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Uc¢ni scenarij: Kodiranje s pokroveki

UCNI SCENARIJ

Naslov

Kljuéne besede

Povzetek (kratek
opis dejavnosti)

Vzgojitelj
Vrtec
Starost otrok
Trajanje

Podrocje

Tema

Ustrezno oznacite eno
ali ve¢ temeljnih znan;j
RIN.

Podrocje po
kurikulumu za
vrice

Vpisite primarno
podrocje.

Medpodroc¢no
povezovanje
Vpisite morebitno
podrocje/-a, s katerim se
dejavnost povezuje.

Cilj/-i podrocja
dejavnosti
Vpisite cilj/-e iz
kurikuluma za vrtce.

www,rinko.si
info@rinko.si

Kodiranje s pokrovcki
algoritem, fina motorika, kodiranje, podatki, pokrovcki

Otrok se igra s Skatlo za »kodiranje s pokrovCki« in prepoznava zapis
kode na kartonCku, ki nosi podatke - simbole. Otrok nato nosilce
simbola (pokrovéke) navija z natan¢nimi in finimi gibi na nosilce (navoje) z
ustrezno podlago. Otrok na ta nacin podatke v zaporedju kode opazuje,
jih analizira, sijih zapomni in jih nato uporabi pri »zapisovanju« v program
oziroma pri navijanju pokrovckov na navoj.

Tomaz Kavsek

Vrtec Jelka

4-6 let

5-10 minut

Temeljna znanja RIN

[JRacunalniski sistemi - naprave, strojna in programska oprema,
odpravljanje tezav;

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

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

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

JUG¢inki ra€unalnistva in informatike — kultura, socialne interakcije,
varnost, zakonodaja, etika.

Matematika

Gibanje

e Otroci opazujejo, spoznavajo, oblikujejo in nadaljujejo vzorce in
preprosta konkretna zaporedja

e Razvijanje drobnih gibalnih spretnosti, ki vklju€ujejo prste na rokah
in nogah, dlaneh in stopalih ipd.
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Konkretni cilji
Opredelite konkretne
cilje dejavnosti.

Didakti¢ni
pristop/-i
Projektno ucenje,
problemsko ucenje,
izkustveno ucenje,
sodelovalno ucenje,
drugo (navedite).

Didakti¢na
sredstva in
pripomocki
Didakti¢na sredstva in
pripomocki, oprema
in/ali materiali za
izvedbo ucnega
scenarija.

Opis dejavnosti
Opredelite predvidene
korake dejavnosti.

Dejavnosti v
kotiCku
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Otrok prepoznava zaporedje zapisane kode na kartonCku.

Otrok prepoznava lastnosti pokrovcka in izbira ustrezen barvni simbol na
pokrovcku.

Otrok preverja pravilnost svoje izbire glede na zapis na kartoncku in po
potrebi popravi zaporedje kode (debugging).

Otrok se seznanja z RIN izrazi (zbiranje in prikazovanje podatkov,
algoritem/zaporedje, odpravljanje tezav/hroSCev).

1. Izkustveno ucéenje:
Otrok aktivno opazuje, primerja, izbira in navija pokrovcke ter s tem odkriva

povezave med zaznavanjem, razvr§€anjem in pravilnostjo resitve.
2. Problemsko uéenje:
Otrok razvija zmoznost reSevanja problemov tako, da preverja ustreznost

svoje izbire, prepozna napako in poi§¢e drugacno reSitev (debugging).

4.

\Y

Skatla za Cevlje ali podobna podlaga,
navoji plastenk (pritrjeni na podlago),
plasti¢ni pokrov€ki (z nalepljenimi simboli — npr. raznobarvne okrogle
ploskve),
kartonske kartice, na katerih je zaporedje barvne kode,
nalepke v ujemajocih se barvah in oblikah
Frontalna predstavitev »Skatle za kodiranje« in pogovor o kontekstu igre.
Otrok je tisti, ki opravlja delo s podatki (pokrovcki) kot racunalnik.
Otrok podatke »skenira« in prepoznava na kartici, jih analizira, si jih
zapomni in jih z nosilci (pokrovcki) vred navija na ustrezne navoje v
zaporedju.
V primeru, da postavi pokrovcek na napacno mesto, je to »hros¢«, ki nosi
pomen napake.
Otrok napake odpravi s preurejanjem podatkov.

koticku otroka pricaka Skatla, ki ima na pokrovu pritrjene navoje, v

notranjosti pa vsebuje nabor kartic s kodo in nabor pokrov¢kov.

Dejavnost se lahko zdruzuje z drugimi podobnimi igrami za kodiranje in

algoritme.



Refleksija otrok

Kaj so se naudili,
spoznali?

Kaj jim je bilo
vSec?

Kako so se
pocutili?

Refleksija
vzgojitelja

Izpostavite
pozitivne vidike
izvedene
dejavnosti.
Izpostavite
morebitne
pomanijkljivosti
izvedene
dejavnosti.

Kaj bi lahko
izboljsali oz.
spremenili in kako?

Spremljanje
napredka otrok

Otroci so z zanimanjem pristopili k Skatli za kodiranje in se soocCili z
izzivom. Z njihovih obrazov sem razbral, da jim je bila igra vSec, zato
mislim, da jim je pobiranje in zavijanje pokrovckov v nekem redu
prinasalo zadovoljstvo. Ugotavljali so, ali so navili ustrezen pokrovcek na
pravo mesto, in jih ni zmotilo, ¢e so naredili napako, saj je bil to tudi del
igre (»razhroSCevanje«, angl. »debugging«). Med celotno dejavnostjo so
vztrajali in bili na koncu tudi zadovoljni, da so uspeli sestaviti ali pa
popraviti kodo. VeCinoma so se k dejavnosti vracali, ko je bila na voljo.
Dejavnost je otroke privabila, saj je temeljila na igri ob samostojnem
raziskovanju. Kadar sem igro ponudil ali pa jo dal na voljo, so radi
pristopili k njej. Takrat so bili ves ¢as aktivno vkljuceni, pokazali so
zanimanje za nalogo in vztrajnost pri iskanju ustreznih pokrovckov ter
navijanju. Samostojno so primerjali lastnosti pokrovékov s simboli na
kartici (barvni krogi) in v svojem individualnem tempu, kar je pozitivho
vplivalo na samozavest in obcutek uspeha. V primeru, da se je pri
reSevanju pripetila kakSna napaka (otroke sem spodbudil, da rezultate na
koncu Se enkrat preverijo), so imeli priloznost tudi reSevati problem in se
uciti iz napak. Te so najvecCkrat nastopile, kadar so otroci prehitro Sli k
navijanju pokrovckov, brez predhodnega opazovanja in primerjanja.
Takrat so potrebovali ve€¢ usmerjanja in spodbude, da si vzamejo ¢as. Za
mlajSe je bila igra v izziv in je zahtevala vztrajnost, medtem ko je bila za
starejSe in za tiste z dobro izrazenim spominom lazja.

Igro bi lahko nadgradil Se tako, da bi povecal Stevilo enot navojev (in
pokrovékov). Razmislil bi Se o razli¢nih simbolih in morebiti Se o bolj
dodelanemu videzu igrace. Igro bi pri starejSih nadgradil s poudarkom na
njihovem spominu. Poskusili bi si z natanénim opazovanjem zapomniti
si lastnosti ¢im vecjega Stevila mest (2-4, kasneje tudi do 6), nato pa
sestaviti smiselno zaporedje po spominu.

Na zacCetku so nekateri otroci navkljub predstavitvi pokrovcke izbirali
naklju¢no in jih takoj poskusali naviti na navoj. Pritem so se osredotocali
predvsem na samo nhavijanje, manj pa na predhodno opazovanje in
primerjanje lastnosti. Demonstriral sem jim in jih spodbudil, da priénejo
z vstavljanjem od levo zgoraj (z ene strani k drugi) in nadaljujejo proti
desni in navzdol (pred-opismenjevanje), in da naj jih veckrat preverijo. Po
spodbudi so otroci zaceli bolj zavestno opazovati barvne simbole na
karticah in na pokrovEékih. Pri konénem pregledu so uspe$no
prepoznavali, kateri pokrovéek ne ustreza izbranemu mestu, in ga brez
tezav zamenjali z drugim. Namre¢ tudi racunalniki se kdaj zmotijo oz.
imajo v programu kaksSno napako (vsebujejo hro$¢a, angl. »bug«). Pri
opazovanju je bilo razvidno, da so otroci med pomnjenjem kode s kartice
ugotavljali, da morajo kartico vecCkrat pogledati in primerjati, da
pokrovéek privijejo na ustrezno mesto. Séasoma so otroci postajali bolj
zbrani in osredotoceni.



RINKE

Fotografije, izdelki

Viri in literatura
Spletne povezave do
gradiv ali navedba vira
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