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0in1
Algoritmi, binarna Stevila, simboli, elementarna igra, igra z navodili

Z inacico elementarne igre Semafor, poskuSamo otrokom na igriv nacin
predstaviti osnovni koncept binarnih Stevil. Otrokom skozi elementarno
igro predstavimo dve razli¢ni, nasprotni si vrednosti. |z ukazov »Stop!« in
»Pojdil«, preidemo na binarne vrednosti 0 (ugasnjeno) in 1 (prizgano).

Barbara Stancevi¢
Vrtec Murska Sobota
2-6let

10-15 minut
Temeljna znanja RIN

1. O Racunalniski sistemi - naprave, strojna in programska oprema,
odpravljanje tezav;

2. O Podatkiin analiza - zbiranje, shranjevanje, prikazovanje in
preoblikovanje, sklepanje in modeliranje;

3. Algoritmi in programiranje — algoritmi, spremenljivke, nadzor,
modularnost, razvoj programov;

4. [OOmrezjaininternet - omrezne komunikacije in organizacija,
kibernetska varnost;

5. O Uc¢inki racunalnistva in informatike — kultura, socialne
interakcije, varnost, zakonodaja, etika.

Gibanje

Matematika in druzba

Razvijanje matemati¢nega misSljenja skozi gibanje

e Otrok razume simbolno predstavo.
Otrok se seznanja z osnovnim konceptom binarnih Stevil, kjer sta le
dve vrednosti (dve moznosti).

e Otrok uposteva navodila in pravila igre.

Izkustveno uéenje (Otroci skozi gibanje, igro in konkretne izkusnje z
vizualnimi znaki ter simboli 0 in 1 sami aktivno raziskujejo pomen vklopa
inizklopa.)
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Didakticna
sredstvain
pripomocki

Opis dejavnosti

Dejavnostiv
koticku

Refleksija otrok

e Kartoncka zrdec¢im (Stop!) in zelenim (Pojdi!) znakom,
e kartoncka z binarnim Stevilom 0in 1.

1. Otrokom pokazemo kartoncek z rde¢im in zelenim znakom. Otroci
razmi$ljajo kaj bi lahko znaka pomenila. Otroci razmisljajo, kako bi
lahko upoStevali oba simbola pri gibanju.

2. Otrokom predstavimo igro Stop in pojdi: Ko otrokom pokazemo
zeleni znak, se lahko otroci prosto gibajo po prostoru. Ko pokazemo
rdeci znak, se morajo v najkrajSem ¢asu ustaviti. Otrokom
narekujemo razli¢ne nacine gibanja, ki jih otroci izvajajo ob zelenem
znaku (tek, poskoki, plazenja, gimnasti¢ne vaje ...). Otroci poskusajo
med igro ves Cas upostevati navodilaigre.

3. Ko otrociigro osvojijo, se pogovorimo o binarnih Stevilih - da
vrednost 0 pomeni »izklop«, vrednost 1 pa »vklop«. Skupajz otroki
iS¢emo moznosti, kje imamo v vsakdanjem Zivljenju moznost
»vklopa«in »izklopa« (npr. televizija, racunalnik, radio, lu¢, robot,
sesalec —z vklopom je lahko povezano gibanje, zvok ali slika). Skupaj
z otroki iS¢emo podobnosti simbola rdedega in zelenega znaka.

4. Otrokom predstavimo nove simbole 0 in 1 ter podamo nova navodila.
Ko otrokom pokazemo Stevilo 1, se lahko otroci prosto gibajo po
prostoru. Ko pokazemo Stevilo 0, se morajo v najkrajSem ¢asu
ustaviti. Otrokom narekujemo razli¢ne nacine gibanja, ki jih otroci
izvajajo ob »vklopu« (tek, poskoki, plazenja ...)

5. Otroke za umirjanje, pred odhodom v igralnico, povprasamo, ¢e vejo,
da se vvsakem racunalniku skrivajo ¢isto majceni racunalniski
Skratki, ki imajo v racunalniku ¢arobno nalogo. Razlozimo jim, kako
delujejo. Skupaj pois¢emo vlogo nasih Skratov v elementarni igri, ki
smo se jo igrali.

StarejSe otroke spodbujamo, da se igro igrajo sami naigriS¢u. Znake lahko
uporabimo tudi pri dnevni rutini.

Otroci so z gibalno igro osvajali razliko med pojmi vklopljen in izklopljen,
stop in pojdi ter 0 in 1. MlajSi otroci so osvojili predvsem pojme in simbole
za pojdiin ustavi se, saj so jim glede na starost bolj blizu izvsakodnevnega
Zivljenja. StarejSi otroci so proti zaklju¢ku gibalnega odmora zelo dobro
razumeli tudi pojem binarnih Stevil 0 in 1, v povezavi s tem tudi kaj se
zgodi, ¢e nekaj vklopimo in nekaj izklopimo. Ves Cas igre so bili aktivni in
vklju€eni vsi otroci. MlajSi so sledili starejSim otrokom in jih ves Cas
posnemali. Otroci so zelo z navduSenjem spremljali zgodbo o
racunalniskih »Skratih«.



Refleksija
vzgojitelja

Spremljanje
napredka otrok

Pri izvedbi iger bi izpostavila smisel postopnosti. Zelo dobro se mi zdi, da
smo se igrali najprej igro z znaki »Pojdil« in »Ustavi se!«. Kot pricakovano
so navodila otroci zelo hitro razumeli. Tudi mlajsi otroci. Prehod iz teh
ukazov je bil smiseln, saj smo se z otroki med igrama pogovorili kaj se
dogaja, ko je nekaj izklopljeno in kaj se dogaja, ko je nekaj vklopljeno.
Presenetilo me je, kako so po pogovoru hitro osvojili vlogo binarnega
StevilaOin 1.

Morda bi bilo smiselno, da se v prihodnje na podoben nacin igramo igro
Robotka, tako da otrokom narekujemo kako se giblje in kaj dela, zukazom
0, ga »izklopimo«, tako da obstane v dolo€enem poloZaju in se ne
premika. Tudi na ta nacin bi hitro iz prakse ugotovili razliko pomena
binarnih Stevil0in 1.

Zgodbo o Skratkih so otroci po pricakovanju zelo dobro sprejeli. Z
zanimanjem so jo posluSali. Zgodba je dobra podlaga za nadaljnjo
osvajanje osnovnih konceptov binarnih Stevil.

Opis zaCetnega, vmesnega in koncnega stanja za posameznega otroka —
preverimo, ¢e posamezni otrok ve kaj pomeni 0 in kaj pomeni 1.
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Elementarnaigra je inaCica igre Semafor

Vsi didakti¢ni pripomocki so bili izdelani z orodjem Canva

Viri in literatura

Priloge Priloga 1: Didakti¢ni kartoncki






