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Ucni scenarij: Kako se premika robotek?

UCNI SCENARLJ
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Kako se premika robotek?
Programiranje, zaporedja, navodila, izvajanje funkcij, algoritem

Otroci skozi igro ugotovijo pojem in pomen programiranja rac¢unalnika
oz. robota.

Luka Magajna

Vrtec Jozice Flander
5-7let

30 minut

Temeljna znanja RIN

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

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

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

4. [0 Omrezjaininternet — omrezne komunikacije in organizacija,
kibernetska varnost;

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

Matematika
o Jezik
e Gibanje

e Razvijanje matematiCnega miSljenja (Stetje)
e Otrokrabisimbole, s simboli zapisuje dogodke in opisuje stanje.
e Otrok spoznava odnos med vzrokom in posledico.

e Seznanjanje z matematiko v vsakdanjem Zivljenju

Izkustveno uéenje (Otroci skozi igro, gibanje in lastno delovanje aktivno
raziskujejo pojme. Prav tako neposredno dozivijo, kaj pomeni slediti
algoritmu, kako navodila vplivajo na gibanje in kaj se zgodi, ko se navodila
ne izvedejo pravilno.)
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Didakticna
sredstvain
pripomocki

Opis dejavnosti

Dejavnosti v
koticku

Spremljanje
napredka otrok

Refleksija otrok

Refleksija
vzgojitelja

e Mreza natleh (5x5),

e papirji zpuscicami,

o folije za plastificiranje,
e plastifikator.

1. Z otroki se pogovorimo o besedi programiranje — kaj pomeni in kako je
povezano z delovanjem racunalnika ali robotka.

2. Besedo programiranje jim razlozimo na ¢im bolj preprost in razumljiv
nacin, s primeri iz vsakdanjega Zivljenja.

3. Ko otroci razumejo osnhovno idejo programiranja, nadaljujemo z delom.
Predstavimo jim puscice, s katerimi lahko dolo¢amo smer gibanja.

4. Skupaj razis¢emo, kako lahko z zaporedjem pusc€ic »programiramox
robotka, da se premika po mrezi.

5. Nato otroci prevzamejo vlogo robotkov, drugi pa jih usmerjajo z
naborom puscic — tako se izmeni¢no preizkusajo v vlogi programerjev in
robotkov.

Otrok ima vse potrebscine v koti¢ku na dosegu roke in mrezo na tleh, na
kateri se lahko igra.

Otroci so pojme kot so programiranje, algoritem, premikanje po mrezi in
Se druge kar hitro razumeli. Najbolj jim je pri tem pomagal fizi¢en pristop,
premikanje v mrezi, podajanje navodil (algoritmov) in seveda igra.

Otroci so bili pri dejavnosti zelo aktivni, poslusni in sodelujoci. Zelo jih je
zanimalo kako se premikati in kadar je priSlo do napake niso odnehali in
ugotovili, da tudi ¢e se zmotimo lahko to z enostavnim popravilom
navodil(algoritma) hitro popravimo.
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