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RAZVIJANJE ALGORITMICNEGA MISLJENJA PRI
PREDSOLSKIH OTROCIH Z UPORABO IKT

1Simona Rangus
10snovna $ola Smarjeta — Vrtec Soncek, Smarjeta, Slovenija

Povzetek

V letu 2024/2025 smo se v oddelku otrok statih od 4 do 6 let vkljudili
v projekt Inovativna pedagogika 5.0, z namenom uvajanja temeljnih
vsebin rac¢unalniskega in informacijsko-komunikacijskega
opismenjevanja (RIN). Sledili smo ciljem za razvoj algoritmi¢nega
misljenja. V prispevku Zelimo predstaviti sistemati¢no nacrtovane in
izvedene dejavnosti, s katerimi smo postopno dosegali zastavljene cilje.
Pred izvedbo dejavnosti za razvijanje algoritmicnega misljenja smo z
metodo opazovanja ugotavljali predznanje otrok na podlagi katerega so
temeljile nacrtovane dejavnosti. Na podro¢ju matematike smo razvijali
spretnosti, ki so omogocale uspesnejo realizacijo zastavljenih nalog.
Napredek smo spremljali in analizirali z metodo opazovanja z
udelezbo. Skozi igro, ki je otrokovo najmocnejse motivacijsko sredstvo
za ucenje in s pomocjo uporabe IKT tehnologije, smo izvajali
dejavnosti, ki so omogocale razumevanje osnovnih konceptov
algoritmov. Otroci so pti tem razvijali sposobnosti za reSevanja
problemov s pomodjo logi¢nih, zaporednih korakov, ki so s svojo

postopnostjo dosegli vijo raven razmisljanja in otrokove aktivnosti.

DEVELOPING ALGORITHMIC THINKING WITH
PRESCHOOL CHILDREN WITH THE USE OF ICT

Abstract

In the school year 2024/2025, we decided to join the project Innovative
Pedagogy 5.0 with a group of children aged 4 to 6. The main purpose
was to establish the basic contents of computer science and
information technology. Our aim was to follow the development of
algorithmic thinking. The atticle intends to represent the systematically
planned and executed activities, which gradually helped us to achieve
the set goals. We used the observation method to learn about the
children’s foreknowledge, which helped us to thoroughly plan the
algorithmic thinking activities before performing them. The field of

mathematics motivated us to develop the skills that ensured a more
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successful realization of the given assignments. The progress was
monitored and analyzed with the method of participant observation.
We performed the activities through play, which is the strongest
motivational tool for learning, and the use of ICT, which enabled their
understanding of the basic concepts of algorithms. Children developed
the skills of problem solving with the help of logical, consecutive steps,
which gradually led them to achieve a higher level of thinking and

involvement.

1UVOD

V sodobnem svetu nas algoritmi spremljajo na vsakem koraku. Beseda algoritem se
prvovrstno slisi zapleteno in posledi¢no le-to tezje povezemo z usvajanjem v predsolskem
obdobju. Ko pa preu¢imo njegovo definicijo pa spoznamo, da nas algoritmi obdajajo
povsod — bodisi v tehnologiji, ki jo otroci uporabljajo vsakodnevno, bodisi v rutinah kot
je igra in ucenju. Ko otroci sledijo zaporedju korakov pri umivanju rok, sestavljanju
sestavljanke ali navigaciji po igralni stezi, Ze uporabljajo osnovna nacela algoritmi¢nega
misljenja. Prav zaradi slednjega je pomembno, da jih Ze v zgodnjem otro$tvu na igriv in

njim razumljiv nacin uvedemo v svet algoritmov.

V skupini predsolskih otrok smo sistematicno usvajali spretnosti na vsebinah, s katerimi
so otroci razvijali algoritmi¢no razmisljanje na podrocju matematike. Te vsebine
vkljucujejo:

e algoritmicno miSljenje — sposobnost nacrtovanja in reSevanja problemov s
pomocjo natancno dolocenih korakov, zaporedja nalog ali ukazov. Otroci se ucijo,
kako ustvariti in slediti danemu zaporedju, ki sluzi kot temelj za razvoj vescéin
programiranja;

e uporabo digitalnih orodij — vkljucevanje digitalnih orodij v vsakodnevne
dejavnosti otrok z namenom spodbujanja njihovih interakcij z digitalnimi
tehnologijami ter razvijanje vescin za uporabo teh orodij;

e prostorska orientacija in razumevanje mrez — otroci razvijajo sposobnost
razumevanja prostora, sledenje smerem ter prepoznavanje in uporabo koordinat
v preprostem okolju pri ¢emer imamo v mislih mreze ali zemljevide;

e sodelovanje in timsko delo — spodbujanje otrok, da med seboj sodelujejo pri
nalogah. Pri tem smo Zeleli poudariti pomen usklajevanja, izmenjave idej in
skupno resevanje problemov. Vse nasteto je kljuénega pomena pri razvoju
komunikacijskih in socialnih vescin.
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V nadaljevanju bomo predstavili pojem algoritmi¢no misljenje in kako lahko razvijanje le-

tega vkljucimo v delo s predsolskimi otroki.

1.1 ALGORITMICNO MISLJENJE KOT KOMPONENTA
RACUNALNISKEGA MISLJENJA

Algoritem je navodilo za resevanje dolocenega problema. Navadno je algoritem zapisan
kot seznam korakov, navodil ali ukazov, ki pripeljejo do resitve problema. Razvijanje
algoritmi¢nega misljenja je pomembno za spodbujanje kriticnega razmisljanja,
ustvarjalnosti in sposobnosti reSevanja kompleksnih nalog na ucinkovit nacin. Tudi v
vsakdanjem zivljenju lahko uporabimo to vrsto misljenja za izboljSanje organizacije nalog,

odlocanje in iskanje resitev v razlicnih situacijah (Fajfar, 2020).

Algoritmic¢no misljenje je proces razmisljanja, ki omogoca resevanje problemov z uporabo
jasnih, strukturiranih korakov. Ta vescina je del racunalniSkega misljenja, ki vkljucuje
oblikovanje problema in izrazanje njegove resitve na tak nacin, da jih lahko rac¢unalnik —

clovek ali stroj — uéinkovito izvede.

Klju¢na znacilnost racunalniskega misljenja je tudi sposobnost prepoznavanja vzorcev,
iskanja ucinkovitejsih nacinov za resevanje nalog ter obvladovanje razlicnih situacij skozi

sistematicen pristop (Wing, 20006).

Poleg algoritmi¢nega misljenja so glavne komponente rac¢unalniskega misljenja:

e Razclenjevanje problemov: Algoritmicno misljenje omogoca, da kompleksne
naloge razdelimo na manjse, bolj obvladljive dele. S tem postanejo tezki problemi
lazje resljivih. (Grover in Pea, 2013)

e Prepoznavanje vzorcev: Iskanje ponavljajocih se vzorcev ali podobnosti, ki
omogocajo poenostavitev naloge in iskanje ucinkovitejsih resitev. To lahko
vkljucuje iskanje pravilnosti v Stevilskih zaporedjih ali podobnostih pri
geometrijskih oblikah. (Grover in Pea, 2013).

o Abstrakcija: Algoritmi¢cno misljenje vklju¢uje sposobnost osredotocanja na
kljucne informacije, medtem ko se manj pomembni detajli prezrejo, kar
poenostavi obvladovanje naloge in oblikovanje resitve. (Wing, 2000)

e Modeliranje: Algoritmicno misljenje spodbuja ustvarjanje poenostavljenih
predstavitev realnih problemov, kar pomaga pri razvijanju ucinkovitih strategij za
resevanje nalog. (Krajnc idr., 2017)
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1.2 ALGORITMI V VRTCU

Raziskave so pokazale, da razvoj algoritmi¢nega misljenja pri otrocih spodbuja tudi razvoj
drugih veséin, kot so logi¢no razmisljanje, odloc¢anje in ustvarjalnost. Zato je pomembno,
da ze v zgodnjem obdobju vklju¢imo aktivnosti, ki krepijo tako matemati¢no kot
algoritmi¢no misljenje. S tem pomagamo otrokom ne samo pri ucenju matematike, ampak
tudi pri razvijanju sposobnosti za reSevanje tezjih problemov v vsakdanjem Zivljenju. Poleg
tega pa so te spretnosti koristne pri oblikovanju miselnih procesov, kar omogoca, da se
otroci naucijo bolje organizirati in obvladovati naloge. Zato je v izobrazevalnem procesu
priporocljivo, da zdruzimo matemati¢ne in algoritmicne dejavnosti, saj to prispeva k

celovitemu kognitivhemu razvoju otrok. (Marenti¢ Pozarnik, 2020)

Kurikulum za vrtce v Sloveniji poudarja pomembnost razvoja matemati¢nih vescin ze v
predsolskem obdobju. Ceprav se algotitmi¢no razmisljanje neposredno ne omenja, pa
kurikulum spodbuja dejavnosti, ki razvijajo logicno misljenje, sposobnost resevanja
problemov in razumevanje osnovnih matematicnih konceptov. Te osnovne vescine so
temelj za kasnej$e ucenje algoritmic¢nega razmisljanja. Otrok ob pridobljenih izkusnjah in
znanju spoznava, da je moc nekatere naloge, vsakodnevne probleme rediti ucinkoviteje, ce
uporablja »matemati¢ne« strategije misljenja. (Kurikulum za vrtce, 1999) Vzgojitelj ima
klju¢no vlogo pri razvijanju algoritmi¢nega misljenja pri predsolskih otrocih, saj usmetja in
oblikuje u¢ne dejavnosti, ki spodbujajo logi¢no razmisljanje, reSevanje problemov in
razumevanje zaporedja korakov. Danasnja tehnologija nam omogoca, da otroke naucimo
programiranja in razvijanja algoritmov ze v zelo zgodnji dobi. Z nekaj preprostimi
igralnimi pripomocki, lahko otrokom predstavimo koncepte programiranja in jih

spodbudimo k samostojnemu ustvarjanju svojih algoritmov.

2 METODOLOGIJA

V oddelku otrok starih 4 — 6 let, ki ga obiskuje 24 otrok, sem v vlogi vzgojitelja sistemati¢no
nacrtovala in izvajala dejavnosti v obdobju 4 mesecev. Namen raziskave je bil uvajanje
temeljnih vsebin racunalniSkega in informacijsko — komunikacijskega opismenjevanja.
Sledili smo ciljem za razvoj algoritmi¢nega misljenja. Pri zbiranju podatkov, ki je temeljilo
na ugotavljanju predznanja otrok in pri analizi rezultatov po zakljucenih dejavnostih, smo

se posluzili metode opazovanja z udelezbo.
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Preko razli¢nih dejavnosti smo sledili naslednjim ciljem:

¢ Razvijanje osnovnih ves¢in algoritmicnega misljenja.
e Razvijanje orientacije v prostoru.

e Razvijanje matemati¢nega misljenja.

e Spodbujanje ustvarjalnega razmisljanja.

e Razvijanje socialnih vesc¢in in timskega dela.

3 IZVEDENE AKTIVNOSTI

3.1 RAZVRSCANJE PO METODI UREJANJA Z MEHURCKI

Razvijanje algoritmi¢nega razmisljanja z uporabo metode urejanja z mehurcki je
namenjeno seznanjanju z osnovnimi koncepti algoritmov kot so zaporedje korakov,
primerjanje in izmenjava elementov. Pri opazovanju smo ugotovili, da otroci ze razlikujejo
koli¢ine in primerjajo pojma ve¢ — manj, vendar Se nimajo izkusenj z razvrs¢anjem Stevil
po velikosti. Za razvijanje povezave med koli¢ino in simbolom Stevila smo pripravili
kartoncke s slikami predmetov in Stevili (npr. narisana ena zoga in zapisano stevilo 1, kot
prikazuje slika 1) za Stevila od 1 do 5. Skupaj z otroki smo stevila razvrscali po velikosti od
najmanjsega do najvedjega. Otrokom smo pomagali z vprasanii, kot so: »Ce imam dve ogi
in dodam $e eno, koliko jih imam?«, »Koliko jih imam, ¢e dodam Se eno?«» Priredi enako
Stevilo zog, kot je narisanih na sliki.« (Slika 2) Na ta nacin so otroci postopno primerjali
koli¢ine s Stevilom in usvajali zaporedje $tevil. Dobljeno zaporedje smo shranili za kasnejso

evalvacijo.

Izbrali smo 5 otrok in vsakemu dodelili nakljucni kartoncek s stevilko od 1 do 5. Nato smo
predstavili palico, ki je na eni strani rumene, na drugi pa rdece barve. Palica je potovala

skozi skupino otrok na naslednji nacin:

e Prvi par otrok primerja svoji stevili — manjse Stevilo gre na rumeni del palice (leva
stran), vecje na rdeci del (desna stran).

o Palica potuje naprej, in vsak naslednji otrok primerja svoje Stevilo s tistim, ki ga ima
naslednji v vrsti.

e Proces se ponavlja, dokler nih¢e ve¢ ne zamenja mesta — takrat je zaporedje pravilno
urejeno po velikosti od 1 do 5 (Slika 3 ).
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Slika 2: Prirejanje enakega Stevila predmetov kot kase
slifeal stevilo.

Slika 1: Kartoniki s
Stevili in sliko predmetov.

Slika 3: Proces ragvrséanja po metodi urejanja 3 meburiki.

Po koncanem razvricanju smo z otroki primerjali dobljeno zaporedje z zaporedjem, ki
smo ga predhodno shranili. Otroci so ugotovili, da sta zaporedji enaki, kar je potrdilo, da
so uspesno razvrstili Stevila po metodi urejanja z mehurcki. Na zacetku so potrebovali veé¢
pomodi pri izvajanju naloge. Po veckratnih ponovitvah so otroci postali samostojnejsi. To
je bilo mo¢ opaziti tako, da so se pravilno razvrstiti brez pomoci in samostojno preverili

pravilnost zaporedja.
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3.2 ISKANJE SKRITEGA ZAKLADA

Igra »lskanje skritega zaklada« je dejavnost za razvijanje algoritmicnega misljenja,
prostorske orientacije in sodelovalnih vescin. Preko razli¢nih gibalnih iger z navodili smo
najprej preverjali stopnjo razvitosti orientacije v prostoru. Po opazovanju otrok pri igrah
za spodbujanje razvijanja orientacije v prostoru, smo ugotovili, da imajo otroci osvojene
orientacijske pojme v prostoru - naprej, nazaj, zgoraj, spodaj. Tezave so se pojavile pri
pojmih levo in desno. Prav zaradi tega smo najprej izvajali razlicne dejavnosti za usvajanje
pojmov levo in desno (z vizualnimi oznakami na roki, simboli puscic, rajalnimi igrami, z
gibanjem po navodily, ipd.). Po veckratnih ponovitvah in s pomocjo smernih puscic so
otroci postopoma usvajali manjkajoce spretnosti. Sledila je dejavnost iskanje skritega
zaklada. Po prebranih navodilih in s pomoéjo simbolov (puscic), smo se gibali po
prostorih vrtea in Sole. Pri tem smo urili funkcionalna znanja za rabo pojmov naprej, levo,
desno, gor ... Na poti so imeli otroci na voljo razlicne miselne izzive (oznacene z
razlicnimi geometrijskimi liki razli¢nih barv) ter nadaljnja navodila za izvajanje njihovega
premikanja po navodilu. Pri dejavnosti so otroci natanéno sledili navodilom. Kon¢ni cilj je
bil prihod v Solsko knjiznico, kjer si je vsak otrok izposodil knjigo. Otroci so preko
dejavnosti razvijali algoritmi¢no misljenje (sledenje navodilom), prostorsko orientacijo, se

seznanjali z geometrijskimi liki in utrjevali barve.

Igra se je izkazala za izjemno motivacijsko dejavnost, vendar smo pri izvedbi naleteli na
izziv pri vrednotenju dosezenih ciljev zaradi velikega stevila otrok v skupini. Otroci, ki so
bili bolj motivirani in hitreje razumeli navodila, so pogosto prehitevali ostale in glasneje
izrazali svoja spoznanja. Otroci, ki potrebujejo dlje ¢asa in ne cutijo potrebe biti v ospredju
so bolj sledili skupini, kar je otezilo individualno spremljanje razumevanja vsakega
posameznika. Pri nadaljnjih izvedbah je dejavnost potekala v manjsih skupinah, kar je
omogocilo individualno spremljanje otrok med aktivnostjo. Tovrstna oblika dela je sluzila

tudi kot bolj uc¢inkovito sredstvo za vrednotenje dosezenih ciljev vsakega posameznika.

-509-



Simona Rangus

3.3 GIBANJE ROBOTOV PO MREZI

Dejavnost je bila na¢rtovana z namenom spodbujanja sposobnosti reSevanja problemov s
podajanjem zaporednih ukazov, ki vodijo do cilja. Otroci so se pri tem seznanjali z
osnovnimi koncepti algoritmicnega razmisljanja, natanc¢nostjo sledenja navodilom,
logicnem zaporedju in preverjanju pravilnosti reSitev. Ob tem so prepoznavali in

poimenovali Stevila ter smiselno povezovali koli¢ino s pripadajoc¢im Stevilom.

Na zacetku smo z otroki raziskovali robote — kaj je robot, katere vrste robotov poznamo
in kaj potrebujejo za delovanje. Ugotovili smo, da roboti potrebujejo elektriko in navodila
za njihovo delovanje. Postavili smo si vprasanja: »Kaj potrebuje elektrikor«, »Kako
elektrika pride do nas«?, »Kako roboti vedo, kaj morajo nareditir«. .. Sledile so ustvarjalne

dejavnosti, pri katerih so otroci izdelovali razlicne robote iz odpadnega materiala.
= g r

Slika 4: Robot iz odpadnega materiala. Slika 5: Izdelava robota

iz ralunalniskib komponent.

V igralnici smo iz lepilnega traku na tla nalepili mrezo velikosti 5 X 5 kvadratov (velikosti
30 cm x 30 cm). Skupaj z otroki smo Steli vrstice, stolpce in kvadratke, da bi razumeli
strukturo mreze. Na razli¢na polja v mrezi smo postavili ciljne tocke — kartone s stevili in
slikami zog. Otroke smo seznanili s simboli za gibanje - karton¢ki s puscicami ( naprej,
obrni se levo / desno), s katerimi so podajali navodila za gibanje. Dejavnost smo izvajali v
parih. Prvi otrok je bil v vlogi usmerjevalca- podajalca navodil. Drugi otrok je bil »robot,
ki je sledil navodilom. Otrok, ki je podajal navodila je poznal cilj (slika s Stevilko) in s
pomocjo simbolov za smer gibanja vodil svojega "robota" do cilja( Slika 6). Ko je "robot"

dosegel ciljno tocko, jo je fotografiral s fotoaparatom, ki je takoj natisnil fotografijo (Slika
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7). Ta slika je sluzila kot instrument preverjanja, saj je otrok lahko primerjal fotografijo s

sliko otroka ki je podajal navodila kot je razvidno iz slike 8.

Slika 6: Vodenje otroka v vlogi robota s pomodjo puséic.

Slika 7: Fotografiranje cilja. Slika 8: Primerjange fotografije s sliko navodila.

Ko so otroci igro ze samostojno izvajali smo le-to nadgradili tako, da je vsak sam vnaprej

sestavil celotno zaporedje ukazov po katerem se je "robot" premikal.
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3.4 IGRA Z ROBOTOM mTINY

Otroke smo uvedli v igro z robotom mTiny. Najprej so ga otroci prosto vodili po prostoru
ali po listu papitja, kjer je robot puscal sled gibanja (Slika 9). S tem so raziskovali njegove
zmoznosti gibanja in preizkusali razlicne nacine vodenja.

Sledile so dejavnosti z uporabo programskih blokov v obliki simbolov puscic, s katerimi

so otroci korak za korakom sestavljali lastne algoritme za vodenje robota (Slika 10). Preko

tega so se ucili zaporedja korakov, logi¢nega razmisljanja in preizkusanja resitev.

V zadnji fazi smo zeleli, da otroci s simboli vnaprej sestavijo niz ukazov, ki bo robota

pripeljal od tocke A do tocke B, kot je razvidno iz slike 11.

Slika 1: Prosto vodenje robota po listu. Slika 10: Postopno vodenje robota s
programskimi  bloki ( naprej, obrmi
levo/ desno).

Stika 11: V napre sestavljen niz; ukazon.
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3.9 ANALIZA IZVEDENIH AKTIVNOSTI

Z analizo rezultatov po zakljucenih dejavnostih lahko povzamemo, da so otroci s
sistematicno nacrtovanimi dejavnostmi usvajali znanja za razvijanje algoritmicnega

misljenja. Razvoj je sledil po naslednjih stopnjah/korakih:

e Pridejavnosti »Urejanje z mehurcki so se otroci seznanili z osnovnim konceptom
algoritmov. Usvajali so zaporedje korakov, primerjanje in izmenjavo elementov
ter preverjali pravilnost dobljenih reditev. Hkrati pa so se seznanjali s Stevili in
njthovim zaporedjem.

e »lskanje skritega zaklada« je bila dejavnost s katero so otroci pridobili klju¢na
znanja za vodenje robota, to je razvijanje orientacije v prostoru.

e  Pri igri »Gibanje robota po mreZi« so otroci nadgrajevali pridobljena znanja za
resevanje problemom s podajanjem natan¢nih navodil in sledenjem le-tem.
Samostojno so preverjali pravilnosti dobljenih resitev. Pri tem je imel fotoaparat
moc¢no motivacijsko vlogo. Po usvojenem podajanju navodil po korakih, so otroci
urili tudi spretnosti podajanja navodila za gibanje robota. S tem so naredili prvi
korak k programiranju, saj so morali predvideti vse potrebne ukaze vnaprej in pri
tem upostevati logi¢no zaporedje s ciljno usmerjenostjo.

eV zadnji fazi so otroci pridobljena znanja in izku$nje prenesli na delo z robotom
mTiny. Postopno so dosegli visjo raven razmisljanja in matemati¢nega misljenja.
Vecina otrok je takoj usvojila smiselno podajanje navodil s pomocjo simbolov,
medtem ko nekateri potrebovali ve¢ ¢asa in dodatne igre. Kljub starostnim
razlikam so vsi otroci v skupini sledili zastavljenim ciljem, kar potrjuje, da lahko
ob ustreznem pristopu vsi uspes$no razvijajo algoritmicno misljenje. Razlika v
usvajanju ciljev je bila zgolj v tem, da so nekateri potrebovali ve¢ ponovitev in
dalj$i cas izvajanja, kar pa ni bilo neposredno povezano s starostjo otrok.
Predvidevamo, da je bil ¢as usvajanja znanja predvsem odraz notranje motivacije,
vztrajnosti in spoznavnega razvoja. Prav tako smo ugotovili, da so si otroci, ki so
bili za delo z robotom bolj motivirani, posledi¢no zadajali kompleksnejse izzive,
medtem ko so ostali otroci pri delu z robotom izbrali 3 — 4 programske bloke, ki
so jih postavili v zaporedje in tako vnaprej nacrtovali pot robota. Z metodo
problemskega ucenja so otroci s pomocjo povratnih informacij ugotavljali
pravilno sestavljeno zaporedje ukazov in ga po potrebi popravili. Pri tem so
razvijali samostojnost, kriticno misljenje in vztrajnost. Po §tirih mesecih aktivnega

vkljucevanja v dejavnosti so vsi otroci spoznali koncept zaporedja korakov ter
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razvijali sposobnost na¢rtovanja in odpravljanja napak, kar je bistvenega pomena

za razvoj algoritmicnega misljenja.

4 ZAXLJUCEK

V na8i raziskavi smo skozi $tiri aktivnosti uvajali algoritmi¢no misljenje v vrtec. Igro, kot
otrokovo najmocnejSe motivacijsko sredstvo za ucenje, smo povezali z uporabo IKT
tehnologije ter izvajali dejavnosti, ki so omogocale razumevanje osnovnih konceptov

algoritmov.

Pogosto so dejavnosti potekale skozi celo dopoldne, véasih pa le krajse ¢asovno obdobje
v ¢asu prihodov otrok v vrtec ali v jutranjem krogu. Otroci so bili za delo, ki je bilo za njih

igra, zelo motivirani, aktivno so sodelovali in si medsebojno pomagali.

1zziv, s katerimi smo se soocali, je bilo veliko $tevilo otrok v oddelku. To smo resevali
tako, da je druga strokovna delavka polovico otrok odpeljala iz igralnice in z njimi izvajala
druge aktivnosti, medtem ko smo v igralnici izvajali dejavnosti, povezane s projektom.
Nato smo skupini zamenjali, kar je omogocilo bolj osredotoceno delo in kakovostnej$o

izvedbo ter krajsi ¢as ¢akanja na vrsto.

Preko izvedenih dejavnosti smo otrokom omogocili usvajanje temeljnih vsebin RIN s
poudarkom na razvoju algoritmicnega misljenja. Cilj dejavnosti razvr$canje po metodi
urejanja z mehurcki, iskanje skritega zaklada in gibanje robota po mrezi je bil, da otroke
pripravimo na igro z robotom mTiny. V zadnji fazi so otroci s pomocjo robota mTiny urili
spretnosti nacrtovanja, resevanja problemov in povezovanja abstraktnih konceptov s
konkretnimi dejanji. Robot se je izkazal kot odlicno motivacijsko orodje, ki je spodbujalo
aktivno ucenje in sodelovanje. Proces ucenja je otrokom omogocil razvoj vztrajnosti,
kriticnega misljenja in sistemati¢nega pristopa k resevanju nalog. Otroci so z navdusenjem
sodelovali pri reSevanju nalog in z veseljem opazovali premikanje robota. Uspesno
opravljene naloge so jim prinasale obcutek zadovoljstva, kar jih je spodbujalo k nadaljnjem
raziskovanju. Spodbujali smo jih k ponavljanju in izboljSevanju resitev, pri cemer so z
vsakim poskusom postajali bolj samozavestni in vztrajni. Ob dosezenih ciljih so izrazali

veselje in ponos nad svojim napredkom.

Pridobljene izkusnje in znanja predstavljajo trdne temelje za nadaljnje izobrazevanje, saj
so otroci razvijali vescine, ki jim bodo koristile tako v Solskem okolju kot v vsakdanjem
zivljenju. Pomembno je, da se tovrstne dejavnosti vkljucujejo tudi v prihodnje ucne

procese, saj spodbujajo celostni razvoj otrok ter jih pripravljajo na izzive digitalne dobe.z
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