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POUCEVANJE IN UCENJE RACUNALNISTVA
V DIGITALNI DOBI

JOZE RUGELJ

Univerza v Ljubljani, Pedagoska fakulteta
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Vpliv digitalne dobe na izobrazevanje

* UcCenje naj se ne spreminja zaradi tehnologije!
 Spremembe so potrebne zaradi
» znacilnosti ucencev digitalnih generacij
» razvoja stroke (didaktika, psihologija)
» spremenjenih potreb po kompetencah
* Vodilo ucitelja naj bo izboljsanje ucenja
* Kako do tega cilja?

B W REPUBLIKA SLOVENIJA n ssssssssssssss
¢ . Q -] MINISTRSTVO ZA IZOBRAZEVANJE, AN aap
. IZOBRAZEVANIJE ZA SEDANJOST IN PRIHODNOST ZNANOST IN SPORT RANGIOA ¥.YANQ $AIHOGNOA

5. konferenca uciteljev/-ic naravoslovnih predmetov — NAK 2019



Znacilnosti ucencev digitalne generacije

* Prensky identificiral znacilnosti ucencev, rojenih po
1980, na katere so vplivale interaktivne tehnologije in
igre:

» spretnost pri uporabi tehnologije
» vecopravilnost

» individualizacija in personalizacija
» poveCana povezanost

» neposrednost

» redna uporaba vec vrst medijev
» angaziranost in delovni odnos

» socialnost in timski duh
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Znacilnosti ucenja v digitalni dobi

* UCni cilji na visjih taksonomskih ravneh
» uporaba, analiza, vrednotenje, ustvarjanje

» Konstruktivisticna teorija o ucenju
» aktivnha gradnja novega znanja
» problemsko, projektno ucenje
» odgovornost ucenca za rezultate
» problemi iz realnega sveta
» sodelovalno ucenje
» drugacna vloga ucitelja

* Pomen tehnologije

0 ® @

5. konferenca uciteljev/-ic naravoslovnih predmetov — NAK 2019 \ BB  REFUBLIKASIOVERIlA n QQQQQQQQQQQQQQ
Y | ~ O & %= MINISTRSTVO ZA [ZOBRAZEVAN) fvaomm
. IZOBRAZEVANIJE ZA SEDANJOST IN PRIHODNOST ZNANOST IN SPORT



Trialoski pristop k ucenju

" Authentic” use of the object

% Knowledge artifacts

Practices
S Drafts of ideas
Individual subjects

Learning
community

Paavola & Hakkarainen, 2009
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Poucevanje racunalnistva

* UCni cilji praviloma na visjih taksonomskih ravneh

* Dobre moznosti za uporabo vseh moznosti, ki jih
daje konstruktivisticni pristop
» aktivnho problemsko in projektno ucenje
» problemi iz realnega zivljenja
» moznosti za delo v skupinah
» dobre povratne informacije iz vec virov
» uporaba ustrezne tehnologije ali alternativnih pristopov
» pomembna vloga ucitelja

0 ® @
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lzkusnje pri izobrazevanju uciteljev

* Pomen prakticnih izkusenj bodocih uciteljev
racunalnistva

* Trialoski pristopi k ucenju
e Uporaba iger pri u€enju (Game based learning)

e Uporaba metode ucenja z izdelovanjem
didakticénih iger (Game design based learning)
» znanja s podrocja didaktike
» znanja s podrocja racunalnistva

» razvijanje t.i. mehkih vescin
(organizacija dela, skupinsko delo, sodelovanje z drugimi

strokovnjaki, ....)
®)
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Ucenje z igranjem iger

* Znacilnosti iger:

-----

» Nadzor in interaktivnost kot kljucna elementa igre

» Povratna informacija, izid

» Zamaknjenost

» lzziv in tveganje, tekmovalnost (ali tudi sodelovanje)
» Pravila, doseganje ciljev

* Podobnosti med igro in ucenjem (McLuhan)

* Ucitelj mora dolociti ucne cilje in vkljuciti igro kot eno
od dejavnost za doseganje teh ciljev

* Smiselno predvsem takrat, ko jih sicer tezko
dosezemo
)
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Ucenje s snovanjem in izdelovanjem iger

* Bolj kot samo igranje je u€inkovito izdelovanje iger
e Zabrisana meja med snovanjem in igranjem igre

* Ta proces ima vse znacilnosti ucenja na osnovi
konstruktivisticne teorije

* Razlicni pristopi:
»SADDIE model
»ucenje programiranja z izdelavo iger (Game-Themed Prog. Assignment)

»programerski mikrosvetovi (Alice, Robocode)
»snovanje iger v vizualnih blokovnih progr. jezikih (Scratch, Snap)
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Ucenje s snovanjem in izdelovanjem iger

PEDAGOSKAFARUITETAUL
Katedrazaracunalnistvoindidaktiko racunalnistva

DOMOV! IGRE KONTAKT

ihZzobrazevalnih

MINISTRSTVO ZA IZOBRAZEVANJE,

e 3

_) A2 A2 e 5. konferenca uciteljev/-ic naravoslovnih predmetov — NAK 2019 °° Zmed @ REPUBLIKA SLOVENIJA
IZOBRAZEVANJE ZA SEDANJOST IN PRIHODNOST & wioide ZNANOST IN SPORT

LYY A e ~




NEIA Sofinancira program
* * "
*** *** Evropske unije
* Erasmus+

* S projektom zelimo vzbuditi vecje zanimanje za
programiranje
* Projekt financira Evropska unija v programu Erasmus+

v okviru Strateskih partnerstev na podrocju Solskega
izobrazevanja dve leti, od septembra 2018.

* Poudarek na vkljucevanju deklet

» tradicionalno programiranje bolj “moska stvar” povsod po
svetu
» napacne predstave o vlogi zensk na tem podrocju

» napacne predstave o predznanju na podrocju racunalnistva
* Vresnici zanimivo za oba spola.

* Z uporabo ustreznih metodoloskih ucnih intervencij,
bomo zmanjsevali obstojece neenakosti ter naredili
programiranje zanimivo za vse.

. . . C
Projekt Coding4Girls
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C

RALA Sofinancira program
LI CVropske unije
Projekt Coding4Girls E

» Koordinator Pedagoska fakulteta UL s partner;ji:
»South-West University »N. Rilski«, Blagoevgrad, Bolgarija
»University of Thessaly, Volos, Grcija
»University of Rijeka, Hrvaska
»Virtual Campus, Porto, Portugalska
»EU-Track, Italija
»Oddelek za izobrazevanje mesta Istanbul, Turcija

» Clani projektne skupine so strokovnjaki s podrodij
» didaktike racunalnistva
»ucenja z uporabo IKT
> programiranja
»ucenja z izdelavo racunalniskih iger
o2e (3
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Pricakovani rezultati projekta C4G

* Metodoloski okvir za razvijanje programerskih vescin
» snovalsko razmisljanju (angl. design thinking)
> snovanje in programiranje iger
» spodbujanje ucencev, da vidijo Sirso sliko pred oblikovanjem
podrobne resitve problema

* Spodbujanje razvoja programerskih spretnosti s
snovanjem izobraZevalnih iger na OS in SS
» s sodelovanjem v programerskih aktivnostih
» s stopnjevanjem zahtevnosti primerov
» z dopolnjevanjem delnih resitev

* lzobrazevalne vsebine za ucitelje za integracijo novih
pristopov v obstojeco Solsko prakso.
» uporaba video posnetkov primerov dobre prakse in
» prirocnik za nov pristop za ucenje programerskih spretnosti.

5. konferenca uciteljev/-ic naravoslovnih predmetov — NAK 2019
IZOBRAZEVANIJE ZA SEDANJOST IN PRIHODNOST ’: ’ ZNANOST IN SPORT

% REPUBLIKA SLOVENIJA EVROPSKA UNLA
MINISTRSTVO ZA IZOBRAZEVANJE, SOCIALMI SKLAD



lzbrane teme pri poucevanju

* Graficno okolje za blocno programiranje
» Stavki
» Vejitve in zanke
» Spremenljivke
» Operatoriji (racunski, logi¢ni, nizi, ....)
» Podprogrami
» Dogodki
» Paralelizem

e Spoznavanje konceptov pri programiranju preko
programiranja iger.

(3] <) @
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Programiranje iger

* Najnovejse studije kazejo na interes deklet za rac. igre
 Teme iger izbrane glede na preference deklet in glede

na aktualnost tem.

* Specificne vrste “dekliskih iger”:
» krajse igre
» pomen zgodbe v igri
» raziskovalne in ustvarjalne igre
» simulacije in virtualni svetovi
» sodelovanje in druzenje

) @
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* Uporaba vizualnega blokovnega programskega
okolja

e Stopnjevanje zahtevnosti
» s stopnjevanje kompleksnosti iger
» S povecevanjem zahtevnosti aktivnosti ucencev
(izdelana igra, popravljane napak, dopolnjevanje,
samostojno programiranje)

* Hitra povratna informacija v procesu snovanja
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. 1. Zivilo se pojavi na
Igra: Izbira zdrave prehrane nakljutnem mestu ter se
skrije in ponovno prikaze
po 1 sekundi. Vse skupaj

e Opis: Na ekranu se izmenicno 10
se ponovi 10x.

pojavljajo zivila, uenec pa z
zbiranjem zdravih zivil zbira tocke. 2. Nadgradnja: Zivilo se
pojavi na naklju¢nem
mestu ter se skrije in
ponovno prikaze po

* Ucenec spozna:
* Premikanje (random)

e Zanko . y
.. naklju¢nem casu. Vse
* Spremenljivke . )
skupaj se ponavlja v
* Dogodek
nedogled. Dodamo
* Paralelnost . ve
spremenljivko za Stetje
points ([ENN tOék.
O A i ot o €29 o €29 L0
prikai
P atiion vt od €D do €29 L)
- 3. Dodatek: Napis,
ko se dotaknemo

zivila, in Stetje tock z
uporabo

hitps://snap.berkelev.edu/project? spremenljivke.



Na ku pO\Ia nje V trgOVini Del kode za eno Zivilo:

1. Nastavimo ceno
lubenice, ki jo prikaze, ko
gremo z misko cez zivilo.

e Opis: UCenec ima na voljo 15 EUR za
nakup hrane. Vsaka hrana ima svojo
ceno. Ko denarja zmanjka, mora
ucenec koncati z nakupi.

* Ucenec spozna:

* COperatorje
e Spremenljivke

* Dogodke 2. Zivilo kupimo s klikom
* Pogojni stavek nanj. Preverimo, ali
imamo dovolj denarja. V
kolikor ga nimamo, Zivila
ne moremo kupiti, v

nastavl watermelon_price | na
misll ' pove#l watermelon_price %  za € sekund

PIo: dontave onoughmoney B> ) nasprotnem primeru pa
sicer od celotnega zneska (na
re 22 € seland. zaetku 15 EUR)

(n-m euo 'na euro - watermelon_price odStejemo ceno izbranega
[l\pww healthy_food | za () zivila. Na koncu Stejemo

tudi Stevilo zdravih
izbranih zivil.
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Projekt GLAT

B
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(somes for Learning
Algorithmic Thinking

* X %

Co-funded by the .
Erasmus+ Programme [
of the European Union

* % %

* Dobre izkusnje z uporabo iger tudi v Erasmus +

projektu GLAT, kjer smo

razvijali algoritmicno
misljenje pri
oshovnosolcih.

*VVeC o projektu na
https://glat.uniri.hr
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LATEST NEWS

DISSEMINATION ACTIVITIES
NOVI LIST about the results of the GLAT project

Daily newspaper NOVI LIST published information about the final GLAT conference on September
30th 2019. The article informed the readers about the project activities and project results, especially
learning scenarios that are

DISSEMINATION ACTIVITIES
Presentation of project results at eLearning 2019 conference

Members of the GLAT team participated at the conference eLearning 2019. Prof. Nataa Hoi¢-
BoZi¢ presented the project results and the paper “Development of Computational Thinking Skills in
Primary School through Digital Storytelling with Scratch’. Co-authors of

ACTIVITIES / DISSEMINATION ACTIVITIES
Final GLAT conference was successfully held

Erasmus + project GLAT - Games for Learning Algorithmic Thinking was concluded with the final
conference held on Friday, September 20,2019 at the Faculty of Teacher Education, University of ..

DISSEMINATION ACTIVITIES
GLAT project results presented to European teachers

GLAT project results were presented by dr. Mart Laanpere and dr. James Sunney Quaicoe to 30
teachers - participants of the Erasmus+ Teacher Training Programme. The presentation took place at
the

ANNOUNCEMENTS / DISSEMINATION ACTIVITIES
Final conference of the GLAT project

We are pleased to announce the Final conference of the GLAT project at which the results and
experiences gained during the project will be presented. The main objective of the ...
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Zakljucek

* Dobre izkusnje z uporabo iger v dosedanjih
projektih

* Pomen aktivne vloge ucencev v procesu ucenja

* Pomen osmisljanja u€enja, uporabe realnih
problemov in povratne informacije

* Dolgotrajna motivacija ucencev

 Vabljeni k sodelovanju pri testiranju C
pristopov v projektu Coding4Girls, ki
.. .. . : , v . 4)
jih razvijamo, in pri uporabi koncnih @
rezultatov!
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https://www.coding4girls.eu

Coding4Girls kick-off meeting was organized in Porto, Portugal at the O
Engineering School of the Porto Polytechnic - ISEP.

General goal Main objective Partners Participants
Overcoming the gap between male and  Introducing innovative methodological ~ European experts in the field of didactics The direct participants are teachers from
female participation in computer science learning framework for building of informatics, education, e-learning, primary and secondary school with 10-16

education and careers by introducing programming skills through the coding computational thinking and years old students coming from Slovenia,
more attractive learning methods for  instructional support content and end-to-  game-based learning from Slovenia, Bulgaria, Croatia, Greece, Italy, Portugal
young people. end learning activities based of the Bulgaria, Croatia, Greece, Italy, Portugal and Turkey.
integration of the design thinking and Turkey.
methodologies and the serious game
approach.

Grant Agreement
no. 2018-1-S101-KA201-047013

Project coordinator
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