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Izvlecek

Sodelovanje ucencev in dijakov na razliénih oblikah tekmovan] v znanju je lahko zanje koristna ucna izkusnja, ki pripopmore k lazjemu in
uspesnejsemu ucenju. Tudi na podrocju racunalnistva lahko v Sloveniji zasledimo kar nekaj racunalniskin tekmovan;. Zal pa na preho-
du iz osnovne v srednjo Solo zasledimo precejSen upad v Stevilu udeleZzencev, Se posebe|, ¢e upostevamo vodilni raunalniski tekmo-
vanji: v osnovni Soli tekmovanje Bober in v srednji Soli ACM tekmovanje v znanju racunalnistva RTK. Del tega upada lahko pripisemo
temu, da gre pri prvem za tekmovanje v racunalniskem misljenju in pri drugem za tekmovanje v algoritmih in programiranju. Ob
upo5tevanju upada in zaradi veckrat izkazane potrebe, da naredimo programiranje bolj priviacno prav za vse, smo v okviru tekmovan]
ACM Slovenije pripravili novo tekmovanje imenovano Pisek, tekmovanje v programiranju z delcki. Gre za tekmovanje, ki je prilagojeno
zatetnikom. Skupaj z uporabo programskega jezika, ki omogoca sestavljanje programov brez sintakticnih napak in uporabe takih
nalog, ki se navezujejo na racunalnisko misljenje, kot ga razvija tekmovanje Bober, smo pripravili tekmovanje, v katerem se lahko
preizkusijo tako zacetniki kot tudi tisti, ki so programiranja bol] ve5€i. Glavni cilj samega tekmovanja pa je predvsem v popularizaciji
programiranja za vse, saj bodo tako nasi ucenci in dijaki snovalci digitalne prihodnosti in ne le njeni uporabniki.

Kljucne besede: Blockly, poucevanje programiranja, programiranje z delcki, racunalnisko misljenje, ratunalnisko tekmovanje

Abstract

Competing in different forms of programming and computer thinking can be a useful experience for students and can result in ea-
sier and more successful learning. Even in the field of computer science, many competitions are held. But unfortunately, there is a
large gap between the number of competitors in primary schools and secondary schools, especially if we look at the numbers of
competitors in the two biggest computer science competitions, i.e. Bober in primary schools and RTK in secondary schools, both
organized by ACM Slovenia. The reason is probably that the first is about computer thinking and the second is about algorithms and
programming. Considering the gap and the need to make programming more likable for everybody, we have organized a new com-
petition in the scope of ACM Slovenia dubbed Pisek — competing in a visual programming language. The competition is adapted for
beginners. By combining a programming language that prevents syntactic errors and exercises about computer thinking that are
also encouraged by Bober, we have created a new competition that is appropriate for complete beginners and also for those that
already possess more programming skills. The main goal of the competition remains to popularize programming for everybody and
to make students the designers of a digital future instead of merely its users.

Keywords: Blockly, teaching programming, visual programming language, computer thinking, computer science competition

1 UvOD s sodelavkama v knjigi Engaging children’s minds:
Sodelovanje uce¢ih se narazli¢nih oblikah tekmovanj  The project approach (Katz, Chard, & Chard, 2000)
v znanju so lahko zanje koristna ucna izkusdnja, ki Kjer proucujejo nacine motivacije otrok za ucenje,
pripomore k laZjemu in uspesnejSemu ucenju. Obsta-  pravijo, da lahko vsako tekmovanje naredi pouceva-
jajo Stevilne raziskave, ki to potrjujejo. Takonpr. Katz  nje razli¢nih predmetov bolj privla¢no. Enako velja
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tudi za poucevanje in ucenje racunalnistva. Valentina
Dagiene v (Dagiene, Competition in Information Te-
chnology-learning in an atrractive way, 2006) trdi, da
so racunalniska tekmovanja lahko klju¢ k polnemu
izkoristku novo pridobljenega znanja in zanimiv na-
¢in za povezovanje tehnologije in izobrazevanja.

Tekmovanja, ki se v taki ali drugacni obliki nanasa-
jona znanje s podrodja racunalnidtva, lahko zasledimo
v najrazlicnejsih oblikah. Pokrivajo razli¢na podrodja
rac¢unalnistva od robotike, umetne inteligence do upo-
rabe pisarniskih orodij. Prav tako se izvajajo v razlic-
nih oblikah (glej npr. (Pohl, 2006)). Lahko so enkratni
dogodki, lahko vedstopenjska tekmovanja od Solske
ravni pa vse do mednarodnega tekmovanja. Prav tako
so to lahko enodnevna tekmovanja, lahko pa zasnova-
na kot ve¢mesec¢na priprava in predstavitev izdelka,
lahko kot reSevanje dolo¢enega skupka nalog ...

V strokovnih krogih se vodi Zivahna razprava,
kaksna oblika racunalniskih tekmovanj je najprimer-
nejsa v povezavi z uénim procesom. Poleg oblike, ki
jo razvija tekmovanje Bober (Bebras International
Challenge on Informatics and Computational Thin-
king, 2020), (ACM Tekmovanja, 2020), kot tudi ma-
tematicno tekmovanje Kenguru (KSF, 2020), (DMFA,
2020) in Se nekatera druga tekmovanja, kjer je pouda-
rek na razvoju misljenja in ob tem izbire ustreznega
odgovora, je Se vedno prevladujoca oblika racunalni-
skih tekmovanj reSevanje programerskih nalog, torej
oblika, kot jo uporablja Mednarodna olimpijada iz
informatike (International Olympiad in Informatics,
2020). Pri tovrstnih tekmovanjih tekmovalci resujejo
naloge, ki zahtevajo resitev dolocenega algoritmicne-
ga problema v obliki programov. Pravilnost teh pro-
gramov se preverja samodejno in temelji na primer-
javiizhodnih rezultatov.

2 PROGRAMIRANJE, PROGRAMSKI JEZIKI
IN ZACETNIKI

Racunalnisko razmisljanje Stevilni strokovnjaki poj-
mujejo kot eno kljucnih spretnosti 21. stoletja in jo po-
stavljajo ob bok osnovnim uénim spretnostim branja,
pisanja in ra¢unanja (Barr, Harrison, & Conery, 2011),
(Astrachan, Hambrusch, Peckham, & Settle, 2009),
(Wang, 2020) in mnogi drugi. Kot kazejo Stevilne raz-
iskave (za pregled glej npr. (Bers, 2020)) se racunalni-
sko misljenje ucinkovito razvija pri spoznavanju osnov
programiranja. Po iSlovarju (http://www.islovar.org/)
je programiranje »pripravljanje algoritma, zapisovanje
algoritma v izvorno kodo, prevajanje in povezovanje
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Slika 1: Programiranje s piktogrami

v izvrsljiv ra¢unalniski program«, programski jezik pa
je »umetni jezik za pisanje ra¢unalniskih programovs.

Rac¢unalnisko misljenje in algoritmicno misljenje
lahko za¢nemo razvijati Ze zelo zgodaj. Otroci hitro
razumejo zaporedje in pomembnost vrstnega reda.
Tezko pa jih u¢imo programirati v »pravem« pro-
gramskem jeziku. Pri tem si lahko pomagamo s pik-
togrami in s slikami.

Ce jih u¢imo algoritmi¢nega misljenja preko inte-
raktivnih nalog, torej, da takoj dobijo povratno infor-
macijo, bodo dobili obcutek, da igrajo igrico. Z zbi-
ranjem tock si bodo Zeleli biti uspesni in bodo zato
veckrat poskusili.

Uspesni ucenci pa se radi preizkusijo tudi na tek-
movanjih in s tem praviloma Se nadgrajujejo svoja
znanja in sposobnosti. Treba je »le« prilagoditi nac¢in
tako, da se bodo znali izrazati, da pri racunalniskem
misljenju ne bo ovira bralna pismenost.

S tekmovanjem Bober smo Ze dosegli (tekmovanja
se udeleZuje preko 11 % vseh ucencev in dijakov), da
ucence in dijake zanima racunalnisko misljenje in da
radi sodelujejo na tem tekmovanju. S Tekmovanjem
Pisek pa biradi to dosegli tudi na podrodju osnovne-
ga znanja programiranja, e posebej, ker smo prepri-
¢ani, kot so zapisali avtorji Studije RINOS (Brodnik,
2018), da morajo nasi ucenci biti snovalci digitalne
prihodnosti in ne le njeni uporabniki. In z osnovnim
poznavanjem programiranja prav med vsemi ucenci
in dijaki bomo to lazje dosegli.

3 RACUNALNISKA TEKMOVANJA U SLOVENIJI
Racunalniska tekmovanja imajo v Sloveniji zavidlji-
vo zgodovino. Vse se je zacelo Ze leta 1977 z idejo o
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organizaciji tekmovanja (Batagelj, et al., 1988), ki naj
bi dopolnjevalo poucevanje racunalnistva. Pouk ra-
¢unalnistva se je na slovenskih Solah zacel v Solskem
letu 1969/1970 na Subievi gimnaziji (danes Gimna-
zija Jozeta Ple¢nika) v Ljubljani (Krapez, Rajkovig,
Batagelj, & Wechtersbach, 2001). Racunalnistvo se
je poucevalo v okviru izbirnega predmeta Prakticna
znanja. V naslednjem Solskem letu se je racunalnistvo
poucevalo Se na dodatnih dveh gimnazijah (Gimna-
ziji Bezigrad in Gimnaziji Skofja Loka), $e bolj pa se
je razmahnilo, ko je leta 1974 izSel ucbenik za ucence.
Kot kazejo podatki v Tabela 1, povzetiiz (Batagelj,
et al., 1988), je bilo tekmovanje zelo dobro sprejeto.

Tabela 1: Stevilo tekmovalcev v pruih letih

1977 47
1978 79
1979 92
1980 88
1981 101
1982 101
1983 137
1984 213

Kot pravi Grobelnik v (Brank, 2006) »se je na slo-
venskil srednjesolskil racunalniskil tekmovanjih prekali-
lo veliko generacij dijakov, ki dandanes po vecini predsta-
vljajo okostje slovenske racunalniske skupnosti. Bivsi tek-
movalci so dandanes profesorji na univerzah, raziskovalci
na institutil, predvsem pa si brez njil ni mogoce predsta-
vljati slovenske racunalniske industrije.«

V teh stirih desetletjih je poucevanje racunalni-
stva dosegalo svoje vzpone in padce, pojavljala so se
razlicna mnenja glede vsebine predmetnika in oblike
izvedbe z racunalnistvom povezanih predmetov. To
je vsekakor vplivalo tudi na tekmovanja in danes lah-
ko slovenski ucenci, dijaki in Studenti sodelujejo na
zelo razli¢nih tipih ra¢unalniskih tekmovanj. Omejili

@ ACM Tekmovanja

Domov Koledar Bober Piiek RTK uePm

se bomo na tekmovanja, ki potekajo v sklopu ACM
Slovenija (Slika 2).

Trenutno so uradna tekmovanja pod okriljem ACM

Slovenija tri:
* Bober — Mednarodno tekmovanje iz racunalni-
skega razmisljanja

* RTK - Srednjesolsko tekmovanje ACM iz racu-
nalnistva in informatike
* UPM - Univerzitetni programerski maraton

Prvi dve tekmovanji sta namenjeni predvsem
osnovnosolcem in srednjeSolcem, tretje pa univerzi-
tetnim Studentom. Vsa so po svoji osnovni obliki za-
snovana in vpeta v mednarodna tekmovanja (Bebras,
IOl in ACM ICPC). V Tabela 2 so zbrani podatki za-
dnjih 10 let tekmovanj. Ker imajo tekmovanja razli¢ne
nivoje, so podatki dani za prvi, najmnozicnejsi, Solski
nivo. Tam ni omejitve glede Stevila udelezencev.

Tabela 2: Stevilo tekmovalcev osrednjih tekmovanj ACM v zadnjih letih

leto Boher RTK upm
2011/2012 3380 273 174
2012/2013 8147 234 153
2013/2014 11653 278 159
2014/2015 16797 306 210
2015/2016 24714 309 186
2016/2017 29124 351 171
2017/2018 29561 310 156
2018/2019 33356 311 126
2019/2020 28803 306 123

Kot kazejo podatki, obstaja precejsen »prepad«
med Stevilom sodelujocih na tekmovanju Bober in na
tekmovanju ACM RTK.

Tako sta A. Brodnik in M. Lokar od leta 2015 dalje
imela Stevilne razgovore o tekmovanju za »vmesno
stopnjo«, e posebej pa po uvedbi izbirnega predme-

Slika 2: Tekmovanja v okviru ACM Slovenija
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ta Racunalniétvo v drugi triadi OS. Primarna nalo-
ga tega tekmovanja naj bi bila popularizacija ucenja
programiranja.

Skupna ugotovitev Se z drugimi kolegi je bila tudi
ta, da naj bi bilo to tekmovanje v reSevanju proble-
mov z zapisom algoritmov, kjer bi kot programski
jezik uporabljali programski jezik z del¢ki, kot so na
primer Scratch, Snap in podobni. Predvsem na po-
budo J. Demsarja je bila sprejeta odlocitev, da pri tek-
movanju ne bi uporabili jezika Scratch, pa Ceprav je
bil (in je Se) ta po slovenskih Solah med vsem jeziki,
ki omogocajo programiranje z delcki, najbolj razsir-
jen. Podlaga za to odlocitev je bilo prepricanje, da
Scratch prvenstveno ni programski jezik, namenjen
reSevanju problemov in zapisu algoritmov, ampak
bolj jezik in okolje, namenjeno ustvarjalnemu izraza-
nju ucencev. Prav tako je pri Scratchu velik pouda-
rek na medsebojnem sodelovanju ucencev, deljenju
izdelkov in njihovemu spreminjanju (Maloney, Re-
snick, Rusk, Silverman, & Eastmond, 2010).

Zelo smeli nacrti glede tekmovanja so bili taki, da
bi poskusili zajeti med cetrtino in polovico sodelujo-
¢ih na tekmovanju Bober. Ker to pomeni, da naj bi so-
delovalo med 8 in 14 tiso¢ tekmovalci, je bilo o¢itno,
da je potreben sistem, ki bi omogocal avtomatsko
preverjanje pravilnosti resitev.

Na sreco smo leta 2017 na mednarodni delavni-
ci za pripravo nalog za tekmovanje Bober navezali
stike s kolegi iz Francije. Spoznali smo njihov sistem
Algorea (http://www.france-ioi.org). Ta izstopa med
tistimi redkimi sistemi za preverjanje pravilnosti

Tekmovanje v programiranju 2 deldhi

ACM Tekmovanja - Pisek

programskih resitev, ki podpirajo jezike za progra-
miranje z delcki.

V sodelovanju s kolegi iz Francije smo njihov sis-
tem priredili za uporabo tudi v slovenskem jeziku,
ga poimenovali Pisek in postavili na spletni naslov
https://pisek.acm.si/. Pri prevajanju in postavitvi sis-
tema so sodelovali G. Jerse, M. Lokar in J. Vidi¢, G.
Anzelj paje prispeval prevod jezika Blockly.

Naslednjega leta, 2018, so v okviru SPIK projekta
ProNAL studentje razli¢nih fakultet Univerze v Lju-
bljani pod vodstvom M. Lokarja in G. JerSeta sestavili
nekaj nalog za Piska in pokazalo se je, da bi na siste-
mu Pisek lahko vzpostavili tekmovanje, ki bi bil most
med Bobrom (tekmovanjem v racunalniskem mislje-
nju) in ACM RTK-jem (tekmovanju v algoritmih).

Konec leta 2018 sta dva $tudenta (K. Spenko in
7. Flajs) v sodelovanju z M. Lokarjem dodala vrsto
nalog. Prav tako so se uvedli novi tipi nalog. Se bolj
pa je PiSek postal uporaben spomladi 2019, ko so v
okviru novega SPIK projekta Pifek studentje pod
vodstvom M. Lokarja, G. JerSetain K. K. Osljak v sam
sistem dodali preko 300 razli¢nih nalog,.

4 PISEK - TEKMOVANJE V PROGRAMIRANJU
Z DELCKI

4.1 Priprava poskusnega tekmovanja

Ker smo s 3ol dobivali zelo pozitivha mnenja glede
uporabe sistema PiSek in ker je Zelja, premostiti ome-
njeni prepad v Stevilu udelezencev res velika, smo se
odlocili poskusiti s tekmovanjem.

®|

= E Tekmovanje 2021 Bé
0 Py
Uparabe: i ratun Tekmovanye v programiranp 2 Seidkd nameravamo 2vest v fetruanu 2021
. Siedfe covestilom na tey sphalni stram
Mantory
Pravink
Rarpes -

Tekmovaine kategone

Prabar wod

Slika 3: Spletisce tekmovanja Pisek
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Pisek pospravlja smeti
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Slika 4: Primer naloge za 4. in 5. razred

Septembra 2019 je M. Lokar na sestanek pova-
bil uditelje z osnovnih in srednjih 3ol ter profesorje
s fakultet, ki so ze prej sodelovali pri tekmovanjih
ACM. Odzvalo se jih je 19, iz zelo razli¢nih ustanov
— osnovnih 30l, srednjih Sol, z univerz, Zavoda RS za
Solstvo. Decembra 2019 je ACM Slovenija formalno
ustanovil Programski svet Tekmovanja Pisek.

Razdelili smo se v skupine, doloc¢ili vodje in zaceli
priprave. Poleg najbolj o¢itnega, torej nalog, smo po-
trebovali Se tekmovalce.

4.2 lzvedba prvega poskusnega tekmovanja
V Solskem let1 2019/2020 smo nacrtovali tri poskusna
tekmovanja, preko katerih bi lahko dobili ¢im vec iz-

kusenj, na podlagi teh pa bi v Solskem letu 2020/2021
pripravili prvo »pravo« tekmovanje.

Vecina sodelujoc¢ih pri organizaciji tekmovanja
smo bili hkrati tudi mentorjih ucencem in dijakom.
Povabili pa smo Se nekaj uciteljev osnovnih in sre-
dnjih Sol, vendar smo pazili, da Stevilo ne bi bilo
preveliko, saj nismo poznali zmoZznosti francoske-
ga streznika. Vedeli smo tudi, da nas po tekmova-
nju cakajo obseZnejSe vsebinske analize. Zanimalo
nas je predvsem, kako smiselno razdeliti tekmo-
valce v Kkategorije in katere programske koncepte
uporabiti.

Tekmovanje smo izvedli v petih kategorijah glede
na starost tekmovalcev:

Uredi zajCkova navodila tako, da bo sit. To
pomeni, da mora pojesti vse deteljice

*[*

Za|tek 2e pase 1

Zajcek se pase 1 .

Dellkov na voljo: 3

Slika 5: Naloga Parsonsovega tipa
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0 Indijanci 50 dobili navodila poglavaria, kako

sestaviti Sotor. Navodila so zapisa

tepeein), kjer je 'n’ stranica Sotora. Pri tem 50 naredili

nekaj napak. Pomagaj indija popravi napake v

funkciji in jo uporabi za risanse vzorca Sotora

/\

%

QQC 00 i

Popravi tepee

Spramendjivke
Funkcyo funkesja [S) s parametri: n

Zarkg

Matematks

 spustl + JForT
ponaviiaj ﬂ krat
leved

poydl noprej za

2 e a

Iavy Ia * desno L)

120

Slika 6: Naloga tipa »popravi kodo«

= 4. in 5. razred osnovne 5ole,
= 6.in 7. razred osnovne 5ole,
= 8.in 9. razred osnovne 5ole,
1.in 2. letnik srednje Sole,
3.1in 4. letnik srednje 3ole.

Tekmovalci so imeli na voljo 40 minut, naloge so
lahko oddajali veckrat, sistem pa jim je takoj javil, ali
je naloga reSena pravilno ali ne.

Vecina nalog za osnovno $olo je bila v obliki nalo-
ge na mrezi, Kjer se glavna figura premika in izvaja
»naloge«. Pogosto smo uporabili tudi naloge z zelvjo
gratiko.

Pri sestavljanju nalog se je pokazala tudi prednost
uporabe jezika Blockly, saj ta omogoca, da v pro-
gramsko okolje dodajamo delcke s ¢isto novimi uka-
zi kot npr. poberi lesnik, naberi med, izvedi pirueto
... Tako so delcki, ki so sicer konceptualno enaki (na
primer naredi nekaj s predmetom, ki je na polju, kjer
je trenutno lik), v razlicnih nalogah poimenovaniraz-
liéno (poberi plastenko, pojej deteljico ...). Prav tako
pri sestavljanju naloge tvorimo nove delcke in tako v
posamezni ukaz »skrijemo« doloceno kompleksnost

8 vrporaenas INFORMATIKA

(npr. v nalogi uporabimo delcek »narisi kvadratek«
ali pa »preberi podatke v tabelo«).

Prav tako smo sledili dolofenim dognanjem s
podrodja didaktike rac¢unalnistva. Tako smo na tek-
movanje vkljucili naloge Parsonsovega tipa (Ericson,
Foley, & Rick, 2008) in med nalogami veckrat upora-
bili tudi tipe nalog, kjer problem Ze vsebuje napisan
program, ki pa ga je bilo potrebno ali popraviti ali pa
le urediti (Slika 5 in Slika 6).

Pri prvem poskusnem tekmovanju februarja 2020
je sodelovalo 10 osnovnih in 7 srednjih 3ol oz. 374
ucencev in 269 dijakov. Njihov odziv je bil odlicen.
Tekmovalce in mentorje smo pozvali, da po tekmo-
vanju izpolnijo anketo, s katero smo pridobili po-
vratne informacije. Mentorji so pohvalili sistem, pri-
pravljenost, obvescanje, tekmovalci so bili vecinoma
zadovoljni z nalogami in si takega tekmovanja Zelijo.

4.3 Priprava in izvedba drugega poskusnega
tekmovanja
Pri nacrtovanju drugega poskusnega tekmovanja smo

upostevali rezultate tekmovanja ter mnenja, ki smo
jih dobili preko anket, ki so jih izpolnili tekmovaldi in
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Tabela 3: Rezultati pruega poskusnega tekmovanja

Poupreéno &t. §t. tekmovalcev z §t. tekmovalcev z D

Kategarija §t. tekmovalceu §t. moznih totk dosezenih tock usemi tockami totkami
4.in 5. razred 179 600 417 92 24
B.in7. razred 167 600 233 7 18
8.in 9. razred 48 600 252 1 10
1.in 2. letnik 203 500 59 4 131
3.in4. letnik 66 500 59 0 42

mentorji po prvem poskusnem tekmovanju. Tako smo
upostevali dejstvo, da so bili tekmovalci v nekaterih
kategorijah izjemno uspesni (npr. v kategoriji 4. in 5.
razred je izmed 179 tekmovalcev kar 92 njih prejelo
vse tocke), v nekaterih kategorijah pa so bili rezultati
zelo slabi (v kategoriji 3. in 4. letnih dveh nalog ni resil
nihée od tekmovalcev, v kategoriji 1. in 2. letnik vec kot
polovica tekmovalcev ni dosegla nobene tocke) — vec
prikazuje Tabela 3. Prav tako smo imeli Stevilne raz-
govore glede primernosti starostne razdelitve v Iuci
besedil nalog ter kako upostevati zelo razli¢no pred-
znanje ucencev istih starostnih kategorij. Zato smo se
odlo¢ili, da spremenimo kategorije. Med tekmovalci
v osnovni Soli so velike razlike, ki pa niso odvisne od
njihove starosti, ampak predvsem od tega, koliko let
so obiskovali izbirni predmet rac¢unalnistvo. Seveda je
treba upostevati tudi kognitivni razvoj otrok in ucni
nacrt v oli. Tako so nastale nove kategorije:

= 4.-6.razred osnovne Sole — zacetniki

* 4.-6.razred osnovne Sole — napredni

= 7.-9.razred osnovne Sole — zacetniki

* 7.-9.razred osnovne Sole — napredni

* Srednja Sola — zacetniki

* Srednja Sola — napredni

* Srednja Sola — poznavalci

Tabela 4: Rezultati drugega poskusnega tekmovanja

Drugo poskusno tekmovanje je bilo nacrtovano v
mesecu aprilu 2020, vendar je prislo do epidemije in
smo morali najti novo resitev. Izpeljali smo poskusno
odprto spletno tekmovanje, ki pa zal ni bilo tako obi-
skano, kot smo si Zeleli. Prav tako smo preko anket
dobili precej manj povratnih informacij s strani men-
torjev in tekmovalcev. Sodelovalo je 296 tekmovalcev,
vecdina med njimi se je preizkusila v ve¢ kategorijah.
Oglejmo si povzetek rezultatov tekmovanja po ka-
tegorijah (vsi rezultati so objavljeni na spletni strani
https://tekmovanja.acm.si/?q=node/618):

Kot vidimo, je dale¢ najvec tekmovalcev sodelo-
valo v kategoriji 4.-6. razred ZACETNIKI, Kjer je tudi
najvec tistih, ki so dosegli vse mozne tocke. Nekoliko
zaskrbljujoce je dejstvo, da v ve¢ kategorijah polovica
tekmovalcev ni dobila nobene toc¢ke, v kategoriji 7.-9.
razred — napredni pa je takih skoraj 70 %. Vendar je
podrobnejsa analiza zapisov tekmovalnega sistema
pokazala, da velika vecina teh sploh ni poskusila na-
log reSevati »zares«, ampak so si naloge le ogledali.
Mozno je tudi, ker je tokratni na¢in omogocal, da so
se z istim uporabniskim imenom lotili reSevati nalo-
ge v ve¢ kategorijah, da se med tekmovanjem v eni in
drugi kategoriji niso odjavili in ponovno prijavili in
jim je zato zmanjkalo ¢asa.

Kategarija §t. tekmovalcev §t. moinih tock Poupreéno §t. tekmovalcev §t. tekmovalcev
§t. doseienih tock z usemi tockami 2 D tockami

4.-B. razred zacetniki 170 500 269 35 17

4.-6. razred napredni 54 500 103 3 23

7.-9. razred zacetniki 80 600 136 7 40

7.-9. razred napredni 35 600 100 2 24

srednja Sola zacetniki 63 500 198 12 29

srednja Sola napredni 12 500 291 3 2

srednja Sola poznavalci 10 600 300 4 4
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Stevilo dosezenih tock je precej bolj enakomerno
razporejeno kot pri prvem poskusnem tekmovanju,
zato ustvarjalci tekmovanja ocenjujemo, da smo bolj
primerno razvrstili kategorije in izbrali naloge, ki so
omogocale realno razvrstitev.

Zelo malo tekmovalcev se je odlodilo za reSevanje
nalog v najtezji kategoriji Srednja Sola — poznavalci,
zato smo se odlocili, da v prihodnjih tekmovanjih te ka-
tegorije verjetno ne bo. Verjamemo pa, da, ko se bodo
ucenci, dijaki in mentorji sistema navadili, da se jih bo
ve¢ opogumilo in se preizkusilo v najtezjih kategori-
jah. Hkrati pri¢akujemo, da se bodo tisti najspretne;jsi
raje udelezili tekmovanj, kjer se programira v »pravih«
programskih jezikih, s tem pa bo nas cilj, da zapolnimo
vrzel med Bobrom in RTK tekmovanjem izpolnjen.

4.4 Tretje poskusno tekmovanje
Tretjega poskusnega tekmovanja iz ocitnih razlo-
gov nismo izpeljali. Kljub vsemu smo se odlocili, da
bomo v Solskem letu 2020/2021 izpeljali pravo tek-
movanje. Predvideni termin je tebruar 2021.

Vse naloge z obeh poskusnih tekmovanj so dosto-
pne na spletni strani https://pisek.acm.si, kjer obja-
vljamo tudi naloge za pripravo na tekmovanje.

5 TEKMOVANJE U SOLSKEM LETU 2020/2021

Oglejmo si nekaj vodil, ki sestavljavce vodijo pri na-
¢rtovanju in izbiri nalog za tekmovanje.

5.1 Kategorije in programski koncepti
Ob dolocitvi sedmih tekmovalnih kategorij smo do-
lo¢ili tudi, kateri programski koncepti bodo upora-
bljeni v izbranih tekmovalnih nalogah za posame-
zno kategorijo. Seznam je objavljen na spletni strani
tekmovanja, na https://tekmovanja.acm.si/?q=pisek/
tekmovalne-kategorije. Seveda ni nujno, da bodo v
nalogah za posamezno tekmovanje pokriti vsi nasteti
koncepti.

Tako bodo mentorji lazje svetovali svojim tekmo-
valcem pri izbiri kategorije.

5.2 Naloge

Posamezna kategorija vsebuje 5 ali 6 nalog. Naloge
so razli¢nih tipov. Tako dolocene naloge zahtevajo,
da tekmovalci sestavijo program. Spet druge so nalo-
ge Parsonsovega tipa, torej morajo tekmovalci dane
ukaze urediti v ustrezno zaporedje, pri tretjih pa je
potrebno v danem programu poiskati in odpraviti
napake.

Naloge vsebujejo razli¢ne programske koncepte
in so razlitnih tezavnostnih stopenj. Prakticno pri
vseh kategorijah pazimo, da je vsaj ena naloga taka,
da jo lahko resijo vsi tekmovalci,

Naloge za osnovno 3olo so ve¢inoma naloge na
mrezi (Slika 7).

Pisek gre ez reko €«
o Pk 58 odpeaia & prijateln, ki Stanuje na drug) Strani reke I Desie m u
Najprej moea poskati mest, ga preChoti, nato pa jo v treh Senzop
worakoh pr rpem. Popor most @ aheoo na Azhénih mestbh Zanke
Spremenihhe
Logika
Ea ) g
5
| —-— x
—
QO Q00 & ——-+—34

Slika 7: Naloga na mreii z vet testi

Pogoste so tudi naloge z Zelvjo grafiko (Slika 8).
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Slika 8: Naloga z Zelvjo grafike

Nekaj (predvsem med nalogami za srednjo 3olo) pa je tudi »klasi¢nih« programerskih nalog, kot je na

primer ta, prikazana na Slika 9.
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Slika 9: »Klasicna« programerska naloga

Naloge lahko otezimo na razli¢ne nacine. Pred-
vsem pri mlajsih kategorijah se je pokazalo, da je
precejsnja razlika, ¢e pri nalogi ponudimo tudi ne-
potrebne delcke (in jih morda Se »skrijemo« v Kate-
gorije —npr. naloga na Slika 7) ali pa so dani le delcki,
potrebni za resitev (npr. naloga na Slika 10).

2021 - stevilka 1 - letnik XXIX

Prav tako lahko nalogo otezimo, e omejimo Ste-
vilo del¢kov, ki jih lahko uporabi program (glej poda-
tek desno zgoraj pri nalogi na Slika 10).

Tako je naloga Pisek pospravija smeti resljiva le z
uporabo delckov, ki se nanasajo na premikanje ter z
delckoma poberi plastenko in pospravi plastenko.

vrporaena INFORMATIKA 11



Matija Lokar, Maja Mujki¢: RagunalniZko tekmovanje pisek - oblika vzpodbujanja uéenja programiranja za vse

Pisek pospravlja smeti
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Slika 10: Naloga z omejituijo Stevila delckov

Vendar bi v tem primeru tekmovalec potreboval 18
delckov. A pri tej nalogi piSe, da je na voljo le 11 del¢-
kov. Torej mora tekmovalec uporabiti zanko ponavljaj
in s tem zmanjsati Stevilo ukazov v svojem programu.

Kakor hitro program porabi preve¢ delckov, sis-
tem resitve ne sprejme, niti je ne »pregleda«. Takrat
le zapiSe, »Uporabljas prevec delckov!« (Slika 11).

Pisek pospravlja smeti
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Prav tako pri nalogah, ki preverjajo zahtevnej-
Se programske koncepte, pogosto uporabimo vec
testov. Vsi so tekmovalcem vidni. Prav tako sistem
oznacdi, kateri testi so bili opravljeni in kateri ne (Slika
12). Z uporabo vec testov se izognemo temu, da bi
tekmovalci resili nalogo, ki bi delovala izklju¢no za
dane vhodne podatke.
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Slika 11: Opozorilo ob uporahi prevelikega Stevila delckov
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Slika 12: Rezultati testov
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Slika 13: Naloga z vet testi — test 1
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Slika 14: Naloga z vet testi — test 2
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Slika 15:Naloga z vet testi — opozorilo

Na Slika 13 vidimo, kako bi tekmovalec lahko re-
sil prvi test zgolj z osnovnim poznavanjem zaporedja
ukazov. Vendar pa to zaporedje ne resi drugega testa.
Ko program zazenemo, se izpise opozorilo, da je ob
izvajanju drugega testa prislo do napake (Slika 15).

Opozoriti velja, da je zasnova tekmovanja taka, da
delne resitve (in s tem del tock) niso predvidene. Na-
loga mora biti reSena v celoti.

5.3 Termin tekmovanja

V koledarju je ze veliko tekmovanj. Dolo¢iti prime-
ren termin je precej zahtevno. Poleg tekmovanj so
tu obdobja, ko so udenci, dijaki in ucitelji dodatno
obremenjeni z ocenjevanjem, nacionalnimi poskusi
znanja, maturo, ali pa so celo odsotni zaradi obvezne
prakse. Po obsirnem usklajevanju smo se odlodili, da
bomo izvajali tekmovanje v februarju. Glede na to,
da bo tekmovanje potekalo (tako kot tekmovanje Bo-
ber) vsaj teden dni (posamezen mentor bo sam izbral
enega ali ve¢ terminov v sklopu odprtosti tekmova-
nja) menimo, da bodo vsi, ki jih sodelovanje zanima,
lahko tekmovali. Pri dolocitvi datuma smo uposte-
vali, da bomo v prihodnjih letih tekmovanje morda
nadgradili tudi s tekmovanjem na drzavni ravni.

6 ZAKLJUCEK
Zelja ustvarjalcev Piska in organizatorjev ACM tek-
movanja v programiranju z del¢ki ni organizirati Se

14 vrporaenas INFORMATIKA

eno tekmovanje, ki bi le preverjalo poznavanja pro-
gramiranja, temvec ta, da bi se &im vec ucencev in
dijakov sploh srecalo s programiranjem in ugotovilo,
kako zabavna dejavnost je to lahko.

Celotna organizacija tekmovanja poteka na pov-
sem prostovoljni osnovi. Sodelujejo studentje, ucitelji
in profesorji, ki verjamejo, da je programiranje vesci-
na, ki nam pride prav na vseh podrodjih in ki zelijo,
da bi stavek »Programiranje je tezko.« zamenjal sta-
vek »Programiranje je zabavno.«.

Vse, ki vas sodelovanje pri tekmovanju na kakr-
Sen koli na¢in zanima (sestavljanje nalog, prispeva-
nje idej za naloge, sodelovanje pri organizaciji, pri
tehni¢nem razvoju portala Pisek, pri razgovorih o
primernosti dolocene naloge...), vabimo, da nam pi-
Sete na naslov pisek@acm.si. Prav vsak sodelavec je
resni¢no dobrodosel!
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