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Metodoloski ucni okvir za ucenje programiranja
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e Strokovnjaki s podrocja didaktike racunalnistva, izobrazevanja, e-ucenja,
programiranja, racunalniskega razmisljanja, uCenja z igrami
* Bolgarija, Grcija, Hrvaska, Italija, Portugalska, Turcija, Slovenija

@  UCcitelji osnovnih in srednjih sol
e 10-16 letni ucenci

www.coding4girls.eu



o) Ucenje s snovanjem iger

* Pomen igre za otrokovo ucenje

* Aktivne oblike ucenja

* UcCni pristop u€enja s snovanjem iger (angl. game
design based learning)

* Kafai: ,Ucenje je najbolj ucinkovito, v kolikor so
ucenci vkljuceni v postopek snovanja, saj le-to
spodbuja njihovo razmisljanje in ucenje, zlasti ce
snujejo nekaj osebnega in smiselnega.”

* Pristop uporabljen v razlicnih disciplinah
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UcCne teorije

Konstruktivizem
v Piaget: ucenci aktivni ustvarjalci, pomen razumevanja
v Duffy in Jonassen: sodelovanje, socialna pogajanja

Obmocje bliznjega razvoja
v"Vigotsky: vloga odraslega ¢loveka

Konstrukcionizem
v Papert: pomen samostojne gradnje znanja

Trialosko ucenje
v interakcija

Problemsko ucenje
v Problemi iz resni¢nega sveta, skupinsko odkrivanje
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* Metodoloski okvir za reSevanje
problemov

* Spodbujanje razvoja programerskih
spretnosti s pomocjo izobrazevalnih
iger

* |zobrazevalne vsebine za ucitelje
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Vizualni programski jezik Snap!
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UCni scenariji

* Problemi iz resnicnega sveta

* Preference deklet

* 22 ucnih scenarijev
v’ Pri¢akovano predznanje
v Splosni in specifi¢ni uéni cilji
v Koncepti
v’ Pri¢akovani rezultati
v Navodila po korakih
v’ Vprasanja za spodbujanje razprave
v'Dodatne naloge

Uéni scenarij 5 — Zvoki na kmetiji

Naslov uinega 2voki na kmetiji
scenarija
Pritakovano * Dodajanje ozadja;
* dodajanje novega lika;
programersko
*  govorjenje lika.
predznanje
Uni cilji Splodni ulni cilji:
o dodajanje zvoka iz knjiinice orodja Snapl;
e dodajanje zvoka iz raunainika;
® snemanje zvoka;
o predvajanje zvoka ob pritisku na tipko.

Specifitni uZni cilji, ki so osredototeni na algoritmiéno midljenje:

e ulenec doda 2vok iz knjiinice orodja Snap! in ga doda v k
tako, da se zaine predvajati ob pristiku na doloteno tipk
o ulenec uvozl 2vok 2 ratunalnika in ga doda v kodo tako,
zalne predvajati ob pristisku na doloteno tipko;
e ulenec posnema zvok in ga doda v kodo tako, da se zaln
ob pritistku na dolodeno tipko.

Cilji, naloge in kratek

Kratek opis: Ulenci sestavijo enostavno igro, v katerl igralec s pri

[Dodatne naloge)

Utend lahko igri dodajo poljub

petelina ipd.) in Jim doda zvoke.

Refleksija in vrednotenje

Uendi ponowvijo in utrdijo pridobljeni znanje:

* kako so dodall zvok v kodo;
* katere bloke so uporabill pri dodajanj
* katere kontrolne bloke so uporabill;

like (npr. kmeta, traktor,

v kodo;

[Konéna koda)
Gospodarica kmetije

opis aktivnosti na doloZeno tipko spozna oglatanje Hvali na kmetiji.

Naloga: Sprva morajo ulencl izbratl ozadje igre. Nato |

gospodarico kmetije, ki pove navodila igre: »Ce Teld slifati psa, ki

tipko Ple. Podobna navodila pove tudi za ostale Hivali na kmetiji. |

po navodilih gospodarice sestavi kodo igre. Uni pripomoki, * Primer celotne aktivnosti v Snapl-u:

Cilj: U spozna kako dodat! in uporabiti zvok v orodju Snap! dstva za uditel] https: s:a .berk:Llo ed oject?user=tadejad

project=Kmetija
Pri tem se bo naulil tudi kako uporabiti zvolni * Spletna stran s prostodostopnimi slikami: https://pixabay.com/
(predvajaj_zvok_[zvok]) in Kkontrolni * Spletna stran s prostodostopnimi zvoki:
= https://www. at.com,

ko_pritisne: tipko,

( me_na_ _[tipko]). & Lajovic, S. (2011). Scratch. Noudi se programirati in postani
Trajanje aktivnosti 45 minut ralunalni8ki malek. Yubljana: Pasadena.

n 1 pouk utenje T Janje iger o Vorderman, C. (2017). RaunainiSko programiranje za otroke.
T T - e ubljana: MK.
metode Uéni pripomotki za * Predioga aktivnosti v Snapl-u:
https://snap berkeley.ed olect?user=tadejad

UZne obiike Frontaina oblike wlonce project=2voki%20na%20kmeti

Individualno delo e Navodila za ulenca (C4GS_NavodilaZaUcenca.docx)
Povzetek unega (Motivacija-uvod, Impl: taclja, Refleksija in vred
procesa Motivacija-uvod

Za uvodno motivadijo utend igrajo primer e ustvarjene igre 2voki na
kmetiji, pri temer ne vidijo kodo igre. Utend wvidijo cilj uZne ure in so
motivirani za ustvarjanje svoje igre.




Seznam ucnih

scenarijev

e

Primeri iger, ki jih bodo
izdelali u€enci

Ime aktivnosti Ucni ciljt
: Seznanjanje z vizualnim programskim
é ;raUVOdpf v okolje jezikom Snap!, dodajanje in urejanje lika

in ozadja.

2. Lik oZivi

Sestavljanje kode za premikanje in
govorjenje lika.

3. Premikanje po
odru

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

4. Menjava obleke
in obrat

Spreminjanje obleke lika.

12. Lovijenje
zdrave hrane

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

5. Zvoki na kmetiji

Dodajanje zvoka (uvazanje ali snemanje),
ki se 1zvaja ob pritisku tipke.

13. Sestavi zgodbo

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

6. Kameleon na
pocitnicah

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

14. OnesnaZen zrak

Uporaba sporoéil s klikkom na lik za
paralelno izvajanje dogodkov, nsanje
kroga.

15. Ulovi mis

Uporaba neskonc¢ne zanke za premikanje
lika, obracanje lika za nakljucno stevilo
stopinj, uporaba casovnika za konec igre.

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.

Uporaba spremenljivke za dolocanje cene

16. Kupovanje 1zdelka, preverjanje vrednosti

hrane za piknik spremenljivke in prirejanje njene vrednosti
glede na potek igre.

17. Racunanje Spoznavanje menjave ozadja in obleke lika

9. Pobiranje smeti
in ¢iicenje parka

Uvod v spremenljivke preko itetja tock pn
pobiranju odpadkov, paralelno izvajanje
kod, podvajanje likov in kod.

s pomocjo spremenljivke.

Nastavljanje vrednosti spremenljivke
znotraj zanke, spoznavanje nakljucnih

18. Recikliranje

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

10. Nahrani mucke | St€Vil zdruZevanja nizov ter logicih i;i';zll"‘graj - Ustvarjanje melodije s sestavljanjem
’ aritmetiéih operatorjev za racunanje. zaporedja tonov.
gﬁ? lahko predstavi tudi reditev s for ’1‘ 12}31- ,Z‘;'f"y na * Utitelj uporabi eno ali drugo aktivnost.
11. Madje savetisée Smmmje zanke »pongvljaj doklgr« ter Izveflba kviza s spreminjanjem ozgdja,
operatorjev za primerjanje vrednosti. 20. Test menjava obleke lika glede na pravilnost
odgovora.
21. Enostavni

Pacman

Spoznavanje s kloniranjem objektov.




Navodila za ucence

* Individualno delo
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Univerza v Ljubljani

@ Pedagoska takulteta
Zveza
() @ prijateljev

mladine
Ljubljana
Moste-Polje

Testiranja

* Vec kot 900 ucencev
* VecC kot 230 uciteljev
e Vprasalniki, opazovalni
list, intervju

V Sloveniji:
e Zimska sola

e Krozek na OS
e Delavnici
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{G) YouTube kanal

* Zbirka videoposnetkov

* Struktura:
v’ Pri¢akovano predznanje
v Splosni uéni cilji
v Specifiéni uéni cilji
v"Navodila za aktivnost
v Opombe.

g,

- Erasmus+

Learning Scenario

Game

16. Buying Food for a Picnic

. o % Learning Outcomes -Erasmus+
Project Coding4Girls

Specific learning outcomes oriented
General learning outcomes to algorithmic thinking

%

N * Student uses variables for setting price for different sprites.
* Variables ;
» Conditionals
* Studes
* Operators wersbies
*Student uses operatons for comparing prices and budget
udent uses operaton (subtraction) to change the value of
2 varlble
; - Erasmus+
Duration, Methods,
Forms Ourstionof | 45 minutes ‘
Activities
conncommn e L —_—
: Leamingand | . tive learnin g
Nocting Game-design based | g
Stwvtegy ond Problem solving
Methods
Teaching ividual work / wo
Forms

Skenirajte kodo ali obiscite
https://www.youtube.com/channel/UCODEd
wkV9PsJ4Fb70MAJQrg



Hvala za pozornost ©

Spletna stran: www.coding4girls.eu/
Facebook: Coding4Girls Project
E-mail: coding4girls2018@gmail.com
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