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Sazetak

Ovaj rad donosi kratki pregled primjene Bloomove taksonomije znanja u
sustavima e - ucCenja koji, da bi bili potpuni, moraju zadovoljiti temeljne
funkcionalnosti nastavnog procesa poput ucfenja, poucavanja, testiranja i
vrednovanja znanja u€enika.

Za procjenu uceniCkih postignuéa, odnosno ocekivanog znanja, vjestina i
sposobnosti koje ucenici trebaju steci predlaZze se koriStenje Bloomove taksonomije
obrazovnih ciljeva. Bloomova taksonomija znanja predstavlja oblike uCenja koji se
dijele na kognitivnu (znanje), afektivnu (stavovi) i psihomotori¢ku (vjestine) kategoriju.
U ovom radu biti ¢e objasnjene sve 3 navedene kategorije s pripadaju¢im razinama
uCenja jednog od najkoristenijin teoretskih okvira za planiranje, pripremu i
vrednovanje Skolskog obrazovanja s posebnim naglaskom na kognitivhu kategoriju i
njenih 6 razina ucenja.

Ukratko, u ovom radu mozemo reci da sustav e - u€enja predstavlja platformu koja
omogucuje primjenu Bloomove taksonomije znanja, kao temeljne kategorizacije
ponasanja koje se koriste tijekom uéenja, kroz integraciju Grails web aplikacije kako
bi se nastavnicima pomoglo pri pou€avanju, planiranju i procjeni znanja ucenika pri
ucenju programskog jezika Python.

Dakle, u radu ce biti podrobno objasnjena integracija web aplikacije izradene u Grails
snaznom web frameworku dizajniranom prema MVC paradigmi uz koristenje Groovy
objektno - orjentiranog programskog jezika. Jedan dio web aplikacije se odnosi na
uCenje, poucCavanje i testiranje znanja programskog jezika Python od strane
nastavnika putem izrade testa lekcije i procjene znanja u€enika u okviru Bloomove
taksonomije znanja, a drugi dio se odnosi na rieSavanje odredenog testa lekcije od
strane uc€enika, koji se sastoji od 6 kognitivnih razina u¢enja Bloomove taksonomije
znanja. Takoder, biti ¢e rijeCi i o nekim dodatnim tehnologijama koriStenim u izradi
web aplikacije poput Javascript skriptnog programskog jezika, Ajax skupa web
razvojnih tehnika, HTML prezentacijskog jezika za izradu web stranica, CSS stilskog
jezika i MySQL baze podataka.



Summary

This diploma thesis provides a brief overview of Bloom's taxonomy of
knowledge in e - learning system which, for it to be complete, must meet the basic
functionality of the teaching process such as learning, teaching, testing and
evaluation of students knowledge.

For the assessment of students achievement, and the expected knowledge and skills
that students should acquire it is proposed to use Bloom's taxonomy of educational
goals. Bloom's taxonomy of knowledge represents a forms of learning which are
divided into cognitive (knowledge), affective (attitudes) and psychomotor (skills)
categories. In this paper will be explained all three categories listed above, with the
corresponding levels of learning, of one of the most used theoretical framework for
planning, preparation and evaluation of school education, with special emphasis on
cognitive category and its six levels of learning.

In short, in this work we can say that the e - learning system is a platform that
enables the use of Bloom's taxonomy of knowledge, as basic categorization of
behaviors that are used during learning, by integrating Grails web application to help
teachers in teaching, planning and evaluation of students knowledge while learning
the programming language Python.

Also in this paper will be explained in detail the integration of web application
developed in Grails powerful web framework designed according to the MVC
paradigm using Groovy object - oriented programming language. One part of the web
application is related to learning, teaching and testing knowledge of Python by
teachers through the development of test lessons and assessment of students, and
the second part refers to the resolution of a particular test lesson by the students,
which consists of six cognitive levels of learning all in the context of Bloom's
taxonomy of knowledge. Also, there will be word about some additional technologies
used in the development of this web application such as JavaScript scripting
programming language, Ajax set of web development techniques, HTML presentation

language for web development, CSS style sheet language and MySQL database.
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Uvod

KoriStenje raCunala za pouCavanje, u€enje i procjenu znanja ucenika danas
mozemo nazvati neizbjeznom i normalnom pojavom. Racunala, ili bolje re¢eno
informacijsko - komunikacijsku tehnologiju danas nastavnici koriste pri planiranju i
pripremi nastave te pri radu sa cijelim razredom, ucenik kao pojedinac ih Koristi
tijekom ucenja i rada na Skolskom satu. Tema ovog diplomskog rada "Bloomova
taksonomija znanja u sustavima e - ucenja", dakle isti¢e kljuénu ulogu racunala u
uspostavi dijaloga izmedu ucenika i elektroni¢kog nastavnika. S obzirom da svaki
nastavni predmet ima opce ciljeve, odnosno ocekivanja koja ucenici moraju
ostvariti u okviru toga nastavnog predmeta, pri postavljanju zadatka trebamo se
pitati Sto zelimo izmjeriti nekim pitanjem, tj. koje posebne ciljeve ucCenik treba
zadovoljiti svojim odgovorom. Pri odredivanju tih posebnih ciljeva predmeta ili
odredenog zadatka dobro je koristiti se klasifikacijom sposobnosti, vjestina i
znanja poput Bloomove taksonomije znanja. Bloomova taksonomija znanja
predstavlja jedan od najkoriStenijih teoretskih okvira za pripremu, planiranje i
procjenu svih razina Skolskog obrazovanja, te omogucava da na vidljiv i mjerljiv
nacin izrazimo kvalitativno razliCite vrste znanja, vjestina i stavova u ucenika.
Znanje i umijece predstavljaju ishod ili produkt misljenja. Misljenje se odvija u
mozgu i tu su pohranjenja znanja, koja nisu direktno mijeljiva, te o njima
zakljuCujemo na temelju onoga Sto nam ucenik pokaze. Ta intelektualna
ponasanja su razvrstana u 3 kategorije, odnosno podrucja uc€enja:

1. kognitivno (intelektualna sposobnost ili znanje ili misljenje)
2. afektivno (osjecaji ili odnos ili stav)

3. psihomotori¢ko (fiziCke vjestine ili ono $to osoba moze Ciniti)

U ovom radu se poseban naglasak stavlja na kognitivhu kategoriju s pripadajucih
6 razina ucCenja. U tu svrhu zamisljeno je da se iskoriste prednosti koje pruza
Bloomova taksonomija znanja kako bi se kreirala web aplikacija sa 6 kognitivnih
razina ucenja za poucavanje, ucenje i testiranje znanja ucenika o programskom
jeziku Python. Web aplikacija bi trebala omoguciti nastavniku kreiranje testa

odredene nastavne cjeline ili jedinice za provjeru znanja ufenika te omogucditi



uCeniku pristup testu odredene nastavne cjeline ili jedinice za uc€enje, te pruziti mu

povratnu informaciju o uspjehu na odredenom testu znanja.



1. Primjena ra€unala u suvremenoj nastavi

U danasnje vrijeme normalna je pojava da suvremena nastava prati razvoj
tehnologije, te nastoji u obrazovni proces uvesti nova nastavna sredstva kako bi
se ucCenicima priblizila nastava, motiviralo ih se na rad, poboljSalo razumijevanje,
otkrivanje i usvajanje pojmova, pojava i zakonitosti.

Kao Sto smo tijekom proslih godina bili svjedoci ulaska raznih aparata i mjernih
instrumenata poput mikroskopa, grafoskopa, videoprojektora, interaktivnih plo¢a
itd. u nastavni proces, tako smo danas postali svjedoci sve ¢eS¢eg poucavanja i
ucenja uz pomoc¢ racunala.

Neke od prednosti koriStenja racunala u nastavi su:

- individualizira u€enje Sto znaci da uc€enik uci samostalno i vlastitim tempom,

zahtjeva aktivno sudjelovanje u€enika u nastavnom procesu,
- raCunala mogu poboljSati kognitivne vjeStine kod ucenika sniZenih
sposobnosti,
- omogucuje iskustveno, istrazivacko i otvoreno ucenje,
- ucCenik sam prosuduje kvalitetu svojih odgovora i prou€ava ih nakon
povratne informacije,
- raste motivacija za ucenje,
- poboljSava se timski rad [1].
U suvremenoj nastavi naglasak je na poucavanju koje potice ucenje, a sam
nastavni proces prozet je specificnim odnosom ucenika i nastavnika usmjerenog
motiviranju i osamostaljivanju u€enika. Suvremena nastava omogucuje visok
stupanj interaktivnosti, spremnosti u¢enika na u¢enje, osposobljava ih za strategije
pronalazenja, vrednovanja, obrade i pohrane informacija, timski rad, poduzetnost,
prilagodljivost na promjene i cjelozivotno uCenje te se ne svodi samo na obi¢no
'kljukanje ucenika potrebnim i nepotrebnim informacijama’. S obzirom da su
raCunala postala sastavni dio suvremenog Zivota, bilo je nuzno i da postanu
sastavni dio suvremene nastave. Uvodenje sustava e - ucCenja predstavija
tehnoloski imperativ, poboljSava se pouc€avanje i uenje, razvoj spoznajnih i opcih
intelektualnih sposobnosti u€enika te otkrivanje i usvajanje znanja na nacin da

¢ine cjelovit i logiCki dosljedan sustav.



2. E - uéenje i sustavi e - uéenja

Pojam e - uCenja se pojavio tek 90 - tih godina, kad se po prvi put
upotrijebio na CBT seminaru (eng. Cognitive Behavioral Therapy) odnosno
posebno dizajniranom programu za poduCavanje osnovnim i naprednim
vjeStinama. lako su se vremenom pojavljivali dodatni pojmovi koji bi mogli
podrobno opisati pojam virtualnog ucenja, sama nacela e - u€enja su dobro
dokumentirana kroz povijest s obzirom da postoje naznake da su njegovi rani
oblici postojali jos u 19. stoljecCu [2]. No, da bi mogli govoriti 0 sustavima e - u€enja

potrebno je prvo definirati pojam e - u€enja.
2.1. E - uéenje

Pojam e - uCenje je nastao od engleskog naziva e - learning gdje prefiks ‘e’
oznacava electronic (hrv. elektronic¢ko) [3]. S obzirom da jedinstvena definicija e -
ucenja ne postoji, kao posljedica tome u literaturama se pojavljuju razne definicije
ovog pojma a one obi¢no ovise o profesiji i iskustvima osoba koje ih koriste.
Mozemo ih svrstati u one koje stavljaju naglasak na tehnologiju i one koje stavljaju
naglasak na ucenje i pouCavanje. U najkracem smislu mozemo reci da je to u€enje
pomocu elektronickih uredaja, odnosno uz pomoc¢ racunala. U najSirem smislu e -
uCenje se moze definirati kao svako poducCavanje i ucenje uz uporabu
informacijskih i komunikacijskih tehnologija, s cillem da ta tehnologija unaprijedi
proces obrazovanja i poveca kvalitetu obrazovnog procesa [4].

Prakticiranje e - u€enja u nastavnom procesu ima svoje prednosti i nedostatke.

Neke od prednosti e - u€enja su:

- omogucen je globalan pristup materijalima diljem svijeta,

- omogucava uCenicima kvalitetno sudjelovanje u nastavi kada udaljenost,
raspored, velik broj u€enika i slicne okolnosti to ¢ine nemogucim u klasi¢noj
nastavi,

- ucenici sami biraju kada ¢e i kako pristupiti e - u€enju buduéi da ucenik
materijalima za ucenje pristupa individualno bez prostornog i vremenskog

ogranicenja,



e - u€enje je prilagodeno uc€eniku, te omogucava smanjenje troSkova. Kako
materijalima mogu pristupiti od kuce, nema potrebe za plac¢anje putnih
troSkova niti troSkova smjeStaja uCenika. UCionice nisu potrebne, tako da je
broj uCenika koji zele pohadati neki kolegij neogranicen,

obrazovni materijali su prilagodeni pojedinim ucenicima, ovisno o njihovoj
razini predznanja, te su aktualniji i azurniji,

e - uCenje omogucava posebnu interakciju izmedu nastavnika i uCenika,

kaoi uéenika medusobno.

Nedostatci e - uenja su:

2.2.

mogucénost uCenika da bira kada i kako ¢e uCiti moze biti nedostatak e -
ucenja jer je potrebna jaka motivacija $to znaci da se u€enik mora sam
motivirati kako bi napredovao u ucenju jer nema fizickog prisustva
nastavnika da prati njegov rad,

e - uCenje zahtijeva odredena znanja i vjestine od u€enika kako bi se mogli
njime Kkoristiti, jer bez odredene raCunalne pismenosti, e - u¢enje postaje
besmisleno,

e - uCenje moze takoder biti uzrok povecanju troSkova jer je potrebna
odredena tehni¢ka podrska i njen stalan razvoj,

koliko god je tehniCka podrska i oprema na kojoj se izvodi e - nastava
kvalitetna, ona nikad nije u potpunosti pouzdana,

zbog uporabe velike koli¢ine multimedijalnog sadrzaja, teSko je kontrolirati
sve sadrZaje teCaja, pa dolazi do pojave nepouzdanih ili ¢ak kvalitetnijih

teCajeva drugih autora.

Sustav e - u€enja

Sustav e - u€enja predstavlja platformu koja omogucuje primjenu e - ucenja,

odnosno isporuku nastavnog sadrzaja i drugih materijala potrebnih za e - u€enje.

To je u osnovi web aplikacija kojoj korisnici pristupaju putem web preglednika na

svojim racunalima dok god imaju pristup internetu. Ovakvi sustavi se instaliraju

na web posluZziteljima koji se nalaze u nekoj obrazovnoj ustanovi, pri Cemu pruzaju

mogucénost kreiranja teCajeva za e - u€enje koji tako postaju mjesta za postavljanje


https://hr.wikipedia.org/wiki/Internetski_preglednik
https://hr.wikipedia.org/wiki/Poslu%C5%BEitelj

i dijeljenje materijala, rjeSavanje testova i kvizova, predaju zadaca, online rasprave
itd. Jedan od najpopularnijih sustava za e - ucenje koji se, zahvaljujuci svojoj
jednostavnosti koristenja i fleksibilnosti, koristi diljem svijeta je Moodle [5].

Uc&enje u e - obrazovanju moze biti izvedeno:

- sinkrono, odnosno istovremeno S$to podrazumijeva interakciju ucenika i
nastavnika u stvarnom vremenu. Sve aktivnosti u€enika i nastavnika bi trebale
biti sinkronizirane i unaprijed dogovorene. Najbolji primjer ovakvog ucenja je
audio ili video konferencija.

- asinkrono, odnosno u razli€ito vrijeme $Sto podrazumijeva povremenu
interakciju nastavnika i u€enika s odredenim vremenskim razmakom. Jedan od
primjera ovakvog ucenja je koristenje CD ili DVD ROM-a, u€enje putem online

rasprava i komunikacija putem elektronicke poste.

Sustav e - uenja u ovom radu ima kljuénu ulogu jer pomodéu programa omogucuje
uspostavu dijaloga izmedu ucenika i “elektronskog nastavnika”. Uc&enik preko
programa odgovara na pitanja vezana uz test odredene lekcije i dobiva povratne
informacije o uspjehu na testu znanja. Odredena lekcija ili nastavna cjelina je
podijeljena na razine, svaka razina daje nove informacije i postavlja zadatak u vezi

s njima. Prednosti ovakvog u¢enja su svakojake, kao npr.:

- nastavni sadrzaj je precizno pripremljen i izloZzen uceniku u manjim
segmentima,

- zadaci zahtijevaju stalnu aktivnost u¢enika za svaki dio gradiva,

- ucenik odmah dobiva povratnu informaciju o to¢nosti rijeSenja zadataka,

- uCenik mozZe prije¢i na sliedeCu razinu tek nakon Sto je rijeSio razinu
prethodnog gradiva,

- omogucena je individualizacija brzine rada.

No, uCenje nastavnog sadrzaja na ovaj nacin pokazalo je i neke nedostatke:
nedostatak interaktivnosti, nefleksibilan linearni algoritam strogo vodi u€enike pri
rieSavanju zadataka i raCunalo sluzi samo kao pomo¢no sredstvo.

E - uCenje moZzemo promatrati kao praktiCan naCin usvajanja znanja, jer je
potrebno zaista mnogo motivacije i volje pojedinca kako bi se postigli rezultati

ravnopravni klasichom nacinu u€enja. Zato bi sustave e - u€enja trebali shvatiti


https://hr.wikipedia.org/wiki/Moodle

kao zamjenu za klasiCne udzbenike i dopunu tradicionalnoj nastavi u svrhu
kvalitetnijeg u€enja i poucavanja, jer koliko god tehnologija napreduje nastavnik ¢e
uvijek biti potreban u ucionici. No, tehnologija je ipak dobrodosla u ucionice kako
bi profesoru olakSala posao. lako je na naSim prostorima relativno malo ljudi
upoznato s nacCinom funkcioniranja e - u€enja, sve viSe ih prihva¢a takav nacin
usvajanja znanja zbog velikog broja moguénosti koje pruza i zbog vremenske

fleksibilnosti koja ponekad ¢ovjeku mnogo znadi.



3. Obrazovni ciljevi i ishodi u€enja

Nakon nekog nastavnog sata ili odslusanog predmeta ucCenik usvaja
odredene vrijednosti koje se iskazuju kroz obrazovne ciljeve i ishode ucenja [6].
Obrazovne ciljeve €ine skupine vrijednosti usvojene na drustveno prihvatljivoj
razini ¢ime se garantira ostvarenje neke svrhe. Ishodi u€enja predstavljaju iskaze
kojima se izrazava $to ucenik treba znati, razumijeti ili biti u stanju pokazati nakon
odredenog perioda ucCenja odnosno oni predstavljaju osnovno polaziste za
ostvarivanje i vrednovanje drustveno prihvatljivih obrazovnih ciljeva.

Ishodi u€enja pomazu ucenicima shvatiti koja klju¢na znanja se od njih oCekuju,
koje vjeStine i sposobnosti, te stavove trebaju stec¢i i moci pokazati po zavrSetku
odredenog obrazovnog ciklusa. Takoder, ishodi uCenja olakSavaju ucCenicima
proces ucenja, olak8avaju nastavnicima proces provjere znanja ucenika, pomazu
nastavnicima u to¢nom definiranju znanja, vjestina i stavova koje ucenici trebaju
svladati na kraju odredenog razdoblja u€enja, te informiraju roditelje i u€enike o
vjeStinama i kompetencijama stecenim tijekom Skolovanja.

Odgojno - obrazovni ishodi ne nabrajaju ili opisuju eksplicitno odgojno - obrazovne
sadrzaje niti govore S&to ucitelji ili nastavnici u nastavi trebaju raditi. Oni su
isklju€ivo usmjereni na ucCenike i njihove aktivnosti i zato se uvijek iskazuju
aktivnim glagolima koji izrazavaju uc€eniCku aktivnost (prepoznati, opisati,
analizirati, usporediti, razvrstati, interpretirati, primijeniti itd.) [7].

Uc€enicka postignuca su vazna zato sto:

nastavnicima pruzaju preciznu osnovu za odredivanje sadrzZaja koje ce

poucavati, nastavnih strategija i metoda koje ¢e koristiti,

- nastavnicima pomazu u odredivanju aktivnosti koje ucenici trebaju izvesti,

- nastavnicima pomazu u definiranju ispitnih zadataka za vrednovanje
uspjeha i napretka ucenika,

- nastavnicima pomazZu u vrednovanju ostvarenosti kurikuluma kojeg
primjenjuju,

- ucCenicima pruzaju konkretnu sliku o tome Sto ¢e morati znati na kraju

pojedinog obrazovnog ciklusa,

- uc€enicima pruzaju jasan okvir kao smjernicu za njihovo ucenje,



- uc€enicima pruzaju jasnu osnovu za provjeru znanja odnosno njihovih
postignuca,

- roditeljima omogucuju stjecanje jasne slike o tome koju vrstu i opseg
znanja, vjestina i vrijednosti ¢e njihova djeca moci steci u skoli,

- roditeljima omogudéuju uspjeSno pomaganje i pracenje napredka njihovog
djeteta [8].

Postoje odredene preporuke za pisanje ishoda ucenja kako bi uceniCka

postignuca ostvarila prethodno navedene karakteristike, a one su:

- polazno pitanje treba biti $to to ucenici trebaju znati i biti u stanju Ciniti u
odredenom podrucju po zavrSetku odredenog obrazovnog ciklusa,

- ishode ucenja treba opisati kao mjerljivu aktivnost i uvijek poceti glagolom
koji izriCe ucCeniCku aktivnost (npr. glagoli «definirati», «imenovati»,
«opisati», «povezati» itd), pri Cemu treba izbjegavati upotrebu glagola kao
Sto su npr. glagoli «znati», «razumjeti»,«zapamtiti», «nauciti» itd.,

- izbjegavati duge i slozene tvrdnje te nepoznate rijeci,

- ucCenitka postignuéa trebaju obuhvatiti sve bithe komponente pojma
kompetencije poput podrucja znanja, vjestina i stavova,

- pozeljno je izbjegavati komparative poput bolje i viSe, jer podrazumijevaju
mjerenje prije i poslije ucenja,

- preporuka je da se za izbor glagola po pojedinim podrucjima ishoda ucenja
koristi Bloomova taksonomija znanja o kojoj ¢e biti rijeCi vise u sljedec¢em

poglavlju [8].



4. Bloomova taksonomija znanja

Svaki nastavni predmet ima opce ciljeve odnosno ocekivanja koja ucenici
moraju ostvariti u okviru odredenog nastavnog predmeta, a koji Cine okvir za
odredivanje posebnih ciljeva predmeta o konkretnim znanjima, vjeStinama i
sposobnostima uéenika. Klju€no je, pri postavljanju zadatka, dobro se zapitati $to
zelimo izmjeriti nekim pitanjem, odnosno koje posebne cilieve ucenik treba
zadovoljiti svojim odgovorom.

Cilj predstavlja ono Sto Zelimo posti¢i, odnosno namjeru, iskaz ocCekivanja i
djelotvornosti odgojno - obrazovnog procesa [9], te daje odgovor na pitanje o tome
Sto Zelimo posti¢i nakon odredenog nastavnog sata. Cilj konkretiziramo nizom
zadataka koji predstavljaju razradu postupaka za ostvarenje odredenog cilja.
Postignuce ili ostvarenje na nastavnom satu mora biti mjerljivo nekim od oblika,

postupaka i instrumenata vrjednovanja (Slika 1).

STRATEGIJE
CILJ sodgoja
- eobrazovanja
VRJEDNOVANJE ZADATCI
SITUACIE

J emetode

| eoblici

- emediji

etehnologija

Slika 1. Ciljevi i zadatci u obrazovnom procesu

Za Kklasificiranje obrazovnih ciljeva sastavljene su razliite taksonomije obrazovnih
cileva. Taksonomija predstavlja konceptualnu shemu koja omogucava
sistematizaciju dogadaja s obzirom na odredeni princip klasifikacije [10]. Medu
najpoznatijim klasifikacijama zadataka nastave je Bloomova taksonomija
obrazovnih ciljeva koju se preporuca koristiti pri odredivanju posebnih ciljeva

predmeta ili zadatka [8].
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Bloomova taksonomija znanja je dobila naziv po Benjaminu Samuelu Bloomu koji
ju je i predloZio 1956. godine. Osnovni cilj Bloomove taksonomije znanja je izrada
sustava koji bi polazio od logi¢kih, pedagoskih i psiholoskih zakonitosti te principa
ucenja i pouCavanja. Bloomova taksonomija se sastoji od vrsta znanja koje treba
razviti i procesa kojima se koristimo da bismo nesto naucili. Jednom kad se svlada
viSa razina znanja i procesa to povlaci svladavanje svih razina ispod te razine. Kad
bi trebali definirati krajnji cilj Skolskog obrazovanja rekli bi da je to stjecanje trajnih i
upotrebljivih znanja i umijeca, koji nastaju kao ishod ili produkt misljenja. Znanje i
umijeCe se nalaze u mozgu osobe gdje se takoder odvija i misljenje, te nisu
direktno opazljivi i mjerljivi. Na temelju onoga Sto ucCenik pokaZe prema vani,
odnosno na temelju njihovog ponasanja donosimo odredene zakljucke.
Cilj rada Blooma i njegovih suradnika, koji su na ucenje gledali kao na umijece
ponasanja, je bilo sistematiziranje kategorija ponaSanja koja se koriste tijekom
uCenja kako bi ucitelima pomogli pri planiranju i procjeni Skolskog ucenja.
Tijekom ucCenja ucCenik koristi odredene cilieve ucenja i ponasanja koji su
razvrstani u 3 kategorije, koje su medusobno preklapaju. Kategorije su podrucja
razvoja pojedinca:

1. kognitivho (znanje i razumijevanje, intelektualne sposobnosti)

2. afektivno (emocije, stavovi, misljenja, interesi i uvjerenja)

3. psihomotori¢ko (vjestine - motoriCke sposobnosti tj. umijeca)
Ono $&to je vazno naglasiti je da mi ne smijemo i ne mozemo pristupiti u€eniku ni u
jednom nastavnom predmetu na nacin da isklju¢imo jedno od tri navedena
podruc¢ja. Sva tri podru¢ja medusobno utjeCu jedna na drugu, odnosno spoznaje
utjieCu na stavove ucenika, zatim na njegovo ponaSanje te aktivnosti u

svakodnevnom zivotu [11] (Slika 2).

Kognitivno Afektivno Psihomotoritko
— 4 4
—
——

-\-‘-\_\-‘_""-'-\—\_.___:: =

---\_\-\_\-‘-\-—_\-\_\-‘_\_-\-‘-—-‘_"—--\_\___‘_‘_‘_ 1
|zvori informacija, Qdnosi, situacije, Wlastiti rad,
nastavnik radna atmosfera viezbanje

Slika 2. Medusobni utjecaj triju podrucja aktivnosti i osobnosti u€enika
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Dakle, ako npr. uc€enik voli igrati Sah (afektivnho podrucje), on ¢e zbog vece
motivacije brze nauciti pravila igre (kognitivno podrucje) i potom igrati Sah
(psihomotori¢ko podrucje). Ili ako je netko prirodno talentiran i spretan s loptom u
nogometu (psihomotoricko podrucje), on ¢e vrlo vjerojatno zavoljeti nogomet
(afektivno podrucje) i nauciti pravila te igre (kognitivno podruc€je). Na kraju,
dolazimo do zakljuCka da temelj i polaziSte rada u Skoli predstavlja ucenikova
aktivnost promatrana istodobno u tri podru¢ja njegove osobnosti. Kod nas je ova
trodimenzionalna aktivnost pojedinca obuhvaéena dualistiCkim pojmom odgoj i
obrazovanije.

Nakon §to je godinama Bloomova taksonomija znanja bila znanstveno
provjeravana, koristena i doradivana, 1990. godine revidirali su je Anderson i
Krathwohl.  Bloomova taksonomija je u pocetku bila orjentirana samo na
kognitivho podrucje, a kasnije je definirano jo$ afektivno i psihomotoricko podrucje.
Unutar svakog od ova 3 podrucja obrazovni ciljevi su razvrstani u kategorije koje
predstavljaju razine znanja ili nivoe napredovanja u uc€enju i hijerarhijski su
poredane na temelju sloZzenosti, od najjednostavnijih do najslozenijih. Dakle,
ucenik ne moze prijeci na viSu razinu znanja dok nije proSao prethodnu.

Takoder, Anderson i Krathwohl su 2001. godine izvrSili zamjenu hijerarhije dviju
najviSih razina znanja. Prema Andersonu 'stvaranje' predstavlja najviSu razinu (u
zagradi se nalaze stariji nazivi za pojedinu razinu), a umjesto imenica predlozeni
su kljucni ili precizni glagoli kako bi se naglasio sam proces u€enja. Na taj nacin
Zeli se naglasiti da su obrazovni ciljevi kao razli¢iti oblici misljenja, a misljenje
predstavlja aktivan proces. Svaka razina je opisana onim glagolima koji najbolje
odrazavaju prirodu misaonih operacija koje se koriste kada osoba stjeCe ili
pokazuje znanje bas te razine slozenosti. Uz pomo¢ klju€nih glagola nastavnici
mogu lako definirati cilieve poufavanja i odabrati odgovarajuce aktivnosti za

procjenu znanja ucenika na razli€itim razinama [12] (Slika 3).

PRECIZNI GLAGOLI NEPRECIZNI GLAGOLI
analizirati mati

opisati razumjeti
definirati cijeniti

napraviti zapamtiti

usporediti upoznati
razlikovat nauéifi

arqumentirati osvijestiti

Slika 3. Kljuéni ili precizni glagoli
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4.1. Kognitivno podrucje

Prema staroj verziji taksonomije iz 1956. godine, razine znanja poredane su

hijerarhijski prema sloZenosti spoznajnih procesa. Razine znanja su slijedece:

pamcenje Cinjenica i informacija,
razumijevanje tih €injenica,
primjena usvojenih Cinjenica,
analiza ili objasnjavanje informacija,

stvaranje (sinteza) neeg novog primjenomusvojenih informacija,

o a0k wDn R

prosudbe (evaluacije) na osnovi prethodnih razina [12].

Prve tri razine taksonomije su temeljne, dok viSe razine obuhvacaju kreativno
razmi$ljanje i aktivnosti u kojima se rjeSavaju problemi [12]. Najniza razina znanja
je razina dosjecanja, gdje znanje predstavlja mogucnost definiranja pojmova u
obliku u kojem su nauceni $to ne podrazumijeva nuzno razumijevanje nauc¢enog, a
bez razumijevanja gradivo je neupotrebljivo.

Razina shvacanja je viSa razina znanja i podrazumijeva razumijevanje informacija,
koje se mogu promijeniti iz jednog oblika u drugi $to se o ituje kao mogucnost
prepriCavanja i objasSnjavanja svojim rijeCima, saZetog prikazivanja, davanja
primjera za neki pojam ili princip, te izvodenja logi¢kih zaklju¢aka na temelju
dostupnih informacija [13]. Razumijevanje je pretpostavka za slijedeée Cetiri
razine.

Treéa razina znanja je razina primjene, a znanje te razine uklju€uje poopcavanje i
moze se samostalno primjenjivati unutar i van nekog odredenog konteksta u
kojem je ste€eno na rutinski i nov nacin [13].

Razine dosjecanja, shvacanja i1 razina primjene postupaka koji su nauceni
napamet opisuju misljenje niZze razine. Razina sloZenije primjene znanja van
konteksta u€enja na potpuno nov i neuvjezban nacin i zadnje tri razine zahtijevaju
koriStenje sposobnosti misljenja viseg reda i najslozenije intelektualne funkcije.

Da bi svaka od razina znanja bila podrobno opisana, potrebno je navesti odredene
vjestine pomocu kojih u€enici mogu pokazati da su svladali tu razinu, te njihovu

primjenu na podrucju programiranja u Pythonu.
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Bloomova taksonomija je godinama znanstveno provjeravana, ispitivana i
doradivana, te su je konac¢no 1990. godine revidirali Bloomovi suradnici Anderson i
Kratwohl tako Sto su u postojecu taksonomiju uveli joS Cetiri dimenzije znanja

(Cinjeni¢no, konceptualno, proceduralno i metakognitivno) (Slika 4).

/STVARATI\
/ PROSUBNATN
/ ANALIZIRATI \
/ PRIMIJENITI \
/

SHVATITI

/ DOSJETITISE

Slika 4. Revidirana verzija taksonomije tijekom 1990 - tih

Uz svaku su razinu znanja (slika 5.) navedeni su ishodi u€enja i o€ekivana izvedba

udenika.
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KOGNITIVNO PODRUCIE

Ciljevi za pojedinu razinu opisani kao
ciljevi (ishodi) uéenja

Glagoli kojima se opisuje ofekivana
izvedba! Ucenik ¢e moéi...

I razina

DOSJETITI SE (ZNANJE)
mogucnost reprodukcije naufenog u
izvornom obliku

definirati, nabrojati, opisati, poredati,
ponoviti, imenovati, ispricati, zapamfiti,
1Zvijestiti. ..

II. razina

SHVATITI (RAZUMIJEVANIE)
uotavanje 1 povezivanje glavnih ideja,
opisivanje tijeka dogadaja ili procesa

klasificirati, prepozmati, 1zdvojiti, saZeti,
precblikcovati, 1zraziti, objasniti, identificirati,
izraziti, raspravljati

M. razina

PRIMIJENITI (PRIMJENA)

rjefavanje problema u novoj situaciji
primjenom stefenog manja i pravila na nov
natin

primijeniti, izabrati, pokazati, upotrijebiti,
izvesti, rijediti, isplanirati, prikazati,
protumaciti, ilustrirati, vjeZbati, izloZiti,
prevesti

IV. razina

ANALTZIRATI (ANALTZA)
raétlanjivanje informacija kako bi se utvrdili
uzroci 1 posljedice, izveli dokazi 1 zakljuéei 1
podrZale generalizacije

analizirati, procijeniti, usporediti, razlikowvati,
komentirati, zakljufiti, proratunati, provjerity,
preispitati, usporediti, raspravljati, rijesit,
diferencirati

V. razina

PROSUDIVATI (EVALUACTIA,
VREDNOVANJE)

mogucnost viednovanja 1 kritickog odnosa
prema finjenicama, mogucnost procjens
valjanosti ideja 1/ili uratka

procijeniti, zastupati misljenje, izabrati
opciji, poduprijeti, vrednovati, obraniti stav,
prosuditi, rangirati, predvidjeti, odrediti
prioritet

4.1.1.

Razina dosjecanja se odnosi na mogucénost prepoznavanja ili reproduciranja

VL. razina

STVARATI (SINTEZA)

mogucnost stvaranja novih ideja, rjesenja,
sintetiziranje bitnoga, uofavanje novih
obrazaca

preurediti, skupiti, stvoriti, predloZiti,
planirati, organizirati, razviti, formulirati,
predloZiti, kreirati, sastaviti klasificirati,
povezati

Slika 5. Razine postignuc¢a na kognitivnom podrucju pou¢avanja;
revidirana verzija (prema Anderson i Kratwohl, 2001.) [12]

Dosjecanje

informacija, ideja i principa u priblizno onakvom obliku u kojem su nauceni.

Devet vjestina pomocu kojih u€enici mogu pokazati steCeno znanje je:

definiraj
zapamti
zabiljezi
ispricaj
izvijesti
sastavi popis

imenu;j
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- ponovi

- prisjeti se

Na podrucju programiranja na ovoj razini, ucenici nauCe i upamte programsku
sintaksu, osnove programskog koda poput programskih varijabli, tipova podataka,
operatora, vrsti petlji, uvjetnih naredbi, funkcija itd. U€enici nauCene podatke
reproduciraju nepromijenjene ili ih samo prepoznaju.

Primjeri pitanja su:

- nabroji vrste petlji u programskom jeziku python
- poredaj programske operatore po vaznosti

- navedi 5 klju¢nih rijeCi u python programskom jeziku

4.1.2. Shvaéanje

Na razini shvacanja ucCenici nauCe kako uocCiti i povezati glavne ideje, kako
prevesti, razumjeti, objasniti ili interpretirati nau€eni sadrzaj, te kako opisati tijek
dogadaja ili procesa kako bi mogli izvesti logiCan zakljuCak iz dostupnih
informacija.

Devet vjestina pomocu kojih u€enici mogu pokazati shvacanje informacija je:

- opisi

- objasni

- identificiraj
- izvijesti

- smjesti

- razmotri

- izrazi

- prepoznaj

- raspravljgj

Postoje tri vrste razumijevanja:
- prevodenje ili translacija (sposobnost izrazavanja steenogznanja vlastitim
rijeCima),
- interpretacija (sposobnost tumacenja i pojadnjavanja grafikona, zemljovida,
razumijevanje glavne ideje),
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- ekstrapolacija (sposobnost procjenjivanja i predvidanja u€inka, posljedica ili

dogadaja).

Na podru€ju programiranja na ovoj razini, ucCenici nauCe kako pojasniti i
protumacditi ili ukratko prepricati osnove funkcioniranja programskog koda.

Primjeri pitanja su:

- koja je zavrSna vrijednost u petlji for i in range(l, 6, 2): koju
poprima kontrolna varijabla 'i'?
- Sto Ce se ispisati u sljede¢em programu?
broj = 0
while broj < 3:
broj = broj+l
print broj

4.1.3. Primjena

Na razini primjene ucenici nau€e kako rjeSavati probleme primjenom naucenog u
kontekstu uc€enja ili u novoj situaciji na rutinski ili nov nacin. Takoder, nauce kako
odabrati i primijeniti podatke i principe za rjeSavanje problema ili zadatka u drugom
podrucju uz minimum vodenja.

Devet vjestina pomoc¢u kojih u€enici mogu pokazati primjenu znanja u rjeSavanju

problema:

- izlozi

- primijeni

- izvedi

- protumacdi
- prikazi

- vjezbaj

- ilustrirgj

- prevedi

- intervjuiragj
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Na podruCju programiranja na ovoj razini, uc€enici nauCe kako odredena
programska rjeSenja iskoristiti pri rjeSavanju novih problema u novim situacijama,
te ih pokusavaju klasificirati i razvrstati.

Primjeri pitanja su:

- ako zelimo da petlja odredeni dio koda izvrSi 3 puta s tim da kontrolna

varijabla pocinje s vrijednoS¢u 2, dovrsi izraz:
for 1 in range ( _ , , ) :
- napiSi for petlju koja daje sljedece izlazne podatke:

1,3,5,7,9

4.1.4. Analiza

Na razini analize ucenici nauCe kako razlikovati vazne od nevaznih dijelova,
ras€lanjivati informacije kako bi se utvrdili dijelovi cjeline, njihovi medusobni
odnosi, organizacijski principi, prepoznalo skriveno znacenje, uzroci i posljedice,
izveli dokazi i zaklju€ci i podrzale generalizacije.

Devet vjestina pomoc¢u kojih ucenici mogu razdvajati informacije kako bi se

prilagodile novim situacijama:

- razludi

- usporedi

- napravi inventuru
- rijeSi

- pitaj

- eksperimentiraj

- napravi dijagam

- raspravljgj

- diferenciraj

Na podrucju programiranja na ovoj razini, uenici nauce kako ras¢laniti gradivo na

sastavne dijelove, pojasniti osnovne odnose medu elementima gradiva, otkriti
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autorova stajaliSta i pristranost, razlikovati Cinjenice od osobnog misljenja,
razlikovati bitno od nebitnoga, te usporedivati.

Primjeri pitanja su:

- 8to Ce se dogoditi u sljedecem programu i zasto?
broj = 0
while broj < b:
print broj

- navedi razliku izmedu globalne i lokalne varijable?

4.1.5. Prosudba

Na razini prosudbe uc€enici nauce kako vrsiti usporedbe, pronaci sli¢nosti i razlike
izmedu ideja, izvrsiti procijenu valjanosti ideja na temelju poznatih kriterija, otkriti
nekonzistentnost unutar procesa, izabrati neku mogucénost i argumentirano
obrazloziti svoj izbor.

Devet vjestina pomocu kojih u€enici mogu vrsiti prosudbu korisnosti:

- izaberi

- prosudi

- predvidi

- procijeni

- rangiraj

- odredi prioritete
- vrednuj

- izmijeri

- izaberi

Na podruCju programiranja na ovoj razini, uCenici nauCe kako na osnovu
odredenih kriterija procijeniti primjenjivost, pouzdanost, vrijednost stajalista, tvrdniji
I podataka iz nekog izvora.

Primjeri pitanja su:

- ponuden je sljedeci programski kod:
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i=20
while 1 < 5:

i=1i+1

NapiSi, odnosno preinaCi navedeni programski kod koriste¢i for petlju
umjesto while petlje.

- napisi liniju koda koja omogucuje promjenu vrijednosti varijable godina na
novu vrijednost unutar funkcije prikaz ()vodeéi raCuna o globalnim,

odnosno lokalnim varijablama.

godina = 2009
print "Godina je:", godina
def prikaz () :
godina = 2016
print "Sada je godina:", godina

prikaz ()

4.1.6. Stvaranje

Na razini stvaranja ucenici nauce kako kreativno koristiti postoje¢e znanje za
stvaranje novih ideja i rjeSenja, izvoditi generalizacije na temelju dobivenih
podataka, povezati znanje iz razli€itih podrucja i uociti nove obrasce.

Devet vjestina pomoc¢u kojih u€enici mogu primjenjivati odredene informacije radi

poboljSanja kvalitete neke situacije i Zivota:

- predlozi

- uredi

- organiziraj
- kreirgj

- sastavi

- klasificiraj
- pripremi

- povezi

- formuliraj
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Na podrucju programiranja na ovoj razini, u¢enici nauCe kako povezati elemente
nastavnog gradiva u jednu cjelinu, povezati ili misaono reorganizirati nastavno
gradivo te sastavljati izvije$¢a, sazetke, referate i sl.

Primjeri pitanja su:

- ponudena su dva rjeSenja odredenog programskog zadatka. ObrazloZi
rjeSenja po pitanju efikasnosti i Citljivosti navedenog programskog zadatka.

- ponuden je bubblesort i quicksort algoritam. Obrazlozi koji je efikasniji.

4.2. Afektivno podrucje

Afektivno podrucje se odnosi na odnos u€enika prema nastavhom predmetu, na
njegove osjecaje, interes, stav i procjenu znanja ucenika, jer na rad mogu biti
prisilieni ili ga mogu raditi iz vlastitih pobuda. Glavno pitanje koje se danas
postavlja u Skolama, a s kojim se ucitelji i drugi stru¢njaci redovito susrecu, nije
samo vaznost postizanja obrazovnih cilieva ve¢ i odgojnih, odnosno osobni i
emocionalni razvoj u€enika. Naime, oduvijek su se u Skolskim sustavima isticala
dva velika cilja: prenijeti znanje i razviti vjestine, te pomoci mladima da postanu
dobri ljudi, da se znaju postaviti prema dobru i zlu, da budu kvalitetni zaposlenici i
drustveno odgovorni. U okviru Bloomove taksonomije, osobni i emocionalni razvoj
uCenika obuhvacen je afektivnim podrucjem, dok su obrazovni ciljevi obuhvaceni
kognitivnim podru¢jem. Ipak neki su se stavovi promijenili do danas, te struénjaci i
obrazovni znanstvenici danas vise ne dvoje da S$kolanijje samo prostor
za prenoSenje znanja i vjestina iz podru€ja znanosti i ljudskog iskustva, nego i
mjesto gdje se razvijaju i prihvacaju odredene vrijednosti, koje su sastavni dio
kulture kojoj pojedinac pripada. Uz to vazno je naglasiti da je gotovo nemogucée
posti¢i bilo koju razinu kognitivnog podru€ja ako ne razvijamo vjestine i u

afektivnom podrucju.

Uz svaku su razinu znanja (slika 6.) navedeni su ishodi u€enja i o€ekivana izvedba

ucenika.
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AFEKTIVNO PODRUCJE

Ciljevi za pojedinu razinu opisani kao
ciljevi (ishodi) ufenja

Glagoli kojima se opisuje ofekivana
izvedba! Ucdenik ¢e modi...

Lrazina

PRIHVACANJE

pailjivo pracenje nastave, uvidanje vainosti
uienja, osjetljivost za socijalne probleme,
prihvacanje razlicitosti i tolerancija

pitati, izabrati, opisati, slijediti, dati,
prepomati, imenovati, pokazati, upofrijebiti,
odabrati, identificirati, ukazati izabrati,
odgovoriti, koristit

II. razina

REAGIRANIE

izvriavanje obveza, postovanje Skolskih
pravila, sudjelovanje u razrednoj raspravi,
pomaganje drugima, zanimanje za predmete

odgovoriti, pomoci, sloZiti se, pozdraviti,
raspraviti, protitati, izvijestiti, reci, napisati,
1zvest, oznaciti, izvoditi, prakticirati,
predstaviti, &itati, izdvojit

III. razina

ERITICKOQ VEEDNOVANJE
podrZzavanje demokratskih procesa,
prihvacanje znanstvenih natela u
svakodnevnom Zivotu, uvaZavanje potrebe za
druitvenim napretkom

dovriiti, opisati, razlikovati, objasnifi,
oblikovati, zapofeti, potaknuti, pridruZiti se,
raditi, ukljuéiti, prosuditi, predloZiti, izraditi

IV. razina

ORGANIZIRANJE

uvaZavanje ravnoteZe izmedu slobode 1
odgovornosti, prepozmavanje potrebe za
sustavnim rjefavanjem problema,
preuzimanje odgovornosti

objediniti, sakupiti, urediti, prirediti, obraniti,
objasniti, zastupati, prilagoditi, organizirati,
sintetizirati, usporediti, integrirati, slijedity,
integrirati, modificirati, stavitiu odnos

V. razina

VRIJEDNOSNO PROSUDIVANJIE
izraZavanje samopoitovanja 1 postovanja
prema drugima, spremnost za suradnju,
marljivost 1 samodisciplina, pozitivna slika o

djelovati, razlikovati, podtovati, utjecati,
pokazivati, izvesti, predloZiti, procijeniti,
rijediti, upotrijebity potvrdity provieriti,
ispitati, koristiti, vrednowvati

sebi

Slika 6. Razine postignu¢a na afektivnom podruc&ju pou€avanja [12]

Sto se tite ishoda udenja vezanih za afektivnu domenu, njih je zbog prirode
podruCja nesto teze mijeriti i definirati, no pritom ipak mogu pomo¢i neki od
sljede¢ih mijerljivih glagola: odobrava, slaze se, raspravlja, pretpostavlja, nastoji,
izbjegava, izaziva, suraduje, brani, ne slaze se, opovrgava, ukljuCuje se, pomaze,

pozoran je, pridruzuje se, nudi, sudjeluje, hvali, odupire se, dijeli, volontira.

4.3. Psihomotori€ko podrucje

Nas odnos s okolinom nije uvjetovan samo kognitivnim i afektivnim ponasanjem,

veC postoji podrucje koje ukljuCuje Sirok raspon ponaSanja i izraZzajnosti
poputpjevanja, sviranja, plesanja, govora na stranim jezicima, pisanja, glume,
sportskih i rekreativnih aktivnosti itd. Cesto se ove aktivnosti uzima zdravo za
gotovo jer se smatra da su razumljive same po sebi, pa je to vjerojatno i razlog

zasto je ovo podrucje bilo relativno dugo zanemareno. Mi svakodnevno vrSimo
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mnogo razli€itin aktivnosti poput tr€anja, bacanja, pisanja, hodanja, sviranja itd., al
se oCito ne bavimo previSe pitanjem kako do tih vjestina dolazimo i kako ih
razvijamo. Psihomotori¢ko podrucje obuhvaca velik broj razli€itih aktivnosti, od
kojih mnoge izvodimo rutinski i bez razmi$ljanja cijeloga svog Zivota. No ipak,
sloZenije psihomotoriCke vjestine zahtijevaju dugogodisnje i ustrajno vjezbanje i ne
razvijaju se bez truda i napora, kao npr. plesanje ili govor na stranim jezicima.

Podrucje psihomotornog ponasanjase temelji na psihomotornoj koordinaciji koja
predstavlja bithu komponentu svake fizicke aktivnosti. Odgojno - obrazovni proces
mora biti usmjeren ne samo prema sve sigurnijoj i preciznijoj koordinaciji pokreta,

vec€ i prema svakoj aktivnosti koja u sebi ima motoriCke aspekte.

Uz svaku su razinu znanja (slika 7.) navedeni su ishodi u€enja i o€ekivana izvedba

uCenika.
PSTHOMOTORICKO PODRUCJE
Ciljevi za pojedinu razinu opisani kao Glagoli kojima se opisuje ofekivana
ciljevi (ishodi) ufenja izvedba! Ufenik ée moéi...

L.razina ) .
PERCEPCIJA /NMOC ZAPAZANTA izabrati, prepozmati, izdvojifi, povezaty, cuti,
uéenik upotrebljava osjetila kao vodstvo u sluZati, primijeniti, vidjeti, osjetit, gledat,
motoritkim aktivnostima pratiti
II. razina
SPEEMNOST poteti, objasniti, polorenuty, nastaviti,
uéenik je mentalno, emotivno 1 fizidki reagirati, odgovoriti
spreman za aktivoost
M. razina
VOPENIRAZGOVOR oponaZati, kopirati, izvriitiuz nadzor,
uéenik oponasa 1 razvija vijestine (vjeZba), vjeZbati, pokuiati | ponoviti, prirediti,
festo diskretnim koracima rastawviti, sastaviti
IV.razina
AUTOMATIZIRANI ODGOVOR izvesti, konstruirati, podicy, provesti, voditi,

uéenik s povecanom efikasnoZcy, sigurnodcn | 1zvrsitd, ubrzati, proizvest
1 okretmo&cu izvriava radnje

V. razina

SLOZENA OPERACTJA- popraviti, 1zgraditi. Upravljati, demonstrirati,
AUTOMATIZACIIA kontrolirati, upravijati, vodity, ovliadag
utfenik automatizirano izvriava radnje

VL razina

PRILAGODBA

uéenik prilagodava vieitine problemskoj prilagoditi, uskladiti, preokrenuti, revidirati,
situaciji promijeniti

V1L razina

ORGANIZACIJA/'STVARANIE

Utenik stvara nove obrasce za posebne izgraditi, konstruirati urediti, sastaviti,
situacije ili sluéajeve izumiti, kombinirati, inovirati

Slika 7. Razine postignuc¢a na psihomotorickom podrucju poucavanja
revidirana verzija (Kratwohl i Sur. 1964.)[12]
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Od tri domene psihomotoriCka je najlakSe mijerljiva. Neki od glagola kojima je
moguce opisati oCekivanu izvedbu u psihomotori€koj domeni su: razlikovati,
demonstrirati, pokazati, identificirati, odabrati, pokusati, oponaS$ati, pokus$ati,
izvesti, obavljati, izvoditi, prilagoditi, promijeniti modificirati, izmijeniti, stvoriti,

dizajnirati, pokrenuti.
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5. Aplikacija za u¢enje, poucavanje i testiranje
znanja u okviru Bloomove taksonomije

Web aplikacija za ucenje, poucavanje i testiranje znanja ucCenika o
programskom jeziku Python, u okviru Bloomove taksonomije, je zamisljena na
nacin da kroz 6 kognitivnih razina u€enja objasni, odnosno pouci i ponudi odgovor
na postavljena pitanja odredene lekcije, te kao povratnu informaciju pruzi u€eniku
uvid u njegov uspjeh. Kroz iducih par poglavlja opisane su osnovne tehnologije i
principi koristeni pri realizaciji ove web aplikacije, te nakon toga poglavlje koje

podrobno opisuje samu web aplikaciju.

5.1. Grails Framework

Grails je web aplikacijski framework otvorenog koda koji koristi Groovy

objektno - orjentirani programski jezik temeljen na Java platformi [14].

Razvio ga je Graeme Rocher, a prvo izdanje je iza$lo u listopadu 2005. Grails je
prethodno bio poznat kao "Groovy on Grails”, inspiriran Ruby on Rails
frameworkom, ali je u ozujku 2006. ime odbafeno prema zahtjevu David

Heinemeier Hansson, utemeljitelja Ruby on Rails frameworka [15].

Nastao je kao visoko produktivni framework pratec¢i tehnoloski dizajniranu
paradigmu "kodiranje po konvenciji" kojom se umanjuje broj odluka koje treba
donijeti sam programer, Cime se postize jednostavnost ali ne uz gubitak
fleksibilnosti. Znaci, mnogo eksplicitnog programskog koda i konfiguracija je
zamijenjeno jednostavnim nazivima i konvencijskom strukturom direktorija. Grails
je zaista izuzetan framework, koji zapanjuju¢e ubrzava programiranje, omogucuje
minimalan broj linija koda uz maksimalno dobar rezultat i punu kontrolu najvaznijih

dijelova programa.

Grails se koristi za izradu web aplikacija koje se pokreéu na JVM (eng. Java
Virtual Machine) $to znaci da se lako integrira sa JVM omogucujuci ubrzanu
produktivnost tijekom pruzanja vaznih znacCajki poput integriranog objektno -

relacijskog mapiranja (eng. ORM, Object - relational mapping), domenski posebnih
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jezika, vremena izvodenja i kompaijliranja programskog koda, meta programiranja i

asinkronog programiranja.
Grails omogucuije:
- jednostavnu krivulju u€enja,
- shazne znacCajke,
- glatku Java integraciju,
- domenski posebne jezike,
- razne dodatke,
- IDE podrsku [15].
Grails web framework je dizajniran prema MVC (eng. Model - View - Controller)

paradigmi.

5.1.1. Groovy programski jezik

Rije€ "Groovy" u prijevodu sa engleskog jezika znaci svjez, odli¢an, izvrstan

Sto zapravo na kraju i sami zaklju€¢imo upotrebom ovog programskog jezika.

Groovy je objektno - orjentirani programski jezik za Java platformu. Dizajnirao ga
je James Strachan 2003. godine. Groovy je agilni dinamicki jezik inspiriran
jezicima poput Pythona, Perla, Rubya i Smalltalka [16]. Napredne opcije tih jezika
priblizene su Java programerima kroz sintaksu jako slicnoj Java sintaksi. Nekima
bi zapreka u koriStenju ovog programskog jezika mogla biti €injenica da je Groovy
dinamicki pisan jezik Sto znali da pri samom pisanju programskog koda nije
potrebno definirati tip varijable $§to ubrzava sam rad programera, no posljedica

toga je Sto vecina greSaka bude otkrivena tek tijekom samog izvodenja programa.
Neke osnovne informacije o Groovy-u su:

- skripte/klase se obi¢no nalaze u .groovy datotekama,

- skripte se mogu interpretirati ili se mogu kompajlirati u Java .class
biblioteke,

- iz Groovy-a mozemo zvati Java kod (i obrnuto),

- vecina Java klju¢nih rijeCi ima isto znaCenje i u Groovy-u,
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- redoslijed package, import, class deklaracija je isti kao i u Javi,

- Groovy veC unaprijed importira pakete groovy.lang.*, groovy.util.”,
java.lang.*, java.util.*, java.net.* i java.io.*,

- u Groovy-u sve je objekt (nema primitivnih tipova),

- Groovy ima ugradenu podrsku za kolekcije (def praznaLista = []),

- Groovy olakSava rad sa stringovima, datumima, /U,

- dolazi s podrskom za rad s JDBC-om, XML-om [17].

Groovy znacajke koje nisu dostupne u Javi ukljuCuju i stati€ki i dinamicki pisan
programski kod (uz def klju€nu rije€), operator preopterecenja, sintaksu za liste i
mape, podrSku za regularne izraze, polimorfne iteracije, izraze ugradene unutar
tipa podatka String, dodatne pomoc¢ne metode i sigurnosni operator provjere "?"
koji provjerava da li je objekt null, te ako je vraca vrijednost null bez izbacivanja

null iznimke.

Da bi mogli kreirati velike i kompleksne web aplikacije, neizbjezan razvojni alat je

dobro i kvalitetno okruzenje, od kojih su najznacajniji Eclipse i Intellij IDEA.

U ovom projektu je koriSteno Java integrirano razvojno okruzenje Intellij IDEA za
razvoj racunalne tehnolosSke podrske (Slika 8). Dizajniran je od strane JetBrainsa

2001. godine te radi na Windows, OS X i Linux operativhom sustavu.

Slika 8. Intellij IDEA razvojno okruzenje projekta
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5.2. MVC arhitektura

Model - Pogled - Upravitelj (eng. MVC, Model - View - Controller) je obrazac
arhitekture tehnoloSke podrske koji se koristi u inzenjeringu tehnoloSke podrske za
odvajanje pojedinih dijelova aplikacije u komponente ovisno o njihovoj namjeni.
MVC arhitektura opisuje najbolji nac€in strukturiranja aplikacije te odgovornosti i

interakcije svakog dijela te strukture, i rjeSava problem u organizaciji programskog
request

koda [18].
-
e

response
Controller HTML, RSS, XML,
JSON, etc.
demand // data \

Slika 9. MVC koncept

Model se sastoji od podataka, logike, i funkcija ugradenih u programsku logiku.
Model se u grails terminologiji naziva "Domain" i radi na GORM (eng. GrailsObject
Relational Mapping) arhitekturi. To znaci da framework vodi raCuna o komunikaciji
sa bazom i pretvara upite u potrebne query upite, bilo na MySQL, PostgreSQL ili
nekoj drugoj bazi. Dovoljno je sastaviti upite o Zeljenim podacima iz baze ili pak
proslijediti podatake iz upravitelja, a Domain vodi racuna kako pretvoriti ovu
sintaksu u query upite ovisno o izabranoj bazi podataka. Model sadrzi glavne
programske podatke kao $to su informacije objekata iz baze podataka i SQL upite.
Svi podaci se dobijaju od modela, ali se on ne mozZe direktno pozvati, vec¢ je
upravitelj taj koji od modela zahtjeva odredene podatke, zatim model obraduje
zahtjeve i vraCa podatke upravitelju (Slika 9).

View odnosno pogled je bilo kakav prikaz podataka koji je mogué kroz vise
razliitih pogleda. Pogled je posledniji sloj MVC arhitekture koji sadrzi korisnic¢ko
okruzenje aplikacije, odnosno osigurava razliCite nacine za prezentiranje podataka

korisniku koje dobija od modela. U web aplikacijama pogled sadrzi HTML, CSS,
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JavaScript, AJAX, XML ili JSON tehnologije, itd. Pogled je vidljiv od strane
korisnika, dok su model i upravitelj skriveni.

Controller ili upravitelj sadrzi glavnu kontrolu programa i odgovoran je za njegov
tok. U web aplikacijama upravitelj je prvi sloj koji se poziva kada web preglednik
pozove URL. Takoder, upravitelj upravlja korisnickim zahtjevima (HTTP GET ili
POST zahtjevima kada korisnik klikne na neki GUI element) odnosno zaprima
zahtjeve ili dogadaje od strane korisnika, priprema podatke i poziva prikladnu
poslovnu logiku odnosno model, te vraca podatke pogledu koji predstavlja rezultat
korisnikovih akcija odnosno poziva pogled ili .gsp (eng. Groovy Server Pages) te
akcije koja nosi identi¢an naziv kao i akcija upravitelja. Znaci, upravitelj moze slati
naloge modelu kojima azurira njegovo stanje i slati naredbe u poglede kojima

mijenja prikaz modela.

Ovakva arhitektura olakSava nezavisan razvoj, testiranje i odrZzavanje odredene

aplikacije.
Na slici 10. je prikazan primjer MVC koncepta koriSten u ovom projektu.

Grails View

¥ % BloomTax

Slika 10. Primjer MVC koncepta projekta
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5.3. Ostale tehnologije koristene u razvoju web aplikacije

Ostale tehnologije koje se najcesce koriste prilikom razvoja web aplikacija,
a koje su koristene i u ovom projektu su HTML, CSS, JavaScript, Ajax i MySQL
Workbench. Sto se tige prve tri navedene tehnologije, ukratko moZzemo reéi da
HTML odreduje strukturu web stranice, CSS odreduje izgled web stranice dok
JavaScript odreduje njenu dinamiku, S§to ih ¢&ini neophodnim i kljuénim

tehnologijama u izradi web aplikacija.

5.3.1. HTML

HTML (eng. Hyper Text Markup Language) je jedna od osnhovnih
tehnologija za izradu web korisni¢kog sucelja ili prezentacijski jezik za izradu web
stranica. HTML dokumenti sadrze ekstenziju ,.html“ [19]. HTML je besplatan i
dostupan svima. Za izradu HTML dokumenta dovoljno je imati bilo koji uredivac
teksta poput Notepad, Notepad ++, Sublime, UltraEdit itd. Osnovni gradevni
elementi svakog HTML dokumenta su tagovi. Tag je naredba koja govori naSem
web preglednikuna koji nacin prikazati sadrzaj neke web stranice. Postoje
elementi koje je potrebno zatvoriti i elementi koje nije potrebno zatvoriti. Svaki html

tag na pocCetku ima znak , < “ a, zavrS8ava znakom , > “ Ukoliko se radi o
zatvaraju¢éem tagu izmedu znakova , < “ i, > “ nalazi se znak , / “. Svakom HTML
tagu mogucée je dodati neki atribut uz pomo¢ kojeg se oblikuje sadrzaj. Svaki
HTML dokument se sastoji od zaglavlja (engl. head) i tijela (engl. body). Zaglavlje
se odvaja tagovima <head> i </head>, a tijelo dokumenta
tagovima <body> i </body>. Sve $to napiSemo u zaglavlju dokumenta nece se
prikazati u prozoru web preglednika ve¢ sluzi samo da pruzi neke informacije o
web stranici. S druge strane sve ono Sto napiSemo izmedu
tagova <body> i </body> predstavljat ¢e tijelo naseg dokumenta i pojavit e se kao

sadrzaj naSe web stranice u prozoru web preglednika.

30



5.3.2. CSS

CSS (eng. Cascading Style Sheets) je druga vazna tehnologija za izradu
web korisni¢kog sucelja, odnosno CSS predstavlja stilski jezik koji se koristi za
opis prezentacije dokumenta napisanog pomoc¢u HTML-a [20]. CSS mozZe biti
umetnut u HTML na viSe razli€itih naCina. Najbolji na€in umetanja CSS - a u web
stranicu je pomoc¢u elementa <link>, Kkoji se postavlja unutar elementa
<head>odredenog HTML dokumenta. Na ovaj nacin CSS je potpuno odvojen od
HTML koda.

Svako pravilo unutar CSS stila se sastoji od selektora i niza deklaracija. Na lijevoj
strani nalazi se selektor, a s desne strane dodaju se deklaracije. Blok deklaracije
sastoji se od jedne ili viSe deklaracija.
Selektor CSS-a odreduje na koji element se odnosi CSS stil. Postoji vise vrsta
selektora, a osnovni su:

- Univerzalni selektor (odnosi se na sve tekstualne elemente na stranici),

- Tipski selektor (odnosi se na sve elemente istog tipa unutar stranice),

- ID selektor (deklarira se koristenjem znaka , # “ iza kojeg se dodaje naziv

ID selektora koji se kasnije poziva unutar HTML elementa),

- Class selektor (deklarira se koristenjem toCke prije naziva klase, te ga je

moguce primijeniti na svaki element unutar stranice).

5.3.3. JavaScript

JavaScript je skriptni programski jezik kojim mozemo kreirati dinamicke web
stranice, izvrSava se na strani korisnika, te ga je izvorno razvila tvrtka Netscape u
vrijeme kada su web stranice bile statiche. ECMA - 262 je sluzbeni naziv
JavaScript standarda, a trenutna inaCica 5.1 donesena je 2011. godine [21]. Ono
Sto je vazno odmah na pocetku naglasiti je to da JavaScript nema nikakve veze s
programskim jezikom Java. To je jednostavan programski jezik koji omogucuje
interaktivnost HTML stranica, a naredbe JavaScript - a su u tekstualnom formatu.
JavaScript kod postavlja se unutar oznaka <script> i </script> kojeg mozemo
staviti bilo unutar <head> ili <body> dijela html dokumenta. JavaScript se sastoji

od niza izjava koje izvodi web preglednik, a njihova zadaca je naredivanje web
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pregledniku Sto treba uciniti. Dogadaje na web stranici mozemo obradivati pomoc¢u
JavaScript programskog koda i umetati unutar pojedinih html elemenata
dodavanjem funkcije kao vrijednosti programskog koda u JavaScriptu. Neke od

prednosti JavaScripta su:

- manja potreba za komunikacijom sa serverom, mogucnost provjere
ispravnosti podatka prije slanja stranice na server, smanjen promet prema

serveru,

- trenutni odziv korisniku koji ne treba Cekati da se stranica ponovno ucita

kako bi vidio je li zaboravio unijeti neki podatak,
- povecana interaktivnost,

- bogatije sucelje, mogucnost drag & dropa i animacije korisnickog sucelja.

Kad govorimo o JavaScriptu, vazno je naglasiti i upotrebu jQuery posebne vrste
JavaScript biblioteke funkcija kao nadogradnje osnovnom JavaScriptu. jQuery
obuhva¢a mnoge zadatke koji zahtjevaju veliki broj linijja programskog koda
JavaScript - a i omotava ih u metode koje je mogucée pozvati sa samo jednom
linijom programskog koda Sto na taj nadin pojednostavljuje Ajax i DOM (eng.
document object model) manipulacijuu JavaScript - u. Neke od funkcionalnosti
jQuery biblioteke su:

- HTML/DOM manipulacija
- CSS manipulacija

- HTML funkcije dogadaja
- Efekti i animacije

- AJAX

5.3.4. Ajax

AJAX (akronim za Asynchronous JavaScript and XML) predstavlja skup
programskih tehnika ili specifiCan pristup web programiranju koji omogucuje
neprimjetno aZuriranje web stranice ili dijela web aplikacije s informacijama sa

posluzitelja, bez potrebe za osvjezavanjem stranice [22].
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Da bi mogli slikovito doCarati Sto je Ajax, vratiti ¢emo se na pocCetak i spomenuti
dvije osnovne vrste aplikacija. To su, naravno, desktop i web aplikacija. Desktop
aplikacije su brze, dinami¢ne te imaju graficki privlaCna korisni¢ka sucelja dok su
web aplikacije dosta sporije zbog ¢ekanja na odgovor posluzitelja, no s druge
strane pruzaju korisniku usluge koje nikada nece biti dostupne preko desktop
aplikacija poput online kupnje itd. Kod standarne upotrebe web aplikacija, za
vrijeme dok korisnik unosi podatke, stranica se kod svake sesije ponovno ucitava
sa posluzitelja ¢ime je rad aplikacije usporen [23]. Tu nastupa Ajax tehnologija
¢ijom upotrebom se stranica osvjeZava tako da se promijeni samo onaj dio koji je
korisnik promijenio, dok sve ostalo ostaje memorirano na korisnikovom racunalu.
Na koji nacin ovo funkcionira? Na nacin da, nakon $to korisnik zavr$i sa unosom
podataka u formu, oni se Salju JavaScript skripti a ne direktno na posluzitelj. Tada
sama skripta Salje podatke posluzitelju na obradu, te korisnik uopce nije svjestan
ikakvog toka obrade podataka, s obzirom da se stranica u web pregledniku ne
osvjezava. Razlog tome je Sto JavaScript Salje podatke asinkrono odnosno
korisnik ne mora Cekati na odgovor posluzitelja da bi mogao nastaviti s radom. On
i dalje moZe popunjavati forme, Koristiti stranicu a podaci se Salju (i primaju) u
pozadini [23]. Upotrebom Ajax tehnologije kao rezultat dobijemo dinamicnu i brzu
web aplikaciju sa visokim stupnjem interakcije poput standardne desktop aplikacije

sa svim prednostima nad njom koje pruza Internet.

5.3.5. MySQL Workbench

Baza podataka koristena u ovom projektu je MySQL Workbench, graficki
alat za dizajniranje baza podataka koji integrira SQL razvoj, administraciju, dizajn i
odrzavanje u jedno zajedniCko sucelje za MySQL baze podataka [24]. Naziv
MySQL dolazi od imena kéerke osnivata Michael Widenius koja se zove My. SQL
je jezik koji se koristi za pisanje upita unutar MySQL baze podataka. Prvobitan
vlasnik MySQL-a je bila Svedska kompanija MySQL AB, dok je dana$nji vlasnik
Oracle. Prva verzija MySQL baze podataka izasla je 1995. godine i bila je
namijenjena za upotrebu na MS Windows operacijskom sustavu, a od verzije 5.1
dostupna je i na drugim platformama. MySQL baza podataka je najpopularnija

baza medu web aplikacijama i koristi LAMP platformu. MySQL omogucava pristup
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bazi podataka uz pomo¢ vecline programskih jezika. MySQL server i podrzane
biblioteke pisane su u C i C++ programskim jezicima. MySQL radi na mnogim
sistemskim platformama kao $to su AIX, BSDi, FreeBSD, HP-UX, i5/0S, Linux,
OS X, Microsoft Windows, NetBSD, Novell NetWare, OpenBSD, OpenSolaris,
0OS/2 Wrap, QNX, Oracle Solaris, Tru64 itd [25]. Alat postoji u besplatnom i
komercijalnom izdanju, te je drugi alat po preuzimanjima s MySQL web stranice s
preko 250.000 mjesec€nih preuzimanja. MySQL je danas vjerojatno najpopularniji
od raspolozivih sustava baza podataka, Sto moze zahvaliti svojom

jednostavnos$cu, brzim razvojem i mnostvom dobre dokumentacije i uputa.

5.4. O web aplikaciji

Web aplikacija za ucenje, pouCavanje i testiranje znanja ucCenika o
programskom jeziku Python je osmisljena u dva dijela, gdje u jednom dijelu glavnu

ulogu ima nastavnik, a u drugom ucenik.

Dio web aplikacije namijenjen izradi testa lekcije u kojoj glavnhu ulogu ima
nastavnik, daje mogucnost prijave nastavnika putem svog korisniCkog imena i
lozinke (Slika 11).

(_»= Bloom Taxonomy

Learning Curve

profesor@gmail.com

Slika 11. Login forma web aplikacije

Nakon prijave, nastavnik pristupa izradi testa odredene lekcije (Slika 12).
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IZRADA TESTA LEKCIJE

For petlja
PITANJA PO RAZINAMA BLOOMOVE TAKSONOMIJE

Razina 1 - Znanje v *

For petlja je naredba programskog jezika koja omogucava izvriavanje odredenog dijela
> programa togno odreden broj puta

P

+ DODATNI ODGOVOR

Netotno

Slika 12. Forma za izradu testa lekcije

Podaci obvezni za unos su naziv lekcije, odabir jedne od 6 kognitivnih razina
Bloomove taksonomije znanja, pitanje koje Zelimo postaviti te minimalno jedan
odgovor. Takoder, mozemo unijeti i viSe odgovora. Prostor za unos dodatnih
odgovora se stvara klikom na labelu '+DODATNI ODGOVOR' ¢ime se pokrece
'onClick' dogadaj i poziva addAnswer () funkcija unutar koje se preko ajax poziva,
poziva funkcija addAnswerField () koja renderira predlozak (eng. template) za
unos odgovora koji se moze dodati koliko god puta Zelimo. Na uspjeh ajax poziva,

bez ponovnog ucitavanja cijele stranice, dodaje se prostor za unos odgovora.

<div onclick="addAnswer ()">
<i class="fa fa-plus" style="color:#4E2675; font-size: 15px;"></i>
&nbsp; DODATNI ODGOVOR

</div>

function addAnswer () {

JjQuery.ajax ({
type:'POST',
dataType: 'html',
data: {
}I
url:"${g.createlink (controller: 'createTest',action:
'addAnswerField') }",
success: function (data) {

S ("#answerField") .append (data) ;

}I
error:function (XMLHttpRequest, textStatus,errorThrown) {}

})

}

def addAnswerField () {

render (template: 'answerField',model: [])
return
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Nakon S§to su uneseni podaci, potrebno je potvrditi unos na dugme 'POHRANI
PITANJE', Cime se koriStenjem jQuery Javascript biblioteke funkcija pokrece
‘onclick' dogadaj i poziva funkcija unutar koje se provjerava da li su popunjena sva
obvezna polja. Ako nije popunjeno neko od obveznih polja, program nas preko
modalnog prozora o tome obavijesti te nije moguce nastaviti dalje bez da su unijeti
svi obvezni podaci koji su takoder na formi oznaceni i crvenom zvjezdicom.
Takoder odabirom zelene ikone koja predstavlja gumicu za brisanje mozemo
izbrisati uneseno pitanje ili odgovor ili odabirom crvenog znaka 'x' mozemo ukloniti
prostor za unos dodatnog odgovora. Ako su popunjena sva obvezna polja, preko
ajax poziva prikazuje se modalni prozor putem kojeg se kontrolira unos pitanja i
odgovora testa lekcije (Slika 13).

Provjera

Da li zelite zavrsiti s unosom pitanja | odgovora?

Slika 13. Modalni prozor za kontrolu unosa pitanja i odgovora

Modalni prozor nam daje moguénost da nastavimo s unosom pitanja i odgovora
ako kliknemo na dugme ‘Ne', ¢ime se poziva funkcija
questionSequenceContinue () te se unutar nje preko ajax poziva funkciji
sequenceContinue ()unutar CreateTest upravitelja prosljeduju svi podaci
koje je korisnik unio u formu (_trackingQuestionModal.gsp) ili nam omogucuje da
zavrS§imo s unosom pitanja i odgovora za odredenu lekciju ako kliknemo na dugme
'Da’, ¢Cime se poziva funkcija questionSequenceStop ()te se unutar nje preko
ajax poziva funkciji sequenceStop ()unutar CreateTest upravitelja takoder
prosljeduju SVi podaci koje je korisnik unio u formu

(_trackingQuestionModal.gsp) . U oba slu€aja odabirom jedne od tih opcija podaci
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koje smo unijeli u formu se pohranjuju u tablicu 'CreateTest', s tim da nas odabir
zavrSetka unosa pitanja i odgovora usmjerava korak dalje, odnosno na odabir

forme postavljenih pitanja i odgovora koji ¢e se prikazati studentu.

def sequenceContinue (String bloomLesson, Long level) {
def listOfAnswerQuestions=[]
def receivedList=params.list ("answerQuestionList[]")
def question=receivedList.first ()
listOfAnswerQuestions=receivedList.tail ()
CreateTest createTest
for (int i=0;i<=listOfAnswerQuestions.size()-1;i++)
{
createTest = new CreateTest (
lesson: bloomLesson,
bloomLevel: level,
question: question,
answer: listOfAnswerQuestions([i])
if (createTest.save (flush: true)) {
println ("success!")

}

return

def sequenceStop (String bloomLesson, Long level) {
sequenceContinue (bloomLesson, level)
render (template: 'endTestCreateButton',model: [])
return

<g:form controller="CreateTest" action="templateForm">
<div class="col-md-offset-9 col-md-2 col-xs-12">
<input type="submit" style="width:100%;" class="btn btn-purple"
value="DALJE" />
</div>
</g:form>

Pozivom akcije templateForm () na stranici se prikazuje predlozak za prikaz
pitanja odredene lekcije i mogucnost odabira forme za prikaz pitanja i odgovora.
(Slika 14). Pitanja su formirana u panele, te je preko elementa ‘accordion’
omoguéeno prebacivanje izmedu panela te pregleda odgovora na pojedina pitanja
u obliku padajuéeg sadrzaja. U odredenom trenutku, omoguéeno je da samo
sadrzaj odgovora jednog pitanja bude vidljiv korisniku.
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PREDLOZAK ZA PRIKAZ PITANJA - FOR PETLJA

For petlja je naredba programskog jezika koja omogucava izvrsavanje odredjenog dijela programa tocno odredjen broj puta
Sto predstavija slovo i u petlji foriinrange (2. b, k) ?

Korak petlje

Kontrolna varijabla

Pocetna varijabla

Koje ce vrijednosti u petlji for i in range(1, 3): poprimiti kontrolna varijabla i?

ODABIR FORME ZA PRIKAZ PITANJA

® Mogucnost jednog adgovora
Mogucnost vise odgovora
Slikovni prikaz
Nadopunjavanje pojma

Unos odgovora

FORMATIRANA PITAN]A PREGLED PRIKAZA

DALJE

Slika 14. Forma predloska prikaza pitanja i odgovora

U funkciji templateForm () preko query upita prikupljamo sve potrebne podatke
iz baze podataka koji su nam potrebni za prikaz na stranici te ih prosljedujemo

pogledu templateForm.gsp.

def templateForm /()
{
List<CreateTest> createTestAnswersList
List<CreateTest> createTestQuestionsList =
CreateTest.findAll () .question
List<LessonForm> lessonFormList=LessonForm.findAll () .name
createTestQuestionsList.unique ()
def answerList = []
def createTestLesson
for (int 1 = 0; 1 <= createTestQuestionsList.size() - 1; i++) {
createTestAnswersList =
CreateTest.findAl1lByQuestion (createTestQuestionsList[i]) .answer
answerList.add (createTestAnswersList)
createTestlLesson=
CreateTest.findByQuestion (createTestQuestionsList[i]) .lesson
}
return[createTestlLesson:createTestLesson,createTestQuestionsList:
createTestQuestionsList, answerlList: answerList, lessonFormList:
lessonFormList]

Sljedeci korak je odabir forme prikaza pitanja i odgovora odredene lekcije u€eniku.

Na raspolaganiju je 5 razli€itin formi, i to:

- mogucénost jednog odgovora,
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- mogucnost viSe odgovora,

slikovni prikaz,

nadopunjavanje pojma,

unos odgovora.

Za svaku od ovih formi kreiran je zaseban predloZzak kako bi, po potrebi, preko
ajax poziva na odredeno mjesto u programskom kodu implementirali odredeni

predlozak i izbjegli nepotrebno ponavljanje istog programskog koda.
Na slici 15. prikazan je primjer forme gdje je moguée dati samo jedan odgovor na

odredeno pitanje.

MOGUCNOST JEDNOG ODGOVORA

PREGLED PRIKAZA PITAN]A
5to predstavja slovo i u petlji foriinrangea, b, ki ¢
Korak petlje

Kontrolna varijabla

ocetna varijabla

DEFIMIRANE TOCHOG ODGOVORA

Korak petlje |
Kontrolna varijabla

ncetna varijabla
ODUSTAN POTVRDI ODGOVOR

Slika 15. Forma moguc¢nosti jednog odgovora

Da bi odabrali formu prikaza pitanja i odgovora potrebno je odabrati pitanje klikom
na panel pitanja, odabrati jednu od 5 mogucéih formi prikaza te kliknuti na dugme
'PREGLED PRIKAZA' ¢ime se koristenjem jQuery Javascript biblioteke funkcija
pokrece 'onclick' dogadaj i poziva funkcija unutar koje se ajax pozivom prosljeduju

funkciji displayForm () unutar CreateTest upravitelja odabrano pitanje, forma
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prikaza i naziv lekcije. Unutar funkcije displayForm()se S obzirom na
prosljedenu formu prikaza na stranici renderira modalni prozor s odredenim

predloSkom.

Unutar forme modalnog prozora potrebno je definirati tocne odgovore. Klikom na
dugme 'POTVRDI ODGOVOR' koristenjem jQuery Javascript biblioteke funkcija
pokrece se 'onclick' dogadaj i poziva funkcija unutar koje se preko ajax poziva
prosljeduju funkciji confirmCorrectAnswer ()unutar CreateTest upravitelja
svi podaci potrebni kako bi se izvrSilo spremanje formatiranih pitanja u tablicu
'CompleteTest' baze podataka. Takoder, moguce je i azuriranje forme i to¢nih

odgovora za ve¢ formatirana pitanja.

S ("#submitCorrectAnswer") .click (function () {
var lesson='${lesson}';
var question ='S${chosenQuestion}';
var formOfDisplay ='S${formOfDisplay}';
formOfDisplay=parselnt (formOfDisplay) ;
var answer= $('input:radio[name=typeX] :checked') .val();
answer=parselnt (answer) ;
JjQuery.ajax ({
type: 'POST',
dataType: 'html',
data: {
answer:answer,
question:question,
formOfDisplay:formOfDisplay,
lesson:lesson
}I
url: "${g.createlink (controller: 'createTest',action:
'confirmCorrectAnswer') }",
success: function (data) {

br
error: function (XMLHttpRequest, textStatus, errorThrown) {

Klikom na dugme 'FORMATIRANA PITANJA' moguce je pratiti koja pitanja su
formatirana, a koja nisu. Nakon formatiranja pitanja klik na dugme 'DALJE' vodi
nas na stranicu gdje je potrebno odabrati pdf dokument, koji smo prethodno
pripremili, koji ¢e se prikazati uCeniku kad pristupi rijeSavanju testa odredene
lekcije. Nakon odabira pdf dokumenta koji se takoder sprema u tablicu
'‘CompleteTest' baze podataka, moguce je odlogirati se iz web aplikacije klikom na
dugme 'ZAVRSI' ili klikom na dugme 'NOVA LEKCIJA' ponovo pristupiti izradi testa
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nove lekcije. Odabirom bilo koje od ovih opcija, briSu se prethodno pohranjeni
podaci iz tablice 'CreateTest' baze podataka.

Dio web aplikacije namijenjen rjeSavanju testa lekcije i provjeri znanja u kojoj
glavnu ulogu ima ucenik, daje mogucénost prijave ucCenika putem svog korisnickog
imena i lozinke. Nakon prijave u€enik pristupa odabiru testa lekcije. Sve dostupne
lekcije su prikazane preko panela, te je preko elementa 'accordion' omoguceno
prebacivanje izmedu panela te pregled pdf dokumenta vezanog za lekciju, u obliku
padajuéeg sadrzaja (Slika 16). U odredenom trenutku, omoguceno je da samo pdf

dokument jedne lekcije bude vidljiv uceniku.

m FORPETLJA

[U ovom poglaviju naucit ¢ete ]

[5. Naredbe i petlie u C#-u :I = Sto su naredbe i petlje u C# jeziku
= Kako se piSu petlje selekcije (if-then)
= Kako se koristi iskaz switch za
sloZenije selekcije
= Kako se koristi iskaz for za obavljanje
iteracija
= Kako se koristi petlja do while

PRS-

B KONTROLA TOKA PROGRAMA

PRISTUP TESTU

Slika 16. Forma predlo$ka prikaza lekcija

Nakon Sto uc€enik eventualno ponovi odredeno nastavno gradivo, klikom na dugme
'PRISTUP TESTU', pruza mu se uvid u 6 kognitivnih razina (znanje,
razumijevanje, primjena, analiza, evaluacija i sinteza) Bloomove taksonomije
znanja koje mora proc¢i redom jednu za drugom (u¢enik moze prijeci na rieSavanje
testa lekcije druge razine tek nakon sto je rjeSio prvu razinu itd.) kako bi se izvrsila
procjena znanja uCenika. Razine su prikazane u obliku dugmadi, s tim da je na
poCetku onemoguceno kliknuti na sve dugmadi osim prvoga zato Sto pristup

rjeSavanju testa mora zapoceti redom od prve razine na dalje.

41



Takoder, na stranici se nalazi i pdf ikona, na koju je potrebno kliknuti ako ucenik
Zeli da mu se prikaze pdf dokument lekcije kako bi ponovio nastavno gradivo ili
kako bi se na nesto podsjetio. Pdf dokument je moguée otvoriti na bilo kojoj od 6
razina, ali vazno je naglasiti da ga je moguce otvoriti samo jednom kako ucenik ne
bi zlouporabio mogucénost ponavljanja nastavnog gradiva koliko god to puta Zeli
(Slika 17).

<label class="col-md-1" id="objectl">

<i onclick="openPdf ()" style="color: #ce222f;font-size: 45px;font-
weight: 400;"class="input-label fa fa-file-pdf-o"></i>
</label>

function openPdf () ({
var pdf='${pdf}';
JjQuery.ajax ({
type: "'POST',
dataType: 'html',

data: {
pdf:pdf
}l
url:"${g.createlLink (controller: 'solveTest',action:

'studentPdf') }",
success: function (data) {

S(".testBox") .remove () ;
S(".test") .append (data) ;
S ("#objectl") .remove () ;

}s
error:function (XMLHttpRequest, textStatus,errorThrown) {}

Y
}

def studentPdf (String pdf)

{
render (template: 'lessonPdf',model: [pdf:pdf])

return

42



RAZINE BLOOMOVE TAKSONOMIJE - FOR PETLJA

1 I
e e —— D naech ko orea e -
o ok e s i ey
)
)

RAZINA 2

[Primjer iteracije for } [Vjeiba 5 - ubacivanije iteracije ]
RAZINA 4

For (inti=1; i<3; i+4) Otvorite projekt
textBox1.text = “Brojim.” Vjezbab i u

U ovoj naredbi broja i je deklariran da bude tipa njemu na
RAZINA 5 integer, da mu potetna vrijednost bude 1, te da se formu dodajte
povecava svaki put kad se izvrsi naredba ispod ind ed
naredbe For (ispisivanje poruke "Brojim” u Jos jedno
texthoxd). Ispisivanje Ge se witi sve dok izraz <3" dugme
ne bude istinit. u "
RAZINA 6 Pitanje: Koliko puta ¢e se ispisati poruka “Brojim."7 Dugme for’
Odgovor: 2 puta.

PREDA] RAZINU PREDA| TEST

Slika 17. Prikaz pdf dokumenta prilikom rjeSavanja testa lekcije

Klikom na dugme prve razine poziva se funkcija levelOne () unutar koje se
preko ajax poziva prosljeduje broj razine i naziv lekcije funkciji studentTest ()

unutar SolveTest upravitelja.

U funkciji studentTest () preko query upita prikupljamo sve potrebne podatke iz
baze podataka koji su nam potrebni za prikaz na stranici, spremamo ih u mapu
podataka i prosljedujemo predloSku testDisplay.gsp Koji se na uspjeh ajax
funkcije prikaze na stranici. U testDisplay.gsp predloSku se s obzirom na prije
definiranu formu prikaza svakog pitanja, prikazuju predloSci 5 mogucih formi
(moguénost jednog odgovora, mogucnost vise odgovora, slikovni prikaz,
nadopunjavanje pojma i unos odgovora) kojima se dalje prosljeduju svi potrebni
podaci poput pitanja, odgovora i naziva slike ako se radi o formi slikovnog prikaza.

Kao rezultat, u€eniku se prikaze test lekcije prve razine (Slika 18).
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RAZINA 1
For petlja je naredba programskog jezika koja omogucava izvrsavanje odredjenog dijela programa tocno odredjen broj

puta.
INA 2

Tocno

Netocno

RAZINA 4

Sto predstavlja slovo i u petlji for i in range (a, b, k): ?

INA
Karak petlje

Kontrolna varijabla

Pacetna varijabla

Ako korak petlje nije naveden, prema osnovnim postavkama, koliko on iznosi? (iznos navedite u obliku brojke)

Slika 18. Prikaz testa lekcije prve razine

Sad u€enik moze pristupiti rieSavanju testa lekcije, te nakon $to popuni sva Zeljena

polja, potrebno je potvrditi odgovore klikom na dugme 'PREDAJ RAZINU'.

Klikom na dugme prve razine pokrece se onClick dogadaj i poziva se funkcija
submitLevel () unutar koje se preko ajax poziva prosljeduje broj razine, naziv
lekcije i unos svih odgovora uc€enika funkciji saveTestAnswers () unutar
SolveTest upravitelja. Ovisno o prosljedenoj razini Bloomove taksonomije poziva
se funkcija saveSolveTestTable () kojoj se proslijeduju razina Bloomove
taksonomije, naziv lekcije i lista svih pitanja sa odgovorima ucenika. Unutar
saveSolveTestTable () funkcije preko query upita dohvacaju se, prema
prosljedenoj razini Bloomove taksonomije i nazivu lekcije, sva pitanja iz tablice
CompleteTest baze podataka te se, prema usporedbi sa pitanjima iz liste mapa
koju smo prosljedili kao skup pitanja i odgovora u€enika za pojedinu razinu, sva
pitanja na koje je uCenik odgovorio sa svim ostalim podacima spremaju u novu
tablicu SolveTest koja ¢e se kasnije koristiti kao izvor podataka za prikaz
uspjeha ucenika na testu. Takoder, upotrebom funkcije
unAnsweredQuestions (), spremaju se u tablicu SolveTest i ona pitanja na koja
ucenik nije odgovorio. Nakon Sto je uCenik rjeSio test za svih 6 razina Bloomove

taksonomije, preostaje samo predati cjelokupno rjeSen test kako bi se dobila
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povratna informacija o uspjehu ucCenika. Klikom na dugme 'PREDAJ TEST'
pokrece se onClick dogadaj i poziva se funkcija submitTest () unutar koje se
preko ajax poziva prosljeduje naziv lekcije funkciji submitTest () unutar
SolveTest upravitelja. Unutar submitTest () funkcije preko query upita
dohvacaju se, prema prosljedenom nazivu lekcije, sva pitanja s pripadajuéim
odgovorima testa, toCni odgovori, odgovori uCenika, te ostali podaci koji se
spremaju u mapu i prosljeduju predloSku testSolutions.gsp koji se na uspjeh
ajax funkcije prikaze na stranici. U testSolutions.gsp predloSku se s obzirom
na prije definiranu formu prikaza svakog pitanja, prikazuju predloSci 5 mogucih
formi (moguénost jednog odgovora, mogucnost viSe odgovora, slikovni prikaz,
nadopunjavanje pojma i unos odgovora) kojima se dalje prosljeduju svi potrebni
podaci poput pitanja s pripadaju¢im odgovorima, to¢nim odgovorima, odgovorima
uCenika i nazivom slike ako se radi o formi slikovnog prikaza. Kao rezultat, u¢eniku
se prikaze cjelokupan uspjeh na testu (Slika 19). Odnosno, za pojedino pitanje na
testu prikaze se to€an odgovor na pitanje, odgovor koji je u€enik dao i zelena ruka
s palcem prema gore ako je ucCenik toCno odgovorio na postavljeno pitanje ili
crvena ruka s palcem prema dolje ako je uenik netoéno odgovorio na postavljeno
pitanje. Takoder, prikazuje se i ukupan broj bodova postignut na testu. Bodovanje
je izvrSeno po principu da ukupan broj bodova kojeg je moguce posti¢i na testu
iznosi 100. Zatim se ukupan broj bodova podijeli sa ukupnim brojem pitanja na
testu, ¢ime se dobije broj bodova pojedinacnog pitanja. Ako neko pitanje ima vise
to¢nih odgovora, onda se broj bodova pojedinaénog pitanja podijeli sa brojem

to¢nih odgovora tog odredenog pitanja.
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RAZINE BLOOMOVE TAKSONOMIJE - FOR PETLJA

RAZINA 1
For petlja je naredba programskog jezika koja omogucava izvrsavanje odredjencg dijela programa tocno odredjen broj puta.
4 »
RAZINA 2
Toono )
RAZINA 3 Netocno
RAZINA 4 Todan odgovor: Tocno

. - K 5
RAZINA S Sto predstavija slovo i u petlji for iin range(a, b, k): 7

RAZINA 6 Korak petlje

(]
= Kontrolna arijabla £
@

Pocetnavarjabla L)

Todan odgovor: Kontrolna varijabla

Ako korak petlje nije naveden, prema osnovnim postavkama, koliko on iznosi? (iznos navedite u obliku brojke)
2 e

Toan odgovor: 1

Ukupan broj bodova od moguéih 100.0 iznosi:  66.6666666666
Slika 19. Prikaz uspjeha ucenika na testu

Osim brojCane povratne informacije uCeniku o njegovom uspjehu na testu,
omogucen je i grafiCki prikaz uspjeha u€enika u postotcima za svaku od 6 razina

Bloomove taksonomije (Slika 20).

GRAFICKI PREGLED

Znanje po razinama Bloomove taksonomije

Sinteza
Udio po broju pitanja: 11.11 %
Postotak tocnih odgovora:5.56%

Znanje

Udio po broju pitanja: 22.22 %
Postotak tofnih odgovora: 8.33%
Evaluacija —
Udio po broju pitanja: 11.11 %
Postotak tocnih odgovora: 0.00%

Razumijevanje
Udio po broju pitanja: 27.78 %
Postotak toénih odgovora:25.00%

Analiza

Udio po broju pitanja: 16.67 %
Postotak todnih odgovora:11.11%
Razumijevanje

Udio po broju pitanja: 27.78 %
Postotak tofnih odgovora: 25.00%
Primjena

Udio po broju pitanja: 11.11 %

Postotak todnih odgovora:11.11% Highcharts.com

ZATVORI

Slika 20. Grafi¢ki prikaz uspjeha u€enika na testu
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Klikom na dugme 'GRAFICKI PRIKAZ' koristenjem jQuery Javascript biblioteke

funkcija pokrece se 'onclick' dogadaj i poziva funkcija unutar koje se ajax pozivom

poziva funkcija graphicShow () unutar SolveTest upravitelja. Unutar funkcije

graphicShow () se na stranici renderira modalni prozor kojem su prosljedeni svi

potrebni podaci prikupljeni iz baze podataka preko query upita o postotku to¢nih

odgovora za pojedinu razinu Bloomove taksonomije. Za prikaz 'pie' grafikona

koriSten je Highcharts.js plugin koji se implementira u direktorij javascript datoteka

projekta, te zatim prikaZze pozivom funkcije highcharts.

Sto se ti¢e samog dijagrama klasa, moze se reéi da i nije tako velik s obzirom na

opSirnost web aplikacije, te on izgleda na sljedeci nacin:

BloomLevels

CompleteTest

CreateTest

SolveTest

+name: String

LessonForm

+name: String

+ completeLesson: String

+ completeQuestion: String

+ completeAnswer: String

+ completeBloomLevel: Long
+ completePictureName: String
+ completePdfPath: String

+ carrectAnswer: String

+ displayForm: Lang

+ |lesson; String
+ question: String

+ answer. String

TemporarylLesson

+ chosenLesson: String

UserLogin

+username: String

+ passward: String

+ index()
+login()

+ failLogin()

+ createTest()

+ logQut)

+ addAnswerFiald()

+ trackCuestionsMadal()
+ notificationEmptylnputsModal()
+ addBloomLevelField()
+sequenceContinug()
+saquencestopl)

+ endFormattingl)

+ tamplateFormi()

+ formattedQuestions()
+ displayFormi()

+ savePdf()

+ confirmCorrectAnswer()

+ testLesson: String
+testQuestion: String

+ testAnswer: String
+testBloomLevelld: Long
+ studentAnswer: String
+ correctAnswer: String

+ points: Double

Slika 21. Dijagram klasa

+s50lveTest()
+savelesson()
+tastApproach()

+ studentPdfi)

+ studentTest()

+ graphicShow()

+ submitTest()
+saveSolveTastTable()

+ unAnsweradQuestions()
+zaveTestAnswers()

+logQutr)

Radni dijagram (eng. workflow diagram) web aplikacije koji se odnosi na izradu

testa lekcije, gdje glavnu ulogu ima nastavnik, prikazan je na sljedecoj slici:




NASTAVNIK SE
PRIJAVLJUJE U
APLIKACIU

!

PRIKAZ FORME

ZA IZRADU
TESTA LEKCLIE

|

NASTAVNIK UNOSI NAZIV LEKCLIE,
ODABIRE RAZINU ZNANJA | UNOSI PITANJE
S PRIPADAJUCIM ODGOVORIMA,

TE POTVRBUJE UNOS

!

PRIKAZ
MODALNOG
PROZORA

ASTAVNIK ODLUGUJE
DALI GE ZAVRSITI § DA

1 ODGOVORA ILINE

PRIKAZ FORME
ZAIZRADU
TESTA LEKCIE

!

NASTAVNIK
ODABIRE KORAK
DALJE

!

FORMA ZA
ODABIR NAGINA|
PRIKAZA

PITANJA

NASTAVNIK ODABIRE
PITANJE, NACIN
PRIKAZA PITANJA |
POTVRBUJE ODABIR

|

PRIKAZ MODALNOG PROZORA §
FORMOM IZGLEDA PRIKAZA PITANJA |
DEFINIRANJEM TOCNOG ODGOVORA

}

NASTAVNIK
ODABIRE TOCAN

ODGOVCR

NASTAVNIK ODLUEUJE
DA LI CE ODUSTATI OD
ODABRANOG NACINA
PRIKAZA PITANJA
ILINECE

NASTAVNIK
ODABIRE KORAK
DALJE

v

NASTAVNIK
ODABIRE PDF
DOKUMENT
LEKCIWE

-

NASTAVNIK NASTAVNIK
ODABIRE ODABIRE

IZRADU TESTA IZLAZAK IZ WEB
NOVE LEKCLE APLIKACLIE

Slika 22. Radni dijagram izrade testa lekcije
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Radni dijagram (eng. workflow diagram) web aplikacije koji se odnosi na provjeru

znanja ucenika, gdje glavnu ulogu ima ucenik, prikazan je na sljedecoj slici:

PRIKAZ FORME
ZA ODABIR
TESTALEKCLE

UCENIK ODABIRE LEKCIU
I POTVRBUJE PRISTUP TESTU

PRIKAZ FORME
5 RAZINAMA
ZNANJA

POCETAK

UCENIK SE
PRIJAVLJUJE U
APLIKACLIU

!

UCENIK CDABIRE
RAZINU ZNANJA

PRIKAZ TESTA
LEKCIWE ZA
ODREBRENU

RAZINU ZNANJA

v

UCENIK CDGOVARA NA
FITANJA | POTVRBUJE
ODGOVORE DOK NE
PROBE SVE RAZINE

!

UCENIK
PREDAJE TEST

PRIKAZ FORME S
USPJEHOM
UCENIKA NA

TESTU

—

UCENIK ODABIRE
GRAFICKI PRIKAZ

UGENIK ODABIRE
IZLAZAK IZ WEB
APLIKACIJE

GRAFICKI PRIKAZ
FORME S USPJEHOM
UCENIKA NATESTU

KRAJ

Slika 23. Radni dijagram provjere znanja uenika
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Svaka aplikacija ima svoj slijed aktivnosti i sekvenci koje se mogu prikazati
dijagramom slijeda. S obzirom da je ova web aplikacija kreirana u svrhu izrade
testa lekcije i povjere znanja ucenika, tako postoje i dva razli€ita dijagrama slijeda.
Dijagram slijeda koji se odnosi na izradu testa lekcije, gdje glavnhu ulogu ima

nastavnik, prikazan je na sljedecoj slici:

BAZA
KORISMNIK APLIKACLIA POOATAKA

]--

POKRETAM.E APLIKACIIE

PRIKAZ FORME ZA LOGIRANJE
{ .........................................

UNOS KORISNIEKIH PODATAKA,

DOHVAC ANJE PODATAKA O KORISNIKL

PODACH O KDRISMNIKLU

PROVIERA PODATARA
[Ako je rezultat provjere negativan)
PRIKAZ PORLIKE O GRESCI
q:............_......................_.....
|Ako j& rezultat provpere pozitivan]
FPRIKAZ FORME ZA IZRADL TESTA LEKCLE

UNOS NAZIVA LEKCLIE, ODABIR
RAZINE ZMANJA PITANJA | ODGCVORA

; RIKAZ MODALMNOG FROZIDRA

OOLUKA O PREKIDU UNOSA DALIMNIH
FITANJA | COGOVDRA

POHRAMNA LNESENIH PODATAKA

PRIKAZ FORME ZA ODABIR NACINA
Bl T

QDABIR FITANJA |
NACINA PRIKAZA PITAN..A

PRIKAZ MODALNOG PROZORA 5 NACINOM
PRIKAZA PITANJA | DEFINIRANJEM
TOUNOG DDGEOVDRA
T Tevres

DEFINIRANJE TOCNOG ODGOVORA

v

POHRANA UNESENIH PODATAKA

Y

PRIKAZ FORME ZA ODAEIR PDF
L DOKUMENTALERCUE .

ODABIR PDF DOKUMENTA LEKCLUE

¥

POHRANA UMESEMNIH PODATAKA

k

Slika 24. Dijagram slijeda izrade testa lekcije
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Dijagram slijeda koji se odnosi na provjeru znanja ucenika, gdje glavnu ulogu ima

uCenik, prikazan je na sljedecoj slici:

BAZA
KORISNIK APLIKACIA PODATAKA
POKRETANJE APLIKACIJE
PRIKAZ FORME ZA LOGIRANJE
Jernresencatntnsctncnncascnncnnsenancnnnns
UNOS KORISNICKIH PODATAKA

DOHVACANJE PODATAKA O KORISNIKU

” PODACI O KORISNIKU

_ PROVJERA PODATAKA

-

[Ako j@ rezuitat provjere negativanj

PRIKAZ PORUKE O GRESCI
SR E
[Ako je rezultat proviere pozitvan]

PRIKAZ FORME ZA COABIR TESTA LEKCUE
e SN oA SRe i

COAEBIR LEKCIE, PRIKAZ PDF DOKUMENTA
| POTVRDA CDABIRA

RS EORNE ZA OONOI RAZI A O

COAEIR RAZINE ZNANJA

DOHVACANJE PITANJA PREMA
RAZINI ZNANJA

v

PRIKAZ FORME TESTA PREMA RAZINI

OCOGOVARANJE NA POSTAVLIENA PITANJA

>

POHRANA UNESENIH PODATAKA

v

PRIKAZ FORME 2A PREDAJU TESTA
NAKON $TO KORISNIK RIJESI TESTNA
SVIH 8 RAZINA

..........................................

POTVRDA PREDAJE TESTA

v

DOHVACANJE SVIH ODGOVORA KORISNIKA

PRIKAZ FORME ZAUVID U

Slika 25. Dijagram slijeda provjere znanja uc¢enika
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Zakljuéak

Glavni cilj provjere znanja ucenika je utvrdivanje napretka ucCenika u
odredenom podrucju poucavanja. Provjera znanja u€enika u sustavima e - u€enja
daje povratnu informaciju o napretku u€enika, odnosno biljezi da li su postignuti
postavljeni ciljevi iz pojedinih podru€ja poucavanja, te omogucuje sustavu da
uCeniku prilagodi nastavni sadrzaj. No da bi mogli Sto preciznije procijeniti znanje
ucCenika potrebno je odrediti oCekivanja koja u€enici moraju ostvariti, odnosno koje
cilieve ucenik treba zadovoljiti pruzanjem svoga znanja na uvid. Tu dolazi do
vaznosti primjena klasifikacije sposobnosti, vjestina i znanja, odnosno Bloomove
taksonomije znanja pri odredivanju posebnih ciljeva nekog predmeta ili pojedinog
zadatka. U svrhu navedenoga, kreirana je web aplikacija koja objedinjuje primjenu
racunala u provjeri znanja ucenika i Bloomove taksonomija znanja kao vodi¢a za
lakSe snalaZenje u oblikovanju ciljeva za uspjesno planiranje i procijenu znanja
ucenika. Web aplikacija omogucuje nastavniku kreiranje testa odredene nastavne
cjeline ili jedinice za provjeru znanja ucenika prema 6 kognitivnih razina Bloomove
taksonomije, te vrednovanje znanja uCenika. Takoder, web aplikacija omogucuje
ucCeniku pristup testu odredene nastavne cjeline ili jedinice uz ucenje i ponavljanje
znanja, te pruza uceniku povratnu informaciju o uspjehu na odredenom testu
znanja. Podrucje poucavanja, odnosno provjere znanja u ovom projektu je
programski jezik python, no web aplikacija se moze koristiti i za provjeru znanja

drugih podrucja poucavanja.

Radom na ovom projektu, te rjeSavajuéi probleme koji su nailazili prilikom
izrade aplikacije, dolazile su i nove ideje za proSirenje funkcionalnosti iste. Medu
njima su sigurno akcije poput editiranja kreiranog testa lekcije i njegovog
azuriranja, te mogucnost dohvacanja svih rjeSenih testova znanja pojedinog
uCenika kako bi imali $to bolji uvid u napredak u€enika kroz odredeno vremensko
razdoblje.
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