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Iskustvo iz prakse: Mogu li se na Nastavnickom fakultetu za
informatiku obrazovati developeri obrazovnog softvera

LT0C

Jasna Hamzabegovi¢, Muharem Musi¢

SAZETAK: Na nastavnickim fakultetima u Bosni i Hercegovini informatika se studira samostalno ili sa jo$ jednom
naucnom disciplinom. Ovi studiji obrazuju buduce nastavnike iz informatike u osnovnim i srednjim Skolama. Kako se
tokom svog obrazovanja studenti poucavaju savremenim programerskim tehnologijama za izradu modernih
multimedijalnih, interaktivnih desktop, mobilnih i web aplikacija, mogao bi se na nivou drZave osnovati laboratorij za
razvoj obrazovnog softvera u kojem bi ucestvovali svi univerziteti Cije Clanice sprovode ovakve nastavne planove i
programe. Ovaj laboratorij bi kroz projekte studenata u bliskoj buducnosti mogao kreirati zavidnu bazu obrazovnih
aplikacija. Za pocetak bi one bile namijenjene mladem predskolskom i Skolskom uzrastu. Time bi se stvorio vlastiti
domaci edukacijski softver i bio raspoloziv kada jednog dana, po uzoru na zemlje iz okruZenja, tableti udu u vrtice i
ucionice.

Misljenja smo da su upravo studenti koji studiraju informatiku na nastavnickom fakultetu idealni za developere ove
vrste softvera, jer pored znanja iz savremenih informacionih tehnologija, posjeduju i znanja iz psihologije, didaktike i
metodike, a koja su neophodna pri izradi edukativnih aplikacija.

Kljucne rijeci: /informatika na nastavnickom fakultetu, developeri edukativnih aplikacija, laboratorij za razvoj
obrazovnog softvera, edukativne multimedijalne aplikacije za mladi predskolski i skolski uzrast

Practical Experience: Can the Teaching Faculty of Informatics
Produce Developers of Educational Software

ABSTRACT: At teacher-training faculties in Bosnia and Herzegovina informatics is studied independently or together
with another scientific discipline. These studies produce future teachers of computer science in primary and secondary
schools. As during their education students are taught programming technologies to create modern, multimedia,
interactive desktop, mobile and web applications, it would be a good idea to establish a Federation laboratory for the
development of educational software, in which all universities whose members carry such curricula take part. This
laboratory could, through students' projects, create an enviable base of educational applications in the near future. In
the begining, they would be intended for younger pre-school and school-age children. Doing so, we would create our
own local educational software which would already be available when, following the example of neighboring countries,
tablets enter the kindergartens and class-rooms.

We believe that the students studying informatics at a teaching faculty are ideal as developers of this kind of software,
because in addition to knowledge of modern information technologies, they have the knowledge of psychology,
didactics and methodology, all of which are necessary for the development of educational applications for the younger
population. These applications would possess elements of computer games and as such would certainly be popular
among the targeted population.

Keywords: informatics at a teaching faculty, developers of educational applications, a laboratory for the
development of educational software, educational multimedia applications for younger pre-school and school-age
children

u vremenu koje dolazi vrlo brzo razvije domaci obrazovni

uvob softver.

Globalna digitalizacija je dovela je do pojave razli¢itih

tehnoloskih inovacija u svim sferama Zivota, pa tako i u
obrazovanju i poboljSanju procesa ucenja ucenika.
Jedna od tih inovacija svakako je i razvoj obrazovnih
aplikacija. U ovom radu dat je osvrt na trend razvoja
obrazovnog softvera na globalnom nivou. Analizirana je
trenutna situacija u Bosni i Hercegovini po pitanju
postojanja ove vrste softvera, te data ideja kako da se

OBRAZOVNI SOFTVER NA GLOBALNOM NIVOU

Svjedoci smo trenda sve veceg mobilnog povezivanja
ne samo urbane nego i poluurbane populacije. U
buduc¢nosti bi znafajno mogao porasti interes za
obrazovnim aplikacijama na globalnom trzistu. Trenutno
postoji vise od 3,17 miliona aplikacija dostupni
raznim trgovinama aplikacija (engl. web store). Od tog
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broja njih 15% -16% su kategorisane kao obrazovne
(Technavio, 2015).

AnalitiCari  predvidaju porast trzista globalnih
obrazovnih aplikacija od 34,72% tokom razdoblja 2014.-
2019. prema CAGR (engl. Compound Annual Growth
Rate). CAGR predstavlja prosjecan godisnji rast neke
investicije na specificirani period koji mora biti duZi od 1
godine (Investopedia, 2017).

Ovaj izvjeStaj uzima u obzir trenutnu situaciju i
perspektivu rasta globalnog trZiSta obrazovnih aplikacija
za razdoblje od 2015-2019. Kako bi se odredila veli¢ina
trzista, pratili su se prihodi ostvareni prodajom
obrazovnih aplikacija za sljedece kategorije krajnjih
korisnika: vrti¢i, osnovne i srednje Skole, te
visokoSkolske obrazovne istitucije.

Izviestaj “Globalno trziste edukacijskih aplikacija
2015-2019” je napravljen oslanjajuéi se na detaljnu
analizu trzista tj. potraznje uzimajuci pritom misljenja
industrijskih eksperata. U ovaj izvjestaj ukljucene su
regije: Amerika, zemlje APAC-a (Australija,

Kina, Japan, Novi Zeland,Rusija) i zemlje EMEA-a
(Evropa, Srednji Istok i Afrika). IzvjeStaj na

podrucju posmatra trzista aplikacija za obrazovanje i
njegove perspektive rasta u narednim godinama.
Izvjestaj se bazira na misljenju glavnih dobavljaca koji
operiraju na ovom trzistu (Duo Lingom Edmodo, Lumo
Labs, Rosetta Stone, WizIQ, Age of Learning, Bench
Prep, DubLabs, IXL Learning) (Technavio, 2015).

OBRAZOVNI SOFTVER U BOSNI I
HERCEGOVINI I ZEMLJAMA OKRUZENJA

U Srbiji i Hrvatskoj tableti su usli u ucionice. Ucenik
preko svog tablet raunara aktivno ucestvuje u nastavi.
Tokom casa slajdovi se smijenjuju, tempo Casa se
mijenja, a nastavnik uz pomo¢ odredene aplikacije vodi
Cas na svom tabletu. Rezultati su izvrsni: ucenici su
fokusirani na predavanje, veca je interaktivno
Casovi su dinamicni i zanimljivi. Omoguceno je viezbanje
zadataka kroz online testove. Knjige za lektiru se Citaju
u elektronskom obliku, geografija se u¢i pomoc¢u Google
Eartha, a historija istrazuje kroz video-igrice. Kod
ucenika je prisutna ve¢a motivacija za rad i veca Zelja za
boljim rezultatima, jer sve dozivljavaju kao igru (ITHS,
2017).

U Bosni i Hercegovini, nazalost, proces digitalizacije
jo$ nije zahvatio obrazovanje. Edukativnih aplikacija ni
za populaciju vrticke dobi nema. Na internetu postoji
puno obrazovnih aplikacija. Velik broj je besplatan. Neki
roditelji za vlastitu djecu preuzimaju i instaliraju te
aplikacije. Ali veliki problem je jezicka barijera.

Iako je “Prva konferenciju za razvoj softverske
industrije u Bosni i Hercegovini*, koja je odrzana u aprilu
2017. godine poslala jasnu poruku podrske viasti
softverskoj industriji, kao zvani¢nog opredjelienja BiH i
njenih institucija na svim razinama, s ciljem strateskog
razvoja ove industrijske grane u BiH (Manager, 2017),
ipak razvojem domaceg obrazovnog softvera niko se ne
bavi, niti postoji bilo kakva strategija razvoja ove
specificne vrste softvera.

MOGUCE RIESENJE ZA RAZVO] OBRAZOVNOG
SOFTVERA U BOSNI I HERCEGOVINI

Na nastavnickim fakultetima u Bosni i Hercegovini
informatika se studira samostalno ili sa jo$ jednom
nau¢nom disciplinom. Ovi studiji obrazuju buduce
nastavnike iz informatike u osnovnim i srednjim
Skolama. Kako se tokom svog obrazovanja studenti
poucavaju savremenim programerskim tehnologijama
za izradu modernih, multimedijalnih, interaktivnih
desktop, mobilnih i web aplikacija, mogao bi se na nivou
drzave osnovati laboratorij za razvoj obrazovnog
softvera u kojem bi ucestvovali svi univerziteti Cije
Clanice sprovode ovakve nastavne planove i programe.
Ovaj laboratorij bi kroz projekte studenata u bliskoj
buducnosti mogao kreirati zavidnu bazu obrazovnih
aplikacija. Time bi se stvorio vlastiti domaci edukacijski
softver i bio raspoloZiv kada jednog dana, po uzoru na
zemlje iz okruZenja, tableti udu u vrtice i ucionice.

Misljenja smo da bi upravo studenti koji studiraju
informatiku na nastavnickom fakultetu bili idealni
developeri ove vrste softvera, jer pored znanja iz
savremenih informacionih tehnologija, posjeduju i
znanja iz psihologije, didaktike i metodike, a koja su
neophodna pri izradi edukativnih aplikacija.

Jedna takva praksa se vec Cetiri godine sprovodi na
Pedagoskom fakultetu Univerziteta u Bihatu sa
studentima smjera Matematika i informatika. Ovi
studenti u formi projekata iz predmeta Programiranje
obrazovnih  aplikacija sami razvijaju aplikacije
edukativhog karaktera. Rezultat toga je zavidna baza
edukativnih aplikacija kako za populaciju vrticke dobi,
tako i za ucenike osnovnih i srednjih skola. Aplikacije se
odnose na razliCite teme iz oblasti matematike,
bosanskog jezika, geografije, muzickog obrazovanija itd.
Pritom, studenti usvajaju prakticne principe i smjernice
potrebne za razvijanje visokokvalitetnih sucelja kakva
djeca mogu razumjeti, predvidjeti i kontrolisati
(Shneiderman i Plaisant , 2010).

NajviSe aplikacija razvijeno je za djecu predskolskog
uzrasta. Tako uz pomoc¢ ovih edukativnih aplikacija koje
nalikuju raCunarskim igricama djeca mogu da nauce
slova (Slika 1), bojeve, boje, godiSnja doba. Sve
aplikacije su interaktivne i reaguju na dogadaje kao Sto
su klik miSem, drag&drop, upotreba tastature itd. Tako
u slovarici, dok se u pozadini Cuje djecja pjesmica u kojoj
se pjeva o slovima, na ekranu se prikazuju razliciti
predmeti. Od djeteta se ocekuje da klikom odabere
ispravno slovo sa kojim pocinje rijeC prikazanog pojma.
U zavisnosti od odgovora djeteta na ekranu ce se
pojaviti smjesko ako je slovo pogodeno ili ljutko ako nije.
Pritom, ne moze se i¢i dalje dok se slovo ne pogodi.

Naravno, skup i raspored slova i pojmova koji se
pojavljuju slucajno se generisu i ne ponavljaju se, ¢cime
je aplikacija zanimljivija i daje bolji efekat prilikom
ucenja slova.

Oni malo starijih mogu, uz pomo¢ zanimljivih
aplikacija koje su nasi studenti napravili, nauciti sabirati
(Slika 2) i oduzimati do broja 10 (Slika 3).

U ovim aplikacijama uz pomo¢ animacija su vizuelno

predstavljene ove dvije aritmeticke operacije u skladu sa
uzrastom za koji su hamijenjene.
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Slika 2. Sabiranje do broja 10

Sve aplikacije imaju bogato korisnicko sucelje, puno
zanimljivih animacija, djecjih pjesmica koje prate
animacije te audio poruka kojima se djeca upu(:uju §ta

i sli¢no.

Na Slici 4 prikazani su poCetni zasloni jos nekih
edukativnih aplikacija koje su studenti kroz svoje
projekte razvili, a koje su namijenjene mladoj
populaciji. Kroz ove aplikacije mala djeca mogu da
nauce boje na engleskom jeziku, note, domace i divlje
Zivotinje, steknu ispravne ekoloske navike i sl.
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Slika 3. Oduzimanje do broja 10
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Slika 4. RazliCite obrazovne aplikacije

Za djecu ranog Skolskog uzrasta razvijene su
aplikacije koje im mogu pomodi da kroz igru vrlo lako
nauce tablicu mnoZenja, osovne geometrijske oblike i
vazne formule iz matematike, osnovne zakone fizike i
jos puno toga.

Tako npr. kod aplikacije ,,U¢imo tablicu mnoZenja"
za svaki broj osim Sto vizuelno percipira tablicu, dijete
i Cuje tablicu mnoZenja, jer je snimljena u audio obliku.
Velika je vjerovatnoca da ¢e Cestim sluSanjem audio
zapisa dijete vrlo brzo nauciti napamet tablicu
mnoZenja.

Svaka aplikacija, pored svojih edukativnih sadrzaja
u privlatnom multimedijalnom obliku, sadrZi i dio za

provieru kroz koji se provjerava koliko je ucenik
napredovao u ucenju (Slika 5). Sama provjera vise lici
na igricu, jer je zanimljivog sucelja i nudi uceniku
mogucnost da koriste¢i razlicite tehnike (,upiSi
odgovor", ,povezi parove", ,povuci i ispusti") rijesi
zadatke. Pritom se mjeri vrijeme i akumuliraju bodovi.

UCenik ima stalnu Zelju da popravi prethodni
rezultat, te ponovo i ponovo aktivira provjeru. Takoder
postoji mogucnost i da na zahtjev ucenika, aplikacija
pokaZze ispravno rjesenje, Sto takoder predstavlja jos
jedan oblik ucenja.
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Slika 5. Provjera tablice mnozenja sa brojem 8

ZAKLIJUCAK

U Bosni i Hercegovini izradom domaceg obrazovnog
softvera joS se niko ne bavi. A imamo veoma vazan
resurs koji ne koristimo — studente nastavnickih
fakulteta koji studiraju informatiku. To su bududi
nastavnici Ciji poziv ¢e biti obrazovanje. Medutim, oni se
pored nastavnickom pozivu, poucavaju i tehnologijama
i programskim jezicima uz pomo¢ kojih su sposobni
razvijati obrazovne aplikacije.

U obliku zavrsnih radova ovi studenti mogu kreirati
vrlo zanimljive i svrsishodne obrazovne aplikacije koje
¢e ucenici jednog dana kada tableti udu u ucionice moci
koristiti.

Osnivanjem zvanicnog drzavnog laboratorija za razvoj
obrazovnog softvera u kojem bi ucestvovali svi
univerziteti Cije Clanice obrazuju ovakav kadar u
doglednoj buduénosti bi se mogao ponuditi domaci
obrazovni softver za razliCite kategorije: za predskolski
uzrast, za ucenike osnovnih i srednjih Skola, kao i za
djecu sa potesko¢ama u ucenju.
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