iz grupe LED i upisati

potrebne koordinate lampica.
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forever

if funkcija =

set C+ to Aw

net @) v @

oo @) 7 @

else

Slika 59. Naredba forever, if i then te trenutna vrijednost varijable funkcija i koordinate LED

lampica

Else dio zahtijeva sliéno — ovoga puta potrebno je Koristiti naredbu OR iz grupe Logic te

ukljuciti lampicu na koordinati (4,4), a iskljuciti onu na koordinati (4,3).

forever

if funkcija = =w @ then

set C+* to Aw and * B w

net < @+ @
— )

else

set C+ to Aw

woex @ @

Slika 60. Naredba forever, if, then i else te trenutna vrijednost varijabla i koordinate LED

lampica
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Zatim je potrebno u naredbu Forever postaviti naredbe za paljenje i gaSenje LED lampica koje
oznacavaju status varijabli A, B i C. Za A ¢e se Koristiti LED lampe lijevo dolje — koordinate
(1,4), (0,4), (0,3) 1 (1,3). Za B ¢e se koristiti LED lampe lijevo gore — koordinate (1,0), (1,1),
(0,0), (0,1). Za C ¢e se koristiti LED lampe gornje desno — koordinate (3,1), (3,2), (4,1), (4,2).
Ako je varijabla istinita, true, njene LED lampice ¢e svijetliti. Ako LED lampice ne svijetle,
vrijednost varijable je lazna, false. Za to ¢e se ponovno Koristiti naredba if then else u koju

treba umetnuti naredbe za paljenje ili gasenje LED lampica.

if funkcija = =w m then

set C v to Aw and + B~

or @)1 @
— )

else

woio: €+ €@
set C+v to Aw

woiot » @) s @
ot @1 @ wrioe < @)y @

unplot x ° y ° unplot x ° Yy °

if

oo+ @)y @
oo @)y @

unplot x ° y o
et < ) » @ |
unplot x ° y o

wrie+ @)+ @

oo+ @y @
oo+ @ v @

Slika 61. Naredba forever, if, then i else te istinitost vrijednost varijabla i koordinate LED

lampica

Gotov program u JavaScript i Python programskim jezicima prikazan je na slici 60.
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X X def on_button_pressed_a():
input.onButtonPressed(Button.A, function () { global A
A= 1(A) A = not (A)

}) X input.on_button_pressed(Button.A,
input.onButtonPressed(Button.AB, function () { on_button_pressed_a)

if (funkcija == "AND") {

funkcija = "OR" def on_button_pressed_ab():
else{ global funkcija
funkcija = "AND if funkcija == "AND":
} funkcija = "OR"
}) . else:
input.onButtonPressed(Button.B, function () { funkcija = "AND"
B = I(B) input.on_button_pressed(Button.AB,
1) on_button_pressed_ab)
let C = false

let funkcija = "" def on_button_pressed_b():
let B = false global B
A = false B = not (B)
true input.on_button_pressed(Button.B,

the on_button_pressed_b)
funkcija = "and" C = False
basic.forever(function () { funkcija =
if (funkcija == "AND") { B - False
C=A8&E A = False
led.plot(4, 3) A = True
led.unplot(4, 4) B =

= True
} elze {A e funkcija = "and"

def on_forever():
led.plot(4, 4) global C
led.unplot(4, 3) if funkcija == "AND":

} C=Aand B

if (A) { led.plot(4, 3)
led.plot(0, 3) led.unplot(4, 4)
led.plot(1, 3) else:
led.plot(9, 4) C=AorB
led.plot(1, 4) led.plot(4, 4)

} else { led.unplot(4, 3)
led.unplot(@, 3) if A:
led.unplot(1, 3) led.plot(@, 3)
led.unplot(@, 4) led.plot(1, 3)
led.unplot(1, 4) led.plot(0, 4)

} led.plot(1, 4)

if (B) {

led.plot(0, 0) led.unplot(9,
led.plot(0, 1) led.unplot(1,
led.plot(1, ©0) led.unplot(@,
led.plot(1, 1) .unplot(1,
} else {
led.unplot(@, 0) .plot(o,
led.unplot(@, 1) .plot(o,
led.unplot(1, 0) .plot(1,
led.unplot(1, 1) .plot(1,

if (C) { led.unplot(@,
led.plot(3, led.unplot (0,
led.plot(3, led.unplot(1,
led.plot(4, led.unplot(1,
led.plot(4, if C:

} else { led.plot(3,
led.unplot(3, led.plot(3,
led.unplot(3, led.plot(4,
led.unplot(4, led.plot(4,
led.unplot(4, else:

led.unplot(3,
led.unplot(3,
led.unplot(4,
led.unplot(4,
basic.forever(on forever)

Slika 62. Gotov program Logicke funkcije ILI 1 | u JavaScriptu i Pythonu
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6.2.3. ,,Kockice za Monopoly*

Pomoc¢u ovog programa ucenici bi mogli mo¢i igrati igru Monopoly (BBC micro:bit
uredaj sluzi umjesno kockica). Za pocetak, potrebno je izabrati naredbu on shake koja se nalazi
u skupini naredbi Input. Sve naredbe unutar on shake, pokrenut ¢e se ¢im se uredaj protrese.
Naredba on shake Kkoristi se jer se tako kockice protresu pa bace. Nadalje, potrebno je napraviti

varijablu za koju je postupak ve¢ ranije objasnjen. U ovom program ce biti varijabla Monopoly.

set Monopoly v to o

Slika 63. Naredba on shake i varijabla Monopoly

Zatim je potrebno umjesto 0 staviti izbor slu¢ajne varijable, tj. iz grupe Math odabire se naredba
pick random 1 to 12 pomocu koje se odabire slu¢ajan broj od 1 do 12. Bira se nasumi¢an broj
izmedu 2 1 12 jer u igri Monopoly sudjeluju 2 kockice 1 igra¢ se pokreée za zbroj brojeva koje
dobije na tim kockicama. S obzirom na to da je najmanji zbroj kockica jednak 2 (1+1=2), a

najveci zbroj je jednak 12 (6+6=12) odabire se nasumican broj izmedu 2 i 12.

on shake w

set Monopoly ¥ to pick random ° to @

Slika 64. Naredba on shake i varijabla Monopoly u koju se sprema vrijednost nasumicnog

broja

Na kraju je joS§ potrebno dodati da se ispiSe nasumicni broj koji je uredaj odabrao. To ¢e se

posti¢i uz pomo¢ naredbe show number u koju se umjesto nule stavi varijabla Monopoly.
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on shake »

set Monopoly ¥ to pick random ° to e

show number Monopoly

Slika 65. Gotov program 'Kockice za Monopoly'

Na slici 65 se vidi kako program izgleda napisan s JavaScript i Phyton programskim jezicima.

let Monopoly = @

input.onGesture(Gesture.Shake, function () {
Monopoly = randint(2, 12)
basic.showNumber(Monopoly)

}

Monopoly = ©

def on_gesture_shake():

global Monopoly

Monopoly = randint(2, 12)

basic.show_number (Monopoly)
input.on_gesture(Gesture.SHAKE, on_gesture_shake)

Slika 66. Gotov program 'Kockice za Monopoly' u JavaScriptu i Pythonu
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6.2.4. Suma prvih n brojeva

Program Koji slijedi ¢e funkcionirati tako da prilikom pritiska na tipku A, varijabla, u
ovom programu proizvoljno nazvana i, se poveca za 1, a na tipku B varijabla i se smanji za 1.
Istodobnim pritiskom i na tipku A i tipku B (u daljnjem tekstu A+B) program izracuna i ispise

zbroj prvih n brojeva. Na kraju, kada se BBC micro:bit uredaj protrese, program se resetira.

Prvenstveno je potrebno napraviti tri varijable, a to su: Broj, Suma i i. Varijable Broj i

Suma treba postaviti na nula, a varijablu i na 1.

U programu se zeli posti¢i da se varijabla i poveca za 1 pritiskom na tipku A, a smanji za 1
pritiskom na tipku B. To se postavlja pomoc¢u naredbe change i by 1, unutar grupe naredbi
Variables. S obzirom na to da se namjerava ostvariti da se taj broj i ispise na ekranu, potrebno

je postaviti i naredbu show number iz Basic skupine naredbi.

on button A * pressed on button B ¥ pressed

Slika 67. Blokovi naredbi on button A pressed i on button B pressed te promjene varijable i

Istodobnim pritiskom na tipke A i B, treba izracunati zbroj prvih n brojeva. Dakle, ako je
varijabla i npr. broj 5, pritiskom na A+B treba se ispisati broj 15 jer je 1+2+3+4+5=15. Ako je
varijablainpr. 10, treba se ispisati 55 jer je to jednako zbroju prvih 10 brojeva. Ranije navedeno

postize se uz pomoc for petlje.
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on button A+B ¥ pressed

for Broj v from® to iw

do
set Suma v to Sumav + v Brojw

show number Suma +

Slika 68. Blok naredbi on button A+B pressed te promjene varijable i, Suma i Broj

Na kraju, ako se uredaj protrese program ¢e se pokrenuti iznova te se moze ponovno racunati.

Naredba se nalazi unutar grupe Advanced -> Control.

on shake =

Slika 69. Blok naredbe on shake i reset

Gotov program se moZe vidjeti na slici 69. Na slici 70 se vidi kako program izgleda napisan s

JavaScript i Phyton programskim jezicima.
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Slika 70. Gotov program 'suma prvih n brojeva’
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let i =0

let Suma = ©

input.onButtonPressed(Button.A, function () {
i+=1
basic.showNumber (i)

H

input.onButtonPressed(Button.AB, function () {
for (let Broj = 0; Broj <= i; Broj++) {

Suma = Suma + Broj

}
basic.showNumber(Suma)

H

input.onButtonPressed(Button.B, function () {
i+= -1
basic.showNumber (i)

H

input.onGesture(Gesture.Shake, function () {
control.reset()

}

i=290
Suma = ©

def on_button_pressed_a():

global i

i+=1

basic.show_number(i)
input.on_button_pressed(Button.A, on_button_pressed_a)

def on_button_pressed_ab():
global Suma
Broj = 0
while Broj <= 1i:
Suma = Suma + Broj
Broj += 1
basic.show_number(Suma)
input.on_button_pressed(Button.AB, on_button_pressed_ab)

def on_button_pressed_b():

global i

i+4= -1

basic.show_number(i)
input.on_button_pressed(Button.B, on_button_pressed_b)

def on_gesture_shake():
control.reset()
input.on_gesture(Gesture.SHAKE, on_gesture_shake)

Slika 71. Gotov program 'suma prvih n brojeva’ u JavaScriptu i Pythonu
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6.2.5. Petlja s uvjetom

Prilikom pritiska tipke A, pokrenut ¢e se for petlja koja ¢e ispisati samo neparne
brojeve izmedu 0 i 14, dok se pritiskom na tipku B ispisuju parni brojevi izmedu 11 15. Nadalje,
istovremenim pritiskom na obje tipke i A i B na ekranu uredaja Ce se ispisati svi djelitelji broja

5 izmedu 1 1 41. Program je moguce neogranic¢eno pokretati.

Program zapoc¢inje odabirom naredbe prilikom pritiska tipke A. Pritisak na tipku A pokrenut
¢e for petlju koja ispisuje samo neparne brojeve izmedu 0 i 14. For petlja sastoji se od startne
vrijednosti (0), varijable i koja se upotrebljava za spremanje vrijednosti i sluzi kao brojac te
konacne vrijednosti (6). Prateci prelazak kroz petlju unaprijed predodredeni broj ponavljanja
(7), vidjet ¢e se ispis vrijednosti varijable Brojevi na BBC micro:bit uredaju (1,3,5,7,9,11,13).
Blok pause (ms) definira vrijeme u milisekundama izmedu prolaska kroz petlju. Zadnja

naredba brise zaslon BBC micro:bit uredaja.

on button A * pressed

for i+ from @ toe

do

set Brojvto°+'°xv iw -vo

show number Broj =

pause (ms) (IR

clear screen

Slika 72. Blok naredbi on button A pressed

Nadalje, mora se napraviti da ako se pritisne na tipku B izvrsi for petlja kojom ¢e se na zaslonu
uredaja ispisati samo parni brojevi izmedu 1 i 15. Prolazak kroz petlju zadani broj ponavljanja,
pokazat ¢e ispis vrijednosti varijable Brojevi. Potrebno je iskopirati blok on button A pressed,
promijeniti iz A u B da se dobije on button B pressed te maknuti — 1 iz set Broj to kako bi se

dobili samo parni brojevi. Posljednja naredba obrisat ¢e zaslon uredaja.
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on button B ¥ pressed

for i+ from @ to o

do

set Broj ¥ to°+v°xv iw

show number Broj =

pause (ms) Wl

clear screen

Slika 73. Blok naredbi on button B pressed

U sljede¢em koraku, iz grupe Input naredbi potrebno je izabrati naredbu on button A+B
pressed. Time se postize da istovremenim pritiskom A i B tipke pokrece se for petlja koja na
zaslonu ispisuje samo djelitelje broja 5 izmedu 1 1 41. Prolaskom kroz petlju zadani broj puta,

na zaslonu ¢e se vidjeti ispis trazene vrijednosti. Posljednja naredba brise zaslon uredaja.

on button A+B ¥ pressed

for iw from Gtoo

do

show number Broj =

DEIVEGN 100 »

clear screen

Slika 74. Blok naredbi on button A+B pressed

Gotov program se moze vidjeti na slici 74. Na slici 75 se vidi kako program izgleda napisan s
JavaScript i Phyton programskim jezicima.
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Slika 75. Gotov program 'petlja s uvjetom’
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let Broj = ©
input.onButtonPressed(Button.A, function on_button
_pressed_a() {

for (let i =0; i< 7; i++) {

Broj =2+2*1-1

basic.showNumber(Broj)

basic.pause(100)

}

basic.clearScreen()
1)
input.onButtonPressed(Button.AB, function on_butto
n_pressed_ab() {
for (let j = 0; j < 9; j++) {
Broj =5+ 5 * j
basic.showNumber (Broj)
basic.pause(100)
}

basic.clearScreen()

})

input.onButtonPressed(Button.B, function on_button
_pressed_b() {

for (let k = 0; k < 7; k++) {
Broj =2 + 2 * k
basic.showNumber(Broj)
basic.pause(100)

}

basic.clearScreen()

1}

Broj = 0
def on_button_pressed_a():
global Broj
for i in range(7):
Broj = 2 +2 * i -1
basic.show_number(Broj)
basic.pause(100)
basic.clear_screen()
input.on_button_pressed(Button.A, on_button_pressed_a)
def on_button_pressed_ab():
global Broj
for j in range(9):
Broj =5+ 5 * j
basic.show_number(Broj)
basic.pause(100)
basic.clear_screen()
input.on_button_pressed(Button.AB, on_button_pressed_ab)
def on_button_pressed_b():
global Broj
for k in range(7):
Broj = 2 + 2 * k
basic.show_number(Broj)
basic.pause(100)
basic.clear_screen()
input.on_button_pressed(Button.B, on_button_pressed_b)

Slika 76. Gotov program 'petlja s uvjetom' u JavaScriptu i Pythonu
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7. Zakljucak

Cilj ovoga rada je analizirati nastavne aktivnosti tijekom uvodenja alata za vizualno
programiranje, BBC micro:bit uredaja u nastavu u osnovnoj $koli. Primjena alata BBC
micro:bit prikazana je u nastavi Informatike u petom i Sestom razredu osnovne $kole, od kada
se premet Informatika uvodi kao obavezni predmet. Rad se sastoji od teorijskog i prakticnog

dijela.

U teorijskom dijelu objasnjena je uloga informacijsko-komunikacijske tehnologije u
odgojno-obrazovnom procesu, povijest raCunala i osnovne smjernice nastave Informatike. U
prakticnom dijelu prikazani su algoritmi i primjeri programiranja za peti i Sesti razred osnovne
Skole kroz nastavni plan i program, primjenom vizualnog alata za programiranje, BBC

micro:bit.

U radu je prikazana i analizirana upotreba BBC micro:bit uredaja u nastavi Informatike
petih i Sestih razreda osnovne Skole. BBC micro:bit uredaj je prikladan alat za razvijanje
znacajnih medupredmetnih kompetencija. Navedeno mu omogucuje upotreba LED lampica za
prikazivanje poruka ili povezivanje s nekim drugim uredajima (motorima, zvucnicima,
senzorima). U konstrukcijskom smislu, BBC micro:bit uredaj je jednostavan i praktican uredaj.
Cjenovno je takoder vrlo pristupacan §to ga Cini jo§ privlac¢nijim rjeSenjem u suvremenom
nacinu poucavanja. Izgledom je primjeren i najmladim korisnicima, a kompleksnost programa
koji se mogu izvesti je neograni¢ena. Moze Se Koristiti na vise nacina te provuéi kroz cijeli

kurikulum razli¢itih nastavnih predmeta u $koli, a ne samo u grupi STEM predmeta.

Nacin na koji se izrazava IKT 1 njezina primjena u obrazovanju je izrazito kompleksno
1 trenutno joS§ neistrazeno podrucje jer brzo napreduje i svakim se danom mijenja. Potrebno je
osvrnuti se na edukaciju ucitelja koji ¢e o tome poucavati ucenike u skoli. 2020. 1 2021. godine
uvidjela se velika potreba IKT kompetencija kod ucitelja, ali i ostalih zbog pandemije 1 rada od
kuce. Spontano 1 nespremno je organizirana nastava na daljinu preko drustvenih mreza i raznih
IKT uredaja. U danas$nje vrijeme u koje je informaticka i informacijska pismenost sastavni dio
opce kulture, upravo je na ovaj nacin potrebno pridonijeti njenom razvoju ve¢ od prvog razreda

osnovne $kole.
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Slika 10.
Slika 11.
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Slika 15.
Slika 16.
Slika 17.
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Blok naredbe on button A pressed

Izrada varijabli
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Blok naredbi u on button A+B pressed, za tipku A
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Blok naredbi on button A pressed i on button B pressed

86



24,

25.

26.

27.

28.

29.

30.

31.

32.

33.

34.

35.

36.

37.

38.

39.

40.

41.

42.

43.

44,

45,

46.

47.

Slika 24. Blok naredbi on button A pressed i on button B pressed te pripadajuce

varijable

Slika 25. Blok naredbi on button A pressed i on button B pressed te pripadajuce

varijable i matematicki izrazi

Slika 26. Blok naredbi on button A pressed i on button B pressed te pripadajuce

varijable, matematicki izrazi i prikaz broja

Slika 27. Blok naredbe on button A+B pressed

Slika 28. Blok naredbe on button A+B pressed i prikaz broja

Slika 29. Blok naredbe on button A+B pressed i prikaz zbroja varijabli
Slika 30. Blok naredbe on shake i brisanje ekrana

Slika 31. Gotov program 'Ulaz i izlaz podataka’

Slika 32. Gotov program 'Ulaz i izlaz podataka' u JavaScriptu i Pythonu
Slika 33. Blok naredbe on button A pressed i repeat

Slika 34. Blok naredbe on button A pressed i repeat te ikone skarica
Slika 35. Gotov program naredbe ‘repeat’

Slika 36. Gotov program naredbe ‘repeat’ u JavaScriptu i Pythonu
Slika 37. Blok naredbe forever

Slika 38. Blok naredbe forever, show leds i show icon

Slika 39. Gotov program naredbe ‘forever

Slika 40. Gotov program naredbe ‘forever' u JavaScriptu i Pythonu
Slika 41. Blok naredbe on button A pressed i for petlja

Slika 42. Blok naredbe on button A pressed, for petlja i show number
Slika 43. Gotov program 'for petlje’

Slika 44. Gotov program 'for petlje’ u JavaScriptu i Pythonu

Slika 45. Blok naredbi on start i show string

Slika 46. Blok naredbi on button A pressed i for petlja

Slika 47. Blok naredbi on button B pressed te repeat i for petlje

87



48.

49,

50.

51.

52.

53.

54.

55.

56.

S7.

58.

59.

60.

61.

62.

63.

64.

65.

66.

67.

Slika 48. Blok naredbi on shake i clear screen

Slika 49. Gotov program 'FOR petlje’

Slika 50. Gotov program 'FOR petlje’ u JavaScriptu i Pythonu

Slika 51. Grupa Variables i napravljene varijable: A, B, C i funkcija
Slika 52. Varijable A i B i njihovo pocetno stanje

Slika 53. Varijable A, B i funkcija te njihovo pocetno stanje

Slika 54. Naredba on button A pressed i stanja varijable A te naredba on button B
pressed i stanja varijable B

Slika 55. Naredba on button A+B pressed i if, then, else

Slika 56. Naredba on button A+B pressed i if, then, else te pocetna vrijednost varijable
funkcija

Slika 57. Naredba on button A+B pressed i if, then, else te varijabla funkcija kroz cijelu

naredbu
Slika 58. Naredba forever i if, then, else te trenutna vrijednost varijable funkcija

Slika 59. Naredba forever, if i then te trenutna vrijednost varijable funkcija i koordinate
LED lampica

Slika 60. Naredba forever, if, then i else te trenutna vrijednost varijabla i koordinate

LED lampica

Slika 61. Naredba forever, if, then i else te istinitost vrijednost varijabla i koordinate
LED lampica

Slika 62. Gotov program Logicke funkcije ILI i | u JavaScriptu i Pythonu
Slika 63. Naredba on shake i varijabla Monopoly

Slika 64. Naredba on shake i varijabla Monopoly u koju se sprema vrijednost

nasumicnog broja

Slika 65. Gotov program 'Kockice za Monopoly'

Slika 66. Gotov program 'Kockice za Monopoly' u JavaScriptu i Pythonu

Slika 67. Blokovi naredbi on button A pressed i on button B pressed te promjene

varijable i

88



68.

69.

70.

71.

72.

73.

74.

75.

76.

Slika 68.
Slika 69.
Slika 70.
Slika 71.
Slika 72.
Slika 73.
Slika 74.
Slika 75.

Slika 76.

Blok naredbi on button A+B pressed te promjene varijable i, Suma i Broj
Blok naredbe on shake i reset

Gotov program 'suma prvih n brojeva’

Gotov program 'suma prvih n brojeva' u JavaScriptu i Pythonu

Blok naredbi on button A pressed
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Uvodenje vizualnog alata u nastavu Informatike za
osnovne Skole

Sazetak

Informacijsko-komunikacijska tehnologija (IKT) postala je dijelom nase svakidasnjice.
Svakim danom sve se viSe razvija i napreduje. Kako bi se nove generacije §to bolje pripremile
za zivot i rad u takvoj okolini, neophodno je da u korak s IKT-om ide i odgojno-obrazovni
sustav. Da bi navedeno bilo moguce, potrebno je odgojno-obrazovne djelatnike pripremiti i
osposobiti za poucavanje koje vodi u takvom smjeru, ali im osigurati i potreban ,,materijal®.
Jedan od takvih ,,materijala“ jest upravo BBC micro:bit uredaj — maleni tehnoloski izum s
mno$tvom mogucénosti primjene u nastavi, kako Informatike, tako i brojnih drugih predmeta.
Cilj ovoga rada je analizirati nastavne aktivnosti tijekom uvodenja alata za vizualno
programiranje, BBC micro:bit uredaja u nastavu u osnovnoj Skoli. Primjena alata BBC
micro:bit prikazana je u nastavi Informatike u petom i Sestom razredu osnovne $kole, od kada
se premet Informatika uvodi kao obavezni predmet. Rad se sastoji od teorijskog i prakticnog
dijela. U teorijskom dijelu objasnjena je uloga informacijsko-komunikacijske tehnologije u
odgojno-obrazovnom procesu, povijest racunala i osnovne smjernice nastave Informatike. U
prakti€énom dijelu prikazani su algoritmi 1 primjeri programiranja za peti 1 Sesti razred osnovne
skole kroz nastavni plan i program, primjenom vizualnog alata za programiranje, BBC

micro:bit. Na kraju slijedi zakljucak.

Kljuéne rijeci: informacijsko komunikacijska tehnologija (IKT), BBC micro:bit, nastava

Informatike, vizualno programiranje
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Introducing Visual Tool in the Subject of Informatics for
Primary Schools

Summary

Information and communication technology (ICT) has become a part of our everyday
life. It is developing and evolving more and more every day. To make new generations better
prepared for living and working in such an environment, it is necessary that the educational
system keeps the pace with ICT. In order to make it possible, it is necessary to prepare and
train educators for teaching that leads in that direction and to provide them with the necessary
"material” as well. One of those "materials™ is the BBC micro:bit device - a small technological
invention with many possibilities of use in teaching Informatics and many other subjects. The
purpose of this thesis is to analyze teaching activities during the introduction of visual
programming tool, BBC micro: bit devices in primary school teaching. The application of the
BBC micro:bit tool has been shown in the teaching of Informatics in the fifth and sixth grade
of primary school, since the subject of Informatics is introduced as a compulsory subject. The
thesis is consist of a theoretical and a practical part. The theoretical part explains the role of
information and communication technology in the educational process, the history of
computers and the basic guidelines of teaching Informatics. In the practical part are shown
algorithms and examples of programming for the fifth and sixth grade of primary school are
presented through the curriculum, using a visual programming tool, BBC micro:bit. In the end,

the conclusion follows.

Key words: information and communication technology (ICT), BBC micro:bit, Informatics,

visual programming
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