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UvoD

Danas su djeca okruzena digitalnim tehnologijama i obrazovnim web aplikacijama koje
nisu bile dostupne prije nekoliko godina. Medutim, nema dovoljno vremena ili resursa
za procjenu svake aplikacije koja dode na trziSte. Ovaj rad nudi jedan od mogucih
nacina definiranja potencijala obrazovnog u€inka web aplikacije za ucenje osnova
racunalstva, tzv. kodiranja. U radu se opisuju rezultati istrazivanja kojeg sam provela
tijekom tekuceg obrazovnog programa Skolske godine 2017./2018. Algebra Digitalne
akademije u Hrvatskoj. Algebra ustanova za obrazovanje u ovom programu provodi
suvremene prakse u vezi s digitalnim materijalima koja obuhvacaju i STEM
znanstveno, tehnicka, inZenjerska i matemati¢ka podrucja (engl. Science, Technology,
Engineering and Mathematics) ucenja za ucenike osnovnih skola.

Cilj ovog rada bio je prilagodba istraZivackog modela koji opisuje stavove ka buducoj
upotrebi i zadovoljstvu koristenjem Code.org web aplikacije za u€enike osnovnih Skola
u Hrvatskoj, temeljenog na modelu prihvacanja tehnologije TAM (engl. Technology
acceptance model) kojeg je razvio Fred Davis. Upitnik za evaluaciju web aplikacije
Code.org kreiran je kako bi ispitali stavove prihvacanja u€enika prema koriStenju web
aplikacije i njihovo zadovoljstvo koriStenjem web aplikacije. Podaci 114 ucenika
osnovnih Skola (8-14 godina) prikuplijeni su u privatnoj Skoli Algebra Digitalna
akademija u nekoliko gradova Republike Hrvatske. Model se sastoji od Cetiri
konstrukta: stavovi prema upotrebi, zadovoljstvo, percipirana korisnost i percipirana
jednostavnost koristenja. Model je procijenjen koriStenjem modela strukturne
jednadzbe SEM (engl. Structural equation modeling) za koji je koriSten softver
SmartPLS3. Zadovoljstvo i stav prema upotrebi pokazali su se odluCujuci ¢imbenici u
predvidanju daljnje upotrebe tehnologije, a percipirana korisnost bila je znaCajna za
pokazivanje pozitivnih stavova ka koristenju web aplikacije prilikom ucenja kodiranja.
Izlazni rezultati analize pokazuju da model u cjelini dobro odgovara podacima i ukazuje
na znacajne odnose izmedu varijabli u modelu. Rezultati potvrduju da je TAM vrijedan
alat za predvidanje stavova i zadovoljstva uporabom. Takoder, pokazuju da je
uc€enikova percipirana korisnost najviSe pridonijela pozitivnim stavovima i opéenitom

zadovoljstvu koristenja web aplikacije Code.org za u€enje osnova racunalstva.



WEB APLIKACIJA CODE.org®

Code.org® je neprofitha organizacija koja je posvecena Sirenju informati¢ke znanosti

u Skolama i povecanju sudjelovanja zena i nedovoljno zastupljenih manjina. Njihova

vizija je da svaki u€enik u svakoj skoli treba imati priliku uciti raunalne znanosti, bas

kao i biologiju, kemiju ili matematiku. Code.org organizira godiSnju kampanju sata

programiranja ,,Hour of Code* koji je dosad ukljucio 10% svih u€enika u svijetu i

osigurava vodeci kurikulum za racunalnu znanost K-12 u najvec¢im Skolama u

Sjedinjenim Drzavama. Code.org su pomogli kreirati donatori, kao $to su to Amazon,

Facebook, Google, Infosys Foundation i Microsoft.

Tablica 1. Code.org ciljevi i postignucéa

Code.org Ciljevi

Postignuca

Poboljsati raznolikost u

teCajevima osnova racunalnih

znanosti CS (engl. Computer

Science)

Na teCajevima, 45% studenata su djevojcice, a 48% su
manje zastupliene manjine. U srednjoSkolskim online
uCionicama 37% je djevojaka, 56% afroameriCkih ili

latinoamerickih u¢enika.

Inspirirati studente

Deseci milijuna u€enika diljiem svijeta oku$ali su se na Satu
kodiranja. (561.338.257 prijavljenih, 49% Zena)

Kreirati korisne teCajeve

99% anketiranih nastavnika preporucuje Code.org

U¢i u ucionice diliem svijeta

813.197 uCitelja su se prijavili za poduCavanje nasih
uvodnih te€ajeva na Code Studio i upisano je 27.145.973

studenata.

Pripremiti nove ucitelje za

racunalstvo

Obugili su preko 72.000 novih nastavnika za poducavanje
CS-a po razredima K-12 (osnovno-Skolsko obrazovanje do

12. razreda u nekim zemljama svijeta).

Promijeniti nastavni plan i

program u kurikulumu

Partneri su oko 180 od najvecih Skolska kako bi dodali CS
u nastavni plan i program. Poucavaju gotovo 10% svih

ucenika SAD-a i 15% latino i afroamerickih u¢enika.

Postaviti pravila za podrsku

racunalstvu u Skolama

Politike su se promijenile u viSe od 40 drzava SAD-a kako
bi se uspostavili standardi obrazovanja za ra¢unalstvo, te

da se teCajevi CS-a okre¢u prema srednjoj Skoli

Globalizacija

Tecajevi su dostupni na vide od 50 jezika, koji se koriste u

180 zemalja.




Izvor: Code.org 2017 GodiSnji izvjestaj, https://code.org/about/2017
Primjena Code.org te¢ajeva racunalnih znanosti u Skolama u svijetu

U samo 4 godine, 25 zemalja, 40 americkih drzava i gotovo 200 ameriCkih gradova i
Skola najavili su planove za proSirenje i raznolikosti raCunalnih znanosti kao dio
osnovnog i srednje Skolskog obrazovanja; vise od 72 000 ucitelja SAD-a prisustvovalo
je Code.org radionicama za poducavanje racunalne znanosti; 750.000 ucitelja pocelo
je koristiti Code.org kako bi podu€avalo nastavu iz raCunalnih znanosti za preko 25
miljuna studenata Sirom svijeta; raznolikost u ucionicama racunalnih znanosti
poboljSana je Cetiri godine zaredom; a sat kodiranja pre$ao je 500 milijuna korisnika —
Sto bi se moglo rastumaciti da je za svakih 10 u€enika diljem svijeta po jedan ucenik

sudjelovao na satu programiranja.

Opis web aplikacije Code.org

Program Code.org racunalnih znanosti sastoji se od pet teCajeva usmjerenih na
ucenike osnovnih Skola. Tec€ajevi 1-4 su dizajnirani tako da imaju oko ukupno 20
Skolskih sati po razredu, uklju€ujuéi i aktivnosti koje su video lekcije(engl. unplugged).
Mnogo materijala osmisljeno je za ucitelje u ucionici. Obi¢no se uci jednom ili dva puta
tjiedno tijekom semestra.

Primarna znacajka tih teCajeva su slaganje zagonetke uporabom kodnih blokova koje
vode ucenike kroz koristenje odredenog programskog koncepta (poput petlie) za
rieSavanje malog problema. Zagonetke su slicne onima poznatim pod nazivom
"Parson's Puzzles" u kojima se postavlja mali izazov ili zagonetka, a rjeSenje se
odreduje slaganjem skupova blokova koda kao alatom za rjeSavanje tog problema. Taj
pristup programiranju ucenja onemogucuje odredene vrste tipiCnih "pocetnickih
greSaka" povezanih sa sintaksom i, u teoriji, dopusta kognitivnom opterecenju u¢enika
da se viSe usredotoCi na upotrebu koda kao medija za rjeSavanje problema (Parsons i
Haden, 2006.).

Tecajevi temeljeni na raCunalnoj znanosti razvrstavaju se u stupnjeve tj. svaka faza je
jedna lekcija ili blok Skolskih sati, a svaka faza sastoji se od niza "razina" - obi¢no 10-
15 po stupnju. Vecina razina su razine kodiranja (koje nazivamo zagonetke za ovaj
rad). Postoji i niz lekcija posvecenih i ostalim aktivhostima, a medu njima su i kviz
pitanja i odgovora poput kviza sa moguénoS¢u slaganja podudaranja ili viSestrukog
izbora. Ispod je navedena tablica koja sazima teCajeve, pokazujuci koliko stupnjeva i
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razina svaka ima zajedno s programskim konceptima koje uc€enici susreCu tijekom

teCaja preuzeta sa godisnjeg izvjestaja Code.org za 2017. godinu.

Tablica 2. Prikaz CS osnovnih te¢ajeva i njihova namjena i koncepti

CS osnovni ) o .
Lo Kome je namijenjen? Koncepti
tecajevi
Tecaj 1
18 nivoa Ne-¢itaci (K-1)
119/146 Napomena: ovaj te€aj nije koristen pri Upute o algoritmima, petlje
razina mjerenju ucenicke sposobnosti uporabe
kodiranja
TecCaj 2
_ Uéenici osnovne sSkole o _ )
19 nivoa _ . Algoritmi, petlje (manja
Preporuceno je pocCeti od 2 do 5 razreda . o .
128/159 . . . _ koli€ina uvjeta i dogadaja)
. za one ucenike koji se nisu susreli sa
razina
o racunalnim znanostima prije
kodiranja
Tec€aj 3
21 nivoa Uéenici osnovne Skole o . o
o _ _[|Algoritmi, petlje, uvjeti,
148/177 Osmisljeno za ucenike od 3-5 razreda koji i .
_ . . dogadaiji, funkcije
razina su zavrsili Te€aj 2
kodiranja
Tecaj 4
22 nivoa Ucéenici osnovne skole Algoritmi, veci broj petlji,
161/167 Osmisljeno za ucenike od 5-6 razreda koji||uvjeti, dogadaji, funkcije sa
razina su zavrsili Te€aj 3 parametrima, varijable
kodiranja
Ubrzani L oL
tedaj UceITICI.sredn{e s'k'ole s Algoritmi, petlje, uvjeti,
20 nivoa Namijenjeno u€enicima srednjih Skola dogadaiji, funkcije
bez prethodnog predznanja racunalnih
109/109



https://studio.code.org/s/course1
https://studio.code.org/s/course2
https://studio.code.org/s/course3
https://studio.code.org/s/course4
https://studio.code.org/s/20-hour
https://studio.code.org/s/20-hour

razina znanosti. Te€aj pokriva vecinu materijala

kodiranja iz2 i3 teCajeva

Izvor: Code.org 2017 godiSnji izvjestaj, https://code.org/about/2017

Vecina uc€enika koji koriste ove teCajeve su u osnovnoj Skoli i kodiraju po prvi put.
Dakle, dok teCajevi upucuju u€enike da rijeSe zagonetke pomocu vrlo osnovnih
koncepata kodiranja, uz anegdote, ucitelji i stru¢ni edukatori u€e ucenike osnovama
racunalstva navodeci ih da slijede upute, koriste petlje, uvjete, dogadaje, funkcije i
varijable.

Tecajevi Osnova racunalstva osmisljeni su kako bi pomogli u€enicima nauciti koristiti
osnovne koncepte kodiranja kao Sto su slijed, iteracija i uvjetovana logika, ali i
procjene.

Svaki put kad ucenik rijeSi zagonetku Code Studio biljezi informacije: vremenske
oznake za pokretanje, pokusaj i zavrSetak slagalice; u€enikov kod iz svakog pokus$aja;
koji upucuju na pregled, i tako dalje. lako se ne moZe sa to¢nosc¢u utvrditi je li u€enik
zaista nesto naucio ili o tome Sto je uzrokovalo nauc¢eno na ovaj ili onaj nacin ipak
mozemo pratiti napredak uc€enika. Postoji puno varijabli koje mogu utjecati na to -
uCenici koji rade zajedno, interakcije sa uciteljem, dodatne domace zadaéa, pomo¢
roditelja, izravna nastava, pravi razred, slobodno vrijeme igranja kod kuce - stoga ne
postoji to¢an uvid u cjelokupnu situaciju i nikada nec¢e ni moc¢i biti pod potpunom
kontrolom. No ako gledamo na zagonetke kao da su individualni test ili kviz pitanja

mozemo vidjeti ako ih je uenik dobro rijesio.



Definiranje sposobnosti kodiranja

Sto znadi sposobnost "kodiranja“? Ukratko to znadi da uéenik moze primijeniti kodne
koncepte (algoritmi, iteracije, funkcije, itd.) kako bi rijeSio niz postavljenih zagonetki

koristeCi kodne blokove na Code.org platformi.
Matrica koncepata programiranja i teZine teCajeva

Code.org nudi suvremeni pristup poku$aja mjerenja uceni¢kog "znanja" u nastavnom
planu i programu Osnove raCunalstva gdje su identificirali Sest Siroko postavljenih
koncepata programiranja koji se obraduju kroz: algoritmi, petlje, uvjeti, dogadaji,
funkcije i varijable. Takoder, razbili su neke pojmove u nekoliko opisnih dijelova. Na
primjer, "petlje" (stenografija za: iteraciju) predstavlja prili€cno veliki koncept koji se u
Code.org okruzenju prikazuje na nekoliko razli€itih nacina: ponavljanje petlje, ponoviti
sve do x, for petlje i tako dalje. Sli€no tome, razbili su funkcije za razlikovanje pomocu

funkcija s parametrima. Skup tih pojmova prikazan je u slijedecoj tablici.

Tablica 3. Prikaz CS koncepata iz programiranja u Code.org

Sekvence|Uvjeti|Varijable|Petlje Funkcije Dogadaji
(Algoritmi)
e Ponovi e Definicija i
e Ponovi Pozivanje
“‘untill” e Definiranjei
/Ponavljaj Pozivanje
“‘while” ili/luvodenje
e For Petlje Parametaraj

Izvor: Code.org 2017. godisniji izvjestaj, https://code.org/about/2017

Tecajevi takoder predstavljaju pojmove kao $to su ispravljanje pogreSaka, suradnja,
sigurnost na internetu i jo§ mnogo toga, no ti su koncepti i lekcije Cesto "iskljuceni" ili
se dogadaju u ucionici izvan okruzenja Code Studio web platforme. Mjerni podaci
prikazani ovdje samo mjere izvedbu ucenika na zagonetkama u Code Studio-u koji se
odnose na racunalno programiranje.

Ocjenjivanje rjeSenja zagonetki po "tezini" vrsi se po ljestvici od 1 do 5 to¢aka, od kojih
je 1"lagano” a5 "teSko". Opcenito govoreci, ocjena 1 znadila je slagalicu koja zahtijeva

prakti€no nikakvo rjeSavanje problema - jednostavno bi moglo zatraziti od u€enika da
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klikne gumb i promatra rezultate ili pogleda video lekciju. Ocjena 5 znacila je da je
slagalica bila vrlo izazovna, ili je rjeSenje zahtijevalo sofisticiranu primjenu koncepata
kako bi se postiglo pravilno ili proizvelo optimalno rieSenje.

Slijedi tablica pojma iz raCunalstva i teZinska procjena racunalnog koncepta. Teoretski,
svaka je Celija sadrzavala popis stavki, tipicnih za Code.org zagonetke, za koje se misli
da se podudaraju s obzirom na koncept i teZinu. Slijedi tabli¢ni isjeCak koji prikazuje

razliku izmedu poteSkoca 1 i 5 za ponavljaj petlju, tzv. “repeat” petlje.

Tablica 4. Prikaz teZine i opis koncepta na pripadajucoj tezinskoj razini

Koncept: Repeat Petlje
Tezina

a) Premjestite postojeéi kéd u petlju s skocnom
porukom

b) lzradite jednostavnu (1-instrukcijsku) petlju s

porukom

1 c) Utvrdite podrucja programa koji se ponavljaju
tocno
d) Izmijenite ili izbriSite instrukciju s jednom petljom
sa skonom porukom
e) Promijeni parametar pokretanja petlje
a) Upotrijebite pojedinacni uglavljeni sloj petlje bez
skoCne poruke

5 b) Koristite viSestruko ugnijezdene petlje u nizu sa

ili bez poruke
c) Upotrijebite ugnijezdene petlje s viSe od jednog

sloja u dubinu uz sko¢nu poruku

Izvor: Code.org 2017 Godisnji izvjestaj, https://code.org/about/2017

Za tu matricu oznadcili su svaku od 500 zagonetki na svim te€ajevima CS Osnove
raCunalstva kako bi povezali svaku zagonetku s jednim ili viSe pojmova, a za svaki

koncept, ocjenu poteSkoc¢a. Na primjer, slagalica prikazana u nastavku (Slika 1.) ima
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razliCite razine tezine za razliite pojmove. Oznaceno je: Sekvencioranje-4, ,,Repeat Until“
petlia-2 i Uvjeti-2.

Slika 1. Primjer zagonetke sa raznim teZinama zadatka

d E Code.org - Course 3: Maze

&« C (} @& Secure https://st

clo
Stage 8: Maze: Conditionals

D|E
STUDIO

E Use the if block to help me decide when to turn.

Blocks Workspace: 4/ 5 blocks 1 1

repeat until =

turn
do | move forward
turn if path EEIGEEAd

if path

d
Need help? see these videos and hints o

English % Privacy Policy | Copyright | Mora «

Izvor: Code.org stranica https://studio.code.org/s/course3/stage/8/puzzle/3

Mjerenje uspjeSnosti uCenika u Code Studio-u moze se objasniti kroz tri imbenika,
toCnije odgovora na pitanja:

1.Jesu li ispravno dovrsSili zagonetku? Na mnogim zagonetkama ucenik ne moze
dovrsiti zagonetku bez ispravnog koriStenja koncepta. UCenici koji ga ne razumiju ¢e
pokuSati iznova ili ¢e preskoCiti na slijedeéi zadatak ostavljajuci ga privremeno
nepotpunim i oznacenim svijetlo zelenom bojom a ne tamno zelenom kao Sto bi to bilo
da su slozeni blokovi koda bili u potpunosti to€¢ni. Samo se rauna zagonetka koja je
ispravno rijeSena. Svaki edukator ima moguc¢nost praéenja napretka svojih u€enika u
razredu pomoc¢u Upravljatke ploCe ucitelja (Slika 2.). Pregledom odabranog tecaja
ucCitelj moze vidjeti za svakog ucCenika svaki njegov pokusaj rjeSavanja zadataka i
status koji je dobio taj zadatak. Status zadatka moze biti: nije zapo€eto; u tijeku (Sto
moze znaditi ili da trenutno rjeSava ili da je makar pogledao jednom zadatak i odabrao
neki drugi zadatak za rjeSavati), dovrseno, previse blokova ali nije koriSten optimalan
broj blokova; dovr§eno, savrseno; te predano S$to je namijenjeno kviz zadacima u

kojima se trazi da izaberu to¢an odgovor od nekoliko ponudenih odgovora.


https://studio.code.org/s/course3/stage/8/puzzle/3

Slika 2. Autorova upravijacka plo¢a i napredak ucenika

@ & https://code.org/teacher-dashboard#/sections/1327449/progress B -« @ %% Q search

Tecaj 1
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1000000000 0@00099096664
kit 3009066099@0@06009006001
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< >

Martin

Petar

Peter

Niko
Ema

Josip

nije zapocelo u tijeku dovrseno, previse blokova . dovrseno, savrseno . submitted

Izvor: autorov profil i napredak uéenika za Tec€aj 1 na Code.org platformi

2. Jesu li zavrsili slagalicu s optimalnim brojem blokova? Vecina zagonetki na
Code Studio pokazuje "optimalni” broj blokova - o€ekivani broj linija koda u Zeljenom
rieSenju. Code Studio smatra kako je koriStenje optimalnog broja blokova pokazatelj
"stru¢nosti" jer u mnogim slu€ajevima optimalni broj blokova nije moguce ostvariti bez
primjene Zeljenog koncepta - to je osobito vazno za zagonetke s petljama. Na primjer,
mozZete proci zadatke slaganja blokova koda bez petlji tako da ru¢no ponavljate redove
koda koliko je potrebno, ali samo ucenici koji koriste petlje mogu proci s optimalnim
brojem blokova. Na slijedecoj slici (Slika 3.) vidi se statistika u€enika koji su rjeSavali
Tecaj 1 gdje se moze uzeti u razmatranje uc€enik pod korisniCkim imenom Martin i llya.
llya ima ukupno 754 linija koda $to je najblize rezultatu koji je postigao Martin sa 792
linije koda. Razlika izmedu llye i Martina je u tome $to Martin ima i najvisi zavrSen nivo
95 dok Illya ima 58 nivo, tj. razinu. To Sto u€enik ima veci broj linija koda ne znadci da je
doSao do optimalnog rjeSenja i dokazao da je savladao koncepte. Potrebno je uzeti u
obzir broj linija kodova ali i nivo koji je postignut.



Slika 3. Statistika uCenika koji su rjeSavali Tecaj 1

Napredak View Text Responses Assessments/Surveys m Prikaz statistike

Upravljanje uéenicima

Ime Zavrieni nivoi Linije koda
Aleks 78 583
Ugo 66 445
Martin 95 792
Petar 51 342
Peter 50 672
Niko 62 242
Ema 69 387
Josip 74 457
Mikhail 61 547
lya 58 754

Izvor: autorov Code.org profil i prikaz statistike u¢enika u Te€aj 1 na Code.org platformi

3. Jesu li oni dovrsili zagonetku bez upotrebe savjeta? Mnoge zagonetke nude
jedan ili viSe savjeta koje u€enik moze odabrati klikom na tipku "savjet". Studio Code
uzima rijeSeni zadatak kao dokaz sposobnosti u€enika ako ga u€enik rijeSi bez ikakvih
savjeta. Ti se savijeti drasti¢no razlikuju u koli€ini pomoci koju daju, od blagog gurkanja
u pravom smjeru do neCega Sto u biti ne daje to€an odgovor ili ga ,skriva®. | savjeti
takoder imaju svoje napredovanje. Vazno je napomenuti da Code.org sustav daje neke
prilagodene poruke o pogreSci kada se pokuSaju pogresSna rjeSenja. Prilagodene
poruke o pogresci su oblik nagovjestaja. Dakle, da bi ga odrzali jednostavnim, samo
su raCunali dovrSavanje slagalice prema znanju ako u€enik nije traZio nikakve savjete.
Postoji mnogo dodatnih ¢imbenika koji mogu biti pokazatelji znanja kao Sto su duljina
vremena za rjeSavanje zagonetke, broj pokusaja ili odredenih rjeSenja. Medutim, kao
prvi pokusaj mjerenja koridteni su samo indikatori koji su nedvosmisleno pokazali
uspjeh. Veliki broj pokuSaja rjeSavanja zagonetke, na primjer, moze ukazivati na
polaznike koji polako grade svoj kod i testiranje dok idu zajedno (uobi¢ajena najbolja
praksa) ili bi mogao biti u€enik koji se bori da bi pronasao to€an odgovor.
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Odredivanje struc¢nosti u¢enika: Koncepti + TeZina

Odredivanje "struc¢nosti" pomocCu Code.org sustava oznaCavanja djeluje pomalo
proizvoljno i nijansiran. No, kao metriku visoke razine htjeli su biti u moguénosti recéi da
je X broj studenata koji koriste njihovu platformu pokazao "osnovnu sposobnost
kodiranja". To je zahtijevalo da definiraju odluke pri odredivanju stru¢nosti odgovorom
na slijedeca pitanja:

1. Koliko razli¢itih zagonetki u¢enik mora ispravno dovrsiti?

2. Koliko razli€itih koncepata mora ispravno dovrsiti?

3. Na kojoj tezinskoj razini trebaju biti ta rjeSenja?

Odluke pri odredivanju struénosti odgovaraju na prethodno postavljena pitanja.
Koliko zagonetki? Tri.

Za svaku zagonetku koju u€enik ispravno dovrSava, s optimalnim brojem blokova i bez
savjeta, ucenik dobi bod za savladani koncept ili tezinsku razinu prilikom rieSavanja
koncepta. Na primjer: ako je odredena zagonetka imala oznake za: Algoritmi - 2 i Petlja
ponavljaj do - 4 onda bi student dobivao 1 bod za algoritme na razini tezine 2, i bod
za ponavljanje petlji u razini tezine 4.

Vazno je napomenuti da rjeSavanje zagonetki s ve¢om tezinskom razinom takoder
rauna kod priznavanja sposobnosti nau€enog uc€enika i za nizu teZinsku razinu.
Dakle, na primjer, u€enik koji zavrSi zagonetku s oznakom ,repeat” petlja - 4 dobiva
bodove prema stru€nosti za tezinsku razinu 1-3 takoder. To se moze opisati ovako:
UcCenik je pokazao stru¢nost u konceptu X, poteSkoc¢e Y kada je rijeSio tri zagonetke
oznacene konceptom X i tezinom Y ili vise.

Vazno je napomenuti i da su parovi poput algoritama i teZina 3 prisutni u stotinama
zagonetki, a takoder su i vrlo jednostavni - mozZete pokazati vjestinu unutar samo
nekoliko pokuSaja zagonetke i imati mnogo prilika da to ponovno pokazete. Drugi
parovi, poput for-petlja u poteSkocama 5, ne primjenjuju se na mnogo zagonetki, a i te
zagonetke Cesto imaju prili€no zahtjevne izazove.

Koliko koncepata? Tri.

Osnovno racunalno kodiranje zahtijeva od u€enika da nauce viSe pojmova koji
medusobno djeluju i utje€u jedni na druge, ali nema uspostavljenog "ispravnog" reda
u kojem ih treba nauciti. To znaci da bi se moglo doc¢i do uvjeta prije petlje i obrnuto.

Stoga su obratili pozornost na ucenike koji su pokazali sposobnost za odredeni broj
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razli€itih pojmova. Kao pocetnu procjenu odabrali smo pogledati ucenike koji su
pokazali znanje u tri (3) razli¢ita podruc¢ja koncepata.

Koliko teSko? Razina tezine 3.

Na kraju je ustanovljeno da bi se od 1-5 ocjenjivanje moglo postaviti u tri teZinska
podrucja.

Tablica 5. Prikaz temeljna podrucja teZine i opis teZinske razine

Tezina1-2 Tezina 3 Tezina 4-5

Tezina 1i2imaju .. o
o o TeZina 3 obi¢no je
tendenciju mjerenja i L
o zagonetka u kojoj ucenici
uvodenja mjera ili osnovne S ) . .
o _ - moraju primijeniti petlje, TeZina 4-5 obi¢no su
izlozenosti konceptu ili . . . ) . N
o uvjetne ili druge pojmove, |zagonetke koje su jedna ili
ideji. U€enik ne mora L L )
o dok rieSavaju problem. kombinacija otvorenih
razumjeti koncepte za L
o . . Upute za ove zagonetke |uputa, duljih rjeSenja,
rjeSavanje zagonetki na o ) T S
) ] takoder imaju tendenciju  ||sloZenije primjene ideja ili
ovim razinama. lako mogu . o o
. . . . da budu manje eksplicitne ||€ak zahtijevaju nove
upotrebljavati petlje, uvjete | . . . L _ .
_ _ _ ili bez puno opisa, a viSe |pristupe u rjieSavanju novih
i sl., slaganje kodnih _ o _ .
o | Inalik otvorenom pitanje- situacija.
blokova je jednostavno ili | _
. o izazovu: "Mozete li to
se od ucenik trazi da ih R
L .. |rijesiti?"
presloZi na ispravan nacin.

Izvor: Code.org 2017 Godi$nji izvjestaj, https://code.org/about/2017 (prijevod autor)

Buduci da je tezina 3 bila prva u kojoj su ucenici imali priliku rieSavati probleme, a ne
jednostavno slijediti upute, odabran je stupanj tezine 3 kao donja grani¢na toCku za
dokazivanje "osnovne vjestine".

U slijede¢em poglavlju pokazati ¢u na koji nacin se koristila web aplikacija prilikom
odrzavanje nastave Digitalne akademije. S obzirom da je takva nastava koncipirana
kao projektna nastava u nastavku slijedi objasnjenje i kratak povijesni pregled

projektne nastave kao suvremenog oblika nastavnog sata.

12


https://code.org/about/2017

PROJEKTNA NASTAVA

Projektna nastava je didaktiCki sustav nastave koji se odvija po projektu Kkoji
omogucava samo-organizirajucu i samo-odgovornu nastavu u kojoj se pojedinacni
ucenikov rad nadovezuje na pomoc¢ suucenika i nastavnika. U objasSnjenju projektne
nastave, kao oblika nastavne organizacije, moguce je shvatiti kao primjerenu
samoorganizaciju. Prije svega zbog osamostaljivanja u€enika u u€enju. No ipak u
projektnoj nastavi ne moze se ocCekivati idealna i potpuna samostalnost ucenika.
Projekt predstavlja zajednicki poku$aj nastavnika i uCenika da ucenje i rad povezu tako
da postavljeni zadatak zajednicki obrade i da rad dovedu do rezultata-produkta (Jurcic,
2007.).

Ono $to je osobito vazno, u pogledu razvoja ucenikovih socijalnih kompetencija, je to
da ucenici u projektnoj nastavi razvijaju odgovornost za zajedniCka postignuca,
sposobnost ocjene i objektivne procjene nekog rada, u€e konstruktivnu kritiCnost, uc¢e
prepoznati pozitivne ucinke drugih, u€e prihvatiti objektivne procjene drugih i sli¢no.
(Buljubasi¢-Kuzmanovi¢, 2007.) U projektnoj nastavi tezi se uravnotezenom odnosu
izmedu misaonog i tjelesnog rada koji moze biti na razini blok sata, projektnog dana,
projektnog tjedna ili na razini veéeg projektnog razdoblja $to ovisi 0 samom projektu.
Na kraju ovog poglavlja biti ¢e prikazani primjeri aktivhosti provedene projektne
nastave informatike koja se izvodila tijekom Skolske godine 2017./2018. u sklopu
Algebrine Digitalne akademije u OS Vidikovac. U tim primjerima izdvojeni su dijelovi
kada se koristila web aplikacija Code.org za ucenje osnova ra¢unalstva. Algebra je za
potrebe Digitalne akademije kreirala nastavni plan i program za digitalnu i informaticku
obuku uc€enika osnovnih Skola temeljen na projektnoj nastavi. Za svaki je razred
kreirano po 7 projekata u trajanju od 8 do 12 Skolskih sati. Kao informatiCki instruktor-
edukator na Digitalnoj akademiji provodim projektnu nastavu po planu i programu

Algebre $to ¢e biti i prikazano u navedenim primjerima.
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Povijesni pregled projektne nastave

Projektna nastava se po prvi puta koristi potkraj 19. stoljeca zahvaljuju¢i ameriCkom
pedagogu James Deweyu (1859. — 1952). Dewey je osnovao vlastitu eksperimentalnu
Skolu, gdje je koristio svoje pedagoske koncepte. Dewey je tijekom te eksperimentalne
Skole zakljucio da djeCje osobne interese ne moze zadovoljiti samo Skola, gdje su u
prvom planu nastavni predmeti i razredne grupe. Smatrao je da dijete ima Cetiri
osnovna interesa: interes za komuniciranje s ljudima, interes za istrazivanje, interes za
rad i interes za umjetnicko izrazavanje. (Luci¢ i Matijevi¢, 2004., str. 58)
Stoga je u svom radu koristio nastavne projekte umjesto nastavnih predmeta. Na
temelju toga shvacanja, Dewey je u odgoju djece koristio aktivnosti koje uvazavaju
djedji interes. ,Njegov je pedagoski koncept realiziran u formi konkretnog rada djece u
Skolskim radionicama i laboratorijima, te u Skolskom vrtu, voc¢njaku, polju i drugdje u
prirodi“(Bognar i Matijevic, 2005., str. 60)
Na temelju navedenog rada John Deweya, W. H. Kilpatrick je razvio i dalje nadogradio
takvu vrstu odgoja i Skolsku praksu. lIzdao je knjigu ,The Project Method” u kojoj je
izlozio koncept nastavnog rada po projektima. U svojoj knjizi naveo je Cetiri vrste
koncepta rada na projektima:

1) Projekti oblikovanja (modeliranja, igre)

2) Projekti estetskog dozivljavanja

3) Projekti rjeSavanja problema

4) Projekti uvjezbavanja vjestina
Uz dogovor s nastavnicima ucenici rade na projektu podijeljeni u grupe, parove ili
individualno. (Bognar i Matijevi¢, 2005., str. 60)
Sam rad na projektu podijelio je u Sest osnovnih faza:

1. Zajedni¢ko postavljanje problema
IznoSenje pretpostavki (hipoteza) za rieSavanje problema
|zrada plana za rjeSavanje problema

|zvodenje rada prema definiranom planu

o~ 0N

|zvodenje zakljuCaka

6. Primjena zakljuCaka u praktichom zivotu
lako je uvedena u Skolsko obrazovanje tijekom 30.-ih godina proslog stoljeca,
projektna nastava je dobila znacajniji napredak u Skolskom obrazovanju Sirenjem

timske nastave u svijetu, sredinom 60.-ih godina proSloga stoljeca. Tada se u Velikoj
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Britaniji poCela primjenjivati timska nastava u eksperimentalnim Skolskim programima.
1966. godine pocela se primjenjivati i u SR Njemackoj, unato€ brojnim kritikama koje
nisu odobravale njeno koridtenje u nastavi. U pocCetku je bila izvodena putem blok

satova i grupne nastave.

Primjeri provedenih aktivnosti sa u€enicima 1. razreda

Aktivnost 1 — Moja jutarnja rutina — usvajanje pojma algoritam

Uciteljica zapocinje razgovor kojim ucenike poti¢e da navode koje aktivhosti obavljaju
prije jutarnjeg polaska u Skolu. UoCavamo kako je redoslijed bitan i kako je vazno da
se neke aktivnosti obave prije ostalih. Zato uciteljica organizira igru: ucenici sjede u
krugu. Jedan uc€enik navodi jednu aktivnost (npr. perem zube). U€enik pored njega
ponavlja aktivnost koju je naveo prvi u€enik i dodaje jo$ jednu — pazedi na redoslijed
(npr. budim se, perem zube). Igra je gotova kada svi u€enici dodaju po jednu aktivnost
i sve ponove pravilnim redoslijedom ili kada jedan ucenik pogrijesi.

Uciteljica objasnjava kako svaka od navedenih aktivnosti opet ima niz koraka koji treba
napraviti kako bi se aktivhost uspjesno obavila. Odaberemo primjer aktivnosti: pranje
zuba. Uc€enici se dogovaraju u paru, a zatim svaki par navodi koje sve korake treba
izvrsiti kako bi se uspjeSno oprali zubi (npr. uzimamo cetkicu, navlazimo Cetkicu,
stavljamo pastu...). Osobito su pohvaljeni parovi koji nabroje najviSe koraka pravilnim
redoslijedom. Potrebno je zakljuciti kako nije lako prisjetiti se svih koraka jer ljudi neke
korake rade automatski, da o njima ni ne razmisljaju. Mi moramo uvjezbati uoCavanje
svih, pa i najsitnijih koraka, jer cemo samo tako biti uspjesni u programiranju — pisanju

uputa raCunalu Sto i kako Ciniti. A raCunalima trebamo dati bas sve, pa i najsitnije upute!
Aktivnost 2 — Kako prijeci cestu kao robot?

UCiteljica potakne ucenike da se prisjete Sto sve treba uciniti kako bi se sigurno presla
ulicu kada nema semafora (do¢i do pjeSaCkog prijelaza, pogledati lijevo-desno,
priCekati da se sva vozila zaustave, Zzurno prijeci preko pjeSackog prijelaza).

UCiteljica pozove uCenike na igru: Ljudski robot Zeli prijeéi cestu. Na podu ucionice
kredom nacrtamo ,rubove® kolnika i nekoliko debljih crta kao pjeSacki prijelaz.
Uc€enicima objasnimo kako ¢e uciteljica biti robot koji 1 uCenik treba upravljati
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jednostavnim naredbama (naprijed, lijevo, desno, stani). Uciteljica sluSa naredbe
doslovno, kako bi osvijestila u¢enicima vaznost davanja preciznih i detaljnih uputa (npr.
jedan korak desno, a ne: idi desno). Nakon demonstracije uciteljice i jednog ucenika,
igru igraju parovi uCenika. Dva uCenika sudjeluju u igri dok drugi sjede oko ,ceste” i
pamte $to je bilo dobro, a Sto loSe. Na kraju igre u€enici komentiraju dobre/loSe upute

koje su ucenici davali, te pohvaljujemo najpreciznije ,upravljace robota“.
Aktivnost 3 — Igra Skolice na plogi

UCiteljica najavljuje joS$ jednu igru upravljanja kratkim i preciznim naredbama. Ucenici
prepoznaju polja Skolice nacrtane na plo€i i 2 magneta koja se na njoj nalaze. UCenici
ée igrati u malim grupama: jedan ée udenik razmjestiti magnet na poljima Skolice i
odrediti koji magnet treba sti¢i do svog prijatelja. Ostali slazu strelice koje predstavljaju
upute za kretanje. Ucenik koji je razmjestio magnet pokusava slijediti upute strelicama

kao Sto je to prikazano na slici 4.

Slika 4. Igra Skolice na plo¢i
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Izvor: Projekt 2 — Ljute ptice — namijenjeno ucenicima 1. razreda (Algebra, Digitalna akademija)
Aktivnost 4 — Povuci — spusti tehnika slaganja blokova

UCiteljica najavljuje da ¢e svaki uCenik na svom racunalu vjezbati pravilno sluzenje
miSem, kao i tehniku “povuci-spusti”. U€iteljica upucuje ucenike da otvore Razrednu e-
mapu (engl. Portfolio) i da pronadu Word dokument na kojemu piSe njihovo ime.
Prepisuju Internet adresu u svoj preglednik.

Slijedi nastavak igre sa likovima iz igrice ,Angry Birds“ u Skolici. Grupe sa proslog
susreta izmjenjuju se na ploéi za Skolicu. Jedan ugenik iz grupe postavlja likove u
,mrezu“ za Skolicu koja je nacrtana na plogi, drugi uéenik slaZe strelice pored ,mreze"
— po kojima bi ptica trebala uloviti svinju, a tre¢i u€enik pokrece lik ptice prema tim

uputama - strelicama.
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Nakon Sto sve grupe probaju slagati upute i eventualno ispraviti uoCene pogreske,
uCenici iz drugih grupa koji su gledali, komentiraju dobre/loSe poteze i uciteljica ih

potice da pohvaljuju uoCavanje pogreSaka, te ispravljanje istih.
Aktivnost 5 — Ljuta ptica u programiranju

Uciteljica demonstrira otvaranje Code.org / Tec€aj 1 / Nivo 4 i nacin rada kako je i

prikazano na slijedecoj slici.

Slika 5. Upoznavanje sa suceljem Code.org te¢aja
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Izvor: Projekt 2 — Ljute ptice — za u€enike 1. razreda (Algebra, Digitalna akademija)

Tehnikom ,povuci-spusti“ sloziti blokove kako da ptica dode do svinje. U iteljica potiCe
ucCenike pitanjima:

e Koju strelicu/blok trebamo koristiti? (lijevo)

e Koliko je puta trebamo koristiti? (dva puta)
Nakon $to je u€enik provjerio svoj uradak, isproba ga klikom na gumb Pokreni.
Ukoliko smo napravili pogresku, program nas potice da pokusamo ponovno.
Ukoliko smo to¢no rijeSili zadatak, program nam daje mogucnost pogledati kako je
racunalo razumjelo slaganje blokova.
Uciteljica potiCe uCenike da nakon svake igre pogledaju kod te objasnjava uc€enicima
kako raCunalu ne mozemo ljudskim rijeCima niti blokovima objasniti kako da ucini da
ptica dode do svinje. Slozene blokove racunalo pretvara u naredbe na jeziku koji on
razumije — za svaki blok piSe jedan red koda. Ovi redovi se zovu slijed naredbi koje
racunalo razumije i moZze izvrSiti a sve zajedno se zove raéunalni program napisan
programskim jezikom (mozda ¢e u€enike i zanimati kako se taj jezik zove — ovo je

najkoristeniji programski jezik na svijetu za razvoj web stranica, a zove se JavaScript).
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Slika 6 Upute kako pokazati Javascript kod u Code.org

¥ Pokadi kda

Izvor.: Projekt 2 — Ljute ptice — namijenjeno u€enicima 1. razreda (Algebra, Digitalna akademija)

Klikom na tipku Nastavi prelazimo na iducu igru slaganja. UCenici u ovom nivou mogu

ukupno odigrati 15 igara.

Napomena: Za strelice/blokove Koristiti instrukcije: lijevo, desno, gore, dolje jer ucenici
strane svijeta uCe tek u 3. razredu. Uciteljica ne treba inzistirati na tome
da svi uCenici za vrijeme trajanja ove aktivnosti odigraju svih 15 igara.

Uc&enicima koiji prije zavrSe ponuditi Nivo 10 — umjetnik — oblici.

Aktivnost 6 - Predstavljam svoj rad

Uciteljica pitanjima poti¢e uCenike da predstave svoj rad u Code.org Nivo 4:

e Koliko si igara odigrao/la?

e Koja ti je igra bila najlakSa/najzahtjevnija?

o Sto misli o moguénosti da ispravis pogreske u svom radu?

o Sto misli§ o programskom jeziku Javascript?
Ponoviti osnovne pojmove i sadrzaje iz cjeline Programiranje, i istaknuti da je cil]
ovakvih aktivnosti njegovati upornost i dosljednost u ispravljanju pogreSaka nastalih
prilikom sastavljanja jednostavnih programa. U iteljica pitanjima poti¢e uCenike da se
prisjete $to smo do sada naucili o programiranju:

e Razumiju li raCunala nas jezik? (ne)

e Kako zovemo jezike koje raCunala razumiju? (programski jezici)

18



» Sto smo mi koristili za sporazumijevanje sa raéunalom? (strelice, blokove)

e Moze li raCunalo ispraviti nase pogreske?

e Zasto je vazno ispravijati pogreSke? (Racunalo ne moze samo ispravljati
pogreske. Dok ne ispravimo pogresku racunalo ne moze razumjeti $to mi zelimo
postici.)

Najaviti nastavak igre sa ljutom pticom i programiranjem. Osobitu ¢emo paznju

posvetiti njegovanju upornosti i marljivom ispravljanju pogresaka!
Aktivnost 7 — Ljuta ptica u programiranju

Uciteljica demonstrira otvaranje Code.org / Te€aj 1 / Nivo 5 i nacin rada $to je vidljivo

nas slijedecoj slici.

Slika 7. Zadani kod (sloZene blokove) koje treba ispraviti

é Change the code to get me to the pig!

Pogledajte riesenje

Pravila privatnosti | Autorska prava | Vise

Izvor: Projekt 2 — Ljute ptice — namijenjeno u€enicima 1. razreda (Algebra, Digitalna akademija)

Kod svake igre u Nivou 5 imamo veé zadani kod (sloZene blokove) koji treba promijeniti
(pronadi i ispraviti pogreske) kako bi ptica dosla do svinje. Ako Zelimo neki od blokova
izbrisati, jednostavno ga kliknemo i pomaknemo ulijevo. Mozemo pokuSavati i
ispravljati koliko god puta zelimo. Ukoliko smo tocno rijeSili zadatak, program nam daje
mogucnost pogledati kako je raCunalo razumjelo slaganje blokova a uciteljica potic¢e
uCenike da nakon svake igre pogledaju linije koda u Javascriptu. Svaki u¢enik rieSava
na svom racunalu i prema svojim mogucénostima. Sve ucenike uciteljica hrabri, poti¢e

i hvali da ustraju do 12. igre — kraja Nivoa 5 (premda to ne treba biti uvjet).
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Aktivnost 8 — Predstavljam svoj rad

Uciteljica pitanjima poti€e uCenike da predstave svoj rad u Code.org Nivo 5:

e Koliko si igara odigrao/la?

e Koja ti je igra bila najlakSa/najzahtjevnija?

o Sto misli§ 0 moguénosti da ispravi$ pogreske u svom radu?

e Je li laksSe slagati sve od pocetka ili traziti pogresSke u tudem radu?
UCiteljica objaSnjava ucCenicima kako je vjeStina uoCavanja pogreSaka u gotovom
uratku jedna od najvaznijih i najcjenjenijih vjestina u radu, te da moramo biti uporni jer

se upornost uvijek isplati!
Aktivnost 9 — Programeri kao umjetnici

Uciteljica najavljuje nastavak rada na aplikaciji Code.org. Za razliku od prethodne
aktivnosti u kojoj su u Word dokument umetali pune crte i tako dovrsavali crtez, sada
Ce trebati slagati programske blokove pravilnim redoslijedom i tako stvarati programe
koji ¢e umjesto njih dovrSavati crteze. U€enici otvaraju e-portfolio i pronalaze Word
dokument sa svojim imenom. Prepisuju Internet adresu u svoj preglednik.

Ucenici ¢e odigrati 12 jednostavnih igara sa Tecaj 1; Nivo 8. Do pete igre trebaju slagati

blokove i samo paziti na smjer pruzanja blijede crte koju trebaju podebljati.

Napomena: UcCenici tek u 3. razredu iz Prirode i druStva uCe strane svijeta. Kod
slaganja blokova trebaju se fokusiraju na smjer koji pokazuje strelica na
svakom programskom bloku, a ne na stranu svijeta koja piSe ispod

strelice.

Od 6. do 11. igre pojavljuju se i blokovi kojima preskacemo dio crteza, odnosno pisaljka
nastavlja kretanje ali ne ostavlja trag na papiru. Takve blokove ucenici slazu na isti
nacin kao i blokove za crtanje. U 12. igri uCenici trebaju pazljivo promotriti sloZzene
algoritme i odluciti se za onaj koji pokazuje redoslijed naredbi koji ¢e omoguciti
Covjeculjku sa olovkom (lijevo) da uspjesSno nacrta kvadrat kao $to je prikazano na slici
broj 8.
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Slika 8. Kviz pitanje visestruki izbor

Visestruki izbor

Koji blokovi crtaju kvadrat?

Slika 7.: Projekt 2 — Ljute ptice — namijenjeno u€enicima 1. razreda (Algebra, Digitalna akademija)

Toc€nost svog odgovora provjeravaju klikom na gumb PosSalji. ToCan je prvi ponudeni
odgovor. Za slijedecu aktivnost uciteljica treba poticati u€enike da verbaliziraju niz
uputa za kretanje ,ljudskog robota“. UCenici trebaju prepoznati glavni cilj zadatka i
odrediti koje postupke treba primijeniti za njegovo uspjeSno rjeSavanje. Tijekom
aktivnosti bi trebali upoznati razliite programske blokove, njihove moguénosti i

primjenu u programiranju.
Aktivnost 10 — ,Ljudski robot” crta kvadrat

UCiteljica prisjeCa uCenike posljednje aktivnosti koju smo odigrali na proslom susretu:
kako nacrtati kvadrat? Ucenici odigraju igru ,ljudskog robota“: jednog ucenika
postavimo ispred plo¢e, dodamo mu u ruku kredu i stavimo povez preko ociju, dok mu
drugi uc€enik daje upute kako da nacrta kvadrat na plo€i. Vazno je napomenuti da sada
nemamo programske blokove vec ,ljudski robot”, stoga moramo uvesti i naredbu ,stop*
kako bi u€enik znao kada prestati vuci crtu. Tako bi algoritam usmenih naredbi za
crtanje kvadrata na plo¢i mogao glasiti ovako:

e IspruZzi ruku sa kredom

e Kredu pritisni na plocu

e Vuci liniju desno

e Stop

e vuci liniju gore

e Stop

e Vuci liniju lijevo
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e Stop

e Vuci liniju dolje

e Stop
Nakon Sto par u€enika odigra igru ,ljudskog robota“, razredu iznesu svoja iskustva:
kako im je bilo sluSati/davati naredbe, $to im je bilo najzahtjevnije, a $to najzabavnije,

najlakse i sl.
Aktivnost 11 — Izgradi piramidu

Uciteljica najavljuje nastavak rada na aplikaciji Code.org: Te€aj 1, Nivo 9, zadatak 1.
Koristeé¢i samo 4 vrste programskih blokova za 4 osnovna smjera ucenici Ce trebati
izgraditi piramidu sa 3 nivoa. Svaki u€enik otvara vlastitu mapu e-portfolio i pronalazi
Word dokument sa svojim imenom. Prepisuje Internet adresu u svoj preglednik i
zapocinje graditi piramidu prikazanu na slijedeco;j slici.

Slika 9. Code.org: Tecaj 1, Nivo 9, zadatak 1.

@ Build a three level pyramid, there are no other direct

Radna povrSi

Izvor: Projekt 2 — Ljute ptice — namijenjeno u€enicima 1. razreda (Algebra, Digitalna akademija)

Na kraju ucenici komentiraju svoj uradak: $to im je bilo najteze i kako su rijesili
probleme. Stvaraju snimak zaslona sa uspjeSno rijeSenim zadatkom i spremaju ga u

e-portfolio.
Aktivnost 12 — Crtamo likove

Ucenici nastavljaju rad na prvih 9 zadataka u Code.org, Te€aj 1, Nivo 10. Sada ce
spajati tocke kako bi crtali kvadrate i pravokutnike koji upotpunjuju gotove crteze. U 6.
zadatku biti ¢e potrebno podebljavati ve¢ nacrtane stranice kako bi se moglo nastaviti
sa crtanjem. U 8. zadatku koristit é¢emo blok za preskok, dok u 9. zadatku tehnikom
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povuci-spusti treba sliice iz desnog stupca pravilno spoijiti sa sliCicama sli¢nih likova
iz lijevog stupca. Za slijedecu aktivnost ciljevi bi bili uvjezbati tehniku slaganja
programskih blokova i ispravljanja pogreSaka u programiranju, ponoviti i prakti¢no

primijeniti usvojene geometrijske sadrzaje, pa stvoriti vlastiti digitalni uradak.

Aktivnost 13 — Ja kao umjetnik

Uc€enici pomocu poveznice u Wordu ponovno pristupaju Code.org, 10. nivo, 10.
zadatak. U ovom zadatku imaju priliku primijeniti sve $to su do sada naucili o slaganju
programskih blokova, te nacrtati $to god Zele: osim blokova koje su ve¢ upoznali u
ovom zadatku uvedeno je i joS nekoliko novih blokova za crtanje kosina (oznacene
slovima za sporedne strane svijeta). Na dnu izbornika programskih blokova nalazi se i
blok za odredivanje boje linije koji u€enici trebaju umetnuti prije blokova za crtanje.
UCiteljica potiCe uCenike da prvo razmisle o osnovhom motivu koji Zele nacrtati, a da
zatim u svoj crtez pokusSaju uvrstiti Sto viSe detalja — likova u nizu kako bi crtez bio Sto
bogatiji i kako bi u potpunosti i kvalitetno iskoristili svo predvideno vrijeme za ovu

aktivnost.

Aktivnost 14 - Pas i macCka razgovaraju o Pokemonima

Ucenici ¢e odigrati i 6. igru 16. nivoa u Code.org. Ovdje mogu iskoristiti sve blokove sa
kojima su se upoznali u prvih pet igara. Neka njihovi likovi porazgovaraju o likovima iz
Pokemon crtanog filma. UCenici ¢e prvo isprobati koje mogucnosti daje koji blok, sto
Ce im dati ideju za stvaranje pri€e. U tablici 6. imamo prikaz likova, pozadina, brzine

kretanja i raspolozenja koja mozemao Koristiti prilikom kreiranja vlastite strip priCe.

Tablica 6.Popis likova, pozadina, brzine kretanja i raspoloZenja

Likovi: Pozadine: Brzine RaspolozZenja:

kretanja:

HO®OO
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Izvor: Projekt 5 — U svijetu Pokemona — programiranje strip pri¢e, namijenjeno u€enicima 1. razreda

(Algebra, Digitalna akademija)

Uciteljica na razrednom racunalu zapocne slagati i razvijati vlastitu pri¢e. Dobro je
analizirati takvo rieSenje i uociti slabe strane i mjesta gdje se pri€a mogla popraviti (npr.
princeza je mogla nesto reCi kada je tjerala vjesticu). Poticati u¢enike da budu
kreativniji i da se ohrabre te krenu u stvaranje vlastite priCe i truditi se napraviti bolju
pricu od pokazane. Slijedi primjer jednog gotovog rada strip pri¢e uenika 1. razreda

polaznika Digitalne akademije.

Slika 10. Kodiranje strip pri¢e, rad u¢enika 1.razreda
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Izvor: Projekt 5 — U svijetu Pokemona —rad u€enika 1. razreda (Algebra, Digitalna akademija)

Primjeri provedenih aktivnosti sa u€enicima 3. razreda

Aktivnost 1 — Algoritmi

Prisje¢amo se otprije nau¢enog gradiva kako bismo u novoj pri¢i — novom projektu bili
Sto uspjesniji. UcCiteljica najavljuje da éemo se i mi baviti PROGRAMIRANJEM — pisati
¢emo jednostavne upute raCunalu $to i kako treba uciniti. Danas ¢emo ponoviti i

znacenje drugih pojmova koji su vrlo vazni za uspjeSno programiranje:
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ALGORITAM je niz koraka koji treba slijediti kako bi se izvr$io zadatak. Sto smo sve
trebali jutros napraviti prije nego smo krenuli u 8kolu? U itelj-ica poti€e uCenike da
navedu joS primjera iz svakodnevnog Zivota u kojima trebamo slijediti niz koraka
potrebnih za izvrSenje zadataka: pozovimo nekoga mobitelom, napravimo sendvic...
Ucenici u svojem e-portfolio (prezentaciji) stvaraju novi slajd (ili vise njih) oblika Naslov
i sadrZaj, stavljaju naslov ,Robot izlazi iz u€ionice” i piSu algoritam za ljudskog robota.
Uputama ga trebaju odvesti od svojeg stola do izlaza iz u€ionice, ukljuCivsi i izlazak iz
ucionice.

Uc€enici u parovima testiraju svoje algoritme ljudskom robotu, jedan ucenik Cita svoj
algoritam, a drugi glumi robota koji radi samo ono $to mu se kaze.

Zajednicki promatramo upravljanje robotima, pohvalimo dobra rjeSenja i smisljamo
kako ispraviti pogreske. Istaknuti naredbe za okretanje — Sto znaci okrenuti se desno?
Za koliko desno?

Uvodimo pojam kuta i stupnjeva:

Slika 11. Graficki prikaz stupnjeva
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Izvor: Projekt 1 — PoCetak nove pri€e — u€enici 3. razreda (Algebra, Digitalna akademija)

e Desno=90°

¢ Na suprotnu stranu = 180 °

e Punikrug =360 °

e Lijevoza 90 ° = Desno za 270 °
e Lijevo 180 ° = Desno 180 °
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Kod kretanja naprijed i natrag brojali smo korake u zadanom pravci, medutim kod
kretanja lijevo i desno moramo najprije shvatiti kako se odvija kretanje u krugu:

1. Zamislimo da, ako Zelimo napraviti cijeli krug oko sebe kako bismo stigli u polozaj u
koji smo krenuli, trebamo 360 stupnjeva. Uciteljica napiSe naredbu na ploc€i i potiCe
uCenike da se dignu sa svojih mjesta i naprave LT 360 (zavrte se oko sebe ulijevo i
stignu u pocetni polozaj). Isto napravimo i za RT 360.

2. Ako zelimo gledati iza sebe trebamo napraviti pola kruga, a pola je 180 stupnjeva.
Uciteljica napiSe naredbu na ploci i poti€e u€enike da se dignu i naprave LT 180 (zavrte
se oko sebe ulijevo kako bi gledali iza sebe). Isto napravimo i za RT 180

3. Ugenici rasire ruke. Sto mislite, koliko bi stupnjeva bilo potrebno za okret ulijevo
odnosno udesno — kamo pokazuje jedna od rasirenih ruku? (90). UcCiteljica zadaje: LT
90; RT 90

PrisjeCamo se kako racunala ne razumiju ni jedan od jezika kojima se sporazumijevaju
ljudi, ve¢ da im mi moramo prevesti nase zahtjeve na jezik koji oni razumiju, a to su
PROGRAMSKI JEZICI. Iskusni programeri znaju pisati programe ha mnogim
programskim jezicima (mozda c¢e ucenici znati kako se neki od njih zovu: Java,
JavaScript, C#, C++, Visual Basic....), a mi, ,mali programeri sluZiti éemo se
jednostavnim naredbama i programskim blokovima — likovima koji predstavljaju

naredbe koje razumiju i racunala i mi.
Aktivnost 2 — Programiramo ili se igramo?

Uciteljica ¢e podijeliti u€enicima kartice za ucenike s informacijama za prijavu u razred
otvoren u studio.code.org — Te€aj 2. UcCenici otvaraju stranicu

https://studio.code.org/s/course2 Te€aj 2, rieSavaju redom nivoe 1. - 4. Uz rjeSavanje

im uciteljica napiSe naredbe na plo€i na hrvatskom i engleskom.
e Move forward = idi naprijed
e Move backward = pomakni unazad
e By=za
e Pixels = piksela, koraka
e Degrees = stupnjevi
e Turn = okreni
e Right = udesno

e Left = ulijevo
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U iteljica pomaze ucCenicima pri rjeSavanju, uz davanje savjeta, ali ne i rjeSenja.
Ukoliko se u€enici dobro snalaze u programiranju mogu sami birati lekcije koje prolaze.
Nakon Sto su dosli do toCnog rjeSenja, blokove s kodovima i svoja zapazanja biljeze u
e-portfolio. Za svaki zadatak stavljaju novi slajd u prezentaciju, a sliku rjeSenja kopiraju
sa zaslona (Umetanje > Slika zaslona > Zaslonski isjeCak u PowerPointu).

Napredak uCenika uciteljica prati unutar Uciteljeve upravijacke ploce. Neki ucCenici Ce
s lako¢om rjeSavati zadatke i takve ucCenike potiCite da rjeSavaju nivoe do kraja.
Takoder, te uCenike treba potaknuti da pomognu onim uc€enicima kojima bas i ne ide.

Uciteljica potiCe uCenike da pomazu jedni drugima, a ne da govore rjeSenja.
Aktivnost 3 — Zapetljancije

Ukoliko su ucenici pocCetnici, onda im je ovo prvo upoznavanje s petljom. Za napredne
uCenike moze se uvodenje petlje skratiti, a produljiti sljedeca aktivnost. UCiteljica
razgovara s ucenicima Sto znacCi petlja, zapetljati i raspetljati. Zajednicki pogledaju
video na code.org Tecaj 2 Nivo 5 https://studio.code.org/s/course2/stage/5/puzzie/l i
nakon toga smisljamo svoju plesnu koreografiju s ponavljanjem — svaki par ucenika
treba osmisliti jedan korak, a nakon toga izvlaCe brojeve koliko puta ¢e se taj korak
ponavljati. UCenici izvode dogovorenu koreografiju i uz nju govore Sto je petlja.

Uciteljica snima ovu aktivnost u video obliku.
Aktivnost 4 — Petlje

UcCenici stvaraju novi slajd u svojem e-portfolio i na njemu zapisuju $to je petlja.
Zajednicki kratko ponavljamo: Sto su to petlje u programiranju i kada ih koristimo?
PETLJA nam je potrebna kada se dijelovi programa moraju ponoviti unaprijed zadani
broj puta ili dok odredeni uvjet nije ispunjen. Postoji i jako puno situacija iz
svakodnevnog Zivota koje podsjecaju na petlje: prikazivanje mnozZenja kao uzastopnog
zbrajanja, u brojalicama kada rukom pokazujemo na suigraCe dok god traje
izgovaranje teksta. U€enici se sigurno mogu sjetiti jos primjera iz svakodnevnog Zivota.
Prisjetimo se kako u svakodnevnim zivotnim situacijama imamo jako puno prilika kada
istu radnju moramo izvrsiti vise puta (npr. sloziti knjige u policu, sakupiti rasute autic¢e
u kutiju za igracke...). U takvim situacijama gotovo uvijek trazimo nacin kako da te,
stalno iste, dosadne radnje izvrSimo na Sto laksSi, brzi i elegantniji nacin. Zato

pokusamo $to viSe knjiga/auti¢a odjednom vratiti na policu/ u kutiju.
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Tako smo i u Matematici za uzastopno zbrajanje istog broja ,izmislili mnozenje, pa
tako ne moramo viSe raCunati 2 + 2 + 2 + 2 + 2 vec€ jednostavno 5 x 2.

| kod crtanja likova imamo isti problem! U iteljica predlaze ucenicima da svom
ljudskom robotu napiSu program koji Ce crtati kvadrat. Najprije bez, a zatim s petljom.
Koji bismo joS geometrijski lik mogli nacrtati uporabom petlje? Koliko puta treba
ponavljati naredbe za crtanje?

Ucenici otvaraju stranice Code.org i prolaze redom lekcije na Nivou 6 i 7
https://studio.code.org/s/course2

Uspjesno rijeSen zadatak spremaju u svoj e-portfolio kao snimku zaslona (ne moraju
spremiti sve zadatke, ali barem 2-3 i takoder poveznicu na sam tecaj). Na kraju ove
aktivnost s petliama ucenici bi trebali u svom e-portfoliu imati zabiljezen tijek
upoznavanja s petljom.

Za slijedecu aktivnost od ucCenika se ocCekuje da primijene nauceno iz cjeline
Programiranje i izrade program koji koristi petlje i odluke. Trebaju osmisliti i opisati
postupak rjeSavanja jednostavnih problema, analizirati postupak rjieSavanja i ispravljati
pogreske. UcCenici bi trebali razvijati suradniCke vjestine i logi¢ko zakljuCivanje, te

primijeniti naucene strategije rjeSavanja na novim zadacima.
Aktivnost 5 — Uvijeti i odluke u programiranju

Uciteljica najavljuje igru programiranja u kojoj ¢emo se zabaviti i primijeniti nauceno iz
cjeline Programiranje. U svemu tome ¢e nam pomoci pcelica koja Zeli obiéi cvjetove i
sakupiti nektar kako bi napravila med. Svaki cvijet koji pCelica treba obiéi nije isti — neki
sadrZavaju manje, a neki viSe nektara, pa ¢e se pc€elica do takvih cvjetova morati vratiti
vise puta. Pcelica Zeli da mi koristimo $to manje blokova — zato ¢emo, umjesto
visSekratnog ponavljanja istih naredbi, koristiti ruziCaste blokove i kreirati petlje.
Ponekad cvjetovi uopce nemaju nektara. Zato ¢e pcCelica ponekad trebati ispitati ima li
cvijet uopc¢e nektara, a ako ima donijet ¢e odluku da ga sakupi. Za te ¢emo radnje
koristiti tamnoplavi blok za ispitivanje uvjeta i donoSenje odluka. P&elica ¢e nam uvijek
pomoci savjetom pa moci ¢emo ispravljati svoje pogreSke onoliko puta koliko nam
bude potrebno za to¢no rjeSavanje zadatka.

Ucenici otvaraju stranicu https://studio.code.org/s/course2 ,Te€aj 2, rieSavaju nivo 13.
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https://studio.code.org/s/course2

Nakon $to su dosli do to¢nog rjeSenja, blokove s kodovima i svoja zapazanja biljeze u
e-portfolio. Za svaki zadatak stavljaju novi slajd u prezentaciju, a sliku rjieSenja kopiraju

sa zaslona (Umetanje > Slika zaslona > Zaslonski isjeCak u PowerPointu).

Aktivnost 6 — Veliki problem > mali problem > nema problema!

Svi smo se ponekad nasli u situaciji kada smo trebali rijeSiti neki problem, a nije bilo
nikoga u tom trenutku oko nas tko bi nam mogao pomoci. Neka se ucenici prisjete
takvih situacija: kod pisanja zadace, otkrivanja kako se prelazi nivo tek instalirane
igrice, kako upravljati novim, tek kupljenim pametnim telefonom ili nekom drugom
pametnim uredajem. U ovom ¢emo projektu vjezbati sa svojim prijateljima kako sebi
pomoci u takvim situacijama. Prisjetit cemo se da smo i kod rjeSavanja zadataka u
Digitalnoj akademiji shvatili da je za uspjeSno rjeSavanje na prvi pogled ne rjeSivih
problema najvaznije postupiti prema sljedecem obrascu:

e rastaviti problem na viSe malih problema

e uoCiti slicnosti: dijelove zadatka / uredaja koji su nam otprije poznati

e izdvojiti te poznate dijelove kako bismo dosli do novog, nepoznatog dijela

zadatka i fokusirati se na rjeSavanje tog dijela
e stvoriti niz uputa koje ¢e nam pomaoci da u sli¢noj situaciji i mi, ali i svi drugi koji
bi slijedili te upute, mogu rijesiti sliCan problem

Ucenici Ce se prijaviti na platformu Code.org (https://code.org/), odabrati Tecaj 3 > Nivo
1: RazmiSljati poput racunala: igre 1 i 2.
U 1. igri uCenici ¢e uociti medusobne sli¢nosti tri reCenice iz zadatka: sve imaju po 4
rije€i, druga rije€ je upravo rije€ je, te uociti koje od nepotpunih re€enica ne odgovaraju
tom uzorku: prva ima 5 rijeci, treca ima 3 rijeCi, Cetvrta ima odredenu prvu rije€ koja
nije zajedni¢ka svim primjerima u zadatku. Slijedeci ovakav tijek razmisljanja namece
zaklju€ak da je jedini prihvatljiv uzorak ima druga nepotpuna recenica prikazano na
slici
UCiteljica podijeli u€enike u parove i potiCe ih da argumentiraju i artikuliraju tijek

razmi$ljanja kod rjeSavanja 2. igre.
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Slika 12. Zadatak spajanje parova i rjeSenje
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Izvor.: Projekt 1 — Poc¢etak nove price — rad ucenika 3. razreda (Algebra, Digitalna akademija)

Uciteljica ponudi zatim parovima ucenika slijedeci logicki zadatak:
JA+JA+JA+JA=0J
Neka ucenici pokuSaju odgonetnuti koje znamenke trebaju zamijeniti slova u zadatku
kako bi jednakost bila to¢na.
Tijek rieSavanja na koji ih uciteljica navodi je naveden u slijede¢im redovima.
Ucenici trebaju uoditi slicnosti:
- svih 5 brojeva su dvoznamenkasti brojevi
- sva Cetiri pribrojnika su isti brojevi
- znamenka desetica pribrojnika i znamenka jedinica zbroja su zapravo
ista znamenka
Uzimajuci u obzir ove sliénosti i izluCujuéi uo€en problem: znamenku A i O, dolazimo
do zakljucka da:
- J jedino moze zamijeniti znamenka 1 ili 2 inaCe bi slovo O trebalo
predstavljati dvoznamenkasti broj (4 xJ=0)
- ukoliko je J =1, onda A ne moZemo odrediti jer ne postoji broj koji zbrojen
4 puta u jedinicama zbroja ima 1
- ukoliko je d =2, onda A =3 i O = 9; Sto znaci da je to€no rieSenje: 23 +
23+23+23=92

Aktivhost 7 — Zombi i suncokret u labirintu

Uciteljica najavljuje nastavak programerskih aktivnosti i u ovom projektu. Ucenici ¢e se
prijaviti na platformu Code.org, odabrati Te€aj 3 i Nivo 2: Labirint. U 15 ponudenih igara
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ucenici ce pomagati malenom zombiju da dode do suncokreta. U prvih nekoliko igara
ponavljamo slaganje naredbi za kretanje naprijed i okretanje lijevo — desno, dok se od
4. igre pojavljuje potreba koristenja petlie (kako bismo smanijili potrebu nizati iste
naredbe viSe puta). Od 9. igre pojavljuje se novi blok — petlja: ,repeat until“ ili ,ponavljaj
dok se ne ispuni odredeni uvjet®. UCiteljica moze pokazati u€enicima 9. igru kako bi
uCenici uocCili kako umetanje naredbe ,idi naprijed“ u ovaj blok dovodi do toga da ¢e
zombi i¢i naprijed dok god ne stigne do suncokreta, a da uopée ne moramo brojati

koliko je koraka zombiju potrebno da dosegne suncokret:

Slika 13. Koristenje petlje ,repeat until®
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Izvor: Projekt 1 — Pocetak nove pri€e - rad u€enika 3. razreda (Algebra, Digitalna akademija)

Sliéno Ce postupiti i u ostalim igrama. U 14. igri ¢e u€enici pokusati upariti svaki zadatak

(lijevo) sa sloZenim blokovima naredbi (desno).

Slika 14. Zadatak i rjeSenje spajanja parova Labirinta
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Izvor: Projekt 1 — PoCetak nove priCe — rad u€enika 3. razreda (Algebra, Digitalna akademija)

U 15. igri u€enici trebaju izmedu 4 ponudena odabrati one blokove naredbi koji
rieSavaju predstavljeni zadatak. U€enici Ce se prisjetiti kako zadatak treba rastaviti na
manije dijelove, uoCiti slicnosti (sva rieSenja imaju iste, toéno slozene petlje na pocetku
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i na kraju), izdvojiti razlike ko $to su da nakon prvotnog kretanja naprijed zombi mora
skrenuti desno; 2 koraka a ne 1 prethodi novom skretanju desno.
Slika 15. Visestruki to¢an izbor - kviz pitanje

Labirint - viSestruki izbor

iy Lk (s anau wed) Lodatek?

Izvor: Projekt 1 — PocCetak nove pri¢e —ucenici 3. razreda (Algebra, Digitalna akademija)

Aktivnost 8 — Péela i funkcije

U iteljica ponovno poziva ucenike na platformu Code.org gdje ¢emo tijekom rada na
11 igara Nivoa 6 upoznati funkcije. Funkcije predstavljaju izdvojene programske
cjeline, svojevrsne potprograme, koji ulazne podatke pretvaraju u nove podatke
(izlazne podatke). U funkcijama definiramo svoj niz naredbi, te ga imenujemo. Funkcije
su u Code.org prikazane kao blokovi jasno zelene boje na kojima je istaknut naziv

funkcije Sto je prikazano na slijedecoj slici.

Slika 16. Zadatak koristenja funkcija

B Functons are blocks of coge that perfo
é nectar from each floser

9% 2 nectar
-

Izvor: Projekt 1 — PoCetak nove pri€e — ucenici 3. razreda (Algebra, Digitalna akademija)

Ako se Zelimo podsijetiti koje to€no naredbe sadrzava blok funkcije, moZzemo pogledati

u sivi okvir naslova Funkcija kao $to je pokazano na slijedecoj slici.

Slika 17. Prikaz nove get funkcije
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Izvor: Projekt 1 — PoCetak nove pri¢e — rad u€enika 3. razreda (Algebra, Digitalna akademija)

U Nivou 6 pojavljuju se blokovi funkcije ,get“ i ,move and get“ koje treba kombinirati
kako bi se rijeSio zadatak. U 7. igri treba stvoriti vlastitu funkciju koja je ve¢ imenovana,
samo za nju treba sloZiti odgovarajuée naredbe. U 9. igri stvoriti funkciju kako bi pcela
sakupljala med jedino iz cvjetova koji imaju nektar (oznaka O je za one bez, a oznaka

1 za one cvjetove koji imaju nektar).

Slika 18. Prikaz "collect purple nectar" funkcije
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Izvor: Projekt 1 — Pocetak nove pri¢e —rad ucenika 3. razreda (Algebra, Digitalna akademija)

U 11. igri trebamo stvoriti funkciju koja ¢e omoguciti pceli da se nakon izrade 3 meda
svaki puta vrati na mjesto odakle krec¢e. Slijedi prikaz rjeSenja 11. igre.

Slika 19. Prikaz nove funkcije
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Izvor: Projekt 1 — PoCetak nove priCe — rad u€enika 3. razreda (Algebra, Digitalna akademija)

Nakon $to svi u€enici zavrSe sa izradom svih 11 igara Nivoa 6, uciteljica poti¢e uenike
da komentiraju svoje uratke: navedu koji im je nivo bio najzahtjevniji i zasto, te kako
tekao postupak rjeSavanja. Koju su pogresku napravili? Sto su iz nje naugili? Neka
drugi u€enici ponovno otvore istu igru koja se upravo komentira i pogledaju jesu li oni
mozda tu igru rijeSili na drugaciji nacin. Tko je napisao najmanje linija koda? Koliko

“

nam koridtenje blokova petlji i funkcija smanjuje broj linija koda u glavhom ,main
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programu? Koliko bi linija koda sadrzavao pojedini program (rjeSenje) da ne koristimo
blok petlje i funkcije?

U slijedecoj aktivnosti uCenici ¢e lzradivati programe koristeCi se nizovima naredbi,
odlukama i petljama. Nauciti Ce koristiti razliCite programe kojim cCe se izradivati novi
sadrzaj, te rjeSavati problem. Koristiti se raCunalom za unaprjedivanje tehnike u€enja i

zapamcivanja, te razvijati osobne potencijale.
Aktivnost 9 — Kako otkriti skriveno?

Uciteljica najavljuje nastavak Code.org pustolovina sa pcelicom koja Zeli sakupljati
nektar i od njega stvarati med. Danas ¢emo pomagati pcelici u Nivou 7 Tecaja 3. PcCelici
Ce ovoga puta zaista trebati sva pomoc jer danas obilazi cvjetove za koje se uopcée ne
zna imaju li nektara ili nemaju. Kako bismo osigurali ispunjavanje zadatka bez obzira
Sto ne znamo potreban broj ponavljanja radnje prikupljanja nektara, uvest c¢emo novi
blok s uvjetima ,if“ oni nam omogucavaju da se radnja odvija sve dok se ne ispuni
uvjet tj. prikupi sav nektar ako ga uop¢e ima. Najbolje da ucenici isprobaju
funkcioniranje novog bloka odigravajuci prve 3 igre Nivoa 7.

Neka ucenici objasne kako su u ove 3 igre Koristili ,,if blok i koliko nam je on pomogao
— kako bismo inace ispitali ima li cvijet nektara ili ne? U 4. igri imamo novi blok ,if -
else” koji nam omogucava ispitati uvjet i izvrSiti ga, a u suprotnom izvrsit éemo drugu
naredbu. Slijedi prikaz jednog od rieSenja 4. igre.

Slika 20. Prikaz rjeSenja zadatka koristeci if-else pelju
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Izvor: Projekt 1 — Pogetak nove priCe — rad u€enika 3. razreda (Algebra, Digitalna akademija)

7.—9. igra su nesto su slozenije i zato u€enicima za njih treba dati malo viSe vremena.
U 7. igri uvodimo funkciju kojom ¢emo ispitati koliko koji cvijet ima nektara kako bismo

sve pokupili. Slijedi prikaz jednog od mogucih rieSenja.
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Slika 21. Funkcija kojom ispitujemo koliko koji cvijet ima nektara

Izvor: Projekt 1 — PoCetak nove price — rad ucenika 3. razreda (Algebra, Digitalna akademija)

U 8. igri trebamo sloZiti funkciju kojom ¢emo ispitati koliko nektara cvijet ima, sakupiti

sav nektar a onda i napraviti med. Slijedi prikaz jednog od mogucih to€nih rjeSenja.
Slika 22. Prikaz rjeSenja 8. zadatka
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Izvor: Projekt 1 — Pogetak nove priCe — rad u€enika 3. razreda (Algebra, Digitalna akademija)

U 9. igri trebamo ispitati skriva li oblak cvijet sa 1 nektarom ili skriva sace koja treba 1
med. Trebamo sloZiti funkciju ,pokupi nektar ili napravi med®, a zatim pokupiti nektar

odnosno med. Na slijedeco;j slici prikazan je jedan od mogucih tocnih rjeSenja.

Slika 23. Funkcija ,pokupi nektar ili napravi med*

Izvor: Projekt 1 — Poc¢etak nove priCe - rad ucenika 3. razreda (Algebra, Digitalna akademija)

U 10. ¢e igri u€enici odabrati najbolje sloZzen ,,if* blok kojim ¢e se ispitati koliko cvijet na
slici ima nektara. To€an je 3. odgovor prikazan na slici u nastavku.
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Slika 24. Kviz ispitivanje uvjeta
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Izvor: Projekt 1 — PocCetak nove price - u€enici 3. razreda (Algebra, Digitalna akademija)
Aktivnost 10 — UgnijeZdene petlje

Uciteljica najavljuje nastavak pustolovina s nasom pcelicom. Osim §to ¢emo pomodi
pcelici da uspjesno obavlja svoj posao, ponovit ¢emo sve vrste naredbi koje smo do
sada ucili i koristili, kao i sve vrste petlji. UCenici se prijavljuju na Code.org Tecaj 3,
Nivo 13: Ugnijezdene petlje gdje ¢emo odigrati svih 13 igara. U prvoj igri koristimo
petliu kako bismo ispisali §to manje linija koda, a pcelica sakupila nektar iz svih
cvjetova. Od 2. do 5. igre koristimo ugnijezdene petlje: kada petlju sa razli€itim
naredbama umetnemo u drugu petlju kojom odredimo koliko ¢e se puta naredbe iz

ugnijezdene petlje ponavljati:

Slika 25. UgnijeZdena petlja

Izvor: Projekt 1 — PocCetak nove pri¢e — rad u€enika 3. razreda (Algebra, Digitalna akademija)

U 6. igri trebamo ,while“ petlju kojom osiguravamo ispunjenje naredbe bez obzira na
¢injenicu da ne znamo koliko toéno puta trebamo izvrsiti odredenu naredbu. Petlja

~while® izvrSavat ¢e naredbu dok se uvjet ne ispuni.
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Slika 26. Prikaz rjeSenja koriStenjem while petlje i uvjeta

rad| (i napeijed
-

Izvor: Projekt 1 — PoCetak nove pri¢e — rad u€enika 3. razreda (Algebra, Digitalna akademija)

Slijedi prikaz najsloZenijeg zadatka ovog nivoa u kojem su koristene ugnijezdene
petlje, “while” petlje, “repeat” petlje i uvjeti.

Slika 27. prikaz rjeSenja koristenjem svih naucenih petlji i uvjeta

Izvor: Projekt 1 — PoCetak nove pric¢e — rad ucenika 3. razreda (Algebra, Digitalna akademija)

Aktivnost 11 — Ispravimo pogreske

UCiteljica potice uCenike da ispriCaju kada su posljednji put napravili neku pogresku,
kako su je ispravili i Sto su iz nje naucili. ZakljuCujemo kako je praviti pogreske
normalno i dobro. One su jasan pokazatelj da si pokuSao napraviti nesto novo. Neka
se ucenici osvrnu oko sebe: sve $to vide nastalo je kao posljedica necije Zelje da se
napravi nesto novo, bolje, udobnije, brze, korisnije. Sve stvari koje nas okruzuju
nastale su kao posljedica ispravljanja brojnih pogresSaka. Put od ideje do konacnog
rezultata je jako dug, pun poteskoca i frustracija zbog silnih neuspjeha, ali nas na kraju
tog puta, ako smo dovoljno uporni, Ceka nagrada: uspjeh i ostvarenje naseg cilja! Kazu
da je Edison napravio prvu uspjeSnu Zarulju nakon 10 000 neuspjesSnih pokusaja!
Koliko smo mu zahvalni Sto je bio toliko uporan!

Zato ¢emo mi danas njegovati ovu vrijednu osobinu: upornost - trazeci pogreske i
ispravljajuci ih. U€enici ¢e se prijaviti na Code.org > Tecaj 3 > Nivo 14 i u nizu od 12
igara ¢emo pokuSavati uoCiti pogresku, a zatim je i ispraviti. U€enici mogu uociti
pogreSku tako da pokrenu veé napisani program, uoCe mjesto gdje se pogreska
potkrala te zamijene/dodaju blokove koji ometaju pravilno izvrSavanje programa.
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U 13. igri uCenici trebaju odrediti koja inaCica funkcije ¢e raditi ispravno, a to¢no je 2

drugo od ponudenih rjeSenja.

Slika 28. Kviz pitanje ispravijanje greski u funkcijama
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Izvor: Projekt 1 — PoCetak nove pric¢e — rad ucenika 3. razreda (Algebra, Digitalna akademija)
Aktivnost 6 — Primijenimo nauéeno u programiranju

Uciteljica najavljuje niz aktivnosti u kojima ¢emo slazuci programske blokove ponoviti
najvaznije situacije iz programiranja koje smo do sada naucili rjeSavati: kako blokom
za petlje smanijiti broj koriStenih blokova tj. napisanih linija koda; kako ispitati razliCite
uvjete, kada i kako koristiti ugnijezdene petlje i funkcije. U€enici mogu pokusati
definirati nabrojane pojmove odnosno pokus$ati navesti primjere situacija kada je neke
od njih korisno i potrebno koristiti. UCiteljica ponavlja sa u€enicima Sto su to petlje,
ugnijezdene petlje, funkcije i uvjeti.

Petlje: naredbe koje se umetnu u ove blokove ponavljat ¢e se onoliko puta koliko smo
ponavljanja na bloku za petlje i naveli.

Primjer za petlju: umjesto nizanja 20 blokova za kretanje jedan po jedan korak naprijed
uzmemo samo 1 blok za petlju na kojem navedemo broj 20 koji oznaCava broj
ponavljanja, pa u takav blok za petlje umetnemo samo jedan blok za kretanje naprijed.
Ugnijezdene petlje: kada petlju sa naredbama umetnemo u drugu petlju kojom
odredimo koliko ¢e se puta naredbe iz ugnijezdene petlje ponavljati.

Primjer za ugnijezdene petlje: ako trebamo nacrtati 3 reda cvjetova od kojih svaki ima
po 5 jednakih latica: najprije u prvi blok za petlju naznac¢imo broj 5 i umetnemo jedan
blok za crtanje latice, a zatim taj blok umetnemo u jo$ jedan blok za petlije na kojem
naznacimo 3 ponavljanja crtanja cvijeta (umetnemo i blok za kretanje kako se crtanje

ne bi ponavljalo na istom mjestu)
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Funkcije: izdvojene programske cjeline, svojevrsni potprogrami, koji ulazne podatke
pretvaraju u nove podatke (izlazne podatke). U funkcijama definiramo svoj niz naredbi,
te ga imenujemo. Jedan funkcijski blok unutar programa zamjenjuje taj niz naredbi, a
prepoznajemo ga po imenu koje nosi.

Primjer za funkcije: Ukoliko crtanje latice cvijeta iz prethodnog primjera trazi vise
naredbi — stvorimo funkcijski blok koji nazovemo ,latica“, pa njega umetnemo u
ugnijezdenu petlju.

Ispitivanje uvjeta: Ovi su blokovi imenovani sa if(ako je) ili if-else (ako je/inaCe).
Naredbe unutar njih ponavljat ¢e se onoliko puta koliko je potrebno dok se uvjet ne
ispuni. U ,if-else”bloku odredujemo i $to svaki put uciniti kada uvjet nije ispunjen.
Primjer za IF: ako je crveno na semaforu za pjeSake — stani

Primjer za IF/ELSE: ako je crveno na semaforu za pjeSake — stani / inace - prijedi ulicu

Ucenici Ce se prijaviti na platformu Code.org (https://code.org/), odabrati Te€aj 3 > Nivo

3: Umjetnik i to od 1. do 12. igre.

U svim je igrama potrebno nacrtati simetricne likove kod kojih imamo ponavljanje
uzorka: pravokutnike, jednako-strani¢ne trokute usporedne crte i sl. UCenici imaju
bogat izbor razliCitih blokova koji, osim samog kretanja, omogucuju programirati
razliCite boje, debljine crta, preskoke i sl. Jedini je uvjet koristiti $to manje blokova, $to
znacCi da je uputno koristiti ruziCaste blokove za oblikovanje petlji (ali i ugnijezdenih
petlji) i tako izbjeci nepotrebno ponavljanje istih radnji $to je vidljivo na slici u nastavku.

Slika 29. Zadatak crtanja simetricnog cvijeta uz slaganje blokova kodova
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Izvor: Projekt 7 — Na kraju razreda — rad ucenika 3. razreda (Algebra, Digitalna akademija)

Na kraju uciteljica zajedno sa ucCenicima analizira nacCin rjeSavanja zadataka tako $to

Ce se dogovoriti da svi zajedno otvore jednu od igara i usporedimo nacin rjeSavanja
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kod razli€itih uCenika. Na pokazanom primjeru rjeSavanja 10. igre vidljivo je kako je
dvoje ucCenika odabralo razliCite strategije: jedan se odlucio najprije nacrtati ravnu crtu
po cijeloj visini uzorka, dok se drugi odlucio za pojedinacno crtanje trokuta. lako su oba
rieSenja toCna jer vode do uspjeSnog ispunjavanja zadatka, proglaSavamo drugo
rieSenje kao uspjesnije jer je kod rjeSavanja iskoriSsteno manje blokova odnosno linija
koda.

Slika 30. Primjer optimalnog rjeSenja 10. zadatka
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Izvor: Projekt 7 — Na kraju razreda — rad ucenika 3. razreda (Algebra, Digitalna akademija)

Za kraj ove aktivnosti frontalno odigramo 13. i 14. igru gdje imamo izbor pravog
programa za crtanje predlozenog lika izmedu 4 ponudena programa. Neka ucenici
objasne svoj izbor to€nog odgovora, ali neka i objasne svoje razmisljanje tj. postupak
eliminacije ostalih odgovora.

Za slijedecu aktivnost ucenici trebaju osmisliti i izraditi novi sadrZaj kojim se povezuju
sadrzaji iz razli€itih podrucja, rieSavati problem i predstavljati njegovo rjeSenje. UCenici
Ce razvijati interes za STEM podrucje: mehaniku, robotiku i programiranje, obnovljive
izvore energije. Analizirati ¢e jednostavan logiCki zadatak, osmisliti i graficki prikazati

rieSenje jednostavnog problema.
Aktivnost 12 — Roboti u 3. razredu

Uciteljica poti¢e u€enike da se prisjete (pregledavajuci e-portfolio) u kojim smo se sve
projektima/aktivnostima susretali sa robotima: ucenici ¢e se prisjetiti da smo se u 5.
projektu imali prilike susresti sa nekoliko robota. Neka u svom prezentacijskom
portfoliu otvore novi slajd, imenuju ga sa Roboti u 3. razredu, pa pronadu slike svih
robota koje smo do sada susretali, kopiraju ih i zalijepe na ovaj novi slajd. Ne bismo
smijeli zaboraviti uz svaku sliku dodati izvor: od kuda smo slike preuzeli jer smo tijekom
ovih projekata naucili kako se treba odnositi prema autorskim pravima sadrzaja koje
pronalazimo na internetu. UCiteljica naglasi i kako je potrebno na ovom slajdu ostaviti

dovoljno mjesta za jo$ jednog robota kojeg ¢e upravo sada stvoriti.
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Uciteljica sa u€enicima najprije ponovi $to smo na proslom susretu radili u Code.org te
najavljuje zabavnu aktivnost u preostaloj, 15. igri TeCaja 3, Nivoa 3: Umjetnik. U toj igri
omogucéen nam je slobodan izbor teme/crteza koji mozemo programirati, a uciteljica
Ce objasniti kako ¢e uCenici pokusati sloziti blokove kako bi se nacrtao robot, i to po
uzoru na robota kojeg smo u 5. projektu slagali od razli¢itih dijelova. Sada, u 7. projektu
3. razreda Digitalne akademije u€enici znaju sami crtati robota koristeci blokovsko
programiranje! Neka ucenici jo§ jednom pogledaju robote koje su zalijepili na ovom
posljednjem prezentacijskom slajdu kako bi analizirali od kojih se dijelova tijelo robota
sastoji (uglavnom kvadrati i pravokutnici), te koji bi im blokovi i naredbe mogli zatrebati
u programiranju (petlje, preskoci...).

Sada ¢e se ucenici prijaviti na platformu Code.org (https://code.orqg/), odabrati Te€aj 3

> Nivo 3: Umjetnik > 15. igra; pa neka pristupe kreativnom stvaranju programa. Mogu
koristiti i blok za promjenu boje i/ili uzorka crte. Slijedi slika jednog primjera nacrtanog

robota koristeci dostupne kodne blokove za crtanje.

Slika 31. RjeSenja zadatka crtanja robota slaganjem kodnih blokova
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Izvor: Projekt 7 — Na kraju razreda — rad u€enika 3. razreda (Algebra, Digitalna akademija)

Ucenici trebaju napraviti snimak zaslona svog programiranog uratka, pa ga zalijepiti u
slajd e-mape pored njegovih ostalih prijatelja robota. Mogu dodati i snimak svog
programa na koji su zacijelo vrlo ponosni! Neka ucenici medusobno pregledaju

prezentacijske slajdove jedni drugima, prokomentiraju ih i pohvale.
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Aktivnost 13 — Funkcijski blok

U iteljica sa ucenicima treba ponoviti Sto kod programiranja predstavlja (zeleni)
funkcijski blok. Najces¢e se koristio kod crtanja razli€itih oblika koji se sastoje od vise
pravilnih geometrijskih likova, pa ¢e i nadalje za crtanje razliCitih geometrijskih,
gradbenih elemenata crteza koristiti taj funkcijski blok. Do sada se pokazalo kako je
kod slaganja naredbi nuzno precizno i to¢no definirati funkcijski blok i za tu je aktivnost
uputno potroSiti dovoljno vremena i kreativnosti. U€enici ¢e na platformi Code.org
odabrati Tecaj 5 > Nivo 5: Umjetnik: Funkcije i to od 1. do 7. igre, te primijeniti nau¢eno

o upotrebi funkcijskih blokova.

Slika 32. Funkcija "draw a square”
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Izvor: Projekt 7 — Na kraju razreda — rad ucenika 3. razreda (Algebra, Digitalna akademija)

Ucenici trebaju rijeSiti prvih 7 igara. Trebaju napraviti snimak zaslona 6. i/ili 7. igre i
spremiti ih na novi slajd svoje prezentacije. 8. igra: Crtanje pahuljice dodavanjem i
mijenjanjem vec¢ postavljenih naredbi unutar funkcije ,draw a snowflake®“ neka posluZi
u€enicima koji su medu prvima gotovi da dodatno razviju svoju kreativnost i snalazenje
kod slaganja programskih blokova, a da usput daju priliku i manje spretnim uc€enicima
da dovrSe prvih 7 zadataka. Kada su svi u€enici gotovi, zajednicki proanalizirajmo i
usporedimo rjeSenja 6. i 7. igre: utvrdimo koju su strategiju rieSavanja ucenici koristili i

tko je rijeSio zadatke koriste¢i najmanje programskih blokova.
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Aktivhost 14 — Zupc¢anici u 3. razredu

UCiteljica ponavlja $to smo sa uc€enicima tijekom ovog razreda naucili o obnovljivim
izvorima energije: energiji vjetra i sunca. Uciteljica ucCenicima pokazuje pocCetnu

stranicu igre sa https://www.learn4good.com/games/kids/renewableenergy.htm kako

bi se ucCenici prisjetili kako smo u igri pomogli graditi podzemni stroj koji je ekoloski
osvijeStenom naselju pomogao stvarati elektrichu energiju kada nije bilo vjetra pa
vjetrenjaCe nisu mogle proizvoditi.

Neka netko od u€enika pokuSa objasniti gdje se joS mogu pronaci ovakvi mehanizmi
(npr. na biciklu, starim satovima, itd.), pa neka pokusaju objasniti osnovne principe
rada ovakvih mehanizama: koji se zupc€anici brze vrte (mali), ako se jedan vrti udesno
— na koju se stranu vrti susjedni (ulijevo) i sl.

Uc€enici u novom prozoru otvaraju 9. igru 5. nivoa Code.org na kojem smo vec radili
kod prethodne aktivnosti: u toj su 9. igri ve¢ predlozene dvije funkcije za crtanje velikog
i malog zupcCanika.

Slika 33. Funkcije za stvaranje zup&anika
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Izvor: Projekt 7 — Na kraju razreda — rad u€enika 3. razreda (Algebra, Digitalna akademija)

Neka se ucenici potrude uklopiti ove funkcijske blokove u stvaranje veéeg stroja — sa
viSe zupCanika. Nece crtati bilo kakav mehanizam nego trebaju nacrtati mehanizam
zupcCanika koji ¢e nalikovati jednom od prvih nivoa igre sa podzemnim zupc&anicima
kojoj Ce pristupiti slijedeci poveznicu koju im je ucCiteljica poslala nhovom porukom
elektronske poste naslovljene sa Pokreni vjetrenjacu. Cilj je ove aktivnosti izraditi novi
slajd u svojoj e-mapi naslova Zupc&anici u 3. Razredu na koji ¢e uc€enici zalijepiti snimak
zaslona odigrane igre i sliCan stroj kreiran pomocu blokova kodova (primjer takvog

slajda je na slici u nastavku).
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Slika 34. Prezentacijski slajd radova u¢enika na temu Zupc&anik
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Izvor: Projekt 7 — Na kraju razreda — rad u€enika 3. razreda (Algebra, Digitalna akademija)

Neka uc€enici sami odrede $to bi bilo pametnije prvo napraviti: odigrati jedan nivo igre
ili pristupiti programiranju (kod pokretanja vec slozenog programa ucenici ¢e uoditi
kako je u Code.org programu mali zupanik unutar velikog, pa ¢e ih najprije trebati
razdvojiti).

Ucenici Ce, po zavrSetku, usporediti uratke, objasniti Sto im je kod programiranja bilo
najzahtjevnije i koliko su im u radu pomogli funkcijski blokovi — koliko bi tek program
bio dug i nepregledan da je trebalo za svaki zupcanik ispocetka slagati sve naredbe!
Ovakav prekrasan slajd takoder zasluzuje biti pokazan roditeljima na zavrdnoj
svecanosti!

Za kraj neka ucenici odigraju i posljednju, 10. Kviz igru ovog nivoa. U njoj imamo
mogucnost viSestrukog izbora za predlozenu funkciju kojom bi se nacrtali prikazani
dvostruki pravokutnici.

Ucenici do to€nog rieSenja mogu doéi i nasumi¢nim odabirom, stoga je iznimno vazno
proanalizirati ponudena rjeSenja: neka ucenici objasne zbog €ega je prvi ponudeni
odgovor toCan i zbog ¢ega bismo odnosno koji bismo odgovor najprije odbacili kao
netoCan (drugi jer uopée ne predvida crtanje drugog pravokutnika, a posljedn;ji jer
uopce nije predviden nikakav razmak izmedu crtanja dvaju pravokutnika).

Za slijedecu aktivnost ucenici ¢e nauciti analizirati postavljene zadatke, prepoznati
situacije u kojima se koriste petlje i odluke, pa uporabom razli€itih naredbi izraditi svoj

uradak koristeci se jednostavnim okruzenjima za programiranje.
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Aktivnost 15 — Ispitajmo uvjete

Uciteljica najavljuje ponovno druzenje sa zombijima i suncokretima. Kao sto smo to
vec otprije saznali zombi oboZava suncokrete, a mi mu slaganjem blokova trebamo
pomoci da se u labirintu domogne svoje poslastice. Ponovit ¢emo kako kod kretanja
kroz labirint nije vazno odrediti to€an broj koraka za napredovanje, koliko je vazno
odabrati put kojim se izbjegavaju zamke i prepreke te ga definirati koriste¢i IF odnosno
IF/ELSE blokove.

Sada ¢e se ucenici prijaviti na platformu Code.org, odabrati Te€aj 3 > Nivo 8: Labirint:
Uvjeti, pa poceti rjeSavati prve od 12 igara ovog nivoa. Cilj svih igara je jednak: trebamo
slagati programske blokove kako bismo pomogli zombiju u labirintu da stigne do
suncokreta. Kod programiranja se trebamo potruditi koristiti Sto maniji broj blokova, a u
tome ¢e nam pomoci ,if* (ako je) i ,if-else” (ako je/inaCe) blokovi kojima ispitujemo
mogucnosti kretanja desno, lijevo ili naprijed — ovisno o potrebama zadatka. Stoga je
najvaznije da prije rjeSavanja svake igre ucenici dobro promotre labirint i utvrde koje
nam je skretanje zapravo potrebno za uspjeSno rjeSavanje zadatka odnosno koje
¢emo kretanje zapravo ispitivati i traZiti u labirintu kao pozeljno kretanje. U iteljica
najprije sa u€enicima zajednicki analizira zadatak, pa ga uc€enici pokusaju rijesiti, a
zatim ucenici predstavljaju to¢na rjeSenja. Svaki se zadatak, moze rijesiti na vise
nacina, no uciteljica pojasni kako su optimalna rjeSenja ona kod kojih se koristio
najmanji moguci broj blokova.

U osmoj igri prednost dajemo kretanju naprijed jer tako izbjegavamo nevolje, pozZeljno
skretanje je ulijevo, ali ne uvijek: skretat ¢emo ulijevo samo kada nemamo mogucénost
kretanja naprijed kako je prikazano rjeSenju ispod.

Slika 35. RjeSavanje zadatka koristeci ,repeat-untill petlju
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Izvor: Projekt 7 — Na kraju razreda — rad u€enika 3. razreda (Algebra, Digitalna akademija)

U devetoj igri uenici sami slazu sve blokove. Opet dajemo prednost kretanju naprijed,
ali sada skreéemo udesno samo onda kada nemamo mogucnost kretanja naprijed.
U desetoj za kretanje kroz labirint je primarno kretanje naprijed, ispitujemo mogucnost

skretanja udesno — u protivnom skrecemo ulijevo.

Slika 36. Rjesenje zadatka koristeci petlje i uvjete

oo TR .

Cen you add just 3 blocks to help the zormbie solve a more compliex maz
langeh!

Radns poertine: | /7|

ponwvije dok ne bude

neor | ko jo (EC TS

rapravi | il nagesod
%%

LS B ) L staza Ocsno v v |
L LD desno © ¥ |
I napeijed

inace | okren! {/ZZX08A

Izvor: Projekt 7 — Na kraju razreda — rad uc€enika 3. razreda (Algebra, Digitalna akademija)

U jedanaestoj ponovno ucenici samostalno slazu sve blokove. Kod analize labirinta
utvrdili smo da zapravo uopce ne trebamo i ne Zelimo ispitivati skretanje ulijevo jer se
ulijevo kriju same nevolje. Zato opet dajemo prednost kretanju naprijed, a skrecemo
udesno samo onda kada nemamo mogucnost kretanja naprijed. U 12. igri izabiremo

izmedu 4 ponudene skupine blokova: koji od njih rjeSavaju problem kretanja kroz

labirint prikazan gore lijevo.

Slika 37. Zadatak kviz pitanje za ispitivanje uvjeta u labirinitu
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Izvor: Projekt 7 — Na kraju razreda — rad u€enika 3. razreda (Algebra, Digitalna akademija)
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U iteljica Ce inzistirati na eliminaciji ostalih odgovora tj. trazenju pogreske u slaganju
programskih blokova o ostalim ponudenim rjeSenjima: u 2. i 4. ponudenom odgovoru
vec na prvom skretanju je nemoguce skrenuti desno ako je jedina mogucnost skretanja
ulijevo. U 3. odgovoru uopce nemamo blok za kretanje naprijed, pa ¢e se zombi samo

okretati u mjestu.

ISTRAZIVANJE

Kako bi se dopunilo tradicionalno pouc€avanje, u posljednjih nekoliko godina u
Hrvatskoj je doSlo do neprekidnog rasta primjene ICT (engl. Information
communication technology) aplikacija u Skolstvu i razvoja IT(engl. Information
technology) teCajeva izvan javnog Skolstva. Samo nekoliko studija procijenilo je
prihvacanje takvih novih tehnologija medu uciteljima. IstraZivanjem se pokusalo
dokuciti stav ucCenika informatike ka koristenju web aplikacije Code.org kao
instruktivnom alatu za u€enje osnova racunalstva u privatnoj Ustanovi za obrazovanje
Algebra u osnovnim 8kolama dillem Hrvatske (Zagreb, Osijek, Pula). Za istrazivanje
se koristio model TAM (engl. Technology Acceptance Model). Rezultati istrazivanja
sugeriraju da TAM kao robusni model moze biti u€inkovito koristen u ovom kontekstu
i pronadena je dobra prilagodba predlozenom modelu podataka. Uzorak se sastojao
od 114 ucenika osnovnih Skola koji se slazu oko korisnosti web aplikacije u nastavi
informatike. Cimbenik koji ukazuje najveéi potencijal u ovom istraZivanju je
zadovoljstvo uporabe aplikacije, na §to ima znaCajan utjecaj uceniCka percepcija

korisnosti i stavova prema koriStenju web aplikacije u nastavi.

TAM model kao okvir istrazivanja

U prouCavanju prihvaéanja korisnika i upotrebe tehnologije, TAM je jedan od
najcitiranijih i najceS¢e koristenih modela. Prema TAM-u, percipirana korisnost PU
(engl. Perceived usefulness) i percipirana jednostavnost upotrebe PEOU (engl.
Perceived ease-of-use) primarni su motivacijski ¢imbenici za prihvacanje i koriStenje
novih tehnologija. PU je stupanj do kojeg osoba vjeruje da ¢e uporaba tehnologije
proizvesti bolje ishode (Davis, 1989). "Korisnost" se odnosi na sposobnost koristenja
prednosti. Nasuprot tome, PEOU je percepcija 0 stupnju napora potrebnih za
koriStenje odredenog sustava. U ovom sluCaju, ta lako¢a oznacCava se kao slobodno
razmisljanje o teskodi ili potrebnom malom trudu da bi se tehnologija koristila (Dwivedi,

47



Y.K.,et al, 2012.). PU varijabla temelji se na promatranju da ljudi imaju tendenciju da
se koriste ili ne koriste aplikacijom u mjeri u kojoj vjeruju da ¢e im pomoci da bolje
obavljaju svoj posao (Davis 1989, str. 320). PU izravno utje€e na stav prema koristenju
sustava i posredno utjeCe na namjeru buduceg koriStenja softvera Bl (engl. Behavioral
intention). Cak i ako se aplikacija percipira kao korisna, to ée biti samo ako se smatra
lako upotrebljivom, tj. koristi od koristenja nadmasuju napor koriStenja sustava. PEOU
utjeCe na stav prema korisStenju sustava ATT (engl. Attitude towards use).

PEOQOU utjeCe na PU. PU takoder ima izravan utjecaj na Bl. Bl vodi do stvarne uporabe
sustava. Dvije klju¢ne varijable u TAM-u su PU i PEOU. PU je definiran iz perspektive
glediSte korisnika. Hoce Ii aplikacija poboljSati njegov ili njezin radni ucinak u
organizaciji u kojoj djeluje? PU utjeCe i na stavove prema koristenju sustava i na
namjeru koristenja(Bl). PEOU je varijabla koja opisuje percepciju korisnika da ce
sustav biti jednostavan za koristenje. PEOU utjeCe i na PU i na stav prema upotrebi
(ATT). Davis (1989) razvija i potvrduje mjerilo za te varijable. Jednostavni model
usvajanja IT-a koji tvrdi da je koriStenje IT-a temeljeno na vjerovanjima korisnika kao
Sto su percipirana korisnost sustava (PU) i percipirana jednostavnost koristenja
sustava (PEOU), te ¢imbenici utjecaja na njihov stav prema upotrebi (ATT) i namjere
ponasanja za koristenje (Bl).

Dakle, obicno TAM studije mogu imati tri hipoteze povezane sa temeljnim
konstruktima. Prvo, za PEOU se oCekuje da Ce utjecati na varijable: stav prema
sustavu (ATT) i percipirana korisnost PU. PEOU i PU uzeti kao nezavisne varijable
mogu zajedno utjecati na stavove prema koristenju, koji su odabrani kao zavisna
varijabla. Medutim, kako se istrazivanje provodilo nad ucenicima nizih razreda
osnovne Skole gdje bi njima bilo vrlo teSko predvidjeti njihovu namjeru ponasanja (BI)
za buducée koristenje web aplikacije isti je €imbenik zamijenjen drugim, a to je
zadovoljstvo koriStenjem web aplikacije SAT (engl. Satisfaction).

Hipoteze razvijene za ¢imbenike PU, PEOU i ATT su:

H1: Percipirana jednostavnost koridtenja ima znacajan utjecaj na stav prema koristenju
racunala [PEOU-> ATT]

H2: Percipirana jednostavnost upotrebe ima znacajan utjecaj na Percipiranu korisnost
[PEOU-> PU]

H3: Percipirana korisnost ima znacajan utjecaj na stav prema koriStenju web aplikacije
[PU-> ATT]

48



Nadogradnja TAM modela

Zadovoljstvo

lako je proveden velik broj studija za procjenu zadovoljstva korisnika u vezi s
koristenjem sustava, bilo je vrlo teSko prona¢i TAM studije koje su smatrale
zadovoljstvo korisnika moguc¢im pokazateljem namjere buduéeg koristenja. Vecina
studija jednostavno pretpostavlja da se zadovoljstvo korisnika moZe o itovati
prihvacanjem i koriStenjem tehnologije, zanemarujuéi zadovoljstvo kao varijablu
ishoda. Buduci da je jedan od nasih ciljeva istrazivanja procijeniti Cimbenike koji utjeCu
na zadovoljstvo malodobnih uéenika, odludila sam eksplicitno izmjeriti u€enikovo
zadovoljstvo web aplikacijom kao nadogradnju TAM modela. Prilikom ucenja
kodiranja, u€enje se odvija putem web sucelja, pa samim time i kvaliteta komunikacije
moze utjecati na tehnoloski sustav koji se koristi. Ako tako gledamo na sustav,
oCekujem da ¢e stavovi uCenika i tehnologija utjecati na zadovoljstvo. Stoga sam
razvila hipoteze u nastavku.

H4: Percipirana korisnost ima znacajan utjecaj na zadovoljstvo koriStenjem web
aplikacije [PU-> SAT]

H5: Stav prema koristenju ima znacajan ucinak na zadovoljstvo koriStenjem web
aplikacije [ATT->SAT]

Slika 39. sazima hipoteze koje su predlozene u ovom odjeljku u nadogradeni TAM

model autora rada.

Slika 38. Autorov proSireni TAM model

PU

V
/V SAT

ATT

Izvor: Autorov model
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Varijable modela

Razvoj PEOU, PU i ATT nezavisnih varijabli upitnika za ovo istrazivanje bazira se na
Davisovom modelu. Cetiri nezavisne varijable koristene su za operacionalizaciju
PEQOU i jo§ Cetiri operacije nad PU, a za ATT i SAT su postavljene po tri nezavisne
varijable.
Cetiri PU nezavisne varijable su:

e StudioCode mi je bio koristan prilikom u¢enja programiranja igrica

e StudioCode mi je olakS8ao da razumijem na koji nacin se programiraju igrice

e Kada bih nastavio/la koristiti sigurno bih naucio/la programirati igrice

e Znanje koje sam dobio/la koristenjem StudioCode sigurno ¢e mi pomo¢i kada

budem dalje ucio/la programirati igrice

Cetiri nezavisne varijable koje su operacionalizirale PEOU:

e Bilo mi je jednostavno koristiti StudioCode

e Razumio/la sam napisane upute za rjeSavanje zadatka na StudioCode

e Jednostavno sam koristio/la blokove za slaganje koda

e Sigurno bih jednostavno savladao/la sve slijedece te€ajeve na StudioCode
Tri ATT nezavisne varijable su:

e Mislim da je dobro koristiti StudioCode

e Mislim da je pametno koristiti StudioCode

e Svida mi se ideja da nastavim Koristiti StudioCode
Tri nezavisne SAT varijable su:

e Dok sam koristio/la StudioCode bilo mi je zanimljivo

e Bilo mi je zabavno koristiti blokove i doc¢i do rieSenja zadatka u StudioCode

e Zadovoljan/na sam Sto sam koristio/la StudioCode

Metodologija istrazivanja

TAM (Davis, 1989.) uzima se kao model za procjenu percepcije i zadovoljstva u€enika
koriStenjem tehnologije kao alata za u€enje osnova raCunalstva u osnovnim Skolama.
Kao i u vecini istrazivanja prihva¢anja tehnologije, u ovom se istrazivanju uzima i
pristup temeljen na teoriji te se postavljaju i testiraju odabrane hipoteze. Prikupljeni su
podaci pomocu upitnika sa definiranim Likertovim ljestvicama sa moguénoséu

ocjenjivanja od 1 do 5 za svaku nezavisnu varijablu.
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Kao i kod vecCine objavljenih studija prihvacanja tehnologije, za potrebe ovog
istraZzivanja koristi se modeliranje strukturnih jednadzbi SEM za provjeru ispravnosti
instrumenata i testiranje znacajnosti izmedu konstrukata. Kompletna analiza koja
koristi SEM moze se postici bilo kroz analizu kovarijancije (npr. LISREL, EQS i AMOS)
ili parcijalnim najmanjim kvadratima PLS (engl. Partial least squares). Za odabranu
PLS SEM analizu podataka koristen je softver SmartPLS3.

Hipoteze istraZivanja

Na temelju tri ¢imbenika po TAM modelu, u nadogradenom modelu sa varijablom
zadovoljstva za ciljani uzorak ucenika, namjera koristenja web tehnologije za u¢enje
osnova racunalstva definirana je u smislu zadovoljstva uenika koristenjem tehnologije
i njihovom odnosu, toCnije stavovima prema tehnologiji. Razmatrane su
pretpostavljene hipoteze za procjenu stava prema koristenju i zadovoljstva koristenja

web aplikacije u procesu ucenja medu uc€enicima informatike u osnovnim Skolama.

Sudionici istraZivanja

Uzorak od 114 u€enika osnovno$kolaca koji su se Zeljeli dodatno informatiki educirati
pohadajuci Algebra Digitalnu akademiju, izvu€eni iz nekoliko gradova diljem Hrvatske
drzave (Zagreb, Osijek, Pula), odabrani su i provedeni kroz upitnik. Svi ucenici
odabrani u uzorku prosli su sve prethodno opisane aktivnosti unutar projektnih
radionica sa koriStenjem web aplikacije Code.org prilikom pou€avanja osnova
raCunalstva i kodiranja, te su imali prilagodenu obuku na web aplikaciji ovisno o dobi i

prethodnom iskustvu osnova kodiranja zajedno sa opcom uporabom racunala.

IstraZivaCki instrumenti i prikupljanje podataka

U istraZivanju je koristen anketni upitnik, koji je osmisljen po teorijskim referencama
prethodnih radova na ovom podrucju uglavhom, Davis (1989.), Williams (2006.) i
Napaporn (2007.). Likertova ljestvica bila je upotrijebljena za oznacCavanje stupnja
prihvac¢anja gdje 1 oznaCava da se uopce ne slazete sa navedenom tvrdnjom a 5 da

se u potpunosti slaZete sa navedenom tvrdnjom kao $to je prikazano na slici 40.
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Slika 39. Primjena Likertove skale u upitniku uceni¢ke evaluacije web aplikacije

Moguce oznake:

1-u potpunosti se ne slazem sa navedenim

2 - Djelomi¢no se ne slazem sa navedenim

3 - Niti se slazem niti se ne slazem sa navedenim
4 - Djelomicno se slazem sa navedenim

5-u potpunosti se slazem sa navedenim

Izvor: autorov upitnik

Prikladan pristup uzorkovanja usvojen je kako bi se provjerile hipoteze. U Skoli je
provedena anketa podijeljena svakom uceniku na papiru, a rjeSavanje je omoguceno

flomasterom u boji.

Analiza podataka

Deskriptivna statistika

Ukupno je prikupljeno 114 vazecih anketa (od 116 ispunjenih postojale su 2 ankete
koje su odbacene jer su odgovori u¢enika odskakali od uzroka i smatrani su ,outlier®-
ima istrazivanja) u periodu od 3. ozujka do 30. travnja 2018. Sudjelovanije u istrazivanju
je bilo dobrovoljno i u€enici su obavijeSteni da nema ispravnih ili krivih odgovora, i da
njihovi ¢e odgovori biti pohranjeni u povjerenju. Bilo je 83 u€enika muskog spola i 31
Zenskog, godiSta kao $to slijedi: 47 u dobi od 7. do 8. godine, 25 u dobi od 9. do
10.godina, 18 u dobi od 11. do 12. godine, 24 u dobi od 13. do 15. godina.
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Model procjene uspjesnosti

IstrazivaCki model procijenjen je stupnjevito. Prvim mjerenjem se model analizirao
nakon strukturne analize modela. Matrica faktor strukture opterecenja stavki i
poprec¢nih optere¢enja prikazana je u tablici 7. Konvergentna valjanost svakog
konstrukta postiZze se kao opterecenje predmeta za svaki konstrukt koji je iznad praga
od 0,708 (Hair et al., 2014., 103). 6 stavki nije ispunilo minimalne zahtjeve i uklonjeni

su iz modela.

Tablica 7. Matrica faktora opterecenja i poprecnih opterecenja faktora strukture

ATT | PEOU | PU SAT
ATT1 0.802 | 0.328 | 0.456 | 0.526
ATT2 0.808 | 0.167 | 0.513 | 0.493
PEOU1 0.320 | 0.811 | 0.344 | 0.190
PEOUS 0.174 | 0.804 | 0.429 | 0.213
PU1 0.539 | 0.391 | 0.865 | 0.475
PU3 0.452 | 0.368 | 0.731 | 0.369
PU4 0.453 | 0.394 | 0.808 | 0.328
SAT3 0.632 | 0.250 | 0.492 | 1.000

Izvor: Autorov izracun

Rezultati istrazivanja

Konstrukcija i validacija instrumenata istraZivanja

Analiza pouzdanosti koja je provedena za testiranje valjanosti i pouzdanosti
konstrukata, dala je rezultate navedene u ovom poglavlju.

Za provjeru pouzdanosti prilikom koristenja Likertovih skala potrebno je izraCunati i
kreirati izvjestaj "koeficijent pouzdanosti skale", tzv. Cronbach-ov alfa za unutarnju
konzistenciju, te pouzdanost za mjerila ili pod skale koje se koriste. Analiza se vrSi pod
zajedniCkim razmatranjem, a ne za analizu pojedinacne stavke. Cronbach-ov alfa
moze imati vrijednost u rasponu od 0 do 1, a unutarnja pouzdanost stavki u skali se
kaZe da je maksimalna kada je bliza 1. 1. Vrijednost od 0.70 i viSe smatra se kriterijem
za demonstraciju unutarnje dosljednosti ljestvice (Nunnally, 1978.). Dakle, teoretski,
Sto je viSi Cronbach-ov alfa, to je bolje, tj. korelacija izmedu promatrane vrijednosti i
istinske vrijednosti trebala bi biti $to je mogucée vec¢a. Ovim radom su mjerena svih 14

pitanja upitnika, a ispitivanje pouzdanosti varijabli nakon uklanjanja nezadovoljavajucih
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stavki otkrilo je Cronbach-ovu alfa viSu od 0,786, kao sto je prikazano u tablici 7, Sto
potvrduje pouzdanost ovih ljestvica unutar opce prihva¢enog raspona koji prelazi 0,70.
Tablica 8. oznaCava kompozitnu pouzdanost, Cronbach-ova alfa koeficijent, prosje¢no
odstupanje odstupanja (AVE) zajedno s kvadratnim korijenima AVE (oznaceno
brojevima u dijagonali) i korelacija izmedu konstrukata pouzdanosti pokazatelja
dobiveno je Cronbach-ovim alfa koeficijentom (Cronbach, 1970.), testirajuéi da je svaki
pokazatelj slican, kao i kompozitni koeficijent pouzdanosti (Werts et al., 1974.) koji je
potrebno u obzir odgovarajuée pokazatelje. Konvergentna valjanost mjerena
prosjeénom varijacijom izdvojenog (AVE) predstavlja zajednicku varijancu izmedu
pokazatelja i njihov konstrukt i trebao bi biti veéi od 0,5 (Hair et al., 2014, 103). Da bi
potvrdili diskriminacijsku valjanost medu konstrukcijama (Fornell-Lacker kriterij) AVE

kvadratni korijen mora biti bolji od korelacije izmedu konstrukata.

Tablica 8. Cronbach-ov alfa (CA), kompozitna pouzdanost (CR), prosjecna varijacija izdvojenog(AVE) i
diskriminacijska valjanost konstrukata (ATT, PEOU, PU, SATT)

CA rho_A CR AVE ATT | PEOU | PU | SATT

ATT 0.457 0.457 | 0.787 | 0.648 | 0-805

PEOU | 0.466| 0.466 |0.789 | 0652 | 9307 | 03807

PU 0.722 0.733 | 0.844 | 0.645 | 0602 | 0478 | 0.803

SAT 1.000 1.000 | 1.000 | 1.000 | 0.632 | 0.250 | 0.492 | 1.000

Izvor: Autorovi izraGuni

Nakon utvrdivanja pouzdanosti za stavke i konvergentne i diskriminacijsku valjanosti
konstrukata, ispitali smo strukturni model. Rezultati PLS analize za hipoteze H1 do H5

prikazani je na slici 2.
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Slika 40. Rezultati strukturne analize podataka modela
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0.024 (0.209)
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0.804 (10.108)
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Izvor: autorov PLS model

Model ne pokazuje probleme u kolinearnosti, kao prosje¢na inflacija blok varijancije je
faktor VIF (AVIF) = 1,244 (prihvatljivo ako je <= 5) i prosje€na puna ko-linearnost je
VIF (AFVIF) = 1,346 (prihvatljivo ako je <= 5). Prosjecni koeficijent puta (APC) je 0,359
(p <0,001), dok je prosjecCni R-kvadrat (ARS) 0,337 (p < 0,001) i prosje¢no prilagoden
R-kvadrat (AARS) je 0,328 (p < 0,001). Prediktivna sposobnost modela je tako
zadovoljavajuca jer su svi R-kvadrati veci od 0,10 i oni se mogu tumaciti kao umjereni
za stavove (R2 = 0,36), nesto slabiji za percipiranu korisnost (R2 = 0,23) i umjereni za
zadovoljstvo (R2 = 0,42).

Strukturni model pokazuje znacCajan pozitivan odnos izmedu svih konstrukata osim
odnosa izmedu percipirane lakoce koristenja i stavova ka koriStenju. Stoga su hipoteze
H1, H2, H3, H4 i H5 podrzane (P < 0,01). Na zadovoljstvo ucenika izravno najvisSe
utjeCu stavovi ka koridtenju, a neizravno percipirana korisnost. R-kvadrat konstrukta
percipirana korisnost je vrlo blizu umjerenom, ali je joS uvijek slabije nego R-kvadrat
konstrukta ATT i SAT. S povecanjem provedenih Skolskih aktivnosti koristenjem web
aplikacije Code.org, mogao bi se dobiti bolji uvid. Ipak, rezultati pokazuju zadovoljstvo
ucenika Code.org platformom za ucenje osnova racCunalstva i sadrzaj koji trenutno
pruza je suvremeni program za ucCenje u informatickom osnovno Skolskom

obrazovanju.
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ZAKLJUCAK

U ovom radu kroz analizu istrazivanja utvrdena je pouzdanost definiranih konstrukata
koja pokazuje prikladnost pitanja koja su ukljuCena u ovo istrazivanje. Istrazivanje
potvrduje da TAM kao korisni model pomaze istraZitelju razumjeti stav u€enika da
koriste Code.org web tehnologiju u nastavi u kontekstu u¢enja osnova racunalstva na
satu informatike.

Rezultati pokazuju da ucenicka percepcija o korisnosti prilikom koriStenja tog alata
najviSe utjeCe na njihov stav prema uporabi alata u nastavi. Percepcija u€enika o
jednostavnosti koridtenja takoder je znatno utjecala na percepciju o korisnosti. Moze
se reCi da ¢e ucenici smatrati IT alate korisnijim i imati ¢e pozitivan stav prema
integraciji tehnologije u nastavi informatike ako kroz odgovarajucu izobrazbu postanu
strucniji u koriStenju takvih alata.

Rezultati takoder ukazuju na potrebu proSirenja istrazivatkog modela kako bi se
pronasli vanjski €imbenici / varijable kao $to je model predlozen poznatim TAM
varijablama uz nadogradnju sa varijablom zadovoljstva koristenjem (SAT).

Na buduéim istrazivaCima ostaje da trebaju ispitati nove varijable koje bi se mogle
koristiti za proSirenje modela TAM uz uklju€ivanje nekih konstrukata vezanih uz
konstrukte infrastrukture, tehnologije i subjekta koji mogu imati izravan ili neizravni (ali
znacCajan) utjecaj na stavove ucenika i namjeru koristenja racunalne tehnologije.
Ispitivanja prihvacanja tehnologije bi se mogla provoditi pomoéu TAM-a na razli€itim
nastavnim alatima i kontekstima kako bi se istrazila njegova valjanost. Potrebno je i
dodatno ispitati kako se TAM moze koristiti u predvidanju stvarne uporabe tehnologije.
Kao i u svim empirijskim istrazivanjima, ovo istrazivanje takoder ima ograni¢enja kao
Sto su: uzorak je ograniCen na ucCenike Digitalne akademije u privatnoj obrazovnoj
ustanovi Algebra koji se osposobljavaju za suvremene digitalne kompetencije, kako
rezultati mogu varirati u slu€aju drugih u€enika u javnim Skolama, ti se rezultati ne
mogu generalizirati; koriSteni konstrukti temeljeni na izvornom TAM-u trebalo bi prosiriti
i uzeti u obzir sve konstrukte povezane s implementacijom IT-a koje mogu igrati glavne
Cimbenike u percepciji i stavovima u€enika o uporabi informatickih alata u nastavi. lako
istrazivanje daje naznake da se TAM moze koristiti za procjenu stava i mozZe biti
koristan za veliku populaciju uC€enika, generalizacija nalaza ograni€ena je samo na

udenike informatike osnovnih Skola.
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Istrazivanje je bilo uspjesno i pokazalo je uzro€ne odnose izmedu TAM varijabli (PU,
PEOU i ATT) i nadogradene varijable zadovoljstva (SAT), te da ima dokaze Kkoji
podupiru primjenjivost TAM modela u pojasnjavanju stavova i zadovoljstva ucenika
informatike na Digitalnoj akademiji u gradovima diljem Hrvatske. Rezultati dobiveni iz
ovog rada mogu pruziti korisni uvid u proces implementacije suvremenih ICT
tehnologija primijenjenih u nastavi i razvoju e-sadrzaja za informatiku u Skolama u

Republici Hrvatskoj.
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PRILOG

Evaluacijski listi¢

1.1 Procjena portala za ucenje programiranja

StudioCode.org
Moguce oznake:
O L L T T I R B |

1-u potpunosti se ne slafem =a navedenim

2 - Djelomiéno se ne slafem sa navedenim

3 - Niti se slafem niti se ne slaZem sa navedenim
4 . Djelomi¢no se slafem sa navedenim

5.u potpunosti e slafem sa navedenim

Korisnost:

StudioCode mi je bio koristan prilikom ucenja programiranja igrica

StudioCode mi je olakiao da razumijem na koji nadin se programiraju igrice

Kada bih nastavio koristiti StudioCode sigurno bih naudio/la programirati igrice

L1000

Znanje koje sam dobiofla koristenjem StudioCode sigurno ¢e mi pomodi kada budem
dalje uciofla programirati igrice
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Lakoca uporabe:

Bilo mi je jednostavno koristiti StudioCode

Razumio/la sam napisane upute za rjeiavanje zadataka na StudioCode

Jednostavno sam koristiofla blokove za slaganje koda

NN

Sigumno bih jednostawno savliadao/la sve slijedece tecajeve na StudioCode

Stavovi:

Mislim da je dobro koristiti StudioCode

Mislim da je pametno koristiti StudioCode

OO0

Svida mi se ideja da nastavim koristiti StudioCode

Zadovoljstvo:

Dok sam koristio/la StudioCode bilo mi je zanimljivo

Bilo mi je zabavno koristiti blokove i dodi do rjesenja zadatka u StudioCode

OO0

Zadovoljan/na sam &to sam koristo/la StudioCode
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SAZETAK

Danas su djeca okruzena digitalnim tehnologijama i obrazovnim web aplikacijama koje
nisu bile dostupne prije nekoliko godina. Kao informati¢ki edukator i instruktor Digitalne
akademije u obrazovnoj ustanovi Algebra Pula za ovo istraZivanje izabrala sam
Code.org web aplikaciju za u€enje osnova raCunalstva. U prvom dijelu rada nakon
opisa web aplikacije prikazani su primjeri provedenih aktivnosti projektne nastave
informatike koja se izvodila tijekom Skolske godine 2017./2018. na Algebra Digitalnoj
akademiji u OS Vidikovac.

Cilj ovog rada bio je prilagodba istraZivackog modela koji opisuje stavove ka buducoj
upotrebi i zadovoljstvu koristenjem Code.org web aplikacije, temeljenog na modelu
prihvac¢anja tehnologije (TAM) kojeg je razvio Fred Davis. Upitnik za evaluaciju web
aplikacije Code.org kreiran je kako bi ispitali stavove prihva¢anja uCenika prema
koriStenju web aplikacije i njihovo zadovoljstvo koristenjem web aplikacije. Podaci 114
ucenika osnovnih Skola (8-14 godina) prikupljeni su u privatnoj Skoli Algebra Digitalna
akademija u nekoliko gradova Republike Hrvatske. Model se sastoji od Cetiri varijable:
stavovi prema upotrebi, zadovoljstvo, percipirana korisnost i percipirana jednostavnost
koriStenja. Model je procijenjen koristenjem modela strukturne jednadzbe (SEM) za
koji je koriSten softver SmartPLS3. Rezultati pokazuju da uceniCka percepcija o
korisnosti prilikom koristenja tog alata najviSe utjeCe na njihov stav prema uporabi alata
u nastavi. Rezultati dobiveni iz ovog rada mogu pruziti korisni uvid u proces
implementacije suvremenih ICT tehnologija primijenjenih u nastavi i razvoju e-sadrzaja

za informatiku u Skolama Republike Hrvatske.

Kljuéne rijeéi : code.org web aplikacija, osnove racunalstva, TAM model, PLS-SEM

analiza, ucenicka evaluacija
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ABSTRACT

Today, children are surrounded by digital technologies and educational web
applications that were not available a few years ago. As an IT educator and instructor
of the Digital Academy at the educational institution Algebra Pula for this research, |
chose the Code.org web application for learning the basics of computing. In the first
part of the work, after the description of the web application, examples of the
implemented activities of project teaching of informatics, which were performed during
the school year 2017. / 2018., are shown. at the Algebra Digital Academy in the OS
Vidikovac Elementary School.

The aim of this paper was to adapt the research model that describes attitudes towards
future use and satisfaction using the Code.org web application, based on the TAM
model developed by Fred Davis. The Code.org evaluation questionnaire was created
to examine the attitudes of students accepting the use of the web application and their
satisfaction with the use of the web application. Data were collected from 114
elementary school students (8-14 years old) in the private school Algebra Digital
Academy in several cities of the Republic of Croatia. The model consists of four
variables: attitude towards usage, satisfaction, perceived usefulness and perceived
ease of use. The model was estimated using the structural equation model (SEM) for
which the SmartPLS3 software was used. The results show that the pupil's perceptions
of usefulness when using this tool most affect their attitude towards the use of teaching
tools. The results obtained from this paper can provide a useful insight into the process
of implementing modern ICT technologies applied in the teaching and development of

e-content for IT in schools in the Republic of Croatia.

Keywords: code.org web application, computer science fundamentals, TAM model,
PLS-SEM analysis, students evaluation
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