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SA}ETAK 

 
Ovaj diplomski rad temelji se na prikazu primjene edukativnih robota u procesu uenja 

programiranja u osnovnom obrazovanju. Pouavanje programiranja omogu�uje uenicima 

razmialjanje na drugaiji nain. Samo programiranje, za uenike koji su tek zapoeli s uenjem 

programiranja, jest najea�e veliki izazov. Me�utim, koriatenjem robota pri uenju istog, 

uenici imaju mogu�nost vizualizirati te fiziki osvijestiti, odnosno do�ivjeti elemente 

programiranja koji inae djeluju apstraktno i zahtjevno. Programski alat poput Scratch-a, 

vizualnog programskog jezika koji je namijenjen djeci od 8 do 16 godina, uvelike potie na 

razvijanje maate, raznih ideja te kreativnosti. Nadalje, fokus �e biti i na ure�ajima poput Codey 

Rockyja i mBot-a, edukacijskim robotima. Rad �e pru�iti pregled karakteristika, prednosti i 

nedostataka, njihove tehnike specifikacije te mogu�nosti programiranja ovih robota kao alata 

za poticanje razvoja raunalnog razmialjanja kod uenika. U radu �e biti analizirane prednosti 

koriatenja edukativnih robota u procesu uenja programiranja, ukljuuju�i praktino iskustvo, 

interaktivnost, poticanje kreativnosti i timskog rada. Tako�er, istaknut �e se i nedostaci, kao ato 

su troakovi, ograniene mogu�nosti programiranja ili tehniki problemi koji se mogu javiti. Cilj 

ovog rada je pru�iti cjelovit pregled primjene edukativnih robota u obrazovnom kontekstu. 

Prikazat �e se i primjena edukativnih robota u nekim drugim predmetima u osnovnoj akoli poput 

glazbene kulture, likovne kulture, matematike, prirode i druatva. Kroz primjere primjene u 

predmetima, biti �e predstavljeno na koji nain edukativni roboti mogu poticati kreativno i 

raunalno razmialjanje, umjetnike izra�aje te suradnju me�u uenicima. Osim toga, rad �e 

raspravljati o tome kako integracija edukativnih robota u nastavu mo�e unaprijediti 

razumijevanje tehnologije te potaknuti interes uenika za STEM podruja. Na kraju, ovaj rad 

ima za cilj pru�iti pregled mogu�nosti i izazova u koriatenju edukativnih robota za uenje 

programiranja kako bismo zapravo unaprijedili naine na koje �emo potaknuti uenje i 

razvijanje vjeatine kod budu�ih generacija uenika. 

 

Kljune rijei: edukativni roboti, uenje programiranja, osnovno obrazovanje, Codey Rocky, 

mBot, prednosti, nedostaci, Scratch 

 
  



 

SUMMARY 

 

This thesis is based on the presentation of the application of educational robots in the 

process of learning programming in primary education. Teaching programming allows students 

to think in a different way. Programming itself, for students who have just started learning 

programming, is usually a big challenge. However, by using a robot while learning it, students 

have the opportunity to visualize and physically become aware, that is, to experience elements 

of programming that otherwise seem abstract and demanding. A programming tool like Scratch-

a visual programming language intended for children aged 8 to 16, greatly encourages the 

development of imagination, various ideas and creativity. Furthermore, the focus will be on 

devices like Codey Rocky and mBot, educational robots. The paper will provide an overview 

of the characteristics, advantages, and disadvantages, as well as their technical specifications, 

the possibility of programming these robots as a tool to encourage the development of 

computational thinking in students. The paper will analyze the advantages of using educational 

robots in the process of learning programming, including practical experience, interactivity, 

encouraging creativity and teamwork. Disadvantages, such as costs, limited programming 

possibilities or technical problems that may occur, will also be highlighted. The aim of this 

work is to provide a comprehensive overview of the application of educational robots in an 

educational context. The application of educational robots in some other subjects in elementary 

school, such as music culture, art, mathematics, science, will also be presented. Through 

examples of application in subjects, it will be presented how educational robots can encourage 

creative and computational thinking, artistic expression and cooperation among students. In 

addition, the paper will discuss how the integration of educational robots into the classroom can 

improve the understanding of technology and stimulate students' interest in STEM fields. 

Finally, this paper aims to provide an overview of the opportunities and challenges in using 

educational robots to teach programming in order to actually advance the ways in which we 

will encourage learning and skill development in future generations of students. 

 
Keywords: educational robots, learning programming, primary education, Codey Rocky, 
mBot, advantages, disadvantages, Scratch 
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1. UVOD 

U danaanjem obrazovanju, razvoj digitalnih kompetencija postaje kljuna komponenta 

akolskog kurikuluma. Digitalna pismenost, koja ukljuuje osnovno razumijevanje i sposobnost 

koriatenja digitalnih tehnologija, sada se smatra jednako va�nom kao tradicionalne vjeatine 

poput itanja, pisanja i matematike. Upravo je programiranje jedna od tih vjeatina, a edukativni 

roboti pru�aju interaktivan i zabavan nain za njeno savladavanje. Tako�er, omogu�uju 

uenicima da kroz igru i praksu lakae razumiju programiranje koje esto uenicima djeluje 

apstraktno i teako. 

Vrlo je va�no istaknuti kako digitalna tehnologija mo�e pomo�i pri rjeaavanju problema u 

obrazovanju, kao i uenicima pri samom uenju. Ovi roboti zapravo nisu samo alati; oni su 

poput prijatelja koji uenicima poma�u da se sna�u u svijetu tehnologije. Svaki uspjeaan korak 

u programiranju, svaki pokret robota kojeg su sami isprogramirali, budi u njima osje�aj 

postignu�a i ponosa. Tako se stvara ljubav prema uenju i tehnologiji koja mo�e trajati cijeli 

�ivot. 

Dosadaanja istra�ivanja pokazuju da rano uenje programiranja poboljaava vjeatine 

rjeaavanja problema, logikog razmialjanja i kreativnosti. Papert (1980) istie da djeca koja 

rano naue programirati razvijaju bolju sposobnost kritikog razmialjanja i analize problema. 

Koriatenje edukativnih robota kao ato su Codey Rocky i mBot mo�e znaajno unaprijediti 

proces uenja, ine�i ga zabavnim i pristupanim. Uvo�enje ovih robota u osnovne akole pru�a 

uenicima praktino iskustvo s tehnologijom, ato dodatno motivira i anga�ira uenike. 

Edukativni roboti, kao alati za uenje programiranja, omogu�uju uenicima razmialjanje na 

drugaiji nain. Programiranje postaje pristupanije i razumljivije kroz konkretne primjere i 

aktivnosti za uenike. Uvo�enje ovih tehnologija u obrazovni sustav zahtijeva prilagodbu 

nastavnog kurikuluma kako bi se osigurala kvalitetna primjena. Osim ato pru�aju priliku za 

praktino iskustvo i interaktivno uenje, edukativni roboti potiu kreativnost i timski rad. Kroz 

rad s edukativnim robotima, uenici razvijaju vjeatine rjeaavanja problema, kritikog 

razmialjanja i suradnje. Ovi alati omogu�uju uenicima da se bave slo�enijim zadacima kroz 

zabavne i edukativne aktivnosti, a mogu se integrirati i u razliite nastavne predmete. Me�utim, 

kao i sve, koriatenje edukativnih robota ima svoje izazove. Nabava i odr�avanje robota mo�e 

biti skupo, a tehniki problemi mogu ometati proces uenja. Tako�er, ograniene mogu�nosti 
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programiranja kod nekih robota mogu biti prepreka za naprednije uenike. Ipak, prednosti 

nadmaauju ove izazove, a edukativni roboti su vrijedan dodatak, odnosno proairenje u 

obrazovnom procesu. Kada bi u op�e obrazovanje uvrstili robotiku, doalo bi do olakaanja i 

jednostavnijeg koriatenja robota, kao i do usvajanja op�enitog znanja o naelima robotskih 

naprava. Va�no je posti�i primaran cilj kako bi uenici razvili spoznajne vjeatine za uspjeano 

rjeaavanje tehnikih problema (Brlek i Oreaki, 2020). Stoga se ovaj rad temelji na prikazu 

primjene edukativnih robota u procesu uenja programiranja u osnovnom obrazovanju. Cilj 

rada je pru�iti sveobuhvatan pregled kako su edukativni roboti uvrateni u naa obrazovni sustav, 

odnosno kako se koriste u akolama, ukljuuju�i praktine primjere. Rad �e obuhvatiti pregled 

trenutnog kurikuluma za informatiku, detaljnu analizu razliitih edukativnih robota, te naine 

na koje se ovi roboti mogu koristiti ne samo za programiranje, ve� i u drugim predmetima. 
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2. KURIKULUM ZA NASTAVU INFORMATIKE U OSNOVNIM 
aKOLAMA 

Kurikulum za nastavu informatike u osnovnim akolama u Republici Hrvatskoj osmialjen je 

kako bi uenicima omogu�io stjecanje kljunih digitalnih vjeatina potrebnih za �ivot u 

modernom svijetu. Informatika kao predmet nastoji uenicima pribli�iti osnovne principe 

raunalnih znanosti, razvoj logikog razmialjanja te praktine vjeatine koje �e im koristiti ne 

samo u daljnjem obrazovanju, ve� i u svakodnevnom �ivotu. Edukativni roboti, kao ato su 

Codey Rocky i mBot, integrirani su u nastavu kako bi uenici kroz praktine aktivnosti mogli 

bolje razumjeti apstraktne pojmove programiranja. Uenici se upoznaju s osnovnim dijelovima 

raunala, operativnim sustavima i osnovnim softverskim alatima. Programiranje se pouava 

kroz uporabu vizualnih programskih jezika poput Scratcha, gdje uenici stvaraju svoje prve 

programe, razvijaju�i kreativnost i logiko razmialjanje. Tako�er, uenici ue o va�nosti 

sigurnog ponaaanja na internetu, zaatiti osobnih podataka i etikom koriatenju tehnologije.  

U Kurikulumu nastavnoga predmeta Informatika za osnovne i srednje akole ishodi i ciljevi 

predmeta temelje se na etiri kljune domene: e-Druatvo, Digitalna pismenost i komunikacija, 

Raunalno razmialjanje i programiranje te Informacije i digitalna tehnologija (Ministarstvo 

znanosti i obrazovanja, 2018). Kroz informatiku uenici stjeu osnovna znanja o raunalnoj 

znanosti i razumijevanju digitalnog prikaza, pohrane i prijenosa podataka, a ovi sadr�aji se 

prouavaju kroz domenu Informacije i digitalna tehnologija. Vrlo va�no je razvijati logiko i 

algoritamsko razmialjanje, koje je ujedno i kljuno za rjeaavanje problemskih zadataka iz 

svakodnevnog �ivota pomo�u programskih jezika. Domena Raunalno razmialjanje i 

programiranje odnosi se na proces stvaranja aplikacija, od ideje do konanog proizvoda te 

potie inovativnost, stvaralaatvo i poduzetnost kod uenika. Zatim, domena Digitalne 

pismenosti i komunikacije ini uporaba razliitih programa za komunikaciju i suradnju gdje se 

razvijaju komunikacijske i druatvene vjeatine. Nadalje, domena e-Druatvo, koja je ujedeno i 

posljednja, temelji se na sigurnosti mre�a, zaatiti podataka, elektronikom nasilju i brizi o 

osobnom digitalnom ugledu. Ove teme razvijaju vjeatine i stavove potrebne za odgovorno 

sudjelovanje u digitalnom druatvu. Tako�er, dijeljenje podataka te poativanje etikih naela 

omogu�uje stvaranje novih znanja i vrijednosti. Domene se me�usobno isprepli�u i 

nadopunjuju (Slika 1). 
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Slika 1. Prikaz povezanosti domena (Ministarstvo znanosti i obrazovanja, 2018) 

U nastavku slijedi tablica u kojoj su prikazani odgojno-obrazovni ishodi s obzirom na 

domene i razrade koje je Ministarstvo znanosti i obrazovanja propisalo temeljem Odluke o 

donoaenju kurikuluma za nastavni predmet Informatike za osnovne akole i gimnazije u 

Republici Hrvatskoj (Ministarstvo znanosti i obrazovanja, 2018). 

Tablica 1. Prikaz odgojno-obrazovnih ishoda prema razredima i domenama  

 

 

I. razred 

Domena Ishod 

Informacije i digitalna 

tehnologija 

Nakon prve godine uenja Informatike uenik �e mo�i: 

- prepoznati digitalnu tehnologiju i komunicira s poznatim osobama 

uz pomo� uitelja u sigurnome digitalnom okru�enju 

- razlikuje oblike digitalnih sadr�aja, ure�aje i postupke za njihovo 

stvaranje. 

Raunalno razmialjanje i 

programiranje 

- uenik rjeaava jednostavan logiki zadatak 

- uenik prati i prikazuje slijed koraka potrebnih za rjeaavanje nekoga 

jednostavnog zadatka  

Digitalna pismenost i 

komunikacija 

- uz podraku uitelja koristi se predlo�enim programima i digitalnim 

obrazovnim sadr�ajima 

- uz podraku uitelja vrlo jednostavnim radnjama izra�uje 

jednostavne digitalne sadr�aje 

e-Druatvo - pa�ljivo i odgovorno koristi se informacijskom i komunikacijskom 

opremom i atiti svoje osobne podatke  

- primjenjuje zdrave navike ponaaanja tijekom rada na raunalu i 

prihva�a preporuke o koliini vremena provedenoga za raunalom 
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II.  razred 

Domena Ishod 

Informacije i digitalna 

tehnologija 

- objaanjava ulogu programa u uporabi raunala 

- uz pomo� uitelja prepoznaje internet kao izvor nekih usluga i 

podataka te pretra�uje preporuene sadr�aje 

Raunalno razmialjanje i 

programiranje 

- analizira niz uputa koje izvode jednostavan zadatak, ako je 

potrebno ispravlja pogreaan redoslijed 

- stvara niz uputa u kojemu upotrebljava ponavljanje 

Digitalna pismenost i 

komunikacija 

- prema savjetima uitelja odabire ure�aj i program za jednostavne 

akolske zadatke 

- izra�uje digitalne radove kombiniranjem razliitih oblika sadr�aja 

uz podraku uitelja 

- uz pomo� uitelja sura�uje i komunicira s poznatim osobama u 

sigurnome digitalnom okru�enju  

e-Druatvo - koristi se e-uslugama u podruju odgoja i obrazovanja 

- analizira neke opasnosti koje mogu nastupiti pri uporabi raunala i 

interneta te pravilno na njih reagira 

- odgovorno se ponaaa pri koriatenju sadr�ajima i uslugama na 

internetu radi zaatite osobnih podataka i digitalnoga ugleda 

 

III. razred 

Domena Ishod 

Informacije i digitalna 

tehnologija 

- koristi se simbolima za prikazivanje podataka 

- objaanjava i analizira jednostavne hardverske/softverske probleme i 

poteako�e koji se mogu dogoditi tijekom njihove uporabe 

Raunalno razmialjanje 

i programiranje 

- stvara program koriatenjem vizualnoga okru�enja u kojem se koristi 

slijedom koraka, ponavljanjem i odlukom te uz pomo� uitelja vrednuje 

svoje rjeaenje 

- sla�e podatke na koristan nain 

Digitalna pismenost i 

komunikacija 

- samostalno odabire ure�aj i program iz skupa predlo�enih te 

procjenjuje naine njihove uporabe 

- prema uputama izra�uje jednostavne digitalne radove 

- koristi se sigurnim digitalnim okru�enjem za komunikaciju u 

suradnikim aktivnostima 

- razlikuje uloge i aktivnosti koje zahtijeva suradniko online okru�enje 

e-Druatvo - primjenjuje preporuke o preraspodjeli vremena u kojemu se koristi 
digitalnom tehnologijom za uenje, komunikaciju i zabavu te 

primjenjuje zdrave navike 

- primjereno reagira na svaku opasnost/neugodnost u digitalnome 

okru�enju, atiti svoje i tu�e osobne podatke. 
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IV. razred 

Domena Ishod 

Informacije i digitalna 

tehnologija 

- objaanjava koncept raunalne mre�e, razlikuje mogu�nosti koje one 

nude za komunikaciju i suradnju, opisuje ih kao izvor podataka 

- analizira imbenike koji razlikuju ljude od strojeva te prouava 

naine interakcije ovjek 3 stroj 

- koristi se simbolima za prikazivanje podataka, analizira postupak 

prikazivanja te vrednuje njegovu uinkovitost 

Raunalno razmialjanje i 

programiranje 

- stvara program koriatenjem vizualnog okru�enja u kojem koristi 

slijed, ponavljanje, odluku i ulazne vrijednosti 

- rjeaava slo�enije logike zadatke s uporabom raunala ili bez uporabe 

raunala  

Digitalna pismenost i 

komunikacija 

- odabire prikladan program za zadani zadatak, preporuuje ga drugima 

te istra�uje mogu�nosti slinih programa  

- osmialjava plan izrade digitalnoga rada, izra�uje i vrednuje rad 

- u suradnikome online okru�enju zajedniki planira i ostvaruje 

jednostavne ideje.  

e-Druatvo - istra�uje ogranienja uporabe raunalne tehnologije te primjenjuje 

upute za ouvanje zdravlja i sigurnost pri radu s raunalom 

- analizira airoki spektar poslova koji zahtijevaju znanje ili uporabu 

informacijske i komunikacijske tehnologije. 

 

Sve su domene me�usobno povezane, pojedini se sadr�aji mogu razmatrati u viae 

domena, ali nisu jednako zastupljene u svim razredima, ato je vidljivo iz grafikog prikaza 

domena prema ciklusima na prilo�enoj Slici 2 (Ministarstvo znanosti i obrazovanja, 2018). 

Neki ishodi ne zahtijevaju jednako vrijeme uenja, ato je vidljivo iz prikaza, ve� u zavranim 

ciklusima obrazovanja domena Raunalno razmialjanje i programiranje postaje 

najzastupljenija. 
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Slika 2. Prikaz domena prema ciklusima (Ministarstvo znanosti i obrazovanja, 2018). 

 

2.1. KURIKULUM ZA IZVANNASTAVNE AKTIVNOSTI U OSNOVNIM 

aKOLAMA 

Izvannastavne aktivnosti u osnovnoj akoli vrlo su bitne za dodatno proairenje znanja i 

vjeatina uenika izvan standardnog kurikuluma. Naime, kurikulum za ove aktivnosti osmialjen 

je tako da uenicima omogu�uje istra�ivanje vlastitih interesa i razvijanje praktinih vjeatina 

kroz projektne zadatke. Sastavljanje kurikuluma za izvannastavne aktivnosti provode lanovi 

iz radne skupine, odnosno autorski i savjetodavni tim. Oni imaju specifina znanja, vjeatine i 

iskustvo potrebno za razvoj kurikuluma za neko odre�eno podruje. Primjerice za razvoj 

kurikuluma o novim digitalnim tehnologijama i umjetnoj inteligenciji, radna skupina se sastoji 

od uitelja i nastavnika iz tehnikog i informatikog, matematikog i jezino-komunikacijskog 

podruja, razredne nastave i strukovnih predmeta te pedagoga i drugih strunjaka (Bla�i� i sur., 

2024). 

Izborna nastava, robotika, je jedna od najzanimljivijih izvannastavnih aktivnosti, koja 

ukljuuje rad s edukativnim robotima. Ovi roboti imaju velike mogu�nosti, uenici primjerice 

programiraju robote da se kre�u, izbjegavaju prepreke, reproduciraju zvukove, izvraavaju 

slo�enije zadatke. Kroz ove aktivnosti, uenici razvijaju svoju maatu, kritiko razmialjanje i 

suradnju te se pripremaju za budu�e izazove u tehnoloakom svijetu. Nadalje, natjecanja u 

robotici mogu dodatno motivirati uenike tako ato im se pru�i prilika da poka�u svoje vjeatine 

i natjeu se s vranjacima iz drugih akola. Ova natjecanja potiu uenike na rad pod pritiskom, 

ujedno im pru�aju i vrijedna iskustva u rjeaavanju problema u stvarnom �ivotu.  
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Prethodno istaknuto je zapravo vrlo korisno za daljnji �ivot jer su esto situacije u �ivotu 

upravo takve 3 pod pritiskom, pune problema, prepreka, iznenadnih situacija i  rokova. Dakle, 

izvannastavne aktivnosti mogu pru�iti uenicima dublje razumijevanje kako se tehnologija 

mo�e koristiti za rjeaavanje stvarnih problema. Uenici koji sudjeluju u ovakvim 

izvannastavnim aktivnostima esto pokazuju ve�i interes za STEM podruja, odnosno za 

znanost, tehnologiju, in�enjerstvo i matematiku, a samim time razvijaju vjeatine koje su kljune 

za njihov budu�i profesionalni put i napredak. Kombinacija redovnog kurikuluma i 

izvannastavnih aktivnosti pru�a cjelovit pristup uenju. Uenicima se omogu�uje da na 

praktian i zabavan nain usvoje va�ne digitalne vjeatine koje �e im biti korisne u daljnjem 

obrazovanju i svakodnevnom �ivotu (Bla�i� i sur., 2024). 
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3. PROGRAMIRANJE 
 

Programiranje je tehnika vjeatina kojom se rjeaavaju problemi, otklanjaju greake, a ujedno 

i vrlo mo�an alat za razvoj logikog, apstraktnog, raunalnog razmialjanja i kreativnosti kod 

uenika. Kada govorimo o programiranju u kontekstu obrazovanja, ono mo�e znaajno 

poboljaati kognitivne sposobnosti djece. Dakle, utjee i na njihovu sposobnost za rjeaavanje 

problema, analitiko razmialjanje i kreativno izra�avanje (Papert, 1980). Sve navedeno zapravo 

podrazumijeva razvoj strategija za rjeaavanje problema koji nisu nu�no povezani s 

programiranjem. Upravo se zbog toga mo�e re�i da programiranje mijenja nain razmialjanja. 

S obzirom da �ivimo u digitalnom dobu i da je djeci tehnologija >prirodno< okru�enje, jasno je 

da bi takve promjene trebali uzeti u obzir u akolovanju (Bubica i sur., 2013).  

Prema poznatom avicarskom psihologu Jeanu Piagetu postoje etiri stadija kognitivnog 

razvoja ovjeka. Prvi stadij je senzomotoriki (0.-2. godine), drugi stadij je predoperacijski (2.-

7. godine), tre�i je stadij konkretnih operacija (7.-11. godine) i tada djeca kre�u u akolu. Stadij 

formalnih operacija je etvrti i posljednji stadij u teoriji kognitivnog razvoja, ovaj stadij poinje 

oko 11. godine �ivota i traje do odrasle dobi.  akolska djeca shva�aju da odre�ena koliina vode 

ili pijeska ostaje nepromijenjena iako se njihov vanjski izgled promijenio. Tada je dijete u stanju 

logiki pristupiti rjeaavanju problema. Tako�er, organiziraju predmete u hijerarhijske sustave 

klasa i potklasa, ali u usporedbi s odraslima, mialjenje akolske djece slabije je razvijeno i nije 

apstraktno (Berk, 2008). Mnogi ljudi zapravo nikad ne dosegnu stadij formalnih operacija, ato 

je tako�er sposobnost apstraktnog mialjenja. Jasno je da je ljudima uro�eno, odnosno prirodno 

razmialjati od konkretnog prema apstraktnom (Bubica i sur., 2013). Ve�ina uenika na poetku 

njihova akolovanja nema mogu�nost apstraktnog razmialjanja, programiranje je samo po sebi 

zaista apstraktno i teako za uenje. Vizualni programski jezici, koji omogu�uju uenje 

programiranja u konkretnom okru�enju, rjeaenje su upravo tog problema. Kada uenici sla�u 

blokove na vizualni nain, ovakvim nainom programiranja izbjegavaju se poruke o greakama 

prevoditelja koje se inae pojavljuju kod tradicionalnih programskih jezika. Osim uklanjanja 

navedenog problema, programski jezici omogu�uju uenje, ve� navedenog, programiranja u 

konkretnom okru�enju, gdje apstraktni pojmovi poput varijabli, petlji i sl. u vizualnom 

okru�enju pru�aju konkretno iskustvo (Bubica i sur., 2013).  Neki od edukativnih robota koji 

koriste ovu vrstu vizualnog programiranja su:  

Dash and Dot, robotski par koji ue manju djecu osnovama programiranja na ure�ajima kao 

ato su iPhone ili iPad te na Android ure�ajima (Wonder Workshop, 2024). Ovdje se koristi 
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programski jezik Blockly. Sphero SPRK+ je odlian robot za razliite vrste programiranja te se 

isto tako mo�e programirati i upotrebljavati s aplikacijama poput Tickle (Sáez-López i sur., 

2019). Uz navede robote bit �e predstavljeni edukativni roboti Codey Rocky te mBot. 

 

Slika 3. Prikaz robota Dash and Dot, preuzeto s: https://robotixeducation.ca/collections/dash-

dot-robot  

 

Slika 4. Prikaz robota Sphero SPRK+ , preuzeto s: https://sphero.com/  

3.1. SCRATCH 

Programiranje u vizualnim okru�enjima mo�e ubla�iti stresan poetak uenja 

programiranja jer u takvim okru�enjima ne postoje sintaktike pogreake. Danas se vizualno 

programiranje koristi za poetno uenje koncepata raunalne znanosti i programiranja jer 

podupire uenje putem istra�ivanja  (Bubica i sur., 2014).  
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Scratch kao vizualni programski jezik pripada u skupinu vizualno-blokovskih jezika te je 

samim time primjeren za rad s uenicima u stadiju konkretnih operacija. S obzirom na 

kognitivni razvoj uenika, Scratch odgovara uenicima do 6. razreda, iako se ve� u petom 

razredu mo�e zamijeniti nekim malo slo�enijim programskim jezikom. Razvijen je u MIT 

Media Lab-u, s ciljem da djeci omogu�i pristup u svijet programiranja na zabavan i interaktivan 

nain (Resnick i sur., 2009). Ovaj programski jezik u pozadini ima vrlo zanimljivu priu. 

Naime, Scratch je nastao zahvaljuju�i suradnji tima sa tvrtkom Lego na projektu robota Lego 

Mindstorms. Djeca koja su bila ukljuena u ovaj projekt pokazala su iznimne sposobnosti u 

koriatenju Lego kocaka, stvaraju�i maatovite strukture, odnosno sljedove. Uoeno je da Lego 

kocke ne potiu samo djeju maatu, ve� im pru�aju i slobodu u stvaranju. Upravo taj pristup 

primijenjen je i kod razvoja Scratcha. Blokovi koji ine naredbe u Scratchu dizajnirani su tako 

da se sla�u poput Lego kockica, ine�i programiranje jednostavnim i intuitivnim za djecu 

(Bubica i sur., 2013) Bitno je istaknuti da je ovaj programski jezik uvijek besplatan i dostupan 

na viae od 70 jezika (MIT Scratch Team, n.d.). Dostupan je putem web preglednika stoga nije 

potrebna instalacija na raunalo, a trenutno je dostupna posljednja verzija Scratch 3.29.1. 

 

 

 

Slika 5. Prikaz loga Scratch, preuzeto s: https://en.scratch-wiki.info/wiki/Scratch_Logo  

Osmialjen je za izradu interaktivnih pria, animacija i igara te omogu�uje dijeljenje radova, 

projekata s drugim korisnicima mre�ne zajednice ato je velika prednost. Scratch je baziran na 

blokovima koji su, ovisno o njihovoj funkciji, raspore�eni u kategorije razliitih boja. 
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Slika 6. Prikaz raspore�enih blokova u Scratch-u 

Blokovi se sla�u poput slagalice, ato osigurava ve�i fokus na samu logiku i rjeaavanje 

problema. Slaganjem blokova u cjeline dobivaju se naredbe za odre�enu pozadinu ili lik. Likovi 

se nalaze na pozadinama (pozornicama) gdje se pokretanjem programa izvraava napisani, 

odnosno sastavljeni kod. Rezultati su razliite radnje u kojima sudjeluju likovi, razliiti oblici.  

Blokovi u Scratch-u su raspore�eni u grupama skripti razliitih boja. Naime, blokovi iz 

odre�ene grupe mogu se vidjeti tek kada se klikne na skriptu. Postoji devet osnovnih grupa 

skripti, odnosno kategorija, uz proairenja koje mo�emo uitati kao ato je prikazano na slici 7 

(Budojevi� i Kani�, 2019). 
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Slika 7.  Prikaz osnovnih grupa skripti i proairenja u Scratch-u 

Osnovne grupe skripti su: 

§ Kretanje koje se odnosi na pomicanje likova.  

§ Izgled predstavljaju blokove povezane s vanjskim izgledom likova i pozornice. Zvuk su 

blokovi koji slu�e za reprodukciju razliitih zvukova. 

§ Doga�aji su zapravo blokovi koji slu�e za aktiviranje drugih blokova ili slanje poruke 

drugom dijelu bloka skripti da se pone izvoditi.  

§ Blokovi grupe upravljanje upravljaju tijekom programa te sadr�e >petlje< i blokove koji 

donose odluke u programu.  

§ Blokovi koji su povezani s likovima i pozornicom se nazivaju oitanja. Otkrivaju 

primjerice kada jedan lik dodiruje drugi ili kad lik oitava senzorom odre�enu boju. 

Operacije koje sadr�avaju blokove za razliite matematike funkcionalnosti. 

§ Varijable se dijele na joa dvije potkategorije, varijable i liste koje su povezane s 

pohranjivanjem i pristupom podacima (Budojevi� i Kani�, 2019). 
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Dakle, svaki blok ima svoju boju i oblik ovisno o grupi skripti koji odaberemo, a sklapanjem 

blokova mogu se raditi razliite stvari u programu. Vrlo je bitno paziti na redoslijed blokova 

jer se program izvodi od prvog do zadnjeg bloka, tono tim redoslijedom te je prvi blok uvijek 

neki doga�aj, primjer mo�emo vidjeti na slici 8 (Budojevi� i Kani�, 2019). 

 

Slika 8: Prikaz primjera redoslijeda blokova 

Grafiki blokovi ovog programa omogu�uju uenicima brzo razumijevanje osnovnih 

elemenata programiranja. Jedna od kljunih karakteristika Scratcha-a je mogu�nost uenja kroz 

igru i praksu. Uenici koriatenjem ovog programskog jezika, mogu odmah vidjeti rezultate svog 

rada, ato je jako motiviraju�e (Resnick i sur., 2009). 

 

Slika 9. Prikaz blokova i lika u Scratch-u 
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4. EDUKATIVNI ROBOTI 

Jedan od najboljih obrazovnih i tehnoloakih alata u obrazovanju, za integriranje raunalnog 

razmialjanja, samouinkovitosti, kreativnosti, in�enjerstva i razvoja vjeatina programiranja, su 

roboti (Eguchi, 2014). Koriatenje robota u obrazovanju, odnosno nastavi omogu�ava uenicima 

da se bolje upoznaju s inovativnim tehnoloakim postignu�ima. Samim time, potie ih na aktivno 

sudjelovanje u procesu stvaranja. Uenici su tada prvenstveno oni koji stvaraju, a zatim 

korisnici tehnologija s kojima �e se kasnije susresti. Aktivnosti koje ukljuuju edukativne 

robote potiu razvoj kritikog razmialjanja, suradnje me�u uenicima te rjeaavanja problema. 

Tako�er, uz pomo� konstruiranja i programiranja robota, takve aktivnosti usmjerene su na 

razvoj tehnikog znanja i vjeatina kod uenika (Frangou i sur., 2008). Uenje robotike ili s 

robotima temelji se na konstruktivistikoj teoriji uenja koja istie vlastito iskustvo kao 

najbitnije. Uenici razvijaju znanja kroz vlastita iskustva, uz vodstvo uitelja te se to odvija u 

kooperativnom okru�enju koje naglaaava aktivno sudjelovanje uenika. Koriatenje edukativnih 

robota u nastavi oboga�uje obrazovni, omogu�uju�i ostvarivanje ishoda uenja na inovativan 

nain (Frangou i sur., 2008). Najea�e se to ostvaruje koriatenjem edukativnih robota kao alata 

za projektno uenje, gdje su STEM vjeatine, vjeatine programiranja, raunalnog razmialjanja i 

in�enjerstva integrirane u jedan projekt. Edukativni roboti omogu�uju da uenici propitaju i 

razmialjaju o tehnologiji, a robotika omogu�uje da istra�uju kako se tehnologija primjenjuje u 

svakodnevni �ivot. Bitno je napomenuti da je pri integriranju edukativnih robota vrlo va�no 

koristiti odre�ene metode uenja i pouavanja koje su u skladu s kurikulumom kako bi se 

iskoristio njihov maksimalan potencijal (Arlegui i sur., 2008). Edukativni roboti poput Codey 

Rockya i mBot-a, zbog svog dizajna i pristupanosti djeci i poetnicima, pru�aju mogu�nost da 

djeca vizualiziraju i do�ive elemente programiranja na praktian nain.  

4.1. PRIMJERI EDUKATIVNIH ROBOTA 

4.1.1. Codey Rocky 

 Codey Rocky je edukativni robot kojeg je razvila tvrtka Makeblock. Dizajniran je za 

uenice i uenike s ciljem da im pomogne u uenju osnova programiranja i robotike. Kombinira 

hardver sa softverom ato pru�a djeci da ue programirati stvaranjem i igranjem. Za njegovo 

pokretanje potrebno je koristiti mBlock 5, softver koji podr�ava vizualno programiranje 

koriste�i Scratch blokove. Tako�er, mBlock 5 podr�ava pisanje programa kao u Pythonu. S 

raunalom se povezuje putem Bluetooth-a ili Micro USB-a. (Makeblock, 2023). 
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Slika 10. mBlock 5 logo, preuzeto s: https://support.makeblock.com/hc/en-

us/sections/360001829013-mBlock-5  

 Izgled programskog okru�enja mBlock 5 prikazan je na slici 11. 

 

Slika 11. Prikaz mBlock 5 ure�ivaa 
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Slika 12. Prikaz dijelova Codey Rockyja (Makeblock, 2023) 

Codey Rocky se sastoji od dva dijela: 

Codey slu�i kao >mozak< robota i opremljen je s nekoliko senzora i tipki. Mo�e raditi zasebno, 

ali i u kombinaciji s Rockyjem. 

 

Slika 13. Prikaz Codeyja (Makeblock, 2023) 

Rocky slu�i kao baza, odnosno kao vozilo Codeyja. Pomo�u ovog dijela robot mo�e izvraiti 

puno viae zadataka, primjerice izbjegavati prepreke, prepoznavati boje, pratiti odre�ene linije i 

drugo (Makeblock, 2023).  

 

Slika 14. Prikaz Rockyja (Makeblock, 2023) 
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4.1.2. mBot 

mBot je edukativni robotski komplet koji je razvila tvrtka Makeblack. Osmialjen je kako 

bi djeci pru�io praktina iskustva iz grafikog programiranja, elektronike i robotike (IRIM 

2016). Ovaj robot je iznimno fleksibilan i prilagodljiv i upravo ga to ini pogodnim za razliite 

razine znanja te uzraste uenika. mBot je modularni robot, ato znai da ga uenici mogu sami 

sastavljati i prilago�avati prema vlastitim potrebama i �eljama. Razne se komponente robota 

lako sastavljaju i prilago�avaju ato uenicima omogu�uje eksperimentiranje s razliitim 

konfiguracijama te se zbog toga potie kreativnost i razumijevanje osnovnih elemenata 

mehanike i elektronike (Makeblock, 2023). Podr�ava razliite programske jezike, ukljuuju�i 

vizualni programski jezik Scratch i tekstualne jezike poput Arduina. mBot mo�e biti 

programiran putem raunala, tableta i pametnih telefona, ato u potpunosti omogu�uje 

fleksibilnost uenicima da zaponu s jednostavnijim programiranjem u blokovima i postupno 

napreduju prema slo�enijim programskim konceptima. Va�no je napomenuti da se mBot 

povezuje na ure�aje pomo�u Bluetooth-a i USB kabla (Makeblock, 2023). Najva�niji dio ovog 

robota je mCore, odnosno Arduino ploica  koja predstavlja srce robota.  

 

 

 

Slika 15. Prikaz dijelova mBot robota (IRIM, 2016) 
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4.2. POVEZIVANJE EDUKATIVNIH ROBOTA S URE�AJIMA  

Predstavljeni roboti, Codey Rocky i mBot, imaju identian postupak pri povezivanju robota 

s ure�ajima (raunala, tableti, mobilni ure�aji). Edukativni roboti Codey Rocky i mBot mogu se 

povezati pomo�u dobivenog USB kabla ili Bluetooth-a (Makeblock, 2023).  

Navedeni se roboti mogu povezati s raunalom u nekoliko jednostavnih koraka. U prvom 

koraku u otvorenom mBlock programu odabiremo �eljeni ure�aj (slika 16 i 17).  

 

 

Slike 16. i 17. Prikaz spajanja ure�aja s robotom 

Tada u odjeljku 'pozornica' (eng. stage) treba promijeniti na direktno povezivanje (eng. 

switch to direct connection). U idu�em koraku povezujemo odabrani robot na �eljeni nain 

(Bluetooth ili USB kabel), kao ato je prikazano na slikama broj 18 i 19 te u skonom prozoru 

odabiremo robota kojeg �elimo povezati (slika 20). 
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Slike 18. i 19. Prikaz spajanja ure�aja s robotom 

 

Slika 20. Prikaz skonog prozora 

Nakon povezivanja, bitno je provjeriti je li robot povezan sa �eljenim ure�ajem. Dakle, 

pojavit �e se poruka koja potvr�uje povezivanje, stoga kada robot i ure�aj budu povezani, mo�e 

se poslati neka jednostavna naredba, poput paljenja LED svjetala, kako bi se provjerilo je li 

veza funkcionalna.  
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5. KORIaTENJE EDUKATIVNIH ROBOTA U UENJU 
PROGRAMIRANJA 

Roboti Codey Rocky i mBot predvi�eni su za koriatenje tijekom cijelog osnovnoakolskog 

obrazovanja, dakle od prvog do osmog razreda. Koriatenje edukativnih robota u uenju 

programiranja jest inovativan pristup koji potie uenike da aktivno sudjeluju u uenju 

programiranja te samim time motivira uenike za viae razine programiranja. Edukativni roboti 

poput Codey Rockyja i mBot-a omogu�uju uenicima da praktinim nainom primijene 

teorijska znanja i razvijaju vjeatine koje su va�ne za budu�e obrazovanje u STEM podrujima.  

U odnosu na suvremeni pristup pouavanja programiranja, tradicionalnim se pristupom zapravo 

ui izvan konteksta, bez iskustvenog uenja, odnosno praktinog naina (Greenberg i sur., 

2012). 

5.1. PRIMJERI PROGRAMA ZA KORIaTENJE EDUKATIVNIH ROBOTA U 

UENJU PROGRAMIRANJA 

Sljede�i primjeri programa i objaanjenja pokazuju kako se edukativni roboti poput 

mBot-a i Codey Rockyja mogu koristiti u svrhu uenja programiranja kroz praktine zadatke u 

razrednoj nastavi. 

Za poetak vrlo je bitno da uenici odmah na poetku usvoje pojam niza (eng. 

Sequence). Niz ini nekoliko koraka koji su napisani odre�enim redoslijedom kako bi se izvraio 

zadatak. Dakle, bitno je kojim redoslijedom sla�emo blokove jer �e se upravo tim redoslijedom 

izvraavati. Vrlo je korisno da se ui kroz stvarne situacije stoga se prethodno mo�e objasniti na 

nain da ispriamo odre�enu priu, a zatim prika�emo kako to izgleda u mBlock-u, npr. Ako 

djeak �eli staviti hranu u hladnjak, mora slijediti korake: korak 1: Otvoriti hladnjak. Korak 2: 

Staviti hranu u hladnjak. Korak 3: Zatvoriti hladnjak. Napominjemo uenicama ako djeak ne 

pripazi na redoslijed izvraavanja koraka, ne�e uspjeti staviti hranu u hladnjak. Slijedi kodiranje, 

ato treba uiniti da bi Codey Rocky namignuo? Prvo je potrebno dodati doga�aj (eng. event) 

>Kada se dugme A pritisne<. Zatim, treba dodati blok iz grupe skripti Izgled (eng. Looks), treba 

odabrati blok >Prika�i sliku za 1 sek< na kojem se nalaze oi te kako bi Codey otvorio oi. 

Potom, ponovno dodati blok >Prika�i sliku za 1 sek<, ali ovaj put jedno oko otvoreno, a drugo 

zatvoreno kako bi Codey namignuo. Za kraj treba dodati opet isti blok na kojem Codey ima 

otvorene oi, uitati program. Kada pritisnemo tipku A, Codey Rocky �e namignuti kao na slici 

21. Pomo�u ovog programa uenici �e razumjeti nizove i pomo�u njih kreirati animacije. 
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Slika 21. Program za usvajanje pojma >niz< (eng. Sequence) 

Za program sa slike 22, tako�er se mo�e koristiti Codey Rocky. Uenici trebaju 

razumjeti pojam petlje, odnosno shvatiti kako funkcionira naredbe (blok) petlje s odre�enim 

brojem ponavljanja, a za shva�anje toga pomo�i �e i animacija. Naime, u programskim 

jezicima, petlja se odnosi na skup uputa koje je potrebno izvraiti ponovno. Pri pisanju programa, 

mo�emo koristiti blok Ponovi (eng. repeat) te kako bismo odredili upute koje se moraju izvraiti 

ponovno. Uenicima treba napomenuti da upravo to ini kod >istim< i sa�etim. Uiteljica mo�e 

uenicima ispriati da priu kako je potrebno pomo�i malenom oblaku koji �eli visoko skakati 

po nebu, ali mu ide teako. Uenici mu trebaju pomo�i.  

Svaki program zapoinje doga�ajem, a u ovom programu koristit �e se doga�aj >Kada se 

dugme A pritisne<, zatim treba dodati blok iz grupe skripti Ponavljanje, blok >stalno ponavljaj<. 

Dakle, oblak �e stalno skakati. Unutar tog bloka, dodajemo blok >Prika�i sliku za 1 sek<, blok 

iz grupe Zvunik, >Sviraj zvuk skoiti< i opet blok >Prika�i sliku za 1 sek<. Uenici trebaju sami 

nacrtati oblak za potrebe programa. Prethodnim �e se stvoriti animacija u kojoj oblak skae i 

samim time nauiti ato je petlja i kako se koristi. Tako�er, za ovaj program mo�e se koristiti 

blok >ponovi odre�eni broj puta, npr. 10< pa �e u tom sluaju oblak skoiti 10 puta. 
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Slika 22. Program za usvajanje pojma petlja  

Tako�er, uenici trebaju razumjeti i pojam uvjetne naredbe, odnosno koristiti uvjetne 

naredbe za izvraavanje zadataka. U programu kao ato je prikazano na slici 23, robot �e koristiti 

senzor za blizinu. Uz senzor boja na Codey Rockyju mo�e se koristiti i senzor zvuka, svjetlosni 

senzor, senzor za boje i dodira te IR prijemnik i predajnik koji omogu�uje komunikaciju s 

drugim ure�ajima te detektira infracrvene signale. mBot je tako�er bogat senzorima te sadr�i 

senzor i za mjerenje brzine motora koji mjeri brzinu rotacije motora te senzor pokreta. 

Dakle, uenici �e uz pomo� ovog programa nauiti ato je uvjetna naredba (eng. 

Conditional). Uvjetna naredba se odnosi na upute koje ovise o tome je li neato istina ili nije. 

Naredbe se izvraavaju samo ako je izjava koju smo postavili istinita, u suprotnom, program �e 

samo preskoiti uputu. U ovoj naredbi >ako&onda< (eng. If&then) u rupu u prostor u obliku 

aesterokuta postavlja se uvjet. Kao i svi programi tako i ovaj program zapoinje doga�ajem, u 

ovom sluaju >Kada se dugme A pritisne< zatim treba dodati blok iz grupe skripti Upravljanje, 

uvjetnu naredbu >ako&onda<. Ako prepozna zapreku a putu onda �e se okrenuti udesno za 90 

stupnjeva, kretati se naprijed jednu sekundu, okrenuti se ulijevo za 90 stupnjeva i kretati se 

naprijed. Unos podataka kod ovih robota odvija se pomo�u gumba npr. gumb A, B, C ili kada 

robot detektira neato putem senzora, a prikaz rezultata mo�e biti zapravo reakcija robota poput 

zvuka, boje ili kretnje. 



 24 

 

Slika 23. Program u kojem se koristi uvjetna naredba (eng. Conditional) 

Isto tako proairivanjem prethodnog programa sa slike 23, mo�emo koristiti blok koji sadr�i 

i >inae< ato predstavlja grananje. Dakle, ako je zapreka na putu onda �e robot izvraiti napisano, 

inae �e prikazati crvenu boju i pustiti zvuk kao na slici 24.  

 

Slika 24. Proaireni program u kojem se koristi uvjetna naredba s >inae<, grananje 
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Posljednji primjer programa jest program u kojem se koriste varijable. Uenici trebaju 

usvojiti pojam varijable i nauiti kako je koristiti u kodu. Uiteljica treba uenicima objasniti 

da zamisle varijablu kao kutiju u koju spremamo informacije koje se mogu promijeniti. 

Varijabla mora imati jednostavno i prikladno ime kako bi je lako mogli razumjeti. U 

raunalnom programiranju, varijabla je lokacija za pohranu povezana s odre�enim imenom. 

Kada se stvori, raunalo �e rezervirati mjesto za njezinu pohrani i dodijeliti mu ime. Pozivaju�i 

ime varijable, programi mogu itati i mijenjati vrijednost u mjestu pohrane. U programu 

prikazanom na slici 25 koriste�i varijable robot �e raunati, dodavat �e i oduzimati broj jedan 

od nekog zadanog, poetnog broja. Robot poinje brojem 0, stoga uenici trebaju varijablu 

>broj< namjestiti da bude jednaka nuli kada se robot upali. Zatim, potrebno je dodati blok >Kada 

se dugme A pritisne<. Kada se pritisne gumb A, tada �e se broj pove�ati za jedan. Isto i za gumb 

B, ali tada �e se broj smanjiti za jedan te za prikaz rezultata potrebno je dodati blok >Prika�i&do 

kraja klizaa< ispod svakog doga�aja. 

 

Slika 25. Program u kojem se koriste varijable 
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5.2. PREDNOSTI  

Uenje programiranja uz pomo� edukativnih robota pru�a posebne prednosti koje nisu 

prisutne kod uenja programiranja bez interaktivnih sredstava poput robota. Edukativni roboti 

pru�aju uenje na dinamian i praktian nain ato mo�e znaajno poboljaati razumijevanje i 

zainteresiranost uenika. 

Prema L. Rouhiainenu (2018) roboti bi mogli pomo�i nastavnicima motivirati uenike te 

personalizirati proces uenja prema potrebama i sklonostima uenika. Koriatenje robota u 

uenju programiranja omogu�uje interaktivnost u nastavi. Uenici mogu uoiti kako kodovi 

koje ispisuju utjeu na robota, ato doprinosi boljem razumijevanju apstraktnih programskih 

koncepata. Na primjer, kada uenici isprogramiraju robota da se kre�e, mogu odmah vidjeti 

rezultate, ato pozitivno utjee na njihovu motivaciju i trud (Resnick i sur., 2009). Rad s robotima 

uenicima omogu�uje da teorijske koncepte pretvore u praktine primjene. Umjesto da samo 

ispisuju kod na raunalu, imaju priliku testirati i vidjeti kako taj kod funkcionira kada se 

program uita na robota. Ovakvo je iskustvo vrlo korisno za razumijevanje slo�enih pojmova 

poput petlji, naredbi, uvjeta i funkcija, stoga uenici mogu neposredno vidjeti kako to upravljaju 

ponaaanjem robota (Resnick i sur., 2009). Joa jedna prednost koriatenja robota je 

individualizirano uenje. Roboti omogu�uju uenicima da ue tempom koji odrede sami i 

prema vlastitim interesima, prilago�avaju�i se razliitim razinama znanja i iskustva (Papert, 

1980). Ovakav tip nastave, u kojem se koriste edukativni roboti, koristan je i kod uenika s 

autizmom, nedostatkom pa�nje ili nekim drugim razvojnim poreme�ajima. Takva djeca 

posebno reagiraju na mirne, jasne interakcije kakve pru�aju roboti. Tako�er, rad s robotima 

razbija strah od nepoznatog, odnosno od novih tehnologija (Brlek i Oreaki, 2020). Edukativni 

roboti se mogu prilago�avati uenicima za razliku od pasivnih ud�benika (Khanlari, 2015). 

Nadalje, uenje programiranja uz pomo� robota mo�e uvelike poboljaati prostorno i logiko 

razmialjanje uenika te strateako rjeaavanje problema (Chevalier i sur., 2016). Dok uenici 

programiraju robote za kretnju kroz prostor ili za obavljanje zadataka koji zahtijevaju precizno 

kretanje i interakciju s objektima (npr. zaobila�enje prepreka), razvijaju bolje razumijevanje 

geometrije, prostornog polo�aja i logikih sljedova (Brlek i Oreaki, 2020). Koriatenje 

edukativnih robota pri uenju programiranja potie razvoj komunikacijskih vjeatina i poma�e 

u razvoju kreativnosti kod uenika (Fridin i Belokopytov, 2014). Osim navedenih prednosti, 

edukativni roboti pridonose razvoju timskog rada i suradnje me�u uenicima. Upravo takav 

pristup unapre�uje tehnike vjeatine uenika, njihove socijalne i komunikacijske sposobnosti 

(López-Belmonte i sur., 2021).  
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5.3. NEDOSTACI 

Iako koriatenje edukativnih robota u uenju programiranja ima mnoge prednosti, postoje i 

neki nedostaci koji se trebaju uzeti u obzir. Prvi nedostatak koriatenja edukativnih robota u 

uenju programiranja jest troaak. Odr�avanje i nabava robota edukativnih robota mogu biti 

skupi, ato je vrlo esto prepreka za akole s ogranienim bud�etom. Navedeni troakovi nisu samo 

poetna investicija u robote, ve� i kontinuirano odr�avanje i zamjena dijelova koji se mogu 

oatetiti ili istroaiti (Ministarstvo znanosti obrazovanja RH, 2018). Mnoge akole zapravo nemaju 

dovoljno novca kako bi mogle nabaviti svu potrebnu opremu. Sljede�i bitan nedostatak je 

potreba za adekvatnom tehnikom podrakom i edukacijom uitelja. Uitelji trebaju biti dobro 

educirani kako bi u svojoj nastavi mogli koristiti robote. Postoji mogu�nost da se umanji 

uinkovitost nastave zbog nesigurnosti uitelja (Baai�, 2019). S obzirom da su roboti ve�ini 

djece vrlo zanimljivi, koriatenje edukativnih robota u nastavi mo�e tako�er odvratiti pa�nju od 

glavnih obrazovnih ciljeva. Obzirom da se djeca previae fokusiraju na tehnike elemente robota, 

esto se zbog toga ne posvete dovoljno osnovnim programerskim konceptima. Tako�er, va�no 

je osigurati da koriatenje robota bude sukladno nastavnom kurikulumu (Mikropoulus i Bellou, 

2013). Ponekad, upravljanje robotima mo�e biti vrlo zahtjevno za neke uenike. U sluaju da 

uenici nai�u na tehnike probleme koje ne mogu rijeaiti, uenje programiranja uz pomo� 

robota mo�e postati frustracija te mo�e dovesti do kontraefekta, odnosno gubitka motivacije. 

Stoga, bitno je prilagoditi zadatke uenicima ovisno o njihovoj dobi i sposobnostima te 

osigurati podraku tijekom uenja (Alimisis, 2013). Upotreba edukativnih robota u uenju 

programiranja zahtijeva dodatno vrijeme za pripremu i organizaciju nastave. Uitelji moraju 

isplanirati, postaviti i isprobati zadatke koji su prikladni za koriatenje robota, ato mo�e biti 

zahtjevno i vremenski intenzivno. Ovo sve mo�e biti vrlo izazovno za uitelje koji ve� imaju 

veliki opseg obaveza u akoli, odnosno popunjen raspored (Highfield, 2010). Dakle, edukativni 

roboti mogu obogatiti iskustvo uenja, ali va�no je uravnote�iti njihovu upotrebu s drugim 

metodama pouavanja kako bi se osiguralo obrazovanje koje razvija sve potrebne vjeatine i 

znanja uenika (Benitti, 2012). 
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6. ME�UPREDMETNA KORELACIJA 

Me�upredmetna korelacija odnosi se na povezivanje sadr�aja razliitih predmetnih 

podruja kako bi se omogu�ilo sveobuhvatno uenje i povezivanje znanja (aimunovi�, 2006). 

Takvo povezivanje pridonosi dinaminosti i ekonominosti nastave te povezuje sadr�aje iz 

razliitih predmeta na funkcionalan nain (Vrki� Dimi� i Vidi�, 2015). U kontekstu koriatenja 

edukativnih robota u uenju programiranja, me�upredmetna korelacija mo�e znaajno obogatiti 

obrazovno iskustvo uenika, potiu�i ih da primjenjuju svoja znanja i vjeatine.  

Integracija edukativnih robota u nastavu omogu�ava povezivanje programiranja s drugim 

predmetima kao ato su matematika, hrvatski jezik, priroda i druatvo, likovna kultura, glazbena 

kultura i drugi. (Baai�, 2019). Na primjer, uenici mogu koristiti robote za rjeaavanje 

matematikih problema, biranje rijei koje trebaju razvrstati prema vrsti rijei ili mogu slu�iti 

za odabir boja i motiva potrebnih za likovni rad. U me�upredmetnoj korelaciji, uitelji mogu 

razvijati projekte koji ukljuuju viae predmeta, ime se uenicima pru�a prilika za primjenu 

steenih znanja na kreativan i praktian nain.  

6.1. PRAKTINI PRIMJERI PROGRAMA ZA UPRAVLJANJE 

EDUKATIVNIM ROBOTIMA U NASTAVI 

Edukativni roboti poput Codey Rockyja i mBot-a mogu izvoditi razliite zadatke, a 

integracija robota u nastavu razliitih predmeta oboga�uje obrazovni proces i ini uenje 

zanimljivijim (Ministarstvo znanosti i obrazovanja RH, 2018). Ovi roboti mogu se primijeniti 

na mnoge naine, ato omogu�uje da se nastavni sadr�aji uine zanimljivijima i privlanijima, 

posebno one teme koje uenicima esto izgledaju teako i dosadno. Iako �e biti spomenuto samo 

nekoliko ideja, mogu�nosti za upotrebu robota su brojne. Osim maatovitih zamisli, kljuno je 

imati dobro razumijevanje programiranja robota i prona�i uinkovite naine za integraciju 

robota u nastavu (Brlek i Oreaki, 2020). U ovom poglavlju bit �e prikazani praktini primjeri 

programa za upravljanje edukativnim robotima, prilago�eni uenicima od prvog do etvrtog 

razreda osnovne akole. Ovi primjeri pokazuju kako se osnovni koncepti programiranja mogu 

integrirati u razliite nastavne jedinice (Bla�i� i sur., 2024).  

Robot Codey Rocky mo�e se koristiti u nastavi matematike jer ima zaslon s LED svjetlima 

na kojem uenici mogu jako dobro vidjeti ato robot prikazuje. Uenici mogu kroz igru i 

interakciju s robotom uvje�bavati prethodnike i sljedbenike brojeva. Osmialjeni program, kao 

na  slici 26., uenicima prikazuje nasumine brojeve od 1 do 20, odnosno na zaslonu robota se 
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prikazuju brojevi. Uiteljica uenicima postavlja pitanje Koji broj je prethodnik broju koji se 

prikazuje na robotu, a koji sljedbenik? Pritiskom na gumb A zapoinje prikazivanje nasuminih 

brojeva, pritiskom na gumb B robot �e ispisati na zaslon pohvalu razredu, a pritiskom na gumb 

C ugasit �e se zaslon. Na ovaj nain uenicima �e klasina vje�ba biti vrlo zabavna.  

 
 

 
 
 

Slika 26. Program za matematiku 3 Sljedbenik i prethodnik 

Tako�er, robot Codey Rocky mo�e se koristiti  i u nastavi prirode i druatva. Na primjer 

tema vezana uz snala�enje u vremenu u drugom razredu. Uenici se upoznaju s osnovnim 

pojmovima vezanim uz vrijeme, ukljuuju�i itanje sati na analognim i digitalnim satovima u 

drugom razredu. Na robotu se mo�e prikazivati vrijeme digitalno (program na slici 27), a 

uenici prikazano vrijeme na robotu trebaju pokazati na analognom satu. Uenici u akoli rade 

najea�e na analognim satovima izra�enim od kartona, koji su vrlo praktini i jednostavni za 

koriatenje.  Naime, program funkcionira tako da kada se pritisne gumb A, nasumino se 

prikazuju primjeri sati u digitalnom u obliku, pritiskom na gumb B robot zasvijetli zeleno, 

reproducira se zvuk, robot potvrdi da je odgovor toan i krene unaprijed, a pritiskom na gumb 

C reproducira se zvuk, robot reagira da je odgovor netoan i krene unazad. Pritiskanje gumba 



 30 

B i C ovisi o odgovoru uenika, odnosno je li uenik tono pokazao vrijeme na svom satu ili 

nije. Tako�er, izme�u svakog primjera stanka je 15 sekundi, kako bi uenik imao vremena 

odgovoriti i dobiti povratnu informaciju od robota, odnosno uiteljice je li tono rijeaio primjer. 

 

   

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

Slika 27. Program za prirodu i druatvo 3 digitalni sat 

 

Osim matematike i prirode i druatva, edukativni roboti poput mBot-a i Codey Rockyja 

se mogu koristiti i za nastavni predmet glazbena kultura. Na poetku skoro svakog sata glazbene 

kulture, u prvoj nastavnoj etapi, uenici uz pomo� uitelja igraju igru Pogodi koja je pjesma. 

Uiteljica inae odsvira dio pjesme koju su uenici uili na prethodnom satu, a uenici poga�aju 

o kojoj se pjesmi radi. Uiteljica svira, bez pjevanja, najea�e dvije pjesme. Zatim, uenici 

podi�u ruku i govore naziv pjesme te zajedno pjevaju cijelu pjesmu. Za robota mBot-a mo�e se 
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napisati program koji �e odsvirati te pjesme umjesto uiteljice i igru Pogodi koja je pjesma 

napraviti joa zanimljivijom. Primjer programa prikazan je na slici 28. 

 

 

Slika 28. Program za glazbenu kulturu 3 pjesma Bratec Martin 
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Slika 29. Program za glazbenu kulturu 3 pjesma Molba gljive muhare 

 

Nadalje, u nastavi likovne kulture se robot mBot zbog svoje pokretnosti, odnosno 

okretnosti mo�e iskoristiti na vrlo zanimljiv nain. Kako se mo�e vidjeti na slici 30. mo�e se 

napisati program koji se mo�e koristiti kada uenici u drugom razredu ue crte prema toku i 

karakteru, tonije uenici pomo�u ovog programa mogu vje�bati razliite crte po toku. Program 

radi na sljede�i nain; kada se joystick na robotu povu�e prema gore robot se kre�e zakrivljeno, 

odnosno uenici trebaju zamisliti i odgonetnuti da se radi o zakrivljenoj crti prema gibanju 
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robota. Kada se joystick povu�e prema dolje robot se kre�e izlomljenom putanjom koja 

predstavlja otvorenu crtu po toku. Zatim, robot se kre�e ravno i predstavlja ravnu crtu po toku 

pri povla�enju joystick-a ulijevo, a kada se joystick povu�e udesno tada se robot kre�e kvadratno 

ato predstavlja zatvorene crte. 

 

 

Slika 30. Program za likovnu kulturu 3 crte po toku 

 

U prudu�enom boravku, uitelji s uenicima provode razne aktivnosti koje obuhva�aju 

odgojno-obrazovni rad, odnosno vje�banje, ponavljanje i proairivanje znanja iz redovne 
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nastave. Tako�er, provode se radionice, kulturne aktivnosti, ali se izdvoji vrijeme i za rekreaciju 

i odmor. mBot, odnosno dio mBot-a, CyberPi mo�e izvrsno poslu�iti za druatvene igre, kao 

igraa kocka u raznolikim druatvenim igrama (Ministarstvo znanosti i obrazovanja, 2019). 

Kada se CyberPi protrese zauje se zvuk i na zaslonu se prika�e nasumini broj od jedan do 

aest, kao ato je prikazano na slici 31.  

 

Slika 31. Program 3 igraa kocka za druatvene igre 
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7. ZAKLJUAK 
 

Tehnoloaki napredak danaanjeg doba je sveobuhvatan te zahva�a i akolstvo, odnosno 

obrazovni sustav. Tehnologija modernog doba koja svakodnevno ostavlja golemi utjecaj na 

nastavu, tako�er ima ulogu i u svakodnevnom �ivotu. Integracija edukativnih robota u nastavu 

je va�na kao sredstvo za poticanje interesa i razumijevanja programiranja me�u uenicima jer 

primjena robota poput Codey Rocky i mBota omogu�uje uenicima da na praktian i 

interaktivan nain usvoje slo�ene koncepte programiranja, ime se smanjuje apstraktnost i 

pove�ava anga�iranost u uenju. 

 

Edukativni roboti nisu samo alat za uenje programiranja; oni potiu kritiko 

razmialjanje, kreativnost i rjeaavanje problema 3 vjeatine koje su kljune za budu�nost. 

Analizirani su izazovi povezani s njihovom implementacijom, kao ato su troakovi i potreba za 

kontinuiranom edukacijom uitelja. Iako postoje prepreke, koristi koje donosi integracija ovih 

tehnologija u nastavu znatno nadmaauju izazove te uenicima pru�aju dragocjeno iskustvo koje 

ih priprema za budu�e akademske i profesionalne uspjehe. 

 

Razliiti primjeri pokazuju da se edukativni roboti mogu uinkovito koristiti ne samo u 

nastavi programiranja, ve� i u drugim predmetima poput glazbene kulture, likovne kulture, 

matematike, prirode i druatva pa ak i u nastavi produ�enog boravka koju poha�a veliki broj 

uenika. U ovom su diplomskom radu koriateni jednostavni programi koje uenici sami mogu 

isprogramirati i koristiti u nastavi ato uenicima daje dodatnu motivaciju za razvijanje 

raunalnog razmialjanja i programiranja. Koriatenjem robota, uenici mogu istra�ivati nove 

naine izra�avanja, suradnje i primjene tehnologije u nastavi, ato dodatno naglaaava njihovu 

multifunkcionalnost i korisnost u obrazovnom procesu. 

 

Promjene u obrazovanju nu�ne su kako bi se pratio brzi napredak tehnologije i 

prilagodilo novim zahtjevima tr�iata rada, posebno u STEM podrujima. Uitelji igraju kljunu 

ulogu u ovim promjenama; oni su nositelji novih ideja i inovacija. Potrebno je kontinuirano 

ulagati u njihovu edukaciju i osigurati im podraku kako bi se nove tehnologije uspjeano 

integrirale u nastavu. Me�utim, promjene se ne mogu dogoditi preko no�i, ali uz predanost i 

zajedniki trud uitelja, roditelja i dr�ave, mogu�e je stvoriti obrazovni sustav koji �e pripremiti 

uenike za izazove budu�nosti. Kako je rekla Maya Angelou: >Svi smo mi uitelji, svi smo mi 

uenici, i obrazovanje je udo koje nas povezuje.<  
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