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Sazetak

U prvom dijelu ovoga rada prikazan je pregled informatike u primarnom obrazovanju
kroz Nastavni plan i program koji je do sad bio u upotrebi, Kurikulum nastavnoga predmeta
Informatika za osnovne i srednje skole koji kre¢e u upotrebu od skolske godine 2020./2021. i
Kurikulum medupredmetne teme Uporaba informacijske i komunikacijske tehnologije za
osnovne i srednje skole. U kratkim crtama objasnjen je programski jezik Scratch i vizualno
programiranje u programskom jeziku Scratch te su naglaSene pozitivne strane vizualnog
programiranja.

U drugom dijelu rada prikazani su rezultati istrazivanja kojim se ovaj rad bavio.
Istrazivala se percepcija ucenika Cetvrtih razreda osnovne S$kole o programiranju u
programskom jeziku Scratch i to s obzirom na spol, mjesto stanovanja i uspjeh iz matematike
na kraju treceg razreda te ucestalost koriStenja racunala/mobitela/tableta s obzirom na mjesto
stanovanja. U istrazivanju je sudjelovalo 57 uéenika iz triju $kola od kojih su dvije s podrucja
grada Cakovca, a jedna je iz opéine Selnica. IstraZivanjem se ispitivalo postoji li statisticki
znaCajna razlika u percepciji uCenika s obzirom na spol, mjesto stanovanja i uspjeh iz
matematike na kraju treeg razreda. Istrazivanjem je zakljuCeno da ne postoji statistiCki
znacajna razlika u percepciji u¢enika o programiranju s obzirom na spol, mjesto stanovanja ni
uspjeh iz matematike na kraju treCeg razreda te da ne postoji statisti¢ki znacajna razlika u
ucestalosti koriStenja ratunala/mobitela/tableta s obzirom na mjesto stanovanja.

U istrazivanju se pokazalo da su ucenici Cetvrtih razreda nakon odrzanog sata
programiranja stekli pozitivne stavove o programiranju te da imaju Zelju uéiti programiranje u

Skoli.

Kljuéne rije¢i: informatika, vizualno programiranje, programski jezik Scratch,

primarno obrazovanje



Summary

The first part of this paper presents an overview of informatics in primary education
through the Curriculum that has been in use so far, the Curriculum of the school subject
Informatics for primary and secondary schools, which will be in use from the school year
2020/2021., and Curriculum of cross-curricular topics Use of information and communication
technology for primary and secondary schools. The Scratch programming language and visual
programming in the Scratch programming language are briefly explained, and the positive
aspects of visual programming are emphasized.

The second part of the paper presents the results of the research that this paper dealt
with. The perception of fourth-grade elementary school students about programming in the
Scratch programming language concerning gender, place of residence, and success in
mathematics at the end of the third grade, and the frequency of using computers/mobile
phones/tablets concerning the place of residence were investigated. The research involved 57
students from three schools, two of which are from the area of the city of Cakovec, and one is
from the municipality of Selnica. The study examined whether there was a statistically
significant difference in students' perceptions concerning gender, place of residence, and math
achievement at the end of third grade. The research concluded that there is no statistically
significant difference in students' perception of programming concerning gender, place of
residence or success in mathematics at the end of third grade and that there is no statistically
significant difference in the frequency of computer/mobile phone/tablet use concerning the
place of residence.

The research showed that fourth-grade students after the computer programming class

gained positive attitudes about programming and have a desire to learn to program in school.

Key Words: informatics, visual programming, programming language Scratch, primary

education



1. UVOD

Tema ovog diplomskog rada jest programiranje ucenika razredne nastave u programskom
jeziku Scratch. Iako ¢e rijetki ucenici postati programeri koji ¢e pisati kod ili dizajnirati sustave
koji ¢e olaksavati nas svakodnevni zivot, vrlo je vazno da svi razumiju koncepte programiranja
kako bi bili u mogucénosti sagledati i procijeniti digitalni dizajn konstruktivno, kreativno, ali i
kriti¢ki. Yasmin B. Kafai i Quinn Burke u svom djelu Connected Code: Why children need to
learn programming navode da postoji viSe razina vaznosti ucenja programiranja. Prva je ona
funkcionalna razina — razumijevanje programiranja omogucuje ljudima da razumiju dizajn i
funkcionalnost na kojima se temelje sucelja, tehnologije i sustavi kojima se svakodnevno
koristimo. Druga je razina politi¢ka razina — razumijevanje programiranja ohrabruje ljude i
pruza resurse za istrazivanje i propitkivanje dizajnerskih odluka koje nastanjuju nase ekrane.
Tre¢a razina odnosi se na osobnu razinu — Svima je potrebno programiranje kao alat za
izrazavanje, komunikaciju i interakciju s drugima. Jane Margolis (prema Kafai i Burke, 2014)
tvrdi da je interakcija s raCunalima pitanje gradanskih prava 21. stoljeca.

Papert (prema Resnick i sur., 2009) navodi da se mlade ¢esto naziva digitalnim domorocima
zbog njihove fluentnosti u koristenju digitalnih tehnologija. Danasnji u¢enici predstavljaju
generacije koje su odrasle s tehnologijom. Cijeli svoj Zivot okruZeni su raCunalima,
videoigrama, videokamerama, mobitelima i svim ostalim igrackama i alatima digitalnog doba
(Prensky, 2001). No postavlja se pitanje jesu li oni zaista digitalni domoroci ako se u obzir
uzme da su vrlo uspjes$ni u pisanju poruka, igranju igara i1 pretrazivanju interneta, a nemaju
sposobnosti poput dizajniranja i stvaranja novog digitalnog sadrzaja. Resnick i sur. (2009) tako
tvrde da digitalna fluentnost zahtijeva sposobnost dizajniranja i stvaranja novog digitalnog

sadrZaja, a ne samo koriStenja tehnologija.
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2. INFORMATIKA U PRIMARNOM OBRAZOVANJU

Ministarstvo znanosti i obrazovanja 6. ozujka 2018. donosi Odluku o dono$enju kurikuluma
za nastavni predmet Informatike za osnovne Skole i gimnazije u Republici Hrvatskoj. Ta odluka
primjenjivat ¢e se na ucenike L., II., III. i IV. razreda osnovne $kole od Skolske godine
2020./2021. Tom odlukom stavlja se izvan snage Nastavni plan i program za osnovnu $kolu
koji se odnosi na predmet Informatika objavljen u Narodnim novinama (102/06).

Prema Nastavnom planu i programu koji se primjenjivao od Skolske godine 2006./2007.
informatika se za ucenike od prvog do cetvrtog razreda osnovnih $kola provodi kao
izvannastavna aktivnost te je za izvannastavne djelatnosti predviden jedan skolski sat tjedno, a
najmanje 35 Skolskih sati godiSnje. Teme koje su odredene Nastavnim planom i programom za
prvi razred osnovne Skole, a tiCu se programiranja jesu: Osnovni koraci kornjace, Olovka
kornjace, Okret kornjace lijevo i desno te Kretanje kroz labirint. U drugom razredu to su:
Naredba za okretanje lijevo i desno, Crtanje Sesterokuta te lzrada crteza s pomoc¢u nauc¢enih
naredbi. U trecem razredu teme su: Pisanje prvog programa, Procedure u programu i Program
za rjeSavanje racunskih zadataka, a u cetvrtom Osnovne naredbe programskog jezika,
Ponavljanje niza naredbi, Upotreba petlje za crtanje niza likova, Ulazne vrijednosti procedura i
Postupak pripreme programa. No, nije bio ¢est slu¢aj da se Informatika i u stvarnosti organizira
kao izvannastavna aktivnost za uc¢enike od prvog do Cetvrtog razreda.

Dolaskom na snagu kurikuluma za nastavni predmet Informatika za osnovne $kole i
gimnazije u Republici Hrvatskoj i kurikuluma za medupredmetnu temu Uporaba informacijske
i komunikacijske tehnologije stvari se mijenjaju. Tako se od skolske godine 2019./2020. uvodi
medupredmetna tema Uporaba informacijske i komunikacijske tehnologije.

Medupredmetna tema Uporaba informacijske i komunikacijske tehnologije obuhvaca
ucinkovito, primjereno, pravodobno, odgovorno i stvaralacko sluzenje informacijskom 1
komunikacijskom tehnologijom u svim predmetima, podru¢jima i na svim razinama

obrazovanja. Ta medupredmetna tema takoder je podijeljena u ¢etiri domene:

Funkcionalna i odgovorna upotreba IKT-a,
Komunikacija 1 suradnja u digitalnome okruzju,
Istrazivanje 1 kriticko vrednovanje u digitalnome okruzju,

Stvaralastvo i inovativnost u digitalnome okruzju.
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Ucenici kroz domenu Funkcionalna i odgovorna upotreba IKT-a stjeCu znanje, vjestine i
stavove o mogucénostima koje ona pruza te razvijaju pozitivan stav prema tehnologiji kao
podrsci uéenju i stvaranju. Ucenici kroz tu domenu sustavno i postupno razvijaju i usavrsavaju
primjeren i promisljen odabir odgovarajucih uredaja i programa za ostvarivanje rezultata koje
zele posti¢i. Kroz domenu Komunikacija 1 suradnja u digitalnome okruzju upotrebljavaju
digitalne programe za podrsku suradni¢kim oblicima ucenja. Uce kako pravilno i primjereno
upotrebljavati drustvene mreze i snalaziti se na njima u digitalnim obrazovnim zajednicama,
uce eticko ponasanje, postovanje ljudskih prava i kako odgovorno suradivati jer su upravo to
primarna obiljeZja uspjeSne komunikacije i1 kvalitetne suradnje u digitalnome okruzju. U
domeni Istrazivanje i kriticko vrednovanje potice se istrazivacki duh, kriticko misljenje,
rjeSavanje problema te razvoj informacijske i medijske pismenosti u digitalnome okruzju.
Cetvrta je domena Stvarala$tvo i inovativnost u digitalnome okruzju. U toj domeni uéenike se
potice da slobodno i otvoreno iskazu svoju umjeSnost, mastovitost i domisljatost u radu s
informacijskom i komunikacijskom tehnologijom.

Osim kurikuluma za medupredmetnu temu Ministarstvo znanosti i obrazovanja donosi i
kurikulum za nastavni predmet Informatika za osnovne $kole i gimnazije u Republici Hrvatskoj
koji ¢e se provoditi od Skolske godine 2020./2021. Ciljevi predmeta Informatika realizirat ¢e se

unutar Cetiriju domena:

e-Drustvo,
Digitalna pismenost i komunikacija,
Racunalno razmiSljanje 1 programiranje te

Informacije i digitalna tehnologija.

Domena e-Drustvo omogucava uc€enicima da postanu obrazovani gradani e-druStva koji
primjenjuju ergonomska nacela u radu s digitalnom tehnologijom, brinu Se 0 svom zdravlju,
digitalnome ugledu, sigurnosti 1 okoliSu. Pristup digitalnomu drustvu pravo je svakog
pojedinca, a ujedno i izvor mogucnosti za uporabu raznovrsnih e-usluga koje mu to drustvo
pruza. Sljede¢a je domena Digitalna pismenost i komunikacija koja obuhvaca poznavanje
mogucénosti hardverskih i softverskih rjeSenja te razvijanje vjestina suradnje i komunikacije u
online okruzenju. Digitalnu pismenost vazno je razvijati od najranije dobi kako bi ucenici bili
pripremljeni za Zivot i rad u digitalnome drustvu. U domeni Informacije 1 digitalna tehnologija
istice se da je vazno poznavati temeljne koncepte rada racunala i pojedinih uredaja, obrasce

pohrane podataka te obiljezja i naCine prijenosa digitalnih informacija kako bi se razvile
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sposobnosti odabira i uporabe primjerene digitalne tehnologije i programa za obradu i
predstavljanje podataka.

Racunalno razmisljanje temeljni je pristup kojim se razvija sposobnost rjesavanja problema
i programiranja. Naglasak je stavljen na usvajanje procesa stvaranja aplikacije od pocetne ideje
do konac¢nog proizvoda, a ne isklju¢ivo na usvajanju sintakse i semantike programskog jezika.
U kurikulumu nastavnog predmeta Informatika za osnovne i srednje $kole istice se da aktivnosti
i sadrzaji ishoda iz domene Racunalno razmisljanje i programiranje razvijaju inovativnost,
stvaralaStvo i1 poduzetnost te daju vrijedna znanja koja se mogu ugraditi u buduci profesionalni
zivot. Domena racunalno razmisljanje i programiranje bit ¢e prisutna od prvog razreda osnovne
Skole te su kurikulumom zacrtani i ishodi nakon svake godine ucenja.

Nakon prve godine ucenja predmeta Informatika u domeni Racunalno razmisljanje i
programiranje ucenik mora biti sposoban rijesSiti jednostavan logicki zadatak te pratiti 1
prikazivati slijed koraka potrebnih za rjeSavanje nekog jednostavnog zadatka. Nakon druge
godine ucenja predmeta Informatika uc¢enik iz domene Rac¢unalno razmisljanje i programiranje
analizira niz uputa koje izvode jednostavan zadatak, ako je potrebno, ispravlja pogresan
redoslijed te stvara niz uputa u kojima upotrebljava ponavljanje. Nakon tre¢e godine ucenja u
domeni Racunalno razmisljanje i programiranje ucenik stvara program koristenjem vizualnoga
okruzenja u kojem se koristi slijedom koraka, ponavljanjem i1 odlukom te uz pomo¢ ucitelja
vrednuje svoje rjeSenje te slaze podatke na koristan nacin. Ucenik nakon Cetvrte godine ucenja
u domeni Racunalno razmi$ljanje 1 programiranje stvara program koriStenjem vizualnog
okruZenja u kojem koristi slijed, ponavljanje, odluku i ulazne vrijednosti te rjeSava sloZenije

logicke zadatke s uporabom racunala ili bez uporabe racunala.



3. PROGRAMSKI JEZIK SCRATCH

Vizualni programski jezik Scratch nastao je 2003. godine na MIT-u zahvaljujuci grupi Life
long kindergarten koja je kroz suradnju s tvrtkom Lego uvidjela da djeci u radu s kockicama
poCinju navirati ideje te se razvija masta i kreativnost (Bubica i sur., 2014). Upravo zato jer
djeca u radu s lego-kockama razmisljaju, spajaju, stvaraju nove strukture, ali i pri¢e vezane uz
te strukture, postojala je zelja da osjecaj kod programiranja u Scratchu bude sli¢an (Resnick i
sur., 2009). Razvojno okruZenje vizualnog programskog jezika Scratch nalazi se na jednom
prozoru te je podijeljen u nekoliko dijelova. Na desnoj strani nalazi se podruéje koje se zove
pozornica i to je mjesto na kojem se skripta izvodi. Ispod pozornice nalazi se podruéje s
likovima u kojem su svi likovi koji su koristeni u programu koji se izvodi na pozornici. Na
sredisnjem djelu prozora je skripta, dio u kojem se slaze program koji ¢e se izvoditi, a sasvim
lijevi dio rezerviran je za blokove koji se mogu povuéi u dio koji se zove skripta (Maloney i
sur., 2008). Naredbe u Scratchu napravljene su u obliku slagalica tako da je jasno koje se
naredbe mogu sloziti ili nadopuniti, grupirane su tematski te se razlikuju po obliku i bojama
(Bubica i sur, 2014). Programi u programskom jeziku Scratch ne pisu Se, vec¢ se slazu, kao $to
je vidljivo na slici 1, sto eliminira moguénost sintaksnih pogreSaka. Scratch omoguéuje
programiranje povla¢enjem blokova i njihovim spajanjem samo ako to odgovara odredenom
sintaksnom smislu te na taj nacin omogucuje korisnicima da se fokusiraju na probleme koje
zele rijesiti, a ne na sintaksu (Mrden i sur., 2019). Tako su na primjer kontrolne strukture, kao
Sto su petlje ponavljaj i ponovi, u obliku slova C §to sugerira da bi blokovi trebali biti smjesteni
unutar tih struktura, a blokovi koji predstavljaju uvjete imaju prazninu u obliku Sesterokuta $to

znac¢i da na to mjesto treba ubaciti boolean (Resnick i sur., 2009).

Slika 1. Slaganje blokova u Scratchu



Tvorci Scratcha Zeljeli su razviti programski jezik koji bi bio privlacan i onima koji se do
tog trenutka nisu mogli zamisliti kao programeri, ljudima svih zivotnih dobi, zivotnih pozadina

I interesa. Od pokretanja u svibnju 2007. godine, sluzbena web-stranica (http://scratch.mit.edu)

postala je zivopisna internetska zajednica unutar koje korisnici dijele i prepravljaju tude
projekte, raspravljaju o njima. Scratch je ¢ak bio nazvan i YouTubeom interaktivnih sadrzaja.
Scratch je zamisljen i dizajniran tako da bude veoma interaktivan. Dovoljan je samo klik na
grupu blokova te se taj kod pocne izvrSavati, a moze se i mijenjati ¢ak i tijekom izvrSavanja
koda $to omogucuje lako¢u u eksperimentiranju (Resnick i sur., 2009).

U ovom trenutku na web-stranici Scratcha registrirano je 53 685 463 korisnika, a na slici 2

vidljiva je distribucija korisnika prema dobi.
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Slika 2. Distribucija korisnika Scratcha prema dobi

Korisnici starosti 6 — 10 godina, $to bi otprilike predstavljalo uéenike od prvog do
Cetvrtog razreda osnovne Skole, ¢ine ¢ak 18% svih korisnika Scratcha, §to je vidljivo na slici 3.
Broj korisnika u Hrvatskoj iznosi tek 28 542, §to ¢ini 0,06% od ukupnog broja korisnika

Scratcha diljem svijeta.


http://scratch.mit.edu/

= NiZi razredi = Ostali

Slika 3. Prikaz odnosa broja korsnika starosti 6 — 10 godina i ostalih korisnika



4. PROGRAMIRANJE U VIZUALNOM PROGRAMSKOM JEZIKU
SCRATCH

Prema Piagetu postoje Cetiri stadija kognitivnog razvoja ¢ovjeka — senzomotoricki koji traje
do druge godine Zivota, predoperacijski koji traje od druge do sedme godine, stadij konkretnih
operacija koji traje do sedme do jedanaeste godine te naposljetku stadij formalnih operacija u
koji se ulazi s dvanaest ili viSe godina. Odlazak u $kolu najcesce se dogada u stadiju konkretnih
operacija. U tom stadiju djetetovo rezoniranje postaje logi¢no. Skolska djeca razumiju da
odredena koli¢ina limunade ili plastelina ostaje nepromijenjena premda se njihov vanjski izgled
promijenio, nadalje organiziraju predmete u hijerarhijske sustave klasa i potklasa. Medutim, u
usporedbi s inteligencijom odraslih, misljenje skolske djece slabije je razvijeno. Ono jo$ nije
apstraktno (Berk, 2008). Vrijeme ulaska u stadij formalnih operacija varira, dobar dio ljudi
nikad ni ne dode do tog stadija, koji je zapravo sposobnost apstraktnog misljenja. O¢ito je da je
ljudima prirodno razmisljati od konkretnog prema apstraktnom (Bubica i sur., 2014).

Programiranje kao takvo zaista jest apstraktno i zbog toga tesko za ucenje, pogotovo
ucenicima na pocetku njihova skolovanja jer ve¢ina nema moguénost apstraktnog misljenja.
Kao rjeSenje tom problemu javljaju se vizualni programski jezici koji otklanjaju problem
sintakse te omogucuju ucenje programiranja u konkretnom okruzenju (Bubica i sur., 2014).
Kod alata koji se koriste u vizualnim programskim jezicima nema pisanja sintakse te se ti alati
mogu svrstati u tri kategorije — uredenje ekranskih formi i izvjesca, koristenje dijagrama koji
opisuju tijek podataka ili odvijanja procesa i graficka reprezentacija programske logike kao $to
su pridruzivanje, uvjetno grananje ili ponavljanje (Vukoti¢ i Tankovi¢, 2011).

Scratch je vizualni programski jezik u kojem su naredbe predstavljene grafickim
blokovima. Tekstualni dijelovi programskog koda zamijenjeni su vizualnim blokovima koji su
na primjeru programskog jezika Scratch u obliku slagalice. Zbog apstraktnog sadrzaja samog
programiranja vizualizacija je vrlo vazna u pocetnom programiranju (Krpan i Bréi¢, 2018).
Pomocu vizualizacije dolazimo do konkretizacije samog programiranja.

Vizalni programski jezik Scratch nastao je 2003. godine na MIT-u zahvaljujuci grupi Life
long kindergarten koja je kroz suradnju s tvrtkom Lego uvidjela da djeci u radu s kockicama
pocinju navirati ideje te se razvija masta i kreativnost. Naredbe u Scratchu napravljene su u
obliku slagalica tako da je jasno koje se naredbe mogu sloziti ili nadopuniti, grupirane Su
tematski te se razlikuju po obliku i bojama (Bubica i sur., 2014). Programi u programskom

jeziku Scratch ne piSu se, vec¢ se slazu.
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Prema Resnicku i sur. (2009, str. 63) programski jezici koji su se u pro$losti koristili za
pocetno programiranje, Kao $to je na primjer programski jezik Logo, nisu dorasli svom zadatku
iz nekoliko razloga:
komplicirana sintaksa (programski jezici za pocetno programiranje bili su prekomplicirani za
koriStenje te mnogi ucenici nisi mogli savladati kompliciranu sintaksu tog programskog jezika),
programiranje se ¢esto uvodilo pomocu pisanja programa koji nisu u skladu s interesima ili
iskustvima ucenika (npr. ispis parnih brojeva ili iscrtavanje linija na ekranu).

Papert (prema Resnick i sur., 2009) tvrdi da programski jezik treba imati nekoliko svojstava
kojima su se vodili i tvorci Scratcha pri osmiSljavanju programskog jezika:

Nizak pod (low floor) — programski jezik za pocetno programiranje mora biti jednostavan za
one koji tek pocinju uciti,

Visoki strop (high ceiling) — programski jezik za pocéetno programiranje mora pruzati
mogucnosti za povecanjem sloZenosti projekata tijekom vremena,

Siroki zidovi (wide walls) — programski jezik za poetno programiranje mora podrzavati ralidite

tipove projekata tako da se svi mogu ukljuciti u uéenje.
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5. METODOLOGIJA

5.1. Ciljevi

Cilj ovog istrazivanja bio je ispitati percepciju ucenika Cetvrtih razreda osnovne Skole o
programiranju te postoji li statistiCki znacajna razlika s obzirom na spol ucenika, mjesto

stanovanja te uspjeh iz matematike na kraju tre¢eg razreda.

5.2. Hipoteze

Hipoteza 1: Postoji statisticki znacajna razlika u ucestalosti koriStenja
racunala/mobitela/tableta s obzirom na mjesto stanovanja.

Hipoteza 2: Ne postoji statistiCki znacajna razlika u percepciji u¢enika o programiranju s
obzirom na spol ucenika.

Hipoteza 3: Ne postoji statisticki znacajna razlika u percepciji ué¢enika o programiranju s
obzirom na mjesto stanovanja ucenika.

Hipoteza 4: Postoji statisticki znacajna razlika u percepciji uéenika o programiranju s

obzirom na uspjeh iz matematike na kraju treceg razreda.

5.3. Postupak

Istrazivanje je provedeno u trima skolama u Medimurskoj zupaniji, u I. OS Cakovec, II. OS
Cakovec te u OS Selnica. Ukupno je sudjelovalo 57 uéenika. Iz Osnovne $kole Selnica
sudjelovalo je 22 uéenika, iz I. osnovne §kole Cakovec sudjelovalo je 14 ugenika, dok je iz 1.
0S Cakovec sudjelovao 21 uéenik. Od ukupno 57 ispitanika njih 30 je zenskog spola, a 27 je
muskog spola. U gradu zivi 30 ispitanika, a u selu 27 ispitanika. Najve¢i broj ispitanika, njih
31, izjasnio se da mu je uspjeh iz matematike na kraju tre¢eg razreda bio odli¢an, dok je vrlo
dobar uspjeh zaokruzilo 20 ispitanika. Dobar uspjeh zaokruzilo je 6 ispitanika.

Prije samog istrazivanja uc¢enicima su podijeljene suglasnosti kojima roditelji daju pristanak
da njihovo dijete sudjeluje u ovom istrazivanju. U suglasnosti je naglaseno da ¢e se u skladu s
Etickim kodeksom istrazivanja s djecom potpuno uvazavati integritet djece kao cjelovitih
osoba, a time 1 pojedinacni stavovi i Zelje djece o ukljucivanju u istrazivanje, Sto znaci da dijete

dobrovoljno sudjeluje i da moze u bilo kojem trenutku odustati bez obrazlozenja te da je
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zagarantirana anonimnost, a rezultati istrazivanja nec¢e biti koriSteni ni u jednu drugu svrhu.
Nakon $to su roditelji svojim potpisom potvrdili suglasnost da njihovo dijete sudjeluje u
istrazivanju, u€enici su pozvani u informaticku ucionicu $kole. U toj u¢ionici odrzan je jedan
nastavni sat uvoda u programiranje na kojem su ucenici napravili svoje prve korake u
programiranju u programskom jeziku Scratch te su napravili svoje prve igre. Nakon §to su se
upoznali s programiranjem u programskom jeziku Scratch, dobivaju anketni upitnik koji
ispunjavaju, a kojim se nastoji ispitati njihova percepcija o programiranju. Podaci su obradeni
IBM SPSS Statistics programom za obradu podataka.

Anketnim se upitnikom na pocetku ispituju osnovni podaci kao $to su spol, mjesto
stanovanja te uspjeh iz matematike na kraju tre¢eg razreda, a potom slijedi tablica s osam tvrdnji
vezanih uz koriStenje racunala i programiranje. Za svaku od tih tvrdnji u¢enici mogu odabrati

jedan od triju ponudenih odgovora — ,,ne slazem se*, ,,ni da ni ne*“ i ,,slazem se*.
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6. REZULTATI

U tablici 1 prikazani su odgovori na tvrdnju ,,Cesto koristim radunalo kod kuée“. 52,6%
ucenika, odnosno 30 njih, slaze se s tvrdnjom. 12,3%, odnosno 7 uéenika odgovorilo je ,,ni da
ni ne, dok je 20 ucenika, ili 35,1% odgovorilo da se ne slaze s navedenom tvrdnjom, odnosno

da ne koriste ¢esto racunalo kod kuce.

Tablica 1. Odgovori uéenika na tvrdnju ,,Cesto koristim racunalo kod kuée*.
Cumulative

Frequency Percent Valid Percent  Percent

Valid Ne slazem se 20 35,1 35,1 35,1
Ni da ni ne 7 12,3 12,3 47,4
Slazem se 30 52,6 52,6 100,0
Total 57 100,0 100,0

Druga je tvrdnja — ,,Cesto igram igrice na radunalu/tabletu/mobitelu. 9 uéenika, ili
15,8% odgovorilo je da se ne slaze s postavljenom tvrdnjom. 4 uéenika, ili 7,0% odgovorilo je
da se niti slaze niti ne slaze s navedenom tvrdnjom dok je 44 ucenika, ili 77,2% odgovorilo da

se slaze s ovom tvrdnjom.
Tablica 2. Odgovori u¢enika na tvrdnju ,,Cesto igram igrice na radunalu/tabletu/mobitelu*.

Cumulative

Frequency Percent Valid Percent  Percent

Valid Ne slazem se 9 15,8 15,8 15,8
Ni da ni ne 4 7,0 7,0 22,8
Slazem se 44 77,2 77,2 100,0
Total 57 100,0 100,0
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Treca je tvrdnja — ,,Racunalo koristim kako bih pomoc¢u njega naucio/naucila nesto
novo*. 16 ucenika, ili 28,1% odgovorilo je da se ne slaze, 10 uéenika, ili 17,5% njih odgovorilo
je da se niti slaze niti ne slaze s navedenom tvrdnjom, dok je 31 ucenik, ili 54,4% odgovorilo

da se slaze s navedenom tvrdnjom, odnosno da koriste racunalo kako bi naucili nesto novo.

Tablica 3. Odgovori uéenika na tvrdnju ,,Racunalo koristim kako bih pomocu njega naucio/naucila

nesto novo*.

Cumulative

Frequency Percent Valid Percent  Percent

Valid Ne slazem se 16 28,1 28,1 28,1
Ni da ni ne 10 17,5 17,5 45,6
Slazem se 31 54,4 54,4 100,0

Total 57 100,0 100,0

Cetvrta je tvrdnja — I prije ovog sata pokus§ao/pokusala sam programirati®. 38 uéenika
ili 66,7% njih odgovorilo je da prije ovog sata nije pokusalo programirati. Jedan uéenik (1,8%)
odgovorio je da ne zna te je 18 ucenika (31,6%) odgovorilo da su i prije ovog sata pokusali

programirati.

Tablica 4. Odgovori uéenika na tvrdnju ,,I prije ovog sata pokusao/pokusala sam programirati®.

Cumulative

Frequency Percent Valid Percent  Percent

Valid Ne slazem se 38 66,7 66,7 66,7
Ni da ni ne 1 18 18 68,4
Slazem se 18 31,6 31,6 100,0
Total 57 100,0 100,0

Peta je tvrdnja u anketnom upitniku — ,,Zelio/Zeljela bih sam/sama programirati igrice®.

Troje ucenika, odnosno 5,3% ne bi zeljelo uditi programiranje u $koli, dok dvoje njih, odnosno
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3,5% nije sigurno bi li Zeljelo uciti programiranje u Skoli. 52 u€enika, odnosno 91,2% zeljelo

bi uditi programiranje u skoli.

Tablica 5. Odgovori uéenika na tvrdnju ,,Zelio/Zeljela bih sam/sama programirati igrice*.
Cumulative

Frequency Percent Valid Percent  Percent

Valid Ne slazem se 3 53 5,3 53
Ni da ni ne 2 3,5 3,5 8,8
Slazem se 52 91,2 91,2 100,0
Total 57 100,0 100,0

Sesta tvrdnja u anketnom upitniku jest ,,Programski jezik Scratch mi se ¢ini zabavan®.
6 ucenika, ili 10,5% ne slaze se s ovom tvrdnjom. 5 uéenika, ili 8,8% nije sigurno u to je li im
programski jezik Scratch zabavan ili ne, a 46 ucenika, ili 80,7% odgovorilo je da im se

programski jezik Scratch ¢ini zabavnim.

Tablica 6. Odgovori u¢enika na tvrdnju “Programski jezik Scratch mi se ¢ini zabavan.*
Cumulative

Frequency Percent Valid Percent  Percent

Valid Ne slazem se 6 10,5 10,5 10,5
Ni da ni ne 5 8,8 8,8 19,3
Slazem se 46 80,7 80,7 100,0
Total 57 100,0 100,0

Sedma tvrdnja glasi: ,,Zelio/Zeljela bih uéiti programiranje u $koli“. 6 u¢enika, odnosno
10,5% njih odgovorilo je da ne bi Zeljelo uciti programiranje u $koli, dok je 51 ucenik, ili 89,5%

njih odgovorilo da bi Zeljelo uciti programiranje u skoli.
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Tablica 7. Odgovori uéenika na tvrdnju ,,Zelio/Zeljela bih uéiti programiranje u $koli*.
Cumulative

Frequency Percent Valid Percent  Percent

Valid Ne slazem se 6 10,5 10,5 10,5
Slazem se 51 89,5 89,5 100,0
Total 57 100,0 100,0

Posljednja tvrdnja u anketnom upitniku glasi: ,,Programiranje je samo za djecake®. 54
ucenika, odnosno 94,7% njih odgovorilo je da se ne slaze s ovom tvrdnjom, a 3 ucenika, ili

5,3% odgovorilo je da se slaZe s ovom tvrdnjom i smatra da programiranje jest samo za djeCake.

Tablica 8. Odgovori uéenika na tvrdnju ,,Programiranje je samo za djeCake*.
Cumulative

Frequency Percent Valid Percent  Percent

Valid Ne slazem se 54 947 94,7 94,7
Slazem se 3 5,3 53 100,0
Total 57 100,0 100,0

Ovim se diplomskim radom pokuSava ustanoviti postoji li statisticki zna¢ajna razlika u
ucestalosti koriStenja racunala s obzirom na mjesto stanovanja te postoji li statisticki znac¢ajna
razlika u percepciji u¢enika o programiranju s obzirom na spol, mjesto stanovanja te uspjeh iz
matematike na kraju tre¢eg razreda osnovne Skole. Analize odgovora ucenika radene su
parametrijskim testom, i to T-testom nezavisnih uzoraka za one hipoteze u kojima je nezavisna
varijabla podijeljena na dvije kategorije te su uzorci normalno distribuirani, i neparametrijskim
testom Kruskal-Wallis za onu hipotezu u kojoj je nezavisna varijabla podijeljena na tri
kategorije te uzorak nije normalno distribuiran. Statisticki znacajna razlika postoji u onom
slu¢aju kada je Sig. (2-tailed) manji od ili jednak 0,05 kada se radi o T-testu nezavisnih uzoraka,
odnosno kada je Asymp. Sig. manji od ili jednak 0,05 kada se radi o Kruskal-Wallis testu.

Prva hipoteza glasi da postoji statisticki znacajna razlika u ucestalosti koriStenja
raunala/mobitela/tableta s obzirom na mjesto stanovanja. U tablici 9 vidljivo je da hipoteza
nije potvrdena te da ne postoji statisticki znaCajna razlika u ucestalosti koriStenja

racunala/mobitela/tableta s obzirom na mjesto stanovanja.
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Tablica 9. Obradeni podaci ucestalosti koristenja raCunala/mobitela/tableta s obzirom na mjesto

stanovanja ucenika

Independent Samples Test

Levene's Test for Equality of

Variances ttestfor Equality of Means
95% Confidence Interval ofthe
Mean Std. Error Difierence
F Sig. t df Sig. (2-tailed) Difference Difference Lower Upper

T Equal variances 13,212 001 1,827 a5 073 441 241 -043 524
assumed

Equal variances not 1,849 54,252 070 A 238 -037 919
assumed

T2 Equal variances 7,759 a7 1,215 a5 230 241 198 - 156 638
assumed

Equal variances not 1,238 51,679 22 24 194 - 143 631
assumed

T3 Equal variances 527 AT -1,248 58 217 -,289 23 - 783 75
assumed

Equal variances not -1,252 54,845 216 -,289 231 - 751 74
assumed

T4 Equal variances 6,741 012 1,276 a5 207 315 247 - 180 809
assumed

Equal variances not 1,266 51,620 211 315 249 - 184 814
assumed

Iduc¢a hipoteza koja se provjeravala jest da ne postoji statisticki znacajna razlika u
percepciji uCenika o programiranju s obzirom na spol ucenika. Ta je hipoteza potvrdena u tri
od cetiri tvrdnje u kojima se testirala, §to je i vidljivo u tablici 10. Nije potvrdena jedino u
tvrdnji ,,I prije ovog sata pokuSao/pokusala sam programirati“. Dakle postoji statisticki
znaCajna razlika s obzirom na spol u tvrdnji ,I prije ovog sata pokusSao/pokusala sam

programirati.
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Levene's Test for Equality of

obzirom na spol

Independent Samples Test

Tablica 10. Obradeni podaci percepcije ucenika o programiranju u programskom jeziku Scratch s

“ariances t-test for Equality of Means
95% Confidence Interval of the
Mean Std. Error Diffrence
F Sig. t df Sig. (2-tailed) Difference Difference Lower Upper

T4 Equal variances 39,160 000 3,974 a5 000 ava 221 436 1,320
assumed

Equal variances not 3,885 42 458 000 ava 226 422 1,334
assumed

Ta Equal variances q72 383 434 a5 666 056 128 -,201 312
assumed

Equal variances not 439 54,264 663 056 127 -198 309
assumed

TG Equal variances 8,655 005 -1,625 a5 J10 -278 AT -620 065
assumed

Equal variances not -1,596 46,243 T -,278 74 -628 072
assumed

T7 Equal variances 072 7480 -134 a5 Ba4 -022 166 -, 354 310
assumed

Equal variances not =134 53,701 894 -022 166 -,355 A1
assumed

T8 Equal variances 18,904 000 1,902 a5 062 222 T -012 456
assumed

Equal variances not 1,803 26,000 083 222 123 .03 ATE

assumed

Tvrdnja u kojoj postoji statisti¢ki znacajna razlika s obzirom na spol jest ,,I prije ovog sata

pokusao/pokusala sam programirati* te je na slici 4 vidljiva razlika izmedu djecaka i djevojcica.

Naime 15 djecaka pokusalo je programirati i prije ovog sata programiranja u programskom

jeziku Scratch, dok su to pokusale tek 3 djevojcice.

16

14

12

10

M

Slika 4. Odgovori uéenika na ¢etvrtu tvrdnju — ,,I prije ovog sata pokusao/pokusala sam programirati®.
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Tre¢a hipoteza glasi da ne postoji statistiCki znacajna razlika u percepciji ucenika o

programiranju s obzirom na mjesto stanovanja ucenika. Ta hipoteza potvrdena je u svih pet

tvrdnji u kojima se ispitivala, sto je i vidljivo u tablici 11.

Tablica 11. Obradeni podaci percepcije ucenika o programiranju u programskom jeziku Scratch s

obzirom na mjesto stanovanja

Levene's Test for Equality of
Wariances

Independent Samples Test

t-test for Equality of Means

95% Confidence Interval of the

Mean Std. Error Diffrence
F Sig. t df Sig. (2-tailed) Difference Difference Lower Upper

T4 Equal variances 6,741 012 1,276 55 207 315 247 -180 809
assumed
Equal variances not 1,266 51,620 211 315 ,249 - 184 814
assumed

T5 Equal variances 018 894 - 115 55 909 -015 128 -,272 242
assumed
Equal variances not - 116 55,000 808 -015 128 =271 241
assumed

TE Equal variances 12 739 021 55 983 004 178 -,347 354
assumed
Equal variances not 021 54,930 983 004 74 -,344 352
assumed

T7 Equal variances 12,441 001 1,600 55 15 259 162 -,065 584
assumed
Equal variances not 1,651 43968 06 268 57 -,057 576
assumed

T8 Equal variances 1,891 75 678 55 500 081 120 -,159 322
assumed
Equal variances not 665 45308 504 081 122 - 165 328

assumed

Posljednja hipoteza glasi da postoji statisticki znacajna razlika u percepciji u¢enika o

programiranju s obzirom na uspjeh iz matematike na kraju treceg razreda. U testiranju te

hipoteze koriSten je neparametrijski test Kruskal-Wallis s obzirom na to da je nezavisna

varijabla podijeljena na tri kategorije — dobar (3), vrlo dobar (4) te odli¢an (5) te nije normalno

distribuirana. Hipoteza nije potvrdena ni u jednoj od pet tvrdnji u kojima je testirana, $to je

vidljivo u tablici 12. Dakle ne postoji statisticki znacajna razlika u percepciji ucenika o

programiranju s obzirom na uspjeh iz matematike na kraju tre¢eg razreda.

Tablica 12. Obradeni podaci percepcije uc¢enika o programiranju u programskom jeziku Scratch s

obzirom na uspjeh iz matematike na kraju treceg razreda
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Test Statisticsﬂ’h

T4 TS TG T7 T8
Kruskal-Wallis H 1,216 560 481 1,134 1,794
df 2 2 2 2 2
Asymp. Sig. 545 756 782 6T 408

a. Kruskal Wallis Test

b. Grouping Variahle: Uspjeh iz matematike

Na slici 5 moguce je vidjeti da je odgovor ,,slazem se gotovo podjednako distribuiran
po skupinama s obzirom na uspjeh iz matematike na kraju treceg razreda, i to u svih pet tvrdnji

u kojima se testirala posljednja hipoteza.

120

100

8
6
4
“ulk
0 I I [
T4 T5 T6 T7 T8

Hdobar(3) ®vrlo dobar(4) m odlican(5)

o

o

o

o

Slika 5. Postotni prikaz odgovora ,,slazem se“ po tvrdnjama s obzirom na uspjeh iz matematike na

kraju tre¢eg razreda
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7. RASPRAVA

lako nisu potvrdene sve hipoteze, rezultati ovog istrazivanja pozitivni su. Oni pokazuju da
ne postoji statisticki znacajna razlika u percepciji u¢enika o programiranju u programskom
jeziku Scratch ni po spolu ni po mjestu stanovanja, pa ¢ak ni s obzirom na uspjeh iz matematike
na kraju treCeg razreda, a ne postoji ni statisticki znaCajna razlika u ucestalosti koriStenja
mobitela, racunala ili tableta s obzirom na mjesto stanovanja.

Prva hipoteza glasila je da postoji statisticki znacajna razlika u ucestalosti koriStenja
mobitela/tableta/ratunala s obzirom na mjesto stanovanja te ta hipoteza nije potvrdena. U
istrazivanju Dunje Poto¢nik iz 2004. vidljiva je razlika u ucestalosti koristenja ratunala izmedu
mladih sa sela i mladih iz malih gradova, gdje su se mladi iz sela izjasnili da posjeduju ra¢unalo
u 46% slucajeva, a mladi iz malih gradova u 62,2% slucajeva. Medutim, dok mladi iz sela ¢esto
koriste racunalo tek u 32,6% slucajeva, a mladi iz malih gradova u 48,5% slucajeva, ta se
situacija mogla i promijeniti S obzirom na to da vremenski protok od Sesnaest godina nije
zanemariv kao ni rast, razvitak i dostupnost tehnologije. U ovom istrazivanju postotak u¢enika
koji zivi u selu, a koji se izjasnio da Eesto koristi ra¢unalo, jest 59,26%, a postotak ucenika koji
7ivi u gradu, a izjasnio se da Gesto koristi radunalo, jest 46,67%. Cak i u sljedeéoj tvrdnji —
,.Cesto igram igrice na radunalu/tabletu/mobitelu.*, u kojoj su osim ra¢unala bile ukljuéene i
druge tehnologije koje kucanstva u kojem Zive djeca mogu posjedovati, rezultati su opet takvi
da tehnologiju vise koriste djeca sa sela nego iz grada. Cak 81,48% ucenika sa sela izjasnilo se
da Cesto igra igrice na racunalu/mobitelu/tabletu, dok je to ucinilo 73,33% ucenika koji zive u
gradu. Iako je razlika vidljiva, ona nije statisticki znaCajna te moZe biti slucajna posljedica
variranja uzoraka.

Druga je hipoteza ta da ne postoji statisticki znacajna razlika u percepciji uéenika o
programiranju s obzirom na spol ucenika. Ta hipoteza ovim je radom potvrdena. Pozitivno je
Sto u toj dobi ne postoji vidljiva i statisti¢ki znacajna razlika u percepciji, ali ni u interesu za
programiranje s obzirom na spol. No, zna¢ajno je da je prema DrZzavnom zavodu za statistiku u
Republici Hrvatskoj ukupni godiS$nji prosjek zaposlenih u racunalnom programiranju,
savjetovanju i djelatnostima povezanim s njima 2017. godine bio 12 648, a od tog broja tek su
3 599 Zene. Zene &ine tek 28,45% te djelatnosti.

Tre¢a hipoteza odnosi se na mjesto stanovanja ucenika te na njihovu percepciju 0
programiranju. Ona glasi da ne postoji statisticki znacajna razlika u percepciji ucenika o

programiranju s obzirom na mjesto stanovanja. Pretpostavka je bila da ¢e nakon jednog
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nastavnog sata programiranja djeca iz grada kao i sa sela imati pozitivnu sliku o programiranju,
da ¢e im biti zabavno i nece imati poteskoce s usvajanjem njima potpuno novih sadrzaja. Ta
hipoteza potvrdena je. Bez obzira na moguée drustvene i ekonomske razlike ucenici su se
izja$njavali da im se programiranje svida te da bi ga htjeli i u buduénosti u¢iti u §koli. Cak
96,30% ucenika sa sela i 83,33% ucenika koji Zive u gradu izjasnilo se da bi zeljelo uciti
programiranje u Skoli.

Posljednja hipoteza postavljena u ovom radu sastoji se u tome da postoji statisti¢ki znacajna
razlika u percepciji u¢enika o programiranju s obzirom na uspjeh iz matematike na kraju treceg
razreda. Pretpostavka je bila da ¢e u€enicima koji imaju bolje ocjene iz matematike biti lakSe u
savladavanju sadrZaja vezanog Uz programiranje jer ¢e im u programiranju uvelike pomoci
vjestine koje su stekli kroz matematiku, pogotovo logic¢ko i apstraktno razmisljanje koje
razvijamo upravo u matematici. No ucenici su bez obzira na svoje ocjene iz matematike na
kraju tre¢eg razreda iznosili pozitivne stavove o programiranju i zZelji da u¢e programiranje u
Skoli. Svi u€enici koji su na kraju tre¢eg razreda imali zaklju¢enu ocjenu iz matematike dobar
(3) izjasnili su se da bi zeljeli uéiti programiranje u Skoli. Isto je u¢inilo 85% ucenika kojima je
zakljucna ocjena iz matematike na kraju treceg razreda bila vrlo dobar (4) te 90% ucenika s

zakljuénom ocjenom odlican (5) iz matematike na kraju treceg razreda.
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8. ZAKLJUCAK

Danasnje u¢enike mozemo nazvati digitalnim domorocima ili net-generacijom, no Papert
(prema Resnick i sur., 2009) postavlja pitanje jesu li oni zaista digitalni domoroci. Mozemo li
digitalnim domorocima nazvati ucenike koji iskljucivo znaju koristiti tehnologiju, a stvarati ju
ne znaju, ili pak ne znaju kako ta ista tehnologija koju koriste funkcionira, kako radi ili kako je
nastala? Moramo biti svjesni ¢injenice da su to uc¢enici koji su okruzeni tehnologijom od rodenja
te se vrlo rano njome pocinju koristiti pa je nuzno od najranije dobi usmjeravati ih i u stvaranje
novih tehnologija kako bi ih mogli u potpunost razumjeti. Osim toga nije ni manje vazna
¢injenica da se kroz programiranje razvijaju vjestine koje ¢e ucenicima biti korisne ne samo u
savladavanju drugih predmeta u $koli ve¢ i u zivotu. Novim kurikulumom za nastavni predmet
Informatika za osnovne i srednje Skole u Republici Hrvatskoj, koji ¢e se provoditi od Skolske
godine 2020./2021., skole u Republici Hrvatskoj kre¢u se upravo u tom smjeru. Uvodenjem
izbornog predmeta Informatika ve¢ od prvog razreda osnovne Skole ucenicima ¢e se pruziti
moguénost da kroz domenu Ra¢unalno razmisljanje i programiranje razvijaju logicko misljenje,
apstrahiranje te vjeStinu rjeSavanja problema, ali i stvaranja aplikacije od pocetne ideje do
konaénog proizvoda. Ucenicima se omogucuje razvoj preciznosti, sustavnosti, inovativnosti,
poduzetnosti, Sto je svakako iskoristivo i u svakodnevnom Zivotu, a ne samo u programiranju.

Istrazivanjem koje se provelo u ovom diplomskom radu Zeljelo se ispitati postoje li razlike
u percepciji ucenika o programiranju s obzirom na spol, mjesto stanovanja i uspjeh iz
matematike na kraju treeg razreda te postoji li razlika u wucestalosti koriStenja
mobitela/racunala/tableta s obzirom na mjesto stanovanja. lako nisu potvrdene sve hipoteze,
rezultati ovog istraZivanja bili su pozitivni. Iz dobivenih rezultata moZemo zakljuditi da ne
postoje statisticki znacajne razlike u percepciji ucenika o programiranju ni s obzirom na spol,
ni s obzirom na mjesto stanovanja pa ni s obzirom na uspjeh iz matematike na kraju treCeg
razreda. Ne postoji ni statistiCki znacajna razlika u ucestalosti koriStenja
mobitela/racunala/tableta s obzirom na mjesto stanovanja. Valja medutim napomenuti da bi
rezultati istrazivanja mozda bili i drugaciji da je u njega ukljucen veci broj uc¢enika. U konacnici
u nekim bi daljnjim istrazivanjima trebalo uzeti u obzir uklju¢ivanje veceg broja ispitanika u

istrazivanje.
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10. PRILOZI

Anketni upitnik
1. Spol:

Musko

Zensko

2. Gdje zivis:
Selo

Grad

3. Uspjeh iz matematike na kraju 3. razreda:
Dovoljan(2)
Dobar(3)

Vrlo dobar(4)
Odlican(5)

4. Paizljivo proditaj tvrdnje te stavi  u prvo polje ukoliko se ne slaze§ s tvrdnjom, u

drugo polje ukoliko ne znas slazes li se s tvrdnjom ili u treée polje ako se slaZes s tvrdnjom.

Vidi primjer.
o niti da, niti
Primjer Ne Da
ne
Ja sam ucenik Cetvrtog razreda. V4
) niti da, niti
Tvrdnja Ne Da
ne

Cesto koristim racunalo kod kuée.

Cesto igram igrice na raGunalu/ tabletu/

mobitelu.

Racunalo koristim kako bih pomocu njega

naucio/naudila nesto novo.

I prije ovog sata prokuSao/pokusala sam

programirati.

Zelio/Zeljela bih sam/a programirati igrice.

Pogramski jezik Scratch mi se €ini zabavan.
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Zelio/zeljela bih ugiti programiranje u $koli.

Programiranje je samo za djecake.
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