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VIZUELNO PROGRAMIRANJE ZA DECU PETOG RAZREDA 

OSNOVNE ŠKOLE - ROBLOX STUDIO 
Dragan Rastovac 1 Božo Ilić 2  

Rezime: Savremeni razvoj tehnike i tehnologije svojim uticajem menja i način života. Pored različitih inovacija 

u ljudskom okruženju ni obrazovanje nije moglo izbeći adaptaciju u oblasti informatike. Samim tim, nastavni 

predmet Informatika i računarstvo je zauzelo svoje mesto na spisku obaveznih predmeta u osnovnoškolskom 

ciklusu od petog do osmog razreda. U radu će biti predstavljen kreativan primer izrade kratke video igre u 

Roblox studiju koji će biti predstavljen deskriptivnom analizom i propraćen praktičnim primerima. Odnosno, 

Roblox predstavlja ujedno i platformu gde se nalaze razne vrste igara koje kreiraju različiti korisnici. Idejni 

kreator same igre je dete petog razreda osnovne škole. Sama izrade igre obuhvata sledeće sposobnosti: indivi-

dualna kreativnost, informatičku kompetetnost u oblasti vizuelnog programiranja, poznavanje engleskog jezika.   

Ključne reči: Informatika i računarstvo, kreativnost, kompetetnost, vizuelno programiranje, Roblox. 

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. 

Key words: Informatics and computing, creativity, competence, visual programming, Roblox 

1. UVOD  

Trend razvoja informaciono komunikacionih tehnologija uslovio je i obrazovne institucije da 

svojim inovacijma nastavnih programa ne izgube korak već da daju što bolji doprinos. Obrazovanje je 

od velikog značaja i važnosti kako za pojedinca tako i za društvo u celini. Prema autorima rada [1] 

napredak tehnologije je uticao na način na koji stičemo znanje i učimo. Međutim, informacione 

tehnologije i internet omogućavaju brz pristup u različitim oblastima i na taj način poboljšavaju 

efikasnost, smanjuju resurse koje moramo koristiti i štede vreme. Svi ovi navedeni elementi novih 

tehnoloških dostignuća imaju snažan i nezaobilazan uticaj na generaciju Z („Gen Z“). Ova generacija, 

prosto u skladu sa svojim potrebama, crpi znanje sa interneta, fokusirana je na brzo pretraživanje 

informacija kao igranje „online” igara. Takođe, u vremenu kada i deca rukuju digitalnim uređajima, 

komuniciraju sa drugima putem mobilnih tehnologija i provode više vremena igrajući kompjuterske 

igrice u odnosu na neke svoje prethodne generacije, učenje zasnovano na kompjuterskim igricama, 

moglo bi biti prikladniji pristup podučavanju i uključivanju dece u obrazovanje na uspešniji način u 

odnosu na tradicionalne metode učenja. Značaj „online” tehnologije posebno dolazi do izražaja u 

novim metodama učenja i obrazovanja [2], [3]. 

 

 

 

                                                 
1 doktor elektrotehnike i računarstva, VTŠ Novi Sad, rastovac@vtsns.edu.rs 
2 doktor tehničkih nauka, VTŠ Novi Sad, bozoilic66@gmail.com 



2. Konferencija sa međunarodnim učešćem 

    Napredne Tehnologije u Obrazovanju i Privredi  Vrnjačka Banja 30-31. maj 2023. 

 

196 

 

2. INFORMATIKA U OSNOVNOJ ŠKOLI 

U radu [4] opisano je stanje izučavanja kompjuterskih nauka (CS) u školama Velike Britanije. 

Tako je 2008. godine formirana interesna grupa Computing at School (CAS), koja je imala zadatak da 

promoviše CS. Prema autorima mnogi pojedinci usaglasili su se da je stanje nastave informatike u 

školama u UK problematično, ali nekoliko organizacija želi da preduzmu određene aktivnosti kako bi 

doprineli poboljšanju. Oni takođe tvrde da Vlada UK nije pridavala značaju problem informatike u 

školama. Međutim, zahvaljujući pojedinim izveštajima i intervencijama industrije, stvarno stanje je 

izašlo na svetlost dana. 

Prema [5], računarske nauke i programiranje se uvode u školske kurikulume u mnogim zapadnim 

zemljama, a razlog je osposobljavanje učenika za veštine računarskog razmišljanja. Međutim, obzirom 

da su ovi predmeti još uvek relativno novi u sferi obrazovanja, potrebno je sprovesti još dosta 

istraživanja kako bi se najbolje predstavile ove disciplne i kako pripremiti buduće nastavnike. Autori 

su u navedenom radu realizovali istraživanje „kako se teme koje se odnose na računarstvo mogu 

predavati u standardnom školskom okruženju, gde postoji niz sposobnosti i interesovanja između 

učenika, a predmet predstavlja nastavnik opšteg smera, a ne iskusni predavač iz oblasti”. 

Prateći trend unapređivana obrazovanja u Evropskoj uniji i ostalim svetskim državama, ministarstvo 

Republike Srbije, sektor za osnovno obrazovanje i vaspitanje, uvodi obavezan nastavni predmet, koji 

će obuhvatiti oblasti iz informatike i informacione tehnologije. Navedene oblasti su pokrivene u 

sadržajima dva predmeta: 

 Digitalni svet  

 Informatika i računarstvo 

Oba predmeta realizuju se sa jednim časom nedeljno. Digitalni svet pohađaju učenici od prvog do 

četvrtog razreda, dok predmet Informatiku i računarstvo pohađaju učenici od petog do osmog razreda 

osnovne škole. Oblasti koje su predviđene da se realizuju u okviru predmeta Digitalni svet jesu: 

Digitalno društvo, Bezbedno korišćenje digitalnih uređaja, Algoritamski način razmišljanja. Takođe i 

predmet Informatika i računarstvo sadrži sledeće oblasti koje se izučavaju: Informacione tehnologije, 

Digitalna pismenost, Računarstvo. Svaka od ovih oblasti proširena je sa nastavnim temama koje se 

mogu videti u [6] i [7] retrospektivno.  

Ministarstvo u dogovoru sa školama organizovalo je kurseve i seminare za nastavnike informatike 

kako bi se osposobili za realizaciju nastave Informatika i računarstvo za više razrede osnovne škole. 

Tako je u oktobru 2017. godine sproveden program stručnog usavršavanja „Nastava programiranja u 

petom i šestom razredu“ i podržan od strane Ministarstva prosvete, nauke i tehnološkog razvoja. 

Projekat su zajedno realizovali Fondacija Petlja i Fondacija Dokukino [8]. 

3.  PROGRAMIRANJE U OSNOVNOJ ŠKOLI 

Predmet kompjuterske nauke (CS) i kompjutersko obrazovanje (CSE) od skoro je uključen kao 

obavezan predmet u okviru školskih kurikuluma. Do tada, glavni fokus u školskom planu i programu u 

mnogim zemljama zasnivao se na primeni postojećih 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 podržavaju učenje predmeta i tema (gde obuhvataju 

širok spektar uzrasnih kategorija kao i predmeta). Usledilo je sve više uključivanje samih računara u 

nastavni plan i program, gde je glavna inicijativa postavljnje u prvi plan upotrebu i razvoj 

programiranja, zajedno sa osnovnim principima rešavanja problema i kreativnosti koji bi predstavljali 

budući temelj izučavanja CS i CSE [9]. 

Upotreba digitalnih medija, pored sposobnosti komunikacije, pregledanja i interakcije sa strane 

korisnika, zahteva sposobnost dizajniranja, kreiranja i pronalaženja novih medija od strane proizvođača. 

Kako bi se sve to postiglo, neophodno je naučiti određenu vrsta programiranja [10]. Na početnom 

nivou programiranja, imajuću u vidu da je programiranje poznato po svojoj složenosti, nije jednostavno 

savladati sve potrebne veštine. Na taj način učenici se susreću sa poteškoćama. Citiramo: „Početnici 

treba da nauče da identifikuju strukturu problema i osnovnu logiku programa da bi ga rešili, ali su 
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istovremeno primorani da se bave tehničkim detaljima programskog okruženja koji nisu povezani sa 

ovim i to može biti neodoljiv i često obeshrabrujući za programere početnike.“ [11]. Tako da postoje 

različiti pristupi za poboljšanje načina podučavanja programiranja. U poslednje vreme kao početna 

faza programiranja, naročito za učenike osnovne škole, u upotrebi je vizuelno okruženje za obuku 

programiranja (vizuelno programiranje). Dosadašnji rezultati istraživanja pokazuali su efikasnost vizuelnog 

programiranja u odnosu na tekstualno programiranje. Samim tim učenici mogu imati veću motivaciju i 

neopterećenost sintaksom programskih jezika [12]. Najpoznatiji programsko okruženje za vizuelno 

programiranje je Scratch. Karakterišu ga jednostavnost i lakoća same upotrebe od strane učenika 

osnovnih škola, zatim niza dostupnih resursa i podrške za čuvanje i deljenje projekata preko web 

stranice. Programiranjem u Scratch – u moguća je izrada različitih animacije, prostih igara i slično [13]. 

Autori [14] na osnovu ([15], [16]) daju objašnjenje da tekstualni programski jezici zahtevaju od 

samog početka učenja da se savlada ne samo logika pisanja programskog jezika, već i njegova sintaksa 

(poput bilo kog književnog jezika „postoje slova i postoje pravila pisanja”). Međutim, tekstualni 

programski jezici mogu biti „teži” za učenje na samom početku. Oni navode kako su neke studije 

pokazale da učenici čiji je prvi programski jezik tekstualni mogu lakše preći na druge tekstualne jezike. 

Imajući u vidu da srednji i napredni kursevi koriste tekstualne jezike u svojim sadržajima, autori 

navedenih radova napominju, kao poželjno početno iskustvo programiranja, tekstualne programske 

jezike. 

4. PRAKTIČAN POKAZNI PRIMER PROGRAMIRANJA – ROBLOX STUDIO 

Prema [17] Roblox je razvila Roblox Corporation 2003. godine, a objavljen je 2006. (slika 1). 

Roblok se može koristiti na svim glavnim platformama: Windows, Linux, iOS, Android, PlayStation 

and Xbox. On je potpuno besplatan i omogućava korisnicima da kreiraju ili igraju 3D igre, takođe iste 

mogu da dele i na mreži. 

 

Slika 1 - Okruženje Roblox 

 

Realizovana je 3D igra koja obuhvata tri nivoa (stage), (slika 2). U svakom od nivoa igre nalaze 

se prepreke u formatu 3D, razičitih oblika i veličina. Učesnik igre prelazi jednu po jednu prepreku uz 

pomoć figure (u formi ljudskog bića) i objekta (merdevina) (slika 3). 
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Slika 2 - Nivoi kreirane 3D igre u Roblox - u 

 

Slika 3 - Učesnik u igri i platforma 

 

Kada se savladaju sve prepreke na jednom nivou dolazi se do obeleženog mesta (mala platforma 

zelene boje), (slika 4). Postavljanjem figure na zelenu platformu od strane igrača 3D igre, vrši se 

njegovo prebacivanje – „teleportovanje“ na sledeći nivo, pri čemu je igrač pozicioniran na početnu 

poziciju novog nivoa (mala platforma crvene boje). Međutim, u koliko igrač želi da se vrati na 

prethodni nivo treba sada da se pozicionira na malu crvenu platformu i pojaviće se na predhodnom 

nivou, ali sada na maloj zelenoj platformi. 

  

Slika 4 - Izgled nivoa i platforme za teleportovanje 

 

Poslednji nivo (treći po redu) je nešto složeniji od ostalih, jer pored spoljašnjih prepreka sadrži i 

prepreke koje se nalaze u unutrašnjosti velikog objekta (slika 5). Igra na pojedinim mestima sadrži i 

govorne komentare (na engleskom jeziku) koji su upućeni igraču. Takođe, igru je moguće proširiti na 

neograničen broj nivoa. 
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Slika 5 - Izgled unutrašnjih prereka trećeg nivoa 

5. ZAKLJUČAK 

Na osnovu prikazane realizacije 3D igre u Roblox-u, primena računara za decu osnovnoškolskog 

uzrasta poprima sasvim drugu dimenziju. Oni mogu da iskažu svoju kreativnost (konstrukcijom 

prepreka na nivoima igre), poznavanje stranog jezika (komentari u samoj igri). Naravno, sve navedeno 

ne bi bilo moguće bez informatičke kompetentnosti u oblasti vizuelnog programiranja, jer je neophodno 

poznavati Roblox okruženje kako bih se kreirala jedna ovakva igra. Zahvaljujući Roblox-u, kao 

platformi za društvene igre, omogućena je “online” interakcija. Kreirana igra može da se postavi na 

samu platformu i bude na raspolaganju za igranje svakom logovanom korisniku platforme.  

Roblox na ovaj način može poslužiti za učenje programskog jezika, jer učenici mogu zajedno da 

uče na principu učenja zasnovanom na igricama. Autor [18] navodi da je samo u Sjedinjenim 

Američkim Državama preko stotinu sajtova za učenje koristilo Roblox platformu kako bih naučili 

učenike da kreiranju sopstvene 3D igre. 
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