Delavnice s KUBO robotki
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Vanja Grisin Sertelj, profesorica poucevanja na razredni stopnji, OS Ob Rinzi Ko¢evje

V ¢lanku predstavijam izvedbo, utrinke in odzive ucencev 4. razreda na delavnico s KUBO
robotki, ki je potekala v zivo in hkrati na daljavo. Srecali smo se z izzivom same izvedbe,
organizacijo, tako s tehnoloskega kot vsebinskega dela, saj so bili ucenci v to aktivnost do
tedaj vkljuceni le v Zivo. Delavnica je vkljuCevala izobrazevalne vsebine, s katerimi se bo

mogoce kdo od ucencev srecal v prihodnosti.

Uvod

»Gre za drugi del projekta pod okriljem skills4in-
dustry iniciative, s katero Zeli Evropska komisija
(v nadaljevanju EK) pritegniti in razviti talent na
podroc¢ju tehnologije. Prica smo razvoju novih
tehnologij, ki spreminjajo naravo dela, zato je
po mnenju EK nujno premagati trenuten razkol
med izobrazevanjem in industrijo, da bi dolgoroc¢-
no zagotovili konkuren¢nost evropske industrije.
S podporo uvedbi robotike Ze v najzgodnejsa ob-
dobja izobrazevanja zeli tako EK premostiti pre-
pad med robotiko in Solami ter mlade pripraviti
na prinhodnost dela.« (Vir 1)

Tako smo se 4. razredi vkljucili vizvedbo te delavni-
ce, kar nam je predstavljalo nov izziv. Delavnice so
se na nasi Soli izvajale ze pred dvema letoma v obli-
ki interesne dejavnosti, vendar se je zaradi spre-
memb ob pojavu koronavirusa izvedba zaustavila.

KUBO delavnica

Kaj sploh je KUBO delavnica? Gre za poucevanje
osnov programiranja in osnov robotike za ucen-
ce prve in druge triade. Vklju¢enost uencev

KUBO gradivo

ustvarjalnost in operativno razmisljanje. Z vsakim
korakom ucenec nadgradi svoje znanje in logic-
no sklepanje. U¢enci se s tem nac¢inom izobraze-
vanja spoprijemajo s kodiranjem, ki je podobno
sestavljankam, le v obliki zaporedja kod oziroma
ukazov. Ucenje je namenjeno vsem starostnim
skupinam ne glede na njihove sposobnosti in
spretnosti, kar poveCa medsebojno sodelovanje,
kriti€no misljenje in komunikacijo tudi pri srame-
zljivejsih uc¢encih. (Vir 2)

UcCenca skozi proces poleg razlage in podanih
navodil usmerja tudi gradivo, ki vklju€uje razlicne
kose. V skatli z gradivom so na voljo trije sklopi na-
log, ki se razlikujejo glede na stopnjo zahtevnosti.
Pod vsako Stevilko so shranjeni deli sestavljanke,
s katerimi gradijo pot. Na njih so narisani smerniki
ali oznake, s katerimi robotka usmerijo in dolocijo
dolzino in smer njegove poti. Posamezna puscica
je obarvana glede na smer, v katero kaze. Robo-
tek je sestavljen iz dveh delov, glave in telesa, ki
sta v kompletu posebej, prav zato, da se njegove
baterije prehitro ne izpraznijo. Po uporabi se ro-

Notranjost skatle s KUBO gradivom
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botke priklju¢i na polnilnik oziroma adapter, da
se napolnijo. Gradivo vsebuje Se podlogo oziroma
zemljevid. Na njem je narisana mreza. Na dnu so
napisane velike tiskane ¢rke od A do J, na levi stra-
Ni pa Stevila od 1do 10. Zemljevid zajema slike me-
sta, trgovine, parkiris¢a, igrisca, prehode za pesce,
ceste in okolico Sole.

KUBO robotek

Poklic

V uvodnem delu delavnice nam je gospa Maja
Rupnik, svetovalka na Ljudski univerzi Kocevje,
predstavila poklice. U¢enci so skozi pogovor izra-
zali svoje mnenje, svoja zanimanja in postavljali
vprasanja. Pogovor je bil voden in usmerjen na
prepoznavanje poklicev v povezavi s programira-
njem. Pri tovrstnih poklicih se zacne znanje gra-
diti ze ob prvih stikih z robotki, s spoznavanjem
njihovega delovanja in navodil, ki jinh potrebujejo.
Na izbor poklicev vplivajo osebnostni interesi, ki
se kazejo v otrostvu. Ta podrogja lahko nadalje
razvijamo in jih nadgrajujemo. Kot so nam bili
predstavljeni poklici profesionalnih Sportnikov,
astronavtoy, telefonskih operaterjev ipd., smo bili
seznanjeni tudi s poklicno potjo, pri kateri je glav-
no vodilo robotika oziroma programiranje. V na-

daljevanju delavnice so u¢enci razmisljali, kje so
Ze v danasnjem casu prisotni roboti, kje bodo v
prihodnosti, kaj na to vpliva in kje so vzroki. Raz-
misljanje se je usmerilo predvsem na podrocje
dela v proizvodnji, industriji, pri nadomesc¢anju
delavcev, Se posebno pri fizi€nih obremenitvah,
pri nevarnih in tveganih delih, pri ponavljajocin
se opravilih ipd. U¢enci so omenili, da doloceno
¢lovesko delovno silo in dejavnosti prav iz prej na-
Stetih razlogov nadomescajo roboti, posebno v
avtomobilski industriji.

Pogovor se je preusmeril na izbor njihovih pokli-
cev in u€enci so nanizali kar nekaj primerov, kaj
bi zeleli opravljati v prihodnosti. Velikokrat so to
poklici, ki so vidnejsi in s katerimi so se ucen-
ci veCkrat srecali v svojem zivljenju. Z lahkoto so
nasteli poklice, kot so frizerka, uciteljica, trgovka,
avtomehanik, gradbenik. Prav na tem mestu pa
je bila neznanka, kaj je to robotika, poklic, ki vklju-
¢uje programiranje.

Robotika

S pojmom robot se otroci srecajo ze zelo zgodaj,
preko vizualnih in slusnih vsebin v obliki knjig,
pesmi, risank ali filmov. Povsem drugacna pa je
osebna izkusnja z njimi. »Besedo robot si je leta
1920 izmislil ¢eski dramski pisatelj znanstvene
fantastike Karel Capek in jo uporabil v svoji igri R.
U. R. (»Rossumovi univerzalni roboti«). V cescCini
»robota« pomeni »delo« oziroma »suzenj«. Razvoj
robotike se je pricel v avtomobilski industriji, zdaj
pa si skoraj ne moremo vec predstavljati industrij-
ske panoge, ki bi nemoteno delovala brez robot-
ske podpore. Robotika se prav tako razvija na ne-
industrijskih podrogjih, kot so zdravstvo, razisko-
valno delo, vojaska tehnologija, svet zabavne teh-
nologije in nenazadnje tudi doma, v gospodinj-
stvu. Robotika se bo Se kar nekaj ¢asa razvijala, saj
obstaja Se ogromno moznosti za izboljSave, npr.
na podroc¢ju krmiljenja robotov, umetnega vida in
inteligence, robotske dinamike in kinematike in
Se bi lahko nastevali«. (Glamnik in Veber 2012)

Z robotiko se ucenci na nasi Soli sreCajo v visjih
razredih, na predmetni stopnji, Ce izberejo izbirni
predmet Robotika v tehniki ali dejavnost RaP —
Lego robotika. Ucenje dela z robotiko se tako zac-
ne z njihovim osebnim interesom in nadgradi z
vklju¢evanjem v programe s tovrstnimi vsebinami.

Delavnica na daljavo

V nadaljevanju delavnice sta se nam na daljavo
preko videokonference pridruzila vodji programa
KUBO Jernej Kalan in Adem lbrahimovi¢, mentor
KUBO robotike iz Podjetniskega inkubatorja Ko-
Cevje. Ucenci so bili takSnega nacina dela ze do-
bro vajeni, saj so se vrnili s pouka na daljavo, kjer
so bila sreCanja preko Zoom-a vsakdanjik.



Predstavitev in navodila preko zoom pove-
zave

Ucenci so prejeli skatlo z vsebino ter zemljevi-
dom. Sledili so posameznim korakom in nalogam
ter bili u¢no aktivni. V uvodu sta predavatelja
ucencem podrobneje razlozila vsebino komple-
ta, ¢emu je namenjen in kje najdemo navodila za
posamezne naloge. Uenci so sestavili robotka,
tako, da so zdruzili dva kosa (glavo in telo s kolesi).
Ob stiku obeh delov in stiku s ¢ipom je v robotku
zasvetila modra barva. Predavatelja sta u¢encem
pojasnila, da se med premikanjem robotek obar-
va zeleno, v primeru tezav pa rdece. Vsaka naloga
je bilavidna in predstavljena na platnu, nato pa so
jo uéenci ponovili.

Prva naloga

Prikazovanje vsebin na platnu

Pri¢eli so s prvo stopnjo, z lazjimi nalogami in po-
lagali ter sestavljali dele. Na ta nacin so ustvarili
pot, ki je vodila po zemljevidu do cilja. Pri tem so
morali upostevati cestnoprometna pravila, tako
kot ¢e bi bil udelezenec Clovek. Nato so na prvi
kos sestavljanke postavili robotka. Ob povezavi s
sestavljenimi deli oziroma potjo se je aktiviral ter
se sam odpeljal preko ceste, mimo avtobusne po-
staje do zastavljenega cilja.
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Vsak ucenec je bil postavljen pred izziv, zahtev-
nost katerega se je stopnjevala. lzvajanje posa-
meznih nalog je potekalo preko igre in vzpodbu-
de. Na zacetku je bilo z njihove strani postavljenih
kar nekaj vprasanj, vendar so se kmalu naudili in
usvojili nacin izvedbe naloge. Vsak ucenec je ob
koncu posamezne naloge prestel, koliko sesta-
vljank oz. ploscic je potreboval od zacetka do kon-
ca poti, ki jo je prevozil robotek sam. Cilj je bil, da
so jih uporabili ¢&im manj. U¢enje je potekalo brez
uporabe ra¢unalnikov ali tablic, le z njihovim upo-
rabnim razmisljanjem in sklepanjem. U&enci pa
so v nadaljevanju izvedli tudi svoje naloge, tako,
da so si zastavili svojo pot in cilj. Vsako sestavlje-
no pot so preizkusili s KUBO robotkom in se tako
ucili na napakah, saj se je ob napacno postavljeni
poti ustavil ali pa zavil drugam. Ucence je bilo za-
nimivo opazovati, kako razmisljajo in sklepajo ter
ob nejasnostih postavljajo vprasanja.

Namen izzivov in posameznih nalog je bila tudi
medpredmetna povezava z drugimi predmeti.
V povezavi s slovenscino so u¢enci dobili nalogo,
da sestavijo svojo zgodbo, dogodivs¢ino male-
ga robota na svoji poti. V nadaljevanju je sledila
predstavitev posameznih zgodb. Ucenci so pri
nalogah utrdili poznavanje mreze (matematika,
druzba), dolocenih pojmoy, kot je tloris in prome-
tna pravila.

Daljsa pot

Med in po izvedbi sem povprasala ucence, kaj
menijo o delavnici. U¢enci so zeleli, da bi delavni-
ce Se veckrat izvedli. Navdusenih je bilo 17 ucen-
cev, z izjemo enega.

Navajam nekaj njihovih misli:

- bilo je zelo zanimivo,

- kako je hitro minil ¢as,

- vSe€ mi je bilo to, da sem sam izvedel veliko
dejavnosti,

- bilo je zabavno,

- Skoda le, da niso mogli priti k nam, v Zivo bi
bilo Se boljse.

Razvoj - ustvarjalnost, logi¢no misljenje in igra
Ljudje smo bitja, ki stremimo k dosegu ciljev, da
pridemo pri nalogah do konca, da zaokrozimo vse
v celoto, kar dokazujejo Stevilni dosezki Clovestva.
Da z motivacijo in igro dosezemo vecjo ucinko-
vitost in zapomnitev pri ucencih, je navajalo ze
veliko razli¢nih avtorjev in mislecev. Pomembno
je, da vsebine, ki se jih nau¢imo, spoznamo, po-
vezemo in uporabimo v vsakodnevnem Zivljenju.

Ti izzivi so pri ucencih s slabso samopodobo
oz. ucencih, ki tezje navezujejo stike, omogoci-
li vzpodbudno boljSo medsebojno sodelovanje.
Ucenci so imeli pri nalogah moznost spontanosti,
brez to€nega nacrta, ki mu je potrebno slediti, ter




moznost eksperimentiranja. »Upostevati mora-
mo, da se majhni otroci u¢ijo na precej drugac¢ne
nacine kot odrasli. U¢ijo se s primerjavo fizi¢nih
izkusSenj, interakcijami z drugimi ljudmi in lastni-
mi obcutki. In ogromno se naucijo skozi svojo

ustvarjalne dele mozganov«. (Mead)

Avtorica Cassie poudarja, da ¢e otrokom omogo-
¢imo igre, aktivnosti za spodbujanje njihovega
povezave v mozganih (sinapse). Te so potrebne za
reSevanje razlicnih problemov, logi¢no sklepanje
in abstraktno razmisljanje. Nevroznanost potrju-
je, da vsaka nova izkusSnja ustvarja nove sinapse.
Razvoj teh povezav pri otrocih poteka veliko hitre-
je kot pri odraslih. Veckrat ko izkusnje ponovimo,
bolj se krepijo povezave in obratno, slabijo ali izgi-
nejo, ¢e se ne izvajajo redno. (Vir 3)

Ob tem se sprasujemo, kaksSne spretnosti otro-
ci v resnici potrebujejo. Pomembno je, da otro-
ci postanejo samozavestni pri svojem razmislja-
Nnju in sposobnostih. Nove izkusnje in priloznosti
uc¢encem omogocajo, da eksperimentirajo in se
igrajo z ustvarjanjem razli¢nih rezultatov. U¢enci
se tako ucijo, kako uzivati ali kako se spoprijeti s
tezavo, ko gre kaj narobe. Razumevanje vzroka in
posledic ter njune medsebojne povezave je kljuc-
nega pomena za zivljenjske spretnosti. Otroci te
sposobnosti razvijajo in vzdrzujejo z eksperimen-
tiranjem, s sprasevanjem zakaj in opazovanjem
razlik in podobnosti v vsakdanjem zivljenju in v
igrah. Za ustvarjalnost pri otrocih je pomembno,
da razmisljajo »zunaj okvirjev, da so navduseni
nad neuspehom, ki jih uc¢i o tem, kako naj se na-
slednji¢ lotijo problema. Pri ustvarjalnosti vemo,
da je pomembna na razlicnih podrocjih, kot so
npr. znanost, matematika, jezik. V danasnjem
Casu, v digitalni dobi, spremljamo, da nasi otroci
odrascajo v okolju, Kkjer ideje, fotografije in vide-
oposnetki potujejo s hitrostjo, ki jo je tezko razu-
meti. (Vir 3)

Ne glede na to, ali gre za Solanje ali zunaj njega,
se zdi, da ustvarjalnost najbolje uspeva, kadar je
ustvarjalna dejavnost nagrada sama po sebi in
se Clovek ne ozira na mnenje drugih o rezultatih.
(Brophy 2004)

Tehnoloski napredek

Ob hitrih tehnoloskih spremembah opazamo,
kako se Zivljenje danasnjih generacij ob pora-
stu rac¢unalniskega opismenjevanja razlikuje od
zivljenja preteklih generacij, kar vpliva tudi na
osebnostni razvoj otrok. Narava poklicev je vedno
bolj vpeta v digitalno pismenost. Nove generaci-
je ucencev so v stiku z veliko razlicnimi oblikami
tehnologije, vendar pa je potrebno razlikovati, ka-

tera moderna tehnologija prinasa za ucence ve-
¢jo korist kot Skodo. Prav na tem mestu pridemo
na vrsto ucitelji, da izlus¢imo plev od semen.

Kot navajata avtorja BelSak in Jug, nam moder-
na tehnologija prinasa tako pozitivhe kot nega-
tivne vplive. V raziskavi sta ugotovila, da se pozi-
tivni vpliv kaze kot razvijanje refleksov, sprostitey,
ustvarjalnost, boljsa koordinacija, logi¢no razmi-
bivanje novih prijateljev. Kot negativno navajata
predvsem manj fiziéne aktivnosti in manj druze-
nja. (BelSak in Jug 2020)

Zakljucek

Uc&enci so bili ob zaklju¢ku delavnice navduseni
tako nad izvedbo in gradivom kot tudi nalogami.
Zanimivo jim je bilo, da se robotek ob robu mize
samostojno ustavi in ne nadaljuje zacrtane poti.
Ob drugacnih okolis¢inah bi svoje znanje lahko
nadgrajevali tako, da bi usvojili znanja za izved-
bo zahtevnejsih nalog programiranja, z vec izzivi,
vendar smo bili zadovoljni, da smo delavnico lah-
ko izvedli tudi v tako negotovem ¢asu. Pri izvedbi
smo upostevali priporocila N1JZ-ja.

Uc&enciso sooceni z razli€nimi situacijami v poveza-
vi s poukom, kot so ga bili vajeni. Druga¢na doba,
spremembe in koronavirus so posegli v izvedbo
pouka, vendar nas to ni ustavilo. Z veliko dobre vo-
lje smo uspeli u¢encem pouk popestriti, jih prite-
gniti, jih seznaniti z novostmi in vrednotenjem. Za-
nimivo je bilo, da so si u¢enci preko aktivnega dela
in razmisljanja zapomnili velik del vsebin. Dobro je
bilo, da so bili u¢enci ué¢no aktivni, samostojni, da
ni bilo toliko frontalnega pouka, kar je cilj novih po-
ucevalnih metod. Na delavnice se ni bilo potrebno
posebej pripravljati ali imeti predhodnega znanja
s podroc&ja programiranja. Ob zakljucku so ucenci
prejeli anketni vprasalnik, s katerim so izrazili svoje
mnenje o izvedenem dogodku.
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