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Uvod

Zivimo u svijetu u kojem prosje¢nom ¢ovjeku Zivot bi bio nezamisliv bez svakodnevnog
koristenja mobilnih telefona, racunala, raznih konzola, bez koriStenja Interneta — brzog i
jednostavnog pretrazivanja informacija, op¢enito tehnologije koja je daleko prodrla u grane
zivota i djela danaSnjice. Izuzetno vazno je biti informati¢ki pismen jer informaticka
pismenost vise nije prednost, vec¢ je imperativ uspjesnog covjeka. Razvojem tehnologije
desavaju se promjene diljem svijeta, susre¢cemo se s izumiranjem raznih zanimanja, ali i
svjedo¢imo razvoju novih. Prema tome poucavanje predmeta Informatike sve vise dobiva

na znacaju. Investiranje u pojedinca zapocinje edukacijom.

Djeca od najranije dobi su izlozena tehnologiji te smatraju se digitalnim domorocima, ali
Jos uvijek su aktualne rasprave trebaju li uopée biti izlozena, a kamoli usvajati koncepte
racunalne znanosti te uciti koncepte programiranja. Zaista, djeca predskolske dobi su u
moguénosti shvatiti osnovne koncepte programiranja uz dovoljno jasne i pojednostavljene
instrukcije, a osim toga brojnim istrazivanjima se pokazalo da kroz u¢enje programiranja

razvijaju se mnoge kognitivne vjestine.

Svatko od nas zeli djetetu pruziti najbolju edukaciju bilo da polazimo od uloge roditelja ili
ucitelja. Programiranje, kao i primjerice matematika, poti¢e jedan novi na¢in razmisljanja i
bez obzira na to hoce li se dijete jednog dana baviti kiparstvom, kuhanjem, ekonomijom ili
¢e pak biti lije¢nik, kod djece poti¢e odredene misaone procese koji ¢e im u buduc¢em

zivotu jako dobro doéi.

Time se daje poseban naglasak uciteljima, voditeljima obrazovnog procesa, kako odabrati
programski jezik koji je prikladan za poucavanje bilo osnovnoskolcima ili opcenito
programerima pocetnicima. Jako je vazno odabrati programski jezik koji zadovoljava vise
kriterija prilagodenosti. Potrebno je konstantno priblizavati koncepte na ucenicima

shvatljiv nacin, poticati pozitivnu atmosferu i pruzati stalnu motivaciju u radu.



1. Informatika u Republici Hrvatskoj

U Republici Hrvatskoj trenutno na snazi je kurikulum za nastavni predmet Informatike za
osnovnu Skolu i gimnazije iz 2018. godine. Razvojem tehnologije i racunalne znanosti
stvorila se sve veca potreba za poucavanjem Informatike kao redovnog predmeta, samim
time Informatika je predmet kojim se unosi najvise promjerna kurikularnom reformom.
Uvodenjem spomenutog kurikuluma, Informatika je obvezni predmet za peti i Sesti razred
osnovne skole, a ve¢ od prvog razreda djeca mogu imati Informatiku kao izborni predmet.
Prirodoslovno-matematicke gimnazije i strukovne S$kole i dalje imaju mogucénost

realizacije programa s viSe sati godi$nje. Godi$nja satnica u svim razredima je 70 sati.
Pod nazivom Informatika u obrazovnom sustavu podrazumijeva se:

e stjecanje vjestina za uporabu informacijske i komunikacijske tehnologije (digitalna
pismenost) kojom se oblikuju, spremaju, pretrazuju i prenose razli¢iti multimedijski

sadrzaji

e uporabu informacijske i komunikacijske tehnologije u obrazovhom procesu

(edukacijska tehnologija, e-ucenje)

e rjeSavanje problema racunalom uporabom nekog programskog jezika pri ¢emu su
prepoznatljivi sljedeci koraci: specifikacija i ra§¢lamba problema, analiza problema
i odabir postupaka za njegovo rjesavanje, priprema i izrada programa, ispitivanje
programa i uporaba programa (rjesavanje problema i programiranje) (Ministarstvo

znanosti i obrazovanja, 2018.).

Sadrzaji se trebaju usvajati kroz cijelu skolsku godinu, a preporucen je spiralni model koji
oznacava postepeno razvijanje i usvajanje nastavnih sadrzaja i podrucja prvo ucenjem na
nizim razinama obrazovanja te kasnijim detaljnijim u¢enjem na visim razinama. Odgojno-
obrazovni ishodi, odnosno ciljevi uéenja su definirani na nacin da se uciteljima pruzi
sloboda odabira sadrzaja i metoda poucavanja koje su prilagodene odredenom podruéju i
sposobnostima samih ucenika. Od ucenika se ocekuje da postanu informaticki pismeni
kako bi se mogli pripremiti na ucenje, zivot i rad u digitalno razvijenom drustvu. Ishodi su
napisani kao informaticke kompetencije ucenika koje se razvijaju kroz razli¢ite obrazovne

situacije.



1.1. Domene realizacije predmeta Informatike

Cetiri su domene kojima ée se realizirati ciljevi predmeta Informatika: e-Drustvo, Digitalna
pismenost i komunikacija, Racunalno razmisljanje i programiranje te Informacije i
digitalna tehnologija. Domene su medusobno povezane, odredeni sadrzaji se mogu
razmatrati u vise njih. Domena e-Drustvo se bavi podru¢jem zastite podataka i sigurnosti
na mrezi te elektronickim nasiljem — jako bitna stavka i u samom odgoju djece. Cilj je
oblikovati odgovornog, kompetentnog i pouzdanog korisnika digitalne tehnologije.
Nadalje, domena Digitalna pismenost i komunikacija je srediSte svih domena, tj. svaka
domena je povezana s njom. Nastoji pruziti podlogu u razvijanju komunikacijskih vjestina
te stvoriti pozitivnu svijest prema buducoj tehnologiji. Informacije i digitalna tehnologija
bavi se podru¢jima kao $to su pohrana i prijenos podataka uporabom racunala, digitalnih
uredaja i mreza. Naposlijetku, domena Racunalno razmisljanje i programiranje dobila je
najveci naglasak u ovoj cijeloj reformi. Ciljevi su razvijati racunalno razmisljanje, poticati
kriticko misljenje, kreativnost i inovativnost, razvijanje sposobnosti rjesavanja problema i

usvajanje vjestina programiranja.

, F\
\J
Informacije i Digitalna

pismenost i
komunikacija

digitalna
tehnologija

Racunalno

razmisljanje i
programiranje

Slika 1.1 Odnos domena



1.2. Informatika u drugim zemljama

Na podru¢ju Europe osnovana je neprofitna organizacija ucenog druStva Informatics
Europe koja predstavlja udruzenje sveucilisnih odjela i istrazivackih laboratorija na
podruéju informatike. Sjediste se nalazi u Zurichu, u Svicarskoj. Formirana je 2006. godine
i sastoji se od 140 i viSe institucija, a od toga su 32 zemlje. Glavni cilj je obrazovanje,

istrazivanje te prijenos znanja na polju informatike.

Navedena organizacija potice vise radnih grupa koje se bave odredenim temama kako bi
oblikovale strateske prioritete unutar europske zajednice pa tako, izmedu ostalih, ima i
posebna grupa zena u informatickom obrazovanju. Svake godine dodjeljuju se dvije
nagrade kojima se isti¢u inicijative koje unapreduju kvalitetu istrazivanja i obrazovanja iz

informatike u Europi. (ME Caspersen, 2018)

Pitanje osnovnog obrazovanja, digitalne pismenosti i opcenito obuke samih uditelja
podruc¢ja informatike je, takoder, u domeni rada organizacije. Doneseno je izvjeSce o
navedenim disciplinama u kojem se pokazalo kako je velik nedostatak nastave Informatike,
bilo obvezne ili izborne, diljem ecuropskih Skola. Ne nudeé¢i osnovno informaticko
obrazovanje narusava se edukativno i ekonomsko stanje u¢enika. Naime, organizacija se
zalaze za definiranje kurikuluma predmeta Informatike na nacionalnoj razini, ali usprkos
tome jo$ je mali postotak zemalja koje definiraju vlastite kurikulume na razinama

pojedinih skola.



2. Programiranje

Sto je to programiranje? Da bi se zapocela bilo kakva daljnja pri¢a potrebno je odrediti
neke definicije programiranja. Dakle, programiranje je racunalom potpomognuta vjestina
rjeSavanja problema, razvijanja logi¢kog i racunalnog razmisljanja te otklanjanja greski.
Najvazniji dio programiranja je kontrola tijeka programa. Ona obiljezava na koji naéin ¢e
se program ponasati u zadanim okolnostima. Jedan od osnovnih elemenata kontrole tijeka
su petlje, to su strukture koje omogucuju visestruko ponavljanje odredenog dijela

programskog koda.

Istodobno, moze se reé¢i i da je programiranje umijece stvaranja programa na racunalu.
Pojam programer oznacava 0Sobu koja stvara program. Ucenje programiranja znaci
izgradnju mehanizama i objasnjenja. Svaki program ima dva Citatelja, a to su racunalo i
covjek, odnosno to znaci da naredbe programa pretvaraju racunalo u mehanizam koji
diktira kako rijesiti problem, dok programer treba objasniti zasto i kako program rjeSava i
izvrSava odredeni problem. Soloway i Ehrlich su definirali da je znanje programiranja kao

set struktura blokovskog oblika koje nazivamo planovima. (E Soloway, 1988.)

Razvoj ra¢unalnog razmisljanja i uenje programiranja su vjestine koje pridonose procesu
ucenja kod djece te im pomazu da se suoce sa situacijama u stvarnom zivotu. (FJ Garcia
Pefialvo, 2016.) Takoder, uéenje programiranja podrazumijeva primjenu nauéenog za
rjesavanje problema u novonastalim situacijama. Neki od glavnih razloga zasto bi se
tijekom obrazovanja trebalo obratiti paznju i bazirati se na programiranju bili bi:
cjelozivotno ucenje i interes, razvoj organizacijskih vjestina, stjecanje novih znanja i
vjestina koje su potrebne za kompetentnost pri razvoju tehnologije te opcenito Sirenje

zajednice korisnika tehnologije. (Passey, 2017)
Postoje tri perspektive interesa u poucavanju programiranja, a to su:
e inzenjeri — oni zele poboljsati programsku produktivnost

e nastavnici — oni poboljsavaju pocetno razumijevanje programiranja i pocetnicke

sposobnosti

e znanstvenici — oni pomazu pri rjesavanju kompleksnih problema pomocu vjestina



Sedamdesetih i osamdesetih godina proslog stoljeca programiranje je izazivalo velik
entuzijazam, dok danas stav je drugaciji. Konstantnim razvojem tehnologije danasnja djeca
i opéenito nove generacije su u dodiru s ja¢im uredajima, poput mobilnog telefona, nego
Sto je to nekad bilo snazno rac¢unalo koje se koristilo na sveucilistima. Samim time, pojam
programiranja bio je vezan uz racunanje, tj. na programiranje se gledalo kao na tehnicku
aktivnost koja je primjerena tek manjoj grupi ljudi. Nesto kasnije programiranje
simbolizira aktivnost koja oznacava oblikovanje ponasanja racunala koja pomaze ljudima

ili umjesto njih obavlja neke intelektualne zadatke.

2.1. Programski jezici prikladni za pou€avanje

programiranja
Stav ucenika, opcenito programera pocetnika, prema programiranju jest da je
programiranje tesko. Veéina ,,velikih“ stvari u zivotu koje radimo po prvi put su zaista
teSke 1 moze se reéi apstraktne — tako mozemo shvatiti i programiranje. Mnogo njih
odustane nakon prvih problema koji nastaju u¢enjem programiranja i iz tog razloga razvila
se potreba olaks$anja prvog susreta s programiranjem. Tijekom brojnih rasprava uvijek je
bilo prisutno pitanje koji jezik koristiti u uvodnom programiranju. George Milbrandt je

predlozio slijedece karakteristike (M McCracken, 2001.) koje su poZeljne za programske

jezike koji se koriste u srednjim $kolama:
e jednostavan za koriStenje
e strukturiran dizajn
e velike racunalne sposobnosti
e jednostavna sintaksa
e deklaracija varijabli
e jednostavan ulaz — izlaz i oblikovanje izlaza
e dopustanje izrazajnih imena varijablama
e neposredan povrat informacija

e dobri alati za testiranje i ispravljanje pogresaka



Manilla i de Raadt su u svom istrazivanju An Objective Comparison of Languages for
Teaching Introductory Programming postavili popis od 17 kriterija koji povezuju
programski jezik s aspektima ucenja programiranja. (L Mannila, 2006.) Kao prvi Kriterij
navode da jezik treba biti pogodan za poucavanje. Jezici koji se koriste u $iroj upotrebi ne
znaci da su i nuzno najbolji za poucavanje. Programeri pocetnici trebaju se posvetiti ucenju
koncepata, a ne same sintakse jezika i time jezik bi trebao biti nenametljiv, jednostavne
sintakse. Jezik bi trebao omogucavati koristenje za primjenu fizicke analogije Sto znaci da
bi trebao osigurati multimedijalne moguénosti bez dodatnih proSirenja. Nadalje, jezik bi
trebao pruzati op¢i okvir. Primarno je upoznati uc¢enike s programiranjem i time im pruziti
moguénost ucenja drugih i slozenijih jezika. Jezik bi trebao promovirati novi pristup
poucavanja software-a, primarni cilj je podrSska razmisljanju o problemima i njihovim

rjesenjima. (L Mannila, 2006.)

Izmedu ostalog, treba obratiti paznju i na aspekte jezika koji se odnose na dizajn i
okruzenje u kojem se jezik moze koristiti. Jezik bi trebao biti interaktivan i olakSavati
razvoj koda, omogucavati implementaciju ideja bez utvrdivanja konteksta cijele primjene.
Jezik bi trebao promicati pisanje ispravnih programa $to ozna¢ava davanje osiguranja da je
napisani kod tocan i da je bez greski. Takoder, jezik bi omogucavao rjeSavanje problema u
manjim dijelovima, trebao bi podrzavati modularnost (funkcije, procedure...). Jezik bi
trebao pruzati besprijekorno razvojno okruzenje. Ucenici, poCetnici u programiranju,
trebaju razumjeti proces koji izvorni kod prevodi u izvr$ni program. Prednost je da

razvojno okruzenje ima intuitivni GUI (eng. graphical user interface). (L Mannila, 2006.)

Zatim, Kriteriji podrske i dostupnosti se odnose na to da jezik ima podrsku zajednice
korisnika. Jezik postaje dugovjecan Sirom zajednicom korisnika poput profesora, studenata
i drugih zainteresiranih korisnika kao njegovom podrskom. Jezik bi trebao biti otvorenog
koda tako da svatko moze doprinijeti njegovu razvoju. Obicno je to rezultat rada neke
grupe koja ne zeli u konacnici stvoriti komercijalni proizvod. Jezik je dosljedno podrzan
kroz razli¢ita okruZenja, treba biti dostupan na razli¢itim platformama. Nadalje, jos jedan
nezanemariv kriterij je da bi jezik trebao biti lako dostupan Sirom svijeta bez ogranicenja.
Jezik bi trebao biti podrzan dobrim nastavnim materijalima. Udzbenici trebaju biti dostupni
za koristenje. (L Mannila, 2006.)

Osim obrazovanja, jezik se moze koristiti i u drugim podrucjima, npr. industriji. Jezik bi

trebao biti prosiriv te pouzdan i uéinkovit. Trebao bi omoguditi stvaranje aplikacija velike



brzine. Takoder, jezik ne bi trebao biti primjer QWERTY fenomena da pokaze kako ima
korisnost i u buduénosti. (L Mannila, 2006.)

2.2. Podjela programskih jezika za pouéavanje

Za potrebe poucavanja programiranja nastali su pojednostavljeni programski jezici. Primjer
takvog jezika jest Logo, Kornjacina grafika. Nastao je jo§ 60-ih godina proslog stolje¢a od
strane Massachusetts Institute of Technology, namijenjen djeci. (Watt, 1982.) Konstruira
se na ideji da ucenik upravlja kretanjima glavnog lika, kornjace. Kornjaca se moze kretati
po ekranu pomoc¢u naredbi poput fd (eng. forward), bk (eng. back), It (eng. left) te rt (eng.
right).

Ulaz programa su tekstualne naredbe, a izlaz je graficki prikaz. Takvi jezici se svrstavaju

kao vizualno-tekstualni programski jezici. Na slijedecoj slici se moze vidjeti primjer

crtanja kvadrata u programskom jeziku Logo:

repeat 4 [ £d4d 100 rt 90 ]

Tekstualna naredba - ulaz

Slika 2.1 Primjer ulaza i izlaza u programskom jeziku Logo

Ministarstvo znanosti i obrazovanja Republike Hrvatske preporucuje upravo Logo, kao

prvi programski jezik s kojim se djeca susrecu.

Slijedeca grupacija programskih jezika bila bi proceduralno-tekstualni programski
jezici. Osnovna karakteristika takvih jezika jest ulaz u obliku tekstualne naredbe te izlaz,
takoder u tekstualnom obliku. Najbolji primjer takvih jezika koji je postao najrasireniji
jezik za pocetno ucenje programiranja u viSim razredima osnovne $kole — Python. Tvorac
Python-a je Guido van Rossum, 1990. godine. Zanimljiva ¢injenica o Python-u jest da je

ime dobio po televizijskoj seriji Monty Python's Flying Circus.



Prilikom kodiranja u Pythonu potrebno se usredotociti na uvlacenje koda i koristenje
razmaka, a kao velika prednost, zahtjeva minimalnu upotrebu posebnih znakova. (Zelle,
2004.) Uglavnom zadaci i problematika kojom se ucenici bave jest rjeSavanje
matematickih problema. Pruza mogucénost razdiobe problema na vise manjih te u konac¢nici
njihovo povezivanje u cjelinu. Na slijedecoj slici se moze vidjeti najjednostavniji primjer

programa pozdrava u Python-u:

print ("Pozdrav svijetel™) Pozdrav svijete!

Tekstualna naredba - ulaz

Slika 2.2 Primjer ulaza i izlaza u programskom jeziku Python

Nadalje, vizualno-blokovski programski jezici su jezici u kojima su ulaz i naredbe
prezentirani blokovima koji se spajaju u obliku slagalice, a izlaz je grafi¢ki prikazana
kretnja lika. Takav princip rada naziva se drag & drop, u prijevodu povuci & ispusti. (D
Krpan, 2014.) Takvi jezici imaju poveznicu s prethodno opisanim jezikom, Logo, a
razlikuju se po ulaznim naredbama. Primjer vizualno-blokovskih programskih jezika je

Scratch. Scratch je nastao 2003. godine pod vodstvom Mitch Resnika.

Podrzava stvaranje interaktivnih prica, igara i animacija. Blokovi naredbi podijeljeni su u
vise skupina koje predstavljaju pokret, izgled, zvuk, dogadaje, upravljanje, odcitanja,
operacije, varijable i u konacnici pruza izradu vlastitih blokova. (O'Neill, 2018.) Razlikuju
se po boji ¢ime je ucenicima uvelike olakSan postupak pronalaska i spajanja blokova.
Problematika rjeSsavanja zadataka u Scratch-u nije izravno rjeSavanje matematic¢kih
problema, iako su prisutni, prekriveni su u obliku kreiranja odredenih pri¢a. Na slijedecoj

slici se moze vidjeti najjednostavniji primjer programa Kretnje i pozdrava u Scratch-u:



Blokovi naredbi - ulaz

Graficki prikaz - izlaz

Slika 2.3 Primjer ulaza i izlaza u programskom jeziku Scratch

Naravno, programskih jezika za poucavanje ima mnogo. Logo, Python i Scratch su

izabrani kao reprezentativni primjer jezika koji se najcesce koriste u skolama na podrucju

Republike Hrvatske i Sire.

2.3. Komparativna analiza programskih jezika za

poucavanje

Na temelju prethodno objasnjenih kriterija u proslom poglavlju o prikladnosti programskih

jezika za poucavanje programiranja prikazana je usporedba programskih jezika Logo,
Scratch te Python. (L Mannila, 2006.)

Tablica 2.1 Usporedni prikaz programskih jezika za poucavanje programiranja

Kriterij /
Programski jezik

Logo

Scratch

Python

pogodan za

poucavanje

jednostavna sintaksa
i semantika jezika

pogodan za

pocetnike

jednostavna

instalacija

jednostavan drag &
drop princip
dovlacenja blokova

naredbi

spajanje blokova
nalik slagalici,
pogodan za

pocetnike

jednostavna sintaksa
i semantika jezika
pogodan za
pocetnike

jednostavna

instalacija
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jednostavna

instalacija, a moze

pruza op¢i okvir

se koristiti i iz

preglednika
temelji se na temelji se na temelji se na
osnovnim osnovnim osnovnim
konceptima konceptima konceptima

programiranja

nema mogucnost
poucavanja OOP

pristupom

programiranja

nema mogucnost
poucavanja OOP

pristupom

programiranja

mogucnost
poucavanja OOP

pristupom

interaktivan i

olakSava razvoj
koda

intuitivno razvojno

okruzenje

intuitivno razvojno

okruzenje

intuitivno razvojno

okruzenje

promice pisanje
ispravnih

programa

program daje
povratnu informaciju
da ne prepoznaje dio
koda u slu¢aju
sintaksnih pogreski,
ali bez detaljnijih

pojasnjenja

gotovi blokovi
eliminiraju sintaksne

pogreske

program javlja

sintaksne pogreske

modularnost

podrzava
modularnost

procedurama

mogucnost izrade

vlastitih blokova

podrzava
modularnost

funkcijama

podrska zajednice

korisnika

globalna zajednica

korisnika

globalna zajednica
korisnika, izraden
posebno za dob od 8
do 16 godina, ali

koriste ga ljudi svih

globalna zajednica

korisnika
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dobnih skupina

otvorenog koda

da

da

da

podrzan Kroz

razli¢ita okruZenja

dostupan je na
razli¢itim

platformama

dostupan je na
razli¢itim

platformama

dostupan je na
razli¢itim

platformama

dostupnost Sirom
svijeta bez

ogranienja

besplatan

ima jaku
medunarodnu
zajednicu korisnika s
viSe od desetljeca

iskustva u skolstvu

besplatan

koristi se u vise od
150 razli¢itih
zemalja i dostupan je

na vise od 60 jezika

besplatan

dostupan svima,
potice se na
sudjelovanje
korisnika diljem

svijeta

podrZan nastavnim

materijalima

sluzbena
dokumentacija

programa

postoje razni skolski
udZbenici, prirucnici
i vodici pisani na

vise jezika

sluzbena
dokumentacija

programa

postoje razni skolski
udZbenici, prirucnici
i vodici pisani na

vise jezika

opsezna sluzbena

dokumentacija

postoje Skolski
udzbenici i
prirucnici, pisani na

vise jezika

moze se koristiti i u

drugim podrudjima

pruza podrsku za
istrazivanje razli€itih
disciplina
ukljucujucéi
matematiku,
inZenjering,
umjetnost, glazbu i

robotiku

namijenjen je za

edukacijske svrhe

pomaZze mladim
ljudima kreativno i
sustavno razmisljati
te medusobno

suradivati

sadrzi mnoge
biblioteke koje osim
edukacije pruzaju
razvoj aplikacija za
analizu i modeliranje
podataka, strojno
ucenje

napredni sustavi za
upravljanje
sadrzajem, okviri za
programiranje

asinkrone mreze,
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razvoj igara

cesto se koristi kao
jezik za podrsku
programerima za
kontrolu i
upravljanje
izgradnjom te
testiranje

takoder se koristi za
izgradnju ERP i

sustava e-trgovine

prosiriv, pouzdan i

eventualna buduca
prosirenja i
nadogradnje su

besplatne

eventualna buduca
prosirenja i
nadogradnje su

besplatne

eventualna buduca
prosirenja i
nadogradnje su

besplatne

ucinkovit
starije verzije rade

bez obzira na nova

izdanja

2.4. Problemi poéetnog programiranja

Prvo, krenimo od tehnickih problema izvodenja samog predmeta Informatike u osnovnim
i/ili srednjim $kolama. Skole nisu sve podjednako opremljene, a ni grupe udenika nemaju
odredeni fiksni broj. Time moze do¢i do toga da za svakog ucenika nema predvideno
odgovarajuce racunalo pa se obi¢no jedno racunalo zajednicki koristi medu dva ili vise
ucenika. Takvi problemi na koje ucenici ne mogu utjecati mogu negativno utjecati na

motivaciju. Na fakultetima spomenuti problemi su rjedi ili pak nisu slucaj.

Osim tehnickih problema, postoje odredene miskoncepcije koje su specifiCne za
programere pocetnike. Ranije steCena znanja mogu omesti novo ucenje. U tom slucaju
postojeée znanje moze interferirati s novim. (Z Zanko, 2019.) Prema konstruktivisti¢koj

teoriji ucenja znanje se izgraduje iz osobnih iskustava. Ucenje je rezultat socijalnih
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interakcija time znaci da staro znanje utje¢e na novo. Primjerice, matemati¢ko znanje moze
dovesti do zabluda pri programiranju. Ako pogledamo izraz x=x+1, matematicka je

besmislica dok u programiranju itekako ima smisla.

Postoje odredeni problemi semantike jezi¢nih konstrukcija, mnoge su konstrukcije
programskog jezika imenovane prirodnim jezikom, pa se pocetnici zbune, npr. while — ima
razli¢ito znaCenje. PoCetnici pretpostavljaju da ¢e racunalo razviti sli¢ne interpretacije kao
Sto sami zele. (J Gal-Ezer, 2004) Takoder, javlja se problem nekonzistentnosti kada
ucenici, pocetnici, pretpostavljaju da ¢e odredena konstrukcija funkcionirati u razli¢itim

situacijama, ako je radila za jednu situaciju.

Ciljno-planska analiza programa se temelji na cilju — $to se mora ostvariti za rjeSavanje
problema te planu — koji su nacini rjeSavanja. Naime, problemi koji stvaraju poteskoce pri

sastavljanju ispravnog plana su:

e problem paralelnosti - zbrajanje slozenih kombinacije planova u terminima nekih
primarnih funkcija previdaju¢i implikacije slozenih sekundarnih funkcija na

kasnijim kompozicijama plana
e problem optimizacije — da li je moguéa optimizacija uopce

e problem prijasnjih iskustava — recikliranje planova temeljenih na prijasnjim

iskustvima
e problem prilagodbe — nepravilna prilagodba u novoj situaciji

e problem prirodnog jezika — pridruzivanje prirodnog jezika u programski stvara

pogreske
e problem interpretacije — ovisi o postoje¢em znanju
e grani¢ni problemi — poteskoce u odlucivanju o odgovaraju¢im grani¢énim tockama

e problem neocekivanih slucajeva — problemi koji rade to¢no za neke obicne

slucajeve, ali ne i generalno
e kognitivni problemi — mali, ali vazni dijelovi planova mogu biti izostavljeni

Nezanemariva Cinjenica jest da neki ucenici i/ili studenti ponekad sami namjeste ulazne
parametre kako bi program radio. Vazan je sam proces programa, ne samo krajnji rezultat
izvodenja. Dakle, o¢ito je da je glavni nedostatak programera pocetnika posjedovanje

manje programskog znanja i nepostojanje vjestina.
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2.4.1. Vjestine ¢itanja i pisanja koda kod programera pocetnika

Prema studiji za procjenu vjeStina programiranja studenata prve godine informatickih
znanosti iz 2001. godine istrazeno je koliko su zapravo studenti vjesti, sposobni i koliko
posjeduju znanja nakon zavrsenih uvodnih kolegija informatickih znanosti. Istrazivanje je

provedeno na nekoliko sveucilista. (M McCracken, 2001.)

Rezultati su bili porazavajuéi, odnosno ispod o¢ekivanja. Naime, pokazalo se da nekolicina
studenata ipak ne zna programirati na oc¢ekivanoj razini. Shodno tome, dana su moguca
objasnjenja, a to su da studentima nedostaju sposobnosti rjeSavanja problema, generalno
shvacanje, ras¢lamba te da studenti posjeduju slaba znanja o osnovnim konceptima i
principima programiranja. Nailaze na probleme u rutinskim zadacima. Studenti se vise
fokusiraju na sintaksu programskog jezika, a najces¢a greSka je nemogucénost izdvajanja
problema u zadatku.

Zasto se studenti mude s programiranjem? Sto utje¢e na nedostatak znanja? Znaéi, cilj

nakon odslusanih uvodnih kolegija programiranja je ste¢i studente koji su sposobni naugiti

proces u rjesavanju problema. Taj se proces sastoji od pet koraka prema McCrackenu:
1. definiranje problem iz opisa
2. rasSc¢lamba problema na manje probleme
3. rjesavanje manjih problema
4. sastavljanje u cjelovito rjesenje
5. ocjenjivanje postupka i ponavljanje

Takoder, 2004. godine ITICSE (eng. Innovation and Technology in Computer Science
Education) provela je istrazivanje u sedam zemalja. Studentima su dana dva tipa zadataka
u kojima su trebali predvidjeti izlaz izvrSavanja odredenog dijela koda te nadopuna
programa s dijelom koji nedostaje. Uglavnom su bolje bili rijeSeni zadaci prvog tipa.
Analizom biljeski studenata tijekom ispitivanja ustanovljeno je da su bolje prolazili
studenti koji su pisali biljeske u obliku tablica i grafova, koji su zapisivali sve promjene
vrijednosti varijabli, a najlosije su prolazili oni studenti koji su rjesavali ,,napamet®,

odnosno oni koji nisu pravili biljeske tijekom ispitivanja. (R Lister, 2004.)

Dakle, zaklju¢eno je da studenti nemaju problema s pisanjem koda nego s pracenjem istog.

Klju¢no je razviti vjeStine analize i Citanja koda kako bi ostvarili preduvjet za rjeSavanje
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problema. Pravilan nacin u€enja programiranja jest automatizacija analize i ¢itanja koda pa

tek onda krenuti na rjesavanje problema.
2.4.2. Kognitivni procesi uéenika prilikom programiranja

Ve¢ je ranije spomenuto u radu da programiranje oznatava rjeSavanje problema,
otklanjanje gresaka te razvijanje logi¢kog i racunalnog razmisljanja. Ne znaci samo pisanje
programa na racunalu i upravo zbog toga se moze re¢i da programiranje mijenja nacin
razmiSljanja. Isto tako, programiranjem ucenici razvijaju i kognitivne vjestine. Procesom
uéenja kroz koji ucenici prolaze u dodiru s programiranjem, nezanemarivo je kognitivno
opterecenje. Prema Teoriji kognitivnog optere¢enja tumaci se da visak informacija moze
ometati ucenika i da se poteSkoe stvaraju pri prisutnosti neiskoriStenih elemenata.
Spomenutu teoriju razvio je Sweller 1988. godine te postavio tri glavna ¢imbenika na
kojima se temelji: razina prethodnog znanja pojedinca, sloZenost sadrzaja koju pojedinac

treba usvojiti i vrsta materijala za ucenje. (Sweller, 1988.)

Takoder, teorija polazi od pretpostavke da se proces pohrane informacija dijeli na
kratkotrajno i dugoro¢no paméenje. Kratkotrajno pamcenje se jo$ naziva i radno pamcenje
ili radna memorija, ono govori s koliko informacija se moze baratati te izrazito je
ograni¢eno. Drugim rije¢ima, nakon §to se informacija obradi u mozgu, ako se s njom nista
ne upravi ona nestaje. Dugoro¢no pamcenje je daljnja faza procesa pohrane informacija,
Sto znaci da bilo koja informacija koja je stigla do ove faze ujedno tu ostaje trajno. Naime,
sve ¢ega se mozemo prisjetiti nakon dvadeset sekundi nalazi se u dugoro¢nom paméenjul.
Kapacitet i trajanje prakti¢no su neograniceni. Kako dolazi do kognitivnog opterecenja
ucenika? Dakle, nastaje elementima kratkotrajnog pamcenja koji su potrebni za ucenje
odredenog zadatka, tj. nastaje mentalno opterecenje koje moze biti prevladano sadrzajem i

strukturom zadatka. (Sweller, Cognitive load theory, 2011.)
2.4.3. Metode pou€avanja programiranja

Metoda poucavanja je obrazac ponasanja koji se moze sustavno primjenjivati u razliCitim
nastavnim podruc¢jima s ciljem olakSavanja i poboljSanja ishoda ucenja. Jedna od danas
najzastupljenijih metoda poucavanja je izravno poucavanje koje se odnosi na aktivnosti
koje zahtijevaju neposrednu ukljucenost nastavnika, sudjelovanje i interakciju sa
studentima i to uz upotrebu izlaganja, opisivanja, objasnjavanja, ispitivanja, modeliranja i

prikazivanja. (S Mohorovicic, 2011.)
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Osim izravnog poucavanja, postoje i druge razne metode kao §to su: Drill and practice,
metoda indirektnog poucavanja, metoda eksperimentalnog poucavanja, metoda poucavanja

putem analogija, metoda simulacije, metoda poucavanja pomocu racunala. ..

Prilikom odabira metode poucavanja vazno je uzeti u obzir na koje podrucje se odabrana
metoda primjenjuje. Za poucavanje gradiva programiranja sirok je spektar metoda kojima
se nastava i sam sadrzaj moze prenijeti na novu, zanimljiviju razinu. Jedan od primjera
takvih metoda bila bi metoda poucavanja pomocu kreativnih igara. Temelj kreativnosti je
kreativno misljenje, a objasnjava se kao nov nac¢in razmi$ljanja koji navodi na otkrivanje,
eksperimentiranje, zamiSljanje i istrazivanje. (Sternberg, 2006.) Karakteristike su:

radoznalost, teznja za uspjehom, Zelja za razli¢itos¢u i unutarnje zadovoljstvo pojedinca.

Zasto je bas odabrana metoda poucavanja pomocu kreativnih igara u ovom radu? Moze se

vidjeti na slijedecoj slici odnos, tj. ulogu kreativnosti u darovitosti.

,Darovitost je sklop osobina koje omoguéuju pojedincu da dosljedno postize izrazito iznad

prosjecan uradak u jednoj ili viSe aktivnosti kojima se bavi.“ (Bulaja A. , 2016.)

Darovita djeca zahtijevaju minimum strukturirane podrSke, sposobna su za samostalna
otkrica 1 pronalazenje novih putova razumijevanja te imaju veliku potrebu za
ovladavanjem nekim podru¢jem, po ¢emu se razlikuju od djece koja su samo jako marljiva

i trude se.

Y
X
4.\.‘1'*0% p%%a
X Osg,
&
Osobine
li¢nosti Darovitost

Slika 2.4 Definicija darovitosti

17



Motivacija je najces¢e prisutna kod djece jer djeca uvijek nesSto istrazuju tragajuci za
nepoznatim i zagonetnim. Tradicionalna nastava izostavlja izgradivanje kreativnih stavova
ucenika. Igra ¢ija je svrha pouciti, pove¢ava motivaciju i trazi aktivno sudjelovanje, ¢ini
ucenika. Kada se koristi igra u nastavi potrebno je znati njenu svrhu. (Mladenovi¢, 2019.)

Svaki ucenik je aktivni sudionik kojem se potice natjecateljki duh.

18



3. Ucenje osnovnih koncepata programiranja

Provedeno je istrazivanje na uzorku od 58 studenata prve godine koji su odslusali kolegij
Programiranje 1 na Prirodoslovno — matematickog fakulteta u Splitu (studijske grupe:
Informatika, Informatika i tehnika, Matematika i informatika; smjer: nastavnicki,
Matematika; smjer: matematicki, racunarski, primijenjena matematika). Cilj je bio dobiti
uvid u razlike uéenja osnovnih koncepata programiranja u odnosu na prethodno ucenje

kroz osnovnu i/ili srednju skolu.

Anketom su ispitani stavovi studenata o pocetnom ucenju programiranja, mogucim
zaostacima obzirom na kolege koje su prethodno uéili programiranje te samo zalaganje
studenata na kolegiju Programiranje 1. Svrha istrazivanja bila je prikupljenim
informacijama ponuditi moguca rjeSenja za uspjeSnije shvacanje osnovnih koncepata

studentima koji se nisu tijekom ranijeg Skolovanja susretali s programiranjem.

Obzirom na moguce poteskoce prilikom pocetnog uc¢enja programiranja, ispitani su stavovi
studenata 0 osnovnim konceptima, nac¢inima poucavanja i konkretno problemima sa
kojima se susrecu kao programeri pocetnici. Jesu li uopée imali predmet Informatiku u
prethodnom $kolovanju, da li su se susretali s programiranjem u sklopu predmeta i da li se

itko od ispitanih studenata bavim programiranjem u slobodno vrijeme.

U navedenoj anketi poseban naglasak je bio na studente koji se nisu susretali s
programiranjem kroz osnovnu i/ili srednju skolu te smatraju li da su u zaostatku naspram
ostalih kolega u ucenju gradiva na kolegiju Programiranje 1. Kolegij Programiranje 1 je

odabran prvenstveno jer je prvi programerski predmet na studiju.

Takoder, ispitani su i subjektivni dojmovi ispitanika o vlastitom zalaganju i ucenju na
spomenutom kolegiju te koliko Cesto su trazili konzultacije kod profesora. Nadalje,
ispitano je koliku ulogu u jasnijem uéenju i rjeSavanju problema imaju vizualni programski
jezici, pisanje pseudokoda prije samog kodiranja i kojim se programskim jezicima rado
sluze ukoliko programiraju u slobodno vrijeme. Na samom kraju ankete dan je slobodan
prostor za komentar u kojem su ispitanici izrazili vlastito miSljenje o ucenju osnovnih
koncepata programiranja, prikladnoj dobi za pocetak uéenja te ideje kojima bi se moglo

olaksati budu¢im studentima koji nisu prethodno ucili programiranje.
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3.1. Istrazivanje

Postavljeni cilj istrazivanja je dobiti uvid u razlike ucenja osnovnih koncepata

programiranja u odnosu na prethodno ucenje kroz osnovnu i/ili srednju $kolu i u skladu s

tim postavljene su pretpostavke:

1. Studenti se uglavnhom nisu susretali s programiranjem u sklopu predmeta

Informatika kroz osnovnu i/ili srednju skolu.

2. Postoje razlike u stavovima studenata s obzirom na prikladnu dob ucenja

programiranja.

IstraZivanje je provedeno putem online ankete na Prirodoslovno-matematickom fakultetu u

Splitu u akademskoj godini 2020./2021. Sudjelovalo je 58 studenata prve godine koji su

odslusali kolegij Programiranje 1 na studijskim grupama: Informatika, Informatika i

tehnika, Matematika i informatika; smjer: nastavnicki, Matematika; smjer: matematicki,

raCunarski, primijenjena matematika. Uzorak populacije istrazivanja je ciljan i neslucajan,

upitnik je proveden u potpunosti anoniman te za ispunjavanje bilo je potrebno izdvojiti 5 —

10 minuta.
Tablica 3.1 Utvrdivanje cilja istrazivanja
Problem Razlike u u¢enju osnovnih koncepata programiranja u odnosu na
istrazivanja | prethodno ucenje kroz osnovnu i/ili srednju skolu.
cili Prikupljenim informacijama ponuditi moguca rjeSenja za uspjesnije
1 . . .. L .
shvacanje osnovnih koncepata studentima koji se nisu tijekom ranijeg
istraZivanja _ ) o
Skolovanja susretali s programiranjem.
Uzorak Studenti prve godine koji su odslusali kolegij Programiranje 1 na
ispitanika PMFEST.
Studenti se uglavnom nisu susretali s programiranjem u sklopu
Hipoteze predmeta Informatike kroz osnovnu i/ili srednju $kolu.
istrazivanja | postoje razlike u stavovima studenata s obzirom na prikladnu dob
ucenja programiranja.
Instrument | Za prikupljanje odgovora kreirana je online anketa napravljena
istraZzivanja | pomocu Google obrasca.
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Upitnik je zapoceo pitanjima o ranijem iskustvu s predmetom Informatika tijekom

skolovanja kroz osnovnu i/ili srednju skolu kako bi se izvrsila generalna podjela ispitanika.

Tablica 3.2 Popis pitanja o Informatici tijekom ranijeg Skolovanja

R.br. Pitanje

1. Jeste li u osnovnoj ili srednjoj skoli slusali predmet

Informatika?
a) Da
b) Ne
2. Ako da, jeste li se u sklopu predmeta Informatika
susretali s programiranjem?
a) Da
b) Ne
3. Ako da, navedite s kojim ste se programskim
jezicima susreli (moguce je odabrati vise odgovora).
a) Logo
b) Python
c) Scratch
d) Pseudokod

e) Ostalo

Ispitanici su podijeljeni u dvije grupe:

Tip pitanja

Pitanje
visestrukog
izbora — mogué

jedan odgovor

Pitanje
viSestrukog
izbora — mogué

jedan odgovor

Pitanje
viSestrukog
izbora -
moguce  vise

odgovora

Obvezno

e Grupa koja nije imala doticaj s programiranjem ni kroz Skolu ni u slobodno

vrijeme (oznaka 1) — nisu imali informatiku u skoli, imali su informatiku u skoli,

ali bez programiranja/ne bave se programiranjem u slobodno vrijeme

e Grupa koja je imala doticaj s programiranjem kroz $kolu ili slobodno vrijeme

(oznaka 2) — nisu imali informatiku u Skoli, ali se bave u slobodno vrijeme

programiranjem, imali su informatiku i programiranje u $koli (ili sve tri kategorije)
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Pohadanje Informatike u osnovnoj 1/1l1 srednjoj skoli

Ne
14%

mDa = Ne

Slika 3.1 Pohadanje Informatike

Kao $to je i ocekivano, visok broj ispitanika je imao predmet Informatiku u sklopu
osnovne ili srednje Skole, a jako malen broj ispitanika nije imao taj predmet u skoli. S

druge strane, malen broj ispitanika susreo se s programiranjem u sklopu tog predmeta.

Programiranje u sklopu Informatike

mDa = Ne

Slika 3.2 Programiranje u Informatici
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Bavljenje programiranjem u slobodno vrijeme

=DA =NE

Slika 3.3 Programiranje u slobodno vrijeme

Velik broj ispitanika ne bavi se programiranjem u slobodno vrijeme (81%), dok njih 19%

programira u slobodno vrijeme.

3.2. Usporedba prve i druge grupe ispitanika

Tablica 3.3 Popis pitanja vezanih uz kolegij Programiranje 1
R.br. Pitanje Tip pitanja  Obvezno

4.  Koja je bila Vasa konacna ocjena iz kolegija Skala od 1 do

Programiranje 1? 5, ocjene od
nepolozeno (1)
do odli¢an (5)

a) Nepolozeno (1)

b) Dovoljan (2)

— mogu¢ jedan
c) Dobar (3) odgovor
d) Vrlo dobar (4)
e) Odlican (5)
5. Koliko redovito ste wucili/ponavljali nauceno Likertova *
gradivo? skala od 5
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a) Nikada

e) lznimno redovito

Koliko su Vam bili jasni koncepti nauceni tijekom

predavanja?

a) Nimalo jasni

e) Potpuno jasni
Koliko su Vam bili jasni koncepti nauceni tijekom
Vjezbi?

a) Nimalo jasni

e) Potpuno jasni
Koliko Cesto ste trazili konzultacije kod profesora
tijekom semestra?

a) Nikada

b) Tjedno

C) Mjesecno

d) Ostalo

nakon konzultacija?

a) Ostali sumi nejasni

e) Sve sam razumio/la

stupnjeva

Likertova
skala od 5

stupnjeva

Likertova
skala od 5

stupnjeva

Pitanje
visestrukog
izbora -
mogu¢  jedan

odgovor

Likertova
skala od 5

stupnjeva
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Za usporedbu prve i druge grupe gledale su se krajnje ocjene iz kolegija Programiranje 1,
koli¢ina ucenja gradiva za Programiranje 1, razumijevanje koncepata predstavljenih na

predavanjima i vjezbanja te ucestalost trazenja konzultacija za ovaj kolegij.

Na pitanje ,, Koja je bila vasa konacna ocjena iz kolegija Programiranje 1? “, najveéi broj
Ispitanika odgovorio je kako jo$ nisu polozili kolegij, dok je najmanji broj ispitanika

polozio ovaj kolegij s ocjenom ,, Odlican “.

Prolaznost na Programiranju 1
25

20

21
15
12
10
10 3
.
0 I I
1 2 3 4 5

Slika 3.4 Konac¢na ocjena na kolegiju po svim ispitanicima

%]

Na pitanje ,, Koliko ste redovno ucili/ponavijali nauceno gradivo? “, veéina studenata je na

ljestvici od ,, Nikada (1) “ prema ,, Iznimno redovito (5)“ dala sebi ocjenu 3.
Koli¢ina ucenja gradiva
30
25
20

25
15
12
10 9 8
: I
R
1 2 3 4

Slika 3.5 Koli¢ina uloZenog vremena za ucenje za sve ispitanike

%]
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Na pitanja ,, Koliko su Vam bili jasni koncepti nauceni tijekom predavanja? “ i ,,Koliko su
Vam bili jasni koncepti nauceni tijekom vjezbi?“, na skali od ,, Potpuno nejasni* do
,, Potpuno jasni* ispitanici su rekli da su nesto bolje razumjeli koncepte koji su izloZeni na

vjeZbama nego koncepte izloZene na predavanjima.

Razumijevanje gradiva

20 19
18
18 17
16
14
14
12
12 11 11
10

10

8

6

4
4
2
0
0
1 2 3 4 5

m Predavanja ™ VjeZbe

Slika 3.6 Razumijevanje gradiva kod svih ispitanika

Na pitanje ,, Koliko ste cesto trazili konzultacije kod profesora tijekom semestra? ““, ve¢ina
ispitanika odgovorila je da nikad nije trazila konzultacije, a oni koji su zatrazili
konzultacije, to su uglavnom zatrazili jedanput ili na mjeseénoj bazi.

Nikada nisam trazila,

ali sam definitivno Ucestalost konzultacija

trebala
2%
_— Rijetko
lednom - 29

7% K ?
Mjesetno \

5% '

Tjedno Nikada

3% 81%

= Nikada = Tjedno = Mjesecno = Jednom = Nikada nisam traZila, ali sam definitivno trebala = Rijetko

Slika 3.7 Ucestalost trazenja konzultacija kod svih ispitanika
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Ocjene 1z kolegija Programiranje 1

1 2 3 4 5

EPrva grupa = Druga grupa

16
14

(IR Y
o N

[ I <) B o o]

o

Slika 3.8 Ocjene iz kolegija Programiranje 1 za prvu i drugu grupu

| za jednu, i za drugu grupu visok je postotak ispitanika koji nisu polozili kolegij
Programiranje 1, dok za ostale ocjene, grupa koja je imala doticaja s programiranjem

postigla je nesto bolje ocjene od grupe koja nije imala doticaja s programiranjem.

Redovitost ucenja
14

12

| I |I
Bl Hw I- II
1 2 3 4 5

B Prva grupa M Druga grupa

0o

[&)]

Ny

]

o

Slika 3.9 Redovitost u¢enja za prvu i drugu grupu

Kod redovitosti u¢enja prema grupama, prva grupa je dala neSto raznolikije odgovore,

stoga je bilo dosta ispitanika koji su uéili malo rjede, a neki su dali vise truda, odnosno
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vremena. Kod druge grupe, ispitanici su uglavnom ulagali srednju razinu vremena za

ucenje.

Jasnoca gradiva na predavanjima 1 vjezbama
16

14

12

10
8
6
4
| I
: _
1 2 3 4 5

B Prva grupa - predavanje Druga grupa - predavanje MPrva grupa - vjezbe B Druga grupa - vjezbe

Slika 3.10 Jasno¢a gradiva predavanja i vjezbi za prvu i drugu grupu

Jasno se vide razlike u razumijevanju koncepata sa predavanja za dvije grupe — grupa koja
nije imala doticaja s programiranjem malo je losije razumijevala koncepte poucavane u
sklopu predavanja za kolegij Programiranje 1, dok je grupa koja je imala nekakav doticaj s
programiranjem uglavnom odgovarala da su im koncepti poucavani na predavanjima bili
iznimno jasni.

I ovdje se mogu vidjeti odredene razlike u razumijevanju koncepata nauc¢enih na vjeZbama
izmedu dvije grupe. Za prvu grupu vecina ispitanika je svoje razumijevanje koncepata s
vjezbi ocijenila sa 4, odnosno koncepti su im bili uglavhom jasni, dok je ispitanicima

gradivo s vjezbi uglavnom bilo posve jasno.

Nitko za koncepte s vjezbi nije oznacio da mu je gradivo nauceno na vjezbama posve
nejasno, stoga se moze re¢i da obje grupe bolje razumijevaju gradivo izlozeno na vjeZbama

nego na predavanjima, $to je i o¢ekivano.
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Ucestalost trazenja konzultacija

II — | —— — —
1

2 3 -
B Prva grupa M Druga grupa

35

30

25

20

15

10

%]

Slika 3.11 Ucestalost trazenja konzultacija za prvu i drugu grupu

Obje grupe ispitanika ve¢inom nikad nisu trazile konzultacije, a i oni ispitanici koji su

zatrazili konzultacije to su ¢inili jako rijetko.

3.3. Pregled programskih jezika s kojima su se

Ispitanici susretali

Studenti koji su se u osnovnoj/srednjoj Skoli susretali s programiranjem, najée$ce su
navodili Python, jezike iz C obitelji jezika (C, C++, C#), Logo i pisanje pseudokoda kao

jezike s kojima su se susreli.

Jezici koriSten1 u osnovnoj/srednjo; Skoli

5 5
5
4 4
4
3
3
2
1 1

| I I
0

C CH C#

Logo Python JavaScript QBasic

Slika 3.12 Najcesce koristeni jezici
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Tablica 3.4 Popis pitanja koja se odnose na programiranje u slobodno vrijeme

R.br. Pitanje Tip pitanja  Obvezno
10.  Bauvite li se programiranjem u slobodno vrijeme? Pitanje *
a) Da visestrukog

izbora — mogué
b) Ne

jedan odgovor
11. Ako da, koliko ¢esto programirate u slobodno Pitanje
vrijeme? visestrukog

a) Svaki dan izbora — mogué

jedan odgovor
b) Jednom tjedno

c) Vise puta tjedno
d) Mjesetno
e) Ostalo

12. Ukoliko se bavite programiranjem u slobodno Tekst kratkog

vrijeme, koje programske jezike koristite? odgovora

Studenti koji se bave programiranjem u slobodno vrijeme, naveli su za ucestalost
programiranja u slobodno vrijeme da najée$¢e programiraju na mjesecnoj bazi (40%), a
podjednak broj je naveo da programiraju svaki dan ili barem vise puta tjedno (20%). Jedan
od studenata naveo je kako bi volio imati viSe vremena za programiranje u slobodno

vrijeme.

@ Svaki dan
@® Jednom tjedno
Vise puta tjedno

@ WVjeseéno
@ \olio bih da imam vremena za

programiranje u slobodno vrijeme.

Slika 3.13 Ucgestalost programiranja u slobodno vrijeme
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Najcesce koristeni jezici kod ove grupe ispitanika ukljucivali su C#, a potom JavaScript i

Python.

10

w

o]

[y

R.br.

13.

14.

15.

PROGRAMSKI JEZICI

Python

C# C C++

HTML

CSS

JavaScript Go

Slika 3.14 Naj¢esce koristeni jezici kod programiranja u slobodno vrijeme

3.4. Samoprocjena vjestina i znanja primijenjenih i

ste€enih na kolegiju Programiranje 1

Tablica 3.5 Popis pitanja posvecenih studentima koji su prethodno programirali

Pitanje (tvrdnja)

Mogao/la sam jednostavno prepoznati naucene
koncepte iz programiranja u osnovnoj/srednjoj

Skoli.

Pisanje pseudokoda prije kodiranja mi je pomoglo

bolje razumjeti  problem koji je trebalo

implementirati.
Koristenje vizualnih programskih jezika (Scratch)
mi je pomoglo pri razumijevanju koncepata

naucenih na kolegiju Programiranje 1.

Tip pitanja

Likertova skala od 6

stupnjeva, moguci odgovori:
a) Ne moze se primijeniti

b) Uopce se ne slazem

c) Djelomic¢no se ne slazem

d) Niti se slazem, niti ne

slazem

e) Djelomicno se slazem
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16.  Koristenje drugih programskih jezika pomoglo mi f) U potpunosti se slazem
je pri razumijevanju programskog jezika Python

koriStenog na kolegiju Programiranje 1.

Samoprocjena znanja 1 vjestina

18
16 16
16
14 14 14 14
14
13
12 12 12 12
12
11 11 11
10
10
9
8
8
7
6 6
6
5 5 5
4 4
4
3 3 3
2
2
1 I
0 I
Smatram da sam  Obiénomi je Mogao/la sam Prilikom Materijali sa Pisanje
bio/la u zaostatku  trebalo duze jednostavno  izvodenja vjezbi, predavanjai  pseudokoda prije
naspram ostalih vremena da prepoznati i bilomi je vjezbi bili sumi  kodiranja na
kolega prilikom naucim neki primijeniti uglavnom jasno  razumljivi pri kolegiju
ucenja gradivaza  konceptna  koncepte naucene 5tose odmeneu  samostalnom — Programiranje 1
kolegij kolegiju na predavanjima pojedinom rach. mije pomoglo
Programiranje 1. Programiranje 1  pri izvodenju zadatku trazi. bolje razumjeti
naspram ostalih vjezbi. problem koji je
kolega. trebalo
implementirati.
m Uopce se ne slazem E Djelomi¢no se ne slazem mNiti se slaZem, niti ne slazem

i Djelomi¢no se slazem B U potpunosti se slazem

Slika 3.15 Samoprocjena znanja i vjestina




Ovaj dio ankete popunjavali su studenti koji se nisu susreli s programiranjem kroz skolu ili
kroz slobodno vrijeme. Ova sekcija namijenjena je procjeni vlastitih vjestina i znanja koje
su studenti primjenjivali u razumijevanju koncepata nauéenih na kolegiju Programiranje 1

te usporedbi s kolegama koji su imali nekakvo predznanje prije upisa studija.

Na tvrdnju ,, Smatram da sam bio/la u zaostatku naspram ostalix kolega prilikom ucenja
gradiva za kolegij Programiranje 1 “, najveci broj ispitanika odgovorio je kako se uopée ne
slaze s tom tvrdnjom, ali 1 velik broj ispitanika odgovorio je kako se djelomicno ili u

potpunosti slaze.

Na tvrdnju ,, Obicno mi je trebalo duze vremena da naucim neki koncept na kolegiju
Programiranje 1 naspram ostalih kolega “, ponovno je najveci broj ispitanika odgovorio da
se uopce ne slaze, a dosta visok broj ispitanika odgovorio kako se u potpunosti ili

djelomicno slaze.

Na tvrdnju ,, Mogao/la sam jednostavno prepoznati i primijeniti koncepte naucene na
predavanjima pri izvodenju vjezbi ', najveéi broj ispitanika se djelomice slagao i djelomice
nije slagao s tom tvrdnjom, dok visok broj njih se nije mogao ni sloziti, ni ne sloziti s tom

tvrdnjom.

Na tvrdnju ,, Prilikom izvodenja vjezbi, bilo mi je uglavnom jasno sto se od mene u
pojedinom zadatku trazi“, najveci broj ispitanika se i djelomice slagao i djelomice nije
slagao s tom tvrdnjom, a visok broj ispitanika se u potpunosti slagao, pa se moze zakljuciti

da su zadaci bili donekle razumljivi za rjesavanje.

Na tvrdnju ,, Materijali sa predavanja i vjezbi bili su mi razumljivi pri samostalnom radu “,
najveci broj ispitanika se djelomice slozio s tom tvrdnjom, a visok i u potpunosti sloZio, pa
se moze zakljuciti da su materijali bili primjereni za samostalan rad onima koji se tek

susrecu s programiranjem.

Na tvrdnju ,, Pisanje pseudokoda prije kodiranja na kolegiju Programiranje 1 mi je

“«

pomoglo bolje razumjeti problem koji je trebalo implementirati “, najveci broj ispitanika se
nije mogao ni sloziti, ni ne sloZiti s tom tvrdnjom, pa se postavlja pitanje koliko je zapravo
korisno pisanje pseudokoda prije kodiranja, te kako bi se taj dio poucavanja trebao

oblikovati da bude korisno.
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3.5. Samoprocjena pomoci

koristenih

nacina

programiranja kroz skolu ili u slobodno vrijeme

Tablica 3.6 Popis pitanja posvecenih studentima koji nisu prethodno programirali

R.br. Pitanje (tvrdnja) Tip pitanja
17. | Smatram da sam bio/la u zaostatku naspram ostalih kolega | Likertova skala od 5
prilikom ucenja gradiva za kolegij Programiranje 1. stupnjeva, moguci
odgovori:
18. | Obi¢no mi je trebalo duZe vremena da naudim neki koncept | @) Uopce se ne slazem
na kolegiju Programiranje 1 naspram ostalih kolega. b) Djelomiéno se ne
slazem
19. | Mogao/la sam jednostavno prepoznati i primijeniti | ¢) Niti se slazem, niti
koncepte nauc¢ene na predavanjima pri izvodenju vjezbi. ne slaZem
. d) Djelomic¢no se
20. | Prilikom izvodenja vjezbi, bilo mi je uglavnom jasno $to se
slazem
od mene u pojedinom zadatku trazi.
e) U potpunosti se
21. | Materijali sa predavanja i viezbi bili su mi razumljivi pri | £
samostalnom radu.
22. | Pisanje pseudokoda prije kodiranja na kolegiju

Programiranje 1 mi je pomoglo bolje razumjeti problem

koji je trebalo implementirati.
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Samoprocjena pomoc¢i koristenith nacina programiranja u razumijevanju
koncepata na Programiranju 1

10
9
9
8
8
7
6
6
5 5
5
4 4 4 4 4
4
3 3 3
3
2 2 2
2
1 1 1 1 1 1
1
0
Mogao/la sam jednostavno Pisanje pseudokoda prije Koristenje vizualnih Koristenje drugih
prepoznati naucene kodiranja mi je pomoglo programskih jezika programskih jezika
koncepte iz programiranja u  bolje razumjeti problem (Scratch) mi je pomoglo pri pomoglo mi je pri
osnovnoj/srednjoj &koli. koji je trebalo razumijevanju koncepata razumijevanju programskog
implementirati. naucenih na kolegiju  jezika Python koristenog na
Programiranje 1. kolegiju Programiranje 1.
B Ne moZe se primijeniti E Uopce se ne slazem EDjelomic¢no se ne slazem
Niti se slazem, niti ne slazem ®Djelomicno se slazem BT potpunosti se slazem

Slika 3.16 Samoprocjena pomoc¢i koristenih nacina programiranja u razumijevanju koncepata na
Programiranju 1

Ovaj dio ankete bio je namijenjen studentima koji su se susretali s programiranjem kroz
Skolu ili u slobodno vrijeme, te se nastojalo ispitati koliko su im odredeni nacini
programiranja i programiranje op¢enito pomogli kod razumijevanja koncepata na kolegiju

Programiranje 1.
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Na tvrdnju ,, Mogao/la sam jednostavno prepoznati naucene koncepte iz programiranja u
osnovnoj/srednjoj Skoli “ najveci broj ispitanika se u potpunosti slozio, $to je bio i o¢ekivan

odgovor.

Na tvrdnju ,, Pisanje pseudokoda prije kodiranja mi je pomoglo bolje razumjeti problem
koji je trebalo interpretirati“ bilo je dosta razli¢itih odgovora, a najvise ih se nije slozilo s
tom tvrdnjom. Dosta ispitanika takoder se nije susrelo s pisanjem pseudokoda Kkroz

Skolovanje ili u slobodno vrijeme.

Na tvrdnju ,,Koristenje vizualnih programskih jezika (Scratch) mi je pomoglo pri
razumijevanju koncepata naucenih na kolegiju Programiranje 1*, dosta ispitanika se nije
ni susrelo s ovim na¢inom programiranja, a oni koji jesu najéesée su se u potpunosti slozili,
ili nisu mogli procijeniti slazu li se ili ne.

Na tvrdnju ,, Koristenje drugih programskih jezika mi je pomoglo pri razumijevanju
programskog jezika Python koristenog na kolegiju Programiranje 1, dosta ispitanika nije

moglo odrediti slazu i se ili ne slazu s tom tvrdnjom.

3.6. Komentari ispitanika

Tablica 3.7 Prostor za komentar

R.br. Pitanje Tip pitanja  Obvezno

23.  Za kraj, napiSite Vase misljenje o ucenju osnovnih Tekst dugog
koncepata programiranja (koja je dob prikladna za odgovora
ucenje, na koji nacin bi se moglo olaksati studentima

koji nisu prethodno ucili programiranje...).

Lomatram da je prikladna dob za ucenje od srednje Skole, a za osnovnu Skolu samo

vizualne programske jezike.
., Svakako ne u osnovnoj skoli, srednja mozda 4. srednje “

., Prikladna dob bi po meni bila 15+ godina, znaci srednja skola (smatram da bi se u
srednjoj skoli trebao odraditi nekakav minimum, bar osnove kroz teoriju). Kako bi se

olaksalo studentima - mislim da bi bilo jako korisno ako bi se dalo vise vremena i truda u
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uvodne satove, da student prvo nauci sto je uopce taj program u kojem ce raditi 1 kojim
jezikom, u koje ce ga svrhe najcesce koristiti (meni osobno uvijek pomogne nekakav plan

kolegija, da znam sto me ceka i kako Ce to sve izgledati) itd.
,, iz osobnog iskustva nije nuzno predznanje kako bi se savladalo gradivo *

., Svaka cast profesoru, ali pojedinci (i ja sama) imaju prevelike rupe da bi se popunile u
tako kratkom vremenu. Sada mogu reci da “znam” programirati odnosno razumijem sve
Sto smo radili. Programiranje 1 mi je bio jedan od najtezih kolegija u semestru i zahtijevao
je od mene puno truda i vremena za razliku od mojih kolega kojima je to bila zabava jer

prakticki vecéinu toga znaju iz srednje.

., 1. Poducavati osnovne koncepte koristeci jezik sa "laganom" sintaksom (primjerice
Python). 2. Ne davati rjesenje na gotovo, ve¢ navoditi do istog. 3. Predavanja ne sluze

nicemu, vjezbe su zakon!*

., Smatram da bi trebalo uvesti programiranje u predmetu informatika koji se uci u srednjoj
Skoli jer bi imali predznanja te bi mnogo naucili u te cetiri godine. Na fakultetu bi bolje
shvacali Sto se od nas trazi i kako rijesiti problem. Neki od nas se nisu susretali s

¢

programiranjem stoga imamo neke zaostatke u odnosu na druge koji su ve¢ ucili o tome. *

., Mislim da je prikladna dob za ucenje osnovnih koncepata programiranja ve¢ u startu
srednje skole. Studentima koji nisu prethodno ucili programiranje bi trebalo zakazati

vjezbe i konzultacije 3-4 puta tjedno u svrhu lakseg razumijevanja gradiva. **

,, 15-16 Uzivo raditi ne samo na obichim zadatcima ve¢ u grupama na projektu tj. nekom
stogod kompliciranijem programu koji bi takoder se stavljao na web stranicu sto bi
omogucilo studentima u potpunosti iskoristiti i sto su naucili za html i css te sto su naucili

iz pythona i c# te prosiriti to znanje kao i nauciti raditi u timu“

,,Ja sve do faksa nisam nikad programirala i prosla sam Programiranje 1.Mislim da nema
potrebe za nekim dodatnim olaksanjima nego treba samo uloZiti malo veci trud od onih

113

koji su ve¢ programirali.

., Smatram da se programiranje ve¢ moze poceti uciti pri kraj osnovne skole (7./8. Razred)

jer onda mogu polako i bez stresa krenuti uciti.

., Da se razumijemo ja se zalazem da se informatika u srednjim skolama stavi kao obavezni
predmet. Problem informaticko neobrazovane djece koja jedino sto znaju je biti na

instagramu i snapchatu a ne znaju poslati mail dovodi nas u situaciju gdje tu djecu treba
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prvo uciti poslati mail pa onda tek programiranje. Jesu li oni uopce sposobni za to? Ja

sam prvenstveno bila iznimno nezadovoljna s profesorom iz P1 koji nam je drzao vjezbe te

gradivo nisan razumjela uopce.

3.7. Statisticka analiza podataka

Kori$tenjem Mann — Whitney U testa, pokuSalo se do¢i do zakljucka postoje li znacajne

razlike kod dvije promatrane grupe na temelju ocjene, redovitosti uenja, razumijevanja

gradiva na predavanjima i vjeZbama te ucestalosti traZzenja konzultacija.

Iz slike je vidljivo kako statisticki znacajne razlike postoje samo kod jasnoce gradiva na

predavanju i vjeZbama.

Ranks

Nemalima doticaj s Sum of

programiranjem N Mean Rank Ranks
Ocjena iz programiranja1 1 38 2816 1070.00

2 20 3205 641.00

Total 58
Redovitost ucenja 1 38 28.51 1083.50

2 20 31.38 627.50

Total 58
Jasnoca gradiva na 1 38 2388 907.50
predavanju 2 20 4018 803.50

Total 58
Jasnoca gradiva na 1 38 2370 900.50
viezbama 2 20 4053 810.50

Total 58
Ucestalost trazenja 1 38 2924 1111.00
konzultacija 2 20 30.00 600.00

Total 58

Test Statistics®
Ocjena iz Jasnoca Jasnoca Ucestalost
programiranj Redovitost gradiva na gradiva na trazenja
al ucenja predavanju viezhama konzultacija

Mann-Whitney U 329.000 342,500 166.500 1558.500 370.000
Wilcoxon W 1070.000 1083.500 907.500 900.500 1111.000
z -.B63 - 645 -3.593 -3.754 -.249
Asymp. Sig. (2-tailed) 388 518 000 000 804

a. Grouping Variable: Nemalima doticaj s programiranjem

Slika 3.17 Testiranje raznih parametara za dvije grupe ispitanika
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3.7.1.

drugih varijabli po grupama

Trazenje povezanosti izmedu ocjene iz Programiranja 1 i

Sto se ti¢e ispitivanja povezanosti odredenih varijabli kod obje grupe, primijenjen je

Spearmannov koeficijent korelacije, kako bi se ustvrdilo postoji li povezanost izmedu:

e Ucestalosti bavljenja programiranjem u slobodno vrijeme i konacne ocjene iz

Programiranja 1

e Redovitosti ucenja i konacne ocjene iz Programiranja 1

e Ucestalosti trazenja konzultacija i kona¢ne ocjene iz Programiranja 1

Ovim se htjelo vidjeti postoje li nekakve bitne razlike kod povezanosti vise varijabli

zasebno po grupi.

% Nonparametric Correlations

Correlations
Ucestalost
Ocjena iz programiranj
programiranj | au slobodno
Bave se programiranjem u slobodno vrijeme al vrijeme
Spearman'stho 0 Ocjena iz programiranja 1 Correlation Coefficient 1.000
Sig. (1-tailed) _ .
N 47 3
Ucestalost programiranja  Correlation Coefficient 1.000
u slobodno vrijeme Sig. (1-tailed)
N 3 3
1 Ocjena iz programiranja1  Correlation Coefficient 1.000 377
Sig. (1-tailed) _ 126
N 11 1
Ucestalost programiranja  Correlation Coefficient 377 1.000
u slobodno vrijeme Sig. (1-tailed) 126

N

11

Slika 3.18 Povezanost programiranja u slobodno vrijeme i ocjene iz Programiranja 1

Promatra se samo druga grupa (prema pitanju ,, Bavite li se programiranjem u slobodno

vrijeme? ). Prema koeficijentu korelacije postoji slaba povezanost dobivene ocjene na

kolegiju Programiranje 1 i ucestalosti bavljenja programiranjem u slobodno vrijeme.

Prema rezultatima, nema znacajne razlike izmedu ove dvije varijable.
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Correlations

Ocjenaiz
programiranj Redovitost

MNemalima doticaj s programiranjem at ucenja
Spearman'srho 1 Ocjena iz programiranja 1 Correlation Coefficient 1.000 458"
Sig. (2-tailed) . 004
N 38 38
Redovitost ucenja Correlation Coefficient 458" 1.000
Sig. (2-tailed) 004 .
N 38 38
2 Ocjena iz programiranja 1 Correlation Coefficient 1.000 -012
Sig. (2-tailed) . 860
N 20 20
Redovitost ucenja Correlation Coefficient =012 1.000
Sig. (2-tailed) 860 .
M 20 20

** Correlation is significant atthe 0.01 level (2-tailed).

Slika 3.19 Povezanost koli¢ine uéenja i ocjene iz Programiranja 1

Kod prve grupe postoji umjerena povezanost izmedu ocjene iz Programiranja 1 i ulozenog

vremena kod ucenja, dok kod druge grupe postoji vrlo slaba povezanost izmedu te dvije

varijable, pa razlika nije statisticki znacajna. Kod prve grupe razlika jest statisticki

znacajna, pa zaista postoji povezanost izmedu dvije varijable.

Correlations
Ucestalost Ocjena iz

trazenja programiranj

Nemalima doticaj s programiranjem konzultacija al
Spearman'srtho 1 Ucestalost trazenja Correlation Coefficient 1.000 .238
konzultacija Sig. (2-tailed) _ 150
N 38 38
Ocjena iz programiranja1  Correlation Coefficient .238 1.000
Sig. (2-tailed) 150 !
N 38 38
2 Ucestalost trazenja Correlation Coefficient 1.000 .207
konzultacija Sig. (2-tailed) _ 381
N 20 20
Ocjena iz programiranja1  Correlation Coefficient 207 1.000
Sig. (2-tailed) .381 .
N 20 20

Slika 3.20 Povezanost izmedu trazenja konzultacija i ocjene iz programiranja 1

Kod obje grupe korelacija izmedu ucestalosti trazenja konzultacija i1 ocjene iz

Programiranja 1 je slaba ili vrlo slaba, te ne postoji statisticki zna¢ajna razlika ni kod jedne

ni kod druge grupe.
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Treba napomenuti da je broj ispitanika koji je sudjelovao u anketi relativno nizak, stoga je
moguce da nema dovoljno podataka da se moze izvesti siguran zaklju¢ak o povezanosti

varijabli za obje grupe.

Model Summary
Adjusted R Std. Error of
Model R R Square Square the Estimate
1 456* 208 -.029 1.474

a. Predictors: (Constant), Ucestalost programiranja u slobodno
vrijeme, Ucestalost trazenja konzultacija, Redovitost ucenja

ANOVA®
Sum of
Model Squares df Mean Square F Sig.
1 Regression 5.710 3 1.903 876 486"
Residual 21.7119 10 2172
Total 27.429 13

a. Dependent Variable: Ocjena iz programiranja 1

b. Predictors: (Constant), Ucestalost programiranja u slobodno vrijeme, Ucestalost trazenja
konzultacija, Redovitost ucenja

Coefficients”
Standardized
Unstandardized Coefficients Coefficients

Model B Std. Error Beta t Sig.

1 (Constant) 597 1.263 473 64T
Redovitost ucenja 068 348 061 A97 848
Ucestalosttrazenja ,,
konzultacija 670 681 298 983 349
Ucestalost programiranja
u slobodno vrijeme 302 a4 260 886 397

a. Dependent Variable: Ocjena iz programiranja 1

Slika 3.21 Linearna regresijska analiza

Kod prve tablice, rezultati R-statistike ukazuju na slabiju korelaciju izmedu navedenih
varijabli, a R? ukazuje da se oko svega 20% varijacije u zavisnoj varijabli ocjena moze
objasniti nekom od nezavisnih varijabli. Regresijski model, prema rezultatima statisti¢ke
znacajnosti, ne predvida znacajno varijablu ishoda, dakle trenutni regresijski model nije

dobar za predvidanje podataka.

Na kraju, u zadnjoj tablici, pod standardiziranim beta koeficijentom, moze se vidjeti koliko

znac¢ajno svaka od testiranih nezavisnih varijabli utjeGe na zavisnu varijablu ocjene.
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Najmanji utjecaj ima varijabla redovitosti ucenja, dok varijable ucestalosti programiranja u

slobodno vrijeme i ucestalosti traZzenja konzultacija nesto vise utjecu na varijablu ocjena.

Medutim, ni jedna od ovih varijabli ne utjeCe znacajno na varijablu ocjena, o cemu govori
statistiCka znacajnost za svaku od varijabli u zadnjem stupcu tablice. Moze se zakljuciti da

neka druga varijabla bitnije utjece na varijablu ocjena.
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Zaklju€ak

Glavni cilj ovog istrazivanja bio je ispitati koliko se ustvari ucenici, odnosno sada veé
studenti prve godine susre¢u s programiranjem prije slusanja i polaganja programerskih
kolegija na fakultetu. Rezultatima ankete pokazalo se da je doista mali postotak, tek 24%
onih koji su zapravo uili programiranje u sklopu predmeta Informatike u ranijem
skolovanju ili im je programiranje hobi. Velika su ocekivanja stavljena u trenutni
kurikulum za predmet Informatiku koji je na snazi u Republici Hrvatskoj. Njime je
posebno naglaseno podruc¢je racunalnog razmisljanja i programiranja. Sve vise se pridaje
paznja vjeStinama programiranja od rane dobi tako da se tijekom visegodi$njeg
obrazovanja ucenicima potice kriticko misljenje, Kreativnost i inovativnost te razvijanje
sposobnosti rjesavanja problema. Time se ocekuje povecanje postotka uc¢enika kojima je

hobi programiranje.

Zanimljive su razlike u misljenima studenata po pitanju ,,0lakSanja‘* studentima koji nisu
prethodno udili programiranje i isto tako o prikladnoj dobi za uc¢enje. Dok jednima nije bilo
potrebno prethodno predznanje za savladavanje gradiva na kolegiju Programiranje 1, drugi
pak smatraju da su bili u zaostatku naspram drugih kolega koji su prethodno se susretali s
osnovnim principima programiranja. Medutim, neki od savjeta budu¢im kolegama bili bi
da krenu samostalno uciti, da uloze dodatan trud, ali isto tako neki smatraju da je potrebno
uloziti viSe vremena i truda za uvodne satove kolegija da studenti prvo nauce $to je uopcée
taj program u kojem ¢e raditi i u koje ¢e ga svrhe najéeSce koristiti, ukratko bolji pregled

plana kolegija.

Naravno, nece svaki ucenik biti programer niti je raCunalna znanost interes svih, nikako
nije cilj stvoriti homogeno drustvo, ali je cilj ostvariti pojedinca spremnog za suvremeni
zivot i rad. Svakako, ucenje programskih jezika i usvajanje osnovnih koncepata
programiranja smatra se potrebom kako bi ucéenici bili kompetentni jer danasnjica bez
tehnologije je nezamisliva, a njen razvoj dovodi do svakojakih promjena u razli¢itim

podrucjima Zivota pa tako 1 u obrazovanju.
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Privitak

Istrazivacka anketa: https://forms.gle/Xummi95y4viK2R806

UcCenje osnovnih koncepata programiranja

Postovani,

ovaj upitnik provode studenti zavrSne godine diplomskog studija Informatike na Prirodoslovno-
matemati¢kom fakultetu u Splitu. Zelimo dobiti uvid u razlike uéenja osnovnih koncepata
programiranja u odnosu na prethodno uéenje kroz osnovnu i/ili srednju Skolu.

Upitnik je anoniman, za ispunjavanje potrebno Vam je 5- 10 minuta. Molimo Vas da odgovorite na
sva pitanja.

Zahvaljujemo na Vasem vremenu i suradnji.

*Qbavezno

1. Jeste li u osnovnoj ili srednjoj skoli slusali predmet Informatika? *

Oznadéite samo jedan oval.
_ )Da

) Ne

2. Ako da, jeste li se u sklopu predmeta Informatika susretali s programiranjem?

Oznadéite samo jedan oval.

__)Da

) Ne
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https://forms.gle/Xummi95y4vtK2R8q6

3. Ako da, navedite s kojim ste se programskim jezicima susreli (moguce je odabrati vise
odgovora).

| |Logo

|| Python

|| Scratch
|| pseudokod
Ostalo: ]

4. Koja je bila Vasa konac¢na ocjena iz kolegija Programiranje 17 *

Nepolozeno Odlican

5. Koliko redovito ste ucili/ponavljali nau¢eno gradivo? *

Nikada Iznimno redovito
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6. Koliko su Vam bili jasni koncepti nauceni tijekom predavanja? *

Nimalo jasni Potpuno jasni

7. Koliko su Vam bili jasni koncepti nauceni tijekom vjezbi? *

Nimalo jasni Potpuno jasni

8. Koliko cesto ste trazili konzultacije kod profesora tijekom semestra? *

Oznacite samo jedan oval.

) Nikada
D Tjedno

! Mjese€no

! Ostalo:



9.

10.

11.

12.

Ostali su mi nejasni Sve sam razumio/la

Bavite li se programiranjem u slobodno vrijeme? *

Oznacite samo jedan oval.

_ )Da

| Ne

Ako da, koliko ¢esto programirate u slobodno vrijeme?

Oznadite samo jedan oval.

I Svaki dan

) Jednom tjedno

| Vise puta tjedno

| Mjesecno

| Ostalo:

Ukoliko se bavite programiranjem u slobodno vrijeme, koje programske jezike
koristite?
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13.

Ne moze
se
primijeniti

Uopce
sene
slazem

Djelomi¢no
sene
slazem

Niti se
slazem,
niti ne
slazem

Mozete kliknuti "Dalje” ukoliko
niste ranije ugili
programiranje.

Djelomi¢no

. otpunosti
se slazem potp

se slazem

Mogao/la sam
jednostavno
prepoznati
naucene
koncepte iz
programiranja u
osnovnoj/srednjoj
koli.

Pisanje
pseudokoda prije
kodiranja mi je
pomoglo bolje
razumijeti
problem koji je
trebalo
implementirati.
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Koristenje
vizualnih
programskih
jezika (Scratch)
mi je pomoglo pri
razumijevanju
koncepata
naucenih na
kolegiju
Programiranje 1.

Koristenje drugih
programskih
jezika pomoglo
mi je pri
razumijevanju
programskog
jezika Python
koristenog na
kolegiju
Programiranje 1.
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14.

Uopce
se ne
slazem

. . Niti se
Djelomiéno .
slazem,
sene ..
. niti ne
slazem .
slazem

Djelomi¢no
se slazem

Mozete kliknuti "Dalje" ukoliko
ste odgovorili na prethodna 4

pitanja.

potpunosti
se slazem

Smatram da
sam bio/la u
zaostatku
naspram
ostalih kolega
prilikom
ucenja gradiva
za kolegij
Programiranje
1.

Obi€no mi je
trebalo duze
vremena da
naucim neki
koncept na
kolegiju
Programiranje
1 naspram
ostalih kolega.
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Mogao/la sam
jednostavno
prepoznati i
primijeniti
koncepte
nauéene na
predavanjima
pri izvodenju
vieZbi.

Prilikom
izvodenja
vjezbi, bilo mi
je uglavnom
jasno §to se
od mene u
pojedinom
zadatku trazi.

Materijali sa
predavanja i
vjezbi bili su
mi razumljivi
pri
samostalnom
radu.

Pisanje
pseudokoda
prije kodiranja
na kolegiju
Programiranje
1 mije
pomoglo bolje
razumijeti
problem koji je
trebalo

implementirati.
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15. Za kraj, napisite Vase misljenje o uéenju osnovnih koncepata programiranja (koja je dob
prikladna za ucenje, na koji nacin bi se moglo olaksati studentima koji nisu prethodno ucili
programiranje...).
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