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Uvod

Objektno orijentirano programiranje (OOP) je jedan od najvaznijih i najSire koriStenih
paradigmi u suvremenom razvoju softvera. Njegovi klju¢ni koncepti, poput objekata, klasa,
nasljedivanja, polimorfizma 1 enkapsulacije, ¢ine temelj za izgradnju sloZzenih, modularnih
1 odrzivih softverskih sustava. S obzirom na njegovu vaznost, OOP je standardni dio
kurikuluma informatic¢kih studija Sirom svijeta, ukljucujuéi i nasu ustanovu. Medutim,
kako studenti dozivljavaju proces u¢enja OOP-a, koji su njihovi ciljevi i iskustva, te kako
ta iskustva oblikuju njihov odnos prema programiranju, pitanja su koja zahtijevaju dublje

razumijevanje. [1]

Fenomenografska analiza, kao kvalitativni istrazivacki pristup, pruza okvir za istrazivanje
raznolikosti percepcija medu studentima. Dok fenomenologija istrazuje individualna
iskustva i subjektivne dojmove, fenomenografija se fokusira na varijacije u razumijevanju i
dozivljavanju fenomena medu grupama ljudi. Fenomenografija istrazuje varijacije u nac¢inu
na koji pojedinci percipiraju i doZivljavaju odredene fenomene, s fokusom na razlicite
perspektive i razumijevanje ciljeva i koncepata unutar specifi¢nih edukacijskih okvira. [2]
Ovaj pristup omogucava identifikaciju razli¢itih nac¢ina na koje studenti percipiraju ciljeve
i iskustva u ucenju OOP-a, te kako te percepcije utjeu na njihovo ucenje i uspjeh. Ovim
radom bi trebali saznati kako poboljSati ucenje i pomnije razumijevanje glavnih elemenata
objektno orijentiranog programiranja te motiva studenata za u¢enje ukazuje na motive koji
mogu poboljSati u€enje. Razvoj vjesStina kod studenata zahtijeva integraciju teorijskih
koncepata s prakticnim iskustvom, a proces ucenja Cesto ukljucuje iterativne cikluse gdje
studenti postupno usvajaju sve slozenije koncepte kroz primjenu i refleksiju. [3] Dakle
vazno je naglasiti da razvoj vjeStina kod studenata nije linearan proces, ve¢ je on sam po
sebi dinamican i iterativan. Integracija teorijskih koncepata s prakticnim iskustvom
predstavlja srz uspjeSnog ucenja i omogucava studentima da steena znanja primjenjuju u
stvarnim situacijama u kojima ¢e se nac¢i. Ovaj pristup omoguéava postupno usvajanje
sloZenijih koncepata, gdje svaki korak u¢enja doprinosi dubljem razumijevanju i razvoju
novih kompetencija kao i unaprjedenje postojecih. Iterativni ciklusi uc¢enja, koji ukljuéuju

primjenu, refleksiju i prilagodbu, klju¢ni su za kontinuirani razvoj i usavrSavanje vjestina.



1. Usvajanje znanja o objektno orijentiranom

programiranju

OOP predstavlja paradigmu programiranja koja se temelji na konceptu "objekata”, koji
mogu sadrzavati podatke, u obliku polja, ¢esto nazvanih atributi; i kod, u obliku procedura,
¢esto nazvanih metode. Ova paradigma omogucava programerima da kreiraju module koji
se mogu ponovno Koristiti i koji se lako mogu modificirati bez utjecaja na druge dijelove
programa. OOP je postao dominantan nacin pisanja softvera u zadnjih nekoliko desetljeca

zbog svoje fleksibilnosti i efikasnosti u upravljanju kompleksnosc¢u.

Za studente, razumijevanje OOP-a ne ukljucuje samo usvajanje teoretskih definicija, ve¢ i
duboko razumijevanje i promisljanje o tome kako objekti i njihove medusobne interakcije
mogu unaprijediti strukturu i organizaciju samog koda. Klju¢ni koncepti OOP-a ukljucuju
nasljedivanje, enkapsulaciju i polimorfizam, koji omogucavaju kreiranje slozenih i
fleksibilnih sustava. Nasljedivanje omogucuje stvaranje novih klasa temeljenih na
postoje¢im klasama, ¢ime se olakSava ponovna upotreba 1 proSirivanje koda. Enkapsulacija
omogucuje skrivanje unutarnjih detalja implementacije objekta, pruzaju¢i samo javne
metode za interakciju s njim, §to povecava sigurnost i smanjuje kompleksnost samog koda.
Polimorfizam, s druge strane, omoguc¢ava objektnim metodama da se ponasaju razli¢ito
ovisno o kontekstu situacije, ¢ime se povecava fleksibilnost i prilagodljivost softverskih
rjesenja.

Stjecanje ovih koncepata kroz praksu i osobnu refleksiju pomaze studentima da razviju
sposobnost kojom ucinkovito upravljaju slozenim projektima i omoguéuje im da pisu kod
koji je robusniji i zaista laksi za odrzavanje. Razumijevanje kako razli¢ite komponente
OOP-a suraduju i utjeCu jedna na drugu kljucno je za razvoj kvalitetnog softvera i uspjesno
upravljanje razvojnim procesima. OOP se isti¢e kao najprikladniji pristup za upravljanje
kompleksnos¢u u razvoju softvera, pruzajuci studentima mocan alat za rjeSavanje izazova

u profesionalnom programiranju. [4]



1.1. Prednosti OOP-a

OOP nudi niz prednosti koje su takav nacin programiranja ucinile iznimno popularnim
medu programerima i Siroko primjenjivim u raznim dijelovima razvoja softvera. OOP
omogucava ne samo bolju organizaciju koda, ve¢ i efikasnije upravljanje slozenim
sustavima kroz KkoriStenje niza prednosti koje ima, a to su modularnost, ponovna

upotrebljivost i lakSe testiranje.

Jedna od klju¢nih prednosti OOP-a je modularnost. Kod se organizira u manje cjeline koje
se nazivaju klase, pri ¢emu svaka klasa sadrzi odredeni skup podataka i metoda koji su
specificni za jedan objekt. Ovakav pristup omoguéava programerima da jasnije
organiziraju kompleksne sustave u manje, jasnije i razumljivije dijelove. Modularnost ne
samo da povecava cCitljivost i odrzivost koda, ve¢ takoder omogucava paralelan razvoj

razlic¢itith modula, §to ubrzava razvojni proces. [4]

Ponovna upotrebljivost je takoder jedna kljuéna prednost OOP-a. Jednom definirane klase
mogu se koristiti u razli¢itim dijelovima programa ili ¢ak u potpuno novim projektima, bez
potrebe za ponovnim pisanjem istog koda. Ovaj aspekt omogucava programerima da
izbjegnu ponavljanje koda, $to smanjuje mogucnost samih gresaka i ubrzava razvoj
aplikacija i programske podrske. Ponovna upotrebljivost koda znacajno poboljsava

efikasnost i smanjuje troSkove odrzavanja softverskih sustava. [4]

OOP je posebno pogodno za upravljanje slozenos¢u, $to je kljuéna prednost prilikom rada
na velikim i kompleksnim softverskim sustavima. Ovaj na¢in modeliranja olaksava analizu
i dizajn sustava, $to ¢ini OOP pogodnim za razvoj velikih sustava poput poslovnih
aplikacija 1 baza podataka. [4] OOP omogucava programerima da modeliraju slozene
sustave kroz jednostavnije, medusobno povezane objekte. Ovi objekti mogu predstavljati
stvarne entitete, kao $to su korisnici, transakcije ili uredaji, ¢ime se omogucava prirodnije

razumijevanje i strukturiranje programa.

Jednostavnije testiranje i otklanjanje pogresaka takoder je velika prednost OOP-a. Buduc¢i
da su objekti i metode jasno definirani, programeri mogu lakse identificirati gdje dolazi do
pogreSaka unutar sustava koji se gradi. Koristenje objekata omogucava izolaciju razlicitih
dijelova programa, ¢ime se lakSe testiraju pojedini moduli bez utjecaja na druge dijelove
koda. Dakle vazna je jasna organizacija koda i objekata u smanjenju slozenosti prilikom

otklanjanja pogreSaka te pojednostavljivanju jednog procesa ispravljanja pogresaka.



Primjena OOP-a u razli¢itim industrijama dodatno potvrduje njegovu fleksibilnost i

sposobnost rjeSavanja kompleksnih problema.

1.2. Poucavanje objektno orijentiranog programiranja

Poucavanje OOP predstavlja vazan i izazovan zadatak u obrazovanju buducih programera.
Zbog svoje slozenosti i apstraktnih koncepata, OOP zahtijeva od profesora da primijene
pristupe koji studentima olaksavaju razumijevanje i usvajanje svih nacela OOP-a. Efikasna
metoda poucavanja OOP-a ukljucuje teorijsko objasnjavanje kljucnih principa, prakti¢nu
primjenu tih koncepata kroz zadatke i1 projekte, te koriStenje vizualnih alata i dijagrama za

bolje razumijevanje meduodnosa izmedu objekata.

1.2.1. Teorijsko razumijevanje nacela OOP-a

Prvi korak u poucavanju OOP-a je osiguravanje da studenti razumiju osnovne koncepte
kao Sto su klase, objekti, nasljedivanje, enkapsulacija i polimorfizam. Ovi pojmovi mogu
biti apstraktni, pa je kljuéno pruziti jasne definicije 1 primjere iz stvarnog Zivota koji
pomazu studentima da poveZzu koncepte sa svakodnevnim situacijama. Klase se mogu
smatrati nacrtima za stvaranje objekata, pri ¢emu objekti predstavljaju instance tih klasa.
Klasa definira skup atributa (podataka) i metoda (funkcionalnosti) koje svi objekti te klase
dijele. [4] Iznimno je vazno jasno razloziti ove pojmove kroz jednostavne primjere prije
nego se prijede na slozenije aspekte OOP-a. Uspjesno poucavanje OOP-a takoder ukljucuje
prezentiranje primjera iz stvarnog zivota koji su relevantni za studente. Razvoj aplikacija
koje simuliraju stvarne sustave, poput bankovnih aplikacija, upravljanja skladistem ili
drustvene mreza, omogucava studentima da shvate kako se OOP koristi u dana$njoj
industriji. Studenti se na ovaj nafin ue ne samo teoriji, ve¢ 1 kako primijeniti OOP
koncepte za rjeSavanje stvarnih problema u industrijskim aplikacijama. KoriStenje OOP-a
za kreiranje sustava za upravljanje bazama podataka, gdje objekti predstavljaju stvarne

entitete poput 'Transakcije' ili 'Korisnici', omogucuje studentima da primijene koncepte



poput enkapsulacije i nasljedivanja. Ovaj primjer jasno prikazuje kako se OOP moze

koristiti za modeliranje sloZzenih poslovnih sustava. [5]

1.2.2. Prakti¢éna primjena

Jedna od najvaznijih komponenti poucavanja OOP-a je omoguciti studentima da prakticno
primjene ono Sto su naucili. Pisanje koda kroz konkretne primjere i zadatke pomaze
studentima da shvate kako se ti teorijski koncepti zapravo implementiraju u stvarnim
programima. Projekti u kojima studenti moraju dizajnirati i razvijati vlastite klase, raditi s
nasljedivanjem, te koristiti polimorfizam u stvaranju sloZenijih aplikacija pruzaju im
dodatno iskustvo koje ¢e kasnije naravno Koristiti u profesionalnom razvoju. Prakti¢nu
primjena je neizostavni dio poucavanja OOP-a. Kako bi profesori dodatno potaknuli
studente na rad, oni mogu ukljuciti alate za vizualizaciju, poput UML dijagrama, koji
pomazu studentima da bolje razumiju strukturu i odnose izmedu objekata. Koristenje
UML-a moze znacajno olakSati studentima da sa apstraktnih koncepata naprave laksi
prijelaz na konkretne implementacije. [4] Efektivna metoda ucenja OOP-a ukljucuje
iterativne cikluse u kojima studenti kreiraju projekte, analiziraju svoj kod 1 prilagodavaju
ga kako bi poboljsali implementaciju samoga koda. Ovaj pristup ne samo da studentima
omogucuje da vjezbaju pisanje koda, vec¢ i da kriticki razmisljaju o dizajnerskim odlukama,

optimizaciji i ponovnom poboljSavanju koda.

Paradigma objektno orijentiranog programiranja razvijena je za rjeSavanje vecih problema
koji zahtijevaju mnoge medusobno povezane klase. U podacima koje sam pronasao,
najbolje u€enje potice se kada studenti moraju rijesiti vec¢e obvezne zadatke. Neki od njih
ukljucivali su nekoliko klasa 1 stoga su bolje odrazavali ideje iza paradigme u usporedbi s

manjim zadacima. [9]

Studenti bi trebali biti poticani da uce kroz greske, uz stalno revidiranje svojih rjeSenja i
dodatno poboljsavanje kroz povratne informacije instruktora i kolega. Iterativni razvoj
kroz projekte, najbolji je na¢in da studenti u potpunosti shvate kako OOP principi

funkcioniraju u slozenim aplikacijama. [4]



2. Poteskoc¢e pocetnika u OOP-u

Pocetnici u OOP cesto se suocavaju s brojnim izazovima pri usvajanju osnovnih koncepata
ove paradigme. OOP uvodi drugaciji nacin razmisSljanja u odnosu na proceduralne ili
funkcionalne paradigme, $to donosi mnoge razlike u dosadasnjem nacinu razmisljanja i
kreiranju programskih rjeSenja. lako smo nabrojali brojne prednosti OOP-a, pocetnici
¢esto imaju probleme s apstraktnim konceptima, slozenom terminologijom i nacelima te na
samom Kkraju sa prakticnom primjenom tih koncepata. Sada ¢emo razmotriti kljuéne
poteskoce s kojima se pocetnici susrecu u uc¢enju OOP-a i kako te prepreke mogu utjecati

na njihov napredak i samu motivaciju kod ucenja programiranja.

2.1. Razumijevanje apstraktnih koncepata

Jedan od najvecih zamijecenih izazova za pocetnike u OOP-u je razumijevanje apstraktnih
koncepata kao Sto su klase, objekti, nasljedivanje, polimorfizam i enkapsulacija. lako su
ovi koncepti temeljni za OOP, mnogim studentima nedostaje intuitivno razumijevanje tj.
stvarni primjer onoga $to oni zapravo predstavljaju i kako se ponasaju. Na primjer, klase i
objekti Cesto se objasnjavaju kroz analogije s stvarnim svijetom, ali povezivanje tih
pojmova sa stvarnom implementacijom koda mozZe biti zbunjujuée i prema samim
istraZzivanjima je to potvrdeno. UcCenici Cesto razumiju konceptualnu analogiju izmedu
stvarnog svijeta i OOP-a, ali imaju poteskoce u primjeni tih apstraktnih pojmova prilikom
implementacije u kodu, osobito s nasljedivanjem 1 apstrakcijom. Ovaj rad ukazuje na

dugotrajne izazove u povezivanju teorije s prakticnom primjenom u programiranju. [6]



2.2. Razmisljanje u terminima objekata

Pocetnici koji dolaze iz proceduralnog programiranja ¢esto imaju poteskoca u prijelazu na
objektno orijentirani na¢in razmisljanja. U proceduralnom programiranju sam naglasak je
na kreiranim funkcijama i podacima, dok je u OOP-u fokus na modeliranju stvarnih
entiteta kroz novo naucene objekte i klase. Razumijevanje da su podaci i metode
objedinjeni unutar objekata, te da sami objekti odraduju komunikaciju putem metoda,
moze predstavljati izazov. Studenti mogu nastaviti razmisljati proceduralno, Sto otezava
potpuno razumijevanje prednosti OOP-a, poput enkapsulacije i modularnosti. Promjena
nacina razmisljanja iz proceduralnog u objektno orijentirani pristup zahtijeva vrijeme i

praksu jer zahtijeva drugaciji mentalni model. [7]

2.3. Nasljedivanje i hijerarhija klasa

Koncept nasljedivanja je posebno izazovan za pocetnike. lako se nasljedivanje moze €initi
jednostavnim jer nam omogucuje kreiranje novih klasa koje preuzimaju karakteristike onih
veé postojecih, studenti Cesto ne razumiju kada i zasto bi trebali koristiti nasljedivanje.
Problemi se javljaju i pri razumijevanju dubokih hijerarhija klasa, gdje viSestruki slojevi
nasljedivanja mogu postati tezi za razumjeti . Osim toga, studenti ¢esto imaju problema s
razlikovanjem izmedu jednostavne 1 viSestruke upotrebe nasljedivanja, te sa situacijama u
kojima nasljedivanje treba izbjegavati. UCenje nasljedivanja je slozeno jer ukljucuje
razumijevanje odnosa medu samim klasama i apstraktnim klasama, $to moze otezati

usvajanje ovog koncepta kod pocetnika Kkoji trebaju vremena za usvojiti iste. [2]

2.4. Upravljanje slozenoS¢u

Pocetnici se takoder bore s upravljanjem sloZenos$¢u softverskih rjesenja u OOP-u. lako
OOP nudi alate za smanjenje sloZenosti kroz modularnost i ponovno koriStenje ve¢

postoje¢eg koda, dizajniranje sustava koji koristi te znaajke moze biti izniman izazov



stvoriti poteskoce za pocetnike. Strukture koje ukljucuju vise klasa i objekata mogu postati
zbunjujuce, posebno kada se integriraju razli¢iti OOP koncepti kao $to su nasljedivanje,
enkapsulacija i polimorfizam. Ovo moze rezultirati frustracijom kod studenata, koji ¢esto
ne vide neposredne koristi OOP-a zbog njegove pocetne slozenosti. Stoga, iako OOP
omogucava lakSe upravljanje slozenim sustavima, studenti na pocetku cesto imaju
poteskoca s organizacijom koda na nacin koji koristi prednosti OOP-a. [8] Da bi se
ublazile ove poteSkoce, vazno je pruziti studentima jasne i razumljive smjernice, kao i
konkretne primjere koji ilustriraju kako pravilno primijeniti OOP principe. Postavljanje
jednostavnih, ali sveobuhvatnih zadataka, zajedno s realnim primjerima iz stvarnog svijeta,
moze pomo¢i studentima da bolje razumiju kako koristiti OOP za izgradnju organiziranih i

odrzivih softverskih rjeSenja.

2.5. Poteskoce s primjenom teorije u praksi

Iako pocetnici s vremenom mogu razumjeti 1 pocinju shvacati teorijske koncepte OOP-a,
kao $to su klase, objekti 1 nasljedivanje, ¢esto im nedostaje sposobnost da te iste koncepte
primijene u stvarnim situacijama. Prelazak sa apstraktnih definicija na pisanje stvarnog
koda, koji koristi te koncepte, moZe biti izazovan. Pocetnici Cesto ne znaju kako
strukturirati svoj kod koriste¢i OOP principe na nacin koji je skalabilan 1 odrziv te

uporabljiv.

Jedan od klju¢nih izazova je prijevod apstraktnih koncepata u konkretan kod kojeg oni
sami trebaju napisati. Na primjer, studenti mogu razumyjeti teorijski koncept nasljedivanja
kao nacin stvaranja novih klasa temeljenih na postoje¢im klasama, ali mogu imati
problema u prakticnoj primjeni tog istog koncepta kada treba dizajnirati malo sloZeniji
sustav. Bez konkretnih smjernica i primjera profesora, studenti mogu pretjerati s
nasljedivanjem, §to moze dovesti do sloZenih i teSko odrzivih hijerarhija klasa, ili ga pak

previSe ograniciti, ne koriste¢i prednosti koje pruza sam princip OOP-a.

Takoder, strukturiranje koda prema OOP principima moze biti teSko zbog slozenosti
planiranja i1 dizajna, ako studenti nisu na to navikli. Na primjer, odluc¢ivanje kako pravilno
organizirati klase 1 njithove medusobne odnose zahtijeva duboko razumijevanje,

promisljanje o problemu, razumijevanje dizajnerskih obrazaca i1 principa Sto moze biti



zastraSujuc¢e za pocetnike. Oni mogu imati poteskoca u prepoznavanju kada koristiti
enkapsulaciju za zastitu podataka ili kako implementirati polimorfizam za omogucavanje
fleksibilnih i prosirivih sustava koji ¢e nam mozda sutra trebati. Integracija OOP principa u
postojeci kod takoder moze predstavljati izazov. U stvarnim projektima, kod cesto nije
pisan s OOP principima na umu, pa moze biti teSko rekonstruirati ili refaktorirati kod kako
bi se uvele te potrebne znacajke. Pocetnici mogu osjecati frustraciju kada pokusavaju
prilagoditi postojece rjeSenje OOP metodologiji, pogotovo ako kod nije dobro strukturiran
ili ako ne postoje jasne granice izmedu razli¢itih funkcionalnih podrucja Sto je joS

izazovnije.

Osim toga, pocetnici se mogu suocCiti s problemima u odrzavanju i prosirivanju kodne
baze. Kroz primjenu OOP-a, studenti bi trebali nauciti kako pisati kod koji je lako
odrzavati 1 koji je moguée ovisno o budu¢im zahtjevima proSirivati. Medutim, bez
pravilnog razumijevanja dizajna klasa i objekata, kod koji na prvi pogled izgleda
organizirano moze postati teSko organizirati s prolaskom vremena, S§to moze otezati

dodavanje novih znacajki ili ispravke gresaka koje se zamijete.

Da bi se prevladali ovi izazovi, vazno je osigurati studentima praktine primjere i
usmjerene zadatke koji simuliraju takve stvarne scenarije koje ¢e kad tad u budu¢em radu
zatec¢i. Rad na projektima koji zahtijevaju implementaciju OOP principa u stvarnom kodu
moze pomoci studentima da bolje razumiju kako ta naucena teorija prelazi u praksu tj.
stvaran kod i program. Uvodenje povratnih informacija i mentorstva takoder moze igrati

klju¢nu ulogu u pomaganje studentima da poboljSaju svoje vjestine u primjent OOP-a.



3. Metodologija istrazivanja

3.1. Predmet i cilj istrazivanja

Predmet ovog istrazivackog rada je fenomenografska analiza percepcije studenata o
ciljevima 1 iskustvima u ucenju pri pohadanju kolegija OOP na Prirodoslovno-
matematickom fakultetu u Splitu. Fenomenografija je istrazivacki pristup koji se koristi za
istraZivanje razli¢itih nacina na koje ljudi doZivljavaju i razumiju odredene fenomene. Cilj
je identificirati razli¢ite varijacije u percepciji i razumijevanju kako bi se dobio uvid u

nacine na koje studenti pristupaju uc¢enju OOP-a.

Ciljevi ovog istrazivanja su:
+ Identificirati razli¢ite nacine na koje studenti percipiraju ciljeve u¢enja OOP-a.
+ Istraziti iskustva studenata tijekom procesa uc¢enja OOP-a.
* Razumjeti kako razlicite percepcije 1 iskustva utjecu na uspjeh u uc¢enju OOP-a.

» Identificirati percepcije 1 iskustva studenata o ucenju programiranja 1 programskih

jezika.
* Razumjeti ciljeve studenata u ucenju programiranja.
 Ispitati najzahtjevnije aspekte programiranja za studente.
» Istraziti percepcije studenata o klju¢nim konceptima OOP-a.

+ Identificirati resurse koje studenti koriste za u¢enje OOP-a.

3.2. Instrumenti

U ovom istrazivanju koriSten je upitnik kao glavni instrument za prikupljanje podataka.
Upitnik je bio dizajniran tako da obuhvati razliite aspekte percepcije 1 iskustava studenata

u vezi s u¢enjem OOP.
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3.2.1. Struktura upitnika

Upitnik se sastoji od 12 pitanja koja se mogu podijeliti u dvije glavne kategorije:

demografska i akademska pitanja, te pitanja o percepciji i iskustvima ucenja OOP-a.

Demografska pitanja :

Spol: Pitanje je omoguéilo tri opcije odgovora (M, Z, Ne Zelim se izjasniti) kako bi se
osigurala inkluzivnost.

Godina studija: Pitanje je ukljucivalo Cetiri opcije (2. preddiplomskog, 3. preddiplomskog,
1. diplomskog, 2. diplomskog) kako bi se identificirala razina studija.

Prvi put upisan kolegij OOP: Pitanje s opcijama Da i Ne radi identifikacije prethodnog

iskustva s kolegijem.

Okvir koristen za u¢enje OOP: Pitanje je ukljucivalo opcije JavaScript i C#, §to su najéesce

koriSteni programski okviri u nastavi.

Smyjer studija: Pitanje je ukljucivalo tri opcije (Informatika, Informatika tehnika, Ostali)

kako bi se identificirao smjer studija sudionika.

Pitanja o percepciji 1 iskustvima ucenja OOP-a:

Objasnite kako dozZivljavate u€enje programiranja i programskih jezika. Otvoreno pitanje
koje omogucava studentima da izraze svoja osobna iskustva i percepcije.

Koji je cilj vaSeg uenja programiranja?: Otvoreno pitanje s ciljem identificiranja
motivacija i ciljeva studenata.

Sto vam je programerski najzahtjevnije na studiju?: Otvoreno pitanje koje istrazuje
najzahtjevnije aspekte studija prema percepciji studenata.

Kako dozivljavate pojam objekta u kontekstu objektno-orijentiranog programiranja.
Pokusajte navesti Sto viSe kljucnih rijeci 1 izraza kojima bi opisali objekt. Otvoreno pitanje
koje trazi od studenata da navedu klju¢ne rijeci i izraze kojima opisuju objekt.

Kako dozivljavate pojam klase u kontekstu objektno-orijentiranog programiranja
Pokusajte navesti Sto viSe klju¢nih rijeci 1 izraza kojima bi opisali klasu. Otvoreno pitanje

koje trazi od studenata da navedu kljucne rijeci i izraze kojima opisuju klasu.
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Objasnite koja je razlika izmedu objekta i1 klase?: Otvoreno pitanje koje ispituje

razumijevanje studenata o razlici izmedu objekta i klase.

Koje ste resurse koristili za u¢enje OOP?: Otvoreno pitanje koje identificira resurse koje

studenti koriste za ucenje.

Sudionici su bili informirani o cilju istrazivanja i osigurana im je povjerljivost njihovih

odgovora. Upitnik je bio distribuiran u papirnatom obliku.

3.3. Sudionici

Sudionici ovog istrazivanja studenti su prijediplomskih te diplomskih studija na
Prirodoslovno matematickom fakultetu u Splitu koji ujedno slusaju kolegij OOP . OOP je
kolegij kojeg studenti polazu na 2. 1 3. godini prijediplomskih studija te na 1. 1 2. godini
diplomskih studija. U ovom istrazivanju sudjelovali su studenti prijediplomskih studija
Informatika i tehnika, Informatika, Matematika, te Matematika i informatika i Fizika. Kako
je statisticki malen broj studenata u studijskoj grupi Matematika i informatika, Matematika
i Fizika u svrhu ovog istraZivanja ti smjerovi su oznageni kao Ostali. Sto se ti¢e spola, u
istrazivanju je sudjelovalo 24 studenta muskog 1 25 studentica Zenskog spola. 2 osobe se

nisu htjele izjasniti po pitanju spola.

3.4. Postupak

Provedba ankete u okviru ovog istrazivanja bila je temeljito planirana i izvedena kako bi se
osigurala visokokvalitetna i pouzdana zbirka podataka. Proces je ukljucivao nekoliko
klju¢énih koraka, od pripreme upitnika do analize prikupljenih podataka. Prvi korak u
provedbi ankete bio je dizajn upitnika, koji je trebao biti sveobuhvatan, ali i dovoljno jasan
1 jednostavan za ispunjavanje. Upitnik je sadrzavao 12 pitanja podijeljenih u dvije glavne

kategorije:
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Demografska i akademska pitanja: Ova pitanja su obuhvatila osnovne informacije o
studentima, kao $to su spol, godina studija, prethodno iskustvo s kolegijem OOP, okvir

koriSten za ucenje OOP-a, i smjer studija.

Pitanja o percepciji i iskustvima ucenja OOP-a: Ova pitanja su bila otvorenog tipa i
omogucila su studentima da detaljno opisu svoja iskustva, ciljeve i izazove u u¢enju OOP-

a.

Prije stvarne provedbe ankete, upitnik je proSao kroz pilot-testiranje s malim brojem
studenata. Cilj pilot-testiranja bio je provijeriti jasnocu pitanja, razumljivost instrukcija, te
procijeniti vrijeme potrebno za ispunjavanje upitnika. Na temelju povratnih informacija iz

pilot-testiranja, napravljene su potrebne korekcije i prilagodbe upitnika.

Prije pocetka anketiranja, studenti su bili informirani o cilju 1 znacaju istraZivanja, kao i o
postupku prikupljanja podataka. Istaknuto je da je sudjelovanje dobrovoljno i anonimno, te
da se podaci koriste iskljucivo u istrazivacke svrhe. Studenti su dobili upute kako pravilno

ispuniti upitnik i osigurana im je pomo¢ u slucaju nejasnoca.

Upitnici su distribuirani tijekom redovnih sati nastave na kolegiju OOP u dogovoru s
voditeljicom kolegija, kako bi se osigurao reprezentativni uzorak i visok odziv. Upitnici su
bili distribuirani u papirnatom obliku. Svaki student je dobio jedan papir kako bi se
osiguralo da svaki student ispunjava upitnik samo jednom.

Tijekom prikupljanja podataka, bila sam dostupna za pomo¢ i pojasnjenja, osiguravajuci da
studenti pravilno razumiju pitanja i da odgovori budu §to je moguce precizniji. Studenti su
imali dovoljno vremena za ispunjavanje upitnika kako bi mogli temeljito razmisliti o

svojim odgovorima.

Nakon prikupljanja, svi papirnati upitnici su pazljivo pregledani i unijeti u SPSS program.
Svi podaci su pohranjeni na siguran nacin, osiguravaju¢i povjerljivost i anonimnost
sudionika. Prikupljeni podaci su analizirani kvalitativnim i kvantitativnim metodama.
Otvoreni odgovori su transkribirani i1 kodirani kako bi se identificirale klju¢ne teme 1i
varijacije u percepcijama 1 iskustvima studenata. Kategori¢ki podaci su analizirani

deskriptivnim statistikama kako bi se pruzila osnovna demografska slika uzorka.
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3.5. Rezultati istrazivanja

U ovom poglavlju prikazani su rezultati deskriptivne statistike dobiveni iz odgovora na
upitnik. Deskriptivna statistika pruza osnovni pregled prikupljenih podataka, ukljucujuci
frekvencije 1 proporcije odgovora za svaku kategoricku varijablu. Ova analiza pomaze u

razumijevanju karakteristika uzorka sudionika i njihovih odgovora.

3.5.1. Spol

Vecina sudionika bila je Zenskog spola 25, dok je 24 bilo muskog spola. Manji postotak

sudionika 2 nije zelio izjasniti svoj spol.

SPOL

ne Zelimreéi
4%

musko
47%

Slika 1 Prikaz spola u postotcima
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3.5.2. Godina studija

Najvise sudionika bilo je druga godina preddiplomskog studija (40), zatim tre¢a godina

preddiplomskog studija (10), dok je najmanje sudionika bilo prva godina diplomskog

studija (1).

GODINA STUDUA

preddiplomski
3.,20%

preddiplomski
2.,78%

Slika 2 Prikaz godine studija u postotcima

3.5.3.  Prviupis

Vecina sudionika (46) prvi put je upisala kolegij OOP, dok je 5 sudionika ve¢ prethodno

upisalo ovaj kolegij.
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PRVI UPIS

ne
10%

da
90%

Slika 3 Prikaz prvog upisa u postotcima

3.5.4. Smjer studijske grupe

Najvise sudionika bilo je smjera Informatika (28), dok je 9 sudionika bilo smjera

Informatika tehnika. Ostali smjerovi €inili su 14 sudionika uzorka.

SMIJER

informatika
55%

informatika
tehnika
18%

Slika 4 Prikaz smjera u postotcima
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3.5.5. Dozivljaj u€enja programiranja

Vecina studenata (27) dozivljava ucenje programiranja kao pozitivno iskustvo. Manji udio

studenata (17) smatra uc¢enje negativnim iskustvom, dok ih 7 ima neutralno misljenje.

DOZIVLIAJ UCENJA PROGRAMIRANIJA

pozitivno
53%

negativno
33%

Slika 5 Prikaz dozivljaja u¢enja programiranja u postotcima

Rezultati pokazuju da postoji raznolikost u dozivljaju ucenja programiranja medu
studentima. Dok vecina studenata opisuje svoje iskustvo kao pozitivno ili zanimljivo,
postoji znacajan postotak studenata koji dozivljavaju stres ili izrazavaju frustraciju zbog
izazova koje donosi ucenje programiranja. Ovi nalazi sugeriraju potrebu za prilagodbom
nastavnih metoda i strategija kako bi se potaknulo pozitivno shvacanje ucenja
programiranja i smanjio stres ili frustracija kod studenata. Dodatna istraZivanja mogla bi se
fokusirati na identifikaciju specifi¢nih izazova koji doprinose negativnhom dozivljaju

ucenja programiranja te razvoj intervencija koje bi pomogle u prevladavanju tih izazova.

Analiziraju¢i klju¢ne rijeci koriStene u izjavama studenata o svojim iskustvima u ucenju

programiranja, primjetno je nekoliko razlic¢itih percepcija:

* Nema osje¢aja napretka: Neki studenti osjec¢aju nedostatak napretka u svojem

ucenju, Sto moze biti frustriraju¢e 1 demotivirajuce.

*  Dobro / Dosadno / Zanimljivo / Stresno / Zahtjevno: Postoje razli¢ite emocije 1

percepcije u vezi s procesom ucenja programiranja. Dok neki studenti opisuju
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iskustvo kao dobro ili zanimljivo, drugi ga dozivljavaju kao dosadno ili stresno, $to

moze ovisiti o njihovom osobnom interesu, predznanju ili iskustvu.

* Iznimno zanimljivo / Zanimljivo: Unato¢ izazovima 1 stresu, neki studenti isticu da
smatraju ucenje programiranja iznimno zanimljivim ili jednostavno zanimljivim,
Sto moze ukazivati na njihovu strast prema programiranju ili na ucinkovitost

nastavnog pristupa.

* LoSa organizacija: Postojanje percepcije loSe organizacije sugerira da studenti
mozda imaju poteSkoca s jasnocom rasporeda, materijala ili uputa, Sto moze

ometati njihovo ucenje.

« Zelja za napretkom: Unatod izazovima, neki studenti pokazuju motivaciju za

napredovanjem i unaprjedenjem svojih vjestina u programiranju.

Ove razlicite percepcije odrazavaju slozenost ucenja programiranja i naglasavaju vaznost
prilagodavanja nastavnog pristupa kako bi se potaknula motivacija i podrzalo ucenje kod

svih studenata.

Na iducoj slici 1 ostalim navodima koji su navedeni iz anketnih odgovora mozZete vidjeti

primjere odgovora koji potkrepljuju zakljucak.

5. Objasnite kako dozivljavate ugenje programiranja i programskih jezika.

Teorejfs;&( dio ¥ Popriis’cha dobie 2 ?ra\f}‘sﬂjb\)i }orau{éféi die NI
; , / 3 ] % LA )
Ruzlog topm ju'taj dn se o grine o Vist fr“u‘m‘i{’ dygove,

W

!

5 ok
b redlich pr-fsweh; Eymg «;@fgﬁ v;ngag 5Mix 0 hie 1 e ho ,}c
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Slika 6 Odgovor na pitanje o doZzivljaju uéenja programiranja

Takoder neki od odgovora su : ,,Ovisi kako koji predmet. Mislim da je nastava bila bolja
dok smo imali vjezbe po grupama od 2 sata nego ovako svi na jednom mjestu 45 min.*, ,,
Slabo. Nismo prezadovoljni. U¢enje se svodi na napamet ucenje nepotrebnih ili slabo
potrebnih podataka.”, ,,Slabo nismo prezadovoljni, ucenje se svodi na napamet ucenje

nepotrebnih ili slabo potrebnih podataka. Trenutno ne znamo programirati.©, ,,Nekad mi je
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tlaka kada moram uciti, a ne razumijem Sto se dogada, a onda mi prijateljica pojasni sve
bude super i zanimljivo i ba§ uzivam uciti onda i sve povezivati, ali na satu niSta ne
razumijem.”, ,,Zamorno zbog bliceva i domacih radova koji ponekad nemaju smisla.
Takoder, satovi su umarajuéi jer ne nau¢im kodirati na taj na¢in., ,,Jako zanimljiv i dobro
osmisljen predmet.”, ,,Volim uciti programiranje, ¢ini me sretnijim.”, ,,Dozivljavam ga
samo kao predmet koji moram poloziti, za baviti sa zeljenim poslom koji ne ukljucuje
programiranje.”, ,,Jako je zanimljivo rjeSavati svakodnevne probleme. Potice kriticko

razmisljanje, dobro je za razvoj kognitivnih sposobnosti.* .

3.5.6. Cilj u€enja programiranja

kolegij zeli 3 studenta, dok 5 njih nema poseban cilj.

CIL) UCENJA PROGRAMIRANIJA
nista
10%

napredovati
84%

Slika 7 Prikaz cilja u¢enja programiranja u postotcima

Analiziraju¢i kljucne rije¢i koriStene u izjavama studenata o svojim ciljevima u ucenju

programiranja, mozemo primijetiti razli¢ite motivacije i svrhe:
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» Napredak: Veliki broj studenata istice napredak kao svoj cilj. To ukazuje na zelju

za poboljSanjem svojih vjestina i znanja u programiranju.

* Posao: Znacajan broj studenata vidi ucenje programiranja kao sredstvo za stjecanje
posla u podrucju informacijske tehnologije, §to moze ukljucivati razne uloge u

softverskom razvoju, analizi podataka, web dizajnu i sli¢no.

» Isprogramirati svoju ideju: Postoji skupina studenata koji Zele nauciti
programiranje kako bi mogli ostvariti svoje vlastite ideje 1 projekte, mozda kao

poduzetnici ili kreatori softvera.

» Polaganje kolegija: NeSto manji broj studenata vidi cilj u ucenju programiranja

kako bi uspjesno polozili odredeni kolegij ili ispit.

* Novac: lako manje zastupljeno, neki studenti spominju novac kao motivaciju za

ucenje programiranja, vjerojatno misle¢i na potencijalno visoke place u IT sektoru.

* Nauciti osnove: Postoji i manji broj studenata koji isti¢u cilj ucenja osnova
programiranja, S§to moze biti pocetna tocka za daljnje napredovanje ili
specijalizaciju.

Ovi ciljevi odrazavaju raznolikost motiva studenata za ucenje programiranja, od osobnog
razvoja 1 kreativnosti do stjecanja konkretnih vjeStina za profesionalni uspjeh u IT
industriji.
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Slika 8 Odgovor na pitanje o cilju uéenja programiranja

Neki od odgovora su i ,,Konstantno napredovanje.”, ,,Biti sposobna rjeSavati probleme
problemske zadatke u viSe programskih jezika, izraditi nekakav projekt samostalno ili u
timu.*, ,,Da naucim §to vise.*, ,,Isklju¢ivo polaganje kolegija, jer to nije podrucje kojim se
zelim baviti., ,,Cilj mi je steci §to viSe znanja da samostalno mogu izvrsiti svoje ideje te da
lakSe rjeSavam probleme.”, ,Raditi ono S§to volim.“, ,Pare.”, ,Cilj je da Sto bolje
napredujem,svoje vjestine povecam, a s tim dolazi i ve¢a moguénost zaposljavanja.”, ,,Da
obogatim svoje vjeStine, a i zabavno je i zanimljivo.“, ,,Uspje$na Kkarijera.”, ,,Pronaci

predmet program koji mi se dovoljno svida da ga sam prouc¢im u slobodno vrijeme.*.
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3.5.7. Zahtjevnost

Najveci izazov za studente je ucenje (31). Organizacija takoder predstavlja znacajan izazov

(7), dok sve smatra zahtjevno samo 1 student, a nista njih ¢ak 12.

ZAHTJEVNOST

ucenje
organizacija 61%

14%

Slika 9 Prikaz zahtjevnosti u postotcima

Analizom klju¢nih rije¢i koje su studenti koristili u izjavama o zahtjevnosti uenja
programiranja, otvara se uvid u razliCite aspekte koji predstavljaju izazove u ovom

procesu.

» Studenti isti¢u izazove vezane uz prakticnu primjenu znanja kroz pisanje koda, $to

moze biti sloZeno i zahtjevno, posebno za pocetnike.

* Ova izazov ukazuje na pritisak da se nauci velika koli¢ina materijala u

ogranicenom vremenskom periodu, §to moze uzrokovati stres i opterecenost.

* Studenti isticu nedovoljno iskustvo kao prepreku ucenju programiranja, §to moze

otezati razumijevanje 1 primjenu naucenih koncepata u praksi.

+ PronalaZenje motivacije za uc¢enje programiranja moze biti izazovno, posebno kada

se suocavaju s teSkim ili apstraktnim konceptima.

* Proces otklanjanja greSaka moZe biti izazovan 1 zahtjeva vjeStine analitickog

razmisljanja i rjeSavanja problema.
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« Studenti percipiraju projektni zadatak kao izazov Kkoji zahtijeva primjenu svih

naucenih koncepata u praksi, §to moze biti kompleksno i zahtjevno.

* Neki studenti istiCu izazove vezane uz stvaranje animacija, Sto moze zahtijevati

dodatno znanje i vjestine iz podrucja programiranja.

Svaki od ovih izazova predstavlja priliku za ucenje i rast, ali istovremeno zahtijeva
prilagodene strategije podrske kako bi se prevladali i osiguralo uspje$no napredovanje

studenata u uc¢enju programiranja.

—

7. Stovam je programerski najzahtjevnije na studiju?

~
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Slika 10 Primjer odgovora o zahtjevnosti

Takoder neki od odgovora su ,,U¢enje teorije kada samo trebam pisati kod nije problem, ali
kada krene teorija vezano s tim onda postane puno teze.*, ,,Nema nista specifi¢no, ponekad
neki koncept ili zadatak zahtijeva viSe truda od ostalih.”, ,,Projektni zadatak , ,,Slve mi je
jednako tesko.“, ,,Najzahtjevnije mi je nauciti programirati.”, ,,Nijedan aspekt nije posebno
zahtjevan niti kompliciran. Razumijem koncepte bez problema.”, ,,Pracenje svih domacih
zadaca 1 projekata.”, ,,Pronaci rjeSenja za greSke u kodu nakon Sto pokrenemo kod dobit

¢emo gresku gdje puca kod no mjesto gdje se zapravo dogada, greska je nepoznato.*.

3.5.8. Pojam objekta

Najcesce Sto studenti koriste za opisivanje objekta su definicija (20),a manjkavu definiciju
koristi njih 12. Definiciju 1 primjer je upotrijebilo njih 9, samo primjer njih 2, a nista nije

napisalo njih 8.
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OBJEKT

definicija
39%

definicija i
primjer
18%

definicija
23%

Slika 11 Prikaz izjava o objektu u postotcima

Analizom klju¢nih rijec¢i koje su studenti koristili u izjavama o konceptu objekata u

programiranju, mozemo identificirati razliite nacine na koje percipiraju ovaj kljucni

koncept.

Definicija: Za 39.2% studenata, naglasak je na razumijevanju jasne definicije
objekta u programiranju. To ukazuje na vaznost temeljnog razumijevanja

konceptualnih osnova prije nego §to se krene u primjenu.

Manjkava definicija: 23.5% studenata izrazava nedostatak jasne definicije objekta
kao 1zazov koji ih sprjecava u potpunom razumijevanju i primjeni ovog koncepta.
Definicija i primjer: Za 17.6% studenata, kombinacija jasne definicije i primjera
klju¢na je za razumijevanje koncepta objekata. Ovo sugerira da studenti preferiraju

praktic¢an pristup uz teorijsko razumijevanje.

Samo primjer: Manji postotak studenata (3.9%) istice vaznost primjera u

razumijevanju objekata, bez naglaska na teorijsku definiciju.

Nista: Za 15.7% studenata, izrazavanje da nisu imali jasno razumijevanje ili
konceptualni okvir objekata u programiranju sugerira potrebu za dodatnim

obrazovnim resursima ili podr§kom.
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Ova raznolikost u nac¢inima na koje studenti percipiraju koncept objekata u programiranju
ukazuje na vaznost raznovrsnih pristupa nastavi koji ¢e zadovoljiti potrebe razlicitih

ucenika 1 olakSati njithovo razumijevanje ovog kljucnog koncepta.

8. Kako dozZivljavate pojam objekta u kontekstu objektno-orijentiranog programiranja.
Pokusajte navesti sto vise kljucnih rijedi | izraza kojima bi opisali objekt.
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Slika 12 Primjer odgovora o klasi

Jos neki od odgovora su ,,0Objekt u sebi sadrzi viSe podataka o tom objektu.”, ,,Objekt je
instanca klase, konkretno nesto s ¢ime se moze raditi ili se moze obradivati 1 sadrzi sva
svojstva svoje pripadajuce klase.”, ,,Instanca klase primjerak Korisnic¢ki definiranog tipa
podatka.”, ,,Objekt instanca klase koji ima svoj identitet, ponasanje i stanje.“, ,,Objekt
izvr$ava odredene funkcija ili metode definirane unutar klase.*, ,,Klasa zivotinje, objekt,
macka pas.”, ,,Objekt je vrsta neke klase instanca cjelina na nekim temeljima klase.,
,»Objekt je primjer klase a koje glase na primjer Zivotinja. Onda objekt moze biti neka
konkretna Zivotinja, na primjer pas sa svojim imenom.“, ,,Objekt je temelj objektno
orijentiranog programiranja. Svaki objekt ima identitet, stanje i ponaSanje.“, ,,Element

kojim se upravlja.”.

3.5.9. Pojam klase

Najcesce Sto studenti koriste za opisivanje klase su definicija (19),a manjkavu definiciju
koristi njih 18. Definiciju 1 primjer je upotrijebilo njih 5, samo primjer njih 8, a nista nije

napisala 1 osoba.
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Slika 13 Prikaz izjava o klasi u postotcima

Analizom kljuénih rije¢i koje su studenti koristili u izjavama o konceptu klase u

programiranju, ocrtavaju se razliiti stupnjevi razumijevanja i izazovi s kojima se

suoCavaju u tom procesu.

Definicija: Za 37.3% studenata, naglasak je na jasnom razumijevanju definicije
klase u programiranju. Ovi studenti prepoznaju vaznost temeljnog definiranja

koncepta kako bi mogli uspjesno primijeniti klasu u svojem kodu.

Manjkava definicija: 35.3% studenata izrazava nedostatak potpunog razumijevanja
definicije klase, Sto predstavlja izazov u njihovom ucenju 1 primjeni ovog kljucnog

koncepta.

Definicija i primjer: Za 9.8% studenata, kombinacija jasne definicije i primjera
klju¢na je za njihovo razumijevanje koncepta klase. Ovi studenti preferiraju

prakti¢an pristup uz teorijsko razumijevanje kako bi bolje internalizirali koncept.

Nista: 15.7% studenata izraZzava nedostatak bilo kakvog razumijevanja ili definicije
klase u programiranju. Ovi studenti zahtijevaju dodatnu podrSku i obrazovne

resurse kako bi savladali ovaj koncept.

Samo primjer: Manji postotak studenata (2.0%) istice vaznost primjera u

razumijevanju klase, bez naglaska na teorijsku definiciju.
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Raznolikost u nacinima na koje studenti percipiraju koncept klase u programiranju ukazuje
na potrebu za raznovrsnim pedagoSkim pristupima koji ¢e zadovoljiti razliite potrebe
ucenika. Pruzanje jasnih definicija, primjera i podrSke moze biti klju¢no za uspjesno

savladavanje ovog klju¢nog koncepta u programiranju.

9. Kako doZivljavate pojam klase u kontekstu objektno-orijentiranog programiranja . \_
Pokusajte navesti §to vise kljuénlh rijedi i lzraza kojima bi opisali klasu.
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Slika 14 Primjer odgovora o klasi

Jos$ neki od odgovora su ,,Klasa je vise objekata.”, ,,Klasa je skup osnovnih vrijednosti kao
kostur na objekt pa se objekt nadograduje svaki razli¢it.”, ,Klasa ima moguénosti
nasljedivanja.“, ,,.Skup elemenata kojima je potrebno upravljati, na primjer zivotinja,
objekti, pas macka, konstruktor svojstva, polje.”, ,,Klase su funkcije koje sadrzaj,
konstruktor i moze se koristiti i vi$e razli¢itih podataka i ima opcija nasljedivanja.”, ,,Klasa
je skup specifikacija, tj. svojstava i funkcija koje opisuju objekte.*, , Korisnicki definirani
tip podatka koji sluzi kao forma za stvaranje vise primjeraka sli¢ne ili iste vrste., ,,Klasa je
viSe objekata u klasi definiramo neka svojstva koja su zajednicka svim objektima.*, ,,Klasa
najces¢e sluzi kao predlozak za stvaranje objekta. Unutar klase izdvajamo potrebna
svojstva necega iz stvarnog svijeta(apstrakcija, izdvojimo samo ono §to nam je vazno) iz
klase tada stvaramo objekte koji ¢e imati zajednicka svojstva.”, ,Klasa je korisnicki
definirani tip podatka. Instance klase su objekti.”, ,Klasa je korisnicki definirani tip
podatka.*.

3.5.10. Razlika objekta i klase

Vecina studenata (32) prepoznaje razliku izmedu klase i objekta kao razliku izmedu
definicije (klasa) i instance (objekt). Drugi Cesti opisi sadrze manjkavu definiciju (10),

definiciju s primjerom njih 3, niSta nije napisalo njih 6.
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Slika 15 Prikaz izjava razlike klase i objekta u postotcima

Analizom kljucnih rijeci koristenih u izjavama studenata o razlici izmedu objekta i klase u

programiranju, isticu se razli€iti stupnjevi razumijevanja i izazovi s kojima se studenti

suocavaju u razlikovanju ovih klju¢nih koncepata.

Definicija: Za 62.7% studenata, naglasak je na jasnom razumijevanju definicije
razlike izmedu objekta i klase. Ovi studenti prepoznaju vaznost temeljnog
razlikovanja ovih pojmova kako bi uspjesno primijenili ove koncepte u svojem

programiranju.

Manjkava definicija: 19.6% studenata izrazava nedostatak potpunog razumijevanja
razlike izmedu objekta i klase, Sto predstavlja izazov u njihovom ucenju i primjeni

ovih koncepata.

Definicija i primjer: Za 5.9% studenata, kombinacija jasne definicije i primjera
klju¢na je za njihovo razumijevanje razlike izmedu objekta i klase. Ovi studenti
preferiraju praktican pristup uz teorijsko razumijevanje kako bi bolje internalizirali

koncept.

Nista: 11.8% studenata izjavljuje da nemaju nikakvo razumijevanje razlike izmedu
objekta 1 klase. Ovi studenti zahtijevaju dodatnu podrSku i obrazovne resurse kako

bi savladali ovu razliku i1 uspjesSno primijenili koncepte u praksi.
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Raznolikost u nadinima na koje studenti percipiraju razliku izmedu objekta i klase u
programiranju sugerira potrebu za raznovrsnim pedagoskim pristupima koji ¢e zadovoljiti
razliCite potrebe ucenika. Pruzanje jasnih definicija, primjera i podrske moze biti klju¢no
za uspjesno razlikovanje i primjenu ovih kljuénih koncepata u programiranju. Cest
problem medu pocetnicima programerima, koji takoder spominju Holland i suradnici, je
razumijevanje razlike izmedu klase i objekta. To je ocigledno problem ako se prikazuju
primjeri u kojima se koristi samo jedan primjerak svake klase. Da bi se to izbjeglo, dobra

praksa je uvijek raditi s viSe primjeraka svake klase. [9]

11. Objasnite koja je razlika izmedu objekta i klase?
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Slika 16 Primjer odgovora o razlici objekta i klase

Jo§ neki od odgovora su ,,Objekt je instanca klase.”, ,Klasa se moze gledati kao nesto
opce, dok je objekt konkretan primjer.”, ,,Klasa bi bila neka vrsta Sablone koja ¢e opisati
karakteristike 1 ponaSanje odredenog tipa objekta. A objekt neka konkretna pojava te
klase.”, ,,Objekt je instanca klase, a klasa ne moZe postojati bez objekta., ,,Klasa definira
objekt, ponasanje i strukturu.”, ,,Objekt je instanca klase.*, ,,Objekt je instanca klase npr
auto -> Tesla.”, ,,Objekt je primjerak izveden po pravilima klase.”, ,,Objekt je instanca

klase. Klasa okuplja objekte s odredenim (istim) svojstvima.*.

3.5.11. Resursi

Najces¢i resursi koje studenti koriste za u¢enje OOP-a su materijali s predavanja 1 vjezbi u
kombinaciji s internetom (32), samo materijale s predavanja i vjezbi njih 9. Manji broj

studenata slanja se na ChatGPT (6) i YouTube 1 student, a niSta ne koristi 3 student.
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Slika 17 Prikaz izjava o resursima u postotcima

Analiza kljuc¢nih rije¢i koristenih u izjavama studenata o koriStenju resursa u ucenju
programiranja otkriva razli¢ite nacine na koje studenti pristupaju potrebnoj podrsci i

materijalima.

» Nista: Za 5.9% studenata, nema koriStenja vanjskih resursa u uenju programiranja.
Ovi studenti vjerojatno se oslanjaju isklju¢ivo na resurse koje im pruza njihova

obrazovna institucija ili samostalno istrazuju.

« Chat GPT: 11.8% studenata koristi alate poput ChatGPT-a za pomo¢ i podrsku u
ucenju programiranja. Ovo moze ukljucivati postavljanje pitanja, traZenje savjeta ili

razmjenu ideja s umjetnom inteligencijom.

* Materijjali s predavanja i vjezbi: 17.6% studenata oslanja se na sluzbene materijale s
predavanja 1 vjezbi koje pruza njihova obrazovna institucija. To ukljucuje
udzbenike, prezentacije, zadatke i druge materijale koje su im dostupni od strane

nastavnika.

*  YouTube: Manji postotak studenata (2.0%) koristi YouTube kao resurs za ucenje
programiranja. To moZze ukljucivati tutorijale, predavanja, ili druge edukativne

sadrzaje dostupne na platformi.

* Materijali s predavanja 1 vjeZbi u kombinaciji sa internetom: Za vec¢inu studenata
(62.7%), kombinacija sluzbenih materijala s predavanja i vjezbi uz dodatne resurse

s interneta predstavlja klju¢ni izvor podrske u ucenju programiranja. To ukazuje na
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potrebu za raznovrsnim izvorima informacija i podrSke kako bi se osiguralo

sveobuhvatno razumijevanje gradiva.

Ova raznolikost u koriStenju resursa od strane studenata naglaSava vaznost prilagodljivosti
I raznolikosti u nastavnim metodama i materijalima kako bi se zadovoljile individualne

potrebe ucenika i podrzalo njihovo uspjesno napredovanje u ucenju programiranja.

12. Koje ste resurse koristili za u¢enje OOP?
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Slika 18 Primjer odgovora o kori$tenim resursima

Jo$ neki od odgovora su ,,Materijali s predavanja i vjezbi, YouTube i druge razne stranice
po internetu.”, ,,Prezentacije i vjezbe.*, ,,Materijali od profesora, YouTube, VSCode.“,
,BiljeSke s vjezbi, prezentacije s predavanja, Internet, tutoriali na YouTube-u.“,
,Prezentacije i rjeSavanje zadataka sa ChatGPT-om tj. on bi mi napisao kod i onda bi mi
po kodu objasnjavao $to se dogada.”, ,Prezentacije, tutoriali i skripte.”, , Prezentacije,
Internet stranice i skripte.“, ,,ChatGPT, skripte kolegija, primjer zadataka, BroCode na
YouTube-u.*.

3.6. Sazetak rezultata istrazivanja

Fenomenografska analiza pruza vrijedne uvide u razliite nacine na koje studenti
percipiraju 1 dozivljavaju uc¢enje OOP-a. Razumijevanjem tih percepcija, mozemo bolje
prilagoditi nase obrazovne prakse kako bi bile u¢inkovitije 1 pristupacnije svim studentima.
Ova studija nastoji doprinijeti tom cilju kroz detaljno istrazivanje i analizu studentskih
percepcija i iskustava, s nadom da ¢e rezultati pomo¢i u unapredenju nastave objektno
orijentiranog programiranja i poboljSanju studentskog uspjeha u ovom klju¢nom podrucju

informati¢kog obrazovanja.
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Na temelju dobivenih informacija putem fenomenografske analize percepcije studenata o
ciljevima i iskustvima u ucenju objektno orijentiranog programiranja, mozemo izvuci

nekoliko klju¢nih zakljucaka:

* Raznolikost dozivljaja ucenja programiranja: Rezultati ukazuju na Sirok spektar
percepcija studenata o procesu ucenja programiranja. Dok veéina studenata
dozivljava ucenje programiranja kao pozitivno iskustvo, postoji znac¢ajan postotak

studenata koji percipiraju izazove i stresne situacije tijekom ucenja.

» Razliciti ciljevi ucenja programiranja: Ciljevi studenata u ucenju programiranja
variraju od osobnog razvoja i napretka u vjesStinama do stjecanja posla u IT
industriji ili razvoja vlastitih projekata. Ovo odrazava razli¢ite motivacije i svrhe

koje studenti imaju u vezi s u¢enjem programiranja.

* Izazovi ucenja programiranja: Studenti identificiraju razliite izazove u procesu
ucenja programiranja, ukljucujuéi pisanje koda, veliku koli¢inu gradiva u kratkom
roku, nedostatak prakse, pronalazenje motivacije te proces debugiranja. Ovi izazovi
zahtijevaju prilagodene strategije podrSke kako bi se olakSao proces ucenja i

potaknulo uspjeS$no napredovanje studenata.

* Raznolikost u percepciji kljuénih koncepata OOP-a: Studenti razlicito percipiraju
kljucne koncepte objektno orijentiranog programiranja, poput objekata i klasa. Dok
neki studenti uspjeSno definiraju ove koncepte, drugi pokazuju manjak
razumijevanja ili koriste neadekvatne primjere. Ovo ukazuje na potrebu za
dodatnim pojaSnjenjem 1 podrSkom u nastavi kako bi se osiguralo jasno

razumijevanje temeljnih koncepata OOP-a.
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Zakljucak

Razumijevanje kako studenti dozivljavaju u¢enje OOP-a ima visestruke koristi. Prvo, moze
pomo¢i nastavnicima da prilagode svoje metode poucavanja kako bi bolje odgovarale
potrebama 1 ocCekivanjima studenata. Na primjer, studenti koji vide OOP kao alat za
rjeSavanje stvarnih problema mogu viSe cijeniti prakti¢ne projekte i primjere iz stvarnog
svijeta, dok oni koji su fokusirani na teorijske aspekte mogu imati koristi od detaljnijih
objasnjenja i formalnih definicija. Percepcije studenata o ciljevima programiranja mogu
utjecati na njihovu motivaciju i angazman. Studenti koji vide programiranje kao klju¢nu
vjeStinu za svoju buducu karijeru mogu biti viSe motivirani da uloze dodatni trud i1
savladaju izazove, dok oni koji ga dozivljavaju kao apstraktni ili irelevantni zadatak mogu

biti manje angazirani i skloniji odustajanju.

Analiza studentskih iskustava moze otkriti uobicajene prepreke i izazove s kojima se
suocavaju tijekom u¢enja OOP-a. Ove informacije mogu biti korisne za razvoj dodatnih
resursa 1 podr$ke koja bi mogla pomo¢i studentima da prevladaju ove prepreke i postignu

bolje rezultate.

Prema rezultatima naglaSena su pretezno pozitivna iskustva studenata s u¢enjem OOP-a.
Kljucne rijeci koje najbolje opisuju ova iskustva su "zanimljivo" i "loSa organizacija," dok

se manji broj studenata suocava s osje¢ajem stresa, dosade 1 zahtjevnosti.

Vecina studenata je dozivjela proces u¢enja OOP-a kao zanimljiv 1 interaktivan, $to je vrlo
pozitivan pokazatelj angaZmana 1 interesa. Medutim, znacajan broj studenata istaknuo je
loSu organizaciju kao problem, $to ukazuje na potrebu za poboljSanjem strukture i pristupa
predavanjima i vjeZbama. Manji broj studenata je naveo da im je ucenje bilo stresno,
dosadno ili prezahtjevno, Sto sugerira da postoje individualne razlike u percepciji

zahtjevnosti ovog predmeta.

Veéina studenata je usmjerena na napredak i karijeru, Sto je pokazatelj zdravog i
produktivnog pristupa ucenju. Pored toga, mnogi studenti Zele isprogramirati vlastite ideje,

dok su na kraju ciljevi kao §to su polaganje kolegija i potencijalna zarada.

Analiza je pokazala da vec¢ina studenata moze pruziti osnovne definicije klasa i objekata,

ali rijetko potkrepljuju te definicije konkretnim primjerima. Ova praznina u razumijevanju
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moze otezati primjenu teorije u prakti¢ne zadatke, te je stoga klju¢no poraditi na integraciji
teorijskih znanja s prakticnim primjenama. To se moze posti¢i kroz povecanje broja
primjera u nastavi, dakle pruzanje vise prakti¢nih primjera koji ilustriraju definicije klasa 1
objekata. Takoder uvodenjem interaktivnih vjezbi gdje studenti mogu odmah primijeniti
nauceno. Pomoc¢u redovite povratne informacije o studentskim radovima potencijalno bi se
ispravili eventualni nesporazumi ili nedostatci u razumijevanju. Kako bi se studentima
pomoglo da razlikuju sve razli¢ite aspekte fenomena, ova studija istiCe vaznost pruzanja
prilike studentima da prate cijeli programski zadatak, ukljucuju¢i analizu problema, dizajn,

implementaciju i testiranje programa. [9]

Vecina studenata koristi kombinaciju sluzbenih materijala i interneta za ucenje, Sto ukazuje

na fleksibilan pristup u€enju i spremnost na koriStenje razlicitih izvora informacija.

Na kraju, ovi nalazi ukazuju na potrebu kontinuiranog poboljSanja nastavnog procesa i
prilagodbe metoda poucavanja kako bi se studenti bolje pripremili za prakti¢ne izazove i

ispunili svoje ciljeve ucenja.

U konacnici, fenomenografska analiza omogucila je identifikaciju razli¢itih nac¢ina na koje
studenti percipiraju ciljeve i iskustva u ucenju objektno orijentiranog programiranja te
ukazala na vaznost prilagodavanja nastavnih metoda 1 strategija kako bi se potaknulo
pozitivno shvacanje ucenja programiranja i podrzao uspjeh studenata u ovom podrucju.
Istrazivanje je zaista pruZilo vrijedne uvide koji mogu doprinijeti poboljSanju obrazovnih

praksi i strategija ucenja.
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