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RAZVIJANJE RACUNALNISKEGA MISLJENJA SKOZI
GLASBENE DEJAVNOSTI V OSNOVNI SOLI

IMojca Krevel 5
10snovna $ola Hrusevec Sentjur, Slovenija

Povzetek

Po mnenju mnogih strokovnjakov racunalnisko misljenje predstavlja
eno kljucnih vescin 21. stoletja. Ta vescina doloc¢a nacin razmisljanja, ki
omogoca stratesko nacrtovanje, kreiranje novih idej in ucinkovito
reSevanje problemov. V $oli ga pri ucencih razvijamo z vklju¢evanjem
temeljnih vsebin RIN pri pouku. Racunalnisko misljenje se lahko
ucinkovito razvija tudi skozi glasbene dejavnosti, saj pristop glasbenega
komponiranja vkljucuje algoritmi¢no in abstraktno misljenje, ki sta
sestavni del racunalniskega misljenja. V prispevku opisemo, kako
ucinkovito je ucenje tonske abecede, ritmi¢nih vrednosti in glasbenih
simbolov s pomoc¢jo programiranja. S $tudijo primera z opazovanjem
in analizo izdelkov smo ugotovili, da je programiranje ucinkovita
metoda za ucenje in utrjevanje glasbeno teoretiCnega znanja in da
ucence mocno motivira za aktivno sodelovanje pri pouku. Ugotovitve
pottjujejo tudi rezultati ankete, v kateri ucenci izrazijo navdusenje za
programiranje in pozitivno ovrednotijo svoje rezultate. S prispevkom
zelimo spodbuditi predvsem ucitelje glasbene umetnosti, da v svoj

pouk vkljucijo aktivnosti, ki spodbujajo racunalnisko misljenje.

DEVELOPING COMPUTATIONAL THINKING
THROUGH MUSICAL ACTIVITIES IN PRIMARY
SCHOOL

Abstract

According to many experts, computational thinking is one of the key
competencies of the 21st century. It defines a way of thinking that
enables strategic planning, the creation of new ideas, and effective
problem-solving. In schools, pupils develop them by integrating
fundamental computer science content into lessons. Computational
thinking can be effectively developed through musical activities, as
musical composition involves algorithmic and abstract thinking, which

are essential components of computational thinking. This article
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describes the efficiency of learning musical notation, rhythmic values,
and musical symbols through programming. With a case study based
on observation and analysis of pupils’ work, we discovered that
programming is an effective method for learning and reinforcing music
theory knowledge, and it strongly motivates pupils to participate in
lessons actively. The findings are supported by survey results in which
pupils expressed enthusiasm for programming and positively evaluated
their achievements. The paper aims to encourage music educators to
incorporate activities that promote computational thinking into their

teaching.

1UVOD

Ucni nacrt za glasbeno umetnost med tematskimi sklopi za drugo vzgojnoizobrazevalno
obdobje med drugim izpostavlja notno opismenjevanje s ciljem, da ucenci razumejo in
uporabljajo glasbene pojme vezane na notno opismenjevanje. Ucenci v $estem razredu naj
bi tako znali uporabljati solmizacijo in tonsko abecedo in se orientirati v notnem zapisu.
Ucenci bi tako morali v Sestem razredu razumeti in znati uporabljati glasbene simbole in
poznati osnovne ritmicne vrednoti in tonsko abecedo (Holcar idr., 2011). V osnovni Soli
so teoreti¢ne vsebine ucencem precej abstraktne. Vecina uc¢encev ne uspe ponotranjiti vseh

zakonitosti glasbenega jezika, teorijo tezko ucinkovito povezejo z glasbeno izkusnjo.

Zato so precej nemotivirani za glasbeno ustvarjanje in poustvatjanje z notnim zapisom. V
raziskavi iz leta 2016 (Stefanija idr., 2016) ucitelji glasbe izpostavljajo tudi problem
preobseznosti teoreticnih vsebin, ki predstavljajo pretezni del glasbenih vsebin in tako
ostaja premalo ¢asa za prakticni del; ustvarjanje, petje in poustvarjanje. Tako se ze dalj
c¢asa kaze mocna potreba za oblikovanje drugacnih, inovativnih pristopov ucenja glasbe,
ki bi u¢ncem omogocili pridobivanje glasbenih znanj skozi ustvarjalno in aktivho
udejstvovanje, pri cemer bi lahko povezali glasbene vsebine z uc¢encevimi izkusnjami in
potrebami. Ucitelji v svoje delo ves ¢as vpeljujemo novosti in preizkusamo nove metode
dela v razredu. V zadnjih letih so le-te pogosto povezane s pametnimi napravami, ki
omogocajo ucencem drugacen, bolj interaktiven pogled na ucne vsebine. V tem Solskem
letu smo tako prvi¢ v glasbeni pouk vkljucili programiranje s programskim jezikom
Scratch. Odkrivanje novega podrocja nas je pripeljalo do racunalnikega misljenja, ki ima

veliko vzporednic z glasbenim komponiranjem.
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2 KAJ JE RACUNALNISKO MISLJENJE?

Racunalnisko misljenje kot klju¢no vescino 21. stoletja postavljajo ob bok osnovnim u¢nim
spretnostim, kot so branje, pisanje in racunanje. Prav tako opredeljujejo, da je
programiranje enako pomembna vescina kot pisanje, saj omogoca ljudem ustvarjati nove
zgodbe, igre, animacije itd. Racunalnisko misljenje je pomembno orodje ustvarjalnega in
kriticnega misljenja, odlocanja ter resevanja problemov (Krajnc idr., 2017 ). Z uvajanjem
rac¢unalni$kega misljenja v Solah omogoc¢amo ucencem, da na drugacen nacin spoznavajo
tehnologijo, ki jih obdaja, in se jo naucijo vkljucevati v svoje resitve. Tako se sistemati¢no
spreminjajo ne le v uporabnike, ampak tudi v ustvarjalce digitalnih orodij in naprav. S tem
pa tudi urijo postopkovni oz. algoritemski nacin misljenja. Racunalnisko misljenje
spodbuja tudi razvoj samoregulacijskega ucenja oz. ucenje ucenja, ki je ena klju¢nih
kompetenc vsezivljenjskega ucenja. Razvija samostojnost organizacije in usmetjanje
lastnega ucenja ter ucinkovito upravljanje s ¢asom, viri in podatki. Konsistentno urjenje v
racunalni$kem misljenju pomeni tudi dolgoro¢no opolnomocenje uc¢encev za vztrajanje ob
neuspehu in u¢inkovito strategijo spoptijemanja z negativnimi Custvi, saj razvijejo strateski
nacin misljenja, ki jim omogo¢i uc¢inkovito resevanje problemov na vseh podrocjih svojega
zivljenja. Neuspeh razumejo kot del procesa in rasti, zato lazje najdejo nove proiloznosti
in izzive ter nenchno stremijo k doseganju novih ciljev. Taksni ucenci so kasneje poklicno
in zasebno uspesnejsi. Tisti ucenci, ki pa ne razvijejo racunalniskega misljenja, so v svojih
sposobnostih reSevanja problemov zelo omejeni. Glede na Stevilne pozitivne ucinke je
smiselno, da nudimo ucencem ¢im ve¢ aktivnosti, ki spodbujajo razvoj racunalnikega
misljenja (Krajnc idr., 2017).

Razli¢ni avtorji navajajo razlicne osnovne vescine racunalniSkega misljenja. Selby in
Woollard (2013, v Koron, 2021) vkljucita algoritmic¢no razmisljanje, logicno razmisljanje,

dekomporzicijo, abstrakcijo in posplosevanje.

2.1 KAKO RAZVIJAMO RACUNALNISKO MISLJENJE V SOLI?

V Soli racunalniko misljenje razvijamo s programiranjem v programih, kot so Scratch,
LEGO education SPIKE ali Python. Racunalnisko misljenje lahko razvijamo tudi s
pomocjo izobrazevalnih robotkov kot so Kubo, Cubetto in mTiny. Lahko pa racunalnisko
misljenje spodbujamo tudi z aktivnostmi brez uporabe racunalnika. Ena taksnih metod je
Racunalnistvo brez racunalnika (ang. Computer Science Unplugged), kjer ucenci
pridobivajo temeljna znanja RIN skozi gibanje in uporabo razli¢nih tehnik. Druga metoda

pa je resevanje logi¢nih nalog, s katerimi se ucenci na osnovni soli najpogosteje srecajo v
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okviru tekmovanja Bober (skupina RINOS, b. d.). Pri pouku glasbe smo uporabljali
Scratch, ki je vizualni programski jezik, enostaven za ucenje programiranja. V njem
ucencem ni treba pisati daljSe ukaze, ampak programirajo z nizanjem blokov. Ta nacin
programiranja je zelo enostaven in primeren za ucenje mlajsih ucencev. Programski jezik
vsebuje obsezno zbirko slicic in zvokov ter je idealen za ustvarjanje iger in animacij
(Vorderman, 2017). Skozi ustvatjanje projektov se v Scratchu naucijo osnovnih
rac¢unalniskih konceptov: zaporedje ukazov, dogodki, soc¢asnot, zanke, pogojni stavki,
operatetji in podatki (Koron, 2021). Z ucenjem programiranja ucenci razumejo, kako
podajati ukaze, da se figure premikajo, kako uskladiti ve¢ ukazov skupaj (sinhronizacija)

ter znajo stratesko in smiselno zapisati zaporedje gibanja.

Ceprav se racunalnisko misljenje kot kognitivna spretnost tesno povezuje z racunalniskim
programiranjem, to Se zdale¢ ni edino podro¢je oz. dejavnost, ki zahteva uporabo procesov

rac¢unalniskega misljenja. Prepoznavamo ga tudi na podrodju glasbenega komponiranja.

2.2 POVEZAVA MED RACUNALNISKIM MISLJENJEM IN GLASBENO
KOMPOZICIJO

Povezavanje glasbenega ustvarjanja in racunalniskega misljenja daje u¢encem nov pogled
na obe temi. Ucenci spoznajo, da je glasbeno komponiranje zelo podobno racunalniskemu
programiranju. V obeh primerih gre za ustvarjanje to¢no dolocenih korakov, ki si morajo
med sleboj slediti v to¢no doloc¢enem vrstnem redu, da glasba zveni to¢no tako, kot Zelimo.
Naucijo se, da glasba temelji na natan¢no dolocenih pravilih (lestvice, ritem, akordi, glasene
oblike) (Liu in Ting, 2017). Glasbo in programiranje povezuje tudi to, da morata biti oba
izvedena, da imata Zeleni uc¢inek. Ce in§trument samo postavimo v prostor tako kot sliko,
$e ne bomo slisali glasbe. Potrebujemo nekoga, ki ustvarjeno kompozicijo z igranjem
prenese na instrument. Tudi racunalnik se ne odziva sam, ampak potrebuje napisan
program, ki bo pricel delovati, ko mu bomo dali ukaz. Predvsem pa sta danes tako glasba
kot programiranje nelocljivo povezana s tehnologijo. Adrian Jewell (2019) pravi, da je

vadenje klavirja enako kot resevanje algoritma.
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3 PRIMER PROGRAMIRAN]JE PRI POUKU GLASBENE
UMETNOSTI

3.1 NACRTOVANJE UCNE URE

Primer ucne ure s programiranjem smo izvedli s $estosolci, saj so ti v Solskem letu
2024/2025 izbrani kot inovativni oddelek, s katerim v okviru projekta Inovativha
pedagogika 5.0 intenzivneje razvijamo digitalne kompetence in temeljne vsebine RIN. V
mesecu decembru smo izvedli tehniski dan, ob katerem so bolje spoznali program Scratch
ter ustvarili svoj prvi izdelek. Program Scratch pogosto uporabljajo tudi pri uri likovne
umetnosti, tako so bili uc¢enci ze precej vesci dela s tem programom. Zato smo se odlocili,
da ta nacin dela vklju¢imo $e pri pouku glasbene umetnosti, predvsem z namenom, da bi
motivirali uénece za ustvarjanje in poustvarjanje z notnim zapisom. Z izvedbo uc¢ne ure

smo zeleli preveriti slednje:

1. Kako vpliva programiranje na motivacijo ucencev za ucenje in ustvarjanje?
2. Ali je programiranje ucinkovita metoda za utrjevanje ritma in tonske abecede?

3.V kolik$ni meri imajo ucenci Ze razvito racunalnisko misljenje?
Ucne aktivnosti smo oblikovali na podlagi opredeljenih u¢nih ciljev. Ucenci:

¢ utrdijo in ponovijo ritmi¢ne vrednosti ter jih samostojno uporabljajo
e ponovijo in utrdijo tonsko abecedo

e ustvarijo lastno melodijo

e za svojo melodijo ustvarijo notni zapis

e za melodijo ustvarijo programsko kodo v programu Scratch

e zanotni zapis lastne melodije ustvarijo animacijo v programu Scratch

Pri izvedbi ure z uporabo IKT je pomembno, da zagotovimo zadostno stevilo
rac¢unalnikov ali tabli¢nih rac¢unalnikov. Prav tako je pomembno, da ucitelj dobro pozna
program, v katerem bodo ucenci ustvarjali, da lahko uc¢encem nudi primerno vsebinsko in

tehni¢no pomoc.
3.2 POTEK UCNE URE

Ucenci so ustvarjali v manjsih skupinah treh ucencev. Vsaka skupina je prejela list z notnim
¢rtoviem, melodiéni in§trument ter tablico. Ucenci so se uvodoma seznanili s cilji ucne

ure in z navodili za delo. Za izvedbo so imeli na voljo tri Solske ure.
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Nato smo skupaj dolo¢ili kriterije uspesnosti, ki so omogocali ucencem sprotno

vrednotenje njihovega dela. Kriteriji so bili:

1. Ustvarili smo zanimivo kratko melodijo.
V programu Scratch smo ustvarili kodo za svojo melodijo.
3. Ustvarili smo animacijo notnega zapisa, ki je sinhronizirana s kodo zvoc¢nega
zapisa.
Ucenci so znotraj skupine najprej planirali posamezne korake in si porazdelili delo.
Ustvarjanje melodije in zapis algoritma na skicirni list
Pri ustvarjanju melodije so si pomagali s ksilofonom, zvoncki in klavirjem. Ustvarjanje po
posluhu ni povzrocalo tezav. Imeli so veliko idej in kmalu so oblikovali melodijo, ki je bila
vse¢ vsem ¢lanom skupine. Pri tej nalogi jih je bilo treba opomniti, da so ¢asovno omejeni
in da je smiselno, da ne pretiravajo z dolzino melodije, saj to pomeni, da bo programiranje

potekalo toliko dlje.

Vsak ton melodije so ucenci zapisali s tonsko abecedo in s tem postavili osnovo za

programsko kodo. Melodijo so nato zapisali e z notami.

Slika 1: Primer gapis melodije 3 notami in tonsko abecedo

Programiranje v programu Scracth

Zaporedje tonov ustvarjene melodije so ucenci prenesli v program Scracth. Pri
programiranju melodije jim je najvec tezav povzrocalo dolocanje ritma oz. pravilen zapis
trajanja posameznega tona. Pri tem so si vecdinoma znali pomagati z logicnim
matemati¢nim racunanjem, pri ¢emer ima vsaka nota jasno doloceno vrednost (tabela 1).

Vedje kot je stevilo, daljsa je nota.
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Tabela 1: Primer dolocanja ritma s Stevili v Scratchu

osminka 0,25
Cetrtinka 0,5
polovinka 1
celinka 2

Tisti, ki niso obvladali razmerij med notnimi vrednostmi, pa so ritem dolocali z veckratnim

poslusanjem in popravljanjem trajanja tona po posluhu.

Ko so kodo melodije uspesno zapisali, so se lotili ustvarjanja animacije notnega zapisa.
Ustvariti so morali programsko kodo za animacijo figure, zanjo ustvariti ve¢ razlicnih

videzov in uskladiti gibanje z glasbo. Spodnja slika prikazuje primer sinhronizacije kodnega

zapisa zvoka in premikanja figure.

prodvajainoto () za @) vdarce
prodvajajnoto () za @) vaarce
prodvajajnoto () za @) vaarce
prodvajai noto () za @) udarco
procvajajnoto (@) za @ wdarco
prodvaja noto () 22 @) userce
prodvaja noto () 22 ) uoerce

:: predvajaj noto @ za o udarce
:j' predvajaj noto @ za 0 udarce
:: predvajaj noto @ za ° udarce

Slika 2: Programska koda za melodijo (levo), programska koda za premikanye fignre (desno)
Najvec ¢asa so ucenci porabili za iskanje resitev, kako v animaciji prikazati notni zapis. S
svojo iznajdljivostjo in vztrajnostjo so nasli izvirne resitve, kako ¢im bolj preprosto in
ucinkovito ustvariti animacijo. Nekateri so za osnovno prikaz izbrali lestvico in s

premikanjem figure oznacili zaporedje tonov (slika 3).
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Slika 3: Prikaz, razlicnib postavite fignre (opica)

Drugi so melodijo zapisali z imeni tonov kot prikazuje slika 4.

Slika 4: Prikaz, razlitnib videzov 3a video animacijo

Ena skupina pa je melodijo predstavila s pomocjo klaviature (slika 5).

LULLLLEULLERLLELR UL

Slika 5: Prikaz, razlicnib postavitev fignre (3ogica)

4 REZULTATI

Rezultate primera smo pridobili z metodo $tudije primera z opazovanjem, analizo izdelka
ter anketo. Med izvajanjem aktivnosti smo analiticno spremljali delovni proces, preverjali,
kako ucenci med seboj sodelujejo in kako uspesni so pri ustvarjanju. Vsa opazanja smo
sproti zapisali in jih povzeli v spodnjih odstavkih skupaj z rezultati ankete, ki so jo ucenci

redili po opravljeni nalogi.
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1. Kako vpliva programiranje na motivacijo u¢encev za ucenje in ustvarjanje?

Ucenci so bili skozi u¢ni proces ves c¢as aktivni. Le obcasno je kaksen posameznik
potreboval dodatno spodbudo za sodelovanje. Takrat smo sosolce prosili, da so ucenca
aktivneje vkljucili v proces dela. Ugotovili smo, da v veliki vecini ucenci zelo radi
programirajo in pri tem ne potrebujejo veliko spodbude za sodelovanje. Svoje navdusenje
nad programiranjem so izrazili tudi ob koncu $olske ure, ko smo izvedli kratko refleksijo,

v anketi pa so pri¢akovano izrazili navdusenje nad nalogo in svojim izdelkom.

A) Ali si ponosen/ponosna na svoj koncni izdelek?

@® DA
O NE

)

Slika 6: Prikaz, odgovorov ucencev

Vsi ucenci, razen ene izjeme, so bili na svoj izdelek ponosni.

B) Pojasni, zakaj si ponosen/ponosna oz. zakaj nisir

Tabela 2: Odgovor ucencev na kaj so 03. niso ponosni

Ker smo sodelovali skupaj in ga uspeli narediti | Ponosna sem zato ker so to naredile same brez
zelo dobro. kaksnem napake ali nekega velikega problema.

Ker zgleda lepo. Zato ker, imamo zelo dobro melodijo

Ker sem prvo mislila da bo zelo tezka naloga in ko | Ker smo se zelo potrudili
sem jo preizkusila in koncala je bilo odli¢no.

Ker nam je dobro uspelo. Ker smo se veliko trudili.

ker je izpadlo lepo. Zato ker smo naredili skladbo ki gre v uho in
zanimivo animacijo.

Ker je lep in zelo mi je v§e¢ meodija. Ker smo se z sosolci veliko motili.

Ker smo ustvarile lepo melodijo.

Ucenci so najbolj ponosni na dobro sodelovanje v skupini in na svoj trud, ki so ga vlozli v
izdelek. Nekateri so bili ponosni tudi na melodijo, ki so jo ustvarili s pomocjo glasbila.
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C) Al si zelis se ve¢ tovrstnih ustvarjalnih nalog s pomocjo tabli¢nega
rac¢unalnika pri glasbeni umetnosti?
® DA

® NE
VSEENO MI JE

Slika 7: Interes ucencev za poufk s tablicnin racunalnikon:

Ucenci so v veliki vecini izkazali navdus$enje nad vkljucevanjem tabli¢nega racunalnika pri

glasbeni umetnosti.

2. Ali je programirnje ucinkovita metoda za utrjevanje ritma in tonske

abecede?

Pri uri glasbe smo pri enaki temi pri ucenju brez rac¢unalnika zelo tezko motivirali uc¢ence
za poustvarjanje in ustvarjanje z notnim zapisom. Tokrat pa se ucenci niso pritozevali nad
zahtevnostjo uc¢ne snovi. Tako zelo so bili veseli ustvarjanja v Scratchu, da jih izbrana u¢na
snov sploh ni omejevala pri aktivnem sodelovanju. Pri sestavljanju programske kode so
ves Cas aktivno ustvarjali z ritmom in s tonskimi vi§inami na njim zabaven nacin in tako
ucinkovito razvijali svoje glasbeno znanje in posluh. Ugotovili smo, da u¢enci izjemno radi
programirajo ne glede na dano temo. Po uri so ucenci v anketi morali zapisati imena tonov
C-dur lestvice, dolociti stevilo tonov v lestvici ter poimenovati notne vrednosti. Vsi ucenci
so podali pravilne odgovore in s tem potrdili, da so ta u¢ni cilj v celoti dosegli ter potrdili,
da je programiranje lahko zelo ucinkovita metoda za uttjevanje glasbenih vsebin.

3. V kolik$ni meri imajo ucenci Ze razvito ra¢unalni§ko misljenje? Ali bodo
znali samostojno ustvariti pravilno programsko kodo za glasbo ter jo
sinhronizirati z animacijo? Kako ustvarjalni bodo?

Ucenci, ki imajo razvito racunalnisko misljenje, znajo dani problem razdeliti na manjse
korake in poiskati resitev v obliki konkretnih navodil, zapisanih v programskem jeziku
(Vorderman, 2017). V tej skupini so ucenci, ki so ucno uspesnejsi, hitreje prisli do
konkretnih resitev in nalogo koncali uspesno. Vendar iz oblikovnega, vizualnega vidika ta
ni odstopala od animacij tistih, ki so za delo potrebovali ve¢ ¢asa. Najbolj so presenetili
tisti ucenci, ki so ucno $ibkejsi, a imajo razvito glasbeno ali likovno izraznost. Ti so do

reditev prihajali pocasneje, a so bili konc¢ni izdelki vizualno-grafi¢no bolj izvirni. Tako smo
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prisli do ugotovitve, da imajo ucenci z boljsimi intelektualnimi sposobnostmi bolje razvito
racunalni$ko misljenje. Hitreje in bolj samostojno znajo resevati logicne probleme in
zastavljene izzive. A vseeno potrebujejo vsi ucenci, tudi najbolj uspesni, se veliko vaje in
ucnih izkusenj, da bodo razvili racunalnisko misljenje v najvecji mozni meri.

Spodaj so predstavljeni vtisi u¢encev o zastavljenih nalogah.

A) Kako bi ocenil/a tezavnost naloge ustvatjanja v Schrathu od 1 do 5?2

@ 1. Naloga je bila zame pretezka. Nisem
je znal/-a resiti niti ob pomoci soSolca ali
uciteljice.

28,6% ® 2. Naloga je bila teZka, vendar sem jo
znal/-a resiti ob pomoci soSolca ali uéi...

@ 3. Naloga se mi ni zdela tezka. Vseeno
sem obcasno potreboval/-a pomo¢ so...

@ 4. Naloga je bila primerno zahtevna.
Znal/a sem jo samostojno resiti.

@ 5. Naloga je bila enostavna.

Slika 8: Prikag; odgovorov ucnecev o tegavnosti naloge

Rezultati kazejo, da je slaba tretina ucencev (28,6% ) nalogo ocenila kot enostavno, enak
odstotek ucencev pa kot primerno tezko. Oboji so nalogo znali opraviti povsem
samostojno. Enak deleZ ucencev (28,6%) je nalogo prav tako ocenil kot primerno tezko, a
so potrebovali pomo¢ sosolca ali ucitelja. Le 14,3 odstotka ucencev je nalogo ocenilo kot

tezko in so pri svojem delu ves ¢as potrebovali pomoc ucitelja ali sosolca.
B) Kateri del naloge se ti je zdel najtezji?

@ 1. Ustvarjanje melodije s pomogjo
inStrumenta.

@ 2. Zapis melodije s tonsko abecedo.

@ 3. Ustvarjanje kode za melodijo v
programu Scratch.

@ 4. Ustvarjanje animacije notnega zapisa.
@ 3. Ustvarjanje algoritma za melodijo v
programu Scratch.

Slika 9: Prikaz; odgovorov ucencev, ateri del naloge jim je predstavijal najvec tegay

Najvec ucencev je kot najtezji del naloge izpostavili ustvarjanje animacije notnega zapisa.
Drugi najpogostejsi odgovor v precej manjSem delezu pa je bil ustvarjanje kode za
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melodijo v porgramu Scratchu. Vseeno pa so posamezniki izpostavili kot najtezji del
naloge ustvarjanje melodije s pomocdjo instrumenta. Svoje utemeljitve so opredelili v
naslednji tabeli (tabela 3).

C) Pojasni, zakaj!

Tabela 3: Tezave 5 katerini so se uinenci soocali pri ustvarjanjn

Zato, ker tablica obcasno ni delovala. Ker se nam je 1 zbrisalo brisalo

Ker ni veliko elementov za vstavit Ker nisem znal narediti taksne animacije
Zato ker nisem vedela kako zaceti. Ker smo se velikokrat zmotili.

Ker je bilo s tem najve¢ dela. Zato ker moras$ poiskati kje je kaj

Zato, ker smo rabili narediti da se note | ker moras vsako odmevanje dolocit kako dolgo

pojavijo in to nam je bilo tezko. bo trajalo

Ker je tezko narediti da so note enako velike. | Ker nismo znali vstavi slike iz interneta.

Ker je bilo tezko izmeriti kdaj pride katera | Zato, ker se nam je velikokrat kaj zbrisalo ali pa

nota in potem to ustvariti. premaknilo ampak vseeno ni bilo tako tezko

Ucenci so najvec tezav imeli pri programiranju notenga zapisa v programu Scratch. Kot
najpogostejsi razlog so navedli pomanjkanje znanja pri oblikovanju razlicnih vizualnih
podob figur, vstavljanju slik v program Sctrach in z usklanjevanje animacij s tempom

melodije.

5 ZAKLJUCEK

V nasi raziskavi smo pri predmetu glasbena umetnost preverili, kako programiranje vpliva
na motivacijo ucencev za ucenje in ustvarjanje ter kako ucinkovita je ta metoda dela za
ucinkovito utrjevanje tonske abecede in osnovnih ritmi¢nih vrednosti v $estem razredu.
Ugotovili smo, da ucenci zelo radi programirajo ne glede na dano u¢no temo, zato so
veliko bolj odprti za usvajanje novih znanj. Prav tako smo preverili v kolik§ni meri Ze imajo
ucenci razvito racunalnisko misljenje in ali bodo znali poiskati resitve za dane probleme.
Nalogo je samostojno uspesno resilo ve¢ kot polovica ucencev, ostali so pri svojem delu
potrebovali pomo¢ sosolcev ali ucitelja. Rezultati te $tudije primera nam pottjujejo, da
lahko wucitelji s pomocjo programiranja v enostavnih programskih jezikih, ucencem
omogociji u¢inkovito pridobivanje novega znanja in razvijanje glasbene ustvarjalnosti in
radovednosti pri ucencih. Racunalnisko misljenje se ne razvije z enkratno aktivnostjo

programiranja v $oli, ampak je potrebno vsebine RIN sistematsko vkljucevati v pouk
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tekom celega Solskega leta. Res je, da imamo osnovnosolski ucitelji na tem podrocju malo
znanja in izkudenj, a pomembno je, da se odlo¢imo in pricnemo to podrocje raziskovati
ter ga postopoma uvajamo v pouk. Program Scratch je primeren za zacetno ucenje
programiranja in omogoca ustvarjanje raznolikih interaktivnih animacij in iger. Pomembno
je samo, da so naloge vsebinsko enostavne, saj so ucenci ¢asovno omejeni. Za
programiranje potrebujejo dovolj ¢asa, dajo uspesno koncajo, kar je klju¢no za uspesno
napredovanje in razvijanje pozitivnega odnosa do ucenja. V prispevku smo potrdili, da se
da glasbo zelo smiselno in ucinkovito povezovati s podro¢jem racunalni§tva. Zato si
zelimo, da bi primer dobre prakse spodbudil druge ucitelje glasbe, da povezejo glasbene

aktivnosti s programiranjem.
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