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POVZETEK

Potreba po znanju programiranja se v svetu povecéuje iz dneva v
dan. Zmoznost algoritmi¢nega razmisljanja in pisanja kode
postaja bistvena vescina, saj je povezana z logi¢nim sklepanjem
ter sposobnostjo resevanja problemov, in je pri iskanju zaposlitve
vedno bolj zazelena. Na podro¢ju racunalnistva primanjkuje
ustrezno usposobljenega osebja, zato je cilj projekta Coding4Girls
spodbujati otroke v zadnjih letih osnovne ter v zacetnih letih
srednje Sole k uc¢enju programiranja, saj mnogo ucencev v tem
odbobju izgubi zanimanje za racunalnistvo. Projekt zeli za
programiranje in nadaljevanje studija na podro¢ju racunalnistva
navdusiti predvsem dekleta in s tem zmanjsati neenakost med
spoloma, saj zenske predstavljajo le majhen delez zaposlenih na
tem podro¢ju. V prispevku si bomo podrobneje ogledali pristop k
uéenju programiranja s snovanjem iger, predstavili pa bomo tudi
pripravljene u¢ne scenarije, ki jih lahko ugitelji uporabijo in jih po
zelji prilagajajo lastnim potrebam.

Kljuéne besede
Programiranje, u¢enje s snovanjem iger

ABSTRACT

The need for programming skills is growing day by day in the
world. The ability to think algorithmically and write code is
becoming an essential skill as it is linked to logical thinking and
problem solving skills and is increasingly desirable when looking
for a job. There is a lack of appropriately qualified personnel in
the field of computer science, which is why the Coding4Girls
project aims to encourage children in the last years of primary and
early secondary school to learn programming, as many students
lose interest in computer science during this time. The project
aims to inspire girls to program and continue their studies in the
field of computer science in order to reduce gender inequality, as
women represent only a small percentage of the workforce in this
field. In this paper we will take a closer look at the game design
based learning approach and present prepared learning scenarios
that can be used and adapted by teachers as they wish.
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1. UvVOD

Pomen igre za otrokovo ucéenje so izpostavljali ze vodilni
psihologi prejsnjega stoletja in ji pripisovali eno najpomembnejsih
vlog pri razvoju zivljenjsko pomembnih veséin, ne glede na
starost ali razvojno stopnjo otroka. Otrok se hitro prilagaja novim
okolig¢inam, z lahkoto obvladuje spremembe in odkriva osnovne
koncepte iz resni¢nega sveta [1].
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Na podrocju izobrazevanja prihajajo vedno bolj v ospredje aktivne
oblike ucenja, kjer se korenito spremenita vlogi ugitelja in u¢enca.
Pri tem je naloga prvega priprava primernega okolja in izzivov,
usmerjanja in podajanja povratnih informacij u¢encem, naloga
uéenca pa razmisljanje, vrednotenje ter samostojna gradnja
znanja, pri ¢emer mu je lahko v veliko pomo¢ tudi informacijsko-
komunikacijska tehnologija (IKT) [2].

2. UCENJE S SNOVANJEM IGER

Wu in Wang [3] opredeljujeta u¢enje s snovanjem iger (angl.
game design based learning) kot u¢ni pristop, pri katerem uéence
spodbujamo k snovalskim odlog¢itvam [4] z namenom razvijanja
svojih lastnih ali spreminjanjem obstojecih iger na osnovi
izbranega okvira za razvoj iger. U¢inkovitost omenjenega pristopa
za poucevanje in ucenje so prepoznali tudi Stevilni raziskovalci.
Kafai [5] trdi, da je u¢enje najbolj u¢inkovito, v kolikor so u¢enci
vklju¢eni v postopek snhovanja, saj le-to spodbuja njihovo
razmisljanje in ucenje, zlasti ¢e snujejo nekaj osebnega in
smiselnega.

Integracija ucenja s snovanjem iger se uspesno uporablja v
stevilnih disciplinah [6]. Ceprav je pristop najbolj razsirjen na
podro¢ju racunalnistva, zlasti programiranja, konceptualnega
razmisljanja, kompetenc za delo z IKT in umetno inteligenco, pa
lahko najdemo tudi primere z drugih podrocij, kot so jezikovana
pismenost, oblikovanje ter tudi umetnost [3], [4], [7]. Za ucitelje
pa je bistvenega pomena, da je pristop dokazano ucinkovit za
poucevanje digitalnih kompetenc [6].

2.1 U¢ne teorije

V tem poglavju si bomo ogledali stevilne u¢ne teorije, Ki
podpirajo uporabo ucenja s snovanjem iger v izobrazevalnih
okoljih.

2.1.1 Konstruktivizem

Piagetova konstruktivisti¢na teorija u¢enja pravi, da morajo biti
uéenci aktivni ustvarjalci v procesu pridobivanja znanja ter
poudarja pomen razumevanja in znanja o svetu in okolju, Kkjer
nase izkusnje in ideje sodelujejo pri oblikovanju tega znanja [8].
Duffy and Jonassen [9] kot bistvem pojem konstruktivizma
navajata se sodelovanje in socialna pogajanja, saj ponujata
moznosti za razvijanje novega razumevanja S pomoc¢jo razprav,
kjer lahko ucenci spoznajo se stalis¢a. Ugenci v procesu snovanja
iger komunicirajo s svojimi ugitelji, vrstniki in kontekstom, zato
taksno ucno okolje zagotavlja ustrezna pogoje za proces
oblikovanja znanja [10].

2.1.2 Obmocije bliznjega razvoja

Koncept obmocja bliznjega razvoja je opredelil Vigotsky [11], ki
poudarja vlogo odraslega ¢loveka ali izkusenejsega vrstnika v
razvoju ucéenca. Pri snovanju iger imajo ucéenci moznost
sodelovanja v skupinah, kjer si lahko pomagajo, skupaj oblikujejo



igre in razvijajo dodatne kompetence [6], pri ¢emer imajo tudi
pomo¢ ucitelja za nasvete in usmeritev.

2.1.3 Konstrukcionizem

Papertova konstrukcionisti¢na teorija poudarja, da se ucenci
najve¢ naucijo, ko sami gradijo svoje znanje [12]. Teorija
zagovarja dve bistveni predpostavki — prva je miselna
konstrukcija znanja, do katere pride preko izkusenj iz resni¢nega
sveta, druga pa zagovarja, da lahko u¢enci uc¢inkoviteje ustvarijo
novo znanje z izdelavo izdelka, ki je zanje osebno pomemben [3].
Igra ima za ucence vlogo artefakta in je po mnenju Caportona [13]
primerna za konstrukcionisticno ucenje, saj so postale igre pri
mladih zelo priljubljene, kar pomeni, da je postopek oblikovanja
le-teh zanje vznemirljiv in pomemben.

2.1.4 Trialosko ucenje

Za trialosko ucenje je bistvenega pomena interakcija, do katere
pride med ustvarjanjem konkretnih artefaktov. Aktivnosti so
organizirane tako, da ucenci v obliki sistemati¢nega procesa med
seboj sodelujejo in razvijajo nek artefakt na osnovi skupnega
znanja, npr. ideje, pravila, cilje ali igro [14]. Vlogo artefakta ima
lahko tudi racunalniska igra, saj jo uéenci oblikujejo od zacetne
ideje ter jo skupaj izboljsujejo z upostevanjem razli¢nih pogledov.
Razli¢na IKT orodja (npr. Google Drive) omogocajo takojsnje
deljenje idej in nadaljevanje dela, kar lahko izboljsa ustvarjanje
novega znanja in vpliva na nadaljnje delo drugih uc¢encev [15].

2.1.5 Problemsko ucenje

Problemsko ucenje poudarja uporabo problemov iz resni¢nega
sveta in proces skupinsega odkrivanja pri ucéenju, pri ¢emer je
vloga ugitelja zagotoviti ustrezna u¢na gradiva in vire [6], obenem
pa je pomembno, da so ucenci ¢im bolj samostojni. Pri snovanju
iger gredo skozi razli¢ne faze — izdelava prototipa (faza izdelave),
izvedba (faza konstrukcije) in evalvacija igre (prehodna faza) [3].

Pristop uc¢enja s snovanjem iger, ki smo ga uporabili v okviru
projekta Coding4Girls, zajema veliko elementov zgoraj omenjenih
uénih teorij in zato predstavlja odliéno izhodisce za ucenje
programiranja. Pri tem pomaga tudi dejstvo, da je igranje iger
vedno bolj popularno in si veliko uéencev Zzeli svojo igro tudi
izdelati. Pri tem morajo skozi zahteven postopek od osnovne ideje
do raz¢lenitve na manjse dele in povezave v smiselno celoto. Za
pomo¢ imajo na voljo ugitelja in vrstnike, vseeno pa igro
oblikujejo sami in imajo na koncu svoj lasten izdelek, kar jih se
posebej motivira.

3. PROJEKT CODINGA4GIRLS

Coding4Girls je projekt, ki ga financira Evropska unija v
programu Erasmus+. Nastal je z Zeljo vzbuditi vecje zanimanje
deklet za izobrazevanje na podroc¢ju racunalnistva, saj se za to
podrogje tradicionalno zanimajo predvsem fantje. V projektu se
trudimo odpravljati napa¢ne predstave o vlogi zensk na podro¢ju
racunalnistva in zmotno prepricanje o njihovih manjsih
sposobnostih za rac¢unalnisko programiranje. Glavni cilj projekta
je ozavescanje deklet o sirokem naboru moznosti, ki jih podrocje
racunalnistva in programiranja ponuja za profesionalni in osebni
ravzoj ter priprava na nadaljnje izobrazevanje na tem podrogju.
Pri tem seveda ne izklju¢ujemo fantov, saj je tudi spodbujanje
enakosti med spoloma pomemben cilj projekta [16].

3.1 Pric¢akovani rezultati
V tem razdelku so predstavljeni rezultati projekta Coding4Girls.

3.1.1 Metodoloski okvir za resevanje problemov
Pripravili smo metodoloski okvir, ki temelji na snovalskem
razmisljanju (angl. design thinking) in mlade spodbuja k izbiri
poklicne poti na podro¢ju racunalnistva. Okvir bo ucéence
spodbudil, da si pred oblikovanjem podrobne resitve problema
ustvarijo sirso sliko ter razmisljajo o tem, kako lahko digitalna
tehnologija pomaga resevati probleme iz vsakdanjega zivljenja
[16].

3.1.2 Spodbujanje razvoja programerskih spretnosti
s pomacjo izobrazevalnih iger

Ucence in dijake med 10. in 16. letom starosti zelimo spodbujati k
sodelovanju v programerskih aktivnostih s pripravljenimi
aktivnostmi. Le-te si sledijo po tezavnosti, od lazjih do tezjih, Ki
so namenjene predvsem uspesnejsim ucencem (low entry — high
ceiling approach) [17]. Ucenci tako dobijo delno resene naloge, Ki
jih morajo sami dokong¢ati v vizualnem programskem jeziku Snap!

3.1.3 lzobrazevalne vsebine za ucitelje

Pripravili smo 22 u¢nih scenarijev, ki omogoc¢ajo integracijo
predlaganega pristopa s snovalskim razmisljanjem in ucéenja s
pomogjo izobrazevalnih iger v solsko prakso [16]. U¢ni scenariji
so v pisni obliki na voljo na spletni strani projekta® v angleskem in
slovenskem jeziku ter v jezikih vseh ostalih partnerjev v projektu.
Na YouTube kanalu’ pa so objavljeni tudi videovodici s
podrobnejso razlago u¢nih scenarijev v anglescini.

3.2 Uéni scenariji

Aktivnosti smo skusali povezati s problemi iz resni¢nega sveta kot
so npr. pobiranje odpadkov in onesnazevanje zraka. Pred pripravo
uénih scenarijev smo tudi raziskali, kaksne so preference deklet
pri igranju iger. Ugotovili smo, da imajo dekleta rada igre vliog
[18] ter igre z raziskovanjem [19], rada svoj lik urejajo [20],
motivira jih zgodba v ozadju [21] in povratne informacije [22], v
igri pa so dekletom pomembni tudi izzivi in zabava med igranjem
[23], [24].

Pripravljeni u¢ni scenariji se delijo na dva dela: v prvem delu
uéenci v enem scenariju spoznajo po en programerski koncept, v
drugem delu pa se koncepti prepletajo. Ugitelji lahko uporabijo
predlagani vrstni red scenarijev ali pa ga po zelji priredijo. Prav
tako lahko priredijo aktivnosti ali dodajo svoje naloge. Scenariji
vsebujejo specifikacijo pricakovanega predznanja, splosne ter
specifi¢ne u¢ne cilje, koncepte, pricakovane rezultate, navodila za
izvedbo aktivnosti po korakih, vprasanja za spodbujanje razprave
ter dodatne naloge za sposobnejse uc¢ence [17]. Pripravili smo tudi
navodila za u¢ence za posamezno aktivnost, ki u¢encem pomagajo
pri samostojnem resevanju nalog.

3.2.1 Seznam ucnih scenarijev

Tabela prikazuje seznam u¢nih scenarijev in u¢ne cilje, s katerimi
se ucenec pri aktivnosti sre¢a prvi¢. Lazji scenariji so v 1. delu (1
— 12), zahtevnejsi pa v drugem (13 - 21).

! Spletna stran projekta Coding4Girls:
https://www.coding4girls.eu/

2 YouTube kanal projekta Coding4Girls:
https://www.youtube.com/channel/UCODEdwkV9PsJ4Fb70MAJ
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Tabela 1 Seznam uénih scenarijev

s pomogjo spremenljivke.

Ime aktivnosti

Uceni cilji

1. Uvod v okolje
Snap!

Seznanjanje z vizualnim programskim
jezikom Snap!, dodajanje in urejanje lika
in ozadja.

Uporaba zanke »¢akaj dokler«
spremenljivka ne doseze dolocene
vrednosti.

18. Recikliranje

2. Lik ozivi

Sestavljanje kode za premikanje in
govorjenje lika.

19.1 Zaigraj na Ustvarjanje melodije s sestavljanjem

3. Premikanje po
odru

Premikanje po X in y osi ter zanka ponovi x
krat.

4. Menjava obleke
in obrat

Spreminjanje obleke lika.

klavir 1* .
zaporedja tonov.
19.2 Zaigraj na 1 1iali : . .
Klavir 2* Ugitelj uporabi eno ali drugo aktivnost.
lzvedba kviza s spreminjanjem ozadja,
20. Test menjava obleke lika glede na pravilnost

odgovora.

5. Zvoki na kmetiji

Dodajanje zvoka (uvazanje ali snemanje),
Ki se izvaja ob pritisku tipke.

21. Enostavni

Pacman Spoznavanje s kloniranjem objektov.

6. Kameleon na
pocitnicah

Uporaba dogodkov za premikanje lika s
tipkami, bloka za zaznavanje barve in
pridobivanje boolean vrednosti,
spoznavanje neskonéne zanke ter
pogojnega bloka »¢e..., sicer«, podajanje
odziva in sprememba obleke glede na
pozicijo lika.

7. Pomagaj princu
in princeski najti
svoje zivali

Spoznavanje blokov za risanje v
kombinaciji s premikanjem lika, nastavitev
lika na zacetke koordinate.

8. Risanje s kredo

Uporaba zanke pri risanju lika, obracanje
za X stopinj ter menjava ozadja.

9. Pobiranje smeti

in c¢iscenje parka

Uvod v spremenljivke preko Stetja to¢k pri
pobiranju odpadkov, paralelno izvajanje
kod, podvajanje likov in kod.

10. Nahrani mucke

Nastavljanje vrednosti spremenljivke
znotraj zanke, spoznavanje nakljuénih
stevil, zdruzevanja nizov ter logicih in
aritmeticih operatorjev za raéunanje.
Ugitelj lahko predstavi tudi resitev s for
zanko.

11. Macje zavetisce

Spoznavanje zanke »ponavljaj dokler« ter
operatorjev za primerjanje vrednosti.

12. Lovljenje
zdrave hrane

Uporaba naklju¢nega premikanja in
naklju¢ne hitrosti likov, kombinacija
dogodkov za zacetek s klikom miske ali
pritiskom na tipko, opcijska uporaba
spremenljivke in pogojnega stavka za
preprecevanje zacetka igre.

13. Sestavi zgodbo

Nacrtovanje dialogov in aktivnosti likov v
zgodbi, posiljanje in prejemanje obvesil za
izvedbo dialogov med liki.

14. Onesnazen zrak

Uporaba sporocil s klikom na lik za
paralelno izvajanje dogodkov, risanje
kroga.

15. Ulovi mis

Uporaba neskon¢ne zanke za premikanje
lika, obracanje lika za naklju¢no stevilo
stopinj, uporaba ¢asovnika za konec igre.

16. Kupovanje
hrane za piknik

Uporaba spremenljivke za dolocanje cene
izdelka, preverjanje vrednosti
spremenljivke in prirejanje njene vrednosti
glede na potek igre.

17. Racunanje

Spoznavanje menjave ozadja in obleke lika
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Slika 1 Del kode in oder iz uénega scenarija 6 - Kameleon na
poéitnicah

3.3 Coding4Girls okolje

Kot dodatek k u¢nim scenarijem je bilo izdelano Coding4Girls
okolje, ki je sestavljeno iz platforme za ucitelje ter igre za ucence.
Vsaka aktivnost je razdeljena na 4 korake: 1) U¢enec se sprehaja
po 3D svetu in 2) igra mini igro, ki je povezana z vsebino. 3) Ko
mini igro konca, se prikazejo navodila ter razlaga programerskih
konceptov, nato pa sledi 4) izziv v programskem okolju Snap!
[25]. Izzive u¢encem v platformi pripravi ucitelj. Odlogi se, katere
mini igre zeli uporabiti in preprosto vpise vprasanja, za katera
zeli, da se v mini igri prikazejo. Primer je na sliki 2, kjer se u¢enci
sprehajajo po 3D okolju in glede na izbrani odgovor nadaljujejo
svojo pot. Igra sluzi kot uvod v pogojni stavek »ce..., sicer«.
Podrobnejsa navodila in dostop do platforme so na voljo na
spletni strani projekta.




Vprasanje 2

Pravilen odgovor 6

Napacen odgovor

s 9 et

Slika 2 Primer platforme (levo zgoraj) in mini igre

4. METODE IN REZULTATI

V testiranje smo vkljucili uéence, dijake, Studente, ucitelje in
druge strokovnjake s podrogja racunalnistva iz sedmih drzav:
Bolgarije, Gr¢ije, Hrvaske, Italije, Portugalske, Turcije in
Slovenije. Testirali smo pripravljene uéne scenarije in
Coding4Girls okolje. V Sloveniji smo v letosnjem letu izvedli
zimsko Solo ter dve delavnici, potekal pa je tudi krozek na
osnovni $oli, ki smo ga kasneje premestili v spletno ugilnico. V
nadaljevanju je v nacrtu tudi izvedba izobrazevanja za ucitelje.

Zbiranje rezultatov poteka s pomogjo zacetnega in konénega
vprasalnika za ucence ter njihovih komentarjev, s pomogjo
opazovanj in komentarjev ugcitelja, svoje komentarje pa so podali
tudi drugi strokovnjaki s podro¢ja racunalnistva. Testiranje Se
poteka, zato bomo lahko rezultate objavili kasneje.

5. ZAKLJUCEK

Rezultati testiranja uc¢nih scenarijev in okolja nam bodo dali
odgovor o uspesnosti novo razvitega pristopa u¢enja s snovanjem
iger ter o ustreznosti oblikovanja iger specifi¢ne preference deklet.

6. ZAHVALA
Delo je nastalo v okviru Erasmus+ projekta Coding4Girls (2018-
1-S101-KA201-047013).
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