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UCENJE OSNOVNIH KONCEPATA RACUNARSKIH NAUKA
PUTEM OBRAZOVNOG SOFTVERA KODU GAME LAB

Apstrakt

Ucenje osnovnih koncepata racunarskih nauka na svim obrazovnim nivoima je
savremeni nastavni problem. Visok nivo apstrakcije koje namece ova nastavna tema
Jje barijera koja se tesko prevazilazi tradicionalnim nastavnim metodama. Potreba da
se nastava odvija na dinamicniji i savremeniji nacin je uocena, te je zbog toga vazno
da se istraze konkretni nacini na koje moze da se postigne taj cilj. Cilj ovog rada je da
ukaze na koji nacin obrazovni softver Kodu Game Lab moze da doprinese da se igre,
kao jedan vid interaktivnije i zabavnije nastave, ukljuce u nastavu. U radu se istic¢u
prednosti i nacin primene edukativnog softvera koji doprinosi da se postignu zeljeni
ishodi u nastavi. Rad obuhvata pregled studija koje su dale doprinos u istraZivanju
igara u nastavi i ulozi odabranog edukativnog softvera. Istrazivacko pitanje je da li
se ucenje osnovnih racunarskih koncepata moze unaprediti upotrebom obrazovnog
softvera Kodu Game Lab. Na osnovu pregleda radova koji su objavijeni na ovu temu
moze se zakljuciti da se razvoj visih nivoa misljenja unapreduje upotrebom obrazov-
nog softvera Kodu Game Lab u nastavi. Uticaj koji je znacajan je i veli stepen zabave
i motivisanosti koji dolazi sa uvodenjem ovih aktivnosti u nastavu. Trebalo bi razvijati
nacine i uvoditi sve cescéu primenu tehnologije u nastavi, a ovaj rad je indikator da su
obrazovni softveri dobar izbor alatke.
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Kljucne reci: organizacija nastave, planiranje casova, ukljucenost ucenika u
nastavne aktivnosti, motivacija ucenika.

Uvod

Sa razvojem digitalnih tehnologija ocekivala se promena i na polju organizacije
nastave i metoda koje su koriS¢ene kako bi se unapredilo u€enje i razvile nove mestine.
Do ove promene jo$ uvek nije doslo u razmeri koja je bila ocekivana. Problem koji se
javlja je da pristup koji je usredsreden na nastavnika ne stavlja u¢enika u centar obra-
zovnog procesa, §to dovodi do toga da ucenici gube interesovanje za ucenje i proces
ucenja se zavr§ava pamcenjem gradiva sa jedinim motivom — dobijanje ocene.

Neretko se govori o potrebi da u¢enje postane zabavnije ali i relevantnije i pri-
menjivije. Implicira se da u€enici ne uzivaju u ucenju, te je potrebno pronaci resenje
koje bi moglo da odgovori na ovaj problem. Virtuelna okruzenja za elektronske igre i
digitalno angazovanje nesumnjivo privlace interesovanje mladih. S druge strane, ¢ini
se da ucenici u skolama ne uzivaju u tradicionalnom obrazovnom procesu i da njihova
paznja ne ostaje na gradivu koje treba da razumeju i usvoje. U€enici, dakle, moraju
biti motivisani da ucestvuju u Skolskim aktivnostima, a nacin da se to postigne je ko-
riS¢enje novih digitalnih alata koji su posebno popularni kod mladih. Na ovaj nacin se
objasnjava potreba da se obrazovni softveri ukljuce u nastavu i da se fokus prebaci na
interaktivne nacine ucenja koji ¢e ucenicima povecati interesovanje i zelju da ucestvu-
ju u nastavnim aktivnostima.

Jedan od osnovnih razloga koji se navode kada se govori o uklju¢ivanju obrazov-
nih softvera u razrednu nastavu je da se ucenici u Skoli upoznaju sa osnovnim konceptima
programiranja od ranijeg uzrasta. Ovaj izazov nije nov. Medutim, doslo je do povecanog
interesovanja programera softvera da razviju alate prilagodene korisnicima kako bi po-
mogli uéenicima da prevazidu mnoge od ovih izazova (Fowler & Cusack, 2011). Takode,
treba istaci da za mnoge ucenike, zadatak moze postati prekompleksan kada je potrebno
da istovremeno kombinuju konceptualne i procesne vestine. Zbog toga treba pronaci reSe-
nja koja su najpovoljnija kada se radi o odabiru softvera koji ¢e biti deo nastave.

Igre mogu doprineti da se stvori pogodno okruzenje u ucionici za aktivno uce-
nje. Ovaj pristup se pokazao kao efikasan za ucenike sa razli¢itim zahtevima za ucenje
1 delovao je i1 kao kompromis i katalizator za angazovanje (Teske & Fristoe, 2010).
Lambic¢ i dr. (2020) istakli su na osnovu sprovedenog istrazivanja da su ucenici treceg
1 Cetvrtog razreda imali bolji stav prema programiranju nakon koris¢enja edukativnog
softvera, nego ucenici drugog razreda. To ukazuje na izuzetno veliki znacaj dobrog
odabira edukativnog softvera koji odgovara u€enicima odredenog uzrasta kako bi se
smanjila moguénost nezeljenog efekta na ucenike i stvaranja averzije prema progra-
miranju. Ovo su nacelni razlozi zbog kojih je uvodenje softvera u nastavu potrebno. A
kao jedan od najboljih nac¢ina da se obrazovni softveri ukljuce u nastavu se smatraju
digitalne igre i aktivnosti koje se smatraju zabavnim za ucenike.
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Da bi nastavni ciljevi bili realizovani, nastavnici treba da organizuju svoju na-
stavu na takav nacin da ucenici imaju koristi od upotrebe tehnologije, da eksperimenti-
Su, ucestvuju, fokusiraju se, igraju i u¢e (Marianthi Batsila et al., 2017). Sve navedeno
ide u prilog 1 detaljnom proucavanju Kodu Game Lab softvera koji je jedno od resenja
za poboljSavanje nastave kroz uklju¢ivanje tehnologije. U ovom radu biée analizirano
kako su do sada istrazivaci koji su se bavili ovim pitanjem ocenili Kodu Game Lab,
koje su njegove prednosti a §ta su potencijalna organicenja na kojima u buducnosti
treba raditi. Prvi deo rada se bavi uopsteno znacajem digitalnih igara u nastavi, dok se
drugi deo rada bavi analizom softvera Kodu Game Lab.

Digitalne igre u nastavi

S obzirom na to da razvoj racunarskih tehnologija i interesovanje ucenika za
digitalni svet utice na svakodnevni Zivot, upotreba kompjuterskih igara je polje od
rastuceg interesa za unapredenje obrazovanja. [zu¢avanjem ovog smera prevazici ¢e
se monotonost u nastavi koja se izvodi tradicionalnim metodama i obrazovni proces ¢e
biti interesantniji za ucenike (Alan et al., 2016).

Ukljucivanje softvera za igru u nastavi nije novost, u studiji De Freitas (2006)
ukazano je na to da digitalne igre u nastavi dovode do impresivnih rezultata u pogle-
du ostvarivanja ciljeva ucenja, sticanja novih iskustava i postizanja zeljenih ishoda u
nastavi. Dalje se mogu ista¢i brojne prednosti digitalnih igara u nastavi koje je istakao
Whitton (2010) kada je naveo da su kompetativnost, izazov i istrazivanje novih znanja
neke od prednosti koje ovaj vid ucenja omogucava. Pored toga kreativnost i okrenu-
tost ciljevima jesu znacajne prednosti ovog nacina ucenja. Interaktivnost igara, kako
objasnjava Whitton (2010) znacajna je jer za razliku od drugih sadrzaja koji se mogu
koristiti u nastavi omogucava da ucenici svojim radnjama uticu na dalji tok igre, do-
bijajuci povratne informacije koje im mogu pomo¢i da odluce o daljim aktivnostima
koje ¢e preduzeti. Igre takode daju jasnu povratnu informaciju o ostvarenosti ciljeva i
pruzaju merljive rezultate (Whitton, 2010).

Digitalne igre su aktivnosti usredsredene na korisnika i ove aktivnosti ucenici-
ma daju priliku za ucenje kroz iskustvo. U tom kontekstu, digitalne igre promovisu i
povecavaju ucenje i poboljSavaju samoefikasnost i samopostovanje ucenika (Uluay &
Dogan, 2020). Takode, ove igre uspostavljaju okruzenja za ucenje koja pruzaju ucenje
uz zabavu, ucenje otkrivanjem i kooperativno ucenje. Pored toga, digitalne igre pove-
¢avaju ucesce na casovima ucenika i pruzaju trenutne povratne informacije o njihovom
uspehu u savladavanju gradiva. Osim toga, digitalne igre razvijaju vestine ucenika
kao Sto su resavanje problema, donosenje odluka, prostorno razmisljanje i poznavanje
racunara. Jo$ jedna vazna prednost digitalnih igara je poveéanje motivacije ucenika
(Uluay & Dogan, 2020). Pomocu digitalnih igara u¢enici mogu preuzeti kontrolu nad
sopstvenim procesima uc¢enja. Predlaze se da digitalne igre mogu biti korisno sredstvo
u podrsci ucenju. Ukratko, kompjuterske igre mogu da stimuliSu zadovoljstvo, motiva-
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cijuiangazovanje uc¢enika, pomazu pri pamcenju i pronalazenju informacija i podsticu
razvoj razli¢itih drustvenih i1 kognitivnih vestina (Lalos & Skarpa).

Cini se da je u¢enje sa zabavom efikasnije, jer zabava pruza olak3an oseéaj
tokom ucenja §to smanjuje otpor ucenika prema nastavi i gradivu. Zbog sve veceg
ucesca ucenika koje proizilazi iz zadovoljstva koje je obezbedeno igranjem, ono po-
maze uceniku u ucenju i navodi da se zabava 1 igre moraju uneti u trening. Pouc¢avanje
uz digitalne igre je efikasnije od poucavanja konvencionalnim metodama nastave, jer
se ucenje desava u smislenom i relevantnom kontekstu koji je direktno povezan sa
okruzenjem igre i istrazivaci ovaj princip nazivaju situiranom spoznajom (Lalos &
Skarpa). Digitalne igre takode obezbeduju alate za promovisanje kreativnih aktivnosti
ucenja i dizajna iskustva. Digitalne igre mogu poboljsati nizak nivo samoefikasnosti
i samopostovanja ucenika. Kognitivne vestine se mogu “trenirati” pomoc¢u digitalnih
igara i zahtevaju od igraca da ovladaju vestinama kao §to su prilagodavanje promena-
ma, strateSko i analitiCko razmisljanje, donoSenje odluka. Digitalne igre takode mogu
poboljsati vestine reSavanja problema (Akcaoglu & Koehler, 2014).

Kodu Game Lab

Kodu Game Lab predstavlja okruzenje za razvoj 3D igara koje je dizajnira-
no da nauci ucenike osnovnim principima programiranja. Alat je razvijen od strane
kompanije Microsoft Research sa vizijom da pomogne korisnicima da nauce koncepte
racunarskih nauka kroz kreiranje igara (Stolee & Fristoe, 2011). Kodu sadrzi zanimlji-
vo graficko okruZenje i programiranje u njemu ne zahteva poznavanje programskih
jezika. Kreator prati njegov napredak u realnom vremenu. Kodu omogucava kreato-
rima da izgrade teren, napune ga likovima i rekvizitima, a zatim programiraju svoja
ponasanja i pravila igre u prilagodenom vizuelnom programskom jeziku. Razvojno
okruzenje je dizajnirano u obrazovne svrhe i koristi biblioteku 3D modela. Kod se
sastoji od komandi za objekat. Traka sa alatkama ukljucuje kreiranje zgrada, puteva i
povrsina. Sadrzi veliku biblioteku materijala. Ucenici mogu da menjaju parametre kao
Sto su osvetljenje, podesavanja kamere, transparentnost, vetar i druge efekte u svetu.
Odreduju kako se ponasaju kontrast i efekti. Pored podesavanja sveta moguce je pode-
siti svaki objekat posebno (Petruskova et al, 2016). Utvrdeno je da je Kodu pomogao
ucenicima da pokazu razumevanje zakonitosti predvidanjem ponasanja Kodu likova,
primenom idioma i rasudivanjem o pravilima. Pored toga, otkriveno je da mo¢ i jed-
nostavnost Kodu programskog okruzenja olakSavaju poucavanje ucenika da formalno
razmisljaju o ponasanju programa (Marianthi Batsila et al., 2017).

Kodu Game Lab omoguc¢ava ucenicima da kreiraju igre pomocu jednostavnog
vizuelnog programskog jezika. Ova prednost ¢ini ovaj alat veoma atraktivnim i zabav-
nim za ucenike jer im ucenje na ovaj nacin postaje zabavna aktivnost a ne gradivo koje
prosto moraju da nauce. Ova igra korisna je za reSavanje problema, pricanje prica, kao
1 ucenje osnova programiranja. Sve se radi kroz igru sa simbolima i objektima. Kodu
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Game Lab se moze koristiti i za kreiranje naracije i pri¢anje pri¢a zbog nac¢ina na koji
funkcioniSe. Kroz kreiranje narativne pri¢e dolazi do poboljsanja analiticke sposob-
nosti korisnika (Shokouhi et al., 2013). U tome leZi velika prednost ovog programa u
razrednoj nastavi. Kodu ¢ini programiranje zanimljivim i kreativnim alatom umesto da
pisu stroge kodove u programu, korisnici koriste i kreiraju objekte i igraju se sa njima.
Kodu olaksava korake za razbijanje slozenog cilja u korake kojima se moze upravljati
uz kriticko razmisljanje 1 ponavljanje procesa dizajna. Kodu omogucava korisnicima
da dodaju novi znak ili objekat tako Sto ¢e kliknuti na razmak bez objekta ili urediti
postojeci objekat tako Sto ¢ete pomeriti pak na prostor gde se nalazi objekat (Shokouhi
etal., 2013).

Kodu je programski jezik dizajniran posebno za ucenike kako bi mogli da uce
kroz samostalno istrazivanje. Kodu je integrisan u okruzenje 3D igara u realnom vre-
menu i dizajniran je da se takmici sa modernim konzolnim igrama u smislu intuitivnog
korisnickog interfejsa i vrednosti graficke produkcije. Kodu Lab je jedan od retkih
jezika dizajniranih kori§¢enjem principa i metodologija dizajna korisnickog interfejsa,
kroz meSavinu subjektivnih i objektivnih faktora uzetih u obzir dobijen je model pro-
gramiranja koji je jedinstveno pristupacan i kreativno osnazuje korisnike (MacLaurin,
2011).

Za koris¢enje ove igre nije potrebno bilo koje predznanje ili sposobnosti u po-
gledu programiranja, $to u velikoj meri olakSava primenu ovog softvera. Microsoft
je nedavno objavio beta verziju softvera Kodu Game Lab. Ovaj alat pruza mnoge
prednosti u odnosu na druge alate koji imaju sliénu namenu. Sadrzaj je predstavljen
u izometrijskom 3D-u i to ¢ini ovaj alat potencijalno vizuelno privla¢nijim za mladu
publiku. Istice se da ovaj softver predstavlja priliku za procenu upotrebe i efikasnosti
alata za razvoj 3D igara u ucionici (Fowler & Cusack, 2011).

Kodu Game Lab je u velikoj meri inspirisan robotikom, koja uti¢e i na pro-
gramski kontekst i jezik. U okruzenju, svo programiranje se odvija unutar znakova;
programiranje na globalnom nivou nije moguce, iako odredene jezicke konstrukcije,
kao $to su elementi za kreiranje (osnovni sistem klasa) i rezultati (globalne varijable)
postoje izvan pojedinac¢nih znakova. Koriste¢i ovo, skoro svako programiranje kon-
troliSe ponaSanje karaktera. Sam programski jezik odstupa od najpopularnijih jezika
na vise nacina. Kao i mnoga obrazovna programska okruzenja, ono je graficko da bi
se izbegle sintaksicke greske, osiguralo da su sve komande dostupne bez potrebe da se
pamte (preko menija) i da budu dostupne ucenicima koji nisu savladali pisani engleski
1 kucanje. Ali najupadljivija razlika u odnosu na popularne jezike je ta §to se zasniva
na pravilu, a ne na imperativu (Fristoe et al., 2011).

Stolee & Fristoe (2011) istrazili su na koji na¢in Kodu Lab doprinosi u nastavi
informatike. Kodu Game Lab koristi se za upoznavanje pocetnika sa konceptima racu-
narskih nauka i programiranjem. Za razliku od mnogih drugih obrazovnih jezika koji
se oslanjaju na skriptovanje i sintaksu sli¢nu Java programu, Kodu jezik je u potpuno-
sti voden dogadajima i programiranje ima oblik klauzula ,,kada — uradi. Uprkos ovom
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pojednostavljenom modelu programiranja, mnogi koncepti racunarske nauke mogu se
izraziti pomocu ovog softvera.

Istrazivanje Akcaoglu & Koehler (2014) istaklo je nekoliko osnovnih kategorija
koje predstavljaju prednost Kodu Lab softvera. Kao prva kategorija istaknut je uticaj
koju ovaj softver moze imati na li¢ni razvoj. Od velike vaznosti je uticaj na atmosfe-
ru koja vlada na ¢asovima a koja u velikoj meri moze doprineti rezultatima procesa
ucenja. Pored toga istiu se i povecani interes za gradivo koje se obraduje. Ipak pored
ociglednih benefita do kojih moze do¢i usled koris¢enja ovog programa isti¢u se i neki
od negativnih aspekata. Najpre neki od ucenika koji su ucestvovali u studji Akcaoglu
& Koehler (2014) navode da kako nisu do sada koristili slicne softvere to za njih pred-
stavlja veliki izazov. Kao znacajnu prednost ucenja pomocu Kodu Lab softvera istakli
su ucesnici u ovom istrazivanju ¢injenicu da se pored individualnog mogu organizo-
vati 1 timske aktivnosti.

Kodu svojim korisnicima omogucava da istraze mnoge fundamentalne kon-
cepte u racunarskoj nauci na jednostavan i lak nacin, §to predstavlja njegovu glavnu
prednost u odnosu na druge softvere (Stolee & Fristoe, 2011). U istrazivanju Stolee &
Fristoe (2011) doslo se do zakljucka da korisnici provode viSe vremena programira-
juci i konfiguriSuéi svoje programe nego $to ih igraju, $to ukazuje da je Kodu postigao
svoj cilj da programiranje ucini dostupnim svim korisnicima. Pored toga, kroz procenu
346 Kodu programa koje je kreirala korisni¢ka zajednica, Stolee & Fristoe (2011) su
otkrili da su programi veliki, sloZeni i da pokazuju mnoge fundamentalne ra¢unarske
koncepte, Sto ukazuje da Kodu moze biti koristan ne samo kao pocetni programski
jezik, ve¢ 1 kao pocetna tacka sa koje korisnici mogu lako da predu na standardne
programske jezike.

Pored ispitivanja efikasnosti ovog softvera za poucavanje informatike u Skola-
ma, istrazivanja su prepoznala znacaj da se ispita i kako se ovaj softver moze koristiti
za Casove matematike i koji je njegov uspeh. Istrazivanje sprovedeno od strane Foki-
des (2017) ukazalo je nakon sprovedenog istrazivanja uporedivanjem dve grupe, od
kojih je jedna grupa ucenika ucila matematicku nastavnu jedinicu koriS¢enjem Kodu
Game Lab softvera, da su znatno bolji rezultati postignuti u grupi ucenika koja je ucila
tako Sto je koristila ovaj softver. Takode, tokom istrazivanja Fokides (2017) je usta-
novljeno i da su ucenici imali pozitivan odnos prema upotrebi ovog softvera u nastavi
matematike.

Na osnovu zapazanja i vodenja beleski moze se zakljuciti da su ucenici imali
pozitivan stav prema upotrebi Kodu softvera u nastavi. Tokom ¢itavog procesa, bilo
je jasno da je implementacija programskih instrukcija izazvala diskusiju (Marianthi
Batsila et al., 2017).

Upotreba Kodu Lab softvera je imala mogucnost da aktivno ukljuci uc¢enike u
nastavu, motivise ih i pojaca njihovo interesovanje za kurseve engleskog i informatike
koje su ucenici, prema njihovim odgovorima, ranije smatrali dosadnim, jer su lekcije
bile prili¢no teorijske i orijentisane ka udzbenicima i knjigama. Imajuéi na umu sve
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prednosti koje ovaj program pruza, moraju se priznati i odredena ogranicenja. Recimo
navodi se da nije uvek lako pronaci besplatnu laboratoriju na raspolaganju za toliko
sati, posebno kada drugi nastavnici takode Zele da je koriste za svoje ¢asove (Marianthi
Batsila et al., 2017). Time se isti¢u neki od problema sa kojima se nastavnici susrecu
kada Zele da unaprede nastavu uvodenjem ovih programa i na tome treba raditi.

Zakljucéak

U ovom radu prikazane su osnovne odlike Kodu Game Lab softvera koji se
moze koristiti u nastavi kao sredstvo za postizanje boljih rezultata i poveéanje motivi-
sanosti ucenika za ucenje. NaglaSen je znacaj ukljucivanja obrazovnih softvera i veceg
oslanjanja na tehnologiju u nastavi kako bi se proces uc¢enja priblizio interesima uceni-
ka i omogucilo sticanje znanja koje ¢e biti upotrebljivo u daljem obrazovanju ucenika,
koje ¢e razviti kriticko razmisljanje i doprineti razvoju vestine reSavanja problema i
analitiCkom pristupanju. Poseban osvrt dat je na znacaj zabave u procesu ucenja, kroz
digitalne igre koje mogu vrsiti prethodno pomenutu funkciju edukativnog softvera.

Prednosti Kodu Game Lab softvera su njegova jednostavnost, mogucnost Si-
roke primene i inovativni pristup koji je potrebno ukljuciti u obrazovanje. Stoga, pri-
mena Kodu Game Lab softvera bi trebalo da bude ¢es¢a a buduca istrazivanja bi se
mogla usmeriti na utvrdivanje najboljih nacina njegove primenljivosti, kao i nacina za
njegovo poboljsanje.

LEARNING BASIC COMPUTER SCIENCE CONCEPTS THROUGH KODU
GAME LAB EDUCATIONAL SOFTWARE

Abstract

Learning basic computer science concepts at all educational levels poses a
challenge in modern teaching process. The high level of abstraction imposed by this
teaching topic is a barrier that is difficult to overcome with traditional teaching meth-
ods. The need for teaching to take place in a more dynamic and modern way has
been noticed, and therefore, it is important to explore concrete ways to achieve that
goal. The aim of this paper is to show how educational software Kodu Game Lab can
contribute to including games as a form of interactive and engaging method in the
teaching process. The paper highlights the advantages of the software and its prac-
tical application toward achieving the desired outcomes in teaching. In addition, the
paper includes an overview of the studies that contributed to the research of games in
teaching and the role of given educational software. The research question is whether
the learning of basic computer concepts can be enhanced using the Kodu Game Lab
educational software. Based on the review of the research published on this topic, it
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can be concluded that the development of higher levels of thinking is enhanced by the
use of the educational software Kodu Game Lab in teaching. Namely, the introduction
of these activities into the classroom significantly increases the degree of students’
engagement and motivation, therefore advocating for the software’s more frequent and
varied application in teaching and demonstrating its adequacy as a classroom tool.

Keywords: teaching organization, lesson planning, student involvement in
teaching activities, student motivation.
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