PRIMJENA SOFTVERSKIH MODELA U NASTAVI INFORMATIKE-PROGRAMIRANJE U QBASIC-u

uvoD

Ciljevi tehni¢kog i tehnoloskog obrazovanja odrazavaju zainteresovanost drustva za nau¢nu
i tehnicku pismenost,za drustveno-ekonomski razvoj,za pripremanje ljudi za Siroku primjenu
nau¢nih dostignuca i za obucavanje onih koji ¢e ta dostignuc¢a dalje razvijati i usavrsavati.

Samostalni rad ucenika uz pomo¢ nastavnika,jedan je od osnovnih ciljeva savremene
nastave.UCenika treba postepeno voditi do samostalnog rada,sistematski i1 kontinuirano ga
osposobljavati.Samostalan rad se moze definisati kao organizovana zaposlenost ucenika u
kontrolisanim uslovima na rjeSavanju postavljenih zadataka.

Individualna nastava predstavlja najbolje rjeSenje za izvodenje nastave.VrSi se izbor
zadataka (sadrzaja) koji najviSe odgovaraju odredenom uceniku.Individualizovati
nastavu,znaci,orijentisati se na realne tipove ucenika,uzeti u obzir razlike medu njima,uskladiti
ih,i mijenjati metode i1 postupke pedagoskog djelovanja prema tim razlikama,omoguditi
ucenicima da napreduju prema svom tempu i mogucnostima.

Softver koji se koristi u oblasti obrazovanja predstavlja savremeni nacin u¢enja,i naziva se
obrazovni racunarski softver.On obuhvata programske jezike i alate, odredenu organizaciju
nastave i1 ucenja, koja se bazira na logici 1 pedagogiji.Pod obrazovnim ra¢unarskim softverom
odrazumjevaju se racunarski programi koji se mogu koristiti u okviru nastave koji pomazu i
usmjeravaju u fazama individualne nastave.

Modelovanje i simulacija su znacajni faktori efikasnosti nastave i uenja, posebno u nastavi
informatike.Uzimajuéi u obzir da je broj ¢asova za obradu nastavnih sadrzaja minimalan, da
treba dominirati prakti¢an rad i vjezbe, kombinuju¢i ih sa davanjem potrebnih teoretskih znanja
za predvideni razred, i da ucenik treba da usvoji nastavno gradivo, mode se zakljuciti da je
primjena modela i simulacije u nastavi i procesu u¢enja veoma vazna.

Zato je vazno da ve¢ sad pocnemo pedagoski, metodicki i nastavno oblikovati materijale
kroz koje ¢emo te mlade ljude odgajati 1 educirati za buduénost temeljenu na informacijsko
komunikacijskoj tehnologiji.

Nastava je planski i organizovan proces odgoja i ucenja koje provodi stru¢na osoba radi
sticanja znanja, sposobnosti, vjeStina i1 navika prema utvrdenim nastavnim planovima i
programima u odgovaraju¢em prostoru i sa odgovaraju¢om tehnologijom.Nastava je organizirani
institucionalni 1 vaninstitucionalni interakcijski stvaralacki napor u savladivanju propisanih
sadrzaja i sticanja znanja, sposobnosti i navika.Ona doprinosi osposobljavanju za dalji
permanentni rad s namjerom da se razvije kriticka, slobodna, autonomna, stvaralacka, humana,
obrazovna, multikulturna, multietnicka, i multikonfesionalna u¢enikova licnost koja je otvorena
za sve sadaSnje 1 buduce progresivne promjene u sebi i drustvu (sredini) u kojem zivi.Nastava je
osnovna odrednica didaktike.

Zadatak izucavanja informatike u osnovnoj skoli je pruditi u¢enicima/u¢enicama osnovna
znanja o informati¢kim pojmovima, nauciti ih osnove koriStenja raCunara, osnove programiranja
i §to je naroc€ito vadno, nauciti ih da steCena znanja primjene u svakodnevnom Zivotu.
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1. NASTAVNI PLAN

Nas cilj kao vaspitno-obrazovne institucije jeste upravo taj, da Sto viSe djece motivisemo
da pokrenu svoju kreativnost, da se pronadu i usmjere i prodube svoja interesovanja prema
odredenim oblastima Zivota na zemlji. Nastava informatike je u startu u prednosti nad ostalim
predmetima, jer nudi nov pristup uc¢enju (individualni-“ja i kompjuter”, a ne samo frontalni-“mi
protiv nastavnika®“), nudi Sarene i lijepe sadrZaje koji mogu da privuku i zadrZe deciju paznju.
Zato treba posvetiti veliku paznju oblikovanju sadrzaja koji se
nude ucenicima, kroz nastavni plan i program. Postoje¢i planovi i propisane teme nisu toliko
zastarjeli, koliko bi mogli da budu bolje rasporedeni. Veoma je teSko u 7. razredu na primjer za
predvidenih 35 ¢asova, kvalitetno ispredavati predvideno: Hardware, OS Windows, MS Word,
MS Excel, Internet. Ovaj set programa se smatra osnovnom kompjuterskom obukom i
potrebnom podlogom za dalje bavljenje racunarima. Takode se postavlja problem Kkoji
programski jezik uvesti u 8 razred, da li ba$ Qbasic, da li uopSte uvoditi svima programiranje?
Basic je upravo pravi pedagoski alat za ucenje programiranja i ulazenje u taj svijet. Njegova
struktura programa je lijepa, jednostavna, Skolska i veoma logi¢na (pocetak, tijelo programa i
kraj). Basic ima takode programske struktura (linijsku, razgranatu, ciklicnu) koje su veoma
logi¢ne, lako shvatljive i ako se objasne na dobrim i ilustrativnim primerima ostaju u glavi za
cijeli zivot.Basic jeste dobar za pocetak i sigurno ga treba proucavati, ali samo kao uvod u
Delphi, Visual Basic ili neko drugo, kompleksnije, aktuelno objektno programiranje.
Jednostavno treba odvojiti nivoe znanja na Kkorisnicki i stvaralacki-programerski. Kod
programiranja mislim i na samo programiranje u Visual paketima i na bavljenje multimedijom,
koja takode iziskuje poznavanje logike programiranja.

U radu sa ucenicima uzrasta od 11 do 15 godina moze se izdvojiti iskustvo da postoje
pojedinci koji realno veoma lijepo i lahko usvajaju sadrZaje osnovne programskog jezika i
programiranje u Qbasic-u, ali mi moramo uzeti u obzir prosjecnog ucenika koji nije, statisticki
gledano, posebno zainteresovan za te sadrZaje i ¢ije intelektualne moguc¢nosti i nivo svjesnosti
ovog uzrasta mozda ne dozvoljavaju i ne stimuliSu brzinu usvajanja gradiva i moguc¢nost
logi¢kog povezivanja nauc¢enog u cjelinu. Uzrast od 14-15 godina, odnosno osmi i deveti razred
osnovne Skole dozvoljava, u prosjeku gledano da se pocetni sadrzaji programskog jezika Qbasic-
a usvajaju sa finom dinamikom i bez problema.

U tom uzrastu ucenici su se ve¢ susreli sa kompjuterom i ve¢ imaju zauzet stav. Plan i program
nastave koji se pred njih iznosi ¢esto ih dovodi u situaciju da se razocaraju i dosaduju na
¢asovima, smatrajuci da to $to se prezentuje nije vrijedno njihove paznje i vremena. Pa 0 ¢emu
pricamo, pa ja sve to znam! ! . U ovoj situaciji je nastavnik prepusten sebi i na njemu je da,
ulaZzu¢i nepotrebno dodatni napor, nastavu prezentuje na nacin koji ¢e ipak zadrzati i takve
ucenike.

NASTAVNI PLAN | PROGRAM za OSMI | DEVETI razred devetogodisnje
osnovne Skole (Programiranje u Basic-u)

. ZNANJE | SPOSOBNOSTI \S/_?AQ/ESVNIOSTI' AKTIVNOST AKTIVNOST
SADRZAJ ~Vh ¢
RAZUMIJEVANJE PONASANJE UCENIKA NASTAVNIKA
PROGRAMIRANJE | Nedostaci govornog Ucenici su sposobni | Shvataju znadaj Uklju¢uju se u 1zlaZe nastavno
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Osnovne
karakteristike
programskih jezika.

Proceduralni
programski jezici.
Objektno
orijentirani
programski jezici.

Neproceduralni
programski jezici

Metodologija
programiranja.

Proceduralno i
neproceduralno
komuniciranje sa
ra¢unarom.

Razvoj
proceduralnog
komuniciranja.

Struktuirani pristup
razvoju programa.

jezika za potrebe
komuniciranja sa
radunarom.

Programski jezici
niskog nivoa.

Proceduralni
(problemski
orijentirane)
programski jezici
(BASIC, Pascal,
FORTRAN,
COBOL, C itd).

Objektno orijentirani
programski jezici:
C++, Java, Object
Pascal.

Neproceduralni
(deklarativni, opisni)
programski jezici.

Kompaijleri i
interpreteri.

Proceduralno i
neproceduralno
komuniciranje sa
ra¢unarom.

Razvoj
proceduralnog
komuniciranja.

objasniti osnovne
karakteristike
programskih jezika.

Sposobni su praviti
razlike izmedu vrsta
(grupa)
programskih jezika:
jezici niskog nivoa
(masSinski jezik),
proceduralnih,
objektno
orijentiranih i
neproceduralnih
programskih jezika.
Sposobni su
objasniti
struktuirani pristup
razvoju programa.

programiranja sa
aspekta rjeSavanja
mnogih problema
koje covjek bez
racunara vjerovatno
nebi nikada rijeSio.
Posebno se
interesuju za
savremene
programske jezike
koji su od
prakti¢nog znacaja.

diskusije o
programskim
jezicima.
Analiziraju razlike

izmedu kompajlera
i interpretera.

Postavljaju pitanja
u vezi sa
struktuiranim
pristupom razvoju
programa, te u
kojim programskim
jezicima se
primjenjuje ovaj
pristup.

gradivo i povezuje
ga sa gradivom o
programiranju koje
je obradeno u
Sestom razredu.

Vodi racuna da se
ponavlja samo ono
gradivo koje je
potrebno za
razumijevanje ovog
nastavnog gradiva.

Organizuje vjezbe i
prati u kojoj mjeri
ucenici izvr§avaju
zadatke.

Programski jezik
BASIC.

Osnovni elementi
BASIC-a

Razumiju nacine
rada u BASIC-u
(direktni i
indirektni).

Alfabet BASIC-a.
Tipovi podataka.

Sposobni su
pokrenuti program
BASIC

Primijenjuju verziju
BASIC-a koja im je

Interesuju se kaje
probleme je
moguce rijesiti
koriste¢i BASIC.

1zlaZe nastavno
gradivo.

Nastavnu gradu

Osnovne naredbe Sposobni su ; izlaZe na na¢in
BASIC-a. Konstante, primijeniti naredbe | raspolaganju. Uredno vode kojim ¢ée kod
promjenljive i izrazi. koje pripadaju pribiljeske. udenika izazvati
Programske Struktura strukturi Izvode predvidene | PaZnju i podstaci
strukture. ponavljanja. FOR ponavljanja. vjezbe interesovanje.
petlja, IF THEN i
GOTO.
. ZNANJE | SPOSOBNOSTI | VRIJEDNOSTI, | AKTIVNOST AKTIVNOST
SADRZAJ RAZUMIJEVANJE STAVOVI, UCENIKA NASTAVNIKA
PONASANJE
PROGRAMIRANJE - Sposobni su Primijenjuju Interesuju se kaje | IzlaZe nastavno
N Indeksirane . . . .
SloZene strukture R pokrenuti verziju BASIC- | probleme je gradivo.
promjenljive - S A
podataka. nizovi program BASIC | akojaimjena | moguce rijesiti Nastavnu gradu
Funkcije i ) . Sposobni su raspolaganju. koriste¢i BASIC. | izlaze na nacin
: Rad sa podacima. AP U o
podprogrami. primijeniti Primijenjuju Uredno vode kojim ¢ée kod
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Grafika i zvuk. naredbe koje funkcije i pribiljeske. ucenika izazvati
pripadaju podprograme. Izvode paznju i
strukturi predvidene podstaci
ponavljanja. vjezbe interesovanje.
Sposobni su !maju POtpUNo

RO izgraden -
rijeSavati ozitivan stav Primjere
- probleme uz P . programiranja
Postavljanje , prema Aktivno - i
. pomo¢ y . . . bira pazljivo,
zadatka, izrada . raCunarima udestvuju u A
Izrada programa po - - racunara. RV . .. ... | onekoji imaju
- algoritma i . (ukljucujuéi izvodenju vjezbi. .
zadatku i O Takoder znaju o edukativnu
pisanje programa. S kompletan Demosrtiraju - .
samostalno. 2 70| formulisati i - L vrijednost i koji
Dokumentiranje i o hardver i svoja rjesenja.
P postaviti . . su u korelaciji
testiranje .. | softver)teseu | Pomazu drugim R
zadatak za koji . . sa sadrZajima iz
programa. : . svom radu ucenicima. . -
je moguce oslaniaiu na drugih nastavnih
napisati uslugje Jkoje im predmeta.
program. radunar pruza.

1.1.Prijedlog moguée razrade po nastavnim jedinicama

UVvVOD U PROGRAMIRANJE

Nastavna jedinica

Obrazovna postignuca

Rjesavanje problema uz pomo¢ ra¢unara
Od ideje do programa

Nauciti postaviti I rijesiti problem.

Razvijati vjestine osmisljavanja rjeSenja
problema kroz upotrebu osnovnih algoritamskih
struktura

PROGRAMIRANJE

Osnovne Kkarakteristike programskih njezika

Metodologija programiranja

Usvojiti osnovne ¢injenice o programskim

jezicima, te razlike medu njima. Uociti potrebu
za uvodenjem programa prevodioca | njihovom
ulogom. Uvesti | usvojiti pojam programiranja.

Programski jezik BASIC

Osnovne naredbe BASIC-a

Nauciti Sta je BASIC, nacin rada, alphabet
BASIC-a, tipove podataka, promjenljivih, izraza
I koje su osnovne BASIC naredbe.

Programske structure:
Linijska | razgranata struktura

Programske structure:
Cikli¢na struktura — FOR petlja

Cikli¢na struktura:
WHILE, DO ...LOOP petlje

Razvijati vjestinu razumjevanja | izrade
pseudokoda algoritma I grafickog prikaza
algoritma prema zadatom pseudokodu

Slozene structure podatka

Usvojiti pojam niza | upoznati njegove
karakteristike | primjenu kroz zadatke

Potprogrami | funkcije

Upoznati pojam potprograma | funkcija u
programiranju | njihovu primjenu

Grafika | zvuk

Upoznati se sa moguc¢noscu crtanja u Qbasic-U,
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te vrstom grafic¢kih ekrana. Nauciti naredbe za
crtanje | zvuk

Rad sa podacima Uoznati naredbe za rad sa podacima

2. OPCENITO O BASIC-U

BASIC je programski jezik. Sluzi za pravljenje jednostavnih programa i simulacija. Kao i
vecina drugih programskih jezika, za programiranje koristi naredbe i varijable koje zajedno ¢ine
programski kod kojim se piSe program. Godine 1990. evoluirao je u Visual Basic, a danas je ve¢
aktuelna verzija Visual Basic Net. Napravljen od strane Microsoft kompanije. Rije¢ BASIC
nastala je od pocetnih slova rije¢i Beginner's All-purpose Simbolic Instruction Code
(visenamjenski simboli¢ki kod naredbi za pocetnike).

QBasic (skracenica od Quick Basic ) je programski jezik opée namjene za pocetnike. Ovaj
programski jezk se moze jednostavno nauciti i koristiti pri rjeSavanju razlic¢itih prblema uz
pomo¢ racunara. Qbasic je jedna od verzija programskog jezka Basic-a.

Dakle Qbasic jeste:
- programski jezik iz familije Basic-a (kao prvi korak u u¢enju programiranja)
- prevoditelj jezika korisnika u jezik raunara ( cifara 01 1)
- jezik visokog nivoa (kao Pascal, Fortran, Logo)
- dio radnog sistema MS DOS koji upotrebu racunara prilagodava nasim Zeljama

GLAVNA OBILJEZJA BASIC-a
Prednosti:
- jednostavan
- prilagodljiv stepenu znanja
- pogodan za pisanje, ispravljanje i provjeru programa
- primjenjiv za rjeSavanje zadataka u razli¢itim zivotnim podrucjima
- blizak sa naredbama radnog sistema
- rasprostranjen
Nedostaci:
- nije standardiziran postoji veliki broj dijalekata
- sporije izvodenje programa
- nes$to neekonomicnije troSenje memorije
ELEMENTI
Kao i na$ govorni jezik programski jezik Qbasic ¢ine znakovi:

1. Velika slova A-Z i mala slova a-z (engleske abecede)
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