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Vzorčni učni scenarij
-Uvajanje temeljnih vsebin računalništva in informatike (RIN)-
	Tema:
	Algoritmi slepega poligona

	Avtorica:
	Tanja Volf
	VIZ:
	OŠ Franca Rozmana – Staneta Maribor

	Morebitni zunanji izvajalec:
	/

	Razred oz. starost otrok :
	3. d razred

	Trajanje izvedbe (pedagoške ure):
	1 pedagoška ura – 45 minut

	Medpredmetno
	DA-NE
	Vključeni predmet-i
	Šport, računalništvo matematika
TJA

	Področje RIN:

	1. Računalniški sistemi
2. Podatki in analiza
3. Algoritmi in programiranje
4. Omrežja in internet
5. Učinki računalništva in informatike

	Poljuden opis bistvenih dejavnosti (Potrebno predznanje, kaj so učenci počeli in na kakšen način, max. 1500 znakov)
	Tretješolci in tretješolke skozi gibanje skozi poligon z zavezanimi očmi razvijajo računalniško mišljenje, pri tem pa dosegajo tudi cilje predmetov šport in matematika. 
Učenci in učenke se sprva sprašujejo in odgovarjajo na to, kaj je algoritem in kje ga srečamo v računalništvu. Iz vsakodnevne prakse iščejo primere. Nato se preselijo v telovadnico, kjer jih čaka poligon, ki ga je pripravila učiteljica, ki jim demonstrira tudi pravilni prehod. Pri tem uporablja predloge v angleškem jeziku ( in, on, under, between…). To ponovi 2x. Ob tretjem prikazu, si morajo zabeležiti zaporedje gibov. Nato oblikujejo skupine po štiri. Izberejo učenca ali učenko, ki bo imela zavezane oči in izmerijo dolžino njenega koraka. Na podlagi pridobljenih podatkov izdelajo algoritme za uspešno prehajanje skozi poligon na koncu katerega morajo pridobiti določen predmet, da bi uspešno zaključili nalogo. Algoritme bodo podajali ustno na kar se bo 'slepi, slepa' odzival. 
Sledi tekmovanje, kjer vsaka skupina posamično izvede prehod skozi poligon. Čas, ki ga potrebuje za uspešno opravljeno nalogo se zabeleži in najhitrejša skupina zmaga. Če je čas, se člani znotraj skupine izmenjajo in skozi poligon se prebija nekdo drug iz skupine.  V tem primeru, zmaga skupina, ki je imela najmanjši časovni seštevek. 

	Operacionalizirani učni cilji: 
(Za RIN uporabi Okvir računalništva in informatike od vrtca do srednje šole)
	RIN
Učenci razumejo osnovni pojem algoritma in njegovo vlogo pri reševanju problemov.
Učenci razvijejo sposobnost razmišljanja o korakih reševanja problema na strukturiran način.
Učenci se naučijo izražati algoritme ob prehajanju skozi poligon, kar krepi njihovo telesno koordinacijo, sledenje navodilom v angleškem jeziku in skozi zaupanje v drug drugega tudi sposobnost sodelovanja v skupini.

Šport
Učenke in učenci se športno udejstvujejo, sklanjajo in dvigajo, krepijo različne skupine mišic in krepijo občutek za gibanje v prostoru.
Matematika
Učenci in učenke merijo, seštevajo, množijo in delijo.
TJA
Učenci komunicirajo v angleškem jeziku, uporabljajo imperative glagolov gibanja in predloge.

	Koraki izvedbe aktivnosti (opis)




	Uvod (10 minut)
Uvodna vprašanja:
  - Kaj je algoritem? (npr. "Kako poteka vaša pot v šolo?")
  - Kje vse uporabljamo algoritme skozi naš vsakdan? (Dnevna rutina, razlika med šolskim dnevom in koncem tedna…)
- Kako na primer pri športu prehajamo skozi poligon?
  
Pojasnilo:
  - Algoritem je neko zaporedje gibov za prehod skozi poligon. Naša navodila bodo podobna korakom - ukazom, ki jih npr. programer, programerka mora zapisati v računalniški program, da bi ta vedno isto deloval.

Aktivnost 1: Uvod v prehod skozi poligon (5 minut)

Učiteljica prehaja skozi poligon in pri tem uporablja opis tega, kaj počne v angleškem jeziku. Pri tem glasno šteje korake, in druge gibe, ki jih mora opraviti, da bi uspešno prešla prepreko in nadaljevala do naslednje. Poleg tega se poslužuje predlogov v angleškem jeziku ( under, between, over inside…) in dajanje navodil za smer ( go straight turn left,,,)
- Podobno nato stori tudi vsak član vsake skupine in ugotavlja koliko korakov ali drugih gibov potrebuje sam/a. Poligon je sestavljen tudi iz učencev in učenk nasprotne ekipe.

- Učenci dobijo občutek za gibalno pot, ki jo je potrebno opraviti za prehod skozi poligon in pridobitev predmeta na koncu.

Aktivnost 2: Oblikovanje algoritma za prehod skozi poligon (10 minut)
- Učenci se razdelijo v manjše skupine po 4.
- Vsaka skupina določi 'slepega prehajalca', mu zaveže oči in izmeri dolžino koraka.
- Izmerijo dolžine med posameznimi elementi poligona in izračunajo, koliko korakov je potrebnih za posamični segment.
- učenci določijo dele algoritma za prehod skozi ovire.

- Vsaka skupina sestavi svoj "načrt za slepi prehod skozi poligon", sestavljen iz navodil. Učenci sestavijo niz navodil, ki jih bodo izvedli in jih zapišejo.
    - Npr.:
        1. Korak 1: Go straight 5 steps.
        2. Korak 2: Crawl under Aljaž's legs.
        3. Korak 3: Turn left and make seven steps.
        4. Korak 4 : Walk between Ema and Kiara
5.Korak 5: Turn right and make five steps….
- Skupine morajo biti pozorne na točnost in zaporedje gibov, ker morebitne napake v vrstnem redu spremenijo izvajanje algoritma in jih oddaljijo od škatle s predmetom, ki ga morajo pridobiti, da bi uspešno zaključili.

Aktivnost 3: Tekmovanje (15 minut)
Vsaka skupina posamično izvede prehod skozi poligon enkrat ali večkrat, odvisno od časa. Rezultati se seštevajo in skupina z najkrajšim časom osvoji prvo, druga pa drugo mesto.
Zaključek in refleksija (5 minut):
- Učitelj vodi skupinsko razpravo o tem, kaj so se naučili:
- Kako so se njihovi algoritmi izvajali?
- Katere so bile težave pri sledenju algoritmu?
- Koliko algoritmov, ki jih niso predvideli, so dodali?
- Kako bi lahko izboljšali njihove algoritme?


	Kriteriji spremljanja napredka učečih se (npr. vprašanja vzgojiteljev za otroke ob koncu aktivnosti, dogovorjeni kriteriji, rubrike, vprašalniki..)
	Učitelj ob zaključku aktivnosti vodi skupinsko razpravo o tem, kaj so se naučili:
- Kako so se njihovi algoritmi izvajali?
- Na katere nepredvidene zaplete so naleteli pri sledenju algoritmu?
- Katere in koliko algoritmov, ki jih niso predvideli, so dodali / odvzeli?
- Kako bi lahko izboljšali njihove algoritme?


	Didaktični pripomočki za izvedbo 
	Pripomočki iz telovadnice – blazina, kiji, žoga ( predmet na koncu, ki ga je potrebno pridobiti,
papir in svinčnik za beleženje algoritmov, ter izračune, 
štoparica.


 
Naložbo sofinancirata Ministrstvo za vzgojo in izobraževanje in Evropska unija – NextGenerationEU.
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