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PROCJENE STUDENATA UCITELJSKOG STUDIJA
O TRI RACUNALNA PROGRAMA NAMIJENJENA
MALIM POCETNICIMA U PROGRAMIRAN]JU

Sazetak

Postoje mnogi programi koji mogu pomoci ucenicima nizih razreda osnov-
ne skole da se na jednostavan i zanimljiv na¢in upoznaju s osnovnim koncep-
tima programiranja, a neki od njih ne zahtijevaju ucenje posebne sintakse koja
ucenicima u toj dobi ¢ini programiranje teskim. Cilj ovoga rada bio je procijeniti
neke programe namijenjene ucenicima nizih razreda osnovne skole koji sluze
za ucenje osnovnih koncepata programiranja. Ispitanici su procjenjivali progra-
me Terrapin Logo, Scratch i Kodu. Za potrebe istrazivanja kreiran je upitnik koji
je sluzio za ispitivanje stavova ispitanika o navedena tri programa te je davao
konacnu ocjenu ispitanika o ispitivanim programima. Dobiveni su odgovori
analizirani, a rezultati su pokazali da ispitanici smatraju da su sva tri ispitiva-
na programa adekvatna za poucavanje programiranja ucenika nizih razreda
osnovne $kole, pri ¢emu je besplatni program Scratch dobio najvec¢u prosje¢nu
ocjenu, odnosno ispitanici su smatrali da je najprikladniji za koristenje u nasta-
vi u nizim razredima osnovne skole.

Kljuéne rijeci: programiranje; Terrapin Logo; Scratch; Kodu; nizi razredi
osnovne Skole.

Uvod

Poducavanje informatike za ucenike od prvog do Cetvrtog razreda u Hrvatskoj
se jos uvijek ne odvija u okviru obveznog predmeta ve¢ se u Skolama koje imaju
tehnickih mogucnosti i obrazovanog kadra odrzava u sklopu izvannastavnih aktiv-
nosti. Na mreznim stranicama Ministarstva znanosti, obrazovanja i Sporta u doku-
mentu Obrazovanje iz podrucja informacijske i komunikacijske tehnologije u osnovnoj Skoli
kod pojasnjavanja svrhe i ciljeva nastave informatike u osnovnoj skoli stoji sljedece:
,,UcCenici moraju nauciti djelotvorno upotrebljavati racunala i biti sposobni ugraditi
osnovne zamisli algoritamskog nacina razmisljanja u rjeSavanje svakodnevnih pro-
blema.”

Ideja o tome da ucenici nizih razreda osnovne skole uce osnovne koncepte pro-
gramiranja nije nova. Edukacijska vrijednost ucenja programiranja opisana je u ra-
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znim istrazivanjima (Kurebayashi i ostali, 2007). Istrazivaci napominju da upotreba
programa prilagodenog za ucenje programiranja moze povecati u¢enikove sposob-
nosti rjeSavanja problema i njihovu sposobnost pracenja svog vlastitog razumije-
vanja (Wartella, Jennings, 2000). Proucavajuci utjecaj ucenja programiranja na ko-
gnitivni stil (refleksivnost, divergentno razmisljanje), metakognitivne sposobnosti,
kognitivni razvoj i sposobnost opisivanja uputa na ucenicima prvih razreda osnovne
skole, zakljuceno je da programiranje moze povecati sposobnosti rjeSavanja proble-
ma (Clements, Gullo, 1984). Iako se prepoznaje vaznost uvodenja programiranja u
nize razrede osnovne skole, ono se rijetko integrira u kurikulum, pa ucenici najcesce
uce kako se sluziti aplikacijama Windows (Lin i ostali, 2005). Istrazivanje koje je pro-
vedeno 2004. godine, kada su ucenike ucili kako programirati koristeci se trima pro-
gramskim paketima (Stagecast Creator, HANDS i Visual Basic), pokazalo je da ucenici
uzivaju u ucenju programiranja, a da vecina roditelja ispitivanih ucenika podupire
ucenje programiranja u osnovnoj skoli (Clements, Gullo, 1984). Programiranje se u
osnovnoj skoli najcesce uci kroz program Logo. Radedi s tim programom, ucenici
imaju mogucnost samostalnog otkrivanja algoritama, ali su ograniceni na graficki
svijet kornjace, zbog Cega mnogi izgube interes za programiranjem (Proulx, 1993).
Pokazalo se da ucenici koji imaju sedam godina ve¢ mogu demonstrirati algoritam-
sko razumijevanje kroz pisanje programa, iako se mislilo da djeca mlada od 11 godi-
na ne mogu shvatiti algoritme (Gibson, 2003).

Istrazivanje provedeno na predskolskom uzrastu djece starosti od 5 do 6 godina
vezano za aspekte rjesavanja problema uz koristenje racunalnog programiranja po-
kazuje da su djeca aktivno sudjelovala i uzivala u zanimljivim aktivnostima u kojima
su imala mogucnost razvijanja matematickih koncepata, strategija rjesavanja proble-
ma i socijalnih vjestina (komunikacijskih i kolaboracijskih vjestina) (Fessakis i osta-
li, 2013). Djeci su bili predstavljeni osnovni koncepti programiranja. Za rjeSavanje
problema djeca su slijedila model pokusaja i pogresaka ili planiranu strategiju te su
pokazala raznoliku socijalnu interakciju koja je ukljucivala i medusobno natjecanje
te medusobnu suradnju, koja im je pak pomogla zadrzati interes za programiranjem
i poboljsati ucenje (Fessakis i ostali, 2013). Zakljucci koji proizlaze iz istrazivanja
kojim se proucavalo kako suraduju roditelji i djeca kada zajedno uce programirati
u MSW Logu pokazuju da su prilikom takvog nacina programiranja djeca napisala
programe sistemati¢nije i discipliniranije, posvetila su vise paznje analizi i dizajnu
koje smatraju nuznim za uspjesno rjesavanje problema, a programi koje su napravili
s roditeljima bili su kompaktniji i dobro strukturirani te su sadrzavali manje gresaka
(Lin, Liu, 2012). Autori prethodno navedenog istrazivanja napominju da su pri tome
djeca cesce bila sklonija razmisljati o svojim rjeSenjima nego kada su programirala
samostalno, a roditelji koji su sudjelovali u tom istrazivanju izjavili su da im je takva
vrsta suradnje s njihovom djecom omogucila da bolje razumiju svoje dijete i razviju
s njim blizi odnos.
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Kada uce programirati, uc¢enici moraju razumjeti kako njihov program radi, od-
nosno trebaju stvoriti vezu izmedu onoga $to su napisali u svom programu i onoga
Sto taj program uistinu izvodi, jer ¢e u suprotnome imati poteskoca u otkrivanju
gresaka kad program ne bude radio onako kako su si oni zamislili (Dann i ostali,
2000). Programiranje moze biti teSko za pocetnike svih godista, jer — osim Sto pocet-
nici trebaju nauciti formirati strukturirana rjeSenja problema i razumjeti kako sam
program radi— oni trebaju nauciti i odredenu sintaksu, koja moze biti zbunjujuca, pa
su iz tog razloga ve¢ 1960. godine napravljeni brojni programski jezici i programska
okruzenja s namjerom da programiranje postane dostupno vecem broju ljudi (Kelle-
her, Pausch, 2005).

Dijeca koja se sluze racunalima vec¢inom nisu programeri, no ona bi zeljela kre-
irati vlastite programe koji su sli¢ni onim programima koje upotrebljavaju svakod-
nevno, kao $to su interaktivne i graficki bogate igrice i edukacijske simulacije (Pane,
1998).

TERRAPIN LOGO

U Hrvatskoj pocetnici u programiranju najce$¢e zapocinju s radom u nekoj ver-
ziji programa Logo koji se obraduje i u nekim udzbenicima za informatiku od prvog
do cetvrtog razreda osnovne skole. Prva verzija programa Logo nastala je 1968. godi-
ne kao dio istrazivanja provedenog u Bolt, Bernak & Newman, Inc. u Cambridgeu, a
razvoj programa nastavio se pod vodstvom W. Feurziga i S. Paperta (Pomper, 1990).
Program je bio dizajniran iskljucivo za djecu, a glavna ideja Loga bila je omoguciti
djeci crtanje crteza na ekranu dajudi naredbe imaginarnom robotu (kornjaci), pri
¢emu za to crtanje, odnosno pisanje programa, djeca moraju kornjaci kroz naredbe
govoriti kuda ona treba i¢i, kada treba poceti crtati, a kada se kretati bez crtanja
(Wang, 2008). Medu najpopularnijim verzijama programa Logo nalaze se Terrapin
Logo (http://www.terrapinlogo.com/), Berkeley Logo, MicroWorlds, MSWLogo i NetLo-
go (Leone, 2004). Komercijalna verzija programa Terrapin Logo najceSée se upotre-
bljava u osnovnim Skolama u Hrvatskoj, a s tom verzijom programa upoznaju se i
bududi ucitelji na Uciteljskom fakultetu u Osijeku.
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Slika 1. Sucelje programa Terrapin Logo

SCRATCH

Program Scratch (http://scratch.mit.edu/) besplatan je program otvorenoga koda
koji je razvijen na TehnoloSkom institutu drzave Massachusetts (Massachusetts Insti-
tute of Technology — MIT) kao projekt Lifelong Kindergarten grupe, a omogucuje lako
kreiranje interaktivnih prica, igrica i animacija te njihovo dijeljenje s drugim kori-
snicima (Lifelong Kindergarten, 2013). Omogucuje rad u visejezicnom okruZenju,
ukljucujudi sucelje i na hrvatskom jeziku, a moze se instalirati na operacijske su-
stave Windows, MAC i Linux. Scratch ima dobro razvijenu zajednicu korisnika koji
postavljaju svoje uratke (projekte) na njegove sluzbene mrezne stranice te omogu-
¢uju njihovo besplatno preuzimanje i koristenje. Iako je nastao na idejama programa
LOGO, programiranje u Scratchu razlikuje se od programiranja u drugim vizual-
nim programskim okolinama, jer se u Scratchu rabe naredbene strukture u obliku
grafickih programskih blokova, pa se na taj nacin eliminira moguénost sintaksnih
pogresaka (Peppler, Kafai, 2005). Program omogucuje programiranje miSem povla-
¢enjem i uklapanjem blokova koji se mogu spojiti samo ako to odgovara u odre-
denom sintaksnom smislu i na taj nacin omogucuje ucenicima da se fokusiraju na
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probleme koje oni Zele rijesiti (Lifelong Kindergarten, 2013). Nastao je kao pomo¢ za
razvijanje osnovnih vjestina koje autori programa smatraju iznimno bitnim za 21.
stoljece, kao Sto su kreativno razmisljanje, jasna komunikacija, sistemati¢na anali-
za, efikasna kolaboracija i kontinuirano ucenje (Lifelong Kindergarten, 2013). Autori
Scratcha napominju da je taj program namijenjen pocetnicima u programiranju od
navrsenih osam godina nadalje i da se s radom u programu zapocinje lako, premda
program omogucuje kreiranje sloZenijih projekata, a ima siroku korisnicku podrsku
za razlicite projekte.
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Slika 2. Sucelje programa Scratch

KODU

Microsoftov proizvod Microsoft Research’s Kodu Game Lab (http://www.koduga-
melab.com/) nesto je novije edukativno programsko okruzenje koje omogucuje kre-
iranje igrica na racunalu i XBoxu uz uporabu jednostavnog vizualnog programskog
jezika (Microsoft Research, 2013). Objavljen je 2009. godine, a ima jedinstvenu ideju
da korisnici programa trebaju biti i izradivacdi i korisnici igrica napravljenih u tom
programu (Stolee, Fristoe, 2011). Ciljana publika programa Kodu su djeca, a autori
programa isti¢u da djeca starija od osam godina imaju najviSe uspjeha u programu
Kodu. Ucenici, rabedi Kodu, mogu sastavljati price i stvarati vlastite scenarije, medu-
sobno suradivati i logicki razmisljati, nauciti algoritamski razmisljati te razviti na-
predno i kreativno razmisljanje kroz razumijevanje slozenih koraka programiranja i
kreiranje zahtjevnijih igrica (Koutsikos i ostali, 2012). Bududi da je Kodu Microsoftov
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proizvod, preduvijet za njegovu instalaciju jest koristenje operacijskog sustava Win-
dows. Sucelje u Koduu bazirano je na ikonama, a samo programiranje odvija se u pro-
gramskom izborniku svakog lika ili objekta koji se sastoji od 12 stranica na kojima
se nalaze uvijeti i akcije koje su izrazene u fizickim terminima na engleskom jeziku
(npr. move). Programiranje je odredeno dogadajima i iskazano je u obliku recenica
»~when —do*, a svaki koristeni objekt ili lik moze se pojedinacno programirati i na taj
se nac¢in moze definirati kako ¢e oni djelovati jedni na druge (Stolee, Fristoe, 2011).
Kodu omogucuje korisnicima istrazivanje mnogih osnovnih koncepata programira-
nja ukljucujuci Boolovu logiku (negaciju, konjukciju i disjunkciju), objekte, kontrolni
tok i nasljedstvo (Fowler, 2012).
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Metodologija istrazivanja

Istrazivanje je provedeno akademske godine 2012./2013. na studentima cetvrte
godine Uciteljskog fakulteta u Osijeku preko anonimnog online upitnika. U istrazi-
vanju su sudjelovala ukupno 53 ispitanika, a cilj istrazivanja bio je procijeniti pro-
grame koji su namijenjeni ucenicima mlade skolske dobi te saznati stavove buduéih
ucitelja o navedenim racunalnim programima. Od ispitanika se trazilo da usporede
programe na nacin da procijene na skali od 1 (u potpunosti se ne slazem) do 5 (u pot-
punosti se slazem) slaganje s izjavama vezanim za programe Terrapin Logo, Scratch i
Kodu te da nakraju ocijene ocjenama od 1 (najniza ocjena) do 3 (najvisa ocjena) svaki
od programa. Izjave su za svaki racunalni program ispitivale stavove studenata ve-
zane za sistemske zahtjeve, sloZenost instalacije i podrsku prilikom procesa insta-
lacije programa, vizualni dojam i navigaciju u programu, prilagodenost programa
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ucenicima nizih razreda osnovne skole te pozitivni utjecaj koji bi upotreba programa
mogla imati na ucenike nizih razreda osnovne skole.

Za statisticku obradu i analizu podataka koriSteni su programi SalStat i MS
Excell 2010.

Rezultati

Promatrajudi procjene o zahtjevima potrebnim za pokretanje programa, 64,15%
ispitanika u potpunosti se ne slaze s izjavom da pokretanje programa Terrapin Logo
zahtijeva bolju grafi¢ku karticu, za program Scratch isto smatra 30,18% ispitanika,
dok se samo 9,43% ispitanika u potpunosti nije slozilo s danom izjavom za program
Kodu. To ne iznenaduje s obzirom na to da je program Kodu u potpunosti vizual-
no orijentiran i od navedena tri programa kod njega je najveci naglasak stavljen na
grafiku. Kada se ispitivala jednostavnost procesa instaliranja, vecina ispitanika u
potpunosti se nije slozila s izjavom da je proces instaliranja programa Terrapin Logo
jednostavan (45,28%), 75,47 % ispitanika u potpunosti se slozilo s izjavom da je insta-
lacija programa Scratch jednostavna, a njih 41,51% u potpunosti se slozilo s izjavom
o jednostavnosti instalacije programa Kodu, iako instalacija toga programa zahtije-
va prethodnu instalaciju dodatnih programa. Ispitanici su prepoznali da se za sva
tri programa na njihovim sluzbenim stranicama nude dodatne upute koje se mogu
rabiti kao pomo¢ prilikom instalacije programa ili se te upute nalaze kao dodatan
dokument na instalacijskom CD-u, pa se samo 1,89% ispitanika kod svakog od ispi-
tivanih programa nije sloZilo s izjavom o postojanju dodatnih uputa za instalaciju.
Detaljniji rezultati slaganja s izjavama vezanim za sistemske zahtjeve i proces insta-
lacije navedena tri programa mogu se vidjeti u tablici 1.

Tablica 1. Frekvencija odgovora za izjave o sistemskim zahtjevima i procesu instalacije

. Frekvencija
Izjava Odgovor .
Terrapin Logo | Scratch Kodu
1 0,00% 0,00% 13,21%
Program ce se pokrenuti na sva- 2 1,92% 0,00% 0,00%
kom standardnom operacijskom 3 7,69% 9,43% 22,64%
sustavu. 4 11,54% 26,42% 18,87%
5 78,85% 64,15% 45,28%
1 64,15% 30,19% 9,43%
' ' 2 13,21% 15,09% 15,09%
Za svoje pokretanje program 3 9,43% 3585% | 3585%
zahtijeva bolju graficku karticu.
4 5,66% 13,21% 18,87%
5 7,55% 5,66% 20,75%
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. Frekvencija
Izjava Odgovor )

Terrapin Logo | Scratch Kodu

1 45,28% 0,00% 1,89%

2 26,42% 1,89% 7,55%

Proces instaliranja programa je 3 22 64% 3779 22 64°%
jednostavan. ikt LR kil
4 3,77% 18,87% 26,42%

5 1,89% 75,47 % 41,51%

1 1,89% 1,89% 1,89%

Postoje dodatne upute koje se 2 0,00% 9,43% 9,43%
mogu koristiti kao pomo¢ pri- 3 3,77% 43,40% 41,51%
likom instalacije programa. 4 13,21% 22,64% 28,30%
5 81,13% 22,64% 18,87%

Analiza kutijastih dijagrama na bazi medijana za primjerenost upotrebe svakog
od ispitivanih programa u radu s ucenicima nizih razreda osnovne skole sugerira
da je barem 75% ispitanika procijenilo da se ili uglavnom ili u potpunosti slaze s
izjavom da je svaki od programa primjeren za upotrebu u radu s ucenicima 1. — 4.
razreda (slika 1).

Box & Whisker
50} 1

4.0 1

35

3.0
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Terrapin Logo Scratch Kodu

Slika 1. Primjerenost upotrebe programa u radu s u€enicima nizih razreda

41,51% ispitanika u potpunosti se sloZzilo s izjavom da je program Terrapin Logo
vizualno atraktivan ucenicima nizih razreda osnovne skole, dok se s istovjetnom
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izjavom za program Scratch u potpunosti slozilo 73,58% ispitanika, a za program
Kodu 77,36% ispitanika. Analizirajudi za sva tri programa slaganje ispitanika s izja-
vom Upotreba boja i grafike u programima primjerena je ucenicima nizih razreda osnovne
skole, primijeceno je da je u odnosu na ostala dva promatrana programa najmanji
postotak ispitanika procijenio da se u potpunosti slaze s navedenom izjavom veza-
nom za program Terrapin Logo (30,19% ispitanika). 70,70% ispitanika u potpunosti
se slozilo s danom izjavom za program Scratch, a 77,36% za program Kodu. Najveci
postotak ispitanika u potpunosti se slozio s izjavom Program svojim izgledom moti-
vira ucenike za rad u njemu vezanom za program Kodu (79,25%), za program Scratch
71,70% ispitanika, dok se s istom izjavom vezanom za program Terrapin Logo u pot-
punosti slozilo 58,49% ispitanika. Detaljniji podatci vezani za procjene izjava o vizu-
alnom dojmu programa dostupne su u tablici 2.

Tablica 2. Frekvencije procjena vezanih za izjave o vizualnom dojmu programa

Frekvencija
Izjava Odgovori i
] & Terrapin Scratch Kodu
Logo

1 1,89% 0,00% 0,00%

Program je vizualno atraktivan 2 3,77% 1,89% 0,00%
ucenicima nizih razreda osnovne 3 28,30% 7,55% 9,43%
Skole. 4 24,53% 16,98% 13,21%
5 41,51% 73,58% 77,36%

1 7,55% 0,00% 0,00%

Upotreba boja i grafike primjerena 2 22,64% 1,89% 1,89%
je radu s ucenicima nizih razreda 3 24,53% 1,89% 7,55%
osnovne gkole. 4 15,09% 24,53% 13,21%
5 30,19% 71,70% 77,36%

1 1,89% 0,00% 0,00%

S 2 3,77% 1,89% 0,00%

Izg!edom motivira ucenike za rad 3 7 55% 3,77% 3,77%

u njemu.

4 28,30% 22,64% 16,98%
5 58,49% 71,70% 79,25%

Samo 16,98% ispitanika u potpunosti se slozilo s izjavom da je sucelje programa
Terrapin Logo jednostavno, dok je njih 62,26% odgovorilo isto vezano za program
Scratch, odnosno 45,28% za program Kodu. S izjavom da program omogucuje intui-
tivno snalaZenje u njemu u potpunosti se slozilo 56,60% ispitanika za program Terra-
pin Logo, 60,38% za program Scratch i 37,74% za program Kodu. Ispitanici smatraju
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da su naredbe, gumbi i kontrole za rad u programu najjasnije naznaceni u programu
Scratch (60,38% ispitanika u potpunosti se slozilo s izjavom vezanom za program
Scratch, 33,96% za Terrapin Logo i 32,08% za Kodu). Rezultati sugeriraju da su ispitani-
ci lako uspjeli pronaci dodatnu pomo¢ i dokumentaciju vezanu za koristenje samih
programa, s obzirom na to da se samo 7,55% ispitanika u potpunosti nije slozilo s
izjavom vezanom za postojanje dodatne pomoci korisnicima prilikom procesa insta-
lacije za program Terrapin Logo, za program Scratch 1,88%, a za program Kodu 5,66%
(tablica 3).

Tablica 3. Frekvencije slaganja s izjavama vezanim za sucelje i navigaciju

Frekvencija

1zj od ; .
java govort Terrapin Scratch Kodu

Logo
1 3,77% 0,00% 0,00%
2 13,21% 1,89% 13,21%
Sucelje programa je jednostavno. 3 33,96% 9,43% 16,98%
4 32,08% 26,42% 24,53%
5 16,98% 62,26% 45,28%
1 16,98% 0,00% 0,00%
U samom programu jasno su 2 3,77% 1,89% 7,55%
naznacene naredbe, gumbi ili kon- 3 35,85% 15,09% 30,19%
trole za rad. 4 9,43% 22,64% 30,19%
5 33,96% 60,38% 32,08%
1 1,89% 1,89% 5,66%
- 2 0,00% 3,77% 5,66%
Za upotrebulprograma pOSt.(.)]l do- 3 1.89% 30,19% 28,30%

datna pomoc¢ i dokumentacija.

4 20,75% 22,64% 33,96%
5 75,57% 41,51% 26,42%
1 3,77% 0,00% 0,00%
Sucelje programa i navigacija u 2 0,00% 1,89% 7,55%
programu osmisljeni su tako da 3 16.98% 9 43 18.87%
omogucuju intuitivno snalazenje u 720 220 oL R
programu. 4 22,64% 26,42% 35,85%
5 56,60% 62,26% 37,74%

Ispitanici smatraju i da su programi koncipirani tako da ucenici u njima ne mogu
napraviti sintaksne pogreske (samo 1,88% ispitanika u potpunosti se nije slozilo s
izjavom za program Terrapin Logo, 9,43% za program Scratch i 3,77% za Kodu). S
izjavom Ucenici mogu brzo nauciti kako se sluZiti programom najveci postotak ispitanika
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u potpunosti se slaze kada se govori o programu Scratch (64,15%), dok se najveci
postotak ispitanika 81,13% u potpunosti sloZzio s izjavom Ucenici lako mogu pronaci
greske koje su ucinili u svom uratku napravljenom u ovom programu vezanom za pro-
gram Terrapin Logo. Gledajuci odgovore na izjavu U programu postoji mogucnost po-
pravljanja greske u samom uratku, 30,19% ispitanika u potpunosti se sloZzilo s izjavom
vezano za program Terrapin Logo. Rezultati slaganja s tom grupom izjava prikazani

su u tablici 4.

Tablica 4. Frekvencije slaganja s izjavama vezanim za prilagodenost programa ucenicima

Frekvencija
1zj Od i i
java govort Terrapin Scratch Kodu
Logo
1 1,89% 9,43% 3,77%
Programiranje je u programu kon- 2 5,66% 5,66% 7,55%
cipirano tako da ucenici ne mogu 3 16,98% 18,87% 45,28%
napraviti sintaksne greske. 4 32,08% 26,42% 13,20%
5 43,40% 39,62% 30,19%
1 5,66% 0,00% 0,00%
Lo - 2 11,32% 0,00% 5,66%
UCEiI.ll.CI mogu brzo nauciti kako se 3 22.64% 9,43% 18,88%
sluziti programom.
4 18,87% 26,42% 39,62%
5 41,51% 64,15% 35,85%
1 1,89% 0,00% 0,00%
Kada se ucenici nauce sluziti pro- 2 5,66% 1,89% 0,00%
gramom, u njemu mogu stvarati 3 16,98% 11,32% 11,32%
komplicirane uratke. 4 32,08% 18,87% 16,98%
5 43,40% 67,92% 71,70%
1 1,89% 1,88% 0,00%
Ucenici lako mogu pronadi greske 2 0,00% 3,77% 3,77%
koje su napravili u svom uratku 3 5,66% 33,96% 41,51%
napravljenom u ovom programu. 4 11,32% 32,08% 33,96%
5 81,13% 28,30% 20,75%
1 22,64% 0,00% 1,89%
U programu postoji mogucnost 2 16,98% 1,89% 1,89%
popravljanja greske u samom 3 20,75% 33,96% 37,74%
uratku. 4 9,43% 28,30% 26,42%
5 30,19% 35,85% 32,08%
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Vecina ispitanika, gledano za sva tri programa, u potpunosti se slaze s izjavom da
koriStenje programa razvija kod ucenika znatizelju (71,70% za Terrapin Logo, 77,36%
za Scratch, 77,36% za Kodu). Ispitanici u najveéem broju smatraju da e program
Kodu pomodi u razvijanju kreativnosti kod ucenika (81,13% u potpunosti se slaze
s izjavom), svega 32,08% ispitanika u potpunosti se slozilo s istom izjavom za pro-
gram Terrapin Logo, a79,24% u potpunosti se slaze s istovjetnom izjavom za program
Scratch. Ispitanici smatraju da program Kodu najvise potice ucenike na samoucenje
(81,13% u potpunosti se slaze s izjavom), a od usporedenih programa u najmanjem
broju u potpunosti su se slozili s tom izjavom vezanom za program Terrapin Logo
(50,94%). Detaljniji rezultati prikazani su u tablici 5.

Tablica 5. Frekvencije slaganja s izjavama vezanim za utjecaj programa na ucenike

Frekvencija
Izjava Odgovori i
) & Terrapin Scratch Kodu
Logo
1 0,00% 0,00% 0,00%
2 1,89% 1,89% 0,00%
Program pomaze u razvijanju o o o
znatizelje kod ucenika. 3 7,55% 3,77% 5,66%
4 18,87% 16,98% 16,98%
5 71,70% 77,36% 77,36%
1 9,43% 0,00% 0,00%
5 o 2 20,75% 0,00% 0,00%
Program pomaze u razvijanja 3 18.87% 1.89% 5 66%
ucenikove kreativnosti. 4 4 4
4 18,87% 18,87% 13,21%
5 32,08% 79,25% 81,13%
1 1,89% 0,00% 0,00%
. 2 1,89% 0,00% 0,00%
Program potice ucenike na o o o
samoudenje. 3 18,87% 3,77% 7,55%
4 26,42% 24,53% 11,32%
5 50,94% 71,70% 81,13%

Deskriptivna statistika konacnih ocjena koje su ispitanici dali programima pri-
kazana je u tablici 6.

Tablica 6. Deskriptivna statistika ocjena programa

Varijabla Aritmeticka sredina | Min. | Maks. | SD
Ocjena programa Terrapin Logo 1,98 1 3 0,66
Ocjena programa Scratch 2,57 1 3 0,60
Ogjena programa Kodu 2,34 1 3 0,71

104



Radovi Zavoda za znanstveni i umjetnicki rad u Pozegi, 3 (2014), str. 93-108
I. Burdevit: Procjene studenata uCiteljskog studija o tri ratunalna programa namijenjena...

Prosjecna vrijednost ocjena koje su ispitanici dali programu Scratch sugerira da
ispitanici smatraju kako je program Scratch najpogodniji za poucavanje programira-
nja u nizim razredima osnovne skole.

Korelacijska analiza pokazala je da na razini znacajnosti p = 0,05 postoji stati-
sticki znacajna veza izmedu konacne ocjene koju su ispitanici dali programu Kodu
i konacne ocjene koju su dali programu Scratch (p = 0,007), dok ne postoji statisticki
znacajna veza na istoj razini znacajnosti (p = 0,05) izmedu konacnih ocjena danih
programima Kodu i Terrapin Logo (p = 0,921). Takoder, postoji statisticki znacajna
veza na razini znacajnosti p = 0,05 izmedu konacnih ocjena koje su dobili program
Scratch i program Terrapin Logo (p = 0,025).

Kroskorelacija varijabli vezanih za procjenu programa Terrapin Logo i varijable
s konac¢nim ocjenama koje su ispitanici dali programu Terrapin Logo pokazuje da su
statisticki znacajni koeficijenti korelacija na nivou znacajnosti p = 0,05 izmedu dane
ocjene programu i varijable koja procjenjuje jednostavnost sucelja za program Terra-
pin Logo (r = 0,45, p < 0,001), ocjene dane programu Terrapin Logo i jednostavnosti
instaliranja programa (r = 0,40, p = 0,003) te izmedu ocjene istog programa i procjene
primjerenosti programa radu s ucenicima 1. — 4. razreda (r = 0,38, p = 0,005). Tako-
der, kroskorelacija varijabli vezanih za procjenu programa Scratch i kona¢nih ocjena
danih programu Scratch pokazala je da su koeficijenti korelacije izmedu varijable
s konacnim ocjenama programa Scratch i sljedec¢im izjavama vezanim uz program
Scratch statisticki znacajni na nivou znacajnosti p = 0,05: U samom programu jasno su
naznacene naredbe, gumbi ili kontrole za rad (r = 0,29, p =0,033), Ucenici mogu brzo nauciti
osnovne naredbe u programu i kako se sluziti programom (r = 0,31, p =0,022), Upotreba boje
i grafike primjerena je radu s ucenicima nizih razreda osnovne skole (r = 0,42, p = 0,002),
Program je vizualno atraktivan ucenicima nizih razreda osnovne skole (r = 0,37, p = 0,006)
te Kada se ucenici nauce sluziti programom, u njemu mogu stvarati komplicirane uratke (r
=0,29, p =0,033). Radi se o pozitivnim korelacijama, pa se ukazuje na cinjenicu da
je slaganje s navedenim izjavama utjecalo na ocjenu programa Scratch. Analizirajuci
kroskorelacijom varijablu s ocjenom koju su ispitanici dali programu Kodu i varijable
vezane za njegovu procjenu, uoceno je da su na razini znacajnosti p = 0,05 koefici-
jenti korelacije izmedu dane ocjene programu i sljedecih varijabli statisticki znacajni:
Sucelje programa i navigacija u programu su osmisljeni tako da omogucéuju intuitivno sna-
lazenje u programu (r = 0,34, p = 0,004), Proces instaliranja programa je jednostavan (r =
0,34, p =0,012), Upotreba boja i grafike primjerena je ucenicima nizih razreda osnovne Skole
(r=0,43, p=0,001), U programu su jasno naznacene naredbe, gumbi ili kontrole za rad (r =
0,33, p =0,019) te Ucenici mogu brzo nauciti osnovne naredbe u programu i kako se sluziti
programom (r = 0,46, p <0,001).
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Zakljucak

U ovom radu analizirali su se rezultati procjena ispitanika vezanih za tri progra-
ma koja sluze za ucenje programiranja, a koja su njihovi autori namijenili i korisni-
cima mlade Skolske dobi. Iako je program Terrapin Logo od promatranih programa
jedini program zastupljen u hrvatskim udzbenicima za informatiku 1. — 4. razreda
osnovne skole, rezultati istrazivanja pokazali su da ispitanici smatraju kako su sva
tri promatrana programa adekvatna za poucavanje programiranja ucenika nizih
razreda osnovne Skole. Premda ispitanici smatraju da koriStenje sva tri programa
potice znatiZelju kod ucenika, po misljenju ispitanika ispitivani besplatni programi
mogli bi viSe utjecati na razvijanje kreativnosti i poticanje uc¢enika na samoucenje od
komercijalnog programa Terrapin Logo. Rezultati sugeriraju da je ispitanicima pro-
gram Scratch najpogodniji za kori$tenje u nastavi informatike u nizim razredima
osnovne skole, a pokazalo se da je njihova konac¢na ocjena u pozitivnoj korelaciji s
najvecim brojem izjava s kojima su ispitanici procjenjivali slaganje. Ovo istrazivanje
moze dati odredenu sigurnost zainteresiranima za mogucnost primjene besplatnih
programa u poucavanju programiranja u nizim razredima osnovne skole.
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Assessments by Students of the Faculty of Teacher Education on Three Computer
Programs Aimed at Child Programmers

Summary

There are many programs which can help pupils in the lower grades of primary school
to familiarise themselves with the basic concepts of programming in simple and interest-
ing ways, and some of them do not require learning a specific syntax that makes program-
ming difficult for pupils of that age. The aim of this study was to evaluate some educa-
tional programs intended for teaching the basic concepts of programming to pupils in the
lower grades of primary school. The participants evaluated Terrapin Logo, Scratch and Kodu
programs.

For the purpose of this research, a questionnaire was created and used to examine the
participants’ attitudes toward these three programs and gave the final participants” assess-
ment of the programs. The collected data were analyzed and the results showed that the
participants considered all three evaluated programs adequate for teaching programming
to pupils in the lower grades of primary school. The freeware program Scratch obtained
the highest average score, in other words, the participants considered that Scratch was best
suited for teaching programming to pupils in the lower grades of primary school.

Keywords: programming; Terrapin Logo; Scratch; Kodu; lower grades of primary school.
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