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1. UVOD

.--. 16Zi8te obrazovnog procesa u predmetu Informatika treba biti na rjeSavanju
problema i programiranju kako bi se poticalo razvijanje racunalnog nacina razmisljanja
koje omogucuje razumijevanje, analizu i rjeSavanje problema odabirom odgovarajucih
strategija, algoritama i programskih rjeSenja. Takvi se nacini razmiSljanja trebaju
prenositi i u druga podrucja posebice matemati¢ko i prirodoslovno, kao i u svakodnevni
Zivot. Vaznost ucenja Informatike priprema ucCenika za mnoga podrucja djelovanja,
osobna i poslovna. Uc€enja predmeta Informatika ocCituje se u razvoju raCunalnoga
nacCina razmi$ljanja koje ukljuCuje i tehnike rjeSavanja problema.“ (Kurikulum

nastavnog predmeta Informatike, 2018).

Kod pocetnog ucCenja programiranja postoji niz problema koje uCenike ometaju u
uCenju programiranja i daleko je od uspjeSnog ucenja programiranja te su nuzna
istraZivanja koja vode u razumijevanju poteskoéa koja su uzrok navedenog. Vrlo je
vazno da se nastavnici upoznaju se problemima stjecanja znanja te poboljSaju

ucinkovitost u¢enja (L. Ma, J. Ferguson, M. Roper and M. Wood, 2011).

Kako bi se olakSalo usvajanje raCunalnog razmisljanja i programiranja ucenicima,
praksa je pokazala kako nastavnici u nastavi primjenjuju veci broj razliCitih alata za
ucenje: MicroWorlds JR, MSWLogo, Terrapin Logo, Pencilcode, Turtle Academy, Turtle
Art, NetLogo, LCSI Microworlds environment, E-slate, Scratch, ScratchJr, Hopscotch,
Blockly, Prolog, Racket, Squeak e-toys, Kodable, Tynke, LEGO Mindstorms, Robot
Mesh, Code.org, CoderDojo (FESSAKIS, GEORGIOS, et al., 2019).

Na osnovu svega navedenog o ovom radu se smatralo opravdano istraziti misljenje

ucenika o primjeni sustava Replit u nastavi informatike za ucenje programiranja.

Glavni cilj empirijskog istrazivanja u ovom radu bio je da istrazi moze li sustav za
ucCenje programiranja Replit biti bolji oblik u€enja programiranja od lokalno instaliranog
prevoditelja za u€enje programiranja u osnovno-Skolskoj nastavi informatike od 5. do
6. razreda u domeni raCunalnog razmi$ljanja i programiranja, te moze li otkloniti

negativne Cimbenike koji ometaju uspjesSno ucenje programiranja.

S tim u vezi provedeno je istrazivanje misljenja u¢enika visih razreda o primjeni sustava

Replit u nastavi Informatike za uc€enje programiranja na primjeru odabrane osnovne
1



Skole ,Antuna Mihanovi¢a Petropoljskog® u DrniSu, s tri 5. i tri 6. razredna odjeljenja na
uzorku od ukupno (N=57) uc€enika. U&enicima je bila dana moguénost primjene dva
modela za uc€enje programiranja kako bi mogli iskazati svoje miSljenje o primjeni
sustava za u€enje programiranja Replit s obzirom na njegove tehniCke i pedagoske
karakteristike. Jedan od alata je lokalno instaliran na Skolskim racunalima IDLE, a drugi
je sustav za ucCenje programiranja Replit. UCenici su jedan ciklus svog rada u ucenju
programiranja koristili lokalno instaliran prevoditelj IDLE, a drugi ciklus u sustavu za

ucenje programiranja Replit.

Rad se sastoji od Sest poglavlja. U prvom poglavlju dan je uvod. U drugom poglavlju
temeljito je razraden pojam racunalnog razmisljanja i programiranja kao i sustavi za
ucenje programiranja. U treCem poglavlju obraden je tehnoloski i pedagoski potencijal
sustava Replit. U cetvrtom poglavlju je provedena teorijska analiza prethodnih
istrazivanja. U petom poglavlju opisana je metodologija istrazivanja te nakon
ucCeniCkog rada u Skoli i od kuce u sustavu Replit dani su rezultati provedene ankete
medu ucCenicima gdje su dobiveni podaci analizirani. U Sestom ujedno zadnjem

poglavlju je donesen zaklju€ak istrazivanja.

Svrha ovoga diplomskog rada je ukazati na pedagos$ki potencijal sustava Replit za

ucenje programiranja u¢enika u osnovnoj skoli.

Doprinos ovog rada je dvostruk u odnosu na izbor alata za u€enje programiranja u
domeni racunalnog razmisljanja i programiranja. Nastavnicima Informatike kao dobar
izbor alata za rad u nastavi u smislu pedagoskih i tehnickih karakteristika, a u€enicima
motivirajuci, pojednostavljen, moderan i nadasve pristupacan nacin rada u odnosu na
lokalno instaliran prevoditelj. Takoder izborom ovakvih sustava za ucenje
programiranja zalazimo u sferu inovativhog oblika u€enja programiranja u obrazovne

svrhe.

Doprinos ovog rada je vazan za praktiCare i znanstvenike. U praktichom smislu,
rezultati istrazivanja mogu biti od pomoci za sve one koji imaju moguénosti utjecati na
uvodenje Replita u nastavni proces, posebno u Skolama u kojima je provedeno
istrazivanje. Takoder, dobiveni rezultati istraZivanja mogu biti podloga za daljnja

znanstvena i prakti¢na istrazivanja. Ovo istrazivanje ima i neka ograni¢enja. U prvom
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redu se to odnosi na mogucénost generaliziranja na sve Skole, jer je ovo istrazivanje
provedeno samo u osnovnoj Skoli ,Antuna Mihanovi¢a Petropoljskog® u DrniSu. Drugo
ogranicenje se odnosi na ogranicen broj pitanja iz domene raCunalnog razmisljanja. U
buduc¢im radovima potrebno je ukljuiti veéi broj Skola u istrazivanje, kao i proSiriti

anketni upitnik u domeni raCunalnog razmisljanja.



2. RACUNALNO RAZMISLJANJE | PROGRAMIRANJE
2.1. OPCENITO O POJMU RACUNALNOG RAZMISLJANJA |
PROGRAMIRANJA

Racunalno razmisljanje smatra se neophodnom vjestinom za 21.stoljece koju je nuzno
pouCavati od najranije dobi u korespondenciji s modernim teorijama
poucCavanja(Tomljenovi¢, K., 2018). I1zazov koji se danas uciteljima namece je kako
stvoriti digitalne tvorce programskih rjeSenja, a ne samo gledati pasivhe konzumente.
Pojam CT ima poprilicno veliko podrucje primjene te nema jedinstvenu definiciju, ali
ono S§to ga vezZe u jednom smislu razmisljanja je, da je to skup vjestina. Generalno
postoji konsenzus da je CT skup temeljnih vjestina za svakog ne samo informaticare,
koju veze jedna misaona aktivnost formuliranja i rieSavanja problema na nacin koji to
Cine raCunala, a da pri tom postupak rjeSavanja problema ne ukljuCuje nuzno raCunala
(Tomljenovic, K., 2018). ProSirena definicija CT kaze da je CT misaona aktivnost za
rieSavanje problema koja ukljuCuje apstrakciju, dekompoziciju, algoritamski dizajn,
evaluaciju i generalizaciju (Selby i Woollard, 2013). Djelovanjem velikog broja
znanstvenika u definiciji CT doslo se do prosirene definicije koja upotpunjuje i proSiruje
gornju, prema kojoj je CT proces rjeSavanja problema koji ukljuCuje sljedece
karakteristike: ,formuliranje problema tako da je moguce koristiti raCunala i druge alate
pri rieSavanju, logi¢ko organiziranje i analiziranje podataka, reprezentiranje podataka
kroz apstrakcije kao Sto su modeli i simulacije, izvodenje rieSenja u algoritamskim
koracima, identificiranje, analiziranje i primjena mogucih rjeSenja s ciljiem postizanja
najefikasnije kombinacije koraka i resursa, generalizacija i prijenos postupka na
rieSavanje drugih problema“ (Computational thinking toolkit, 2010). Dimenzija CT o
odnosu na karakteristike i stavove je definirana sljedeéim kognitivnim i misaonim
stavovima pojedinaca: samouvjerenosti u rjeSavanju kompleksne problematike,
upornosti pri rjeSavanju teskih naizgled nedokucivih problema, prihvacanje mogucih
viSestrukih rjeSenja problema, sposobnosti ili hvatanje ukoS$tac s istima, sposobnosti
izmjene ideja i komunikacije tj. zajedni¢kog rada na istom problemu u svrhu postizanja
rieSenja (CSTAI ISTE, 2011). Usvajanje kompetencija i vjestine CT moze biti motivator
udenicima ka izboru buduéeg zanimanja. Cesto se vide poveznice u razmisljanju u
kontekstu razliCitosti i slicnosti o odnosu raunalno naspram matematickog

razmi$ljanja (Sneider, C. i dr., 2014). Moguce su i usporedbe raCunalnog naspram
4



inzenjerskog oblika razmisljanja, dizajnerskog oblika razmisljanja, i svih drugih oblika
razmiSljanja u kojima bilo koji oblik razmisSljanja ima preklapajuce elemente u
razmisljanju (Wing, J. M., 2008) i (Razzouk, R., & Shute, V., 2012).

Sto se ti¢e rasélanjivanja same domene CT na odredeni nadin sagledavanja samih
aspekata iste, ne postoji generalno suglasje oko ras¢lambe CT domene. U tablici 1
temeljem Sirokog pregleda literature, usporedbe i analize drugih autora, autori sumiraju
u svoj aspekt — model CT-a, te prema njihovom modelu CT domena obuhvacéa 6
glavnih aspekata: dekompozicija, apstrakcija, algoritmi, otklanjanje pogresSaka,
iteracija i generalizacija (Shute, V.J., Sun, C., Asbell-Clarke, J., 2017).

Tablica 1. Model CT-a prema (Shute i dr., 2017.)

ASPEKT DEFINICIJA

L Rastavljanje kompleksnijin problema na manje cjeline
Dekompozicija . . . .
jednostavnije za rjeSavanije.

UocCavanje problema koji se sastoje od:
1. prikupljanja i analize podatka: stvoriti Sto viSe veza
i naCin povezanosti medu njima,
Apstrakcija 2. prepoznavanje uzorka tj. oznaCavanje
nepravilnosti u strukturi podataka,
3. modeliranje ili izgradnja modela koji ¢e opisati

kako rjeSenje funkcionira.

Slijed logi¢ko smislenih instrukcija za rjeSenje problema

koje mogu biti napisane od strane Covjeka ili raCunala.

Potpodjela je:

Algoritmi 1. dizajn: konstrukcija adekvatnog niza koraka koji ¢e
zadovoljiti rjeSenje problema,

2. usporednost: istovremeno izvrSavanje niza koraka

istovremeno,




3. efikasnost: kreiranje Sto manji broj koraka za
rleSavanje problema, uklanjanje bespotrebnih
koraka,

4. automatizacija: sistematizacija u rjeSavanju slicnih

problema.

o ; Oznaditi, identificirati i popraviti greSke ako rjeSenje ne
Otklanjanje pogresSaka ] - oL
zadovoljava problem koji se rjeSava.

Repetitivhost procesa rjeSavanja problema do stanja

Iteracija . L _ _ .
idealnog rjeSenja koje zadovoljava dani problem.
Prenosenje znanja u CT-u na druge sliCne probleme u
Generalizacija slicnim situacijama koje se mogu poistovjetiti s danim

problemom.

U tablici 2 autori CT model razlazu na tri dimenzije, istraZivanja su bila bazirana na

ukljucenim programskim aktivnostima u VPL — Scratch alatu (Resnick i sur., 2009):

Tablica 2. Model CT-a prema (Resnick i dr., 2007)

ASPEKT DEFINICIJA

Znanja koja ucenik koristi pri programiranju: naredbe,
Koncepti petlje, paralelnosti, odluke, algoritmi, uvjeti, operatori te

rad s podacima.

Koja se zbiva tijekom programiranja: eksperimentiranje,
Prakse iteracije, testiranje, otklanjanje greSaka, viSekratno

koriStenje i prevodenje, apstrahiranje i moduliranje.

UcCenikovo samorefleksivno razmisljanje i propitivanje
Perspektive sebe u odnosu na druge ljude i digitalni svijet oko sebe u

smislu izrazavanja i povezivanja vaznih €injenica.

JoS od pocetaka razvoja CT je istaknuta neupitna vaznost aspekata i vjeStina CT
generalno za CovjeCanstvo u danasnjem modernom dobu, posebice vremenu koje

dolazi, stoga bih glavni naglasak na istrazivanje trebao biti na edukaciji mladih, Sto je

2



i razumljivo jer uspjeSno obrazovanje daje potporu mladim ljudima da budu pokretaci
nove buducnosti informatikih revolucija, a to jedino mogu kreativni i inovativni umovi
koji su pokretaci gospodarstva i ekonomije (Shute i dr., 2017). Posebice je vazna
primjena obaveznog Skolovanja (K-12 obrazovanja koje u RH joS formalno nije
obavezno). K-12 je model a (K — kindergarten i 12 — twelfth grade), ovaj model
obuhvaca obrazovanje od samoga vrtica do zavrSetka osnovno Skolskog obrazovanja,
tj. obaveznog Skolovanja. Namjera K-12 modela za pou€avanje racunalne znanosti, je
model koji bi skicirao temeljne koncepte i dao prikladne temelje za svaki stupanj
procesa uc€enja. Cilj je da uCenici prestanu biti samo korisnici tehnologije, nego da
postanu inovatori sposobni za poboljSanje kvalitete Zivota (povecati znanje o
,<rfacunalnom®). To znaci potrebu uvodenja osnovnih koncepata raCunalne znanosti
svim uc€enicima, poc€evsi od u€enika osnovnih Skola. Takoder je bitno ponuditi dodatne
predmete vezane uz racunalnu znanost koji bi dozvolili zainteresiranim u€enicima da
to bolje nauce te ih pripremit za ulazak u srednjoSkolsku sredinu ili na fakultet. K-12
za raCunalnu znanost trebao bi sadrzavati: programiranje, hardverski dizajn, mreze,
grafiku, baze podataka, raCunalnu sigurnost, softverski dizajn, programske jezike,
logiku, programske paradigme, prevodenje izmedu nivoa apstrakcije, umjetnu
inteligenciju, ograniCenja raCunala te aplikacije u tehnologiji informacije i informatickih
sustava. Smatra se kako prava revolucija u racunarstvu nec¢e nastupiti dok svi ne
budemo obrazovani do te razine da novu tehnologiju mozemo Koristiti na nove,
inovativne nacine. Ucenici kroz raCunalnu znanost uce: logi¢ko zakljuCivanije,
algoritamsko razmisljanje, skiciranje i rieSavanje problema. Vecina karijera 21. stoljeca
Ce zahtijevati poznavanje raCunalne znanosti i nuzno je razumijeti ,raCunalno” kako bi
bili konkurentni u svom podrucju zanimanja. Koncept a za K-12 raCunalnu znanost ima

Cetiri razine:

1. razina — treba pribliziti osnovnosSkolcima osnovne koncepte raCunalnih znanosti
integriraju¢i osnovna znanja o tehnologiji s jednostavnim idejama o algoritamskom
razmi$ljanju (rjeSavanje rutinskih hardverskih i softverskih problema). Trebaju se znati

sluZiti softverom (razni alati) i hardverom, koristiti racunalo za u€enje... (razredi K-8)

2. razina — ucCenici bi trebali imati Sire razumijevanje principa, metodologija i primjene

racunalne znanosti u modernom svijetu (razredi 9. - 10.)



3. razina — mogu izabrati uCenici koji Zele znati viSe o racunalnoj znanosti. Stavlja
naglasak na znanstvene i inZenjerske aspekte racunalne znanosti (matematicki
principi, rjeSavanje problema, mreze itd.). Priprema ih za naprednija predavanja. —

moze se preskociti (razred 11.)

4. razina — pruza dubinu proucavanja jedne odredene grane racunalne znanosti (npr.
programiranje, objektno orijentirani dizajn) — odabir neke odredene grane omogucava
lakSi nastavak prou€avanja iste teme na fakultetima ili pripremu za radni odnos (razred
12.)

Temeljni dokument kojim se: iskazuju namjere povezane sa svrhom, ciljem,
oCekivanjem, ishodom, iskustvima djece, organizacijom odgojno-obrazovnog procesa
i vrednovanjem naucCenog, te povezanost s drugim predmetima i medupredmetnim
temama je (Nacionalni kurikulum nastavnog predmeta Informatike u Republici
Hrvatskoj, 2018). To je koncept u organizaciji znanja za poduc€avanje predmetnog
kurikuluma kojeg sacinjavaju domene, unutar koje su odredeni odgojno-obrazovni
ishodi pou€avanja. Odgojno-obrazovni ishodi predstavljaju oCekivanja nakon perioda
izobrazbe ucenika od godine dana. Klasificirani su kao oCekuju¢a znanja, vjestine i
stavovi koji se s vremenom poucavanja sistematiziraju s kolicinom usustavljenog
gradiva. U par nekoliko zadnjih desetljeCa razvoj racunalne znanosti omogudio je
razvoj informacijsko-komunikacijske tehnologije (skr. IKT dalje u tekstu) Sto je
nametnulo nove uvijete na trziStu rada i zZivota, pa samim se time propagiralo kao novi
predmet u Skolama i to od sve ranije dobi. Primjena raCunala u svim sferama zivota
danas je nametnula novu paradigmu pojednostavljeno-slozenog Zivota u ovisnosti o
znanju pojedinca. Pojam digitalne pismenosti se pojavljuje kao posljedica koriStenja
IKT-a. Digitalna pismenost je pojam koji pojedincu omogucuje upotrebu racunala i
razli€itih raCunalnih sustava u svakodnevnom zivotu. U¢enje temeljnih informatickih
koncepata programiranja, algoritama i struktura podataka je dio nuznosti kako ne bih
u buduénosti postali samo pasivni korisnici IKT-a, vec i aktivni stvaratelji novih izuma
u podrudju znanstvenog polja raCunalstva. Vecina poslova danasnjice zahtijeva
razumijevanje i primjenu racunalnih kompetencija koje su konkurent ljudskom
razmi$ljanju (Kurikulum Informatike, 2018). Osobitosti u€enja predmeta Informatike

jest u razvoju racunalnog nacina razmisljanja koji uklju€uje sljedece elemente nuzne
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za rjeSavanje problema: ,apstraktni nacin misljenja — apstraktnost informacija, logi¢ko
povezivanje, analizu podataka, automatizaciju rjeSavanja ponavljaju¢ih problema -
algoritmizacijom razmisljanja, prepoznavanje, analizu i primjenu mogucih rjeSenja s
ciliem postizanja ucinkovitoga rezultata vodeci racuna o dostupnim resursima,
formuliranje problema nacinom primjerenim uporabi racunala i racunalnih alata,
generalizaciju procesa rjeSavanja problema primjenjivog na niz sli¢nih problema®“.
Generitke kompetencije koje Informatika potiCe jesu: ,kreativnost i inovativnost
stvaranjem digitalnih uradaka i algoritama, kriticko misljenje i vrednovanje tehnologije
i izvora znanja, rijeSavanje problema i donoSenje odluka s pomocu IKT-a, informacijska
i digitalna pismenost razumijevanjem i konstruktivnim razgovorom o pojmovima iz
podrucja informatike, osobna i drustvena odgovornost razmatranjem etickih pitanja kao
Sto su pitanja softverskih izuma ili krade identiteta i vlasnistva, odgovorno i ucinkovito
komuniciranje i suradnja u digitalnome okruzZenju, aktivho gradanstvo kao spremnost i
hrabrost za javno i odgovorno iskazivanje misljenja i djelovanja uz medusobno
postovanje i uvazavanje u digitalnome okruzenju, upravljanje obrazovnim i
profesionalnim razvojem, ucCenjem s pomocu informacijske i komunikacijske
tehnologije, u€enjem na daljinu, videokonferencijama, virtualnim Setnjama, pristupom
online bazama podataka i sl.“(Kurikulum Informatike, 2018). Pokraj pedagoski
primjerenom praksom, nacionalni proces ucenja definira pokraj navedenih
kompetencija da ucenici takoder trebaju steCi: samostalnost, samopouzdanje,
odgovornost i poduzetnost u radu. Nacionalni kurikulum isti¢e da su timski rad i
suradnja znacajni motivatori u procesu ucenja. Sadrzaj predmeta Informatika propisan
je kao koncept cijelog Skolovanja od prvog razreda osnovne Skole do zavrSetka
srednjoSkolskog obrazovanja. Znanje je podijeljeno na module ili cikluse po nacelu
spiralnog modela (znanje koje se usvaja na nizim razinama te se proSiruje i produbljuje
na visima), pri €emu znanja, stavovi i vjestine usvojeni u predmetu Informatike postaju
podrska svim drugim predmetima. Moduli ili ciklusi su dvogodisnji: jedan ciklus u€enja
je dvije Skolske godine, tako da osnovno $kolsko obrazovanje se sastoji od Cetiri
ciklusa. Takoder postoje definirane Cetiri domene kojima se realiziraju ciljevi u¢enja: e-
Drustvo, Digitalna pismenost i komunikacija, Informacije i digitalna tehnologija i

Racunalno razmisljanje i programiranje(Kurikulum Informatike, 2018).



Informacije Racunalno
i digitalna razmisljanje i
tehnologija programiranje

Slika 1. Povezanost domena (lzvor: Kurikulum Informatike, 2018.)

Na slici 2 prikazane su Cetiri domene kojima se realiziraju ciljevi predmeta Informatika,
to su: e-Drustvo, Digitalna pismenost i komunikacija, Informacije i digitalna tehnologija,
te RacCunalno razmiSljanje i programiranje. Domene satnicom nisu proporcionalno
zastupljene u svim razredima ucenja Informatike i ucitelji ih individualno formiraju
Generalnim izvedbenim kurikulumom pocetkom Skolske godine, jer pojedini ishod ne
zahtijeva jednako vrijeme ucenja (Kurikulum Informatike, 2018). U domeni Ra¢unalnog
razmiSljanja i programiranja je istaknut znacaj raCunalnog razmisljanja za pristup
rieSavanju problema koji se moze rijeSiti uz pomo¢ racunala, $to u konacnici ima za
rezultat da ucenici izlaze iz sfere pasivnih korisnika stanovitih raCunalnih alata, veé
postaju aktivni dionici — stvaratelji neCega novoga. Primjenjivost racunalnog
razmi$ljanja i programiranja produbljuje druga znanja i povezuje nepovezano. Taj dio
apstraktnosti dolazi kroz logiCke zaklju€ke, izradu modela i rjeSavanju postojeéeg
problema. Racunalno razmisSljanje jedinstvena je vjestina koja potiCe: to€nost,
preciznost, predikciju dogadaja i u konacnici sustavnost dolaska do pravog rieSenja.
Apstrakcija konceptualno potiCe metakognitivne procese razdvajanja slozenih
problema na viSe jednostavnih u svrhu iznalaska rjeSenja. RjeSavanje problema
izradom racunalnog programa poti€e inovativnost i poduzetnost, a razvija:
samopouzdanje, upornost, preciznost u ispravljanju pogreSaka, sposobnost

komunikacije i zajedni¢kog rada u timu (Kurikulum Informatike, 2018).



2.2. SUSTAVI ZA UCENJE PROGRAMIRANJA U NASTAVI INFORMATIKE
2.2.1. OPCENITO O SUSTAVIMA ZA UCENJE PROGRAMIRANJA

NajviSa razina izgradenih sustava za u€enje programiranja su sustavi koji provjeravaju,
nadopunjuju, ispravljaju, sugeriraju rijeSenje problema te obogacuju znanje putem
ugradenih - implementiranih funkcionalnosti u sustav za u€enje programiranja. Sustavi
za poucavanje programiranja su komplementi klasi¢ne nastave koji mogu dodatno ili
pak dijelom olakSati i unaprijediti nastavni proces. Jedna od najznacajnijih
funkcionalnosti sustava za pouc€avanje programiranja je prepoznavanje sintaksnih i
logickih pogreski u kodu. Funkcioniranje ove znaCajke sustava za poucCavanje
programiranja olakSava razumijevanje ciljeva u€enja programiranja kao i potesSkoca
koje pocCetnici imaju u razumijevanju programskih pojmova i mentalnog procesa
odgovornog za stjecanje - usvajanje novog znanja u domeni racunalnog razmisljanja i
programiranja. Sustavi u€enja posjeduju ogromno znanje za podrucje koje se poutava
i moZe se prikazati na nacin koji nije unaprijed definiran u vrijeme izgradnje sustava
(Dadic, T., 2015).

2.2.2. KATEGORIZACIJA SUSTAVA ZA UCENJE PROGRAMIRANJA

Sustavi za ucCenje programiranja gradeni su prema svom primarnom cilju, u
obrazovnom kontekstu da poduc€avaju programiranje i da programerima pocetnicima
olakSaju ucCenje programiranja, te ih dijele u jedanaest kategorija i trinaest
potkategorija (Kelleher i Pausch, 2005). U pregledu literature o sustavima za ucenje

programiranja nalazi se suzena podjela u Cetiri kategorije (Pears i dr., 2007):

1. vizualizacijski alati (najéeSc¢e VPL) - kroz vizualne prikaze prikazuju odredene
aspekte izvrSavanja programa,

2. alati za automatsko ocjenjivanje (naj¢esSée CPL) - omogucuju uc€enicima da
predaju svoje uratke, a sustav im dodjeli ocjenu. Ovi sustavi koriste unaprijed
pripremlijene testne sluCajeve s pomodu koji provjeravaju radi li program
ispravno.,

3. programske okoline (IDE) - su razliiti oblici integriranog razvojnog sucelja

posebno prilagodenog edukacijskom kontekstu,



4. alati za podrSku programiranju - su svi ostali alati koji ne spadaju i prije opisane

grupe.

Druga vrsta podjele sustava za u€enje programiranja (Dadi¢, T., 2015.) podijeljena je

u 3 kategorije:
1. ,mrezni klijentski alati za u€enje programiranja®,
2. ,mrezni prevoditeljski alati za programiranje®,
3. .mrezni i desktop prevoditeljski alati za programiranje”.

U mrezni klijentski alat za uCenje programiranja spadali bi npr.. W3schools ili
Programiz, u mrezni prevoditeljski alat za programiranje: OnlineGDB ili Geekforge, a
u mreznii desktop alat za programiranje koji imaju i mreznu i desktop podrsku: Jupyter

ili Scratch.

2.2.3. KARAKTERISTIKE SUSTAVA ZA UCENJE PROGRAMIRANJA

Prema hrvatskom osnovnoskolskom Kurikulumu nastavnog predmeta Informatike
(Kurikulum nastavnog predmeta Informatika, 2018) nije odredeno kojim alatima u
nastavi se ucitelji trebaju koristiti, te koje nastavne metode za obradu stanovitih
sadrZaja u ovisnosti o temi primijeniti. U ucenju i pou€avanju izbor moze biti
raznovrstan po pitanju materijala, sadrZaja i izvora u€enja. Samostalno ih izabire ucitel]
u svrhu ostvarivanja odgojno-obrazovnih ishoda ucenja, imajuci u vidu da izbor
podrzava razvoj vjestina i znanja. U iteljev izbor treba biti onaj programski alat za
ucCenje koji potice kreativnost i motivaciju u u€enika. Pri realizaciji osobitu vaznost treba
dati projektnom radu i suradni¢kom ucenju, a pri tome treba odabrati sigurna
komunikacijska i suradni¢ka online okruzenja. U nastavku ovog poglavlja navode se
alati i njihove karakteristike koje se koriste za uCenje programiranja u hrvatskim

osnovnim Skolama:

OnlineGDB.com je online alat za prevodenje i ispravljanje pogreSaka za jezike C/C++
(OnlineGDB.com). To je prvi mrezni IDE na svijetu koji nudi moguénost otklanjanja

pogresaka s ugradenim gdb programom za ispravljanje pogreSaka. Ovo je pristupacna



web aplikacija za programere koji vole kodiranje u mreznom IDE-u, ali se suoCavaju s
neocCekivanim padovima i lukavim greSkama u svom kodu. OnlineGDB pruza mo¢
otklanjanja pogreSaka takvim korisnicima kako bi im pomogao. Dakle, sve u svemu, to
je izvrstan mrezni IDE s uredivatem koda, prevoditeljem i programom za ispravljanje

pogresaka.

PyCharm je besplatna zajednica (PyCharm). PyCharm pruza pametno dovrSavanje
koda, inspekcije koda, isticanje pogreSaka u kodu i brze popravke, automatizirano
refaktoriranje koda te bogatim mogucénostima navigacije. Nudi izvrsnu podrSku
specificnu za razvoj web okvira kao §to su Django, Flask, FastAPI, Pyramid i web2py.
PyCharm se integrira s Jupyter Notebookom, ima interaktivhu Python konzolu i
podrzava Anacondu kao i viSe znanstvenih paketa ukljuéujuéi Pandas i Polars
DataFrames, matplotlib i NumPy. Osim Pythona, PyCharm podrzava JavaScript,
TypeScript, SQL, HTML/CSS, jezike predlozaka, React, Vue, Node.js i jo§ mnogo toga.
Moguénost daljinskog razvoja omogucuje: pokretanje, otklanjanje pogreSaka,
testiranje i implementaciju aplikacija na udaljenim hostovima ili virtualnim strojevima,
integriranim SSH terminalom i integracijom Dockera i Vagranta. PyCharm ima
ogromnu kolekcija alata: integrirani program za ispravljanje pogreSaka i pokretaC
testova, Python profiler, ugradeni terminal i integraciju s glavnim VCS (eng. Veritas

Cluster Server) te ugradenim alatima za baze podataka.

Scratch je najvecCa svjetska zajednica kodiranja za djecu s jezikom koji ima
jednostavan pristup tj. jednostavno vizualno sucelje za izradu igara, animacija i prica
(https://scratch.mit.edu/about). Neprofitna je organizacija, koja se financira iskljucivo
dobrovoljnim donacijama korisnika istog programa tj. platforme za u€enje kodiranja
(Scratch Foundation). Ono Sto Scratch potiCe, a cilj je edukacijskog procesa je:
racunalno razmisljanje i vjesStine rjieSavanja problema kodiranjem, kreativno ucenje i
poucCavanje, samoizrazavanje, suradnju i jednakost u programiranju. Scratch je
besplatan te dostupan na viSe od 70 jezika i koristi se u viSe od 200 zemalja svijeta.
Posebitost Scratcha je Sto je izraden za dob od 8-16 godina, Sto je odli¢an alat u
nastavi Informatike, a posebice u 1. razredima osnovne Skole kada se ucenici tek
upoznaju uopce s predmetom Informatika. Pokraj toga je jo§ VPL (vizualni programski

jezik) sto olak8ava aplikativhu primjenu u razredu kod mlade dobne skupine bez
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ikakvih informatickih predznanja. Ucitelji vrlo lako integriraju Scratch u mnoga razli€ita
predmetna podrucja i dobne skupine. Kako edukatori koriste Scratch tako da dijele
ideje i resurse Scratch tima i edukatora diljem svijeta. Repozitorij radova i ideja iz dana
u dan raste. Svakog mjeseca web stranica ima novu temu za istraZivanje i raspravu.
Sto se tite resursa za edukatore prisutan je vodi¢ za edukatore koji moZe uputiti
nastavnike kako pripremiti i voditi Scratch satove i radionice (Vodi€¢ za edukatore).
Postoji i hrvatska inacica radnog prirucnika za rano ucenje programiranja u izdanju
Skolske knjige (Istrazite SCRATCH, 2018). Kreativni tim ScratchEd s Harvarda izdaje
Kreativno raCunarstvo u kojemu su prisutne aktivnosti, planovi i strategije uvodenja
kreativnog radunarstva u ugionice (Kreativno radunarstvo). Sto se ti¢e povezivanja s
drugim edukatorima nastavnicima se nudi Facebooku grupa Poducavanje sa
Scratchom (PoduC€avanje sa Scratchom). Moguci su i susreti edukatora s terminima
susreta i mogucnosti pregleda po gradovima ScratchEd susreti edukatora (ScratchEd).
Postoji dostupan i Googleov besplatni CS First kojeg koriste nastavnici diljiem svijeta,
ima preko 1000 video uputa i planova lekcija koje u€enike uvodi u uspjeSan rad u
Scratchu (CS First). U zajednici Raspberry Pi Foundation nastavnici imaju mogucénost
izbora besplatnih modula za uklju€ivanje u€enika u u€enje stvaranja interaktivnih prica,
animacija i igara (Raspberry Pi Foundation). Za nastavnike postoji Scratchov ra¢un za
ucitelje, koji olakSava kreiranje raCuna za ucenike te upravljanje njihovim projektima i
komentarima. Postoji Vodi¢ postavijanje racuna ucitelja (Vodi¢ postavljanje racuna
ucitelja) i Stranica s ¢estim pitanjima o racunu ucitelja (Stranica s ¢estim pitanjima o

racunu ucitelja).

Scratch je moguce instalirati na platforme Mac i Windows (E.R. Tee, 2013). Dostupan
je besplatno za preuzimanje na scratch.mit.edu (scratch.mit.edu). Scratch ima licencu
otvorenog koda od strane Open Source Initiative. Omogucuje korisnicima dijeljenje
svojih radova na webu i forumima. Nedostatak je prilikom prevodenja gdje se nema
uvid u greske izvodenja programa. Ima veliku brzinu izvodenja koda koja ovisi 0 snazi
raCunala, ima tzv. Set Single Stepping koji omoguéuje odabir brzine pojedina¢nog
koraka (od sporo do turbo brzine). Ima nisku razinu sigurnost u kodovima napisanim
od strane korisnika, jer su dostupni za gledanje svima. Ima visok stupan;j fleksibilnosti
priizmjenama i izdanjima novih verzija. Nadogradnje i aZuriranja mogu se jednostavno

primijeniti na stare verzije. Ima relativho nisku modularnost, nema zasebne primjene
10



softverskih elemenata. Nije kompliciran softver za djecu, nudi video upute i Cesto

postavljana pitanja. Nove verzije su dostupne na scratch.mit.edu.

Replit je posluziteliska platforma koja ima vlastito okruZenje koja omogucava
ucenicima online programiranje u Skoli i od kuée bez ikakvih posebnih konfiguracija (|
S Zinovieva et al, 2021). Ima mogucnost izrade radnih timova — razreda. Promjene se
azuriraju u stvarnom vremenu. Sudionici imaju uvid u greSke tijekom prevodenja
programa $to im olak3ava razumijevanje kako program radi. Sto se ti¢e komparativnih
prednosti u odnosu na druge online kolaborativne alate, Replit ima sljedece
karakteristike: ima sintaksnu i semantiCku provjeru napisanog koda prilikom pokretanja
i prevodenja istog, algoritmizaciju koda, programsku logiku, rad s varijabla, nizovima,
petliama, funkcijama i objektima. Takoder ima podrSku za grupni ili suradnicki tj.
kolaborativni rad. PodrSku za viSe od 50 programskih jezika.

o= replit Features ~  Blog Pricing T@msPro

IDE
Multiplayer

Deployments

[Make something great.

Build software collaboratively with the power of AI, on any

device, without spending a second on setup
.

Start creating

L J
L]

L 2%

Slika 3. Sustav za ucenje programiranja Replit.com (lzvor:

https://replit.com/site/teams-for-education)

Na slici 3 prikazana je poCetna stranica sustava za u€enje programiranja Replit tj. radni
prostor tj. okruzenje u kojem korisnik komunicira i ureduje svoj ili zajednicki projekt ako
je tim u pitanju. Sluzi kao integrirano razvojno okruzenje (skra¢. IDE), platforma za

suradnju, pruzatelj usluga u Oblaku, zajednica programera i edukacijska platforma.
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Cijela Replit platforma i proizvod odnosi se na jedno okruzenje ili projekt koji posjeduje
korisnik ili tim. Replit je virtualni stroj (skra¢. VM) koji radi u Oblaku.

Svi raCunalni resursi rade u Oblaku, a ne lokalno. Dostupni su svi alati, proSirenja,

implementacije i Replit Al.

Replit Mobile App (aplikacija za mobilne uredaje) dostupna je za Android i iOS
korisnike. S ovom aplikacijom se moze nositi projekte kodiranja kamo god se ide i

koristiti kreativni potencijal kad god se zeli.

Od dodataka u Replitu imaju sljedece znacajke: Replit Core je model pretplate za
otklju€avanje potpunog Replit iskustva, a to je: neogranien pristup koji nudi Replit s
Replitovim vodec¢im pomocnikom za kodiranje s umjetnom inteligencijom koji pokrece
GPT-4 (multimodalni model umjetne inteligencije). Inspirativan GPT-4 otklanja
pogreSke koda, priprema inteligentne prijedloge za automatsko dovrSavanje koda i

pretvara prirodni jezik u kod jednim klikom.

Svaki Replit korisnik sustava ima ponudenu Al znacajku. DovrS§avanje koda i pomo¢
omoguceni su prema zadanim postavkama. Korisnici s besplatnim pretplatnim planom
imaju pristup osnovnim Al znaCajkama, dok c¢lanovi Replit Corea imaju pristup
najmocnijim Al modelima i naprednim znacCajkama. Replit Al je alat za dovrSavanje
koda koji daje prijedloge na temelju koda u trenutnoj datoteci. Da bi se mogao koristit,
jednostavno se pocCne kodirati i prijedlozi se pojavijuju u tekstu. Replit Al za sada
ukljuCuje pet znacajki: prva glavna znacCajka Replit Al je potpuni kod. Replit Al koristi
kontekst za pruzanje prijedloga dok se tipka. Pritiskom na fab moguce je prihvatiti
prijedlog. Druga znacajka je objasni kod. Oznacavanjem koda, Replit Al ¢e ga prodi
korak po korak na jednostavnom engleskom jeziku. TreCa znacajka je uredi kod. Replit
Al moze dati — predlagati ponovno pisanje bloka koda. Cetvrta znacajka je generiranje
koda. Davanjem upita na prirodnom jeziku Replit Al generira kod koji moze pomoci u
rieSavanju problema. Peta znacCajka je chat. Replit Al pomoc¢nik koji korisnicima
omogucuje brzo dobivanje odgovora na pitanja vezana uz kodiranje izravno u radnom

prostoru, bez napustanja stranice.

TIMOVI ZA OBRAZOVANJE
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Teams for Education je znaCajka Replita koja ima kljucne tijekove rada za ucenike i
nastavnike povrh osnovnih Replit zna€ajki. Teams for Education je radni prostor za
nastavnike i ucCenike. ldeja se temelji na projektima koji uCenicima daju stvarno
iskustvo. Svaki projekt moze imati viSe verzija (Cesto po jednu za svakog ucenika ili
grupu), tako da svi ucenici mogu krenuti od iste toCke, a proSiriti osnovni projekt na
razliCite nacine. Postoji mogucnost kreiranja razreda. U tim se moZe pozvati
nastavnike i u¢enike. Osim toga, mogu se promijeniti korisnicke uloge za nastavnike
kako bi oni imali administrativni pristup planu za stvaranje vlastitih timova, te izradu
projekata. Postoji mogucnost dodavanja timskih nadimaka u€enicima. Inace ucenici
koji se prijave s pomocu veze s omoguc¢enom privatnosS¢u dodjeljuje se nasumicno

korisni¢ko ime.

Timski projekti su projekti i zadaci koje nastavnici mogu postaviti s po¢etnim kodom,
uputama i materijalima za svoje ucenike. Kada zapocCinju timski projekt, ucenici
dupliciraju vlastite, privatne verzije timskih projekata kako bi ih slobodno uredivali i

prilagodavali.

Nastavnici mogu kreirati upute samo za Citanje koje €e njihovi ucenici slijediti, kao i
planove lekcija samo za administratore koje ¢e Cuvati kao biljeske i dijeliti nastavni plan
i program sa svojim kolegama s pomoc¢u alata za izradu u stablu datoteke tima
projekta. Planovi lekcija dostupni su samo administratorima. Namijenjene su pruzanju
biljeski govornika za pojedinaCne nastavnike ili smjernica za nastavnike koji mogu

dijeliti nastavni plan i program sa svojim kolegama.

Teams for Education je platforma za suradnju na kojoj nastavnici mogu kreirati zadatke

za svoje ucenike.
INDIVIDUALNI, GRUPNI | SAMOGRUPIRAJUCI PROJEKTI

Za pojedinacne projekte u€enici mogu rastaviti projekt i izraditi vlastitu kopiju. Njihova
Ce kopija biti privatna tako da samo uc€enici i administratori tima mogu vidjeti i uredivati
njihov rad. Za grupne projekte se mogu dodijeliti uCenike u grupe za predaju radi
suradnje. Mogu se dodavati i uklanjati nove grupe, povlaciti i ispustati uCenike izmedu

grupa i traziti u€enike. Grupe se ne mogu ukloniti nakon spremanja, ali u€enici se
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kasnije mogu preraspodijeliti u druge grupe. Projekti samogrupiranja omogucuju

uCenicima stvaranje i pridruzivanje vlastitim grupama.
ORGANIZIRANJE PROJEKATA U JEDINICE

Nakon Sto su timski projekti stvoreni, mogu se organizirati u jedinice. Projekti se
povuku i ispuste u ispravne jedinice redoslijedom kojim se Zelim da se pojave za
uCenike. Nazivi jedinica se mogu mijenjati. Za promjenu redoslijeda jedinica strelicama

gore dolje moze se promijeniti redoslijed jedinica. Jedince se mogu brisati.
KOPIRANJE PROJEKATA U DRUGE TIMOVE

Nastavnici mogu skupno kopirati i dijeliti projekte s bilo kojim timom. Ova je znacajka
korisna za jednog ucitelja koji upravlja s viSe razreda, dijeli nastavne planove i

programe s kolegama ili umnozava projekte unutar tima ili iz jednog semestra u drugi.
DUPLICIRANJE OSOBNIH ODGOVORA U TIMSKE PROJEKTE

Administratori Teams for Education mogu duplicirati odgovore sa svojih osobnih

racuna u Teams for Education kao timski projekt.
PREGLEDAVANJE DOMACE ZADACE

Nastavnici mogu ostaviti povratne informacije o projektima s pomoc¢u komentara s
nadzorne plo€e svog tima klikom na PrikaZi prijave pored naziva projekta. Prijave ¢e
pokazati sve ucenicke radove koji su predani ili su u tijeku izrade. Za skupni pregled
ucenickih radova pregled projekta nastavnik mozZe otvoriti na pocetnoj stranici tima
kako bih na prvi pogled vidio sve projekte i napredak ucenika. Da bih nastavnik ostavio
komentar o radu svojeg uCenika moze koristit niti. Niti se mogu dodavati projektima i
timskim odgovorima, te predstavljaju jednostavan nacin za ostavljanje komentara na
odredenu rije€ ili redak koda u radu — projektu. U¢enici mogu odgovoriti na komentar i

u skladu s tim izmijeniti kod.
TESTIRANJE, PROCJENE | AUTOMATSKO OCJENJIVANJE

Replit ima brojne znaCajke koje se odnose na pomo¢ nastavnicima u automatskom

ocjenjivanju zadatak ucenika. Najjednostavniji od njih je testiranje ulazal/izlaza, koje
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omogucuje da se provjeri rad ili domaca zadaca ucCenika za specificne rezultate,

podudarajuci se s to€nim nizovima ili regularnim izrazima.
ULAZNO/IZLAZNO TESTIRANJE

Replit input/output testiranje omogucuje ucitelju stvaranje jednostavnih testova koji
automatski uskladuju ulazne vrijednosti s oCekivanim izlazom u u€eni¢kim projektima.

Ucenici takoder mogu jednostavno testirati svoj kod prije podnoSenja projekata.
JEDINICNO TESTIRANJE

Korak iznad ovoga je Unit Testing (Replit jedini¢no testiranje koje omogucuje autoru
Replita stvaranje testova vodenih kodom Kkoji usporeduju stvarni izlaz funkcije s
oCekivanim izlazom) koji omogucuje pisanje potpunih jedini¢nih testova u Javi(JUnit),

Pythonu(Unitest) ili JavaScriptu(Jest).
TEST PODUDARANJA

Test podudaranja ¢e proci ako je oCekivani izlaz jednak stvarnom izlazu. Drugim
rijeCima, stvarni output ne mora biti identiCan oCekivanom outputu, mora ga samo
ukljucivati.

INTEGRACIJA GOOGLE UCIONICA

Uz Replitovu integraciju Googleove ucionice (online ucionica, ucionica u sklopu
Google Workspace for Education usluge potpisane od strane Ministarstva znanosti i
obrazovanja Republike Hrvatske u sklopu osnovnoskolskog obrazovanja nastala
tjekom COVID-19), nastavnici mogu brzo dodati svakog ucenika u svoju Google
ucionicu u tim i lako dijeliti Replit projekte kao zadatke Google ucionice. UCenici i
nastavnici mogu izraditi Replit racun i suradivati na njemu s Chromebooka, preuzeti
ga iz trgovine Google Play na svoj uredaj ili ga pronaéi na Chromebook App Hubu.
Ucitelji koji svoje uCenike dodaju u Replit putem Google ucionice takoder mogu
integrirati svoje biljeznice Google ucionica s pregledom projekata Replita. U€itelji mogu

svoje ucenike iz Google ucionica dodati u Replit tim za obrazovanije.

KURIKULUMI
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Uz Curriculum Hub , administratori (nastavnici) na raCunima Teams for Education
mogu pristupiti unaprijed izradenim projektima, planovima lekcija, uputama i testovima
za uvoz i koristenje u svojim timovima. Materijali Curriculum Hub dizajnirani su za rad
kao cjelovite jedinice ili kao samostalni projekti. Korisnici (uCenici) mogu pregledati
planove lekcija i redoslijed za svaku nastavnu jedinicu. Projektni kod, upute i rieSenja
vidljivi su samo administratorima nakon Sto je nastavni plan i program uvezen u njihov

tim.
BESPLATNI NASTAVNI PLANOVI | PROGRAMI ZA NASTAVNIKE

U Replitu je misija u€initi programiranje dostupnijim svima. Taj cilj je i postignut kroz
partnerstvo s talentiranim edukatorima u zajednici Replit. Zahvaljujuéi tim
partnerstvima, osigurani su besplatni nastavni planovi i programi koji edukatore
(nastavnike i ucitelje) potiCe da koriste, mijenjaju i dijele kada poducavaju

programiranje.
2.2.4. OBRAZOVNO OKRUZENJE

Odnos IKT-a i nastave sjedinjava pojmove koji €ine temelj klasi¢ne nastave i tvore
didakticki trokut kao suodnos izmedu tri ¢imbenika nastave (nastavnik, uc€enik i
nastavni sadrzaj) uz dodatak tehnike u svrhu kvalitetnog izvodenja nastave (Radonic,
1997). Cinjenica je da se sustav treba prosiriti éimbenicima okruzenje (prostor i
tehnicka oprema). Korelacijom gore navedenih ¢imbenika, te pravilnom optimizacijom
u koristenju prostora i opreme, definiran je pojam didaktickog peterokuta, s tim da je
komunikacija nastavnika prema svim elementima, a da samo ucenik ima povratnu
informaciju. Moderniji pristup IKT predvida da su svi elementi aktivni, te i koristenje
suvremenih alata (racunala, programska podrska, virtualna ucionica) osigurava da i
naizgled pasivni elementi (prostor, tehnicka pomagala, nastavni sadrzaj) postaju
aktivni sudionici procesa obrazovanja. Obrazovni materijal postaje dostupan svim

ucenicima dionicima sustava za u€enje programiranja (Radoni¢, 1997.).
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Slika 2. Didakti¢ki peterokut (Izvor: Radoni¢, 1997)

Na slici 2 vidljiv je suvremeni didaktiCki peterokut koji ¢ine u€enik, nastavnik, nastavni
sadrzaj, tehni¢ka pomagala te prostor. U istrazivanju UNESCO-a (Semenov, 2005)
istaknuta je promjena paradigme - pristupa u kojemu nastavnik ne treba modificirati
trenutno tj. ,kako da ono $to radi napravi uz pomo¢ IKT-a% ve¢ da zade u sferu
razmisljanja ,$to da napraviti novo s IKT-om". IshodiSte razrade i primjene nastavnog
oblika poucCavanja uz koristenje IKT kao kljunog alata nuzno zahtijeva odmak u
razumijevanju nastavnika o ,prostoru i vremenu“ koje se konstantno mijenja,
digitalizira, a nastavnici jesu nuzno dio toga. Potreba prilagodbe je nuznost, a ne
opcija. Tehnologija zauzima sve veci dio Zivota mladih, kao i sustavnosti obrazovanja,
odnosno promjene u ucionici. Time je sve veca potreba koriStenjem sustava za ucenje
programiranja, a ne elementarnih alata za pou€avanje programiranja samo da bih se
zadovoljila forma obrazovanja. IKT nuzno od strane nastavnika treba biti prihvacena
kao didakticki katalizator — nastavni akcelerator koji treba prihvatiti i iskoristiti u cilju
unapredenja nastave. IKT omogucava raznolikost u kreiranu sadrzaja, procesu
komunikacije, pa time i u procesu ucenja. IKT je klju¢ u procesu digitalnog
opismenjavanja uc€enika i razvoju njihovih digitalnih kompetencija. Razumijevanje
koriStenja racunala kao pomoc¢nika umjesto sebi nadredenog je proces koji puno daje

ako se koristi u odabranim i primjenjivim obrascima ucenja.

Moderno obrazovno okruzenje, odnosno uc€enja i pouCavanje, a koje se izvodi uz
upotrebu nekog od oblika informacijske i komunikacijske tehnologije. Prednosti

modernih obrazovnih okruzenja su sljedece:

v’ Iskustveno ucenje (engl. Experience Learning),
v UcCenje posvuda (engl. Everywhere Learning),

v" Povecano ili bolje u¢enje (engl. Enhanced Learning),
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v

ProSireno u€enje (engl. Extended Learning).

Cilj mu je unaprjedenje i modernizacija procesa obrazovanja i ishoda obrazovanja. Ova

definicija lako je primjenjiva na ucfenje programiranja pa bi sustavi za ucenje

programiranja podrazumijevali usvajanje znanja i vjestina u svezi u€enja programiranja

posredstvom interneta te informacijske i komunikacijske tehnologije. Sustave za

ucenje programiranja, mogu se primijeniti u sljedec¢im oblicima:

v
v

Klasi¢na nastava — nastava u ucionici (engl. face to face — F2F),

Nastava uz pomo¢ ICT tehnologije u sluzbi nadopune klasi¢ne nastave (engl.
ICT supported teaching and learning),

Hibridna ili mjeSovita nastava — kombinacija nastave u ucionici i nastave uz
pomoc¢ tehnologije (engl. hybrid, mixed mode; blended learning),

Online nastava — nastava koja je pomoci ICT tehnologije potpuno organizirana

na daljinu (engl. Fully online).

Pokraj generalnih pristupa obrazovanja, znakovita je dinami¢nost ovoga podrucja,

kompleksnost samoga procesa razvoja sustava za ucenje programiranja, varijabilnost

promjena, kontinuirana praksa, presudna je uloga razmjene znanja i iskustva, kao i
drugi elementi u smislu razvoja IKT-a (CARNET, 2024.).
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3. TEHNICKI | PEDAGOSKI POTENCIJAL SUSTAVA REPLIT U NASTAVI
INFORMATIKE ZA UCENJE PROGRAMIRANJA U DOMENI RACUNALNOG
RAZMISLJANJA | PROGRAMIRANJA

3.1. TEHNICKE KARAKTERISTIKE SUSTAVA REPLIT

Prednosti sustava Replit su detaljno opisane s aspekta obrazovanja u poglavlju 2.2.3.

Sustavi za u€enje programiranja.

Nedostatci sustava Replit koji su indirektne prirode vidljivi su tijekom postupka prve
prijave ucenika na sustav. Naime ucenici prilikom prelaska iz 4. u 5. razred osnovne
Skole obi¢no tad konkretno pocinju koristi mail racun koji imaju u sustavu Skolstva.
AAI@EduHr (Autentikacijska i autorizacijska infrastruktura znanosti i visokog
obrazovanja u Republici Hrvatsko) korisnicki racuni po osnovnim postavkama Carnet
admin sustava Republike Hrvatske nisu racuni koji ukljuCuju Google Workspace for
Education uslugu. Google Workspace for Education usluga dolazi s ugovorom
Ministarstva znanosti i obrazovanje za osnovne Skole, kao usluga koja se opcionalno
mora aktivirati ponaosob svaki uCenik za sebe, Sto ucCenicima iziskuje poprilicno
apstraktan pojam $to moraju aktivirati. Kad se racun aktivira tada postoje odredene
administratorske zabrane za prijavu na sustave kao $to su Replit.com pojavljuje se kao
sporadi¢an problem, dok neki imaju roditeljski nadzor nad ucenickim racunima (kao
npr. Google Family Link) koji takoder zna vrSiti zabranu prijave na sustav. U hrvatskim
Skolama sluzbeni racun koji u€enici imaju se nalazi na Skolskoj domeni. | taj racun
trebaju koristi u svrhu obrazovanja. Takoder od kuce ucenici su prepusteni sami sebi
kako bih se s ku¢nog/roditeljskog raCunala prvi puta uspjeSno ulogirali u Replit.com.
Nastavna praksa autora ovog diplomskog rada pokazala je da ova anomalija obi¢no
traje prva 2-3 tjedna uvodenja u€enika u sustav Replit.com i nakon toga rad postaje
nesmetan po pitanju ove problematike, kako u Skoli tako i kod kuée. Drugi direktni
nedostatak sustava za ucenje programiranja Replit bih bio nedostatak glasovne

komunikacije medu korisnicima sustava.
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3.2. PEDAGOSKI POTENCIJAL SUSTAVA REPLIT U NASTAVI
INFORMATIKE ZA UCENJE PROGRAMIRANJA

SURADNICKI RAD

Planiranje i primjena te izbor sustava za ucCenje utjeCe na djelotvornost izvodenja
nastave i nastavnog procesa kao i eksperimentiranje s novim oblicima pouc€avanja i
pedagoskim metodama (DigCompEdu, 2020.). S tog stajaliSta obrazovnog koncepta
je vrlo uputno koristiti suradnicko ucenje kao uspjesnu tehniku u podruc€ju u€enja
programiranja. SuradniCko ucenje je oblik u€enja u koje ukljuuje minimalno dva
sudionika. Naj¢eS¢e koristena metoda suradniCkog rada je programiranje u paru
(Beck, 2020). Suradnicki rad — u€enje pociva na konstruktivizmu gdje se znanje gradi
i transformira od strane u€enika. Suradnicko u€enje je potaknuto socijalnim vjestinama
poduprtim od strane uCenika k samostalnom rjeSavanju problema u suradnji s drugim.
lzvor koncepta suradnickog uc€enja lezi u teoriji u¢enja prema Levu Vygotskyju u
definiciji ,zone proksimalnog razvoja“ koja je klju¢ za razvijanje slozenih apstraktnih
nacina misljenja. Slozeni koncepti kao §to je programiranje se razvijaju kroz zajednicke
oblike suradniCkog rada, prije nego Sto se razviju u vjesStine programiranja koje se

mogu samostalno primjenjivati.

Kolaborativni (suradnicki) rad uklju€uje isklju¢ene uc€enike, a posebice aktivira one
koje tumaci kao digitalne vode posebice ucCenike koji su srasli s digitalnom
tehnologijom (Sentance i Csizmadia, 2017). Rad u paru poti¢e bolje razumijevanje i
opcenito bolji uspjeh u rjeSavanju problema (Denner i sur., 2014). Suradnicki rad u
ucCenika poti¢e komunikaciju i raznovrsne oblike suradni¢kog ucenja (Bjursten, EL.,
2022). Takoder kada ucenici rade u parovima ili radnim skupinama to im pomaze za
pronalazak zajedni¢kog rjeSenja, kao Sto i podrzava razvoj struénog-tehnickog jezika
i sposobnost komunikacije, koja je stalno u danasnje vrijeme nametnuta kao posljedica
informaticke demencije u pravome govoru koja se reflektira kao nedostatak
komunikacije. Mnogo puta ,...lakSe je smisliti rjeSenje kada se o ne€emu raspravlja
zajedno®. SuradniCki rad je definiran dvjema dimenzijama: kao jednostavan oblik
suradnje na kojem ucenici zajedno rade na rijeSavanju problema. Kada zadatak zavrSi
tj. kad se problem rijeSi, ne razvija se dalje. Druga dimenzija naprednijeg suradni¢kog

rada je kada ucenici sudjeluju u rjeSavanju problema gdje se zadatak razvija i ima duze
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vremensko trajanje, a u rjeSavanju problema sudjeluje cijeli razred ili cijela Skola.
Hrvatski superobrazovateljski savjetnik (portal Carneta, hrvatske krovne organizacije
za podrsku obrazovnog sustava Republike Hrvatske) sugerira uciteljima da je Replit
jednostavna i pristupaCna platforma za pocetnike u programiranju (skole.hr). Ima
podrSku za mnogobrojne programske jezike. Korisnici mogu zapoceti s koriStenjem
odmah, bez kompliciranog postavljanja radne okoline na svome racunalu. Ova
znacajka je posebno korisna za u€enike koji su pocetnici u programiranju. Sustav za
ucCenje programiranja Replit je besplatan, jedino Sto je u€enicima potreban je Replit
racun kojeg mogu stvoriti s pomocu svojeg AAI@QEduHR Skolskog racuna. Jedan od
najznacajnijin specificnosti Replit platforme je interaktivnho okruzenje za rad koje se
izvodi u stvarnom vremenu koje u kombinaciji s pametnim plo€ama (projekt e-Skole,
projekt koji poti€e online kolaborativni rad) stvara konotaciju moderne ucionice
21.stolje¢a, a posebice u smislu obrnutih ucionica. Isto tako Replit ima ugradenu
funkcionalnost ispravljanja i detektiranja pogreSaka u napisanom kodu. Dijeljenje
poveznice za rad od iznimne je koristi za timski — suradnicki rad, u€enje u razredu i
kod kuce, te razmjenu informacija tijekom rada $to je od velike koristi. Jednostavan je,
i ima intuitivan pristup datotekama Sto od velike je vaznosti za rano ucenje
programiranja. Mape i datoteke su hijerarhijski poslozene Sto olakSava pristup istima.
Platforma Replit ima znalajku stvaranja obrazovnih timova — razreda. Nakon
postavljanja tima jednostavnom pozivnicom se dodaju ¢lanovi u razredni tim. Replit
platforma je izvrsna, moderna i u svakom pogledu primamljiva platforma za one koji
Zele istrazivati i sudjelovati u naprednim tehnologijama suradni€kog ucenja i danas

sutra ostvariti san buduc¢eg zanimanja — programera.
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4. ANALIZA PRETHODNIH ISTRAZIVANJA

Cilj integracije alata u nastavi informatike u ranoj dobi poucavanja racunalnog
programiranja ima cilj razvoj kompetencija za rjeSavanje problema logic¢kog
rasudivanja. Postoje dva razliCita nacCina ili oblika programiranja Sto se tiCu uCenika
osnovnih Skola u Hrvatskoj. To su tekstualno i blokovsko kodiranje. Literatura koristi
razliCite termine kako bi ih razlikovali. Kodiranje temeljeno na tekstu napisano s
pomocu tipkovnice i spremljene kao tekstualne datoteke su tekstualni programski jezici
(skr. CPL dalje u tekstu), dok programiranje kojima je temelj povlaCenje slika koje
nazivamo blokovi su vizualni programski jezici (skr. VPL dalje u tekstu) (Price CB,
Price-Mohr RM, 2018). Neki od alata kao npr. Scratch prema studiji u¢enika 5. razreda
osnovne Skole ne sudjeluje u podizanju razine logickog rasudivanja, ve¢ samo
podizanje srednje vrijednosti faktora samopouzdanja u rjeSavanju problema,
(Kalelioglu i dr., 2019). CPL (tekstualni programski jezik) naspram VPL(vizualni
programski jezik) raCunalnih programski jezika, su poznati po svojoj kompleksnosti
gdje ucenici moraju znati sintaksu i semantiku programskog jezika, a i iznaci pravi put
za rjeSavanja problema S$to jednostavniji da se ne bih zapleli u problemu rjeSavanja
istih. Rezultati istrazivanja pokazuju da ucenici imaju sposobnost ucenja CPL-a
ocjenom 71 %, takoder da su ucenici uzivali u¢enju CPL-a., te je preporuka dodati CPL
u kurikulume osnovnih 8kola, kao i srednjim Skolama za ucenje programiranja (WAKIL,
K.idr., 2019). Rezultati istrazivanja pokazuju da su u€enici dodatno izloZeni izazovima
u rjeSavanju problema Sto su morali nauciti okruzenje temeljeno na CPL-u i jake
koreliranosti matematiCkog i racunalnog razmisljanja $to ide u prilog CPL nacinu
uc€enja programiranja (Cui, Z., i dr., 2021). Nastava informatike je u korelaciji s dvije
varijable tehnoloskim i situacijskim Cimbenicima, te izbor alata nastavnika uvelike
utjeCe na racunalno zanimanje u€enika i uspjeSnost samog programiranja (Sentance,
S., Csizmadia, A., 2017). ,...Na medunarodnoj razini, vecina studija o alatima za
poducCavanje programiranja nije usmjerena na ucenike od 4. do 6. razreda“ te tvrde
... da postoji praznina u postojecoj literaturi koja se odnosi na ucenike koji pohadaju
razrede 4. do 6. (Hill et al., 2015). Tim znanstvenika takoder kazu da nedostaje
istrazivanja koja su usmjerena na poucCavanje programiranja u¢enika osnovnih Skola
(Elsawah, W i dr., 2023). ,,... ZakljuCci su da je vazno zauzeti holistiCki pristup kako bi

se istinski razumjele donesene prakse u ucionici. Jedno od predloZenih polazista je
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postavljanje &etiri pitanja: Sto podudavati? Zasto podugavati? Sto je s uéenicima
(poteskoce i zablude)? Kako poducavati?“ (Gess-Newsome, J., 2015). Znanstvenici
se nisu usuglasili koji je najbolji na€in za poCetak uCenja programiranja, posebice u
ranoj Skolskoj dobi (VLP naspram CPL) (Hillu i dr., 2015). Takoder nije jasno trebaju li
ucenici poceti s VPL ili CPL (Salant i dr., 2011). Jedan od mnogih izazova i poteSkoc¢a
s kojima se ucenici u razredu se susrecCu su sljedecCe: programiranje je sposobnost
konceptualizacije realnog modela najceSce visoko korelirano s matematickim znanjem
gdje ucenik uspjesSno primjenjuje i gaji sposobnost racunalnog razmisljanja (Piteira, M
i dr., 2018). U znanosti postoji konsenzus da je raCunalno razmisljanje mentalni proces
koji koristi elemente mozgovne apstrakcije, generalizacije, razgradnju, algoritamsko
rasudivanje i ispravku pogreski (Webb, M i dr., 2017). Takoder postoji op¢i konsenzusu
u znanstvenim krugovima kako programiranje ucenika poboljSava opéa uceniCka
postignuca, te vlada misljenje o tezini prihvacanja, razumijevanja i primjene stanovitih
tema u programiranju (Alam A., 2022). Istrazivanja kaZu da se samoefikasnost i
samoucinkovitost u programiranju podize s praksom, a predlazu da bi trebalo
poboljSati radno okruzenje za u€enje programiranja (Gunbatar MS, Karalar H., 2018),
(Malaise, Y., & Signer, B., 2022) i (Tsai CY., 2019). VazZnost stjecanja temeljnih
kompetencija i vjeStina programiranja Cine ucenike sposobne da idu u korak s
temeljima informacijskog drustva kao osnovom za evoluciju u¢enja (Piteira, M i dr.,
2018). Rano uc€enje programiranja kao i visok nivo znanja u u€enicima stvara dobar
osjecaj da ucenik vlada s materijom Sto utjeCe na njegov odabir budu¢eg zanimanja
(Noh J., Lee J., 2020) i (Zinovieva, IS i dr., 2021). Pa je preporuka zapoceti u€enje
programiranja u osnovnoj S8koli. Samoosnazivanje ucenika svladavanjem
programiranja konceptualizirano je kroz cetiri komponente: smislenosti, utjecaja,
kreativne samoucinkovitosti i samoucinkovitosti programiranja (S.C. Kong, M.M. Chiu,
M. Lai, 2018). Na uzorku od 287 ucenika osnovnih Skola pokazano je da ucenici s
vecim interesom za programiranje smatraju da je to znacajnije, ima veci utjecaj, imaju
vecu kreativnu samoucinkovitost programiranja. UCenici Ciji su stavovi prema suradniji
bili pozitivniji od ostalih imali su vec¢u kreativhu samoucinkovitost. Dje¢aci su pokazali
veci interes za programiranje nego djevojCice. UCenici viSih razreda smatrali su
programiranje manje smislenim te su imali manju samoucinkovitost programiranja.
Programiranje u parovima je korisno za poticanje racunalnog razmisljanja (CT) u
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uCenika (Baichang Zhong, Qiyun Wang, Jie Chen, 2016). Prema ovome istrazivanju
promatrani su drustveni Cimbenici, i to: spol i partnerstvo kao programiranje u parovima
u osnovnoj Skoli. Istrazivanje je provedeno u Cetiri razreda osnovne Skole uCenika 6.
razreda kineske osnovne Skole. Rezultati istrazivanja pokazali su da: nije bilo znacajne
razlike u kompatibilnosti medu rodnim parovima, ali je bilo znacCajne razlike medu
partnerskim parovima, nije bilo znaCajne razlike u postignu¢ima u programiranju i
povjerenju medu razliitim parovima, ali su djevojCice postale produktivnije i
pouzdanije u programiranju u parovima. Isto tako programiranje u parovima je poostrilo
partnerstvo unutar parova. Ovo istrazivanje sugerira da bih ucitelji trebali uzeti u obzir
kao vazan Cimbenik u programiranju rad u parovima ili drugom obliku suradni¢kog
ucCenja i usvojiti programiranje u parovima kao ucinkovit pristup smanjenju rodnog jaza
i poticanja komunikacije medu ucenicima. Programiranje u parovima ima ocite
prednosti u odnosu na samostalno programiranje, uklju€ujuci, ali ne ograni¢avajuéi se
na sljedece aspekte: programiranje u parovima moze znacajno poboljSati individualne
vjestine programiranja i promicati produktivnost ili kvalitetu programa jer u€enicima
pruza jasno definiranu metodu koja pomaZze jedni drugima razumjeti kontekst problema
i razmisljati o doprinosu kao oba programera (Braught i dr., 2008, Cliburn, 2003,
Hannay i sur., 2009, Li i sur., 2013, Tomayko, 2002).

Jedan od pretezitih ili glavnih oblika programskih obrazovnih aktivnosti su iskljuéene
programske aktivnosti u¢enika u osnovnoj skoli koje se provode u ranoj fazi osnovnog
obrazovanja (Lihui Sun i dr., 2021). lIstrazivanje je pokazalo da je isklju¢eno
programiranje ucinkovitiji nacin za poboljSanje CT vjestina u€enika 7 razreda osnovne
Skole. Znanje iz matematike i prethodno znanje iz programiranja imalo je znacajan
utjecaj na njihove CT vjestine, ali taj se utjecaj ne odrazava u procesu iskljucenih
programskih aktivnosti. Zaklju€ak istrazivanja je da svi u€enici mogu razviti svoje CT
vjestine kroz iskljuCene programske aktivnosti, bez obzira na njihovu pozadinu u€enja.
IskljuCene programske aktivnosti mogu se koristiti kao u€inkovit nacin za poboljSanje i
razvoj CT vjestina. Stoga iskljuéene aktivnosti programiranja mogu rijeSiti probleme
kao Sto su ograni¢enja hardverskih uredaja kao $to su raCunala ili nedostatak rezervi
znanja za rano ucenje programiranja kod ucenika. IskljuCene programske aktivnosti
mogu podrzati sudjelovanje ufenika u ukljuCenim programskim aktivnostima u

buducnosti, te da je u ranim fazama osnovnog obrazovanja prikladnije provoditi CT
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putem isklju¢enih programskih aktivnosti prije ukljuenih programskih aktivnosti
(Caelie i dr., 2020). Kroz pregled literature da isklju¢ene programske aktivnosti mogu
pomoci u€enicima i uciteljima da stimuliraju motivaciju za istraZivanje Informatike na
smislen i atraktivan nacin, a takoder mogu pomoci u¢enicima da provedu naknadno
"uklju¢eno" ucenje (Bell i dr., 2016). Iskljuene programske aktivnosti mogu ucinkovito
razviti CT vjesStine uCenika i pomoci im da prenesu CT vjeStine na druge scenarije
rieSavanja problema. IskljuCene programske aktivnosti su omogucile uCenicima da
imaju najviSu razinu razumijevanja algoritama, logickih predvidanja i koncepata
ispravljanja pogreSaka (Conte i dr., 2023). Na razvoj CT vjesStina u programskim
aktivnostima utjeCu i ograniCavaju ga razliCiti Cimbenici, a metode poucavanja mogu
utjecati na stjecanje CT vjestina ucCenika. DjeCaci i djevojcice podjednako mogu
poboljsati CT vjestine iz robotskih aktivnosti (Angeli i dr., 2020). Unutarnje psiholoSke
karakteristike u€enika takoder ¢e utjecati na njihove CT vjestine. Objavljene studije o
uspjeSnosti u€enika na Dabar zadacima pokazale su da je u vecini CT zadataka
ucenici imaju znatno viSe rezultate od ucenica (Kalelioglu, 2015). Prouavanjem
razvoja CT vjeStina uCenika u programiranju u€enja obrazovnih robota djevojCice
trebaju vise vremena za obuku od djeCaka kako bi dosegle istu razinu CT vjestina
(Atmatzidou i dr.,, 2016). Metode poucavanja utjecat ¢e na stjecanje CT vjeStina
uCenika (Lihui Sun i dr., 2021). Stavovi i stilovi razmi$ljanja u€enika imaju znacajan
utjecaj na njihove CT vjestine kao i stav u€enja u€enika osnovnih Skola mozZe znacajno
utjecati na njihove CT vjestine. Spol predstavlja klju¢ni Cimbenik koji utjeCe na njihove
CT vjestine. Spol nema utjecaja na ucenje programiranja (Akinola, S. O., 2015).
PoducCavanje programiranja koriStenjem robota znacajno poboljSava racunalno
razmisljanje i kreativnost. Racunalno razmi$ljanje, medutim, nije znacajno poboljSano
u skupini koja je u po€etku pokazala visoke ocjene. Nadalje, kreativnost je poboljSana
viSe kod djevojcica nego kod djeCaka, a srednja razlika bila je statistiCki znacCajna, dok
razlika u raCunalnom razmisljanju nije bilo. Implikacija ovog istrazivanja je da je najbolji
pristup osmisliti te€aj programiranja robota i primijeniti ga u stvarnim ucionicama kako
bi se raspravljalo o strategijama poucavanja i u€enja prema prethodnim vjestinama
ugenika i njihovom spolu (Noh, J., Lee, J., 2020). Cimbenik uéenja programiranja jesu
ekonomski i tehniCki zahtjevi stvoreni racunalnom tehnologijom (Chen i dr., 2017). Spol
je vazan €imbenik u programiranju obrazovanja (Carter i Jenkins, 1999). KoriStenjem
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robota u ucenju programiranja vecCina istraZivanja pokazala je da su djeCaci
tradicionalno bolje upoznati s tehnologijom i da im je potrebno manje vremena da
dosegnu odredenu razinu ra¢unalnog razmi$ljanja nego djevojcice (Papastergiou,
2009) i (Atmatzidou i Demetriadis, 2016). Dje€aci su pokazali zna¢ajna poboljSanja u
apstrakciji, generalizaciji, modularnosti i razgradnji problema, dok su se djevojCice
znacCajno poboljSale u apstrakciji, algoritmima, modularnosti i razgradnji problema.
Djecaci opc¢enito imaju vise iskustva s racunalima (Papastergiou, 2009). Djecaci vise
sudjeluju u radu na racunalima (Rusk i dr., 2008). Djec€aci imaju pozitivniji stav prema
racunalima nego djevojCice (Baser, 2013). Spol je vazna varijabla u obrazovanju o
programiranju, ali na sposobnost u€enja programiranja mogu utjecati i druge varijable,
poput rase i osobnosti (Akinola, 2015). Stav je veci za djeCake nego za djevojcice.
Srednja ocjena za stav bila je viSa za djeCake nego za djevojCice, a srednja razlika bila
je statisticki znac¢ajna. Srednja ocjena da je vecCa za djeCake nego za djevojCice u
samopouzdanju u programiranju, percipiranoj korisnosti programiranja i motivaciji za
programiranje. Ta su podrucja pod faktori stava prema programiranju. Srednje razlike
takoder su bile statisticki znaCajne (Baser, 2013). Razine obrazovanja, uc¢enicki uspjeh
na satovima Matematike i predmetima znanosti, kao i nacini razmisljanja utjecali su na
racunalno razmisljanje, ali spol nije (Durak, H. Y., i Saritepeci, M., 2018). Nevazno je
ako ucenik ima visoko razvijene formalne sposobnosti rasudivanja i rjeSavanja
problema kada nema motivaciju za programiranje, ali bismo mogli pozitivho utjecati na
afektivhu dimenziju odabirom odgovarajuéeg programskog jezika, konteksta i
pedagoskog pristupa (Mladenovi¢, M. i dr., 2018). Takoder izbor programskog jezika je
znacajan za uspjesSnost u u€enju programiranja, tako ucenici s nizim sposobnostima
rieSavanja problema uspjesniji su u Scratchu nego u tekstualnim programskim jezicima
Logo i Python. Sredniji i slabiji ucenici imaju bolje rezultate pri programiranju u Scratchu
od programiranja u Logu ili Pythonu. Biti uspjeSan u programiranju je biti sposoban za
pretvaranje apstraktnih problema u programski kod kao radno rjeSenje na racunalu
(SitiRosminah MD Derus1, Ahmad ZamzuriMohamad Ali2, 2012). Za pocetnike da bi
uspjeli u programiranju, potreban im je skup strategija za u€enje koje ¢e im pomoci da
se nose s procesom programiranja kao i utjecati na nacin na koji po€etnik percipira
proces programiranja. Zapravo, nedostatak vizualizacije stanja programa tijekom
izvrSavanja koda jedan je od Cinitelja poteSkoc¢e u€enika u u€enju programiranja. Stoga
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su alati za vizualizaciju kao pomagala za ucCenje prikladni da bi pomogli u€enicima
razumjeti provedbu programskog koda, kao Sto su promjene na varijablama u memoriji
racunala. Medutim ucenici bi trebali biti aktivno uklju€eni u alat za vizualizaciju kako bi
se osiguralo da moze imati pozitivan utjecaj na razumijevanje u€enika o informacijama
koje treba pratiti. Osim toga, koriStenje alata za vizualizaciju moZe se Koristiti tijekom
prakticne aktivnosti u laboratoriju kroz grupnu aktivnost o kojoj u€enici mogu aktivnije
raspravljati i istrazivati o poduzetim aktivnostima. Prema teoriji multimedijalnog u€enja
za uspjeSne pedagoske smjernice za dizajniranje sustava za audio-vizualno ucenje s
aspekta obrazovnog stajaliSta upotreba obrazovnih tehnologija treba uzeti u obzir kako
ucenici uCe. Smatra se da postoji sustav za procesuiranje vizualnih (animacije) i
verbalnih (naracija) informacija. U multimedijalnom ucenju ucenik ukljuCuje tri
kognitivna procesa. Odabir nadolazecih verbalnih i vizualnih informacija u svrhu izrade
tekstualne baze i baze slika. Organizacija tih baza u svrhu stvaranja modela sustava
koje se treba objasniti. Integracija se dogada kada ucCenik stvara veze izmedu
odgovarajucih dijelova izmedu verbalnog i vizualnog modela informacija (Mayer i
Moreno, 2002).

UcCenje kao i pouCavanje su slozeni koncepti. Jedan trazi usvajanje znanja, a drugi
davanije ili prijenos znanja. To su dva ovisna procesa i ako ne rade u sinergiji i ako
imaju medusobnih Sumova u komunikaciji, rezultat transmisije znanja izostaje. Kako
opada? Brzina prijenosa opada brzo, a naro€ito u trenutku kada inicijator znanja ili
prenositelj znanja (ucitelj) ne uoc€i prekid u transmisiji znanja izmedu ova dva gornja
objekta: primatelja i prenositelja znanja. Zato ucitelj mora biti taj koji e na vrijeme znati
kada treba provijeriti dali ta veza prijenosa i dalje funkcionalna. Najlak$e je provjeriti
pitanjima o sadrzZaju ili propitivanjima. Kao Sto ucitelj moze saznati jeli prekid prijenosa
znanja nastupio dobivanjem krivog odgovora takoder potvrdu prekida prijenosa znanja
ucitelj moze dobiti i postavljanjem krivog u€enickog pitanja. Oba upucuju na isto da je
nastupila miskoncepcija. Predmet istrazivanju u ovome radu nisu miskoncepcije ve¢
jedna druga priroda problema koja se javlja kod poc€etnika u€enja programiranja i
Ciniteliima u nastavi koji ometaju u€enike u radu. To su problemi koji se javljaju u
nastavi programiranja, a odnose se na nekompetentnost ucenika da svlada druge
digitalne vjestine kako bih mogao uspjesSno programirati, kao $to je koriStenje lokalno

instaliranog prevoditelja naspram online sustava za ucenje programiranja Replit, gdje
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kompliciranosti ili nemoguénost pronalaska rjeSenja takoder izaziva prekid u prijenosu

Zznanja.
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5. ISTRAZIVANJE MISLJENJA UCENIKA O PRIMJENI SUSTAVA REPLIT U
NASTAVI INFORMATIKE U DOMENI RACUNALNOG RAZMISLJANJA |
PROGRAMIRANJA U VISIM RAZREDIMA OSNOVNE SKOLE

5.1. Metodologija istrazivanja

5.1.1. Cilj i metode istrazivanja

Cilj ovoga istrazivanja je ispitati moze li sustav za u€enje programiranja Replit biti bolji
oblik ucenja programiranja u osnovnoSkolskoj nastavi Informatike u domeni
racunalnog razmisljanja i programiranja naspram lokalno instaliranog prevoditelja
IDLE. Replit je uzet kao paradigma vrste tehnoloSkog alata u nastavi kao oblik za
ucenje programiranja. Vodilja istrazivanja su bili problemi koji se javljaju tijekom rada
u ucionici i kod kuce, tj. u u€enju programiranja, a koje u€enike neposredno ometaju u
radu i ucenju, te mogu li se negativni Cimbenici otkloniti s pomocu sustava za ucenje
programiranja Replit. |z tih razloga je izabrano 6 odjeljenja i ucenika koji nikada nisu
koristili sustav za u€enje Replit u nastavi Informatike. UCenicima je dana suglasnost o
sudjelovanju u istrazivanju na znanje roditeljima. Imena uc€enika niti u jednom dijelu

rada nisu predstavljena javnosti.

U istrazivanju je koriSten kvantitativni nadin prikupljanja informacija o ucenickoj
problematici koja se javlja prilikom programiranja kako u Skoli tako i kod kuce u

istrazivanom sustavu za ucenje programiranja Replit u Skoli i kod kuce.

5.1.2. Procedura istrazivanja

Prva faza istrazivanja zapocinje s istrazivanjem postojece literature o Ciniteljima
uspjesnosti programiranja u osnovnoj Skoli, bitnosti programiranja, kakav ona ima
utjecaj na razvoj misljenja ucenika o primjeni sustava za ucenje programiranja Replit i

problema s kojim se ucenici susre¢u u programiranju.

U razdoblju od 5. — 12. prosinca 2023. je provedena druga faza istrazivanja te su
provedeni polu strukturirani razgovori s u€enicima tri 5. i tri 6. razreda osnovne $kole

u ukupnom trajanju od 6 Skolskih sati (svako odjeljenje po 1 Skolski sat) za cijeli
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odabrani uzorak u€enika. Cilj intervjua je bio prikupiti Sto viSe informacija od ucenika

koji su to problemi koji ih onemogucavaju u uspjeSnom ucenju programiranja.

Misljenja i svjedoCanstva ucenika jedan su od najvaznijih elemenata pristupu ovom
dijelu kvalitativnog istrazivanja i najbolja je opcija za dobivanje temeljnih informacija o
problemima i iskustvima ucCenika koji se susreCu tijekom programiranja. Polu
strukturirani pristupni intervju je prva u nizu metoda koja se koristi u ovome radu kako
bi se skupilo iskustvo, miSljenja i problemi ucfenika koji se susrecu tijekom
programiranja. Tijekom intervjua prisutan je otvoreni dijalog s ucenicima. Intervju se
vodio polu strukturiranim protokolom koji je omogucio postavljanje otvorenih pitanja
kao i dodatnih pitanja na temelju odgovora ucenika. Takoder pitanja osmisljena od
strane ispitivaca bila su usmjerena k tome da vode prema pitanjima koja su povezana
s istrazivackim ciljem.

U tre€oj fazi istraZivanja u€enicima je predstavljen sustav za u€enje programiranja
Replit svako odjeljenje po 1 Skolski sat, ukupno 6 Skolskih sati, gdje su ucenici se
ukljucili u rad i programirali, te od kuce sudjelovali u suradnickom - kolaborativhom

radu.

U Cetvrtoj fazi istraZivanja nakon rada u sustavu za ucenje programiranja Replit u Skoli

i samostalnog rada od kuce slijedila je anonimna istrazivacka anketa medu u€enicima.

U zavrsnoj fazi su obradeni podaci i donesena zaklju€na studija istraZivanja.

5.1.3. Anketni upitnik

Pitanja koja su usvojena za istraZivaCku anketu dobivena su kao izvor polu
strukturiranog razgovora s ucenicima u trajanju od 45 min, dio pitanja je sastavljen na
temelju nastavniCke prakse, a neka usvojena iz literature (Suman, D. i Purkovi¢, D.,
2018), (Rezic¢, J., 2020) i (Markovic, M., 2019) te prilagodena svrsi istrazivacke studije,
a ista su napravljena u Microsoft Forms obrascu kao anonimna anketa ucenika,

sastavljena po modelu Likertove ljestvice. Anketa sadrzi 17 pitanja.
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Prva skupina pitanja sastavljena na temelju izvora polu strukturiranih razgovora s
uCenicima: ,Koliko vam je rad u Replitu jednostavniji u odnosu na prije s pomocu IDLE
programskog rjeSenja?*; ,U Skoli mi je lakSe raditi u Replitu.“; ,LakSe mi je pratiti
nastavu u Replitu.“; ,Kada bih birao raditi kod kuce i u Skoli u Replitu moj izbor bih bio

Replit.“; ,LakSe mi je izvrSavati svoje Skolske obveze u Replitu.”

Druga skupina pitanja sastavljena je na temelju motivacijskih aspekata istrazenih u
literaturi koji ovise o izabranom sustavu za u€enje programiranja: ,Nastava u Replitu
mi je zanimljivija.“; ,Mislim da bolje napredujem u programiranju od kada koristim
Replit.“; ,Osjeéam se modernije i viSe informatiCki obrazovan/obrazovana od kada
koristim Replit®; ,Preporucio bih i prijateljima u€enicima koji ne idu s mnom u Skolu ili

razred da koriste Replit.”

Treca skupina pitanja sastavljena je na temelju vlastite nastavniCke prakse: ,Lakse mi
je doci do datoteke sve su na jednom mjestu.“; ,Nemam problema s instalacijom i ne

moram se brinuti odakle ¢u rijeSavati domacu zadacu.;

Cetvrta skupina pitanja sastavljena je temelju literature i prednosti sustava za uéenje
programiranja koji podrzavaju suradnicki rad: ,Lak8e mi je s prijateljima iz razreda
skupa rjeSavati problemske zadatke iz programiranja.‘; ,Cesto skupa rije$avamo
domacu zadacu.“; ,Drago mi je raditi u Replitu jer uvijek mogu postaviti pitanje
prijateljima iz razreda i ucitelju ako imam problem u rjeSavanju programskih zadataka.“;
,Volim timski rad i kada mozemo svi skupa raditi na programskom rjeSenju.“; ,Kada bih
bio programer jednog dana sigurno bih radio u sli€nom alatu za suradnju slicCnom

Replitu.”

Anketa je provedena na uzorku od 57 u€enika tri 5. razreda, i tri 6. razreda osnovne
Skole ,Antuna Mihanovi¢a Petropljskog® u DrniSu. Istrazivanje je provedeno krajem
prosinca 2023. neposredno prije zimskih praznika. Prikupljeni podaci obradeni su

kvalitativno i kvantitativno.

Namijera rada je da ¢e rad pridonijeti boljoj perspektivi razumijevanja problema s kojima
se ucenici osnovnih Skola susrecu prilikom u€enja programiranja, te su postavljenja

sljedeca istrazivacCka pitanja:
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Istrazivacko pitanje 1: UCenje programiranja u sustavu za ufenje programiranja
Replit stvara osjecaj ugode i podrSke u ucenju programiranja, te podize motivaciju u

ucenika.

Istrazivacko pitanje 2: Uciteljev odabir za rad u sustavu za uc€enje programiranja

Replit ima za rezultat pedagosku opravdanost za koriStenje iste.

Istrazivacko pitanje 3: UCcitellev odabir nastavnog alata za poduc€avanje

programiranja ima znacajan utjecaj na ucenje programiranja.

5.1.4. Uzorak ispitanika

Okvir uzorka je odabran na temelju Cimbenika koji su istrazeni u literaturi, u€enici 5. i
6. razreda osnovne Skole, kao i poznavanju specificnosti problema ucenika te
razvojne dobi. U&enici u Hrvatskoj s programiranjem u CPL obliku poc€inju u 5.

razredu osnovne Skole.

Uzorak se sastojao od ucenika 5. i 6. razreda osnovne Skole, ukupno 6 odjeljenja.
UcCenika 5. razreda je ukupno sudjelovalo 40 u€enika, a u€enika 6. razreda ukupno je

sudjelovalo 44 ucenika. Ukupno (N=84) ucenika 5. i 6. razreda osnovne $Skole.

U drugoj fazi istrazivanja sudjelovalo je N=79 ucenika, od tog je 39 u€enika 5. razreda,
i 40 uCenika 6. razreda. UCenica 5. razreda u intervju je sudjelovalo 15, dok je u€enika
5. razreda sudjelovalo 24. Ucenica 6. razreda u intervju je sudjelovalo 24, dok je

ucenika 6. razreda sudjelovalo 16.

U Cetvrtoj fazi istrazivanja sudjelovalo je N=57 u€enika, od tog je 37 uenika 5. razreda,
i 20 u€enika 6. razreda. UCenica 5. razreda u intervju je sudjelovalo 15, dok je u¢enika
5. razreda sudjelovalo 22. UCenica 6. razreda u intervju je sudjelovalo 14, dok je

uCenika 6. razreda sudjelovalo 6.

5.2. Rezultati istrazivanja

U dugoj fazi polu strukturiranih razgovora rezultati istrazivanja su sljededi:
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5. prosinca 2023. je proveden prvi intervju sa sva tri 5. razreda. U prvoj fazi
istrazivanja, i prvom ispitivanom odjeljenju (5.a., 13 u€enika) probleme u
programiranju koje u€enici navode 10/13 njih su: ,da im je programiranje teSko“, nisu
naveli specificne probleme $to se tiCe pisanja koda, takoder su naglasili 11/13
ucenika: ,da im je teSko samostalno pisati kod“. Svi u€enici su naveli: ,u Skoli da
programiraju u IDLE programskom rjeSenju“. Na upit kako doma rjeSavaju domacu
zadacu $to se tiCe zadataka iz programiranja? Odgovor svih u€enika je bio ,nikako ,,.
Na pitanje zasto, odgovor je bio: ,zato Sto nemamo instaliran IDLE" na ku¢nim
racunalima. Ponovno na postavljeno pitanje zasto nemate instaliran, odgovori su bili:
“zato §to nam je to teSko“ 12/13, ,to ne znamo sami“ 13/13, ,strah nas je da nesto ne
pokvarimo® 1/13 u€enika. U drugo ispitivanom razredu (5.b., 13 u€enika), svi u€enici
navode ,u Skoli programiramo u IDLE programskom rjeSenju®, da ,kod ku¢e nemamo
instaliran IDLE programsko rjeSenje“, na postavljeno pitanje kako od kuce
programirate, u€enici odgovaraju da ,kod ku¢e ne mozemo domacu zadacu iz
programiranja uraditi“, na pitanje zasto kod ku¢e nemate instaliran IDLE programsko
rieSenje, odgovori su sljedeci: ,nemam dovoljno znanja da to sam napravim® (10/13),
,mMoji roditelji to ne znaju, vjerojatno® (8/13), ,prekomplicirano mi je“ (12/13), ,strah me
je da ne napravim §to krivo“ (8/13). U trece ispitivanom razredu (5.c., 13 uenika) svi
ucenici se slazu: ,u Skoli koristimo IDLE programsko rjeSenje u kojemu
programiramo®, na moje pitanje kako kod kuce rjeSavate svoju domacu zadacu iz
programiranja odgovor je ,nikako“ , na moje pitanje zasto, odgovor je: ,zato $to kod
ku¢e nemamo instaliran IDLE®, ponovno na pitanje zasto nemate instaliran IDLE,
odgovori su sljedeci: ,teSko ga je instalirati vjerojatno® (10/13), ,nisam ni probao*
(9/13), ,probao sam, ali ne znam zasto nije uspjelo® (3/13), na moje pitanje jeste
trazili pomoc roditelja, odgovori su sljededéi: ,nismo“ (8/13), ,oni to ne znaju“ (10/13).
8. prosinca 2023. je proveden polu strukturirani razgovor s u¢enicima 6-ih razreda. U
Cetvrtom ispitivanom razredu (6.a., 14 u€enika, sudjelovalo 12, 2 odsutna) svi
uCenici su se slozila da u skoli programiraju u ,IDLE programskom rjeSenju®, ,kod
ku¢e nemaju instaliran IDLE programsko rjeSenje“, jedan dio u€enika se slozio ,da je
to komplicirano instaliranje” (8/12), jedan dio u€enika je izjavio da ,ne bih znali to
instalirati (7/12), na moje pitanje jeste li pokusali instalirati ,ne nismo, mislimo da je
komplicirano® (10/12), dvoje se slozilo ,da misle da nije komplicirano, ali da nisu
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probali“. U petom ispitivanom razredu (6.b., 15 u€enika) svi su se ucenici slozili ,da u
Skoli rade u IDLE programskom rjeSenju“ jedan dio u€enika se slaze ,da im IDLE
programsko rjeSenje zadaje problem u radu” (4/15), na moje pitanje koji su to
problemi su odgovori sljededi: ,ne mogu sami nekada rijeSiti zadan zadatak” (6/15),
,ne znaju gdje im je spremljena radna datoteka“ (12/15), na pitanje kako od kuce
radite zadatke iz programiranja jedan dio ucenika se slozio ,kod kuce imam instaliran
IDLE programsko rjeSenje i u njemu programiram® (5/15), na pitanje koji su vam
problemi kada radite od ku¢e (misli se na u€enike koji imaju instaliran IDLE) domacu
zadacu tj. programirate jedan dio u€enika se sloZio ,da je teSko jer im nema tko
pomocdi“ (5/15), drugi dio u€enika ,Cesto ne znam odakle krenuti u rieSavanju“ (4/15),
te da ,Cesto odustanem jer izgubim volju kad mi ne radi“ (5/15). U Sestom ispitivanom
razredu (6.c., 15 u€enika, dva ucenika odsutna) svi se slazu ,da u Skoli rade u IDLE
programskom rjeSenju®, te ,da kuci nemaju instaliran IDLE programsko rjeSenje“. Na
moje pitanje kako od kuée programirate i rjeSavate svoju domacu zadacu odgovor je
bio ,nikako® (13/13), na pitanje: ,Jeste li pokuSali instalirati IDLE programsko
rieSenje“ odgovori su sljededi: ,nismo nikada pokusavali“ (13/13), ,Cini nam se to
komplicirano® (10/13), ,to je teSko® (8/13) i ,strah nas je da neSto ne napravimo krivo*
(5/13). Zaklju€ak prve faze istrazivanja bih bio: samo 5 u€enika od istrazivanog
uzorka tj. 6,49 % uc€enika imaju kod kuce instaliran IDLE programsko rjeSenje i mogu
samostalno programirati. Ostatak tj. ve€ina smatra to kompliciranim, zahtjevnim i nisu
sigurni kako bih to uspjesno napravili. Takoder u€enici su misljenja da je
programiranje zahtjevna i kompleksna kognitivha vjestina koja im je vrlo teSka kada

nesto moraju sami napraviti bez tude pomaoci.
U €etvrtoj fazi nakon provedene istrazivaCke ankete rezultati su sljededi:

U tablici 3 prikazani su moguci odgovori ucenika s obzirom na tvrdnje i na mjernu

skalu od 1 — 5 na Likertovoj skali:

Tablica 3. Moguci odgovori u€enika s obzirom na tvrdnje (lzvor: Autor rada)

1 2 3 4 5
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UOPCE SE UGLAVNOM
NE SLAZEM SE NE
SLAZEM

NITI SE
SLAZEM NITI
SE NE
SLAZEM

UGLAVNOM
SE SLAZEM

U
POTPUNOSTI
SE SLAZEM

1 — uopce se ne slazem; 2 —uglavnom se ne slazem; 3 — niti se slaZzem niti se ne

slazem; 4 — uglavnom se slazem; 5 — u potpunosti se slazem.

Sljedeca tablica 4 prikazuje misljenje u€enika vezanih uz odgovore na odabrane

tvrdnje u anketnom upitniku o primjeni sustava Replit s obzirom na mjernu skalu od

1 — 5 na Likertovoj skali, nadalje u tablici su prikazane frekvencije i postotci ispitanika

na skali od 1 — 5, vrijednost M — aritmetiCka sredina i 0- standardna devijacija.

Tablica 4: MiSljenje u€enika vezanih uz odgovore na odabrane tvrdnje u anketnom

upitniku o primjeni sustava Replit (Izvor: obrada autora)

FREKVENCIJA | POSTOTCI (%) UCENIKA (N=57)

TVRDNJA 1 > 3 7 5 M 6
T1: Koliko vam je rad u Replitu
jednostavniji u odnosu na prije s 3 2 18 22 12
pomocu IDLE programskog rieSenja? 366 | 0.93
53% | 35% | 31.6% | 38.6% | 21.1%
T2: U Skoli mi je lakSe raditi u Replitu.
1 2 15 21 18
3.93 | 0.94
1.8% | 3.5% | 26.3% | 36.8% | 31.6%
T3: LakSe mi je pratiti nastavu u
Replitu. 2 4 14 22 15
3.77 | 1.03
3.5% 7% 24.6% | 38.6% | 26.3%
T4: Nastava u Replitu mi je zanimljivija.
3 4 9 19 22
3.93 | 1.20
5.3% 7% 15.8% | 33.3% | 38.6%
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T5: LakSe mi je do¢i do datoteke sve

su na jednom mjestu. 2 5 14 18 18
3.79 | 1.09
35% | 8.8% | 24.6% | 31.6% | 31.6%
T6: Nemam problema s instalacijom i
ne moram se brinuti odakle ¢u rjeSavati 2 2 13 19 21
domadu zadacu.
3.96 | 1.03
3.5% | 3.5% | 22.8% | 33.3% | 36.8%
T7: Lak8e mi je s prijateljima iz razreda
skupa rjeSavati problemske zadatke iz 3 3 7 13 31
programiranja.
416 | 1.73
53% | 53% | 12.3% | 22.8% | 54.4%
T8: Cesto skupa rje$avamo domaéu
zadadu. 4 11 15 18 9
3.29 | 1.15
7% | 19.3% | 26.3% | 31.6% | 15.8%
T9: Mislim da bolje napredujem u
programiranju od kada koristim Replit. 3 0 13 33 8
3.75 | 1.09
5.3% 0% 22.8% | 57.9% | 14%
T10: Osje¢am se modernije i viSe
informaticki obrazovan/obrazovana od 4 1 9 23 20
kada koristim Replit.
3.95|1.10
7% 1.8% | 15.8% | 40.4% | 35.1%
T11: Drago mi je raditi u Replitu jer
uvijek mogu postaviti pitanje 2 3 9 13 30
prijateljima iz razreda i ucitelju ako
imam problem u rjeSavanju 416 | 1.09
programskih zadataka.
35% | 5.3% | 15.8% | 22.8% | 52.6%
T12: Volim timski rad i kada mozemo
svi skupa raditi na programskom 3 2 6 17 29
rieSenju.
418 | 1.09
53% | 3.5% | 10.5% | 29.8% | 50.9%
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T13: Uz Replit mi je olak8an dolazak

do vlastitog rjeSenja na temelju tudih 1 2 15 19 20
idejnih rieSenja.
3.96 | 0.88
1.8% | 3.5% | 26.3% | 33.3% | 35.10%
T14: Kada bih birao raditi kod kuce i u
Skoli u Replitu moj izbor bih bio Replit. 2 4 9 23 19
3.93 | 1.05
3.5% 7% 15.8% | 40.4% | 33.3%
T15: Kad bih bio programer jednog
dana sigurno bih radio u sli¢nom alatu 6 1 12 19 19
za suradnju slicnom Replitu.
3.68 | 1.24
10.5% | 1.8% | 21.10% | 33.3% | 33.3%
T16: Preporucio bih i prijateljima
u€enicima koji ne idu s mnom u $kolu 4 3 10 19 21
ili razred da koriste Replit.
3.89 | 1.18
7% 53% | 17.5% | 33.3% | 36.8%
T17: LakSe mi je izvrSavati svoje
Skolske obveze u Replitu. 4 2 13 14 24
3.91 | 1.20
7% 3.5% | 22.8% | 24.6% | 42.1%
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—=@=P1:

=== P2:

=@ P3:

P4:

==@==P5:

=@=P6:

—.—"P7:

—8—P3:

=@=—P9:

Koliko Vam je rad u Replitu jednostavniji o dnosu na prije s pomocu IDLE?

U skoli mi je lakse raditi u Replitu.

Lakse mi je pratiti nastavu u Replitu.

Nastava u Replitu mi je zanimljivija.

LakSe mi je do¢i do datoteke sve su na jednom mjestu.

Nemam problema s instalacijom i ne moram se brinuti odakle ¢u rjeSavati domacu zadadu.
LakSe mi je s prijateljima iz razreda skupa rjesavati problemske zadatke iz programiranja.
Cesto skupa rjeSavamo zadacu.

Mislim da bolje napredujem u programiranju od kada koristim Replit.

=@=P10: Osje¢am se modernije i viSe informaticki obrazovan/obrazovanija od kada koristim Replit.

=@=P11: Drago mi je raditi u Replitu jer uvijek mogu postaviti pitanje prijateljima iz razreda i ucitelju
ako imam problem u rjeSavanju programskih zadataka.
«=@==P12: Volim timski rad i kada mozemo svi skupa raditi na programskom rjesenju.

U potpunosti se slazem

Uopce se ne slazem
35

30
25
20

15

Uglavnom se ne slazem

Uglavnom se slazem Jednako mi je

Slika 4. Grafi¢ki prikaz podataka (Izvor: obrada autora)

Na slici 4 dan je grafi€ki prikaz rezultata istrazivanja u ploSnom grafikonu koja sadrzava

istrazivacCka pitanja i frekvencije pojavljivanja odgovora.
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Poslano je ovoliko odgovora: 57

Koliko vam je rad u Replit jednostavniji u odnosu na prije pomocu
IDLE programskog rjesenja?

@ Uopce mi nije jednostavniji @ Uglavnom mi nije jednostavniji @ Jednako mije

@ Uglavnom mi je jednostavniji @ U potpunosti mi je jednostavniji

Uopée mi nije jed. - 5.3%
) Uglavnom mi nije ... 3.5%
M Jednako mi je: 31.6%

100% 100%

Uglavnom mi je je...: 38.6%
U potpunosti mi j...: 21.1%

10d17 |?|

Grafikon 1. Koliko vam je rad u Replitu jednostavniji u odnosu na prije s

pomocu IDLE programskog rje$enja

Na grafikonu 1 prikazani su odgovori u€enika na pitanje koje se odnosilo na
jednostavnost rada u Replitu tj. procjenu u€enika koliko im je radu Replitu
jednostavniji nego prije s pomocu lokalno instaliranog prevoditelja IDLE. Odgovori
ucenika su sljedeci: 5.3 % ucenika tvrdi rad u Replitu uopce nije jednostavniji nego
prije. 3.5 % ucenika tvrdi da im rad u Replitu uglavnom nije jednostavniji nego prije.
31.6 % ucenika tvrdi da im se nije nista promijenilo po pitanju jednostavnosti rada
naspram prije. Vrlo velika veéina u€enika njih 38.6 % tvrdi da im je rad u Replitu
uglavnom jednostavniji nego prije. Mali postotak u€enika njih 21.1 % tvrdi da u
potpunosti im je rad u Replitu jednostavniji nego prije. Aritmeticka sredina iznosi 3.66,

a standardna devijacija 0.93.
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Poslano je ovoliko odgovora: 57

U skoli mi je lakse raditi u Replitu.

@ Uopce mi nije lakée B8 Uglavnom mi nije lake @ Jednako mije

B Uglavnom mi je lakse @ U potpunosti mi je lakse

Uopce mi nije lakSe: 1.8%
Uglavnom mi nije ... 3.5%

- M Jednako mi je: 26.3%
100% Uglavnom mi je lakse: 36 8%
U potpunosti mi j...: 31.6%

100%

Prethodno pitanje

|7| 20d17 [Z|

Grafikon 2. U Skoli mi je lak$e raditi u Replitu

Na grafikonu 2 prikazani su odgovori u€enika na pitanje jeli im je u Skoli lakSe raditi u
Replitu. Vrlo mali postotak svega 1.8 % ucenika izjavljuje da im uopce nije lakSe raditi
u Replitu. 3.5 % uc€enika kaze da im uglavnom nije lak3e raditi u Replitu. U¢enici koji
su nepromijenjenog misljenja te kazu da im je jednako po pitanju lakoce rada ih je
26.3 %. UCenici koji izjavljuju da im je uglavnom lakSe raditi u Replitu je njih 36.6 %,
dok ucenika koji kaZu da im je u potpunosti rad u Replitu laksi je njih 31.6 %.

Aritmeticka sredina iznosi 3.93, a standardna devijacija 0.94.
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Poslano je ovoliko odgovora: 57

Lakse mi je pratiti nastavu u Replitu.

@ Uopce mi nije lakse @ Uuglavnom mi nije lakse @ Jednako mije
@ Uglavnom mi je lakse @ U potpunosti mi je lakse

Uopée mi nije lakSe: 3.5

i Uglavnom mi nije .- 7%

M Jednako mi je: 24 6%

100% Uglavnom mi je lakse: 38.6%
U potpunosti mi j._- 26 3%

100%

Prethodno pitanje Sliedece pitanje

|?| 30d17 E]

Grafikon 3. LakSe mi je pratiti nastavu u Replitu

Na grafikonu 3 prikazani su odgovori u€enika na pitanje koliko im je lak3e pratiti
nastavu u Replitu. Mi$ljenja da im uopce nije lakSe pratiti nastavu u Replitu su 3.5 %
ucenika. Njih 7 % ih kaze da im uglavnom nije lakSe pratiti nastavu u Replitu.
Cetvrtina ugenika njih 24.6 % ima nepromijenjeno misljenje po pitanju smanjenja
opterecenja. Vrlo velika veéina u€enika ima pozitivan stav u smislu smanjenja
opterecéenja, njih 38.6 % je misljenja da im je uglavnom lakSe pratiti nastavu, a 26.3
% ucenika izjavljuje da im je u potpunosti lakSe pratiti nastavu u Replitu. AritmetiCka

sredina iznosi 3.77, a standardna devijacija 1.03.
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Poslano je ovoliko odgovora: 57

Nastava u Replitu mi je zanimljivija.

@ Uopce mi nije zanimljivija @ Uglavnom mi nije zanimljivija @ Jednako mije

@8 Uglavnom mi je zanimljivija @ U potpunosti mi je zanimljivija

Uopée mi nije zan. - 5.3%
Uglavnom mi nije ... 7%

. I Jednako mi je: 15.8% "
100% Uglavnom mi je za..- 33.3% 100%
U potpunosti mi j.._.: 38.6%

Prethodno pitanje

|Z| 40d 17 [T]

Grafikon 4. Nastava u Replitu mi je zanimljivija

Na grafikonu 4 su prikazani odgovori u€enika na pitanje koliko im je nastavu u Replitu
zanimljiva. Na pitanje zanimljivosti nastave u Replitu odgovori su slijedeci: 5.3 %
ucenika kaze da im nastava u Replitu uopce nije zanimljiva, a 7 % njih da im nastava
uglavnom nije zanimljiva u Replitu. 15.8 % uc€enika je nepromijenjenog misljenja.
33.3 % ucenika se slaze s tim da im je nastava u Replitu uglavhom zanimljivija, a
38.6 % ucenika izjavljuje da im je nastava u Replitu u potpunosti zanimiljivija.

Aritmeti¢ka sredina iznosi 3.93, a standardna devijacija 1.20.
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Poslano je ovoliko odgovora: 57

LakSe mi je doci do datoteke sve su na jednom mjestu.

@ Uopce mi nije lakse @ Uglavnom mi nije lakse B Jednako mije
@ Uglavnom mi je lakse @ U potpunosti mi je lakse

Uopce mi nije lakSe: 3 5%

Uglavnom mi nije ._.: 8.8%
100% M Jednako mi je: 24 6%
g Uglavnom mi je lak3e: 31.6%
U potpunosti mij._.: 31.6%

100%

Prethodno pitanje

(<) searr [>]

Grafikon 5: LakSe mi je docCi do datoteke sve su na jednom mjestu

Na grafikonu 5 prikazani su odgovori u¢enika na pitanje koliko im je olakSavan

pronalazak i rad s datotekama u Replitu. Odgovori uenika su sljedeci:

Ucenici koji su nepromijenjenog misljenja tj. da i Replit uopce ne olakSava pronalazak
datoteka je njih 3.5 %. 8.8 % ih je miSljenja da im uglavnom nije lak$i put pronalaska
datoteka za rad. UCenika s nepromijenjenim misljenjem je 24.6 %. Dobar dio u€enika
31.6 % je misljenja da im Replit uglavhom olak8ava put pronalaska datoteka, kao i
31.6 % ucenika je miSljenja da im Replit u potpunosti olak3ava pronalazak datoteka

za rad. AritmetiCka sredina iznosi 3.79, a standardna devijacija 1.09.
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Poslano je ovoliko odgovora: 57

Nemam problema s instalacijom i ne moram se brinuti odakle ¢u
rjeSavati domacu zadacu.

@ Uopce mi nije jednostavnije @ uglavnom mi nije jednostavnije @ Jednako mije

@ Uglavnom mi je jednostavnije @ U potpunosti mi je jednostavnije

Uopée mi nije jed...: 3.5%

Uglavnom mi nije .__: 3.5% -
- M Jednako mi je: 22.8% y
100% Uglavnom mi je je...: 33.3% 100%

U potpunosti mi j.._: 36.8%

Prethodno pitanje

|i| 60d 17 [?]

Grafikon 6: Nemam problema s instalacijom i ne moram se brinuti odakle ¢u

rieSavati domacu zadacu

Na grafikonu 7 prikazani su odgovori u€enika na pitanje s obzirom na problematiku
instalacije programa i rjeSavanja domace zadace. Odgovori u€enika su slijedeci: 3.5
% ucenika se izjasnjava da im uopce nije jednostavnije po pitanju instalacije od kuce,
takoder 3.5 % ucenika se izjasnjava da im uglavnom nije lakSe po pitanju instalacije,
22.8 % ucenika ima nepromijenjeno misljenje po pitanju instalacije. 33.8 % ucenika
se izjaSnjava da im je uglavnom lakSe po pitanju instalacije od kuce i da se ne moraju
brinuti kako ¢e domadu zada¢u od doma rjeSavati, a 36.8 % ucenika kaze da i je u
potpunosti jednostavnije po pitanju instalacije i da se ne moraju uopce brinuti po
pitanju rjeSavanja domace zadace od doma. AritmetiCka sredina iznosi 3.96, a

standardna devijacija 1.03.
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Poslano je ovoliko odgovora: 57

Lakse mi je s prijateljima iz razreda skupa rjesavati problemske za-
datke iz programiranja.

@ Uopce mi nije lakse @ Uglavnom mi nije lakse @ Jednako mije
@ Uglavnom mi je lakse @ U potpunosti mi je lakse

Uopée mi nije lakSe: 5.3%
Uglavnom mi nije __: 5.3%

- W Jednako mi je: 12.3% o
100% Uglavnom mi je lakSe: 22 8% 100%
U potpunosti mi j.__- 54 4%

Prethodno pitanje

[ 7ear [>]

Grafikon 7: LakSe mi je s prijateljima iz razreda skupa rieSavati problemske zadatke

iz programiranja

Na grafikonu 7 prikazani su odgovori u€enika na pitanje koliko im je lak$e rjeSavati
skupa problemske zadatke iz programiranja pomocu Replita. Odgovori u€enika su
slijedeci: 5.3 % ucenika uopcée ne vidi prednost u zajedni¢kom radu, 5.3 % ih se
izjasnilo da im uglavnom nije lakSe rjeSavati problemske zadatke iz programiranja
skupa, 12.3 % ih je nepromijenjenog misljenja. 22.8 % misli da im je uglavnom lak3e
rieSavati zadatke skupa, a 54.4 % se slaze da im je u potpunosti lakSe zadatke

rieSavati skupa. Aritmeticka sredina iznosi 4.16, a standardna devijacija 1.73.
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Poslano je ovoliko odgovora: 57

Cesto skupa rjeSavamo domacu zadacu.

@ Uopce ne rjesavamo skupa @ Uglavnom ne rjeavamo skupa @ Jednako mije

@ Uglavnom rjesavamo skupa @ U potpunosti rjesavamo skupa

Uopce ne rieSavam...: 7%
Uglavnom ne rjeSa...: 19.3%

W Jednako mi je: 26.3%
Uglavnom rjeSavam...: 31.6%
U potpunosti rje%_ - 15.8%

100% 100%

Prethodno pitanje

|ZJ 80d 17 |z|

Grafikon 8: Cesto skupa rie§avamo domacdu zadadu

Na grafikonu 8 prikazani su odgovori u¢enika na pitanje koliko ¢esto skupa rieSavaju
zadacéu. Odgovori u€enika su slijedeci: 7 % ucenika kaZe da uopce ne rjeSavaju
domacu zadadu skupa. 19.3 % ih je miSljenja da uglavnom ne rjeSava zadacu skupa.
26.3 % ih je nepromijenjenog misljenja po pitanju zajedni¢kog rada u rjeSavanju
domace zadace. 31.6 % ucenika je misljenja da uglavnom rjeSava domaci rad
uglavnom skupa, dok je 15.8 % ucenika misljenja da u potpunosti podrzava skupno
rieSavanje domace zadace. Aritmeticka sredina iznosi 3.29, a standardna devijacija
1.15.
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Mislim da bolje napredujem u programiranju od kada koristim
Replit.

@ Uopce ne napredujem bolje @ Uglavnom ne napredujem bolje B Jednako mije

@ Uglavnom napredujem bolje @ U potpunosti napredujem bolje

| ‘ Uopée ne napreduj...- 5.3%
(| B Jednako mi je: 22 8%
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U potpunosti napr...- 14%

100% 100%

Prethodno pitanje

|i| 9 0d 17 [?|

Grafikon 9: Mislim da bolje napredujem u programiranju od kada koristim Replit

Na grafikonu 9 su prikazani odgovori u€enika na pitanje o u¢enic¢koj samoprocjeni
napretka u u€enju programiranja s pomocu Replit alata u odnosu na oblik u€enja od

prije s pomocu lokalno instaliranog prevoditelja IDLE. Odgovori uenika su sljedeci:

5.3 % ucenika je negativhog misljenja da uopée ne napreduju bolje od kad rade u
Replitu. 22.8 % ucenika je nepromijenjenog misljenja da im je napredak jednak u
odnosu na prije. Vrlo velika veéina u€enika ima promijenjeno misljenje o napretku
ucenja na bolje i to njih 57.9 %, kao i 14 % ucenika koji su misljenja da u potpunosti
napreduju bolje od kada koriste Replit u u€enju programiranja. Aritmeticka sredina

iznosi 3.75, a standardna devijacija 1.09.
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Osjecam se modernije i vise informaticki obrazovan/obrazovana
od kada koristim Replit.
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Grafikon 10: Osjecam se modernije i viSe informaticki obrazovan/obrazovanija od

kada koristim Replit

Na grafikonu 10 prikazani su odgovori uenika na pitanje koliko se osjec¢aju
modernije i viSe informati¢ki obrazovanije od kada koriste Replit. Odgovori u¢enika su
sliedeci: 7 % uc€enika nema nikakvih promjena i misljenja su da se uopcée ne osjecaju
bolje i informaticki obrazovanija od kada koriste Replit. 1.8 % ih je tako miSljenja da
se uglavnom ne osjecaju bolje i viSe informaticki obrazovanija oda kada koriste
Replit. 15.8 % ih je nepromijenjenog misljenja. Vrlo velika vecina u€enika se
uglavnom osjeca bolje i informaticki obrazovanija od kada koriste Replit, a u€enici
koji se u potpunosti osjec¢aju bolje i informati¢ki obrazovaniji od kada koriste Replit je

njih 35.1 %. AritmetiCka sredina iznosi 3.95, a standardna devijacija 1.10.
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Drago mi je raditi u Replitu jer uvijek mogu postaviti pitanje prija-
teljima iz razreda i ucitelju ako imam problem u rjesavanju pro-...

@ Uopce mi nije draze @ Uglavnom mi nije je draze @ Jednako mije
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Grafikon 11: Drago mi je raditi u Replitu jer uvijek mogu postaviti pitanje prijateljima

iz razreda i u€itelju ako imam problem u rjeSavanju problemskih zadataka

Na grafikonu 11 prikazani su odgovori u€enika na pitanje koliko im pomo¢ kolega i
prijatelja iz razreda pomaZze u u€enju programiranja. Odgovori u€enika su sljedeci: 3.5
% ucenika je nepromijenjenog misljenja da im uopée nije draze $to imaju podrsku, kao
i 5.3 % ucenika da im uglavnom nije draze $to imaju podrsku tijekom ucenja. 15.8 %
uCenika imaju nepromijenjeno misljenje u smislu podrske u u€enju i stava su da im je
svejedno. U€enika s promijenjenim misljenje i koji su stava da im je uglavnhom lak3e
Sto imaju podrsku tijekom ucenja je 22.8 %. UCenika koji je bitha podrska i koji pridaju
velik znaCaj da im je u potpunosti zadatke iz programiranja rjeSavati na takav nacin je

njih 52.6 %. AritmetiCka sredina iznosi 4.16, a standardna devijacija 1.09.
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Volim timski rad i kada mozZemo svi skupa raditi na programskom

rjeSenju.
@ Uopce ne volim timski rad @ Uglavnom ne volim timski rad @ Jednako mije
@ Uglavnom volim timski rad @ U potpunosti volim timski rad
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Grafikon 12: Volim timski rad i kada mozemo svi skupa raditi na programskom rjeSenju

Na grafikonu 12 prikazani su odgovori uenika na pitanje koliko vole timski rad i kada
mogu svi skupa raditi na programskom rjeSenju. Odgovori u¢enika su sljedeéi: 5.3 %
uCenika ima nepromijenjeno misljenje u pogledu poticanja motivacije u ucenju kroz
timski oblik rada. 3.5 % ucenika uglavhom ne voli timski rad takoder ima
nepromijenjeno misljenje. 10.5 % ucenika takoder ima nepromijenjeno misljenju po
pitanju timskog rada u podizanju motivacije u u¢enju programiranja. 29.8 % ucenika
kaze da uglavnom voli timski rad i u zajedni¢kom rjeSavanju problema, dok vrlo velika
vecina uc€enika njih 50.9 % voli u potpunosti timski rad kada skupa mogu sudjelovati u
rieSavanju istog problema. AritmetiCka sredina iznosi 4.18, a standardna devijacija
1.09.

50



Poslano je ovolike odgovora: 57

Uz Replit mi je olaksan dolazak do vlastitog rjeSenja na temelju
tudih idejnih rjesenja.

@ Uopce mi nije lakse @ Uglavnom mi nije lakse @ Jednako mije
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Grafikon 13: Uz Replit mi je olakS§an dolazak do vlastitog rieSenja na temelju tudih
idejnih rjeSenja

Na grafikonu 13 prikazani su odgovori u€enika na pitanje koliko im je pronalazak
vlastitog rjeSenja olak§an na temelju tudih idejnih rjeSenja. Odgovori u€enika su
sljedeéi: 1.8 % ucenika je nepromijenjenog misljenja da im uopce nije lakde doéi do
vlastitog rjeSenja na temelju tudeg, 3.5 % ucenika je misljenja da im uglavhom nije
lakSe doci do vlastitog rieSenja na temelju tudeg, 26.3 % ucenika je nepromijenjenog
misljenja da im je jednako po pitanju pronalaska svog rjeSenja na temelju tudeg. 33.3
% ucenika je miSljenja da im je uglavnom lakSe do¢i do rjeSenja kada imaju uvid u tude
rieSenja pa mogu modifikacijom i prilagodbom doéi do vlastitog. 35.1 % ucenika se
slaze da im je u potpunosti lakSe docCi do vlastitog rjeSenja kada imaju moguénost
modifikacije i prilagodbe na temelju tudeg rjeSenja. Aritmeti¢ka sredina iznosi 3.96, a

standardna devijacija 0.88.
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Kada bih birao raditi kod kuce i u skoli u Replitu moj izbor bih bio

Replit.
@ Uopce se ne slazem @ Uglavnom se ne slazem B Jednako mije
@ Uglavnom se slazem B U potpunosti se slazem
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Grafikon 14: Kad bih birao raditi kod kuce i u Skoli u Replitu moj izbor bih bio Replit

Na grafikonu 14 prikazani su odgovori u¢enika na pitanje kad bih radio kod kuée i u
Skoli jeli bih njihov izbor bio Replit. Odgovori u€enika su sljedeci: 3.5 % ucenika kaze
da njihov izbor ne bih bio Replit, kao i 7 % ucenika koji kaZu da se uglavhom ne slazu
da bih njihov izbor bio Replit. 15.8 % ucenika je nepromijenjenog misljenja i kaZzu da
im je jednako po pitanju izbora rada i u€enja programiranja u alatu Replit. 40.4 %
uCenika bih uglavnom radilo u Replitu u Skoli i kod kuce, a 33.3 % ucenika se u
potpunosti slaze da bih radila kod kuce i u Skoli u Replitu. AritmetiCka sredina iznosi

3.93, a standardna devijacija 1.05.
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Kad bih bio programer jednog dana sigurno bih radio u slichom
alatu za suradnju slicnom Replitu.
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Uopce se ne slazem: 10.5%
Uglavnom se ne sl 1.8%

¥ Jednako mi je: 21.1%
Uglavnom se slaZzem: 33.3%
U polpunosti se s...: 33.3%

100% 100%

Prethodno pitanje

[ st 3]

Grafikon 15: Kad bih bio programer jednog dana sigurno bih radio u slichom alatu za

suradnju slicnom Replitu

NA grafikonu 15 prikazani su odgovori u¢enika na pitanje kada bih jednog dana postali
programeri bih li radili u sliénom alatu za suradnju slicnom Replit. Odgovori u¢enika su
sliedeci: 10.5 % ucenika se uopcée ne slaze da bih Replit bio njihov izbor alata za rad
u izabranom zanimanju, a 1.8 % ucenika se ne uglavhom ne slaze da bih Replit bio
njihov izbor za rad u budu¢em zvanju. Ucenika koji imaju nepromijenjeno misljenje po
pitanju izbora alata za rad u budu¢em zvaniju je njih 21.1 %. U€enici koji se uglavhom
slazu da bih Replit bio izbor za rad u budu¢em zvanju je njih 33.3 %, a u€enika koji se
u potpunosti slaZzu da bih Replit bio izbor u buduéem zvaniju ih je 33.33 %. AritmetiCka

sredina iznosi 3.68, a standardna devijacija 1.24.
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Preporucio bih i prijateljima ucenicima koji ne idu s menom u
skolu ili razred da koriste Replit.
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Grafikon 16: Preporucio bih i prijateljima u€enicima koji ne idu s mnom u $kolu ili

razred da koriste Replit

Na grafikonu 16 prikazani su odgovori u€enika na pitanje o preporuci prijateljima da
koriste Replit za u€enje programiranja. Odgovori uCenika su sljedeéi: 7 % ucenika je
nepromijenjenog misljenja i uop¢e ne bih svojim vrSnjacima preporucilo koristenje
Replita u obrazovne svrhe, ucenika koji su misljenja da uglavhom ne bih preporudili
svojim vrSnjacima koristenje Replita u obrazovne svrhe ih je 5.3 %. 17.5 % ucenika je
nepromijenjenog misljenja i nemaju stav i preporuci vrSnjacima za koriStenje istoga u
obrazovne svrhe. Ucenika koji imaju promijenjeno misljenje i koji bih uglavnom svojim
vrSnjacima preporucili koristenje Replita u obrazovne svrhe ih je 33.3 %, a u€enika koji
takoder imaju promijenjeno misljenje i u potpunosti bi preporucili koriStenje Replita
svojim vrénjacima ih je 36.8 %. Aritmeticka sredina iznosi 3.89, a standardna devijacija
1.18.
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Lakse mi je izvrsavati svoje skolske obveze u Replitu.
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Grafikon 17: LakSe mi je izvrSavati svoje Skolske obveze u Replitu

Na grafikonu 17 prikazani su odgovori u€enika na pitanje koliko im je lakSe izvrSavati
svoje Skolske obveze u Replitu. Odgovori u€enika su sljedeci: 7 % ucenika ima
nepromijenjeno misljenje u smislu ispunjava li Replit sva njihova o€ekivanja u smislu
izvrSavanja Skolskih obveza. 3.5 % ucenika je misljenja da ih Replit ne zadovoljava za
izvrSenje Skolskih obveza. 22.8 % ucfenika nema misljenje dali ih Replit zadovoljava
po pitanju izvrSavanja Skolskih obveza. Dobra vecina je miSljenja i uglavnhom se slazu
da ih Replit zadovoljava po pitanju izvrSavanja Skolskih obveza, a 42.1 % ucenika se
u potpunosti slaZze da ih Replit zadovoljava u izvrS8avanju Skolskih obveza. AritmetiCka

sredina iznosi 3.91, a standardna devijacija 1.20.
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5.3. Diskusija rezultata istrazivanja

Rezultati ovog istrazivanja pokazuju da postoji zna€ajna razlika u obliku izvodenja
nastave ucenja programiranja Sto se tiCe odabira lokalno instaliranog prevoditelja IDLE
na Skolskim raCunalima naspram sustava za ucCenje programiranja Replit u korist
sustava za ucenje programiranja Replit. lako u ovoj populaciji djece osnovnoskolske
dobi 5. i 6. razreda osnovne Skole ima relativno malo istrazivanja, postoje znaCajna
uvjerenja ucenika koja mogu ukazivati na niz prednosti odabira ovakvih alata u nastavi
uCenja programiranja. Vecina u€enika ima promijenjeno misljenje njih 59.7 % te je
stava da im je rad u Replitu jednostavniji u odnosu na prije kada su programirali u
lokalno instaliranom prevoditelju IDLE. Velika vecéina u€enika njih 68.4 % izjavljuje da
im je rad u Replitu uglavnom i u potpunosti lakSi u odnosu na prije s pomoc¢u lokalno
instaliranog prevoditelja IDLE. Vecina ucenika njih 64.9 % je misljenja da im rad u
Replitu smanjuje kognitivno optere¢enje pra¢enja nastave u $koli. Sto se tice
motivacijskih aspekata u€enika vecina ucenika izjavljuje njih 71.9 % da im je nastava
u Replitu zanimljivija u odnosu na prije s pomocu lokalno instaliranog prevoditelja IDLE.
Velika vecina uc€enika njih 63.2 % izjavljuje da im je pronalazak i rad s datotekama
olakSan u odnosu na lokalno instaliranog prevoditelja IDLE. Vecina ucenika njih 70.1
% je stava da im je olak8an rad po pitanju instalacije i rjeSavanja domace zadace od
doma. Velika vecina u€enika njih 77.3 % izjavljuje da im je lakSe s prijateljima iz razreda
skupa rjeSavati problemske zadatke iz programiranja s pomocu kolaborativhog alata
Replit, Sto nisu mogli do sad s pomocu lokalno instaliranog prevoditelja IDLE na
Skolskim ra¢unalima. Manje od polovice ispitanih u¢enika 47.4 % je misljenja da im
kolaborativni alat Replit pomaZe u suradni¢kom rjeSavanju domace zadace od kuce.
Velika vecCina ucCenika 71.9 % je stava da bolje napreduju u u€enju programiranja od
kada koriste Replit. Velika vecina u€enika njih 75.5 % je stava da se osje¢aju modernije
i viSe informati¢ki obrazovani od kada koriste Replit. Vecina u€enika 75.4 % je stava
da im je od velikog znacaja podrdka koju mogu dobiti od uditelja i prijatelja iz razreda
tijekom rjeSavanja problemskih zadataka. Vecina u€enika 50.9 % timski rad shvaca
kao benefit u radu. Velika veéina u€enika njih 68.4 % je stava da im uvid u tude
programsko rjeSenje moze olakSati put pronalaska vlastitog rieSenja tijekom ucenja
programiranja. Sto se tie misljenja o izboru alata za rad u nastavi programiranja velika

vedina ucCenika njih 73.7 % je miSlijenja da bih Replit bio njihov izbor u ucenju
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programiranja. U razmatranju stavova i misljenja u€enika na pitanje o izboru alata za
programiranje kada bih i sami bili programeri odgovor vecine u€enika njih 66.6 % je
bio Replit. Sto se ti¢e preporuke i mislienja uéenika o preporuci vrénjacima 70.1 % ima

pozitivho misljenje o preporuci koriStenja Replita u obrazovne svrhe svojim vrdnjacima.

U prvoj skupini pitanja sastavljenih na temelju izvora polu strukturiranih razgovora s
ucenicima moze se ustanovit da je rad u Replitu uCenicima jednostavniji, da im je lakSe
raditi u Replitu, da im je lakSe pratiti nastavu u Replitu, kada bih birali da bih izabrali
rad u Replitu kod kuce i u Skoli, te da im je lakSe izvrSavati svoje Skolske obveze u

Replitu.

U drugoj skupini pitanja sastavljene na temelju motivacijskih aspekata istrazenih u
literaturi moze se ustanoviti da u ovisnosti o izabranom sustavu za ucenje
programiranja Replit uCenicima je nastava zanimljivija, misljenja su da bolje napreduju
u programiranju od kada koriste Replit, da se osje¢aju modernije i obrazovanije, te da

bih prijateljima takoder preporucili da koriste Replit.

U trecoj skupini pitanja sastavljenih na temelju vlastite nastavniCke prakse moze se
ustanoviti da je u€enicima lakSi rad s datotekama u Replitu, da nemaju problema s

instalacijom, te da se ne moraju brinuti kako ¢e rjeSavati domacéu zadacu.

U Cetvrtoj skupini pitanja sastavljenih na temelju literature i prednosti sustava za
ucenje programiranja koji podrzavaju suradnicki rad moZze se ustanoviti da je
ucenicima lakSe s prijateljima skupa rjeSavati problemske zadatke iz programiranja,
da im je lakSe kada mogu postaviti pitanje prijateljima ili u€itelju u rjeSavanju
problemskih zadataka, da vole timski rad i kada mogu svi skupa raditi na
programskom rjeSenju, te da kada bih jednog dana bili programeri da bih radili u
sliénom alatu za suradnju Replit. Sto se ti¢e odgovora uéenika: ,Cesto skupa
rieSavamo domacu zadacu®, stav uCenika na Likertovoj skali je bio u rasponu od 1-3.
Vjerojatno se radi o generalnom stavu o nerjeSavanju domace zadace $to je bilo za

ocekivati.
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6. ZAKLJUCAK

U danasnjem dobu informaticke ere poducCavanje i u€enje programiranja ima dvostruki
izazov. Za ucitelja i uCenika. UCitelj je taj koji odabire alat za rad u nastavi, a u€enik
koji bih trebao imati benefit u ucitellevom odabiru. Kad su uvjerenja nastavnika koji
poduCava programiranje, ista kao i uvjerenja ucenika, tada mozemo tvrditi da je
odabran odgovarajuci oblik za rad u nastavi programiranja, te ima svoju pedagosku
opravdanost za koriStenje iste tehnologije za rad u nastavi Informatike. Namjera ovog
rada nije bila promicanje sustava za ucCenje programiranja Replit u nastavi
programiranja, ve¢ paradigme oblika uCenja i pouCavanja programiranja u nastavi
Informatike s pomocéu sustava za ucfenje programiranja Replit naspram lokalno
instaliranog prevoditelja. Ovakav nacin rada u proSlosti je bio nezamisliv, ne u smislu
nepostojanja racunala, ve¢ u smislu brzine prijenosa informacija mrezama. Danas je
to postao standard, a lokalno instalirana bilo koja aplikacija stvar proslosti. U danasnje
vrijeme se cijeli zivot preselio u Oblak, pa se tako i nacCin u€enja i poucavanja
programiranja u¢enika osnovnih Skola preselio u Oblak. Djeca u tome rado sudjeluju,
imaju pozitivne stavove, misljenja su da je to moderno, te je postalo opc¢e prihvaéeno.
Domacdi rad danas viSe nije u biljeznici on je ,tamo“ rjeSenja domace zadace su
takoder ,tamo“, komentari i pitanja su takoder ,tamo“, sve je ,tamo“ u Oblaku.
Informaticka era je uzela svoj danak, pa mozemo kazati, ,ako i kad“ se tehnologija
koristi u pozitivne obrazovne svrhe, ima itekako svoju pedagos$ku opravdanost u
koriStenju iste. Ovaj oblik pou€avanja djeluje motiviraju¢e i ima znacajan utjecaj na

u€enje programiranja.

Stavovi u€enika u pogledu u€enja programiranja na ovakav nacin uc€enja su vrlo
konzistentna te potvrduju prvo postavljeno istrazivacko pitanje: ,UCenje programiranja
u aplikaciji Replit stvara osjecaj ugode i podrske u u€enju programiranja, te podize
motivaciju u ucenika“. Takoder izbor tehnologije za poducavanje programiranja
potvrduje drugo postavljeno istrazivacko pitanje: ,UCiteljev odabir nastavnog alata za
poduc€avanje programiranja ima znacajan utjecaj na u€enje programiranja“. Stavovi
uCenika o opravdanosti koriStenja predmetne tehnologije su vrlo konzistentni i visoko

natpoloviéni 8to upucuje u opravdanost i tre¢e postavljenog istrazivackog pitanja:
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,UCiteljev odabir za rad u Skoli u aplikaciji Replit ima za rezultat pedagosku

opravdanost za koristenje iste aplikacije”.

Stoga rad i u€enje s pomocu cloude tehnologije sustava za u€enje programiranja Replit

je bolji u odnosu na lokalno instaliranog prevoditelja na raCunalu.
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Popis grafikona

Grafikon 1. Koliko vam je rad u Replitu jednostavniji u odnosu na prije s pomocu

IDLE programskog rjeSenja?

Grafikon 2. U Skoli mi je lakSe raditi u Replitu.

Grafikon 3. LakS8e mi je pratiti nastavu u Replitu.

Grafikon 4. Nastava u Replitu mi je zanimljivija.

Grafikon 5. Lak8e mi je doci do datoteke sve su na jednom mijestu.

Grafikon 6. Nemam problema s instalacijom i ne moram se brinuti odakle ¢u rjeSavati

domacdu zadadu.

Grafikon 7. Lak$e mi je s prijateljima iz razreda skupa rjeSavati problemske zadatke

iz programiranja.
Grafikon 8. Cesto skupa rje§avamo domacéu zadacu.
Grafikon 9. Mislim da bolje napredujem u programiranju od kada koristim Replit.

Grafikon 10. Osje¢am se modernije i viSe informatiCki obrazovan/obrazovanija od

kada koristim Replit.

Grafikon 11. Drago mi je raditi u Replitu jer uvijek mogu postaviti pitanje prijateljima iz

razreda i uCitelju ako imam problem u rjeSavanju programskih zadataka.

Grafikon 12. Volim timski rad i kada mozemo svi skupa raditi na programskom
riesenju.
Grafikon 13. Kada bih birao raditi kod kuce i u Skoli u Replitu moj izbor bih bio Replit.

Grafikon 14. Kada bih bio programer jednog dana sigurno bih radio u sli¢nom alatu

za suradniju slicnom Replitu.

Grafikon 15. Preporucio bih i prijateljima u€enicima koji ne idu s mnom u skolu ili

razred da koriste Repilit.

Grafikon 16. LakSe mi je izvrSavati svoje Skolske obveze u Replitu.
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Popis slika

Slika 1. Povezanost domena, izvor: Kurikulum nastavnog predmeta Informatike, izvor:
https://mzo.gov.hr/UserDocsimages/dokumenti/Publikacije/Predmetni/%20nastavnog
%20predmeta%?20Informatika%20za%200snovne %20skole %20i%20gimnazije.pdf,
datum pristupa: 05.02.2024.

Slika 2. Didakti¢ki peterokut (Izvor: Radoni¢, 1997)

Slika 3. Sustav za uCenje programiranja Replit.com (Izvor:

https://replit.com/site/teams-for-education , datum pristupa: 14.05.2023.)
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Popis tablica

Tablica 1. Model CT-a prema (Shute i dr., 2017.)
Tablica 2. Model CT-a prema (Resnick i dr., 2007.)
Tablica 3. Moguci odgovori u€enika s obzirom na tvrdnje (lzvor: autor rada)

Tablica 4. Misljenje uCenika vezanih uz odgovore na odabrane tvrdnje u anketnom

upitniku o primjeni sustava Replit (Izvor: obrada autora)

SKRACENICE

CT — eng. computational thinking, hrv. raunalno razmisljanje,
VPL - vizualni programski jezik (Scratch, Alice, i dr...),

CPL — tekstualni programski jezik (IDLE, replit.com),

IKT — informacijsko komunikacijska tehnologija,

IDE — (eng. interface desktop environment, hrv. integrirano razvojno okruzenje) je
aplikacija je koja olakSava razvoj aplikacija. Opc¢enito, IDE je radno mjesto zasnovano

na grafiCkom korisni¢kom sucelju,
VM — eng. virtual machine, hrv. virtualni stroj,
CLUI - eng. Command Line User Interface, hrv. korisni¢ko sucelje naredbenog retka,

SSH - (eng. Secure Shell) je kriptografski mrezni protokol koji omogucuje sigurnu
komunikaciju i upravljanje udaljenim racunalima putem nesigurne mreze, kao Sto je

Internet,

GPT-4 — (multimodalni model umjetne inteligencije, koji se nadograduje na iskljucivo

tekstualno razumijevanje prethodnih modela),

API — (eng. Application Programming Interface), skup definiranih pravila, protokola i
alata koji omogucuju razli€itim softverskim aplikacijama komuniciranje i medusobnu

integraciju,
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VNC - (eng. Virtual Network Computing, hrv. virtualno mrezno racunarstvo),
tehnologija koja omogucava korisnicima pristup i kontrolu udaljenih racunara preko
mreze, kao da fiziCki sjede ispred tih racunara. VNC omogucava udaljenom korisniku
da vidi ekran udaljenog racunara, upravlja miSem i tastaturom, te koristi aplikacije i

datoteke na udaljenom racunalu,
CSV - (eng. comma-separated values, hrv. zarezom odvojene vrijednosti),
VCS - (eng. Veritas Cluster Server),

AAI@EduHr - (Autentikacijska i autorizacijska infrastruktura znanosti i visokog

obrazovanja u Republici Hrvatsko).
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Prilozi

KoriStena pitanja na osnovu kojih je izraden upitnik i gdje je provedena anketa medu

ucenicima nakon aktivnosti koje su imale za cilj stjecanje u€enickih stavova

koriStenjem sustava Replit za u€enje programiranja u domeni racunalnog

razmiSljanja i programiranja su sljedeca:

1.

Koliko vam je rad u Replitu jednostavniji u odnosu na prije s pomoc¢u IDLE
programskog rjeSenja? (Uopée mi nije jednostavniji, uglavhom mi nije
jednostavniji, jednako mi je, uglavnhom mi je jednostavniji, u potpunosti mi je

jednostavniji)

.U skoli mi je lakSe raditi u Replitu. (Uop¢e mi nije jednostavnije, uglavnom mi

nije jednostavnije, jednako mi je, uglavnom mi je jednostavnije, u potpunosti mi
je jednostavnije)

LakSe mi je pratiti nastavu u Replitu. (Uopc¢e mi nije jednostavnije, uglavhom mi
nije jednostavnije, jednako mi je, uglavhom mi je jednostavnije, u potpunosti mi

je jednostavnije)

. Nastava u Replitu mi je zanimljivija. (Uop¢e mi nije zanimljivija, uglavhom mi

nije zanimljivija, jednako mi je, uglavhom mi je zanimljivija, u potpunosti mi je
zanimljivija)

LakSe mi je doc¢i do datoteke sve su na jednom mjestu. (Uopce mi nije lakSe,
uglavnom mi nije lakSe, jednako mi je, uglavnom mi je lakSe, u potpunosti mi je
lakse)

Nemam problema s instalacijom i ne moram se brinuti odakle ¢u rjeSavati
domacu zadacu. (Uopce mi nije jednostavnije, uglavnom mi nije jednostavnije,
jednako mi je, uglavnom mi je jednostavnije, u potpunosti mi je jednostavnije)
LakSe mi je s prijateljima iz razreda skupa rjeSavati problemske zadatke iz
programiranja. (Uopée mi nije lakSe, uglavhom mi nije lakSe, jednako mi je,
uglavnom mi je lakSe, u potpunosti mi je lakse)

Cesto skupa rjeSavamo domadu zadaéu. (Uopée ne rjeSavamo skupa,
uglavnom ne rjeSavamo skupa, jednako mi je, uglavnhom rjeSavamo skupa, u

potpunosti rieSavamo skupa)
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9. Mislim da bolje napredujem u programiranju od kada koristim Replit. (Uopc¢e ne
napredujem, uglavnhom ne napredujem, jednako mi je, uglavhom napredujem,
u potpunosti napredujem)

10.Osjecam se modernije i viSe informatiCki obrazovan/obrazovana od kada
koristim Replit. (Uopée se ne slazem, uglavnom se ne slazem, jednako mi je,
uglavnom se slazem, u potpunosti se slazem)

11.Drago mi je raditi u Replitu jer uvijek mogu postaviti pitanje prijateljima iz razreda
i uCitelju ako imam problem u rjeSavanju programskih zadataka. (Uopce se ne
slazem, uglavnom se ne slazem, jednako mi je, uglavhom se slazem, u
potpunosti se slazem)

12.Volim timski rad i kada mozemo svi skupa raditi na programskom rjeSenju.
(Uopce se ne slazem, uglavhom se ne slazem, jednako mi je, uglavhom se
slazem, u potpunosti se slazem)

13.Uz Replit mi je olakS8an dolazak do vlastitog rijeSenja na temelju tudih idejnih
rieSenja. (Uopcée mi nije lakSe, uglavnom mi nije lakSe, jednako mi je, uglavnom
mi je lak8e, u potpunosti mi je lakse)

14.Kada bih birao raditi kod kuce i u Skoli u Replitu moj izbor bih bio Replit. (Uopce
se ne slazem, uglavnhom se ne slazem, jednako mi je, uglavhom se slazem, u
potpunosti se slazem)

15.Kad bih bio programer jednog dana sigurno bih radio u slicChom alatu za
suradnju slicnom Replitu. (Uop¢e se ne slazem, uglavhom se ne slazem,
jednako mi je, uglavnom se slazem, u potpunosti se slazem)

16.Preporucio bih i prijateljima u€enicima koji ne idu sa mnom u Skolu ili razred da
koriste Replit. (UopCe se ne slazem, uglavhom se ne slazem, jednako mi je,
uglavnom se slazem, u potpunosti se slazem)

17.LakSe mi je izvrSavati svoje Skolske obveze u Replitu. (Uopce se ne slazem,
uglavnom se ne slazem, jednako mi je, uglavhom se slazem, u potpunosti se

slazem)
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PRIMJENA SUSTAVA REPLIT U OSNOVNOSKOLSKOJ NASTAVI INFORMATIKE
U DOMENI RACUNALNOG RAZMISLJANJA | PROGRAMIRANJA

VEDRAN MUDRINIC

vmudrinic@student.unipu.hr

SAZETAK

Odabir sustava za poucavanje programiranja u osnovnoj skoli u domeni rac¢unalnog
razmiSljanja i programiranja ima uvelike utjecaja na sam tijek usvajanja znanja.
Odabirom razli¢itih sustava imamo i razli€ite u€inke na sam tijek i koli¢inu usvajanja
sadrZaja. U ovome radu je istrazivan utjecaj i stavovi u€enika koji su prvo bili radili u
lokalno instaliranom prevoditelju IDLE, a nakon toga u sustavu za ucenje
programiranja Replit. Stavovi i uvjerenja ucenika o prednostima, motivaciji,
prihvatljivosti, dobroj preporuci za koristenjem iste su u znac€ajnoj i prevladavajucoj
prednosti u odnosu na lokalno instaliranog prevoditelja IDLE, te da je rad u Replit-u
s instalacijom prevoditelja. Takoder u€enici istiCu benefite suradni¢kog i timskog rada,
te da bih svojim vrdnjacima sigurno preporucili u¢enje u Replit-u. Takoder u€enici su
stava da im Replit zadovoljava sve njihove potrebe za izvr§avanje u€enickih obveza u
smislu u€enja programiranja u Skoli i kod kuce. S tim u svezi moZe se zakljuciti da je
rad i u€enje programiranja u cloude tehnologiji sustava Replit bolje 0 odnosu na lokalno

instaliranog prevoditelja na racunalu.

Klju€ne rijeCi: osnovna Skola, programiranje, sustavi za ucenje programiranja, Replit.
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APPLICATION OF REPLIT SYSTEM IN ELEMENTARY SCHOOL TEACHING OF
INFORMATICS IN DOMAIN OF COMPUTER THINKING AND PROGRAMMING

VEDRAN MUDRINIC

vmudrinic@student.unipu.hr

SUMMARY

The choice of system for teaching programming in elementary school in the domain of
computational thinking and programming has a great impact on the course of
knowledge acquisition. By choosing different system, we have different effects on the
flow and amount of content adoption. This paper investigated the influence and
attitudes of students who first worked in the locally installed IDLE compiler, and then
in Replit. Students' attitudes and beliefs about the benefits, motivation, acceptability,
good recommendation for using it are in a significant and prevailing advantage
compared to the locally installed IDLE compiler, and that working in Replit is simpler,
easier, more interesting, that it is easier for them to work with files and that they have
no problems installing the compiler. The students also point out the benefits of
collaborative and team work, and that they would definitely recommend studying at
Replit to they peers. Students are also of the opinion that Replit meets all their needs
for fulfilling student obligations in terms of learning programming at school and at
home. In this regard, it can be concluded that working and learning programming in
the cloud technology of the Replit system is better comparing to locally installed

compiler on the computer.

Keywords: elementary school, programming, systems for learning programming,
Replit.
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