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Digitalno opismenjevanje in
izdelava didakti¢nih digitalnih
orodij za 1. razred

1ZVLECEK: Avtorji prispevka so pri¢eli z digitalnim
opismenjevanjem ucencev 1. razreda ob zacetku Solskega leta
2017/18. Na osnovi ugotovljenega predznanja in spretnosti
dela z rac¢unalnikom so pripravili sistematic¢en nacrt uporabe
IKT pri pouku. Poleg razvijanja osnovnih spretnosti z vhodno
izhodnimi enotami, je bil racunalnik uporabljen tudi kot
podpora utrjevanju znanja pri matematiki in slovens¢ini.
Didakti¢ne aplikacije so avtorji razvili sami in jih delili z
drugimi ucitelji za uporabo in predelavo. V prispevku avtorji
prikazujejo prilagajanje aplikacije svojim potrebam in
ugotavljajo pomembno vlogo ra¢unalnikarja pri smiselnem
uvajanju IKT v pouk.

Klju€éne besede: digitalne kompetence, IKT, utrjevanje znanja, ra¢unalnikar, Scratch

Digital literacy and creation of didactic digital tools for first grade

Abstract: The authors of this article started with digital literacy for first-grade
students at the beginning of school year 2017/18. A systematic plan of ICT use
during lessons was created, based on prior knowledge and computer skills.
Students developed basic skills with input-output units and also used computers as
supporting tools for the revision of mathematical and Slovene knowledge. Didactic
applications were developed by authors themselves and were then shared with
other teachers in order to use and customize them appropriately. In the article,

the authors describe the customization of applications for individual needs and

the importance of an actual IT expert making a sensible introduction of ICT to
classrooms.

Keywords: digital competences, ICT, knowledge revision, IT expert, Scratch

Uvod

Razvijanje digitalne pismenosti, kriti¢na raba informacijsko-komunikacijske

opreme, programov in spleta ter usposabljanje za rabo IKT v vsakdanjem Zivljenju,

je vklju€eno v u¢ne nacrte vseh predmetov v osnovni $oli. Smernice za uporabo IKT
na razredni stopnji so objavljene tudi v digitalni bralnici Zavoda republike Slovenije
za Solstvo. Na osnovi teh smernic ter didakti¢nih priporodil in ciljev v u¢nih nacrtih
smo nacrtovali digitalno opismenjevanje uc¢encev 1. razreda. Ufenci pri tem niso bili
deleZni dodatnih u¢nih obremenitev, ampak so v okviru obravnavanih uc¢nih vsebin s
pomodjo rac¢unalnika in didakti¢nih programov, ki smo jih sami razvili, dosegali u¢ne
cilje. Uporaba razli¢nih didakti¢nih materialov, med katere zagotovo sodijo didakti¢ni
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(ra¢unalniski) programi — igre, imajo pomembno vlogo pravilna raba vhodno-izhodnih enot, kot so miska
pri ucenju, posebej v 1. vzgojno-izobraZevalnem obdobju, in tipkovnica,
kjer potrebujejo ucenci za delo in u¢enje Se velikokrat

konkretni material. Na tej stopnji je lahko tako ucitelju razvijanje digitalnih kompetenc iz modela

kot tudi u¢encem v veliko pomoc¢ pravilna uporaba DigComp,
digitalnih naprav pri pouku. Te lahko v dolo¢enih « smiselna raba IKT opreme za podporo uéenju pri
primerih zelo razbremenijo uditelja in mu omogocijo vec slovenéc¢ini ter matematiki.

¢asa za podporo u¢encem, ki potrebujejo individualno

podporo. Nae cilje smo dosegli v ve¢ fazah. Iz modela DigComp smo izbrali kompetence s treh

podrodij, ki jih navajamo v spodnji preglednici

janj 1 DigC dih, b. d.).
Ugotavljanje predznanja (DigComp_po razredi )

Prvi korak pri na¢rtovanju je bil ugotavljanje Izdelava didakti¢nih oro dl]
predznanja u€encev o ra¢unalniku ter preizkus

zmoznosti dela z migko ter tipkovnico. Predznanje Pri razvijanju teh kompetenc smo nasli Ze pripravljene
smo preverjali v ra¢unalnigki u¢ilnici, kjer so uc¢enci aplikacije na spletu, vendar se za njihovo uporabo

ob ra¢unalniku in dodatnih fotografijah posameznih nismo odlo¢ili, ker je bila ve¢ina teh aplikacij v tujermn
racunalniskih komponent le-te poimenovali. Ve¢ina jeziku. Poleg tega najdene aplikacije niso bile prilagojene
ucencev je sicer Ze uporabljala razli¢ne digitalne individualnim potrebam uéencev v naem razredu.
naprave, vendar jih ni znala pravilno poimenovati. Odlo¢ili smo se, da bomo ob podpori racunalnikarja
Nato smo ucence pozvali, da nam pokaZejo, kako znajo razvili svoje aplikacije, ki bodo prilagojene Zeljam
uporabljati rac¢unalnik. Pri tem so bili vsi ra¢unalniki in ucitelja in potrebam ucencev. Za razvoj teh aplikacij
zasloni izklopljeni, u€enci pa so morali samostojno, brez smo uporabili programsko okolje Scratch, dostopno na
pomodi ucitelja, zagnati racunalnik, poiskati katerikoli povezavi https://scratch.mit.edu/.

program in pokazati, kaj znajo z njim delati. Na osnovi
videnega smo prisli do zakljucka, da so spretnosti
ucencev pri delu z digitalnimi napravami zelo razli¢ne. «  preprost nacin registracije v okolje,
Nekaj u¢encev je sicer z ve¢kratnim poskuSanjem
zagnalo spletni brskalnik in poiskalo videoposnetek
ali igro, vendar nismo opazili sistemati¢nega pristopa k « mozZnost deljenja projektov,
iskanju vsebin.

Okolje Scratch smo izbrali iz ve¢ razlogov:
« vizualni nacin programiranja z ustvarjenimi bloki,

« enostavna predelava Ze obstojecih aplikacij.

Naértovanje rabe IKT p['l pouku Pripravili smo tri aplikacije za urjenje rokovanja z
misko. Ucenci so se z njihovo pomocjo urili pri rabi

enojnega in dvojnega (levega) klika ter sledenju z misko.
Ucenci so s pravilno drZo dlani na miski in njenim
premikanjem po podlagi klikali na predmete, ki so se

Na osnovi ugotovljenih dejstev smo pripravili
nacrt smiselnega in sistemati¢nega digitalnega
opismenjevanja ter vklju¢evanja rac¢unalnika v pouk v 1.

razredu. pojavljali na zaslonu in s tem dobivali tocke. Poskusali
Na$ nacrt je vseboval pridobivanje znanj, ves¢in in so doseci ¢im vecje Stevilo tock v Easovno omejenem
kompetenc na treh podrodjih: intervalu. -

Preglednica 1: Kompetence iz modela DigComp

PODROCJE IME KOMPETENCE KAZALNIKI KOMPETENCE
1. Informacije 11 Brskanje, iskanje in Vodeno ali ob podpori pois¢em enostavne podatke na spletu ali v drugih
izbiranje informacij digitalnih medijih. Uporabim razli¢ne didakti¢ne programe in pri tem delam

z misko, tipkovnico ali zaslonom na dotik.
4. Varnost 41 Varovanje naprav Skrbno ravnam z digitalnimi napravami.

4.4Varovanje okolja Po uporabi naprave ugasam. Vem, da je treba staro opremo odloZiti na
ustrezna odlagalisca.

5. Re8evanje problemov 51 ReSevanje tehni¢nih Znam poimenovati posamezne naprave (zaslon, miska, tipkovnica,
problemov raéunalnik, fotoaparat, telefon, USB kljuéek ...)
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Slika 1: Izgled aplikacije »Enostavni trening sledenja z misko« in del kode.
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Slika 2: 1zgled aplikacije »Enostavni trening enojnega klika« in navodila za igro.

Enojni (levi) klik so u€enci uporabljali tudi v aplikaciji za utrjevanje
seStevanja in odStevanja v mnoZici naravni Stevil do 6.
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Slika 3: 1zgled aplikacije »Racunajmo do 6« in del kode.

Poleg osnovnih spretnosti rokovanja z misko smo Zeleli ra¢unalnik smiselno
uporabiti tudi pri matematiki in slovens¢ini. Hkrati smo Zeleli, da se u€enci
naucijo pravilne rabe tipkovnice. Uporabo tipkovnice smo vkljucili v sklop
utrjevanja znanja pri sloven$¢ini v u¢ni temi »Glaskovanje«. Razvili smo
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aplikacijo, pri kateri so morali
ucenci prepoznati prvi ali zadnji
glas besede, pri ¢emer so se jim
nakljuéno prikazovale slike nekega
predmeta. Uéenci so morali poiskati
ustrezno ¢rko na tipkovnici in

jo klikniti. Ker so na tipkovnici
napisane velike ¢rke, na zaslonu pa
se obi¢ajno prikaze majhna ¢rka,
smo pri pouku ob spoznavanju
novih ¢rk pokazali tako veliko kot
malo ¢rko. Ker je v razredu tudi
nekaj ucencev priseljencev, smo za
vse predmete posneli tudi zvo¢ni
zapis in jim s tem omogodili, da

so lahko aplikacijo uporabljali
samostojno.

Vse omenjene aplikacije smo

razvili v sodelovanju z uciteljem
razrednega pouka in ra¢unalnikarja
in so natancno prilagojene Zeljam
ucitelja ter potrebam otrok v
dolo¢enem oddelku. V posamezni
aplikaciji za glaskovanje ucenci
utrjujejo prepoznavanje Sestih ¢rk.
Omenjene aplikacije je mogoce
uporabiti v izvirni obliki ali pa
predelati po lastnih potrebah

za druge Crke. Programi, ki smo

jih razvili, so na naslovu https://
scratch.mit.edu/studios/4584784/.
Med iskanjem po spletu smo
ugotovili, da pri izdelavi lastnih
didakti¢nih aplikacij nismo prvi.
Nekaj aplikacij za uporabo v
razredu so pripravili tudi studentje
Pedagoske fakultete v Ljubljani pod
mentorstvom dr. JoZeta Ruglja in
Alenke Zirovnik (Gradiva za uéitelje
in u€ence, 2015). Tudi te aplikacije
so narejene v Scratchu in jih je
mogoce predelati oz. prilagoditi
lastnim potrebam.

Za predelavo ni potrebno
specifi¢no programersko znanje, saj
lahko s pomocjo preprostih navodil
aplikacijo predela vsak ucitelj. V
nadaljevanju opisujemo delovanje
aplikacije Glaskovanje in nacin
predelave za utrjevanje drugih

¢rk. Da bi lahko predelali neko
aplikacijo, je treba najprej razumeti
njeno delovanje. V nadaljevanju
opisujemo nacin delovanja
aplikacije Glaskovanje.
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Cam ~e Po Kliku na zeleno zastavico izberi ali Zeli§ preverjai PRVI ali
ZADMNJI glas, Pojavi 5o slika in zashisi beseda, V okenca vpisi pravo
rko in pritisni tipko ENTER,

Po konéani nalogi bo prikazan rezullal. Napadno reSene primene bod
lahko redaval £8 enkral, 7a zadaetek refavanja napatnih odgovoroy
boi moral pritisniti PRESLEDNICO.
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Zadnji glas

Slika 4: 1zgled aplikacije »Iskanje prvega in zadnjega glasu« ter navodila za u¢ence.

Delovanje aplikacije Glaskovanje seznam na istem zaporednem mestu kot slika. Da bi

aplikacija pravilno delovala, moramo v seznam vpisovati
Ob zagonu aplikacije se iz nabora slikic prikaze pravilne odgovore v takem zaporedju, kot so shranjene
nakljucna slika. Vse slike so shranjene med videzi v slike. Ce je slika telefona shranjena na 15. mestu (slika 5),
nekem vrstnem redu. Ko aplikacija naklju¢no izbere potem mora biti v seznamu na 15. mestu vpisana ¢rka t
sliko, si zapomni, katera slika po vrsti je bila izbrana. Ko (slika 6).

ucenec vtipka odgovor, npr. prvi glas besede, aplikacija
preveri, ali je vpisan odgovor enak ¢rki, ki je vpisana v

Predelava aplikacije Glaskovanje

15 Pri aplikaciji v Scratchu, ki jo Zelite spremeniti, kliknite

! na gumb »Poglej v« (glej slika 7: Ogled programa).

T2
180x103

PridrugZi se Scratchu Vpisi se

“"} Pogle| v

Slika 5: Prikaz slikice in njenega vrstnega reda.

Slika 7: Ogled programa

Da bi lahko aplikacijo priceli predelovati, se morate
najprej vpisati, nato kliknite na gumb »Predelaj« (glej
slika 8: Prijava in predelava).

MNa 15. mestu
je vpisana

crkat Slika 8: Prijava in predelava

Kliknite Se na gumb »V redu. Razumem.« (glej slika 9)
in s tem je kopija aplikacije dodana k aplikacijam, ki jih
Slika 6: Prikaz seznama s pravilnimi regitvami. lahko spreminjate. -
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Ready to Remix!

Add your ideas! You could try
» Grawing & néw Costume
« changing the scripts
* creating a new sprite

Slika 9: Pojasnilo pred prvo predelavo aplikacije.

Ce Zelite aplikacijo spremeniti tako, da bo delovala

za druge glasove, morate zamenjati slikice (za katere
morajo ucenci prepoznavati zvoke). Najbolje je, da si
slikice predhodno pripravite in shranite v neko mapo.
Slikice naj bodo Siroke najvec 180 pikslow.

Ce Zelite zamenjati sli¢ice v tistem delu aplikacije, kjer
ucenci prepoznavajo prvi zvok v besedi, kliknite na
figuro »Prvi zvok« (glej slika 10).

Klikniti je treba na zavihek »Videzi« in pobrisati vse
videze razen zadnjega (slika 11). Zadnji videz boste lahko

izbrisali takoj potem, ko boste naloZili vsaj en novi videz.

Nove videze pri¢nete nalagati tako, da kliknete na ikono
»NaloZi videz« iz datoteke (glej slika 12).

Izberete ustrezno datoteko (glej slika 13) in kliknete na
gumb »Odpric.

Nov videz oz. slikica bo naloZena (glej slika 14). S tem
postopkom nadaljujete, dokler ne naloZite vseh novih
slikic. Ce $e niste, potem izbrigite zadnji videz, ki ga prej
niste uspeli izbrisati. V naSem primeru je to videz torte.

Treba je popraviti Se ¢rke, ki predstavljajo prvi zvok/glas
besede (oz. sli¢ice). Zelo pomembno je, da jih vpisujete

Figure

}-Ifr:u:-j-
KONEG 2
Cder Prvi zvok
6 ozadjs

=gt is =0

Slika 10: Izbira figure »Prvi zvok«
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Slika 11: Izbira zavihka »Videzi« in brisanje videzov.

Sknpte Videzi Zvok
Nov videz: r'ii
NaloZi vi aloteke

Py

Slika 12: Nalaganje novih videzov iz datoteke na racunalniku.

po vrsti. Tako kot so po vrsti slikice pri videzih, tako
morajo biti tudi prvi znaki (¢rke) zapisani v seznamu.
Ce imate na primer prve &tiri slike: 1) jabolko, 2) kitara,
3) ladja, 4) ograja, potem morajo biti prve §tiri ¢rke v
seznamu: j, k, 1in o (glej slika 15).

Podoben postopek izvedite tudi za tisti del aplikacije,
kjer u€enci utrjujejo prepoznavanje zadnjega zvoka/
glasu.

X: 240 y: 180

Nova figura: ‘@& / &

odgovor Pico walking

4
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Ime Datum spremembe  Tip Velikost

# jabolko.png 6.3.2018 8:38 IfanView PNG File 44 KB
- jageda.png 6.3.2018 8:38 IfanView PNG File 40KB
# jajce.png 6.3.2018 8:38 IfanView PNG File 35KB
3. kitara.png 6.3.2018 8:38 IrfanView PNG File 18 KB
# kozarec.png 6.3.2018 8:38 IfanView PNG File 21KB
¥ krava.png 6.3.2018 8:38 IfanView PNG File 22KB
% ladja.png 6.3.2018 8:38 IfanView PNG File 9 KB
* list.png 6.3.2018 8:38 IrfanView PNG File 15KB

Slika 13: Izbor ustreznih datotek (slik).

Skripte Vided Zvold

sicangene [l radovank ¥

fabotko

Nov vider
0 / é . Slika 16: Deljenje aplikacije
1
Vse povezave in potrebne informacije za uporabo in

predelavo omenjenih aplikacij najdete na povezavi_
http://url.sio.si/rap-datoteke.

Sklep

Z digitalnim opismenjevanjem ucencev lahko pri¢nemo
takoj ob zacetku Solanja. Rabo IKT je treba smiselno
vkljuciti glede na ugotovljeno predznanje in potrebe
ucencev. Ucitelju je pri tem v veliko pomo¢ ra¢unalnikar
na 3oli, ¢igar osnovna naloga je, da nudi podporo
strokovnim delavcem pri uporabi rac¢unalnika v ¢asu
pouka. Didakti¢ne aplikacije se lahko izdelajo glede na
potrebe ucencev in znanje ucitelja ter racunalnikarja.
Izdelane aplikacije so javno objavljene in jih lahko
kdorkoli uporabi in predela v skladu s svojimi

odstrani iz Napaéni potrebami. Za predelavo Ze izdelanih aplikacij ucitelju
zadostujejo temeljne didakti¢ne kompetence.

pboko

&
s =01 LY

Slika 14: Brisanje zadnjega preostalega videza.
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