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VIZUELNO PROGRAMIRANJE ZA DECU PETOG RAZREDA
OSNOVNE SKOLE - ROBLOX STUDIO

Dragan Rastovac ! Bozo 1li¢ ?

Rezime: Savremeni razvoj tehnike i tehnologije svojim uticajem menja i na¢in zivota. Pored razli¢itih inovacija
u ljudskom okruzenju ni obrazovanje nije moglo izbe¢i adaptaciju u oblasti informatike. Samim tim, nastavni
predmet Informatika i racunarstvo je zauzelo svoje mesto na spisku obaveznih predmeta u osnovnoskolskom
ciklusu od petog do osmog razreda. U radu ¢e biti predstavljen kreativan primer izrade kratke video igre u
Roblox studiju koji ¢e biti predstavljen deskriptivnom analizom i propracen prakticnim primerima. Odnosno,
Roblox predstavlja ujedno i platformu gde se nalaze razne vrste igara koje kreiraju razliiti korisnici. Idejni
kreator same igre je dete petog razreda osnovne Skole. Sama izrade igre obuhvata sledece sposobnosti: indivi-
dualna kreativnost, informaticku kompetetnost u oblasti vizuelnog programiranja, poznavanje engleskog jezika.
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VISUAL PROGRAMMING FOR CHILDREN IN THE FIFTH GRADE
OF ELEMENTARY SCHOOL - ROBLOX STUDIO

Abstract: The modern development of technique and technology changes the way of life with its influence. In
addition to various innovations in the human environment, education could not avoid adaptation in the field of
informatics. As a result, the subject of Informatics and Computer Science took its place on the list of compulsory
subjects in the elementary school cycle from the fifth to the eighth grade. The paper will present a creative
example of making a short video game in the Roblox studio, which will be presented with a descriptive analysis
and accompanied by practical examples. That is, Roblox is also a platform with various types of games created
by different users. The original creator of the game itself is a child in the fifth grade of elementary school. Game
development itself includes the following abilities: individual creativity, IT competence in the field of visual
programming, knowledge of the English language.
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1. UvOoD

Trend razvoja informaciono komunikacionih tehnologija uslovio je i obrazovne institucije da
svojim inovacijma nastavnih programa ne izgube korak ve¢ da daju $to bolji doprinos. Obrazovanje je
od velikog znacaja i vaznosti kako za pojedinca tako i za dru$tvo u celini. Prema autorima rada [1]
napredak tehnologije je uticao na nacin na koji sti¢emo znanje i u¢imo. Medutim, informacione
tehnologije i internet omoguéavaju brz pristup u razliitim oblastima i na taj nacin poboljsavaju
efikasnost, smanjuju resurse koje moramo koristiti i Stede vreme. Svi ovi navedeni elementi novih
tehnoloskih dostignu¢a imaju snazan i nezaobilazan uticaj na generaciju Z (,,Gen Z*). Ova generacija,
prosto u skladu sa svojim potrebama, crpi znanje sa interneta, fokusirana je na brzo pretrazivanje
informacija kao igranje ,,online” igara. Takode, u vremenu kada i deca rukuju digitalnim uredajima,
komuniciraju sa drugima putem mobilnih tehnologija i provode viSe vremena igraju¢i kompjuterske
igrice u odnosu na neke svoje prethodne generacije, u¢enje zasnovano na kompjuterskim igricama,
moglo bi biti prikladniji pristup poducavanju i ukljucivanju dece u obrazovanje na uspesniji nacin u
odnosu na tradicionalne metode ucenja. Znacaj ,,online” tehnologije posebno dolazi do izrazaja u
novim metodama ucenja i obrazovanja [2], [3].

1 doktor elektrotehnike i raéurvlarstva, VTS Novi Sad, rastovac@vtsns.edu.rs
2 doktor tehni¢kih nauka, VTS Novi Sad, bozoilic66@gmail.com
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2. INFORMATIKA U OSNOVNOJ SKOLI

U radu [4] opisano je stanje izuCavanja kompjuterskih nauka (CS) u Skolama Velike Britanije.
Tako je 2008. godine formirana interesna grupa Computing at School (CAS), koja je imala zadatak da
promoviSe CS. Prema autorima mnogi pojedinci usaglasili su se da je stanje nastave informatike u
Skolama u UK problemati¢no, ali nekoliko organizacija zeli da preduzmu odredene aktivnosti kako bi
doprineli poboljsanju. Oni takode tvrde da Vlada UK nije pridavala znac¢aju problem informatike u
Skolama. Medutim, zahvaljujuéi pojedinim izvestajima i intervencijama industrije, stvarno stanje je
izaSlo na svetlost dana.

Prema [5], raunarske nauke i programiranje se uvode u $kolske kurikulume u mnogim zapadnim
zemljama, a razlog je osposobljavanje ucenika za vestine racunarskog razmisljanja. Medutim, obzirom
da su ovi predmeti jo§ uvek relativno novi u sferi obrazovanja, potrebno je sprovesti jo§s dosta
istrazivanja kako bi se najbolje predstavile ove disciplne i kako pripremiti buduce nastavnike. Autori
su u navedenom radu realizovali istrazivanje ,.kako se teme koje se odnose na racunarstvo mogu
predavati u standardnom Skolskom okruzenju, gde postoji niz sposobnosti i interesovanja izmedu
ucenika, a predmet predstavlja nastavnik opSteg smera, a ne iskusni predavac iz oblasti”.

Prate¢i trend unapredivana obrazovanja u Evropskoj uniji i ostalim svetskim drzavama, ministarstvo
Republike Srbije, sektor za osnovno obrazovanje i vaspitanje, uvodi obavezan nastavni predmet, koji
¢e obuhvatiti oblasti iz informatike i informacione tehnologije. Navedene oblasti su pokrivene u
sadrzajima dva predmeta:

o Digitalni svet
e [nformatika i ra¢unarstvo

Oba predmeta realizuju se sa jednim ¢asom nedeljno. Digitalni svet pohadaju ucenici od prvog do
cetvrtog razreda, dok predmet Informatiku i racunarstvo pohadaju ucenici od petog do osmog razreda
osnovne Skole. Oblasti koje su predvidene da se realizuju u okviru predmeta Digitalni svet jesu:
Digitalno drustvo, Bezbedno koris¢enje digitalnih uredaja, Algoritamski na¢in razmisljanja. Takode i
predmet Informatika i racunarstvo sadrzi sledece oblasti koje se izuc¢avaju: Informacione tehnologije,
Digitalna pismenost, Racunarstvo. Svaka od ovih oblasti proSirena je sa nastavnim temama koje se
mogu videti u [6] i [7] retrospektivno.

Ministarstvo u dogovoru sa §kolama organizovalo je kurseve i seminare za nastavnike informatike
kako bi se osposobili za realizaciju nastave Informatika i ra¢unarstvo za vise razrede osnovne $kole.
Tako je u oktobru 2017. godine sproveden program stru¢nog usavrSavanja ,,Nastava programiranja u
petom i Sestom razredu“ i podrzan od strane Ministarstva prosvete, nauke i1 tehnoloskog razvoja.
Projekat su zajedno realizovali Fondacija Petlja i Fondacija Dokukino [8].

3. PROGRAMIRANJE U OSNOVNOJ SKOLI

Predmet kompjuterske nauke (CS) i kompjutersko obrazovanje (CSE) od skoro je ukljucen kao
obavezan predmet u okviru $kolskih kurikuluma. Do tada, glavni fokus u $kolskom planu i programu u
mnogim zemljama zasnivao se na primeni postojeéih tehnologija u praksi (kako softverskih aplikacija,
tako i hardvera poput robota i senzora). Upotrebom ovih aplikacija, informacione i komunikacione
tehnologije (IKT) fokusirane su na aktivnosti koje podrzavaju u¢enje predmeta i tema (gde obuhvataju
Sirok spektar uzrasnih kategorija kao i predmeta). Usledilo je sve viSe ukljuCivanje samih racunara u
nastavni plan i program, gde je glavna inicijativa postavljnje u prvi plan upotrebu i razvoj
programiranja, zajedno sa osnovnim principima reSavanja problema i kreativnosti koji bi predstavljali
buduéi temelj izucavanja CS i CSE [9].

Upotreba digitalnih medija, pored sposobnosti komunikacije, pregledanja i interakcije sa strane
korisnika, zahteva sposobnost dizajniranja, kreiranja i pronalaZzenja novih medija od strane proizvodaca.
Kako bi se sve to postiglo, neophodno je nauditi odredenu vrsta programiranja [10]. Na pocetnom
Nivou programiranja, imaju¢u u vidu da je programiranje poznato po svojoj slozenosti, nije jednostavno
savladati sve potrebne vestine. Na taj nacin uéenici se susrecu sa poteSkocama. Citiramo: ,,Pocetnici
treba da nauce da identifikuju strukturu problema i osnovnu logiku programa da bi ga resili, ali su
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istovremeno primorani da se bave tehnickim detaljima programskog okruzenja koji nisu povezani sa
ovim i to moZe biti neodoljiv i Cesto obeshrabrujuci za programere pocetnike.” [11]. Tako da postoje
razli¢iti pristupi za poboljSanje na¢ina poducavanja programiranja. U poslednje vreme kao pocetna
faza programiranja, narocito za ucenike osnovne Skole, u upotrebi je vizuelno okruzenje za obuku
programiranja (vizuelno programiranje). Dosadasnji rezultati istrazivanja pokazuali su efikasnost vizuelnog
programiranja u odnosu na tekstualno programiranje. Samim tim u¢enici mogu imati ve¢u motivaciju i
neopterecenost sintaksom programskih jezika [12]. Najpoznatiji programsko okruzenje za vizuelno
programiranje je Scratch. KarakteriSu ga jednostavnost i lako¢a same upotrebe od strane ucenika
osnovnih $kola, zatim niza dostupnih resursa i podrske za Cuvanje i deljenje projekata preko web
stranice. Programiranjem u Scratch — u moguca je izrada razli¢itih animacije, prostih igara i sli¢no [13].

Autori [14] na osnovu ([15], [16]) daju objasnjenje da tekstualni programski jezici zahtevaju od
samog pocetka ucenja da se savlada ne samo logika pisanja programskog jezika, ve¢ i njegova sintaksa
(poput bilo kog knjizevnog jezika ,,postoje slova i postoje pravila pisanja”). Medutim, tekstualni
programski jezici mogu biti ,,tezi” za uenje na samom pocetku. Oni navode kako su neke studije
pokazale da ucenici ¢iji je prvi programski jezik tekstualni mogu lakSe prec¢i na druge tekstualne jezike.
Imaju¢i u vidu da srednji i napredni kursevi koriste tekstualne jezike u svojim sadrzajima, autori
navedenih radova napominju, kao poZeljno pocetno iskustvo programiranja, tekstualne programske

jezike.

4. PRAKTICAN POKAZNI PRIMER PROGRAMIRANJA — ROBLOX STUDIO

Prema [17] Roblox je razvila Roblox Corporation 2003. godine, a objavljen je 2006. (slika 1).
Roblok se moze koristiti na svim glavnim platformama: Windows, Linux, i0S, Android, PlayStation
and Xbox. On je potpuno besplatan i omogucava korisnicima da kreiraju ili igraju 3D igre, takode iste
mogu da dele i na mrezi.
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Slika 1 - Okruzenje Roblox

Realizovana je 3D igra koja obuhvata tri nivoa (stage), (slika 2). U svakom od nivoa igre nalaze
se prepreke u formatu 3D, raziCitih oblika i veli¢ina. Ucesnik igre prelazi jednu po jednu prepreku uz
pomo¢ figure (u formi ljudskog bi¢a) i objekta (merdevina) (slika 3).
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Slika 2 - Nivoi kreirane 3D igre u Roblox - u

Slika 3 - Ucesnik u igri i platforma

Kada se savladaju sve prepreke na jednom nivou dolazi se do obeleZenog mesta (mala platforma
zelene boje), (slika 4). Postavljanjem figure na zelenu platformu od strane igraca 3D igre, vrsi se
njegovo prebacivanje — ,.teleportovanje* na slede¢i nivo, pri ¢emu je igra¢ pozicioniran na pocetnu
poziciju novog nivoa (mala platforma crvene boje). Medutim, u koliko igra¢ Zeli da se vrati na
prethodni nivo treba sada da se pozicionira na malu crvenu platformu i pojavi¢e se na predhodnom
nivou, ali sada na maloj zelenoj platformi.

Slika 4 - Izgled nivoa i platforme za teleportovanje

Poslednji nivo (tre¢i po redu) je nesto sloZeniji od ostalih, jer pored spoljasnjih prepreka sadrzi i
prepreke koje se nalaze u unutra$njosti velikog objekta (slika 5). Igra na pojedinim mestima sadrzi i
govorne komentare (na engleskom jeziku) koji su upuceni igracu. Takode, igru je moguce prosiriti na
neogranicen broj nivoa.
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Slika 5 - Izgled unutrasnjih prereka treceg nivoa

5. ZAKLJUCAK

Na osnovu prikazane realizacije 3D igre u Roblox-u, primena racunara za decu osnovnoskolskog
uzrasta poprima sasvim drugu dimenziju. Oni mogu da iskazu svoju kreativnost (konstrukcijom
prepreka na nivoima igre), poznavanje stranog jezika (komentari u samoj igri). Naravno, sve navedeno
ne bi bilo moguée bez informaticke kompetentnosti u oblasti vizuelnog programiranja, jer je neophodno
poznavati Roblox okruzenje kako bih se kreirala jedna ovakva igra. Zahvaljujué¢i Roblox-u, kao
platformi za drustvene igre, omogucéena je “online” interakcija. Kreirana igra moze da se postavi na
samu platformu i bude na raspolaganju za igranje svakom logovanom korisniku platforme.

Roblox na ovaj na¢in moze posluziti za ucenje programskog jezika, jer u¢enici mogu zajedno da
uce na principu uc¢enja zasnovanom na igricama. Autor [18] navodi da je samo u Sjedinjenim
Ameri¢kim Drzavama preko stotinu sajtova za ucenje Koristilo Roblox platformu kako bih naudili
ucenike da kreiranju sopstvene 3D igre.
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