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POVZETEK

Dneva brez racunalnika si danes tezko predstavljamo. Da bi bili kos tako hitremu razvoju
tehnologije pa ni dovolj, da le znamo uporabljati dolo¢ena programska orodja. Tezimo k
temu, da bi otroci razumeli delovanje ter uporabo le-teh zamenjali s kreiranjem. V skladu s
tem pa se spreminjajo tudi uéni nacrti racunalniskih predmetov. V Solskem letu 2014/15 se v
drugo triletje osnovne Sole vpeljuje neobvezni izbirni predmet RacunalniStvo. Namen
diplomskega dela je z u¢nimi gradivi pomagati uciteljem pri uporabi vizualnega

programskega okolja Scratch s katerim otroci za¢nejo programirati.

V prvem delu diplomskega dela bomo predstavili teoretiéne osnove kognitivnih psihologov.
Na podlagi njihovih dognanj Se danes oblikujemo u¢ne ure v Solah in zelimo spodbujati

ucencevo ustvarjalnost in samostojno gradnjo znanja.

Nadaljevali bomo z opisom nekaterih vizualnih programskih orodij, ki spodbujajo
razumevanje osnovnih racunalnisSkih konceptov. Predstavili bomo poucevanje rac¢unalniSkih
vsebin, povezanih z novim u¢nim nacrtom, preko vizualnega programskega orodja Scratch.

Sledila bo realizacija ene izmed vsebin za poucevanje s Scratchem.

Za konec pa bomo opisali postavitev spletnega portala na katerem bodo objavljena u¢na
gradiva in bo sluzil kot pomo¢ uciteljem, ki se bodo letos prvi¢ srecali z novim neobveznih

izbirnim predmetov Racunalnistvo.

Kljuéne besede: ucCna gradiva, neobvezni izbirni predmet Racunalni$tvo, vizualna

programska okolja, uvod v programiranje, Scratch
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ABSTRACT

It is hard to imagine a day without the computer. To cope with such rapid development of
technology, it is not enough to only know how to use certain software tools. We strive to
make children understand the computer concepts and change the application with creation. In
line with this, the curriculum is also changing. In the second trimester of the school year
2014/15 an optional Computer and Information Science subject is introduced. The purpose of
the thesis is to assist teachers with the help of teaching materials by using visual programming

environment Scratch, in which children start to program.

In the first part of the thesis we will present the theoretical basis of cognitive psychologists.
Teachers still design lessons in schools based on cognitive psychologist research and we also
want to promote students creativity and self-construction of knowledge, based on their

research.

We will continue with a description of some visual programming tools that promote the
understanding of basic computer concepts. We will present the teaching of computer-related
content with the new curriculum through a visual programming tool Scratch. This will be

followed by the realization of one of the teaching materials for Scratch

In the end we will describe the layout of the web portal, where we will publish learning
materials and will serve as an aid to teachers who will teach new optional course Computer

and Information Science for the first time.

Key words: learning materials, optional subject Computer and information Science, visual

programming environment, introduction to programming, Scratch
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1. UVOD

Otroke, ki so se rodili, ko je digitalna tehnologija Ze obstajala, Prensky opiSe kot digitalne
domorodce (Prensky, 2001). Zanje je znaéilno, da tekoce obvladajo »jezik« racunalnikov,
videoiger, interneta ipd. Tako jim poucevanje racunalniStva v smislu ucenja ves¢in uporabe

programov ne predstavlja vecjega problema.

V c¢lanku Should everybody learn to code je Mark Surman zapisal: »Koda je postala del
opismenjevanja. Vsi moramo razumeti kako svet deluje, ne le inzenirji.« Jeannette Wing pa je
mnenja, da se morajo vsi nauciti algoritmi¢nega razmisljanja. Algoritmi¢no razmi$ljanje nam
omogo¢i in nas, med drugim, nauci abstraktnega miSljenja in tako smo sposobni problem
raz¢leniti na manjSe dele, ki jih nato lazje reSimo. Ve$¢ina reSevanja problemov je zelo
zazeljena tudi v pedagoskem svetu. Eden od nacinov ucenja teh ve$cin je programiranje, pravi
Jeannette Wing, podpredsednica Microsoft Research in redna profesorica na univerzi
Carnegie Mellon v ZDA. Po Futschek (2006) je algoritmi¢no razmiS$ljanje mnozica
sposobnosti, ki so povezane z ustvarjanjem in razumevanjem algoritmov. V mnozico

sposobnosti uvrsca:

e sposobnost analize danega problema,

e sposobnost natancne specifikacije problema,

e sposobnost iskanja osnovnih korakov za reSitev problema,

e sposobnost z osnovnimi koraki izgraditi pravilen algoritem za dani problem,

e sposobnost razmisljanja o vseh moznih izvedbah algoritma in robnih pogojih in

e sposobnost izboljSanja u¢inkovitosti algoritma.

Ni tako pomembno, da otroke nau¢imo golega zapisovanja programske kode. Bolj pomembne
in uporabne so vesc¢ine, ki nas pripeljejo do resitve doloenega problema. Nauciti jih moramo
veséin reSevanja problemov in kriticnega ter algoritmi¢nega misljenja, trdi Jeannette Wing
(Should everybody learn to code, 2014). Ni tako pomemben programski jezik, kot je
pomembno razumevanje osnovnih konceptov reSevanja problemov (Computer programming
goes back to school, 2013). Torej je bolj smiselno otrokom ponuditi znanja, Ki bi jim
omogocala boljse razumevanje racunalni$kih konceptov in jim dala vpogled v delovanje
racunalnikov, hkrati pa spodbujala kreativno razmisljanje in jim ponudila razvoj v smislu

ustvarjanja novih vsebin.



Racunalniska znanja pa niso uporabna zgolj za bodoce racunalnicarje, ampak tudi za ostale,
saj so koristna tudi na drugih predmetnih podroc¢jih in razvijajo znanja in spretnosti za
uspesno vkljucevanje posameznika v druzbo. Logi¢no sklepanje, strukturirano resevanje
problemov, abstrakcija, dekompozicija, iteracija, rekurzija so le nekatere metode, veséine in
znanja, ki jih ucenci razvijajo pri reSevanju racunalniskih problemov (Selby in Wooland,
2014). Danes vecina uciteljev, ki poucujejo racunalnistvo v osnovni Soli, ne posveca pretirane
pozornosti programiranju. Eden od razlogov je zagotovo to, da je ta v u¢nih nacrtih za izbirne
predmete oznaéen z zvezdico in tako sodi med dodatne vsebine in ne med temeljna znanja

(Stopar et al., 2013).

V prihodnjem Solskem letu se bo v drugem triletju osnovne Sole zacel izvajati neobvezni
izbirni predmet Racunalnistvo. U¢ni nacrt tega predmeta so na Ministrstvu za izobraZevanje,
znanost in Sport sprejeli letos in ga uvrstili v razSirjen program osnovnih Sol. Predmet ne bo
temeljil na u¢enju uporabe tehnologij, ampak na razumevanju njihovega delovanja. Sledil bo
svetovnim trendom, ki stremijo k temu, da bi poucevanje uporabe racunalnikov zamenjali s
poucevanjem racunalniskih konceptov in ra¢unalniskega razmisljanja (Kranjc, et al., 2014).
Taksno poucevanje pa zahteva vec priprav, posebne u¢ne materiale in ustrezno usposobljene

ucitelje.

Z vpeljavo novega neobveznega izbirnega predmeta RacunalniStvo v osnovne Sole, bo
potrebno ucitelje dodatno izobraziti in podkrepiti z ratunalniskimi vsebinami, ki se do sedaj
Se niso poucevale. Predvidevamo, da bodo ucitelji pri sestavi u¢nih materialov potrebovali
pomo¢. V ta namen bomo izdelali predlog uc¢nega gradiva za poucevanje Vv vizualnem

programskem okolju Scratch (Scratch, 2014).



1.1. Pregled vsebine ostalih poglavij
V diplomskem delu je glavni cilj izdelati u¢na gradiva za nov neobvezni izbirni predmet
Racunalnistvo, ki se z letosnjim Solskim letom vpeljuje v osnovne Sole. V ta namen bomo v
prvem delu diplomskega dela opisali ucne teorije, ki nam omogocajo vpogled v otrokov
razvoj in posledi¢no razumevanje otrokovega razmisljanja in ucenja. Pogledali si bomo kaj

vpliva na otrokovo uéenje, misljenje in osmisljanje sveta okoli njega.

V nadaljevanju bomo predstavili nekatera vizualna programska okolja, ki so dobro orodje za

ucenje programiranja mlajsih in s katerimi spodbujamo aktivno konstruiranje novih ide;j.

V zadnjem delu diplomskega dela bomo predstavili postavitev spletnega portala v okolju
Wordpress, namenjenega uditeljem, ki bodo poucevali nov neobvezni izbirni predmet
Racunalnistvo. Na portalu bodo imeli moznost pregledovanja uc¢nih predlogov in bodo
dostopna vsem. Na spletnem portalu bo mogoc¢e prenasanje u¢nih gradiv na racunalnik in
komentiranje ze nalozenih gradiv, ki bodo objavljena na fakultetnem strezniku Hrast

(hrast.pef.uni-lj.si /ris).

Znotraj diplomskega dela bomo predstavili rezultate intervjujev, ki smo jih izvedli med
osnovno$olskimi ucitelji. Z intervjujem smo Zeleli ugotoviti, katere vsebine novega
neobveznega izbirnega predmeta Racunalnistvo uciteljem predstavljajo najvecji izziv in kako

jim je vSe€ ideja o izmenjavi gradiv in sopomoci preko spletnega portala.



2. TEORETICNE OSNOVE
V poglavju bomo opisali uéne teorije znanih kognitivnih psihologov, na podlagi katerih se
danes ucitelji oblikujejo uéne ure. Poglavje je povzeto po knjigi PedagoSka psihologija,
avtorice Woolfolk Anite (Woolfolk, 2002). Zadnji del poglavja, Razlika med
konstruktivizmom in konstrukcionizmom, je povzet po ¢lanku Piaget's Constructivism, Papert'
Constructionism: What's the difference? avtorice Edith Ackermann (Ackermann, 2001) in po
Clanku Seymour Papert's Legacy: Thinking about learning, and learning about thinking,

avtorja Paulo Blikstein (Blikstein).

Poglavje bomo zakljucili z razlago teoreti¢nih osnov ucenja s Scratchem (Resnick, 2012).

2.1. Kognitivizem
Svicarski psiholog Jean Piaget se je ukvarjal s psiholoskim razvojem od rojstva pa vse do
odraslosti. V zadnji polovici 20. stoletja je Piaget razvil model, v katerem opisuje kako ljudje
osmisljamo svet okoli sebe. Ta proces osmisljanja poteka z zbiranjem in organizacijo
informacij, ki jih sprejemamo. Piagetov kognitivni model pojasnjuje in opisuje razvoj

misljenja od zgodnjega otrostva do odraslosti.

Od samega rojstva do odraslosti se procesi misljenja pocasi, a radikalno spreminjajo.
Klju¢nega pomena pri kognitivnem razvoju je ve¢ kot le navajanje dejstev in idej v Ze
obstojece skladis¢e informacij. Na spremembe misljenja vplivajo naslednji stirje dejavniki, Ki

jih je dolocil Piaget:
e BioloSka maturacija

Gre za bioloSke spremembe, na katere sami, oziroma kot starsi in ucitelji, tezko oziroma ne
moremo vplivati. Pripomoremo lahko le toliko, da poskrbimo, da otroci dobijo dovolj

potrebne nege in skrbi, ki jo potrebujejo za razvoj.
e Aktivnost

V casu fiziéne maturacije otroci z delovanjem v okolju spreminjajo procese misljenja preko
raziskovanja, odkrivanja, preizkuSanja, opazovanja in organiziranja informacij, ki jih od
okolja sprejemajo. S fizicno maturacijo se razvija tudi vedno vecja sposobnost delovanja v

okolju in otroci se soocijo z ucenjem iz okolja.



e Socialne izkusnje

Poleg ucenja od okolja v ¢asu fizi€ne maturacije je pomembna tudi socialna transmisija.

Otroci se soo¢ijo z u¢enjem od drugih ljudi, s katerimi se srecujejo.
e Ekuvilibracija

Ekvilibracija pomeni iskanje miselnega ravnotezja. Piaget je sklepal, da sta pomembnega
pomena dve osnovni teznji: organizacija in adaptacija. Strukture, ki so naSe orodje za
razumevanje okolja in interakcijo z okoljem, je Piaget poimenoval sheme in le te so osnovni
element misljenja. Te sheme ves ¢as prilagajamo in svoje misljenje organiziramo znotraj teh

psiholoskih struktur.

S prilagajanjem pa sta povezana Se dva pomembna procesa. Proces asimilacije poskrbi, da za
razumevanje nove situacije uporabimo ze oblikovane sheme in poskusamo novo razumeti z ze
obstojeim znanjem. Proces akomodacije pa omogoc€a spreminjanje obstojeih shem, saj

trenutne ne zadostujejo za razumevanje novih situacij.



2.1.1. Stiri faze kognitivnega razvoja

Piaget je kognitivni razvoj razdelil na Stiri faze. Vsaka faza nastopi pri dolo¢eni starosti.

FAZA

STAROST

ZNACILNOST

Senzomotori¢na

0-2 leti

Zacne uporabljati imitacijo, spomin
in misljenje. Za¢ne spoznavati, da
objekti ne prenehajo obstajati, kadar
jih skrijemo. Preide z refleksov na

ciljno usmerjene aktivnosti.

Predoperacionalna

2-7 let

Postopoma za¢ne uporabljati jezik
in razvije sposobnost misljenja v
simbolni obliki. Sposoben je logi¢no
premisliti operacije v eno smer. Ima
tezave pri uposStevanju zornega kota

druge osebe.

Konkretne operacije

7-11 let

Sposoben  je reSiti  konkretne
(oprijemljive) probleme na logicen
nacin. Razume zakone konzervacije
in je sposoben Kklasifikacije in

seriacije. Razume reverzibilnost.

Formalne operacije

11-odraslost

Sposoben je reSevati abstraktne
probleme na logi¢en nacin. Pri
miSljenju postane bolj znanstven.
Razvije skrb za socialne teme,

identiteto.

Tabela 1: Faze kognitivnega razvoja po Piagetu (Woolfolk, 2002)




2.1.2. Piagetov kognitivni razvoj in pouk
Piaget pravi, da bomo uspesnejsi pri poucevanju, ¢e bomo razumeli kako otroci razmisljajo. S

tem bomo namre¢ uspes$nejsi pri usklajevanju metod poucevanja s Sposobnostmi otrok.
Najboljsi vir informacij o u¢encevih sposobnostih misljenja so uc¢enci sami (Confrey, 1990a).

Ne glede na to, v katerem razredu ucenci so, se med seboj razlikujejo tako v akademskem kot
kognitivnem razvoju. Tezave lahko nastopijo ali zaradi pomanjkanja potrebnih sposobnosti

misljenja ali preprosto zato, ker se niso naucili osnovnih dejstev.

Za poucevanje je pomemben naslednji vidik Piagetove teorije, »problem ujemanja«. Tega je
ze pred leti tako imenoval Hunt (Hunt, 1961). Ucenci se med poukom ne smejo dolgocasiti, a
hkrati ne smejo zaostajati zaradi nerazumevanja snovi. Delo oziroma izziv mora biti u¢encem
ravno pravsnji, torej ne pretezak in ne prelahek. Stopnja tezavnosti mora biti ravno taksna, da
v ucencih spodbudi konflikt med tem, kar mislijo, da se bo zgodilo in med tem, kar se
dejansko zgodi. Tako ucenci reflektirajo situacijo, ponovno razmislijo o situaciji in razvije se

lahko novo znanje (Woolfolk, 2002).

Bistvo Piagetove toerije je, da posamezniki konstruirajo svoje lastno znanje, saj je ucenje
konstruktiven proces. Da bi ucenci informacije, ki jih prejemajo vkljucili v svoje sheme,
morajo z njimi nekaj narediti. Vsak ucenec potrebuje ucitelje in vrstnike za interakcijo z
njimi, saj tako testirajo svoje razmisljanje in dozivljajo izzive, opazujejo kako drugi reSujejo

probleme ipd. Ob interakciji z drugimi se disekvilibrium sproZi sam od sebe.

2.1.3. Omejitve Piagetove teorije
Pojavilo se je kar nekaj kritik na Piagetovo teorijo kognitivnega razvoja. Marsikateri
psihologi namre¢ niso verjeli v fazno razdelitev razvoja miSljenja. Problem naj bi bil v
pomanjkanju konsistentnosti v otrokovem razmisljanju. Operacije, ki se jo je otrok naucil pri
reSevanju nekega problema, naj bi ponovno uporabil pri drugih problemih, ki zahtevajo to
operacijo (Gelman & Baillargeon, 1983). Piaget naj bi tudi podcenjeval kognitivne
sposobnosti otrok, predvsem najmlajSih. Spregledal pa naj bi tudi pomembne vplive otrokove
kulture in socialne skupine. Nekatere osnovne funkcije morda niso tako osnovne ljudem

druge kulture.

Na podlagi teh in Se nekaterih drugih kritik Piagetove teorije, je danes vplivnejsi pogled na

kognitivni razvoj, ki ga je predlagal Lev Vigotski — ta veze kognitivni razvoj na kulturo.



2.2. Konstruktivizem
Lev Semjonovi¢ Vigotski, ruski psiholog, je verjel, da ¢loveske aktivnosti ne moremo lociti
od okolja in jih razumeti lo¢ene od okolja. Klju¢na ideja Vigotskega je, da specificne miselne
strukture in procese zasledimo v interakcijah z drugimi. Socialne interakcije dejansko
ustvarjajo kognitivne strukture in procese misljenja in niso le preprosti vplivi na kognitivni

razvoj (Palinscar, 1998).

Vigotski je bil mnenja, da na otrokov kognitivni razvoj vplivata dve vrsti interakcije z

okoljem:

e Interakcija z ljudmi

Vsaka funkcija v otrokovem kulturnem razvoju se pojavi dvakrat. Najprej na socialnem
nivoju in kasneje na individualnem nivoju. Vi$ji miselni procesi, kot naprimer reSevanje
problemov, se pojavi najprej med ljudmi, otrok nato te procese internalizira in postanejo del

njegovega kognitivnega razvoja.

Primer deklice, ki je izgubila igraco in prosi oeta za pomo¢, dobro ponazarja ta pogled na
otrokov kognitivni razvoj. Deklica pravi: »Ne morem se spomniti, kje sem nazadnje videla
igraco.« Oce ji nato postavi serijo vprasanj: »Si jo imela v sobi? Zunaj? Pri sosedih?« Na
vsako vprasanje deklice odgovori: »Ne.« Ko pa jo vprasa: »Si jo imela v avtu?« ona rece

»Mislim, da.« in gre po igraco (Tharp & Gallimore, 1988).

Tako je deklica lahko internalizirala strategijo iskanja izgubljene igrace in bo lahko naslednji¢
samostojna pri reSevanju takega problema. Tako se najprej pojavijo vi§je funkcije med
uciteljem in otrokom, Sele potem pa obstajajo znotraj otroka samega. Za Vigotskega je bila

socialna interakcija vec kot le vpliv, bila je izvor vi§jih miselnih procesov.

e Interakcija s sredstvi kulture

Vigotski je bil prepri¢an, da sredstva kulture igrajo zelo pomembno vlogo v kognitivnem
razvoju. Med ta sredstva Stejemo resni¢ne pripomocke (pisalni stroj, ravnila, racunala, danes
mobilni telefoni, racunalniki) in simbolne sisteme (matemati¢ni sistemi, Braillova pisava,

znakovni jezik, zemljevidi, znaki in simboli ter jezik).

Vigotski (1977: 20) navaja: »..nenehni razvoj Clovekovega vedenja temelji prvotno na
izpopolnjevanju zunanjih znakov, zunanjih metod in tehnik, ki se izgrajujejo v dolo¢enem
socialnem okolju pod pritiskom tehni¢nih in ekonomskih potreb. Pod njihovim pritiskom se

spreminjajo tudi vsi naravni psiholoski procesi ¢loveka. Tisto pomembno pri teh procesih pa
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je, da se izpopolnjujejo, prihajajo od zunaj in so odvisni od socialnega Zivljenja skupine ali

naroda, kateremu posameznik pripada.« (Zist & Oblak, 2004).

Vigotski je poudaril sredstva, s katerimi kultura podpira razvoj misljenja. Odrasli s temi
sredstvi poucujejo otroke preko vsakodnevnih aktivnosti, otroci pa jih internalizirajo. Ob tem
razvijajo znanje, ideje, staliS¢a in vrednote otrok skozi primerne ali »privzete za njihove«
nacine delovanja in razmisljanja, ki ga nudi njihova kultura in bolj sposobni ¢lani njihove

skupine (Kozulin & Presseisen, 1995).

Piaget in Vigotski sta poudarjala pomembnost socialnih interakcij, vendar vsak na svoj nacin.
Piaget poudarja, da interakcije spodbujajo razvoj z ustvarjanjem kognitivnega konflikta, ta pa
posledicno motivira spremembo. Vigotski pa je bil mnenja, da kognitivni razvoj otroka
spodbujajo osebe, ki so spretnejSe ali prednjacijo v svojem misljenju, torej ucitelji ali starsi

(Moshman, 1997; Palinscar, 1998).

2.2.1. Teorija Vigotskega in pouk

Obstajajo trije nacini prenasanja sredstev kulture z enega posameznika na drugega:

e ucenje s posnemanjem (ena oseba poskusa posnemati drugo),

e ucenje z navodili (u€enci internalizirajo navodila ucitelja in jih uporabijo pri
samoregulaciji) in

e sodelovalno ucenje (skupina vrstnikov si prizadeva razumeti drug drugega in v tem
procesu se pojavi ucenje) (Tomasello, Kriger, & Ratner, 1993).

Eden glavnih vidikov pou€evanja v vsaki situaciji je uenje s pomocjo.

2.2.2. Ucenje s pomocjo
Ni dovolj le urediti uénega okolja tako, da otroci samostojno odkrivajo, potrebno je ve¢. Tako
je videl Vigotski glavno vlogo uciteljev, starSev in drugih odraslih pri otrokovem ucenju in

razvoju.

Ucenje s pomocjo ali vodeno sodelovanje temelji na podajanju informacij, pohval, spodbud,
namigov, spodbujanja pri vztrajanju v pravem ¢asu in v pravi koli¢ini seveda. To imenujemo
wzidarski oder« (ang. scaffolding). Kasneje pa dopusc¢amo ucencem, da vedno veé storijo
sami. V kolik$ni meri ponuditi pomo¢ in kak$no pomo¢ ponuditi pa ham delni odgovor da

vedenje o obmocju bliznjega razvoja.

2.2.3. Obmodje bliZnjega razvoja
Tekom otrokovega razvoja se na katerikoli toc¢ki pojavljajo doloceni problemi, ki jih je otrok
skoraj Ze sposoben samostojno reSiti. Za uspeh pri reSevanju pa pri tem potrebuje nekaj
9



namigov, nasvetov, pomo¢i pri pomnjenju korakov ali podrobnosti, nekaj kljuénih tock in

spodbudo pri vztrajanju.

Obmocje, kjer otrok ni sposoben samostojno reSiti problema sam, ampak s pomocjo
spretnejSega oziroma sposobnejSega vrstnika, imenujemo obmocje bliznjega razvoja

(Wertsch, 1991). V tem podrocju je lahko pouk uspesen, saj je predpogoj za ucenje.

2.3. Razlika med konstruktivizmom in konstrukcionizmom
Seymour Aubrey Papert je clovek, delujo¢ na podro¢jih matematike, poucevanja in
racunalnis$tva. Na pariski univerzi je Se kot Student spoznal Piageta, katerega delo je mocno

vplivalo nanj in je tako razvil vejo uénih teorij, imenovano konstrukcionizem.

Konstrukcionizem temelji na idejah konstruktivisti¢ne teorije. Z gradnjo miselnih modelov
otroci skuSajo osmisliti svet okoli sebe. Velja pa, da je ucenje najbolj u€inkovito, ko je otrok

sam aktiven pri delu oziroma, ko povezemo aktivnosti z izkustvenim uc¢enjem (Wikipedia,

2014).
Papert je zapisal:

»Konstrukcionizem si s konstruktivizmom deli skupno idejo ucenja, tj. gradnje znanja, ne
glede na to, v kaksnih okolisc¢inah ucenje poteka. Dodaja pa idejo, da posameznik zavestno
sodeluje pri gradnji znanja. Ta proces poteka tesno povezano z okolico in neglede na

kompleksnost znanja, ki ga gradi.«*

Papert se je osredotoCil bolj na ucenje skozi »ustvarjanje« kot na sam kongitivni pristop
ucenja. S tem nam omogoca laZje razumevanje kako se ideje oblikujejo in preoblikujejo, ko
jih prikazemo z razli¢nimi oblikami predstavitev, ko jih udejanjimo v dolo¢enem kontekstu in
ko jih izdela vsak posameznik. Klju¢ do ucenja, meni Papert, je projiciranje notranjih

obcutkov in idej.

Poudarjanje zunanjih vplivov na razvoj posameznikovega misljenja ni nekaj novega. Vigotski

je ves Cas svojega zivljenja namenil raziskovanju, kako sredstva kulture (orodja, jezik, ljudje)

! Prevedeno in povzeto po ¢lanku Seymour Papert's Legacy: Thinking about learning, and learning about
thinking avtorja Paulo Blikstein (Stanford University): Constructionism shares constructivism’s connotation of
learning as ‘building knowledge structures’ irrespective of the circumstances of the learning. It then adds the
idea that this happens especially felicitously in a context where the learner is consciously engaged in
constructing a public entity, whether it's a sand castle on the beach or a theory of the universe.
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vplivajo na razvoj posameznikovega miSljenja in kognitivnega potenciala. Med

konstruktivizmom in Papertovem konstrukcionizmom zasledimo tri bistvene razlike:

1. vloga zunanje pomoci vpliva na razvoj visjih miselnih procesov posameznika
2. pomembne so oblike zunanje pomoci (Papert se je bolj osredotocil na pomo¢, ki
temelji na uporabi racunalnisko podprte tehnologije)
3. vrste pobud/pohval, ki jih posameznik prejme pri oblikovanju sredstev, s katerimi
osmislja svet okoli sebe
Glavna Papertova ideja je bila nauciti otroke uporabe racunalnikov. Ne le kot pasivne
uporabnike ponujene opreme, temve¢ kot ustvarjalce nove racunalniS8ke opreme. Tako je na
TehnoloSkem institutu Massachusettsa sklical simpozij z naslovom »Teaching children
thinking« oziroma »Nauciti otroke razmisljati«. Ne preseneca, da so pozneje ravno tam,

nasledniki Papertove raziskovalne skupine ustvarili Scratch.

2.4.Uporaba Scratcha in konstrukcionizem
Virtualni svet dana$njim generacijam ni tuj. Otroci obvladajo ves¢ine kot so igranje
racunalniskih iger, brskanje po internetu, pisanje sporocil prijateljem, vkljucevanje v socialna
omrezja, itd. Le redko kdo pa zaide v smer kreativnega ustvarjanja (Resnick, 2012). Scratch je
eno izmed orodij, ki to spodbuja in zeli, da bi otroci spoznali in uporabljali tehnologijo z

druge perspektive.
Uporaba Scratcha omogoca ucenje naslednjih ves¢in:

e Kreativno misljenje: otroci se z ustvarjanjem figur in zgodb v svojih Scratch projektih
ideje.

e Sistemati¢nost: gradnja blokov, kljub svoji enostavnosti, zahteva sistemati¢nost za
pravilno in natan¢no izvajanje programa.

e Kolaborativnost: Scratch skupnost omogoca sodelovanje z drugimi v obliki
komentiranja objavljenih projektov, izdelovanja skupnih projektov, ustvarjanja

skupnih Scratch vodicev in drugih aktivnosti.

Z izdelovanjem Scratch projektov se naucijo tudi drugih matemati¢nih in racunalniskih
konceptov kot so spremenljivke, pogoji, dogodki in paralelizem. Vendar klju¢no vlogo imajo

kreativno misljenje, sistemati¢nost in kolaboracija, ki niso pomembni zgolj za programerje.
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Te sposobnosti nam omogocajo lazje delovanje v druzbi, tako v profesionalnem Zzivljenju kot

v osebnih odnosih (Resnick, 2012).

3. VIZUALNA PROGRAMSKA OKOLJA

Ucenje programiranja zahteva veliko discipline in Casa, da se pokazejo rezultati, Ki SO
zanimivi in zabavni (Lajovic, 2011). Ker pa ucenje programiranja v Stevilnih pogledih dobro
koristi razvijanju misljenja in reSevanju problemov ter nudi Usvajanje osnovnih zivljenjskih
veséin danasnjega digitalnega sveta, je koristno s tovrstnim uéenjem zaceti Ze v mlajsih letih.
Da pa bi otrokom svet programiranja bil zabaven in zanimiv, je potrebno prestrukturirati
nacin pisanja kode. Tu pridejo na vrsto vizualna programska okolja, ki zahtevno pisanje kode

in dolgotrajno ter zahtevno programiranje spremeni v svet zabavnega ucenja.

Vizualna programska okolja namesto pisanja kode za sestavo programa uporabljajo grafi¢ne
elemente, kot so simboli ali ikone. Uporabnik pri pisanju programa manipulira z grafi¢nimi
elementi in jih »sestavlja« v neko zaporedje, ki sluzi gradnji programa (Wikipedia, Visual

programming language. The Free Encyclopedia, 2014).

Vizualna programska orodja za poucevanje programiranja mlaj$ih ima dve glavni prednosti.
Prva je koncept WYSIWYG (what you see is what you get — to kar vidi$ to, dobi$/naredis),
saj nudi takoj$njo povratno informacijo. Druga pa je odprava sintakti¢nih napak, saj do njih
prakti¢no ne more priti, saj znanje sintakse v tem primeru ni potrebno (Constructing Kids,
2013).

Vizualnih programskih okolij, ki so namenjena uéenju programiranja osnovnos$olskih otrok, je
danes na voljo kar nekaj. V nadaljevanju je na kratko opisanih nekaj takSnih vizualnih

programskih okolij, ki so primerna za poucevanje v osnovni $oli.

3.1. Scratch

Scratch je eden novejSih vizualnih programskih orodij, ki je

namenjen zgolj poucevanju programiranja za otroke od 8.leta
starosti naprej. Otroci lahko brez predznanja ustvarjajo svoje
lastne animacije, raCunalniske igre in interaktivne zgodbe ter jih lﬁ'iﬁiﬂﬁ Q g

et —

tudi delijo z ostalimi po svetu, kar omogoca dodatno

izpopolnjevanje in izmenjavo izkusenj (Lajovic, 2011).

Scratch je brezplatno orodje in omogoca, da se otroci Ze v Slika 1: Seratch macek
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mladih letih naucijo kreativnega razmisljanja in ustvarjanja, kar je v danaSnjem casu izredno
pomembno. S tak$nim ustvarjalnim delom omogocajo otrokom, da se naucijo osnovnih

zivljenjskih ves¢in danasnjega ¢asa (MIT, Scratch - Zamisli si, programiraj, deli, 2014).

Otrok lahko s pomocjo Scratcha spozna naslednje matemati¢ne in racunalniske koncepte:
prireditveni stavek (spremenljivka), zanka, pogojni stavek, tabela, odziv na dogodek, ¢asovna
usklajenost in sinhronizacija, vnos podatkov preko tipkovnice, nakljucna Stevila, logi¢ne
operacije in dinamic¢na interakcija (Lajovic, 2011), podprograme in rekurzije (MIT, Scratch -
Zamisli si, programiraj, deli, 2014). Poleg zgoraj nastetih matemati¢nih in racunalniskih
konceptov pa lahko otrok v program vklju¢i tudi koncepte vecpredstavnosti (glasbo, grafiko,
...) in spozna metode nacrtovanja programa. Torej lahko reCemo, da Scratch poleg tega, da
otroka uci sistemati¢nega in strukturiranega nac¢ina razmisljanja ter ga skozi igro vodi do cilja,
spodbuja tudi kreativnost, jasno komunikacijo, uporabo sodobnih tehnologij, interaktivno

nacrtovanje in stalno uéenje (Stopar et al., 2014).

Program so razvili na institutu Media Lab pod vodstvom Mitchela Resnicka. Sestavljanje
programa pa otrokom olajSujejo bloki v razliénih barvah, ki predstavljajo raznovrstne ukaze,
samo sestavljanje pa nudi dodatno zabavo pri delu (Lajovic, 2011), (MIT, Scratch - Zamisli

si, programiraj, deli, 2014).

ScratchEd je spletna skupnost, ki je namenjena predvsem tistim, ki poucujejo program
Scratch za izmenjavo virov, povezovanje z drugimi, postavljanje morebitnih vprasanj in

deljenje zgodb (About. ScratchEd, 2014).

Program Scratch je Ze preSel iz prve vecje verzije na drugo, ki je iz$la januarja 2013. Scratch
2.0 je tako druga vecja verzija programa, ki ima kar nekaj novosti, kar omogoca toliko ve¢

zabave pri programiranju (Scratch 2.0 - Scratch Wiki, 2014).

Pred kratkim, od avgusta 2014, pa je na voljo tudi aplikacija ScratchJr, ki jo zaenkrat lahko
namestimo na tablice iPad. Namenjena je otrokom starim med 5 in 7 let in omogoca
ustvarjanje interaktivnih zgodbic in iger. Otroci z zlaganjem blokov lahko pripravijo svojo
figuro do premikanja, skakanja, plesanja in petja. Ustvarijo lahko tudi svoje lastne ilustracije,

posnamejo svoj glas in vkljuéijo zvok ali slike (MIT, ScratchJr - About, 2014).

ScratchJr ima popolnoma prenovljen vmesnik in programski jezik, saj so ga zeleli ¢imbolj
prilagoditi starostni skupini otrok med 5 in 7 letom starosti tako, da je ¢imbolj v skladu z
njihovim kognitivnim, socialnim, osebnim in ¢ustvenim razvojem (MIT, ScratchJr - About,
2014).
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V koncu leta 2014 se nacrtuje razvoj aplikacije za operacijski sistem Android in leta 2015 Se

razvoj spletne verzije aplikacije (MIT, ScratchJr - About, 2014).

Slika 2: ScratchJr

3.2. Alice 3D
Alice 3D je inovativno programsko okolje, ki otroke uci racunalniSkega
programiranja v 3D okolju. Je prosto programsko orodje, ki omogoca
enostavno kreiranje animacij za pripovedovanje zgodb, igranje interaktivnih
iger in ustvarjanja videa in tako otrokom omogoci enostavno prvo srecanje
z objektnim programiranjem, kot je npr. programiranje v programskem
jeziku Java. Uporabniski vmesnik je za otroke nezahteven, saj sestavljanje

programa omogoca z ukazom »povleci in spusti« in ponuja takoj$njo

povratno informacijo (Alice.org, 2014).

Programsko okolje Alice 3D je razvila raziskovalna ekipa na univerzi Slika 3: Alice logotip
University of Virgina in Carnegie Mellon leta 1998 pod vodstvom Randy
Pausch (Alice.org, 2014).

3.3. Kodu
Kodu je novejSe vizualno programsko orodje v prvi vrsti namenjeno
kreiranju iger. Nastal je pod okriljem Microsoft podjetja leta 20009,
uporaben pa je tako za najmlajSe kot tudi starejSe, saj znanje
programiranja ni pogoj za uporabo tega programskega okolja. Kodu

spodbuja Kreativnost in poleg ucenja programiranja omogoca ucenje

spretnosti pri reSevanju problemov in pripovedovanja zgodb (Kodu -

Microsoft Research, 2014).
Slika 4: Kodu logotip
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@ Insert Row
X Delete Tile

Slika 5: Uporabniski vmesnik programa Kodu

Programski jezik, ki ga Kodu uporablja, je enostaven in v celoti temelji na ikonah, ki jih je
potrebno pravilno »zloziti« v zaporedje. Programi, ki jih je mogoce ustvariti, so sestavljeni iz
strani, te pa so raz¢lenjene na pravila, ki se lo¢ijo na pogoje (angl. When) in akcije (angl. Do).
Vsak stavek znotraj programa, ki ga sestavimo, temelji na principu: »When something
happens, do something« (Kodu - Microsoft Research, 2014). Programski jezik je posebej
zasnovan za razvoj iger in vsebuje okolja, ki izhajajo iz igralnih scenarijev (Glastovec, 2012).

Na domaci spletni strani programa Kodu najdemo forum, ki je namenjen tako izmenjavi
izdelkov kot postavljanju vpraSanj ter objavljanju novih informacij. Namenjen pa je tudi
uciteljem in poucevanju programiranja s pomocjo Kodu programa. Preko foruma je uliteljem
omogocena medsebojna pomo¢ pri poucevanju s programom Kodu in izmenjavanju idej ter

informacij (Kodu - Microsoft Research, 2014).

Zal Kodu skupnost, ki je bila namenjena ustvarjalcem in uditeljem programiranja s
programom Kodu in je bila na naslovu www.planetkodu.com, ne deluje ve¢ (Kodu - Microsoft
Research, 2014).
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4. PROGRAMIRANJE V OSNOVNI SOLI

V poglavju bomo opisali u¢ni nacrt novega neobveznega izbirnega predmeta Racunalnistvo in
ga primerjali z u¢nim nacrtom ze obstojecih predmetov, ki v Solah poucujejo racunalniske
vsebine. Poglavje je v celoti povzeto po u¢nih nadrtih, ki ju je izdalo Ministrstvo za Solstvo,

znanost in Sport.

Danes je v Soli racunalniStvo prisotno v obliki uc¢enja ves$¢in uporabe rac¢unalnika in ne kot
razumevanje osnovnih konceptov racunalniStva. Trenutno se vsebine iz podrocja
raCunalni$tva poucujejo pri predmetu Racunalni$tvo, ki je umesSCen v tretje vzgojno-

izobrazevalno obdodje osnovne Sole, 7., 8. in 9. razred. Pokriva pa le naslednje vsebine:

e Multimedija,
e Urejanje besedila in

e Racunalniska omrezja (Ministrstvo za Solstvo, 2002).

S temi kurikularnimi vsebinami, ki jih zajemajo zgornji predmeti, otroke ucimo vescin
uporabe ra¢unalniSke programske opreme, s katerimi pridobijo del racunalniske pismenosti, ki
je potrebna pri nadaljnjem izobraZevanju in vsakdanjem zivljenju. Vendar pa taks$no znanje

»zastara« v hitrem in nenehnem razvoju tehnologije.

Z uvajanjem novega neobveznega izbirnega predmeta Racunalni$tvo pa bomo otroke lahko
naucili razumevanja osnovnih konceptov raunalniStva. Predmet RacunalniStvo se uvaja v
drugo vzgojno-izobrazevalno obdobje, v 4., 5. in 6. razred, zajema pa predvsem vsebine
programiranja in je razdeljen na podro¢ja Algoritmi, Programi, Podatki, ReSevanje problemov
in Komunikacija in storitve. Nacin dela pri predmetu spodbuja ustvarjalnost, sodelovanje in
poseben nacin razmiSljanja in delovanja. S spoznavanjem racunalniskih konceptov in
razvijanjem postopkovnega nacina razmiSljanja ucenci pridobivajo znanja, spretnosti in

vescine, ki so veliko bolj trajni kot hitro razvijajoce se tehnologije.

Spodnja primerjava splosnih u¢nih ciljev nam da vpogled v raznolikost vsebin poucevanja in

vpogled v vsebinsko usmerjenost novega predmeta.
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Splosni cilji predmeta

Urejanje besedila, Multimedija in

Racunalniska omreZzja

Racunalnistvo

Ucenci in ucenke:

spoznavajo osnhovne pojme
raCunalniStva in vlogo ter pomen
racunalniS$ke tehnologije v sodobni
druzbi,

spremljajo razvoj racunalniske
tehnologije,

pridobivajo temeljna znanja, spretnosti
in navade za ucCinkovito ter uspesno
uporabo sodobne racunalniske
tehnologije za zadovoljevanje svojih in
druzbenih potreb,

razvijajo komunikacijske zmoznosti,
oblikujejo staliS¢a do pridobljenih

informacij in krepijo merila za
dozivljanje ter vrednotenje lepega,
razvijajo sposobnosti za ucinkovito in
estetsko oblikovanje informacij,
pridobivajo sposobnost samostojnega
reSevanja problemov,

razvijajo sposobnost in odgovornost za
sodelovanje v skupini ter si krepijo
pozitivno samopodobo,

razvijajo pravilen odnos do varovanja
lastnine (avtorske pravice) in osebnosti
(zascita podatkov) ter

zaklad in

bogatijo svoj jezikovni

skrbijo za pravilno slovensko izraZanje.

Pri predmetu ucenci:

e spoznavajo temeljne  koncepte
racunalniStva,

® razvijajo algoritmic¢ni nacin
razmiSljanje in spoznavajo

strategije reSevanja problemov,
e razvijajo sposobnost in odgovornost
za sodelovanje v skupini ter si

krepijo pozitivno samopodobo,

e pridobivajo sposobnost izbiranja
najustreznejSe poti za  reSitev
problema,

e spoznavajo omejitve Cloveskih

sposobnosti in umetne inteligence,

e se zavedajo omejitev racunalniskih
tehnologij,

e pridobivajo zmoznost razdelitve
problema na manjSe probleme,

e sSe seznanjajo z abstrakcijo oz.
poenostavljanjem,

e spoznavajo In razvijajo zmoznost
modeliranja,

e razvijajo ustvarjalnost, natancnost
in logi¢no razmisljanje ter

e razvijajo in bogatijo svoj jezikovni
zaklad ter skrbijo za pravilno

slovensko izrazanje in strokovno

terminologijo.

Tabela 1: Primerjava uénih ciljev (Ministrstvo za $olstvo, 2002), (Ministrstvo za Solstvo, 2013)
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Klju¢nega pomena pri poucevanju tega predmeta je ustvarjanje spodbudnega u¢nega okolja in
okolis¢in, ki omogoc€ajo ucencem odkrivanje, izgrajevanje in oblikovanje (spo)znanj ter
razvijanje kriticnosti in odgovornosti. Za dosego tega pa je nujno, da pouk temelji na ucencevi
aktivni usvojitvi znanja na nacin, da so v ospredju dejavnosti u¢encev, ki to omogocajo.

Uciteljeva vloga je ustvarjanje okolis¢in, ki bodo taksno obliko poucevanja spodbujale.

Uc¢ni nacrt omogoca tudi ve¢ moznosti medpredmetnega povezovanja, ne le vsebinskega, saj
omogoca razvijanje spretnosti, ki so uporabne V razli¢nih okolis¢inah (npr. kriticno misljenje,
obdelava podatkov, uporaba informacijsko — komunikacijske tehnologije). Za uditelje
izvajalce so tovrstna znanja pogoj za kvalitetno poucevanje izbirnih predmetov s podrocja

rac¢unalni$tva in informatike.

Med vsemi vizualnimi programskimi okolji smo izbrali Scratch, saj je najbolj skladen z ué¢nim
naértom predmeta Racunalni§tvo in v je skladu z ugotovitvami iz strokovne literature

primeren za uvod v programiranje.
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5. EMPIRICNA RAZISKAVA
Namen empiri¢ne raziskave je bilo priblizno oceniti mnenje uciteljev o lastni pripravljenosti
na izvajanje novega neobveznega izbirnega predmeta RacunalniStvo, s poudarkom na
poudevanju programiranja. Se pred oblikovanjem uénih gradiv nas je zanimal odnos uéiteljev
do vsebin v novem u¢nem nacrtu. Zanimalo nas je, za katere vsebine potrebujejo pomo¢ v

obliki u¢nih gradiv.

Empiri¢no raziskavo smo izvedli s kvalitativno metodo raziskovanja in sicer kratek intervju,

ki je vseboval osem vpraSanj. Sodelovalo je pet osnovnosolskih uciteljev.

Z izvedbo intervjuja nas je zanimalo tudi:

e (e se ucitelji dodatno izobrazujejo,

¢ na kakSen nacin se dodatno izobrazujejo in

e kaksSne moznosti bi si $e zeleli poleg objavljanja in izmenjavanja gradiv na spletnem
portalu, kjer bodo le ta objavljena.
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Analiza odgovorov

1. Na kateri Soli poucujete?

Vsi intervjuvanci poucujejo na osnovni $oli.

2. Racunalnistvo poucujete v:

Racunalnistvo poucujete v:

ne ucim racunalniskih predmetov

drugem triletju v skladu z novim u¢nim nacrtom za
neobvezni izbirni predmet Racunalnistvo (zacenjam letos)

racunalnistvo poucujem interkurikularno oziroma v
sklopu drugega predmeta

vodim kroZek iz racunalnistva

tretjem triletju v skladu z u¢nim nacrtom za obvezni

Graf 1: Oblika poudevanja ra¢unalni§tva

Vsi intervjuvanci poudujejo radunalniske predmete. Stirje uitelji poucujejo predmet
Racunalnistvo v tretjem triletju, v skladu z uc¢nim naértom za obvezni izbirni predmet
Racunalnistvo, dva od njih pa racunalni$tvo vodita tudi krozek iz raCunalnistva, eden pa

poucuje racunalnistvo interkurikularno oziroma v sklopu drugega predmeta.

3. Koliko ¢asa ze poucujete racunalniske predmete? (leta)

Vsi od intervjuvancev poucujejo rac¢unalniske predmete ve¢ kot 5 let. Eden jih poucuje 3 leta,

trije poucujejo 5 let in eden poucuje 8 let.
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4. V moji Soli se bo letos zacel izvajati nov neobvezni izbirni predmet Racunalnistvo
a. Da
b. Ne

Izmed intervjuvanih uditeljev se bo v letoSnjem Solskem letu le en srecal z neobveznim

izbirnim predmetom Racunalnistvo.

5. V osnovne sole se vpeljuje nov neobvezni izbirni predmet Racunalnistvo, ki bo
vkljuceval racunalniske vsebine, ki se do sedaj Se niso poucevale.
a. Ali se v ta namen dodatno izobrazujete?

i. Da
ii. Ne
b. Ali se nameravate dodatno izobrazevati?
i. Da
ii. Ne
Ali se v ta namen dodatno izobrazujete?
Ali se nameravate dodatno izobrazevati?
5
4 .
3 .
2 .
1 4
Da Ne

Graf 2: Dodatno izobraZevanje uliteljev

Zgornji dve vprasanji, 5a in 5b, sta imeli enake odgovore. Stirje ugitelji se izobrazujejo
oziroma se imajo namen dodatno izobrazevati, eden od uciteljev pa ne. Ucitelji so tudi

odgovarjali skladno, tisti, Ki je pri vprasanju 5a odgovoril z da, je tudi z da odgovoril pri 5b.
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C. Vkaksni obliki potekajo izobrazevanja?

Dodatno izobrazevanje

SamoizobraZevanja s pomoéjo literature H

Delavnice na Solah
Delavnice, ki jih organizirajo zasebna podjetja
Delavnice, ki jih organizirajo visoko$olske ustanove [N

Ucbeniki

Seminarji W

0 1 2 3 4 5

Graf 3: Oblike dodatnega izobraZevanja uditeljev

Pri intervjuvanih uciteljih dodatna izobrazevanja potekajo predvsem v obliki seminarjev in
nekaj malega kot delavnice, ki jih organizirajo visokoSolske ustanove ter v obliki

samoizobrazevanja.

Stirje uéitelji se dodatno izobrazujejo preko seminarjev, od tega eden obiskuje delavnice, ki
jih organizirajo visokoSolske ustanove in dva se dodatno izobrazujeta samostojno s pomocjo

literature.

Ucitelj, ki se v letosnjem Solskem letu ne bo srec¢al z novim predmetov Rac¢unalnistvo in se v
ta namen tudi ne izobrazuje dodatno, je pri tem vprasanju pod moznost drugo zapisal, da
poucuje na mednarodnem oddelku, kjer je racunalniStvo vkljuceno v druge predmete in

nimajo posebnega izobraZevanja.
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6. Za Katere izmed ucnih vsebin menite, da bi vam predstavijale vecdji izziv pri
poucevanju novega neobveznega izbirnega predmeta Racunalnistvo? Za katere
vsebine bi zeleli imeti (dodatna) gradiva za izvajanje ucnih ur?

Vsebine

Komunikacija in storitve (npr. predavanja o H
racunalniski varnosti)

Resevanje problemov (npr. delavnice iz Bobra)

Podatki (npr. delavnice iz CS Unplugged, oz.
Racunalnistvo brez racunalnika)

Algoritmi in Programi (npr. delavnice iz Scratcha) w

o
[
N
w
i
6]

Graf 4: Vsebine izbirnega predmeta Racunalni§tvo

Najvedji izziv naj bi uéiteljem predstavljala vsebina Algoritmi in Podatki, saj so to v ospredje

vsebino Komunikacija in storitve, eden pa je izpostavil Se vse preostale vsebine, torej kar vse
iz u¢nega nacrta. Eden izmed anketiranih uciteljev pa je izpostavil le vsebino Komunikacija in

storitve.

7. V koliksni meri se vam zdi pomembno in koristno izmenjati gradiva na spletu z
ostalimi ucitelji in si S tem pomagati pri izvajanju novega neobveznega izbirnega
predmeta Racunalnistvo?

Ocena: 1 — najmanj pomembno, 4 — zelo pomembno

Pri tem vpraSanju so se prav vsi intervjuvanci strinjali, da je zelo pomembno in tudi koristno
izmenjavati gradiva z ostalimi uditelji in si tako pomagati pri poucevanju novega

neobveznega izbirnega predmeta Racunalnistvo.
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8. Kaksne mozZnosti bi si na portalu, kjer bodo objavijena gradiva, Se Zeleli poleg
izmenjevanja (nalaganje gradiv na portal, prenos gradiv na racunalnik)?

Pri moznostih na portalu so ucitelji imeli dokaj podobne ideje oziroma zelje. Moznost
komentiranja ucnih gradiv oziroma postavitev foruma, znotraj katerega bi si lahko
izmenjavali informacije in komentirali u¢na gradiva, je bila Zelja vseh intervjuvancev.
Izpostavljena pa je bila tudi ideja o objavljanju novejsih verzij ucnih priprav, v smislu moznih

izboljSav izpeljave ucne ure.

Ugotovitve

Iz odgovorov intervjuvancev smo lahko zakljuéili, da se ucitelji pripravljajo na uvajanje
novega neobveznega izbirnega predmeta Racunalnistvo, kjub temu, da se bo v letosnjem letu
s tem predmetom srecal le eden izmed intervjuvanih uciteljev. Izredno pozitivne odgovore
smo dobili o postavitvi portala, saj se jim pomo¢ drugih uciteljev zdi primerna in zelo
dobrodosla. Ne glede na leta poucevanja ra¢unalniskih predmetov, vecina uciteljev najvecji
izziv pri¢akuje pri vsebini Algoritmi in Programi, kar lahko dodatno potrdi raznolikost med

starim in novim u¢nim na¢rtom racunalniskih predmetov.

Glede na pripravljanje uciteljev na nov racunalniski predmet in njihovo Zeljo po medsebojni
pomoci lahko sklepamo, da imajo pred seboj dolocen izziv, za katerega si Zelijo dodatne

pomoci.
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6. PRIPRAVA GRADIV

Za namene poucevanja novega predmeta Racunalni$tvo smo opisali realizacijo ene izmed tem

in postopek izdelave spletnega portalaRIS ter opis moznosti, ki jih ponuja.

6.1. PedagoSka osnova
Delo v programu Scratch ponuja uciteljem raznoliko poucevanje programerskih vsebin ter
vsebin s podrocja razvoja in uporabe vecpredstavnosti. V diplomskem delu smo se odlocili za
vsebine: spoznavanje okolja Scratch, risanje po navodilih, zaznavanje v Scratchu na primeru
labirinta in ucenje programiranja preko zgodb in ugank. Opisali bomo realizacijo prve teme

Spoznavanje okolja Scratch, ostale bomo le opisali.

6.1.1. Risanje po navodilih
Pri risanju po navodilih ucenci utrdijo spoznanje, da ra¢unalniki med izvajanjem programa
izvajajo zaporedje navodil. Ce smo pri podajanju navodil — se pravi programiranju —
nepazljivi, so lahko rezultati napacni ali vsaj nenatan¢ni. Iz Scratcha spoznajo paleto

Svincénik.

S pomocjo figure najprej riSejo enostavne like (pravokotnik, kroznica, ipd.), pozneje pa tudi

bolj kompleksne, kot je npr. Kohova snezinka.

6.1.2. Zaznavanje v Scratchu na primeru labirinta
Pri izdelavi labirinta se ucenci srec¢ajo predvsem z ukazi iz skupine Zaznavanje. Pri labirintu
je pomembno, da se figura ne zaleti v stene, se izogiba oviram in drugim preprekam, ki so na
poti do cilja. Na cilju pa je potrebno zaznati konec igre. Spoznajo se tudi z ukazi Premikanja,
saj morajo dolociti tipke za premikanje figure po labirintu. Poleg tega se ucenci srecajo tudi z
risalno povrsino, kjer lahko narisejo svoj labirint ali svojo figuro, ter z dodajanjem zvoka ob

dosegu cilja in ostalimi ukazi, ki popestrijo igro.

6.1.3. Ucenje programiranja preko zgodb in ugank
Pri u€enju programiranja je bistveno, da se u¢encem predstavijo pojme kot so zanka, pogoj in

spremenljivka. Te osnovne pojme z lahkoto zamaskiramo v zgodbe in uganke.
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6.1.4. Spoznavanje okolja Scratch

Opis

V uéni uri Spoznavanje okolja Scratch ucence spoznamo z vizualnim okoljem Scratch.
Spoznajo nacin dela v Scratchu in osnovne funkcije programa. Predstavimo jim Ze objavljene
projekte na Scratch domaci spletni strani, s katerimi pokaZzemo razli¢ne moznosti ustvarjanja
z omejenim naborom ukazov. U¢encem med uro ponudimo Scratch karte, ki so jim v oporo
pri raziskovanju in uc¢ni list z enostavnimi nalogami. Ob koncu ure se predstavi $e projektna

naloga O meni, ki jo mora opraviti vsak ucenec posebe;j.

Realizacija teme

Sola: OS

Razred: 4

Predmet: Radunalnistvo

Ué¢na tema: Algoritmi (in Programi)

Uc¢ne oblike: frontalna, delo v paru/skupini, individualno delo

Ud¢ne metode: metoda pogovora in razgovora, metoda demonstracije, metoda razlage,

diskusije

Namen

Ucenci

= spoznajo osnovne gradnike vizualnega programskega orodja Scratch,

spoznajo, da lahko v v izualnem programskem okolju Scratch ustvarjajo like, okolja,

zgodbe, animacije in igre,
= 35poznajo, kaj je ukaz in

= znajo resitev vsakdanjega problema opisati kot zaporedje korakov.

Pripomocki:
e Scratch karte

e Datoteka Enostavne naloge v Scratchu
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Uvodni del

CAS (min)

UCITELJ

UCNE OBLIKE,
METODE,
PRIPOMOCKI

e ucencem predstavimo vizualno programsko
okolje Scratch z obiskom spletne strani.
Skupaj z ucenci si ogledamo nekaj ze
objavljenih projektov in s tem prikazemo
razline mozZnosti ustvarjanja (zgodbe,
animacije in igre).

(npr.: Klavir, Najstniki v gradu in Odbij
70gico)

e ucencem predstavimo okolje, znotraj

katerega nastajajo projekti (oder, ukazna

paleta, programsko okno, seznam figur,

risalna povrsina,...)

Frontalna, metoda
pogovora in
razgovora, metoda
domaca

Scratch

diskusije,
stran

http://scratch.mit.ed

u/, projekti,
objavljeni na strani
http://scratch.mit.edu

[starter_projects/

Glavni del

CAS (min)

UCITELJ

UCNE OBLIKE,
METODE,
PRIPOMOCKI

15

Skupaj z u€enci se pripravimo na delo v programu
Scratch. Predstavimo jim ukaze, ki so razdeljeni v
8 skupin in pojasnimo, da jih v programskem oknu
zlagamo skupaj kot LEGO kocke.

Za demonstracijo macki sestavimo taksne ukaze,
da bo macka =zaplesala. Ob tem razloZimo
naslednje skupine ukazov: Premikanje, Zvok,

Dogodki in Krmiljenje.

Najprej iz skupine Premikanje vzamemo ukaz
»pojdi 10 korakov«. Tako pripravimo macko, da

se premakne vsaki¢, ko kliknemo na blok. Lahko

Frontalna, metoda
demonstracije,

individualno delo
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http://scratch.mit.edu/
http://scratch.mit.edu/

spremenimo  Stevilo korakov, da se macka
premakne za vecjo ali manjSo razdaljo.

Nato iz skupine Zvok dodamo ukaz »zaigraj na
boben 1 za 0,25 udarcev« in ga pripnemo pod
ukaz »pojdi 10 korakov«. Pritisnemo na sestavljen
blok in preizkusimo.

Nato podvojimo nastali blok in ga pripnemo pod
obstoje¢i blok. Pri tem v wukazu »pojdi 10
korakov«, spremenimo $tevilo korakov na -10, da
se macka premakne v nasprotno smer kot na
zacetku.

Iz skupine Krmiljenje vzamemo ukaz »ponovi 10 -
krat«, s katerim zaobjamemo Ze obstoje¢i blok.
Manjka $e ukaz »ko je ta figura kliknjena« iz
skupine Dogodki. Postavimo ga na vrh ze
sestavljenih ukazov.

Sedaj z misko pritisnemo na macko in ta zaplese.
S spreminjanjem vrednosti znotraj ukazov
pokazemo, da lahko spreminjamo razdaljo
mackinega sprehoda, zvok in hitrost plesa.

Ucenci imajo na voljo tri minute za preizkus.
(Dodatno: Pleso¢o macko postavimo na oder.
Ucencem lahko pokaZzemo spreminjanje ozadja. S
klikom na ozadje v seznamu figur izberemo novo
ozadje iz knjiznice: Spotlight-stage. Kliknemo na

macko in ta zopet zaplesSe, tokrat na odru. )
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V nadaljevanju ure spodbudimo samostojno delo
ucencev.

Ucencem ponudimo Scratch karte, ki jih
preizkusijo. Vsak ucenec si izbere tri in jih
samostojno  preizkusi. Seveda je dovoljena
medsebojna pomoc.

(Dodatno: po preizkusu vseh treh kart lahko

ucenci poskusijo zdruziti poljubni dve karti ali pa

Individualno
delo v

Scratch karte

delo,

paru,
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kar vse tri. Npr. ucenec zdruzi ukaze iz kart

Spremeni barvo in Premakni se v ritmu)

30 Za kartami sledi samostojno kreiranje programov. | Individualno delo,
Vsakemu uéencu podamo delovni list Enostavne | Scratch karte,
naloge v Scratchu. Samostojno reSujejo | delovni list
zastavljene naloge. Pri delu si lahko pomagajo s | Enostavne naloge
Scratch kartami. v Scratchu

Zakljucni del

CAS UCITELJ UCNE OBLIKE,
METODE,
PRIPOMOCKI

12 Za zakljucek sledijo navodilom projektne naloge O|Frontalna, = metoda
meni, ki jo vsak ucenec izdela samostojno. pogovora in
Vsak predstavi vsaj Stiri lastnosti o sebi, ki jih Zeli ra-zgov-(-)ra, metoda
deliti z ostalimi. Pri tem uporabi znanje, ki ga je do diskusije
sedaj usvojil.

Predstavitev projektnih nalog je uvod v naslednjo
Solsko uro pred nadaljevalnim delom v Scratchu.
Viri:

MIT. (2014). Scratch - Zamisli si, programiraj, deli. Pridobljeno iz http://scratch.mit.edu/

Lajovic, S. (2011). Scratch. Nauci se programirati in postani racunalniski macek. Ljubljana:

Pasadena.

MIT. (2011). Pridobljeno iz
http://scratched.media.mit.edu/sites/default/files/CurriculumGuide-v20110923.pdf
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6.2. Tehnolosko okolje — portal z gradivi

Gradiva, ki smo jih izdelali v

RIS, ki se nahaja na fakultetne

nastal v okolju Wordpress in je namenjen racunalni§kemu izobrazevanju s Scratchem.

Na portalu so objavljena kv

predmeta Racunalni$tvo in so dostopna vsem. Vsako gradivo je mogoCe prenesti na

raCunalnik in tudi komentirati,

diplomskem delu, so dostopna na spletnem portalu z imenom

m strezniku Hrast (hrast.pef.uni-lj.si /ris). Spletni portal RIS je

alitetna u¢na gradiva, kot pomo¢ uciteljem pri poucevanju

s ¢imer Zelimo spodbuditi medsebojno pomo¢ uciteljev.

6.2.1. Kratek opis postavitve spletnega mesta

Povezavo s streznikom smo vzpostavili s prostim programskim orodjem Bitvise SSH Client.

Preko tega smo nalagali vse datoteke, ki smo jih potrebovali za postavitev portala RIS.

™7 Eitvioc 55H Client. =Tel =]

Default profile
Save profile as
A
Bitvise S5H

Server Control
Panel

Mew terminal
console

Closing behavior

Login | Options | Terminal | Remote Desktop | SFTP | Serviees | c25 | s2c | 554 | About]

Server Authentication
Host hrast.pef.unij.si Username alesa
Proxy settings Host key manager
Password sesresrenneeeene
SPM

[] stare encrypted password in profile
[]ssPI/kerberos 5 Delegation User keyoair manager

Try gssapi-keyex first if available

Help

37,

Mew SFTP
window

New Remote
Desktop

JT9TZ0TIE, 995 VISI VYV DITVISE: COIT 10T ateST IO aug T a0uut our 33712 Progucs,

_ig 19:20:16.996 Run ‘BvSsh -help’ to learn the supported command-ine parameters.

4)19:20:17.535 Loading default profile.

4)19:21:16.904 Started a new S5H2 session.

j,p 19:21:16.913 Connecting to S5H2 server hrast. pef.uni.si:22,

1)19:21:16.933 Connection established.

jJ 19:21:16.942 Server version: SSH-2.0-OpenSSH_5.3p 1 Debian-3ubuntu?

419:21:16,951 First key exchange started.

jg 19:21:16.986 Received a new hostkey from the server. Algorithm: RSA, size: 2048 bits, MD5
fingerprint: 42:de:31:3c:8e:bc: 20:3:d3:51:32:6b:d2:f5:a6:d0, Bubble-Babble:
xirib-kelez-gemib-fisor-mutyb-soceh-binez-gigosiig-nefis-toxax.

_ig 19:21:17.000 First key exchange completed using diffie-hellman-group14-shal. Session
encryption: aes256-ctr, MAC: hmac-shal, compression: none.

_ig 19:21:17.000 Attempting ‘password' authentication,

419:21:17.019 Authentication completed.

4)19:21:17.298 Terminal channel opened.

1)19:21:17.308 SFTP channel opened. i

Najprej smo na streznik nalozi

ter druge pripomocke za realizacijo opiSane u¢ne ure Spoznavanje okolja Scratch.

Slika 6: BitVise SSH Client

li okolje Wordpress in datoteke, ki so vsebovale u¢na gradiva
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Window local Remote Uploadqueue Download queue Log
[f] voad queve (] Dowriomdquess ) Log
Local files Remote files
(€] [l [2] #» 3 J:\Diploma Novo - B XN} 2] @ | thome/alesa/pubiic_html - -
Name Size Type Date Modfed Attrbutes [ Name Size  Type Date Modifed Atributes
. nastanek RISa 0 Mapazdato.. 15920141922 ris 4096 Mapa z datotekami 192014 9:47 dranrwamacc
ScratchCardsAll-w1.4-PDF 0 Mapa zdato.. 6.7.200914:38 || inde htenl §79 Datoteka HTML 19820142129 wrr—
spletna_diploma 0 Mapazdato.. 132014726 L
= alice_loge jrg 7331 Slka JPEG 29720142237 A
E‘_]Anketa (Responses)xdsx 23833 Microsoft Bx... 26.8.20141251 A
E‘_]Anketa (Responsesinovo xdsc 12370 Microsoft Ex.. 26.8201412:52 A
R Cat.png 5725 Slika PNG 128201420103 A b
E‘_]D\plnmam 05201452 docx 311.824  Microscft W 1520141756 A
@D\plnmamDSZDMaﬂ docx 309.423  Microsoft W 152014 16:42 A
@D\plomaZEDEZDMaz.dom( 230544 Microsoft W... 26.8201422:38 A
1] Diploma2708201 42z docx 302835 Microsoft W... 28820141052 A
4] Diploma28082014az.docx 305307 Microsoft W... 288201411.04 A
E‘_]D\DIDmaZErDBEDMaZ.dOCx 305.751 Microsoft W... 29.8201412:58 A
E‘_]D\plnmaEEDEZDMﬁZL docx 305071  Microsoft W 25320141110 A
@D\D|DmE3DDSZD14IJFE]EnJEAZ docx 309.271  Microscft W 30820141435 A
@D\plnmaﬂ 082014urejanjeAZ docx 311.456  Microsoft W 192014927 A
B DIPLOMA_26082014zadnja docx 288443 Microsoft W... 26820142218 A
@_]diploma_curk_igor docx 2521112 Microsoft W... 11520131038 A
ﬁDIPLOMAﬁZAVIRSEK.Ddf 1.375641 Adobe Acro.. 16.8207413:01 A -
PhUpload: Brary  + TjResume [ Overwrte 1 Upload N i
= 1item uploaded ﬂ'# Download: Binary - L, Resume Q Overwite | Start

= e

Slika 7: BitVise SFTP okno

S prvim dostopom na naslov http://hrast.pef.uni-lj.si/ris/ smo po navodilih povezali

Wordpress okolje s prej pripravljeno podatkovno bazo.

Spodaj morate vnesti podrobnosti o povezavi do podatkovne zbirke. Ce o njih niste prepricani, kontaktirajte
svojega spletnega gostitelja

Ime podatkovne wordpress I\rag podatkovne zbirke, v kateri Zelite odpreti

zbirke

Ime uporabnika uporabniska ime Vade uporabnisko ime za dostop do MySQL

Geslo geslo in geslo za dostop do MySQL

Gostitelj localhost Ce lokalni gostiteld ne deluje. bi vam

podatkovne zhirke moral te podatke posredovali vas spletni
gostitel].

Predpona tabele wp Spremenite fo polje, Ce Zelite v posamezni

podatkovni zbirki zagnati vet namestitev
WordPressa

QOddaj

Slika 8: Konfiguracija okolja Wordpress

Nato smo se v brskalniku prijavili v okolje Wordpress ter priceli z urejanjem portala RIS.
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7. NADALJNJE DELO
V diplomskem delu smo predstavili realizacijo u¢ne teme Spoznavanje okolja Scratch. V
nadaljevanju imamo namen predstaviti tudi ostale tri teme, ki smo jih tu le opisali. To so:
Risanje po navodilih, Zaznavanje v Scratchu na primeru labirinta in Ucenje programiranja

preko zgodb in ugank.

Za pridobitev povratne informacije o ucinkovitosti spletnega portala in o uporabnosti ze
objavljenega u¢nega gradiva bomo ponovno povprasali ucitelje, s katerimi bomo opravili
intervjuje. Glede na njihove odgovore bomo temu primerno priredili oziroma popravili portal
RIS in upostevali Zelje uciteljev pri nadaljnjem razvijanju uénih gradiv. Na portalu bomo

dodali funkcijo posodobitve ze obstojecih gradiv s strani uciteljev.
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8. ZAKLJUCEK

V diplomskem delu smo predstavili u¢ne teorije, ki opisujejo konstrukcijo znanja ucenca. To
konstrukcijo pa je mozno najbolje doseci z lastno aktivnostjo in vpletenostjo v okolje, ki je

oblikovano tako, da nas uci novih znanj.

Da bi lahko sledili skoraj vsakodnevnim nadgradnjam programske opreme in hitremu razvoju
tehnologije, moramo poznati in razumeti osnoven raCunalniSke koncepte. Ucenje
programiranja, ki ga pedagosko uvr§¢amo med strategije reSevanja problemov, pripomore k

razumevanju teh koncpetov.

Sprememba paradigme od zgolj uporabe tehnologije k razumevanju in kreiranju novih vsebin
se odraza tudi v spremembah uc¢nih nacrtov racunalniskih predmetov v osnovnih Solah. Cilj
je, da se ucence opremi s programerskimi znanji prav tako pa z ves¢inami, ki jih bodo lahko
uporabljali tudi na drugih podrocjih v zivljenju. Pri kurikularnih spremembah ucitelji

potrebujejo dodatno podporo, kot je pokazala empiricna raziskava.

Iz intervjujev, ki smo jih izvedli med osnovnoSolskimi ucitelji, lahko zakljuc¢imo, da res
potrebujejo dodatno izobrazevanje in ucna gradiva, kot smo na zafetku diplomskega dela
predvidevali. Prav tako so zainteresirani za izmenjavanje informacij in uc¢nih gradiv preko
spleta. VV ta namen bomo nadaljevali z razvojem spletnega portala RIS, Racunalnisko

izobraZevanje s Scratchem.
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