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Vzorčni učni scenarij
-Uvajanje temeljnih vsebin računalništva in informatike (RIN)-
	Tema:
	Igra na »recept« - algoritem

	Avtor-ji:
	Špela Svenšek
	VIZ:
	OŠ Šmartno na Pohorju

	Morebitni zunanji izvajalec:
	/

	Razred oz. starost otrok (predšolska vzgoja):
	3. a razred /9 let

	Trajanje izvedbe (pedagoške ure):
	14. 3. 2025, 90 minut

	Medpredmetno
	DA-NE
	Vključeni predmet-i (navedite, če je to relevantno):
	TJA, SPO, SLJ

	Področje RIN:
Označite ustrezno.
	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 so skozi možgansko nevihto razvili svojo »igro na recept« v slovenskem in angleškem jeziku, ob tem so razvijali računalniško mišljenje in pa dosegali tudi cilje predmeta TJA, SPO ter SLJ.
Učencev načrtno nisem vnajprej seznanila s pojmom algoritem ampak sem jih vodila po korakih, besedo »algoritem« sem jim na njihovem primeru razložila na koncu. Nato so podali nekaj primerov algoritmov v vsakdanjem življenju. Ko otroci spoznajo, da lahko z algoritmi preprosto rešujejo vsakdanje probleme, se odprejo nove možnosti. Lahko začnejo razmišljati o bolj zapletenih nalogah in ustvarjati vedno bolj kompleksne algoritme. To jim ne samo pomaga razvijati logično razmišljanje, ampak tudi kreativnost in inovativnost. Razložila sem jim, da so bili danes oni programerji, ki so učili »računalnik«, kako sestaviti pravila igre od začetka do konca. Povedala sem jim, da je algoritem natančen postopek “korak za korakom”, skupek navodil ali formula, ki reši problem ali dokonča nalogo. V računalništvu programerji pišejo algoritme, da bi naučili računalnik, kako naj se loti naloge in jo tudi izpolni. Beseda algoritem se lahko sliši izredno nerelevantna za otroke, a resnica tiči v dejstvu, da so ti povsod okoli njih, bodisi v tehnologiji ali v vsakodnevnih odločitvah. Algoritmi so fascinantni, in četudi so nekateri od njih zelo kompleksni, je njihov koncept na splošno izredno enostaven. 
Brez, da bi se sploh zavedali, so spoznali računalniške koncepte, kot so ponavljanje, zaporedje ali pogojno logiko.
Izzvala sem jih, da so bili pri podajanju navodil karseda specifični. Povedala sem jim, da računalniki ne razumejo in ne poznajo naših namenov, zato morajo biti natančni.
Vendar pa se zdi, da otroci razumejo tovrstne situacije intuitivno. Njihovi možgani delujejo na način, da samodejno ustvarijo zaporedje korakov, ki jim pomagajo doseči svoj cilj. To je pravzaprav algoritem – natančno določen niz korakov, ki vodi do določenega rezultata.

V začetku ure sem jim na tla zalepila barvno igralno predlogo, v slovenskem jeziku, z vprašaji in nekaj izpolnjenimi polji. Brez navodil in brez vprašanj. Najprej smo ponovili barve in letne čase v angleškem jeziku. »Če bi lahko naredili kakršnokoli igro o pomladi, kakšna bi bila?« je bilo moje prvo vprašanje. Predlagali so kategorije: prvi znanilci pomladi, živali, vrtnarjenje, praznike, šport na prostem in vreme. Rekli so, da se morajo vprašanja zapisati na identične barvne lističe, kot so na igralni predlogi. Začeli so zapisovati vprašanja, ki smo jih sproti prevajali v angleški jezik. Prešteli so barvna polja in toliko kot je bilo vprašanj, toliko vprašanj so zapisali za vsako barvo. Na to so lističe polagali na igralno predlogo. Izbrali so si igralne figure in kocko. Začeli so z igro. Vmes so bila skrita polja, ki so jih ob pravem odgovoru (v angleškem jeziku) popeljala tudi za dva ali tri polja naprej. Igrali so jo, dokler ni prvi prispel do cilja.
Ura je bila učencem zelo všeč. Krepili so socialne veščine, logično mišljenje, motoriko, samozavest, povezovanje razreda in ustvarili v razredu prijetno vzdušje. Ker jih je bila blok ura tako zelo všeč, sem jim prisluhnila in smo na njihovo pobudo, 3h naredili še identično igralno predlogo v angleškem jeziku.


	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 in sposobnost sodelovanja v skupini.


	Koraki izvedbe aktivnosti (opis)




	Uvod (10 minut)
Uvodna vprašanja:
  - »Če bi lahko naredili kakršnokoli igro o pomladi, kakšna bi bila?«
  - Kaj je algoritem? (npr. "Kaj najprej storite, ko zjutraj vstanete?")
  - Kako algoritme uporabljamo v vsakdanjem življenju? (Načini kuhanja, potovanja itd.)
  
Pojasnilo:
  - Algoritem je natančen niz korakov za dosego cilja. 

Aktivnost 1: Uvod (25 minut)
- Učenci se naučijo, kako pomembno je zaporedje vprašanj, da ustvarijo algoritem.

Aktivnost 2: Oblikovanje algoritma (30 minut)
- Učenci se razdelijo v 2 skupini.
- Vsaka skupina izbere 3 kategorije.
- Napišejo toliko vprašanj, koliko je tiste barve na barvni predlogi.

- Vsaka skupina sestavi svoj nabor vprašanj. 
    - Npr.:
        1. Kategorija 1: »Kateri so prvi znanilci pomladi?«
        2. Kategorija 2: »Kakšno vreme je značilno za pomlad?«
        3. Kategorija 3: »Katere praznike praznujemo pomladi?«
        
- Skupine morajo biti pozorne na točnost in zaporedje vprašanj, ker morebitne napake in dvoumje spremenijo izvajanje algoritma.

Aktivnost 3: Predstavitev in igra (20 minut)
- Vsaka skupina predstavi svoja vprašanja pred razredom.
- Ostali učenci poskušajo odgovoriti, da vidijo, ali so pravilno razumeli navodila.
- Igrajo igro.

Zaključek in refleksija (5 minut):
- Učiteljica vodi skupinsko razpravo o tem, kaj so se naučili:
- Kako so se njihovi algoritmi izvajali?
- Katere so bile težave pri sledenju algoritmu?
- Kakšne izboljšave predlagajo?


	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?
- Katere so bile težave pri sledenju algoritmu?
- Kako bi lahko izboljšali njihove algoritme?


	Didaktični pripomočki za izvedbo 
	Barvni papir in flomastri.



	Didaktična gradiva Dodajte povezave do gradiv
	


	Refleksija učečih se Kaj so se naučili, spoznali, kje bo to uporabno, kaj jim je bilo všeč, kako so se počutili in bili motivirani... 
	Učenci so izrazili navdušenje nad izvedeno uro in bili izjemno sodelovalni. Svoja občutenja so izrazili v pogovoru z učiteljico. Dejavnosti so bile zasnovane tako, da so učenci lahko izrazili svojo kreativnost, kar jih je izjemno motiviralo. Ugotovili so, da moraš biti res natančen in razmišljati, malo pa moraš imeti sreče, saj »sreča spremlja hrabre!« 

	Refleksija učitelja/vzgojitelja
Katere cilje so učeči se dosegli – kako to veste? Kaj bi izboljšali, spremenili...
	Učenci so zastavljene cilje večinoma dosegli. 
Cilj: »učenec zna uporabiti pridobljeno znanje v novih situacijah«, je bil
dosežen. To je bilo razvidno iz tega, da učenci niso bili naučeni vnaprej.
Cilj: »učenci razvijejo sposobnost razmišljanja o korakih reševanja problema na strukturiran način«, je bil dosežen, saj so vse skupine uspešno pripravile nabor vprašanj, ki je izgledal kot zaokrožena celota.

Ugotovila sem, da bi bilo dobrodošlo, da bi za izvedbo aktivnosti imeli kakšno uro več, saj so bili učenci zelo kreativni. Znotraj raziskovalnega teama smo to uredili in v miru izvedli začeto, v 3tji uri.

	Priloge:
Fotografije, posnetki* izvedbe, izdelki učencev, ...
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Naložbo sofinancirata Ministrstvo za vzgojo in izobraževanje in Evropska unija – NextGenerationEU.
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