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RAZVIJANJE RACUNALNISKEGA MISLJENJA Z IN
BREZ ROBOTOV V PREDSOLSKEM OBDOBJU

1Karmen Fercec
10snovna $ola Bistrica ob Sotli, vrtec Pikapolonica, Slovenija

Povzetek

Da bi popesttili dejavnosti v skupini in otroke pripravili na lazje
redevanje problemov v Zivljenju, smo izvedli stevilne aktivnost, kjer
otroci razvijajo racunalnisko misljenje. Otrokom racunalnisko
misljenje pomaga razvijati logicno razmisljanje, reSevanje problemov
in ustvarjalnost. Otroci razvijajo vescine, ki so osnove za kasnejse
razumevanje digitalnega sveta. Razvijanje racunalniskega misljenja je
ena izmed prednostnih nalog, katero smo si zadali v Solskem letu,
zato smo in Se bomo dejavnosti izvajali skozi celo leto. Na zacetku
so otroci racunalnisko misljenje razvijali skozi razlicne zabavne igre,
kjer so se morali orientirati po mrezi v igralnici in na listu. Gibali so
se po navodilih prijatelja ali po danem algoritmu. Kasneje smo
otrokom ponudili tudi robota Bee bot in mTiny. Otroke smo
opazovali od zacetka do konca dejavnosti in ugotovili, da so pri teh
aktivnostih izredno motivirani, bolj pozorni in radovedni. Opazili
smo, da je robot mTiny enostavnejsi za uporabo kot pa robot Bee
bot in tako otroku, ki resi problem samostojno, ponudili robota Bee
bot, medtem ko otrokom, ki pri reSevanju problemov potrebujejo
pomo¢ odrasle osebe, ponudili robota mTiny. Menimo, da otroci
potrebujejo ve¢ taksnih dejavnosti, da bodo razvili sposobnost

samostojnega resevanja problemov.

DEVELOPING COMPUTATIONAL THINKING
WITH AND WITHOUT ROBOTS IN PRE-SCHOOL
EDUCATION

Abstract

Many computational thinking activities were implemented to liven
up the daily activity schedule and help children better cope with life’s
challenges and problems. First, computational thinking skills were
developed through entertaining play-based activities that required

children to orient themselves on a grid in the playroom and a paper
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sheet. Second, the children were introduced to the basics of coding by
moving around while following their partnet’s instructions or
according to the given algorithms. Afterward, the children became
acquainted with the robots Bee Bot and M-Tiny. The children were
closely observed throughout the activities. The children were highly
motivated, attentive, and eager to learn during these computational
thinking activities. We found that the mTiny robot is easier to use than
the Bee bot, so we offered the Bee bot robot to children who solve
problems independently. In contrast, we provided the mTiny robot for
children who need an adult to help them solve problems. We believe
that children need more activities like this to develop the ability to

solve problems independently.

1UVOD

Racunalnisko misljenje kot kognitivna spretnost se tesno povezuje s programiranjem,
ampak prepricanje, da je to edina dejavnost, pri kateri je uporabno, je zmotna.
Racunalnisko misljenje ne pomeni razmisljanja o racunalniku, ampak razmisljanje o
nacinih definiranja in reSevanja problemov, ki jih je mogoce realizirati s pomocjo
rac¢unalnikov. Racunalnisko misljenje je sposobnost analiziranja in resevanja razlicnih
problemov, pri ¢emer gre za splo$no uporabne spretnosti, ki bi se jth morali nauciti vsi,
ne le racunalnicarji (Hladnik, 2020).

CSTA (Zdruzenje uciteljev racunalnistva) in ISTE (Mednarodno zdruZenje za tehnologijo
v izobrazevanju) sta razvila operativno definicijo, ki je veljavna tudi v slovenskem
osnovnosolskem izobrazevalnem sistemu za racunalni$tvo. Racunalnisko misljenje

definira kot proces reSevanja problemov, ki vkljucuje naslednje lastnosti:

e zmoznost oblikovanja problemov, ki omogoca uporabo racunalnikov in drugih
orodij za njihovo resevanje,

e zmoznost logicnega organiziranja in analize podatkov,

e zmoznost predstavitve podatkov s pomocjo abstraktnega razmisljanja (modeli,
simulacije),

e zmoznost avtomatizacije resitve s pomocjo algoritmicnega razmisljanja,

e zmoznost identifikacije, analize in izvedbe moznih resitev problema z namenom,

e ugotoviti najucinkovitejSo in najbolj uporabno kombinacijo korakov za resitev
zastavljenega problema,

e zmoznost posploditve in prenos konkretne resitve zastavljenega problema na

Stevilne nove probleme (Prav tam, 2020).
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Racunalnisko misljenje je miselni proces, ki se uporablja pri resevanju problemov in
iskanju njthovih resitev. Racunalnisko razmisljanje pa je spretnost, ki je uporabna za vse.
Vsebuje reSevanje problemov ter nacrtuje sisteme, vedenje ljudi in vrste miselnih

postopkov. (Filipi¢, 2016)

Sodelovalno ucenje je mnogo ve¢ kot sedenje otrok za isto mizo ter medsebojno
pogovarjanje, ko vsak opravlja svojo zadolzitev. Sodelovalno ucenje je opredeljeno kot
ucenje v majhnih skupinah z namenom, da bi se otroct naucili nekaj novega ali resili kak
problem. Pri tem vsak ¢lan opravi svojo nalogo in se hkrati preprica, da so tudi drugi ¢lani
skupine opravili svoje naloge. Sodelovalno ucenje otroke pripravi za danasnjo druzbo,
spodbuja spostovanje do drugacnosti in izboljsa jezikovne spretnosti. Otroci, ki se ucijo
po sodelovalni poti, so bolj motivirani za delo zaradi vecje samozavesti. (Leban Zaletej,
2010)

2 DEJAVNOSTI ZA RAZVIJANJE RACUNALNISKEGA MISLJEN]JA Z
IN BREZ ROBOTOV

Hladnik (2020) navaja, da kljub stevilnim poskusom poenotenja definicije racunalniskega
misljenja enotna definicija Se vedno ne obstaja. Razlog navaja, da so $tevilni avtorji
opredeljevali racunalnisko misljenje s svojimi besedami, glede na ustreznost situaciji, v
kateri so bili. Definicije so tako prilagojene ¢asovnim obdobjem in razli¢nim podrocjem

dela, v katerih so bile razvite.

Dejavnosti smo izvajali v manjsih skupinah ali v paru. Zeleli smo, da otroci skupaj resujejo
probleme ter tako prihajajo do skupnih resitev in spoznanj. Pri delu v skupinah ali paru
smo zeleli, da socialno $ibkejsi otroci pridejo do izraza in da ima vsak otrok moznost do

vkljucevanja v dejavnost oz. do reSevanja problemov

V vrtcu smo si zadali cilj, da bomo racunalnisko misljenje razvijali brez racunalnika, in
sicer preko jutranjega razgibavanja po mrezi na tleh, po mrezi na listu in z razli¢nimi
aktivnostmi z lego gradniki, kjer so otroci razvijali prostorske odnose in orientacijo v

prostoru.
Opravili smo naslednje usmerjene dejavnosti:

e potovanje po mrezi do bobra Jakca,
e uvod v nov tematski sklop,
e iskanje skratov na noditvi v vrtcu,

e obogatitvena dejavnost anglesc¢ina v vrtcu,
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e seznanitev z robotom mTiny,
e zlogovanje na zabaven nacin z robotom mTiny,

e iskanje prvih glasov s pomocjo robota Bee bot.

2.1 POTOVANJE PO MREZI DO BOBRA JAKCA

Otroci so v skupini skozi navodila svojih prijateljev in navodil, ki smo jim jih podali,
razvijali racunalnisko misljenje. V zacetku smo jim v igralnico na tla prilepili veliko mrezo.
Otroci so se gibali po njej po barvnih navodilih, in sicer je zelena barva pomenila korak
naprej, rdeca korak nazaj, rumena korak v desno in modra korak v levo. V mrezo smo jim
postavili naso maskoto, tj. bobra Jakca. Razdelili so se v pare. Eden izmed otrok v paru je
sestavil algoritem in ga govoril prijatelju, ki se je gibal po mrezi. Ce se je pravilno gibal in
uposteval navodila, je prispel do bobra in njegov cilj je bil dosezen. Ce ni prisel do cilja,
sta morala skupaj s prijateljem v paru resiti tezavo. Ostali otroci so ta ¢as opazovali in

otrokoma v paru tudi sugerirali in tako pomagali skupno resiti problem.

Zgoraj smo torej opisali prvo dejavnost, za razvijanje racunalniskega misljenja — seznanili
so se z mrezo, z gibanjem po mrezi in s sestavljanjem algoritmov ter tezavo, e algoritma

ne resijo pravilno.
2.2 UVOD V NOV TEMATSKI SKLOP

Izvedli smo dejavnost, pri kateri so otroci na zabaven nacin prisli do sestavljanja
sestavljanke »motorja« in s tem tudi dobili namig za nov tematski sklop. Delo je potekalo
v parih. Eden od otrok je dobil »sifro«, ki v programiranju predstavlja algoritem, in sicer
barvne krogce, ki pomenijo smer gibanja (barvni krogi na zidu), drugi otrok pa se je gibal
po mrezi tako, kot je prijatelj dajal navodila. Voden otrok je moral dobro poslusati in slediti
navodilom. Ce se ni pravilno gibal, ni prisel do listka, s tem pa je spoznal posledico, ¢e

kaksnega koraka ne izvede$ pravilno ali ga izpustis. Pravilno gibanje ga je pripeljalo do

Slika 1: Kuverte s flevz'/éam '

B | s
Slika 2: Stevilke nastavijene na mirei v igralnici

488 -



Karmen Fercec

listka, na katerem je bila zapisana $tevilka. Z listkom sta s prijateljem odsla do mize, kjer
sta iz ve¢ oStevilcenih kuvert izbrala svojo Stevilko. Tako so otroci prepoznavali $tevila in
jih tudi poimenovali. Sedla sta na blazino, kjer sta pocakala na ostale otroke. Ko so vsi
zakljuili, so iz kuvert vzeli del sestavljanke. Sestavljanko so skupaj sestavili in dobili motor,

izhodisce za novo raziskovanje oz. nov tematski sklop.

Slika 3: Branje algoritma in gibanje po mrezi
2.3 NOCITEV V VRTCU

Nocitev v vrtcu smo popestrili z iskanjem skratkov, ki so se nam skrili na igriscu.
Dejavnost je potekala priblizno eno uro. Otrokom smo pripravili mrezo, na kateri so bili
Skratje razlicnih barv. Na drugem listu smo pripravili Skratka in slicico, kje se skratek
skriva, zraven tega pa Se algoritme, kako se mora skrat pomikati po mrezi, da pride do
drugega skratka. Otroci so bili izredno motivirani. Edina tezava je bila, ker nas je bilo
veliko in niso imeli vsi moznosti, pomikati se po mrezi. So pa sodelovali med seboj in

otroku, ki se je pomikal po mreZi, sugerirali, kam naj se premakne.

Slika 4: Branje algoritmov in gibanje po mrezi na listu (iskanje Skrato)
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2.4 OBOGATITVENA DEJAVNOST ANGLESCINA V VRTCU

Gibanje po mrezi na tleh smo uporabili tudi pri obogatitveni dejavnosti angles¢ina v vrtcu.
To dejavnost smo opravili v eni $olski uri. Otroct so usvajali angleske besede forward,
back, left in right ter uttrjevali angleske besede iz pesmice I'm a little snowman. Igrali so se
v paru. Prvi v paru je povlekel slicico iz vrecke in poskusal svoj par pripeljati do te slicice
na mrezi. Najprej so si smeri pripravili na tla in sestavili algoritem, nato pa brali algoritem
v angleskem jeziku, drug v paru pa se je premikal po mreZi. Ce se je pravilno premikal, je

prispel do pravilne slicice na tleh ter slicico poimenoval.

Y-

Slika 5: Izdelava in branje algoritma ter gibanje po mregi

Ko so se otroci seznanili s prostorskimi odnosi in z orientacijo v prostoru, smo se odlocili

za nadgradnjo — njthovo motivacijo smo povecali z robotkoma mTiny in Bee bot.

Japelj Pavesi¢ poudarja, da je za otroke koristno, ¢e se ucenje matematike prepleta z
uporabo moderne informacijske tehnologije. To omogoca bolj interaktivno in zanimivo
ucenje, kar lahko izboljsa razumevanje in motivacijo otrok pri ucenju matematike (Umek
idr., 2008).

Robot mTiny je primeren za ucenje socialno-custvenih veséin, jezikoslovja, matematike in
Se veliko ve¢. Otroci razvijajo svoje logicno razmisljanje in spretnosti reSevanja problemov
z interaktivnimi lekcijami brez zaslona, razvitih za posebne potrebe mladih nadobudnezev
(Vrckovnik, 2022).
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2. y SEZNANITEV Z ROBOTOM M-TINY

Za razvijanje racunalniska misljenja in za popestritev dejavnosti smo uporabili robota
mTiny in Bee Bot. Za prvo spoznavanje z robotkom mTiny smo se z otroki usedli v krog.
Predstavila sem jim robota in demonstrirala njegove funkcije. Otroci so imeli priloznost,
da ga otipajo in preizkusijo njegove funkcionalnosti. Nato smo se lotili iskanja prvih glasov
besed. Vsak otrok je povedal eno besedo, nato pa robota s kontrolno palico odpeljal do

otroka, ki je povedal prvi glas povedane besede.

2. 6 ZLOGOVANJE NA ZABAVEN NACIN Z ROBOTOM M-TINY

Za naslednjo aktivnost smo mTiny uporabili v manjsi skupini otrok (najvec 3). Otroci so
si iz predlog (puzzli) sestavili dve poti, in sicer pot od hiske do kuzka in pot od hiske do
macke. Nato smo pokazali dva listka, na enem §tevilko 2 in na drugem stevilko 3. Stevilko
dva smo dali kuzku, Stevilko tri pa macki. Vnaprej smo jim povedali, da imajo na kupu
razli¢ne slic¢ice. Eden od otrok slicico odkrije, jo poimenuje in zloguje. Ko ugotovi, koliko
je zlogov, odpelje mTinya do kuzka ali macke, odvisno, koliko zlogov ima beseda. Otroci
so mTinya pripeljali s pomocjo kontrolne palice, s katero tapkajo po kodiranih karticah,
na katerih so narisane smeri (levo, desno, naprej, nazaj). Otrok, ki opazuje, je nato preveril,
&e je pravilno zlogoval. Ce je bila njegova odlo¢itev pravilna, je kontrolno palico prislonil
na kodirano kartico z veselim obrazom, ¢e pa je bil odgovor napacen, je kontrolno palico

prislonil na Zalosten obraz.

Slika 6: Programiranje 3 robotom m-Tiny Slika 7: Robot m-Tiny je prispel na cifj
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2. 7 ISKANJE PRVIH GLASOV § POMOCJO ROBOTA BEE BOT.

Da je bilo otrokom iskanje prvih glasov v besedi bolj zanimivo, smo dejavnost podkrepili
z robotom Bee bot, ki je narejen na podoben princip kot robotek mTiny, le da ta ima
ukaze kar na svojem hrbtu in da morajo pri Bee botu celotno pot vtipkati vnaprej. Za to
dejavnost smo otroke razdelili v manjse skupine in jim pripravili razli¢ne slicice. Nekaj slik
smo nastavili na mrezo, nekaj pa na kup, iz katerega so otroci izbirali slicice. Ko so
pogledali sli¢ico, so jo poimenovali in poiskali prvi glas. Nato so na mrezi poiskali $e eno
slicico z istim prvim glasom. Cebelico so nato poslali k tej slidici z istim prvim glasom.
Otrok, ki je bil zraven, je opazoval, poslusal in pomagal prijatelju, e je potreboval pomoc,

nato pa je tudi povedal, ali je prijatelj nasel pravilni prvi glas.

Slika 8: Programiranje 3 robotom Bee Bot.
3 REZULTATI
Opazovanje otrok v vrtcu je klju¢no za razumevanje njihovega razvoja, interesov in
potreb. Skozi opazovanje vzgojitelji pridobivamo dragocene vpoglede, ki nam omogocajo

prilagajanje u¢nih dejavnosti in zagotavljanje podpore vsakemu otroku.

Otroke smo pri vseh dejavnostih opazovali in si pomembne opazke tudi zapisali. Pri
dejavnosti brez robotkov so otroci usvojili prostorske odnose naprej, nazaj, levo, desno.
Naucili so se poslusati in prijatelju pomagati resiti tezavo, ¢e niso pravilno prispeli na cilj.
Otroci so bili motivirani, dejavnosti na mrezi so jim bile vSec in zelo hitro so se udili.
Opazili smo, da je motivacija pri dejavnosti z robotki Se vecja. Predznanje, ki so ga usvojili
pri gibanju po mrezi, jim je zelo pomagalo, saj so bili pri robotkih zelo suvereni. Mnogi so

problem znali ze sami resiti, posamezniki pa so potrebovali se pomoc¢ odraslih.
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Otrokom smo pripravili delovni list z mrezo, po kateri so se pomikali od starta do cilja in
sami narisali algoritem poti. S tem smo preverili njihovo znanje in ugotovili, da jim je
najtezje narisati algoritem oz. postopek, kako so prisli od starta do cilja. Opazili smo

individualne razlike pri reSevanju problemov.

4 ZAXLJUCEK

V skupini imamo 20 otrok. Ugotovili smo, da je zelo tezko delati z vsemi otroki hkrati.
Prihaja do nezbranosti in je posledi¢no tudi motece za aktivne otroke. Ko smo delali v
manjsih skupinah (najve¢ 4 otroci), je bila veliko vecja lastna aktivnost otrok in tudi

motiviranost.

Razlicne dejavnosti po mrezi, ki jo imamo v igralnici na tleh, so pripomogle otrokom pri
sestavljanju algoritmov in resevanju problemov pri robotkih Bee bot in mTiny. Otroci so
zelo hitro oz. takoj vedeli, kaj morajo pri robotih poceti, da se bodo pravilno gibali oz.

gibali tako, kot oni Zzelijo.

Japelj Pavesic (2008) je poudarila, da bodo otroci veliko bolj razumeli snov in motiviranost
bo veliko vedja, ¢e se bo njihovo ucenje prepletalo z uporabo moderne tehnologije.
Potrdimo lahko, da so se otroci pri spoznavanju novih vsebin in znanja zabavali, bili so

izredno motivirani in nezavedno razvijali racunalnisko misljenje.

Ugotovili smo, da je robotek mTiny manj zahteven, saj otrokom ni treba vnaprej poznati
celotne poti oz. algoritma, ampak sproti pritiskajo na ukaze, pri robotu Bee Bot pa morajo
celotno pot vtipkati vnaprej. Veseli smo, da imamo moznost uporabe obeh robotov; tako
lahko otrokom, ki so na tem podrodju sibkejsi, v zacetku ponudimo enostavnejsega robota,
v nasem primeru mTinyja, otrokom, katerih mocni podrodji sta matematika in logika, pa

ponudimo robota Bee Bot.
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