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Sazetak:

Kada govorimo o kreativnosti, tada mislimo na misaone procese kojima pojedinac na originalan nacin dolazi do rjese-
nja, ideja, teorija ili proizvoda. Kreativnost se smatra vjestinom koja se vjezba i razvija, stoga postaje jednim od vazni-
jih zadataka odgojno-obrazovnog rada. U ovom se radu ispituje mogucénost poticanja ucenicke kreativnosti u nastavi
informatike. Istrazivanje je provedeno u osnovnim Skolama na podrucju Istarske Zupanije, a obuhvaca 23 ucitelja
informatike koji su procjenjivali vlastitu kreativnost, nacin poucavanja i ispitivanja uéenika, uceni¢ko poznavanje in-
formaticke tehnologije, doprinos predmeta Informatike i racunalnih alata ucenickoj kreativnosti. Rezultati ukazuju na
pozitivne stavove ucitelja o moguénosti poticanja ucenicke kreativnosti u nastavi informatike. Doprinos u poticanju
kreativnosti ovisit ¢e o vrsti racunalnog alata ali i o kreativnosti ucitelja i njihovom stilu poucavanja. Osim s navede-
nim, u nastavi informatike kreativnost je povezana i s drugim aspektima nastavnog procesa, kao Sto su motivacija,
znatiZelja, mogucnost stvaranja novih iskustava, kreativnije ucenje te ucenicka sposobnost da se koriste programima
koji poticu takav tip ucenja. Osim $to se kreativnost moZe poticati u nastavi informatike, procjene uditelja ukazuju na
mogucnost da se koristenjem racunalnih alata u izvedbi nastave drugih predmeta omogucuje ucenicima lakse i brze
svladavanje gradiva, prosirivanje znanja te efikasnije ucenje.

Kljui’:ne rijeCi: informatika, kreativnost, ra¢unalni alati, uciteljeva uloga

Uvob

Kreativnost u nastavi poti€e radoznalost, upornost, mo¢ zapazanja, formiranje vlastitih
misli, razvijanje inicijative, samostalnosti, te formiranje Covjeka i njegovog duha. Takvo je
ucenje, ucenje uz poticaj u kojemu se razvija kreativnost i stvaralastvo.

U procesu odgojno-obrazovnog rada kreativnost zasigurno ima sredisnje mjesto, zbog
Cega se ona u suvremenoj literaturi ispituje i obrazlaze razlicitim aspektima kao Sto su procesi,
produkti, socijalno okruzenje, uloga ucitelja, te obzirom na nastavni predmet i njegov sadrzaj.
Tradicionalno poimanje kreativnosti kao sastavnice odgojnih predmeta kao Sto su likovna i
glazbena kultura, u suvremenoj se literaturi, ali i odgojno-obrazovnoj praksi, prosirilo i na
obrazovne predmete kao Sto su jezici, priroda i drustvo (Boras, 2009.), unutar kojih se raznim
aktivnostima poti¢u ucenicki osobni izricaj i originalni doprinos. Nadalje, u novijim se istrazi-
vanjima kreativnost ispituje i u nastavi matematike (Kadum, 2011.), izvannastavnim aktivnos-
tima (Zrili¢ i Kosta, 2009.), u rjeSavanju problemskih zadataka (Kadum-Bosnjak i Persi¢, 2007.)
¢ime se jasno moze zakljuciti da se bez obzira na sadrZaj, temu ili zahtjevnost gradiva moze
uvijek pronadi nacin ili metoda rada kojima se poti¢u neke od mnogih faceta ili osobina
kreativnosti. Kao $to uocava Huzjak (2006.), skolski sustav i metodike pojedinih predmeta
postaju vrlo znacajna socijalna okolina za poticanje ucenicke kreativnosti i stvaralastva.

S obzirom na dosadasnje spoznaje, vodeni idejom da kreativan rad oslobada stvara-
lacku energiju i potice sudjelovanje u nastavi (Stevanovi¢, 1986.), u ovom radu ispitujemo
kreativnost u nastavi informatike. Naime, Informatika je u¢enicima zanimljiv predmet za koji
postoji odredena motivacija Sto osigurava ucenicki angazman i njihovo sudjelovanje u nastavi.
Medutim, s obzirom na strukturirane tehnoloske, informacijske i komunikacijske sadrzaje
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ovog predmeta, u poticanju ucenicke kreativnosti sredisSnju ulogu imaju uciteljev osobni do-
prinos i angazman koji ¢e, izmedu ostaloga, ovisiti o njegovoj kreativnosti.

KREATIVNOST

Kada osoba pronade novo rjesenje za odredeni problem, predloZi neobican odgovor ili
napravi originalno umjetnicko djelo, tada za nju kazemo da je kreativna. Gallagher (1986.) de-
finira kreativnost kao mentalni proces kojim osoba stvara nove ideje ili produkte ili postojece
kombinira na neki novi nacin.

Kreativnost znadi stvaranje novog, a takvo je stvaralastvo spoj intelektualnih i kogni-
tivnih sposobnosti, osobina li¢nosti, motivacije pojedinca te socijalne okoline u kojoj se nalazi.
O kreativnosti se moze razmisljati kao o osobini i tada se ona poistovjecuje sa Guilfordovom
divergentnom produkcijom, odnosno stvaranjem novih i originalnih nac¢ina odgovaranja. Pre-
ma Guilfordu (1971.) divergentna se produkcija temelji na Cetiri faktora - fleksibilnosti (spo-
sobnosti proizvodnje mnogih relevantnih ideja), fluentnosti (sposobnosti obrade informacija i
objekata na razli¢ite nacine), originalnosti (sposobnosti proizvodnje rijetkih ili posve novih
ideja) i elaboraciji (uzimanju postojece ideje i njezinom modificiranju).

S druge strane, kreativnost se opisuje kao vjestina, odnosno dio produktivnog misljenja
na koje utjecCe interakcija izmedu osobina pojedinca, procesa i situacijskih varijabli. Razmisljati
o kreativnosti kao vjestini znaCi da se ona moZe uvjezbavati, razvijati i poticati kod svih
ucenika, Sto je od posebne vaznosti za odgojno-obrazovni rad. Sukladna ovoj perspektivi jest
kategorizacija kreativnosti autora Somolanji i Bognara (2008.) koja ukljucuje kreativnu osobu,
kreativni produkt, kreativni proces i kreativnu okolinu.

Za nas$ su rad od posebne vaznosti dvije od tih kategorija, kreativna osoba i kreativna
okolina. Kreativna osoba oznacuje potencijal svake osobe da bude kreativna, koji se temelji na
odredenim kognitivnim karakteristikama, licnosti i emocionalnim kvalitetama te iskustvu tije-
kom razvoja, Sto znaci da se ucenicka kreativnost mozZe poticati i uvjezbavati. Kreativna okoli-
na odnosi se na obitelj, Skolu, zajednicu u kojima osoba Zivi, koje svojim odnosom poticu ili
sputavaju njezin kreativni razvoj. U toj perspektivi moze se zakljuciti da kreativan uditelj u
odgojno-obrazovnom radu predstavlja kreativhu okolinu koja je vrlo vazna za poticanje svih
faceta ili osobina kreativnosti ucenika Sto zapravo definira vaznost njegove uloge u procesu
poucavanja.

KREATIVAN UCITELS

Osim intelektualnih i kognitivnih sposobnosti kao vaznih temelja kreativnosti, u opisu
kreativnih pojedinaca, a potom i ucitelja, autori najéesce koriste osobine li¢nosti te motiva-
cijske i emocionalne aspekte. Tako je, prema Carssonu (1999.), kreativan pojedinac otvoren
prema "unutrasnjim" i "vanjskim" iskustvima, ima sposobnost misljenja koje ide protiv logike,
osjetljiv je, ustrajan, pronalazi red u kaosu, cesto pita: "Zasto?", ne pokazuje represiju ili su-
presiju, tolerantan je na dvosmislenost te spreman rasti i mijenjati se.

Nadalje, karakteristike kreativnog ucitelja prozimaju sve aspekte njegove odgojno-
obrazovne uloge, obuhvadajudi pritom njegove osobne karakteristike, vjestine poucavanja te
stvaranje i odrZzavanje pozitivnih interakcija i radne atmosfere. Somolanji i Bognar (2008.) na-
vode karakteristike kao Sto su znanje i sposobnosti, intrinzicna motivacija, spremnost na su-
radnju i edukaciju te stvaranje pozitivne radne atmosfere (Somolanji i Bognar, 2008.). Drugi
autori (Balazevi¢, 2010.; Koludrovi¢ i Rei¢-Ercegovac, 2010.) naglasavaju, s jedne strane, vaz-
nost interakcije izmedu kreativnog ucitelja i u¢enika (npr. stvaranje povoljne socio-emocional-
ne klime, oslobadanje ucenika od straha, komunikacija, uspostavljanje odnosa slobode koji
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omogucduju kreativan razvoj), a s druge, strategije, metode i nacine uciteljeva rada (npr. po-
stavljanje kreativnih zadataka i pitanja, razvijanje divergentnog misljenja, osiguravanje vanjske
i unutarnje evaluacije), koji ujedinjeno primijenjeni, omogucuju prijenos znanja, smisleno i
iskustveno ucenje, stvaranje kreativnih relacija i odgovora, pokretanje kreativnih mentalnih
procesa, umanjuju inhibiciju kreativnog ponasanja, ¢ime poticu i razvijaju ucenikovu kreativ-
nost.

Prema tome, uspjeh u ucenickoj kreativnosti ovisit ¢e o njihovim predispozicijama i
osobnim afinitetom napredovanja, ali i o uciteljevoj sposobnosti u podrucju kreativnosti i
stvaralastva, pri cemu se osobito misli na pripremljenost te organizaciju i oblikovanje nastav-
nog procesa. Posljedi¢no tome, mijenja se i uciteljeva uloga buduci da se u njoj ocituju svi
aspekti kreativnosti i stvaralacki potencijal koji se ujedno kroz uciteljevu ulogu i dalje razvijaju.
Stevanovic (1986.) istice kako suvremeni ucitelj treba biti organizator stvaralackog rada svojih
ucenika, a sve manje predavac i ispitivac. No, s obzirom na navedene aspekte kreativnog uci-
telja, ukazuje se zakljucak da je suvremeni, kreativni ucitelj programer, pomagac, istrazivac,
voditelj, suradnik, trazitelj informacija, inicijator, graditelj odnosa, te kreator stvaralackih spo-
sobnosti.

KREATIVNOST | INFORMACIISKA | KOMUNIKACIISKA TEHNOLOGUA

Koristenje i poticanje stvaralackog potencijala i kreativnih sposobnosti, poticanje moti-
vacije za ucenje, povecanje aktivnosti u nastavi, poboljSanje odnosa izmedu svih sudionika u
nastavi, omogucdivanje suradnickog ucenja, poticanje inovativnosti, povecanje osjecaja zado-
voljstva i smanjenje straha, povecanje Skolskog uspjeha neki su od mnogobrojnih pozitivnih
aspekata kreativne nastave i za ucenike i za ucitelje.

Informacijska i komunikacijska tehnologija sastavni je dio odgojno-obrazovnog procesa
i koristi se u svim predmetima i odgojno-obrazovnim sadrzajima u cilju boljeg i lakSeg pouca-
vanja. Bez obzira koristi li se ona u nastavi povijesti (Lukaci¢, 2008.), u¢enju stranih jezika
(Akinwamide i Adedara, 2007; Yunus i sur, 2013.), knjiZzevnosti (Riley i Mauri, 2004.), u potica-
nju timskog iskustvenog ucenja (Pauleen, Marshall i Egort, 2004.) ili u radu na projektima
(Hackett Shively, 2011.), ideja je svih autora da se osim znanja i promicanja ucenja (Bell,
1974.), inovacijom povecava ucenicka aktivnost i poti¢e njihova kreativnost. Ona je podrzana,
namjerno i smisleno ra¢unalnim alatima i moguce ju je povezati i prilagoditi nastavnom planu
i programu (Hackett Shively, 2011.).

Razni se autori slazu da nove tehnologije uvjetuju nove uciteljeve funkcije i mijenjaju
njegovu ulogu (Rosi¢, 2002; Bezi¢, 2000; Pearson i Naylor, 2006.). Bazi¢ i Mini¢ (2007.) nagla-
Savaju da se koristenjem informacijske i komunikacijske tehnologije u nastavnom procesu mi-
jenja karakter tradicionalne nastave, nacin usvajanja znanja, kvaliteta obrazovanja kao i cjelo-
kupno obrazovno okruzenje. Informacijska i komunikacijska tehnologija ima vaznu ulogu u
suvremenom obrazovanju. Prema navedenom ocekuje se od ucitelja da imaju viSu razinu
samoucinkovitosti percepcije o koriStenju racunala u odgojno-obrazovnom procesu, te da po-
kazu vecu znatizelju za pronalazenjem informacija (Gulten i sur., 2011.).

Iz pregleda literature moze se zakljuciti kako se informacijska i komunikacijska tehno-
logija i kreativnost ispituju u okviru raznih predmeta i sadrzaja, u kojima je informacijska
tehnologija alat, a kreativnost jedan od ishoda. Nadalje, u tom je procesu naglasena uciteljeva
uloga koji svojim osobnim karakteristikama, kreativnoséu, pedagoskim, metodoloskim i
organizacijskim sposobnostima stvara i pozitivno radno okruZenje potrebno za poticanje
ucenika na maksimalni angaZzman ali i razvijanje njihove kreativnosti i stvaralastva.

Slijedom navedenog, cilj je ovoga rada ispitati stavove ucitelja o tome moze li se krea-
tivnost potaknuti i u nastavi informatike, u kojoj je informacijska i komunikacijska tehnologija
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istodobno alat i sadrzaj poucavanja. Brojna su istrazivanja pokazala da ucenici vrlo brzo napre-
duju i uce uz racunala, stoga bismo htjeli ispitati mogucnost poticanja kreativnosti u nastavi
informatike. Bududéi da u tom procesu vaznu ulogu ima ucitelj, prvi je zadatak ovog istraZivanja
utvrditi povezanost izmedu uciteljeve kreativnosti i njegovog stila poucavanja i ispitivanja
kojima se potic¢e ucenicka kreativnost. Pretpostavljamo da ¢e kreativniji ucitelj poticati slobo-
du izraZaja i otvorenost razmisljanja kod ucenika.

Drugi je zadatak ovoga istrazivanja ispitati stavove ucitelja o vaznosti racunala, uce-
nickom poznavanju informacijske i komunikacijske tehnologije te doprinosu nastavnoga pred-
meta Informatika u€enickoj kreativnosti, uz pretpostavku da ¢e njihovi stavovi biti pozitivni.

Tredi je zadatak ispitati doprinos sadrzaja predmeta Informatika u poticanju ucenicke
kreativnosti. Uzeti su u obzir racunalni alati Word, Paint, Power Point, Logo, program za stva-
ranje videozapisa te koriStenje internetom, s kojima se ucenici susre¢u od 5. do 8. razreda
osnovne Skole. Ocekuje se da ce svi navedeni sadrzaji pokazati pozitivne ucinke na poticanje
kreativnosti kod ucenika.

Cetvrti je zadatak ispitati stavove ucitelja moze li se koristenjem racunala u drugim
nastavnim podrucjima pobolj$ati ucenicko znanje. Pretpostavlja se da ¢e uciteljski stavovi biti
pozitivni.

ISTRAZIVANJE

POSTUPAK I ISPITANICI ISTRAZIVANJA

Istrazivanje je provedeno na podrucju Istarske Zupanije u osnovnim sSkolama tijekom
2012. godine. Ispitana su 23 ucitelja informatike od 5. do 8. razreda. U svrhu istrazivanja
napravili smo upitnik prema predlosku autora Stevanovica (1986.) koji smo modificirali s obzi-
rom na na$ uzorak ucitelja informatike predmetne nastave. Upitnik je proslijeden uciteljima
informatike elektronickom poStom. Za svaku tvrdnju ponudili smo Likertovu skalu procjene od
1 do 5, gdje 1 predstavlja uopée se ne slazem, a 5 u potpunosti se slazem. Upitnik se sastoji od
39 tvrdnji koje obuhvadaju uciteljevu samoprocjenu o vlastitoj kreativnosti, nac¢inima na koje
ju prenosi na ucenike te procjenu razvijaju li odredeni racunalni alati kreativnost kod ucenika.
Ucitelji nisu dostavili demografske podatke, stoga nije moguce utvrditi strukturu uzorka, o
¢emu bi se svakako trebalo voditi racuna u buduéim istrazivanjima.

REZULTATI | DISKUSIA

Prvi je zadatak ovog istrazivanja utvrditi povezanost izmedu uciteljeve kreativnosti i
njegovog stila poucavanja i ispitivanja kojima se potice ucenicka kreativnost. Pretpostavlja-
mo da ¢ée kreativniji ucitelj poticati slobodu izrazaja i otvorenost razmisljanja kod ucenika.

U tablici 1. prikazana je distribucija dobivenih uditeljskih odgovora o vlastitoj kreativ-
nosti te nacinima poucavanja i ispitivanja.
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Tablica 1. Distribucija uciteljskih odgovora o vlastitoj kreativnosti i nainima ispitivanja

2 3 5 B ()] E €
. w £ E | &'¢ 21l ca
R: dr.n Tvrdnje Eo ’ﬁ 8 2 g 2w
roj 82| 2 28| ®|8%
@ o 8 o
o o | 285 = ad

> 2 =
T . . . f 3 9 6 3 2
1. Ucitelj je svojom naobrazbom dovoljno kreativan. % 13,0 391 %61 13,0 87
T .. . f 0 2 3 16 2
2. Ucitelju je potrebna dodatna edukacija za kreativnost. % 0.0 87 3.0 596 87
3 Sposoban sam prepoznati kreativnost kod pojedinog f 0 3 5 13 2
: uéenika. % 00 | 130 | 21,7 | 565 8,7
. L ) f 7 9 4 3 0
4. Volim kad ucenik odgovara kako sam ja predavao. % 304 39,1 7.4 13,0 0.0
. . - . . f 10 10 1 1 1
5. Volim kad ucenik odgovara kako pise u udzbeniku. % 235 235 a3 a3 a3
6 Volim kad ucenik iznosi i druge podatke te da sam f 0 0 0 7 16
: daje komentare. % 0,0 0,0 0,0 30,4 69,6
7 Kad uéenicima postavljam pitanja inzistiram na Sto f 2 9 3 8 1
: preciznijem odgovoru. % 8,7 39,1 13,0 34,8 4,3
3 Ucenici u odgovor na moje pitanje mogu ukljuciti i f 1 0 0 8 14
) druge podatke koji su im poznati. % 4,3 0,0 0,0 34,8 60,9
Kad uéenicima postavljam pitanja volim kada daju f 0 4 5 8 6
9. ngoblcne} |zn.enafiu1u.ce odgovore koji ne moraju biti % 0,0 174 217 348 261

u izravnoj vezi s pitanjem.

Iz odgovora na tvrdnje o procjeni vlastite kreativnosti vidljivo je kako 39,1% ucitelja
smatra da naobrazba ne Cini ucitelje kreativnijima, dok 69,6% ispitanika smatra da im je
potrebna dodatna edukacija za kreativnost. Arar i Racki (2003.) u objasnjavanju povezanosti
izmedu znanja i kreativnosti upucuju na vrlo vaznu ulogu znanja bududi da se ono u kreativnih
osoba karakterizira bogatstvom, Sirokim rasponom i lakom dostupnos¢u informacija. Medu-
tim, prema nekim autorima znanje moze smanijiti fleksibilnost misljenja o novim problemima
(Schank, 1988.). Iz toga moZemo zakljuciti kako za stvaranje kreativnog ucitelja nije dovoljno
samo formalno obrazovanje ve¢ specificna edukacija kojom se potice njihova kreativnost koja
je potrebna za stvaranje efikasnog i poticajnog odgojno-obrazovnog procesa. Ipak, vecina
ucitelja, njih 65,5%, smatra se sposobnima prepoznati kreativnost kod ucenika.

Odgovori na tvrdnje o nacinima ispitivanja i o uciteljevim ocekivanjima ukazuju na
njihovu fleksibilnost i otvorenost. Naime, 69,5% ispitanika ne slaze se s tvrdnjom ,Volim kad
ucenik odgovara onako kako sam ja predavao”, a ¢ak njih 87% se ne slaze s tvrdnjom ,Volim
kad ucenik odgovara onako kako piSe u udzbeniku®. Suprotno tome, ucitelji pozitivno procje-
njuju tvrdnje koje opisuju slobodu izrazaja i ucenikovo kriticko razmisljanje. Naime, 100%
ispitanika voli kad ucenik iznosi i druge podatke i daje svoje komentare, 95,7% smatra da
ucenici u odgovor mogu ukljuciti i druge podatke koji su im poznati, a 60,9% voli da im ucenici
daju neobi¢ne i iznenadujuce odgovore koji ne moraju biti u izravnoj vezi s pitanjem. Ovi
rezultati govore u prilog tendenciji da ucitelji ukljucuju ucenikovo misljenje i komentare u
nastavu, Sto dovodi do veceg zanimanja i poticanja aktivnosti i napretka kod ucenika.

Analiza Pearsonovih korelacija pokazuje pozitivhu povezanost izmedu procjene uditelja
o vlastitoj kreativnosti i stava da vole kad im ucenici daju neobicne i iznenadujuce odgovore
koji ne moraju biti u izravnoj vezi s pitanjem (r=.429, p <.05). Ujedno, Sto ucitelj viSe dopusta
ucenicima da u odgovor ukljuce i druge podatke koji su im poznati, to ih viSe potice na
davanje komentara (r=.483, p <.05), a manje da odgovaraju kako je ucitelj predavao (r=-.464,
p <.05). Prema tome, moZemo reci da je postavljena hipoteza o povezanosti izmedu uciteljeve
kreativnosti i njegovog stila poucavanja i ispitivanja kojim se potice kreativnost potvrdena, sto
ukazuje da kreativniji ucitelji poticu ucenike na slobodu izrazaja i otvorenost u razmisljanjima.
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Dobiveni rezultati u skladu su sa zapaZzanjima drugih autora (BalaZevi¢, 2010; Koludro-
vi¢ i Rei¢-Ercegovac, 2010.) koji upuéuju na vaznost metoda i strategija ucCiteljeva rada koje se,
kako bi poticale mentalne procese i kreativnost, moraju temeljiti na otvorenosti, fleksibilnosti,
komunikaciji, poticanju i vrednovanju razlicitih i neobi¢nih misljenja.

Drugi je zadatak ovoga istraZivanja ispitati stavove ucitelja o vaznosti racunala, uce-
nickom poznavanju informacijske i komunikacijske tehnologije te doprinosu predmeta
Informatika ucenickoj kreativnosti uz pretpostavku da e stavovi ucitelja biti pozitivni.

Tablica 2. Distribucija rezultata o vaznosti racunala, u¢enickom poznavanju informacijske i
komunikacijske tehnologije te doprinosu predmeta Informatika ucenickoj
kreativnosti
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) racunala. % 4,3 21,7 13,0 52,2 8,7
) L [ Y f 0 1 2 14 6
3. Velik broj u¢enika vrlo brzo uci raditi na racunalu. % 0.0 a3 87 0.9 %61
a Veliki broj uc¢enika danas ima Siroko znanje primjene f 0 2 5 9 7
: racunala. % 0,0 8,7 21,7 39,1 30,4
T . N . f 1 0 7 7 8
5. Koristedi racunalo, brze, lakse i viSe napredujemo. % a3 0,0 304 304 348
6 Racunalo potice kod djece vecu znatizelju za f 0 2 5 9 7
. trazenjem informacija. % 0,0 8,7 21,7 39,1 30,4
7 Uporaba racunala u nastavi potic¢e motivaciju kod f 0 1 3 14 5
: uéenika/ce. % 0,0 43 13,0 60,9 21,7
3 Uporaba racunala u nastavi potice kreativnost kod f 0 2 5 11 5
. uéenika/ce. % 0,0 87 | 21,7 | 47,8 | 21,7
9 U nastavnom predmetu Informatike ucenik/ca moze f 0 1 4 8 10
: izraziti kreativnost. % 0,0 4,3 17,4 34,8 43,5
10 Uz predmet Informatiku ucenik moze brze i f 0 0 6 11 6
: kreativnije uditi. % 0,0 0,0 26,1 47,8 26,1
) ‘ ) L f 0 1 3 9 10
11. Predmet Informatika pruza nova iskustva u ucenju. % 0.0 a3 13,0 391 35
Ucenik/ca od 5. do 8. razreda sposoban/na je koristiti f 0 1 6 12 4
12. ie programima koji mogu poticati razvijanje % 0,0 43 26,1 52,2 17,4

reativnosti.

Sukladno ocekivanom razmisljanju, iz tablice 2. vidljivo je kako se 86,9% ucitelja infor-
matike slaze kako je racunalo glavna nit modernog Zivota, alat bez kojega je teSko zamisliti
suvremenu poslovnu, ali i privatnu svakodnevicu. Na taj se stav nadovezuju i sljedece tvrdnje
o spremnosti ucenika u koristenju informacijskom i komunikacijskom tehnologijom. Naime,
60,9% ucitelja smatra kako velik broj u¢enika poznaje osnove koristenja racunala, a njih 69,5%
kako velik broj ucenika posjeduje Siroko znanje primjene racunala. Nadalje, vecina ucitelja
(87%) smatra da ucenici vrlo brzo uce raditi na ra¢unalu, a njih veéina (65,2%) drZi da ucenici
brze, lakse i viSe napreduju koristeéi se raCunalom. Ujedno, 69,6% ucitelja smatra da su uce-
nici od 5. do 8. razreda sposobni koristiti se programima koji mogu poticati razvijanje kreativ-
nosti. Dakle, mozemo zakljuciti da je razina uciteljeve percepcije o vaZznosti informacijske i
komunikacijske tehnologije visoka. Vidljiv je pozitivan stav ucitelja da je racunalo sastavni dio
ucenickog odrastanja i svakodnevnog Zivota, te da ucenici vrlo brzo usvoje osnovna znanja i
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primjenu racunala ¢ime stvaraju dobre temelje i ve¢u spremnost za usvajanje informatike u
Skolskoj dobi.

Nadalje, odgovori na tvrdnje koje se odnose na procjenu ucitelja o doprinosu nastav-
noga predmeta Informatika ucenickoj kreativnosti pokazuju da ucitelji imaju pozitivne stavo-
ve. Naime, 73,9% ucitelja slaze se s tvrdnjom da uz nastavni predmet Informatika ucenici
mogu brZe i kreativnije uciti, a 82,6% njih smatra da predmet Informatika pruza nova iskustva
u ucenju. Ujedno, vecina se ucitelja slaze da uporaba racunala potice vecu znatizelju za traze-
njem informacija (69,5%), motivaciju (82,6%) i kreativnost (69,5%) te da u predmetu Informa-
tika uéenici mogu izraziti kreativnost (78,3%).

Ovi rezultati potvrduju postavljenu hipotezu, a sukladni su razmisljanjima drugih
autora koji naglasavaju da inovacija povecava ucenicku aktivnost i poti¢e njihovu kreativnost
(Bell, 1974.) te da je kreativnost podrzana namjerno i smisleno kroz racunalne alate i moguce
ju je povezati i prilagoditi nastavnom planu i programu (Hackett Shively, 2011.).

1z korelacijske matrice (tablica 3.) moZe se vidjeti pozitivha povezanost tvrdnje da se
koriStenjem racunala brZe, lakSe i viSe napreduje s povecanom znatiZeljom za traZenjem
informacija (r= .728, p<.01), brzim i kreativnijim uéenjem (r= .710, p<.01) te poticanjem
kreativnosti (r= .525, p<.05). Sto racunala vide poti¢u znatizelju za trazenjem informacija, vise
¢e se poticati ucenicka kreativnost (r= .575, p<.01), ucenici ¢e brze i kreativnije uciti (r= .583,
p<.01) te biti sposobniji koristiti se racunalnim alatima koji mogu poticati razvijanje
kreativnosti (r= .533, p<.01). Nadalje, sto predmet Informatika pruza viSe novih iskustava u
ucenju, vise poti¢e uceni¢ku motivaciju (r= .507, p<.05) te ¢e oni biti sposobniji koristiti se
programima koji poticu kreativnost (r= .747, p<.01). Ujedno je vidljiva i pozitivha povezanost
izmedu tvrdnje da ucenik moZe pomocu nastavnog predmeta Informatika brZe i kreativnije
uciti i tvrdnje da se koriStenjem racunala u nastavi kod ucenika potice motivacija (r= .500,
p<.05) i kreativnost (r=.555, p<.01). Na kraju, vidljiva je i pozitivha povezanost izmedu tvrdnji
da su ucenici od 5. do 8. razreda sposobni koristiti se programima koji mogu poticati razvijanje
kreativnosti i tvrdnje da u nastavnom predmetu Informatika ucenici mogu izraziti kreativnost
(r=".507, p<.05) te da se koristenjem racunala u nastavi kod ucenika potice motivacija (r=.554,
p<.01) i kreativnost (r=". 679, p<.01).

Iz pregleda ovih pozitivnih korelacija zakljucuje se kako je u nastavi informatike kreativ-
nost povezana i s drugim aspektima nastavnog procesa, kao Sto su motivacija, stvaranje novih
iskustva, kreativnije ucenje te ucenicka sposobnost da se koriste programima koji poticu
njihovu kreativnost. Stoga, nastava informatike obuhvaca elemente kreativne nastave te se
moze smatrati kreativnom okolinom (Somolanji i Bognar, 2008.) nuznom za poticanje kreativ-
nosti kod ucenika.
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Tablica 3. Korelacijska matrica

tu.

Zivo

Racunalo je glavna nit u modernome

Racdunala poti¢u veéu znatizelju kod
djece za trazenjem informacija.

Pomodu nastavnoga predmeta
kreativnije uciti

informatike dijete moZe brze i

Nastavni predmet informatika pruza
nova iskustva ucenja.

Velik broj djece danas posjeduje
osnovnu razinu koristenja racunala.

lima.

Velik broj djece vrlo brzo uce raditi na
raduna

cunala.

ko znanje primjene ra

Veliki broj djece danas posjeduje

Siro

Uéenik/ca od 5. do 8. razreda je
sposoban/na koristiti programe koji
mogu poticati razvijanje kreativnosti.

U nastavnom predmetu informatike
dijete moZe izraziti kreativnost.

ka potice motivaciju.

Uporaba racunala u nastavi kod
uceni ¢

ika potice kreativnost.

uceni

Uporaba racunala u nastavi kod

Koristedi se racunalom

motivaciju.

brie, lakse i vise (22? (12*2; (Zi()) ,279 | -,049 | ,130 | ,057 (ig ,313 | ,355 '%*2)5
napredujem.

Racunalo je glavna nit u ,544 ,504 ,429
modernome Sivotu. 1 #) ) ,043 | -,103 | -,069 | ,047 | ,370 | ,148 | ,252 ")
Racunala poticu veéu

znatiZelju kod djece za 1 ’(ii? ,2137 | ,124 | ,142 | ,261 ’(i?;? ,289 | ,389 '('Z‘;’
trazenjem informacija.

Pomocu nastavnoga

predmeta Informatike ,651 | ,712 ,500 | ,555
dijete moze briei ! (**) /114 1,000 1,000 (**) 278 (*) | (*%)
kreativnije uciti.

Nastavni predmet

Informatika pruza nova 1 ,002 | ,260 | ,004 ’(?i; ,249 ’?,9)7 ,354
iskustva ucenja.

Velik broj djece danas 735

posjeduje osnovnu razinu 1 ,358 ’(**) ,139 | -,313 | -,172 | -,116
koristenja racunalom.

Vs}llk brp! dJecevvrIo !JI’ZO 1 280 347 185 ,4*20 374
uce raditi na racunalima. (*)

Veliki broj djece danas

posjeduje Siroko znanje 1 ,200 | -,218 | -,153 | -,037
primjene racunala.

U&enik/ca od 5. do 8.

razreda sposoban/na je ,507 | ,554 | ,679
koristiti se programima 1 *) ) | )
koji mogu poticati

razvijanje kreativnostii

U nastavnom predmetu 560
Informatika dijete moze 1 ,278 '(**)
izraziti kreativnost.

Uporaba racunala u 833
nastavi kod ucenika potice 1 '(**)

(**)p<0.01; (*) p<0.05

Tredi je zadatak ovoga istrazivanja ispitati doprinos sadrZaja nastavnoga predmeta
Informatika u poticanju kreativnosti kod ucenika. Plan i program nastavnog predmeta Infor-
matika obuhvaca ucenje razlicitih racunalnih alata. U upitniku smo postavili niz tvrdnji koje
uklju€uju racunalne alate s kojima se ucenici susrecu od 5. do 8. razreda osnovne skole. Prvi
dio tvrdnji odnosi se na koriStenje programa u nastavi informatike, kao $to su Microsoft Office
Word, Microsoft Office Power Point, Logo, Paint, internet i razliCiti programi za stvaranje zvu-
ka i videa, dok se drugi dio tvrdnji odnosi na procjenu doprinosa spomenutih programa u raz-
voju kreativnosti kod ucenika. Ocekuje se da ce svi racunalni alati imati pozitivne ucinke na
poticanje kreativnosti kod ucenika.
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Kao Sto se moze vidjeti iz tablice 4. u kojoj su prikazane distribucije rezultata, veéina
ispitanika u nastavi Informatike koristi se navedenim programima, kao $to se i veéina slaze da
isti programi poticu kreativnost kod ucenika.

Tablica 4. Distribucija dobivenih rezultata o doprinosu informatickih sadrzaja na ucenicku
kreativnost

g £ E 2E 3| %
. Q =
Rbe dr.“ Tvrdnje s >§ g = qE: éi’é
ro %) S| e8| 5|83
o ()] 2 o v 2 »
= 2 =

Ly . . . f 0 4 4 10 5
1. Internet potice kreativnost u nastavi informatike. % 0.0 17,4 17,4 135 217
2 Program Paint potice kreativnost u nastavi f 0 3 1 10 9
) informatike. % 0,0 13,0 43 43,5 39,1
3 Program Logo potice kreativnost u nastavi f 1 4 3 9 6
) informatike. % 4,3 17,4 13,0 39,1 26,1
a Program Microsoft Office Word potice kreativnost u f 0 1 4 16 2
: nastavi informatike. % 0,0 4,3 17,4 69,6 8,7
5 Program Microsoft Office Power Point potice f 0 1 1 11 10
. kreativnost u nastavi informatike. % 0,0 4,3 4,3 47,8 43,5
6 Programi za stvaranje videozapisa poticu kreativnost f 0 0 1 12 10
. u nastavi informatike. % 0,0 0,0 4,3 52,2 43,5
7. U nastavi Informatike koristim se internetom. ;j 0,8 0[8 0[8 34,2 651,2
h ) _— ) f 0 0 0 7 16
8. U nastavi Informatike koristim se programom Paint. % 0.0 00 0,0 304 9.6
9. U nastavi Informatike koristim se programom Logo. ;j 4; 0[8 4,; 26,? 651,2
10 U nastavi Informatike koristim se programom f 0 0 0 4 19
: Microsoft Office Word. % 0,0 0,0 0,0 17,4 82,6

1 U nastavi Informatike koristim se programom f 0 0 0 5 18
: Microsoft Office Power Point. % 0,0 0,0 0,0 21,7 78,3
12 U nastavi Informatike koristim se programima za f 0 0 0 6 17
) stvaranje videozapisa. % 0,0 0,0 0,0 26,1 73,9

Analiza ucestalosti odgovora Pearsonovim chi-kvadaratom pokazuje da stvaranje
videozapisa (x* = 19,828, p = .003 ) i koridtenjem Microsoft Office Power Point (x> = 22,028, p
= .009) pridonosi poticanju ucenicke kreativnosti, za razliku od programa Microsoft Office
Word (x? = 7,906, p = .544), programa Logo (x? = 9,280, p = .679), Painta (x*> = 16,573, p = .056)
i interneta (x2=12,190, p =,203).

Dobiveni rezultati ne slazu se u potpunosti s postavljenom hipotezom, ali se logicki
moze objasniti da koriStenjem programa Microsoft Word ili Logo iziskuje formalni rad ili ma-
tematicke sadrzaje koji ne daju mnogo prostora divergentnom razmisljanju, dok u stvaranju
Power Point prezentacija ili videozapisa svaki u¢enik moZe pokazati vlastitu originalnost, krea-
tivnost i inovativnost. Ipak, neka istrazivanja pokazuju da se koristenjem programa Logo raz-
vija ucenicka kreativnost (Clements, 1991.). Naime, ovaj je autor, usporedujuci tri grupe uce-
nika u dobi od osam godina, od kojih je jedna grupa koristila samo program Logo, druga je
koristila program Logo i neke druge oblike kreativnosti, a tre¢a nije imala nikakve vjezbe, kao
rezultat dobio da je prva grupa imala znacajno bolje rezultate u ukupnoj ocjeni kreativnosti.
Autorov je zakljucak da podrska i utjecaj racunalne okoline moZe ponuditi jedinstvene
mogucnosti za unapredenje figuralne i verbalne kreativnosti.

Cetvrti je zadatak ispitati stavove ucitelja moze li se koristenjem racunala u drugim
nastavnim podrucjima poboljSati ucenicko znanje. Pretpostavlja se da ¢e stavovi ucitelja biti
pozitivni.
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U tablici 5. vidljivo je kako vecina ucitelja smatra da uporaba racunala omogucuje lakse
(82,6%) i zanimljivije (82,6%) ucenje drugih predmeta. Ujedno, Pearsonova korelacija poka-
zuje i pozitivnu povezanost izmedu ovih dvaju aspekta (r=.729, p<.01)

Nadalje, prema stavovima ucitelja vidi se korist racunalnih alata u usvajanju drugih
predmeta. Naime, 95,6% ucitelja slaze se da koristenje Interneta i Power Pointa pomaZze uce-
niku kod usvajanja gradiva ostalih predmeta, njih 78,2% smatra da program Logo poboljsava
znanje iz ostalih predmeta. Medutim, samo 43,5% ucitelja smatra da program Paint, a njih
39,1% da program Power Point, omogucuju bolje ucenje drugih nastavnih predmeta.

Tablica 5. Distribucija rezultata o poboljSanju znanja u drugim predmetima koriStenjem
informacijske tehnologije

) 9 — -

< 32| & | 8€E
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broj O ®© o] S N =%
Q5 7 (] (] 0 o
o ] Z s 7 )

2 2 =)
1 Uporaba racunala u¢enicima omogucduje lakse uéenje f 0 0 4 13 6
: drugih predmeta. % 0,0 0,0 17,4 56,5 26,1
2 Uporaba racunala omogucduje zanimljivije ucenje f 0 1 3 11 8
) drugih predmeta. % 0,0 4,3 13,0 47,8 34,8
3 Ucenici mogu poboljsati svoje znanje iz ostalih f 0 4 9 6 4
) predmeta koristeci se programom Paint. % 0,0 17,4 39,1 26,1 17,4
a Ucenici mogu poboljsati svoje znanje iz ostalih f 0 1 4 15 3
: predmeta koristeci se programom Logo. % 0,0 4,3 17,4 65,2 13,0
5 Ucenici mogu poboljsati svoje znanje iz ostalih f 0 0 1 9 13
: predmeta koristeci se internrtom. % 0,0 0,0 4,3 39,1 56,5
Ucenici mogu poboljsati svoje znanje iz ostalih f 0 0 1 13 9
6. predmeta koristeci se programom Microsoft Office % 0,0 0,0 4,3 56,5 39,1
Power Point. f 21,7 17,4 21,7 39,1 0,0

MozZemo redi da je postavljena hipoteza Cetvrtog zadatka ovog istrazivanja potvrdena.
Naime, prema procjeni ucitelja, racunalni alati mogu pomoci ucenicima u savladavanju gradi-
va iz drugih nastavnih predmet. Iz dobivenih rezultata zaklju¢ujemo da prema procjeni ucitelja
postoji mogucnost brzeg i efikasnijeg ucenja koristenjem informacijske i komunikacijske teh-
nologije. Osim toga, koriStenje racunalnih alata u nastavi drugih predmeta cini obrazovne
poticanju kreativnosti i motivacije. Informacijska i komunikacijska tehnologija pridonosi po-
boljsanju cjelokupnog nastavnog procesa (Bazi¢ i Mini¢, 2007.), a ovim se rezultatima potvr-
duje ideja drugih autora (Bell, 1974; Hackett Shively, 2011.) da se pozitivni ucinci, osim u
znanju, mogu primijetiti i u ucenicke poticanju kreativnosti.

ZAKUUCGAK

U ovom se radu ispituje mogucnost poticanja kreativnosti u nastavi informatike teme-
liem procjena ucitelja informatike. Dobiveni rezultati ukazuju na pozitivne stavove uditelja o
mogucnosti poticanja ucenicke kreativnosti u nastavi informatike. Medutim, doprinos u poti-
canju kreativnosti ovisit ¢e o vrsti racunalnog alata. Naime, prema procjenama ucitelja, alati
koji mogu imati znacajan doprinos u poticanju ucenic¢ke kreativnosti jesu Power Point i pro-
gram za stvaranje videozapisa. Buduci da su to alati koji omogucuju slobodu stvaranja i izbora,
ucenici mogu pokazati osobni izri¢aj, inovativnost i originalnost, a slijedom toga i kreativnost.
No, u ovom istrazivanju doprinos drugih racunalnih alata nije znacajan, dok se u drugim istra-
Zivanjima naglasavaju pozitivni ucinci na poticanje kreativnosti kod ucenika (Clements, 1991.).
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Osim Sto se kreativnost moZe poticati u nastavi informatike, procjene ucitelja ukazuju
na mogucnost da se koriStenjem racunalnih alata u izvedbi nastave drugih predmeta omogu-
¢uje ucenicima lakSe i brZze svladavanje gradiva, povecavanje znanja te efikasnije ucenje.
Slijedom toga, doprinos informacijske i komunikacijske tehnologije u nastavi informatike, ali i
u drugim predmetima moze imati pozitivne ucinke na znanje, motivaciju i kreativnost ucenika,
¢ime odgojno-obrazovni rad postaje uspjesniji i kvalitetniji.

Vaznost uciteljeve uloge u poticanju ucenicke kreativnosti u odgojno-obrazovnom radu
koju isticu razni autori (Somolanji i Bognar, 2008; BalaZevi¢, 2010; Koludrovic¢ i Rei¢-Ercegovac,
2010.), potvrdena je dobivenim rezultatima. Naime, temeljem procjena uclitelja o vlastitoj
kreativnosti i nacinima ispitivanja dobivena je pozitivha povezanost izmedu kreativnosti ucite-
lia i njihovog stila poucavanja i ispitivanja kojima se potice ucenicka kreativnost u nastavi
informatike, Sto znaci da kreativniji ucitelji poti¢u uc¢enike na slobodu izrazaja i otvorenost u
razmisljanjima. MozZe se zakljuciti kako je za realizaciju uspjeSne kreativne nastave potrebno
da ucitelj vlastitu kreativnost manifestira metodama i strategijama rada koje ¢e valorizirati
otvorenost, slobodu misljenja, fleksibilnost i komunikaciju.

Osim navedenih karakteristika, u nastavi informatike kreativnost je povezana i s dru-
gim aspektima nastavnog procesa, kao $to su motivacija, znatiZelja, mogucénost stvaranja no-
vih iskustava, kreativnije ucenje, te sposobnost ucenika da se koriste programima koji poticu
njihovu kreativnost. Prema tome, spoj uciteljeve kreativnosti koja se manifestira u njegovim
metodoloskim, motivacijskim, interakcijskim i emocionalnim aspektima odgojno-obrazovnog
rada i poticajnih informatickih sadrzaja Cini nastavu informatike kreativnom okolinom (Somo-
lanji i Bognar, 2008.) koja je nuzna za poticanje ucenicke kreativnosti.

Mozemo zakljuciti kako je koristenje raCunala u nastavi zanimljiv pristup u ucenju koji
omogucuje ucenicima stvaranje novih ideja i rjeSenja, Sto potice njihovu kreativnost. Osim na
vaznost aspekata kreativnosti ucitelja, dobiveni rezultati upucuju i na ideju da bi se koriste-
njem racunala u drugim nastavnim predmetima omogucilo u€enicima smisleno povezivanje
gradiva, produbljivanje steCenog znanja u obliku teorije i prakse, ¢ime bi se osim kreativnosti
poticali motivacija i druga umijeca.

Temeljem dobivenih rezultata, vaznosti ove, na nasem podrucju prilicno neistrazene
teme, te uzimajuci u obzir jednostavnost ovog istraZivanja i mali uzorak, moguce je formulirati
nekoliko smjernica za buduca istrazivanja. Naime, koriStenjem sloZenije metodologije istrazi-
vanja, koja bi detaljnije proucila sadrzajne aspekte pojedinog racunalnog alata, dobio bi se
jasniji uvid u mogucnosti pojedinog alata u poticanju kreativnosti ucenika. Nadalje, bilo bi
dobro koristiti objektivne mjere kreativnosti, kako za ucitelje tako i za ucenike, obuhvadajudi
pritom razne facete ili obiljeZja kreativnosti. Osim toga, u nacrt se mogu dodati i drugi ucitelj-
ski i ucenicki aspekti odgojno-obrazovnog rada vazni za stvaranje kreativne nastave i pozitiv-
nih u¢inaka na kreativnost ucenika.

LITERATURA

Akinwamide, T. K. i Adedara, O. G. (2012). Facilitating autonomy and creativity in second language
learning through cyber-tasks, hyperlinks and net-surfing. English Language Teaching , 5(6), 36-42.

Arar, Lj. i Racki, Z. (2003). Priroda kreativnosti. Psihologijske teme, 12, 3-22.

Balazevic, E. V(2010). Kreativnost u nastavi. UCitelji i organizacija kreativnih aktivnosti u nastavi glazbene
kulture. Zivot i skola, 56 (1), 181. - 184.

Bazi¢, J. i Mini¢, V. (2007). Marginalije o utjecaju informatike na promjene u obrazovanju. Informatologi-
ja, 40(3), 211-215.

Bell, F. H. (1974). Catalyzing Creativity in computer — related learning enviroments. Paper presented at
the American Educational Research Association Annual Meeting (Chicago, lllinois, April 15 - 19,
1974).

35



TEORUSKI | PRAKTICNI PROBLEMI | RASPRAVE

Bezi¢, K. (2000). Tehnologije obrazovanja i skolovanje ucitelja. U. V. Rosi¢. Nastavnik i suvremena
obrazovna tehnologija (str. 19-26). Rijeka: Sveudiliste u Rijeci Filozofski fakultet u Rijeci.

Boras, M. (2009). Suvremeni pristupi nastavi prirode i drustva. Zivot i skola, 21 (1) (1/2009.), 40- 49.

Carsson, D. K. (1999). The importance of creativity in family therapy: A preliminary consideration. The
Family Journal:counceling and therapy for couples and families, 7, 326-334.

Clements, D. (1991). Enhancement of Creativity in Computer Environments. American Educational
Research Journal, 28(1), 173-181.

Gallagher, J. J. (1986). Teaching the gifted child. Newton MA: Allyn & Bacon.

Guilford, J. P. (1967). The nature of human intelligence. New York: McGraw-Hill.

Gulten, D. C., Yaman, Y., Deringol, Y. i Ozsari, |. (2011). Investigating the relationship between curiosity
level and computer self efficacy beliefs of elementary teachers candidates. The Turkish Online
Journal of Educational Technology, 10 (4), 248-254.

Hackett Shively, C. (2011). Grow creativity. Learning & Leading with Technology, 38 (7), 10-15.

Huzjak, M. (2006). Darovitost, talent i kreativnost u odgojnom procesu. Odgojne znanosti, 8 (1), 232-
238.

Kadum-Bosnjak, S. i Persic, I. (2007). Neki pogledi na ulogu ucitelja i poloZaj ucenika pri rjeSavanju
problemskih zadataka. Metodicki obzori, 2 (1), 73-80.

Kadum, V. (2011). Kreativnost u nastavi matematike. Metodicki obzori, 6 (3), 165-174.

Koludrovié, M. i Rei¢ Ercegovac, |. (2010). Poticanje ucenika na kreativno misljenje u suvremenoj nastavi.
Odgojne znanosti, 12 (2), 427-439.

Lukaci¢, P. (2008). Primjena WEB 2.0 u nastavi povijesti. Povijest u nastavi, 6 (2), 205-219.

Pauleen, D. J., Marshall, S. i Egort, I. (2004). ICT supported team.based experential learning: classroom
perspectives. Eduaction + Training, 46 (2), 900-99.

Pearson, M. i Naylor, S. (2006). Changing contexts: Teacher professional development and ICT pedagogy.
Educ Inf Technol, 11, 283-291.

Riley, N. R i Mauri, A. (2004). Investigating the use of ICT-based concept mapping techniques on
creativity in literacy tasks. Journal of Computer Assisted Learning 20 (4), 244-256.

Rosi¢, V. (2002). Pedagoski pogledi na didaktiku i metodiku kao temeljne ¢imbenike razvoja kvalitete
odgojno-obrazovnog procesa. U: V. Rosi¢. Nastavnik i suvremena obrazovna tehnologija (str. 58-67).
Rijeka: Sveuciliste u Rijeci Filozofski fakultet u Rijeci.

Schank, R. C. (1988). The Creative Attitude. New York: Macmillan.

Somolanji, . i Bognar, L. (2008). Kreativnost u osnovnoskolskim uvjetima. Zivot i $kola, 54 (19), 87-94.

Stevanovi¢, M. (2002). Kreatologija. Rijeka: Ekspress digitalni tisak d.o.o.

Stevanovi¢, M. (1986). Kreativnost nastavnika i ucenika. Pula: Istarska naklada

Zrili¢, S. i Kosta, T. (2009). Ucitelj — kreator izvannastavnih aktivnosti. Magistra ladertina, 4 (4), 160-172.

Yunus, M. M, Nordin, N., Salehi, H., Embi, M. A. i Mahamod, Z. (2013). Managing problems and planning
activities involving ICT tools in teaching ESL reading and writing. Asian Social Science, 9 (10), 222-
230.

Encouraging Creativity When Teaching Computer Science

Abstract: Creativity can be defined as a process and a way of thinking that results in original problem solutions, ideas,
theories or products. It is believed that it is a skill that must be developed through practice, and therefore its
development is considered to be one of the most important educational tasks. The basic aim of this research was to
determine whether the use of a computer in the course of computer science class could help develop creativity in
children. The research was conducted in elementary schools of Istria County and included 23 computer science
teachers who evaluated their own creativity, learning and testing modes, students’ computer technology knowledge,
computer science and computer tools contribution to students’ creativity. The results indicate teachers’ positive
attitudes regarding the possibility to encourage students’ creativity when teaching computer science. Teachers’
encouragement of student creativity depends on the type of computer tools used, as well as teachers’ own creativity
and teaching style. Apart from those characteristics, student creativity also depends on other aspects of educational
process of teaching computer science: motivation; curiosity; possibility to create new experiences; creative learning
activities; students’ ability to use programs that stimulate their creativity. Teachers’ ratings also indicate the
possibility of using computer tools while teaching other school subjects, which could additionally help students learn
more easily, more quickly and more efficiently.
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Kreativitatsforderung im Informatikunterricht

Zusammenfassung: Wenn wir Uber Kreativitat sprechen, dann denken wir an die gedanklichen Prozesse, bei denen
Einzelne auf originelle Art und Weise auf Losungen, Ideen, Theorien oder Produkte kommen. Die Kreativitat wird als
eine Fertigkeit angesehen, die man bt und entwickelt und deshalb gehort sie zu einer der wichtigsten Aufgaben im
Bildungswessen. In dieser Arbeit wird die Moglichkeit der Forderung von Kreativitat der Schiler im Informatikunter-
richt untersucht. Die Studie wurde in istrischen Grundschulen durchgefiihrt. Sie umfasst 23 Informatiklehrer, die ihre
eigene Kreativitat, Unterrichtsstil und Testarten beurteilten. Hinzu kommen noch Schilerkenntnisse Gber Informa-
tionstechnologie, aber auch der Einfluss von Informatik und Computer-Tools auf die Kreativitdt der Schiler. Die
Ergebnisse weisen auf positive Stellungsnahmen der Informatiklehrer tber die Kreativitatsférderung im Informatik-
unterricht. Der Beitrag zur Kreativitdtsanregung hangt von Computer-Tools, aber auch von der Lehrerkreativitat und
deren Unterrichtsstil ab. Neben den oben angefiihrten Eigenschaften ist die Kreativitat im Informatikunterricht auch
mit anderen Aspekten des Unterrichtsprozesses verbunden, wie zum Beispiel: Motivation, Neugier, Moglichkeit, neue
Erfahrungen zu schaffen, kreatives Lernen. Hinzu kommt aber auch, dass die Schiler befahigt werden, solche
Forderprogramme zu benutzen. Neben der Tatsache, dass die Kreativitat im Informatikunterricht geférdert werden
kann, weisen die Einschatzungen der Lehrer auf die Moglichkeit hin, den Schiilern mit Hilfe von Computer-Tools auf
diese Weise in anderen Fachern die Bewaltigung des Lernstoffs, die Wissenserweiterung und das effektivere Lernen
zu erleichtern.

Schliisselbegriffe: Informatik, Kreativitat, Computer-Tools, Rolle der Lehrer
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