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Scenarij ucenja 1 - Popunite prazninu aplikacijom

Informacije o scenariju ucenja

Naslov Popunite prazninu aplikacijom
Dob ucenika 12-14 godina

Trajanje 45 minuta

Tematska podrucja Dizajn i razvoj, programiranje
informatike

Domena sadrzaja Informatika

(Integrirani predmeti)

Ishodi ucenja Po zavrsetku ove aktivnosti, ucenici bi trebali moci:
e Razviti tehnicke vjestine: razumjeti osnove razvoja
aplikacija.

e Promicati eticku svijest: istraziti kako tehnologija
odrazava i oblikuje drustvene vrijednosti.

e Poticati rjeSavanje problema: identificirati i baviti se
problemima iz stvarnog svijeta.

e Suradivati na osmisljavanju inovativnih rjesenja.

e Primijeniti nacela dizajna usmjerenog na korisnika na
razvoj aplikacija.

Opis scenarija

Kontekst Uzbudeni ste Sto moZete inspirirati uenike da postanu eticki
programeri aplikacija tako Sto ¢ete ih ukljuditi u autenticne
aktivnosti rjeSavanja problema koje su u skladu s drustvenim
vrijednostima. Kroz suradnju i prakti¢ni razvoj, u€enici ¢e nauciti
integrirati drustvene vrijednosti u svoj dizajn dok rjesavaju
probleme iz stvarnog svijeta.

(Digitalni) alati e Racunala/prijenosna racunala
e Thunkable ili MIT App Inventor
e Pristup Internetu

Aktivnost Korak 1 (10 minuta): Uvod i rasprava o drustveno korisnim
aplikacijama
e Uvod: Zapocnite raspravom o tome kako aplikacije mogu
pozitivno utjecati na drustvo. PokaZite primjere
dojmljivih aplikacija kao $to su: Calm (meditacija),
Woebot (chatbot za mentalno zdravlje), Too Good To Go
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(smanjenje bacanja hrane), EcoBuddy (pracenje odrZivih
navika). Ili éak Khan Academy (resursi za ucenje),
Duolingo (ucenje jezika).

e Potaknite raspravu postavljajuéi ucenicima pitanja
poput: Sto aplikaciju ¢ini drustveno korisnom? Kako te
aplikacije promicu vrijednosti kao sto su ukljucivost,
pristupacnost ili odrZivost?

e Predstavite koncept etickog dizajna - kako aplikacije
moraju uzeti u obzir privatnost korisnika, kulturno
postovanje i pristupacnost - moZete pogledati ovaj
videozapis.

Korak 2 (10 minuta): Identifikacija problema i razmisljanje

e Podijelite svoje ucenike u timove od 3—4 osobe.

e QOdaberite neki drustveni problem: Timovi odabiru
problem relevantan za njihovu zajednicu ili interese (npr.
promicanje mentalnog zdravlja kod tinejdZera, povecanje
stope recikliranja, pomo¢ ucenicima s potesko¢ama u
ucenju).

e Vodeno razmisljanje: Svaki tim definira: Ciljnu publiku:
Tko ée koristiti ovu aplikaciju? - Osnovne znacajke: Sto ¢e
aplikacija uciniti da rijesSi problem? - Drustvene
vrijednosti: Koje vrijednosti (npr. ukljucivost, odrZivost)
¢e aplikacija promovirati? Potaknite ucenike da razmotre
razliite korisnicke perspektive, osiguravajuéi da njihova
aplikacija sluzi Sirokoj publici.

Korak 3 (15 minuta): Izrada prototipa aplikacije

e Uvod u razvojne alate: svojim uéenicima pruZzite: a)
kratku poduku o platformama kao Sto su Thinkable ili MIT
App Inventor (neke dobre primjere moZete pronadi na
Internetu) i b) kako stvoriti interaktivne elemente (npr.
tipke, obrasce, animacije).

e Aktivnost - Izrada prototipa: timovi razvijaju jednostavan,
funkcionalan prototip svoje aplikacije. Svaka bi aplikacija
trebala ukljucivati klju¢ne znacajke kao Sto su igrifikacija,
dijeljenje informacija ili angazman korisnika. Ova bi faza
trebala poticati iterativni dizajn—testiranje i
usavrSavanje ideja tijekom razvoja.

Korak 4 (10 minuta): Prezentacija aplikacije i razmisljanje

e Svaki tim predstavlja svoj prototip aplikacije razredu.
Prezentacije bi trebale ukljucivati: a) Problem kojim se
aplikacija bavi, b) Klju¢ne znacajke i nacin na koji su
uskladene s drustvenim problemom, c) Eticka
razmatranja integrirana u dizajn.

e Pitanja za razmisljanje za poticanje rasprave: Kako vasa
aplikacija odrazava drustvene vrijednosti i promice
pozitivho ponasanje? S kakvim ste se izazovima susreli i
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kako ste ih prevladali? Koji su eticki razlozi vodili vas
izbor? Ukljucite upite za razmisljanje, kao $to su: uzima li
vasa aplikacija u obzir potrebe korisnika svih spolova? Ili
Kako vasa aplikacija promice ukljucivost?

Uloge nastavnika i
ucenika

Nastavnik: Pripremite materijale za ucenike. Pruzite tehnicku
pomo¢ i povratne informacije prema potrebi. Potaknite raspravu
nekim pitanjima.

Ucenici: djeluju kao drustveno svjesni inovatori, identificiraju
izazove zajednice, smisljaju kreativna rjesenja i zajednicki
dizajniraju prototipove aplikacija koji integriraju eticke i ukljucive
vrijednosti.

Vrednovanje/procjena

Za vrednovanje se mogu koristiti elementi:

e Inovacija i relevantnost: Bavi li se ideja aplikacije na
kreativan nacin odabranim problemom?

e Tehnicki napredak: Je li prototip funkcionalan i
jednostavan za koristenje?

e Eticka integracija: Jesu li drustvene vrijednosti
promisljeno uklju¢ene u dizajn?

e Suradnja i prezentacija: Je li tim radio ucinkovito i jasno
komunicirao svoje ideje?

Integracija okvira TINKER

Kako scenarij podrzava
autenti¢no ucenje?

Ovaj scenarij potice autenti¢no ucenje povezivanjem aktivnosti u
ucionici s izazovima iz stvarnog svijeta, nadahnjujuci u¢enike da
vide sebe kao nositelje pozitivnih promjena u svojim
zajednicama.

Kako scenarij podrzava
rodnu ukljucivost?

Scenarij se moZe smatrati rodno inkluzivnim osiguravanjem da se
svi ucenici, bez obzira na njihov rodni identitet, osjecaju
zastupljenima, cijenjenima i osnazenima tijekom cijele aktivnosti.
Konkretno, oni mogu koristiti ukljucivi jezik. Osim toga, nastavnici
mogu predstaviti primjere aplikacija koje su izradili razli¢iti
programeri, uklju€ujuci Zene i nebinarne pojedince, kako bi
pokazali da je razvoj aplikacija polje za sve. Na primjer: Girls Who
Code ili GoldieBlox, aplikacija i brand za djevojcice usmjerena na
STEM.

Prijedlozi za razliCite
razine ucenickog
predznanja

Povratne informacije zajednice: Podijelite prototipove s
kolegama, nastavnicima ili ¢lanovima zajednice radi povratnih
informacija.
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Daljnji razvoj: Potaknite ucenike da poboljsaju svoje aplikacije na
temelju povratnih informacija i potencijalno ih objave.
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