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V zadniih letih so v vecini razvitih druzb prisli do spoznanja, da je nujno, da vsi uéenci usvojijo algoritmicéno razmisljanje in znanje osnov programi-
ranja. S spoznavanjem racunalniskih konceptov in razvijanjem postopkovnega nacina razmisljanja uéenci pridobivajo znanje, spretnosti in vescine,
ki so veliko bolj trajni kot obvladovanje konkretnih postopkov pri hitro razvijajocih se tehnologijah.

Seveda je treba zelo skrbno razmisliti, kako zaceti s poucevanjem programiranja — kateri so ustrezni prvi koraki. V prispevku bodo predstavljeni
Stevilni nacini, ki jih lahko uporabimo v ta namen. Tako kot so tevilni nacini uvajanja, tako se odpirajo razlicne moZnosti, pri kateri starosti je
primerno vpeljati osnovne koncepte. Razlitne studije kaZejo, da je mogoce zadeti Ze z najmlajsimi, celo v vrtcu.

Kljuéne hesede: algoritmitno razmigljanje, osnove, programiranje, poucevanje.

Abstract

First Steps into Programming — Numerous Paths and Pessihilities

In recent years, most developed societies have realized that it is vital for students to acquire the skill of algorithmic thinking and a basic kno-
wledge of computer programming. Through getting to know computer-related concepts and developing the step-by-step thought process, the
students acquire knowledge and skills that are much more permanent than the knowledge of performing concrete procedures in the rapidly
developing technologies of taday.

We will show which programming concepts can be taught in this manner. Due to the numerous ways and means of teaching, the appropriate
timing of introducing basic programming concepts to students varies, too. Several studies show it is possible to start with very young learners,

even at a preschool age.
Keywords: Algorithmic thinking, Basics, Programming, Teaching.

1 UVOD

Ko heseda nanese na uéenje programiranja, je pogosta reak-
cija mnenje, izraieno kot »to je v danasnjem éasu povsem
nepotrebno znanje oziroma znanje, ki je potrehno le ozki sku-
pini ljudi. Da bi vse uéili programiranja je prav tako, kot da hi
poskusili, da hi vse naugéili, kako se popravlja in sestaulja
avtomobhil. Hoéemo imeti voznike in ne mehanikov.«

Vsi, ki smo kljub tovrstnim pripombam trdili, da
0SNOVNo poznavanje programiranje spada v splosno
izobrazbo, v osnovno pismenost sodobnega ¢loveka,
smo bili pri svojem mnenju osamljeni (ali pa ne do-
volj glasni in prepricljivi (Lokar, 2005)).

Zal je prevladal pogled na to, da je »racunalnik
zgolj orodje« in da je vedenje o ra¢unalniskih prin-
cipih povsem nepotrebno. To je ze pred ¢asom pov-
zrocilo, da je programiranje, ki je vcéasih e kako bilo
prisotno v $oli in je bilo nujna sestavina vseh pred-
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metov, ki so bili »ra¢unalniski«, ¢edalje bolj izginja-
lo iz 3o0lskih programov, ra¢unalnistvo pa je postalo
ucenje uporabe rac¢unalniskih orodij. Ta proces je bil
prisoten v vecini drzav. Ceprav so rac¢unalniki pov-
sod, ra¢unalnistvo uci manj 3ol kot pred desetimi leti
(Code.org, 2014).

Pred nekaj leti je prislo v strokovnih krogih
do precejsnjih sprememb v aktivnostih in javnem
izrazanju zahtev po potrebnih spremembah v kon-
ceptu poucevanja racunalnistva. Prislo je do spre-
memb v pogledih na vlogo racunalnistva v solskih
programih in tudi v druzbi sploh. Tako je na primer
angleska Royal Society januarja 2012 objavila poro¢i-
lo (Royal Society, 2012), ki pravi, da je treba korenito
spremeniti pristop k poucevanju racunalnistva ali
pa bo angleska druzba zacela zaostajati v razvoju.
V organizaciji Code.org je decembra 2013 petnajst

2015 - Stevilka 3 - letnik XXIII



Matija Lokar: Prvi koraki v programiranje - stevilne poti in moznosti

milijonov ucecih se sodelovalo v aktivnosti Hour of
Code, ki je bila namenjena temu, da »vse« spozna
s tem, kaj je programiranje in zakaj je to pomemb-
no znanje sodobnega ¢loveka (Code.org — Hour of

code, 2013). Letosnja ponovitev je na skoraj 80.000
dogodkih v vec kot 180 drzavah stevilo sodelujoc¢ih
ucencev dvignila na skoraj 81 milijonov (Code.org,
2014).

Slika 1: Mnenja s spletne strani http://hourofcode.com/

Ker namen prispevka ni poglabljanje v dolo¢ena
teoreti¢na izhodisca ali analiza stanja, recimo le, da
po svetu vedno bolj ugotavljajo, da je racunalniska
pismenost nekaj povsem drugega kot vedenje o tem,
kako uporabljati urejevalnike besedil, se »sprehajati«
po omreZju, posiljati e-posto ipd. Nujno je, da
ucenci postanejo aktivni ustvarjalci na podrocju
rac¢unalni$tva in ne pasivni odjemalci ra¢unalniske
tehnologije. Da bi to lahko postali, jih je treba nauciti
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algoritmi¢nega razmisljanja. Spoznavanje osnovnih
programerskih korakov je ena od najboljsih poti k
usvajanju tega.

Kako se lotiti tega? Kaksna pot je ustrezna, kate-
ri programski jezik uporabiti? Katera starost je pri-
merna?

Bodo potem nasi u¢enci sedeli pred racunalnikom
in se »mucili« s pisanjem programov v okoljih, kot jih
prikazuje slika 2?
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Slika 2: Naj ho programiranje taksno?
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Nikakor ne. Danes imamo Stevilne druge moz-
nosti, ki bistveno olajsajo prve korake v svet pro-
gramiranja. V nadaljevanju si bomo ogledali nekaj
razli¢nih pristopov, kako lahko za¢nemo uvajati pro-
gramiranje.

2 KAJ JE PROGRAMIRANJE

Preden si bomo ogledali nekaj moZznosti, kako se lah-
ko lotimo ucenja programiranja, si oglejmo, kaj sploh
je programiranje. Najkrajse lahko recemo, da je to se-
stavljanje navodil za procesor. In kaj je procesor? Vse-
kakor najprej pomislimo na koscek elektronike, ki se
skriva v rac¢unalniku, na »srce ra¢unalnika«. Vendar
lahko na procesor gledamo precej bolj splosno. Pro-
cesor je pravzaprav vsakdo, ki zna izvajati doloc¢en
nabor opravil. Tudi ¢lovek. Ko na primer v Google
Maps uporabimo ukaz, ki poisce pot od tocke A do
tocke B, pravzaprav naro¢imo, da zelimo dobiti pro-
gram, namenjen procesorju — ¢loveku. In ¢e sledimo
tem navodilom, izvajamo program.

Ce na programiranje in temeljne programerske
koncepte gledamo v tej luci, se odpirajo Stevilne
moznosti, kako uce¢im se razloziti pojem progra-
ma kot zaporedja ukazov, pogojnega stavka, zanke,
funkcije itn. Nekaj teh moZnosti si bomo ogledali v
nadaljevanju.

Zato tudi pojem programskega jezika lahko opre-
delimo bistveno bolj splosno. Na programski jezik
lahko gledamo kot na sestavne bloke za pripravo
navodil za dolo¢eno programsko okolje. Ti bloki so
lahko »klasi¢ni programski«, kot nam jih prikazuje
slika 3, a tudi taki, kot vidimo na slikah 5 in 6, ali celo
v fizi¢ni obliki (slika 6).

random. getstate()
Return an object capturing the currer

random. Setstate(state)
state should have been obtained fror

random. getrandbits(k)

Returns a Python integer with k ranc
When available, getrandbits () er

Slika 3: Sestavni deli programskega jezika — »klasiéni«
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repeat [ times
do

Slika 4: Sestauni deli programskega jezika — »kocke«

N>

DR E R

Slika 5: Razliéne vrste programskih jezikov

Slika B: Fiziéna oblika ukazov programskega jezika

Okolja, v katerih programiramo, niso nujno taka,
kot kaze slika 2, temve¢ so lahko tudi drugacna (sli-
ka 7).

3 KAJ NAJ BI SE NAUCILI

Sedaj, ko smo na$ pojem programiranja zastavili tako

splosno, premislimo, kateri so tisti pojmi in koncepti,

s katerimi naj bi seznanili zacetnika. Spisek je prese-

netljivo kratek:

= slediti zapisanemu programu (predvideti rezul-
tat),

* spremeniti zapisani program,

= sestaviti svoj program.

Prvi dve tocki sta izjemno pomembni in v kla-
si¢nem pristopu k poucevanju programiranja prepo-
gosto zanemarjeni. »Pravo« programiranje je dejan-
sko le zadnja tocka. In kaj uciti tam? Tudi ta spisek
lahko konc¢amo pri tretji tocki:
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F1 ’I‘f)Fl
F2 ¢~II

Go! Step

Medium Fast

Slika 7: Razliéna okolja za programiranje

zaporedje ukazov in pomembnost vrstnega reda,

" vejitey,
= zanka.
4 KAKO

Glede na zgoraj vpeljane pojme in nastete razli¢ne
moznosti je tudi nacinov, kako se vsega skupaj lo-
titi, presenetljivo veliko. Katere bomo uporabili, je
odvisno od starosti, zanimanja, ¢asa, okolja, skratka
od konkretne pedagoske okolis¢ine. V prispevku se
bomo omejili predvsem na tiste nacine, ki so primer-
ni za vse starostne skupine. Zato ne bomo omenili
dolocenih gradiv, ki so namenjena starejsim u¢encem
predvsem kot uvod v »resno programiranje« in pred-
priprava spoznavanja kompleksnejsih jezikov, kot so
Java, C# in podobni.

Naj nastejemo le nekaj moznosti, ki jih imamo, ¢e
Zelimo najmlajse vpeljati v svet programiranja:
* programiranje brez ra¢unalnika,
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* obracunalniskih igrah,

* zupravljanjem robotov,

* z uporabo programskih jezikov, zasnovanih na
konceptu zlaganja kock.

Vecina aktivnosti je zasnovana na igri, sodelo-
valnem delu in pogosto na fizi¢nih aktivnostih kot
sestavnih delih »programiranja«. Tako dejansko po-
diramo stevilne stereotipe, ki jih imamo o programi-
ranju in so v glavnem posledica tega, da je zelo veli-
ko uvodnih tecajev v programiranju zasnovanih na
zgledih, ki kot prvo dejavnost prikazejo programe,
kot so ti na sliki 8, in z vajami z navodili, kot so npr.:
* Sestavi program, ki prebere dve &tevili in izpise

njuno vsoto.
= Napisi program, ki izpise vsa soda stevila med 1

in 1000.

* Izracunaj vsoto recipro¢nih vrednosti kvadratov

vseh stevil med a in b.

urporasna INFORMATIKA 173



Matija Lokar: Prvi koraki v programiranje - stevilne poti in moznosti

.model tiny
. code ]
org 100h

main proc

mov ah,

0 w

mov dx,
int 21h

ffset pozdrav

retn

pozdrav db 'Pozdravljen svet!$'

main endp

end main |{
=

|
=

Jpuklic class Pozdrav {
public static void main(String[] args) {

System.out.println("Egzdraylisn, susk'")’

Flusing System;
using System.Collections.Generic;
using System.Ling;
using System.Text;
using System.Threading.Tasks;

Elnamespace ConsoleApplication2

class Program

static void Main(string[] args)
{

}

Conscole.WriteLine("Pozdravljen svet!");

Slika 8: Prui programi

4.1 Brez racunalnika
Presenetljivo veliko ciljev, ki jih Zelimo doseci z
uvajanjem programiranja v pouk, lahko dosezemo
brez uporabe racunalnika. Tako obstajajo namizne
igre, primer katerih je Robot Turtles (Shapiro, 2014).
Ceprav to morda ni razvidno na prvi pogled, se v
igri skrivajo $tevilni programerski koncepti. Zato ni
¢udno, da je ob objavi igra pozela izjemen odziv.
Kot smo omenili, je pomemben sestavni del uce-
nja programiranja sledenje programom. Tudi za to ne
potrebujemo rac¢unalnika. Dovolj bo karirast papir in
barvice (Code.org, 2014). U¢enci vidijo, da je tudi to,
kar prikazuje slika 9, program, katerega rezultat je
slika 10.

—>’¢/—>¢
’¢/—>—>‘¢/$
—)%—)

Slika 9: Program? Program!
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Slika 10: Rezultat programa

Ucenci ob tej in podobnih dejavnostih spoznajo po-
membnost vrstnega reda ukazov, vidijo, da za resitev
dolocene naloge obstaja ve¢ postopkov (programov),
vidijo, da so dolocene ideje njim povsem jasne, a jih
procesor (drug ucenec) lahko razume narobe, ¢e niso
pravilno izrazene, in Se stevilne druge koncepte.

Tovrstnih dejavnosti je se veliko. Odlic¢en vir za-
nje so gradiva, nastala v okviru projekta Computer
Science Unplugged (Computer Science Unplugged,
2014). Gradiva imamo po zaslugi prof. dr. Dems3arja
na voljo tudi v slovenskem jeziku (Demsar, 2014).

4.2 0b racunalniskih igrah

O uporabnosti racunalniskih iger pri ucenju je zna-
nega ze veliko (mdr. Prensky, 2005; Kafai, 1995; Al-
drich, 1995; Marji, 2014). Zato ni ¢udno, da tudi za
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uenje programiranja obstajajo stevilne primerne
igre. Izkusnje kazejo, da z njimi lahko dosezemo
odli¢ne rezultate tako pri osnovnih konceptih, kot so
zaporedje ukazov, vejitev, zanka, kot tudi pri vpeljavi
zahtevnejsih konceptov. Med njimi omenimo funkci-
jo (podprogram) in rekurzijo.

Pri stevilnih tovrstnih igrah gre za to, da imamo
na voljo doloc¢en nabor zelo preprostih vnaprej pri-
pravljenih ukazov. Z njimi upravljamo doloceno fi-
guro, ki mora resiti razli¢ne naloge (prizgati zarnico,
ujeti pujska, prevoziti vse poti ipd.). To storimo tako,
da ukaze s pomocjo vlecenja postavimo na ustrezna
»programska mesta« in s tem sestavimo program. Ze
z zelo omejenim naborom ukazov ucence lahko sezna-
nimo s prijemi, kot so pomembnost pravilnega zapo-
redja ukazov, odlocitev (pogojni stavek), pojem funk-
cije, klic funkcije, u¢inkovitost programa, rekurzija idr.

Omenimo nekaj najbolj tipi¢nih predstavnikov.

Lighthot

Gre za igrico kanadskega programerja Coolia Nia-
ta, pri kateri moramo pripraviti navodila, s katerimi
vodimo mozicka po njegovem svetu tako, da prizge
vse Zarnice. Igra je na voljo za razli¢na okolja. Tako
jo lahko uporabimo na Applovih napravah (Lightbo-
ot Inc., 2014), na napravah z operacijskimi sistemom
Android (Google play, 2014) in v okolju Windows
(Kongregate, 2014). Na voljo je tudi posebna razlici-
ca, namenjena najmlajsim, LightBoot Jr.

STUDIO

P Zazeni program

Obstaja nagin, ki me do neumnega pradicka pripelje
z uporabo rgof dveh (2) blokov. Ti ga uspe M""'r'!

V sklopu prej omenjene Hour of code (Code.org —
Hour of code, 2013) so pripravili spletno razlic¢ico, ki
je na voljo tudi v slovenskem jeziku.

RohoZZle

Igor Ostrovsky, programer pri Microsoftu, je leta
2009 objavil spletno igro, ki je hitro postala izjemno
popularna, Se posebno ko se je na YouTube pojavil
demonstracijski video (Ostrovsky, 2009). Tudi tu gre
za to, da sestavimo navodila za premikanje figure.
Ta se mora premikati samo po pobarvanih kvadrat-
kih in pri tem pobrati vse zvezdice. Kot je danes ze
obicajno, je tudi ta igra na voljo za razli¢ne napra-
ve in operacijske sisteme (RoboZZle, 2014; Google
Play, 2012; Maxwell, 2013). Igra je odli¢en uvod v
spoznavanje pojma funkcije (podprograma), saj je za
reSitev vecine nalog nujno, da glavna funkcija (F1)
klice druge.

The Maze

V sklopu Hour of code (Code.org — Hour of code,
2013) so pripravili igrico The Maze (Code.org — The
Maze, 2014), ki uporablja znane like iz popularne
igre Angry Birds. Tudi pri tej moramo s sestavlja-
njem vnaprej pripravljenih ukazov opraviti dolocene
naloge. Ukazi so oblikovani po vzoru ukazov, ki jih
uporablja programski jezik Scratch (Scratch Group —
MIT , 2014), zato je ta igra lahko zanimiv uvod v spo-
znavanje jezika Scratch.

(X

Slika 11: The Maze — http://studio.code.org/hoc
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Zelo podobna igra je Googlova demonstracija
uporabe jezika Blockly (Google Projects — Blockly,

2014), ki se prav tako imenuje Maze (Google Projects
— Blockly /Maze, 2014).

Blockly Games : Maze @ 1

Stack a couple of
‘move forward’

blocks together to
m;lp me reach the

\*]W

Slika 12: Blockly — Maze

Teci, Marko!

Teci, Marko! je se ena od iger, ki sledijo konceptu
»programiranja s sestavljanjem blokov«. Igra je e v
nastajanju, saj je na voljo le nekaj stopenj. Pustolov-
ca Marka moramo voditi po dzungli, kjer i5¢e drage
kamne in druge zaklade. Je precej nezahtevna, zelo

barvita in ker je po zaslugi sodelovanja Fakultete za
matematiko in fiziko na voljo tudi v slovenskem jezi-
ku, bo pritegnila ze najmlajse. Obstajajo tako spletna
razli¢ica (Allcancode, 2014) kot tudi razli¢ice za mo-
bilne telefone.

Slika 13: Igra Teci, Marko! (http://www.allcancode.com/)

The Frozen

Za letosnjo (2014) izvedbo Hour of Code so pri Code.
Org uspeli pridobiti pravice, da uporabijo like iz pri-
ljubljenega risanega filma Frozen. Tako je nastala igri-
ca, pri kateri moramo z zlaganjem ukazov sestaviti
navodila za drsanje, da sledovi drsalke opisejo pred-
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pisani vzorec. Pri igrici se zelo pozna eden od ciljev
letodnjega dogodka — $e posebno pozornost posve-
titi temu, da v svet programiranja privabijo ¢im vec
deklet. Tako imamo moznost izbire barv, objavljanja
svojih izdelkov v oblaku, lahko si jih natisnemo itn.
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U8l Kondal sem mojo ura 7a programiranje

== -

. Zda poskusit ponovitl 10-krat. Za Koliko stopin| se

:- ?‘ / monat obmiti med vsake vistico?

Detovni prostor: 4 / 5 bioki

premakni se [ETEED 72 (EOER piksl
premalni se [FF= B za [EEED piksli
“obmi se [desno v Fol 777 v B0

obimi se TR 2 ELEH stopinie

Slika 14: The Frozen — http://studio.code.org/s/frozen

The Flappy Code

Zanimivo nadaljevanje poucevanja je na voljo v
sklopu v prejsnjem razdelku omenjenega spletnega
mesta (Code.org — Hour of code, 2013). Ce so ucenci
pri prej omenjenih igrah »zgolj« resevali naloge, pa
morajo v sklopu te igre (code.org — The Flappy Code,
2014) poceti dvoje: najprej sestaviti igrico, potem pa
jo 8e odigrati.

CodeMonkey

Pri izraelskem podjetju, avtorju igre CodeMonkey,
menijo, da lahko uporaba programiranja s tehniko
povleci in spusti (torej tako kot upravljamo vse prej

nastete igre) pomeni dolo¢eno oviro pri nadaljnjih
korakih v svet programiranja. Zato je v njihovem
okolju treba ukaze (vsaj deloma) tipkati. Se vedno pa
so zasnovani na principu upravljanja figure, ki mora
opraviti doloc¢ene naloge.

Samo okolje je precej dodelano, razlikuje med ucen-
cem in uciteljem. Igra vsebuje kar nekaj pedagosko
zanimivih prijemov (moznost merjenja razdalje, na-
loge s popravljanjem kode ipd.). Uéencu omogoca,
da spremlja svoj napredek, ucitelju pa, da nadzoruje
dogajanje v razredu; vse skupaj lahko upravljamo in
analiziramo na ravni $ole. Ves nadzor je placljiv, samo
igro pa lahko v ve¢jem delu igramo brezplacno.

turtle.turnTo monkey
turtle.step 18
monkey.step 1
turtle.turnTo banana
turtle.step 28

Slika 15: Godemonkey — http://www.codemonkey.co.il/
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CodeCombat in CodeSpells

CodeCombat in CodeSpells sta tipi¢na predstavnika
skupine iger, ki poskusajo biti ¢im bolj »igralne«. Orga-
nizirane so podobno kot »navadne« ra¢unalniske igre,
le da moramo za premikanje junaka ali resevanje do-
lo¢enih nalog napisati ustrezno kodo. Zal je pri tovrst-
nih igrah pogosto veliko ve¢ji poudarek na igri in je

¥ LEVEL
DUNGEONS OF KITHGARD

+ Avoid the spikes.
Collect the gem.
+ Bonus: no code problems.

STUTE

samo ucenje programiranja bolj »postranska« zadeva.
No, obe tukaj omenjeni igri sta po mojem mnenju nasli
dobro ravnovesje med igro in uc¢enjem. Prva (ICTMa-
gic, 2014) je predstavnica tako imenovane platformske
igre, druga, sicer se v razvoju (ThoughtSTEM, 2014),
pa je igra igranja vlog z zelo bogato grafiko in bo ver-
jetno navdusila predvsem nekoliko starejse ucence.

CURRENT METHOD

PLAN

Sy = GAME MENU

i# Move to the |n. :
- Don't touch the wallst
'# Type your code below.

j_:elf,-weltitntl’)

LT

Slika16: CodeCombat — http://codecomhbat.com/play

CodeHunt

To je igra, ki prihaja iz Microsoftovih raziskovalnih
oddelkov. Namenjena je ucenju jezikov JavaScript
in C#. Omenjamo jo zaradi inovativnega pristopa.
Ucenje poteka tako, da dobimo Ze napisane delcke
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kode in rezultate testnih primerov. Kodo mora-
mo spremeniti tako, da bodo vsi testni primeri dali
predvideni rezultat. V igri se skriva vrsta raziskoval-
nih dosezkov, ki so med drugim dokumentirani na
Microsoft Research (2014).
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public class Program {
public static int Puzzle(int x) {
return x;

i;

4.3 Programiranje rohotou, sestavljanje
racunalnikov

Dolocene raziskave kazejo, da je zelo primeren nacin
vpeljave otrok v svet programiranja in algoritmicne-
ga razmisljanja prek programiranja robotkov. S tem
pride do povezave med fizi¢nim svetom in miselnimi
vzorci. Ker bi to podrocje zahtevalo svoj prispevek,
tu le nastejemo nekaj moznosti in ustreznih gradiv.

LEGO Mindstorms NXT (LEGO, 2014) je verje-
tno ena od prvih idej, na katere pomislimo ob omem-
bi otrok in robotov. Za naso zgodbo o programiranju
je ta izdelek zanimiv, ker se je z leti programski je-
zik zelo »izbrusil« in postal preprost ter nadvse pri-
meren za prve korake v svet programiranja (Fisher,
2014; Cliburn, 2006; Lawhead, 2003).

Primo (Solid Labs, 2014) je projekt, namenjen res
Ze najmlajsim. Tu otroci upravljajo robota (leseno
kocko s kolesi) tako, da nekaj vnaprej pripravljenih
programskih kock vstavljajo v »programsko desko«.
Tu gre res za elementarno programiranje, vendar so
programski koncepti, ki jih lahko usvojijo otroci, vse-
eno zelo bogati.

Play I (Play-i, 2014) — gre za e en projekt, ki je
po objavi na platformi Kickstater (kot sta sredstva
pridobila tudi prej omenjena projekta RoboTurtles
(Shapiro, 2014) in Primo (Solid Labs, 2014)) hitro na-
bral Zelena sredstva in za katerega Se ne vemo, ali
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Slika17: Code Hunt — https://www.codehunt.com/

code produced
i wrong result

bo res uspesen. Vsekakor so vsi trije projekti videti
izjemno obetavni. Tu s pomocjo razli¢nih program-
skih jezikov upravljamo dva robota, ki sta videti kot
zogici. Projekt je zanimiv, saj nakazuje moznost, da
pri upravljanju robota prehajamo od neposrednega
upravljanja prek enostavnega uporabniskega vmes-
nika do uporabe programskih jezikov, zasnovanih na
Scratchu in v obliki »klasi¢ne programske kode«.

Kano (Kano, 2014) — kaj pa ¢e bi, preden se lotimo
programiranja, najprej sami sestavili svoj ra¢unalnik.
Ideja, ki je skupini avtorjev prinesla izjemen odziv
na Ze prej omenjeni platformi Kickstarter in katerih
najvecja trenutna tezava je izpolniti vsa narocila. In
ob tem nekateri Se vedno trdijo, da je programiranje
za otroke pretezko in preve¢ abstraktno.

4.4 »KODIRANJE«

Obstajajo stevilni jeziki, ki so primerni, da zacet-
nika popeljejo v svet programiranja. Kateri je
najprimernejsi, je odvisno tako od starosti ucecega se
kot od stevilnih drugih okolis¢in.

Logo

Tradicionalno se je kot prvi jezik pri najmlajsih veci-
noma uporabljal Logo. Ta nastopa v razli¢nih izved-
bah in je na voljo v razli¢nih okoljih (Softronix, 2014;
Berkeley, 2014; FMSLogo, 2014). O uporabi tega je-
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zika obstaja veliko literature (med drugim Mayer,
1988; Pardamean, 2014; McDougall, Murnane, &
Wills, 2014; Batagelj, 1991).

Scratch

Leta 2003 je MIT Media LAB Lifelong Kindergarten
Group pod vodstvom Mitcha Resnicka razvil pro-
gramski jezik Scratch, katerega glavni namen je bil
ustvariti programski jezik, v katerem bodo otroci na
kar se da preprost nacin ustvarjali ra¢unalniske igre,
animirane zgodbe, racunalnisko grafiko ipd. Ko je

N3

@FEEI © Datoteka¥ Urediv Hamigi O Scratchu

] SledeteOdi
¥439.3

~e

Nova figura: & A Falro]

Figure

Na temeljih tega jezika je nastalo e veliko izpe-
Jjank, kot so na primer Snap (Berkeley, 2014), Poc-
ketCode (Catrobat, 2014), Design Blocks (MIT Media
Lab, 2014), Gamefroot (Gamefroot, 2014) idr.

Scratch je zanimiv tudi zaradi tega, ker je dosto-
pen v slovens¢ini. Poleg tega je v slovens¢ini na voljo
tudi kar nekaj gradiv. Eno od takih zbirk najdemo na
Lokar, Scratch — gradiva in prevod (2014).

MIT Applnventor

Glede na to, da otroci in mladostniki zelo veliko ¢asa
prezivijo skupaj s svojimi mobilnimi telefoni, je bila
»naravna«ideja, da bi jih poskusili v svet programira-
nja pripeljati prek ustvarjanja programov za pametne
telefone. V sodelovanju podjetja Google in MIT Me-
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LCallD JRLUNY /=i @) sckund do x: @&ED) v: {

bila leta 2006 objavljena spletna stran, ki je omogoca-
la programiranje v Scratchu, je jezik postal izjemno
popularen. Popularnost mu je se povecal odmeven
nastop Mitcha Resnicka na enem od dogodkov TED
(Resnick, 2012).

Trenutno je Scratch eden od jezikov, ki ga najvec¢
uporabljajo pri prvih korakih v programiranje. Nje-
govo uporabo in primernost so v zadnjih letih izje-
mno veliko raziskovali (Resnick, 2009; Marji, 2014;
(Medlock-Walton, 2014; Gruenbaum, 2014; Su, 2014;
Joshi, 2013).

Skripte Videzi Zvoki

I zged
IZ\mk
ISvmt':mk
[ Podatid

poidi 1 korakov
rni n

IKrm\IJerUe
Izaznauame
IOperamul
IVEE blokov

ko je kiknjena

obrui se proti kazalec mitke

Slika 18: Scratch 2.0

dia Lab, avtorjev jezika in okolja Scratch je nastal MIT
App Inventor (MIT Media Lab, 2014) oziroma Andro-
id App Inventor, programsko okolje in jezik, ki omo-
goca, da ustvarimo programe, ki te¢ejo na napravah
z operacijskim sistemom Android. Za sam razvoj ni
treba uporabljati pametnih telefonov, vendar je pravi
udinek pri u¢enju dosezen takrat, ko lahko uc¢enec na
svoj telefon namesti program, ki ga je sam napisal.

Kot prikazuje slika 19, je samo programiranje pre-
cej podobno programiranju v Scratchu. Ker pa je raz-
voj samega uporabniskega vmesnika nekoliko bolj
zapleten in zahteva dolo¢ena naprednejsa znanja, bo
bolj primeren za starejse ucence v zadnjem triletju
osnovne 3ole.

Zal samo okolje ni na voljo v slovens¢ini.
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Slika 19: MIT App Inventor

Kodu

Seveda je moral tudi velikan na podroc¢ju ra¢unal-
nistva, Microsoft, ponuditi ustrezno programsko
okolje. Projekt je bil zasnovan v sklopu Microsoft Re-
search (Microsoft Research, 2014). Okolje tece tako
na namiznih ra¢unalnikih kot tudi na konzoli Xbox.
Kodu je v prvi vrsti namenjen ustvarjanju grafi¢no
bogatih iger. Tudi tu je dan velik poudarek na spletni
skupnosti (Kodu Game Lab, 2014), ki si izmenjuje pro-
jekte, izkusnje, scenarije idr. Tudi o uporabi tega jezika
obstaja ve¢ raziskav, npr. Fowler & Cusak (2011).

Blockly

V sklopu Googlovih projektov je nastal projekt Block-
ly. Ideja projekta je ponuditi grafi¢ni urejevalnik, ki
po vzoru jezika Scratch in podobnih ponuja vnaprej
pripravljene bloke, ki jih z misko zlagamo skupaj.
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Sam urejevalnik potem lahko uporabimo v razli¢nih
drugih projektih. Tako Blockly uporabljajo ze prej
omenjeni MIT Applnventor (MIT Applnventor,
2014), Play-I (Play-i, 2014) idr. S stalis¢a poucevanja
programiranja je projekt zanimiv, ker omogoca pre-
tvorbo programa, napisanega z Blocklyem, v Python
ali JavaScript (Google Projects — Blockly, 2014).

Tako lahko naredimo prehod iz programiranja v
jezikih, kot so Scratch in podobni, v bolj »tradicio-
nalne« jezike, npr. Python, JavaScript idr.

9 SPLETNA OKOLJA

V zadnjem ¢asu je nastalo vec spletnih okolij, v katerih
so zbrane razli¢ne dejavnosti, namenjene seznanjanju
s prvimi koraki v svet programiranja. Dolocene so na-
menjene samostojnemu ucenju, spet druge ponujajo
gradiva, namenjena tako uc¢encem kot uciteljem.
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RoboMind.net (RoboMind, 2014) je sklop dejav-
nosti (spletna stran, programski jezik, tecaji, ucni
nacrti), s katerimi po besedah avtorjev otroke Ze od
devetega leta starosti lahko vpeljujemo v svet progra-
miranja. S pomocjo jezika lahko upravljamo tudi ro-
bote LEGO Mindstorms NXT, lahko pa vse izvajamo
na racunalniku, brez fizi¢nih robotov. Jezik in doku-
mentacija sta delno poslovenjena, Zal pa je program
po enomesec¢nem preizkusnem obdobju placljiv.

Code.org je neprofitna organizacija (Code.org,
2014), katere glavni ciljje pripeljati pouk rac¢unalnistva
v vse razrede od vrtca do konca srednje Sole v ZDA.
Decembra 2013 so bili med glavnimi nosilci akcije
Hour of code (Code.org — Hour of code, 2013), ki je
bila namenjena temu, da »vse ucece se« spozna s tem,
kaj je programiranje in zakaj je to pomembno znanje
sodobnega ¢loveka. Izhodisce akcije je bilo »Na Kitaj-
skem vsak ucenec spozna programiranje, v ZDA pa le
pet odstotkov. Popravimo to.«

Na njihovi spletni strani je zbrano obilje gradiv,
namenjenih tako u¢e¢im kot tudi u¢e¢im se. Tu bomo
srecali stevilne v tem ¢lanku opisane dejavnosti in je-
zike ter $e mnogo vec.

Tynker (Tynker, 2014) je spletni uc¢ni sistem, ki z
razli¢nimi pristopi omogoca kar se da preprosto in
ucinkovito ucenje programiranja. Ponujajo u¢na oko-
lja, namenjena tako posameznikom kot $olam, orga-

Costumes Sounds Nates Advanced

(e -

Tutorials for beginners

Write your first computer
program

An introduction to
JavaScript
K hanAcaderTy

e s Rt ]
A g i o du Do R gt s o
st

No device or internet? Try 'unplugged’ computer science

My Robotic Friends
Thinksramith

Slika 20: Code.org

nizirajo poletne tabore ipd. Njihova gradiva naj bi Ze
uporabljalo ve¢ kot osem in pol milijona ucecih se.
Poudarek je na aktivnem delu, programiranju iger,
bogatih grafi¢nih vsebinah, nagrajevanju z znackami
ipd. Programsko okolje je zelo podobno Scratchu, a je
e bolj bogato, z ve¢ moznostmi.

Codecademy (Codecademy, 2014) v nasprotju s
prej omenjenimi spletnimi mesti, ki gradijo v glav-

Slika 21: Tynker
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nem na programiranju v okoljih, podobnih Scratchu,
»vztraja« na bolj »tradicionalnem« pristopu in jezikih.
Tako se lahko u¢imo PHP, JavaScript, Python idr. Vsa
koda se izvaja v nadzorovanem okolju, s polno na-
migi, pomo¢i. Tu so seveda nagrade v obliki znack,
ki kazejo nas napredek. Spletno mesto, ki je vsekakor
dobrodoslo za nekoliko starejse ucence, ki jim jezik
(angles¢ina ali spanscina) ne bo povzrocal tezav in niso
navduseni nad »igrackastim« pristopom drugih okolij.

KhanAcademy (Khan Academy, 2014) je spletno
mesto, ki bo vsekakor prislo prav, ¢e zelimo uciti ali
se nauciti programiranja prek uporabe JavaScripta.
Zgledi so povezani z grafiko in zato vizualno pri-
vlacni. Vse je zasnovano na postopnem napredku,
pri ¢emer v delu okna vidimo kodo, v delu pa njen
ucinek. Vse je podprto z video posnetki in razlago
(zal le v anglescini).

P Predmet Rafunainist: x 1 [ Google Koledst

# ¥ [ Learming of programer. % ¥ [#2] Leamn | Codeorg

3 ¥ i intro to Coloring | Color % |, Python Syntas | Codess %
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Slika 22: Khan Academy

6 SKLEP

V zadnjem c¢asu se je na podroc¢ju uvajanja progra-
miranja zgodilo res veliko. Raziskave so pokazale
koristnost ucenja vsaj osnovnih programerskih kora-
kov za vsakega ucenca, razvoj pa je ponudil stevilne
moznosti za vpeljavo teh korakov. Tako ucenje in po-
ucevanje programiranja lahko potekata na zanimiv
nacin in omogocata ustrezne rezultate.

V prispevku so predstavljene stevilne moznosti
za prve korake v svet programiranja. In katera je
najprimernejsa? Po mnenju avtorja odgovora na to
ni. Vsak ucedi se je svet zase. To, kar bo ustrezno za
del ucencev nekega razreda, Ze v tem razredu ne bo
primerno za druge. Zato je vloga ucitelja v tem pro-
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cesu ob vseh tehnoloskih moznostih in obilici gradiv
Se toliko bolj pomembna.

Potrebujemo veliko ve¢ vedenja o tem, kako ucen-
ce voditi skozi proces spoznavanja, kako jih ustrezno
usmerjati, kaksna gradiva in dejavnosti so primerne
za posameznika z dolo¢enimi znacilnostmi, kaksna
je ustrezna povratna informacija, ki naj jo dajejo
orodja ipd.
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