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UCNI SCENARLJ

(avtoriji: dr. Sonja Cotar Konrad, dr. Maja Lebeni¢nik, dr. Andreja Klanéar, dr. Tina Stemberger)

01 PREDSTAVITEV

Naslov u¢nega scenarija
Oblikujte kratek, privlacen naslov u¢nega
scenarija.

SMUKAC VRISKAC

Povzetek u¢nega scenarija
Na kratko predstavite u¢no aktivnost.

Otroci preko razlicnih dejavnosti razvijajo racunalnisko
misljenje in prostorsko zaznavo. Hkrati se seznanjajo s
kodiranjem brez robota oz. ra¢unalnika.

Kljuéne besede (do 3 klju¢ne besede)

Orientacija, kodiranje, prepoznavanje vzorcev

Licenca dostopnosti in uporabe ucnega
scenarija

CCBY-SA

Avtor(ji) uénega scenarija na VIZ (navedeni

Vrtec Pedenjped - enota UCENJAK

po abecednem vrstnem redu) ZVER Meta
ZAKRAJSEK Mojca
02 KONTEKST IZVEDBE IN PRIPRAVA
Starost otrok/ucencev 5-6 let

Navedite, za katero starostno obdobje v

vrtcu/razred v OS je aktivnost naértovana.

Trajanje izvedbe
Navedite predvideno trajanje izvedbe
aktivnosti (pedagoske ure).

3 pedagoske ure
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Viri za oblikovanje priprave

npr. spletne strani, e-knjige in ¢lanki, zvocni
posnetki, videoposnetki, interaktivni spletni
viri, fizi¢ni viri (npr. monografije, uc¢beniki).
Bodite pozorni na avtorske pravice, strokovno
oziroma znanstveno ustreznost uporabljenih
virov

- Krajnc, R., Kosir, K., & Cotar Konrad, S. (2023). Racunalnisko
misljenje: kaj je in zakaj bi ga sploh potrebovali?. Zavod RS za
Solstvo.

https://www.zrss.si/wp-content/uploads/

2023/06/02 RadovanKrajnc-idr-1.pdf

- Drobni¢ Vidic, A. (2024). Algoritmi¢no misljenje pri

zaporedjih v vsakdanjem Zivljenju. Zavod RS za Solstvo.
https://www.zrss.si/wp-content/u

2024/09/02 AndrejaDrobnicVidic.pdf

loads

03 NAMEN IN UCNI CILJI (OPERATIVNI)

Namen
Opredelite splosne cilje u¢nega scenarija.

- Otroci spoznavajo osnove kodiranja brez robotov, ter
se ucijo reSevanja nalog s pomocjo algoritmov

- Otroci se ucijo logi¢nega razmisljanja in prostorske
orientacije

- Otroci is¢ejo resitve in nacrtujejo zaporedja za
optimizacijo poti v razli¢nih dejavnostih

Medpodrocno/medpredmetno
povezovanje

Navedite podrocja/predmete, ki jih boste v
ucni aktivnosti medsebojno povezali.

Pri dejavnostih se prepletajo naslednja podrocja:

- Gibanje - otrok razvija gibalne sposobnosti in
koordinacijo

- Jezik - otrok razvija komunikacijske spretnosti pri
opisovanju/vodenju poti

- Matematika - otrok razvija logiéno misljenje in
prostorske predstave

- Druzba - otrok razvija socialne vescine pri
sodelovanju v paru oz. skupini
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Uéni cilji (operativni) :

Opredelite operativne ucne cilje vsakega
podrocja/predmeta, ki jih boste v aktivnosti
medsebojno povezali. Zapisite, katero
podrocje ima nosilno/poudarjeno /
podporno vlogo.

UVOD: GIBALNA DEJAVNOST
Nosilno podrocje: GIBANJE
Operativni cilji (gibanje):
- Otrok razvija koordinacijo celega telesa in ravnotezje
- Otrok razvija hitrost, gibljivost in vztrajnost
Operativni cilj (druzba):
- Otrok spoznava pomen sodelovanja, medsebojne
pomoci in “Sportnega obnasanja”
Operativni cilj (matematika):
- Otrok prepozna zaporedje vzorca in ga nadaljuje
ABAB

KODIRANJE BREZ RACUNALNIKA
Nosilno podrocje: MATEMATIKA
Operativni cilji (matematika):
- Otrok razvija logicno razmisljanje in reSevanje
problemov
- Otrok prepozna prostorske odnose in optimizira poti
za dosego cilja
Operativni cilji (druzba):
- Otrok sodeluje v paru in se dogovarja o nalogah
(programer in robot)
- Otrok krepi socialne vescine in komunikacijo
- Otrok natanc¢no poslusa in sledi navodilu

Operativni cilj (jezik):
- Otrok z natan¢nimi navodili vodi drugega otroka po
mrezi npr: pojdi naprj, zavij desno...

Operativni cilji (gibanje):
- Otrok razvija koordinacijo in orientacijo po prostoru
- Otrok razvija finomotoriko z vodenjem figure po
mrezi
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Komponente racunalniskega misljenja 1) Abstrakcija
Oznacite, katere komponente RM ste 2) Algoritem
naslovili z aktivnostjo. 3) Prepoznavanje vzorcev
4) Dekompozicija
5) Evalvacija
Razvijanje racunalniskega misljenja 1. Algoritem
Pojasnite, iz katerega dela uéne aktivnosti je Kodiranje brez ra¢unalnika (na tleh in na mizi):
to razvidno. - Otrok v vlogi programerja daje natanc¢na zaporedna

navodila (koraki naprej, nazaj, levo, desno) za
premikanje robota (smucarja).

- Otroci sledijo dolocenemu zaporedju ukazov za
premikanje po mrezi, kar predstavlja oblikovanje
algoritma - natanc¢nega zaporedja korakov za dosego
cilja.

- Prisledenju poti (tako na tleh kot na mizi) otroci
oznacujejo smer gibanja s puscicami, kar jim
omogoca vizualizacijo algoritma in njegovo
preverjanje.

2. Prepoznavanje vzorcev
Gibalna igra s smucanjem med stoZci:

- Otroci sledijo dolocenim vzorcem pri premikanju
med stoZci (npr. ABAB: rumen, oranZen, rumen,
oranzen stoZec ali ABBA: rumen, oranZen, oranzen,
rumen).
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Metode poucevanja

npr. projektno ucenje, izkusenjsko ucenje,
sodelovalno ucenje, drugo (navesti)...

1. Sodelovalno ucenje

- Kodiranje brez ra¢unalnika (na tleh in na mizi) - Otroci
delajo v parih ali skupinah (programer in robot) ter se pri
nalogah izmenjujejo.

- Razdelitev v skupine pri gibalnih igrah - Otroci morajo
skupaj upostevati pravila igre, spremljati vrstni red in
pomagati drug drugemu.

2. Problemsko ucenje

- Vodenje robota po mreZi - Otroci morajo ugotoviti, kako iz
tocke A priti do tocke B brez trka v ovire.

- Optimizacija poti (iskanje najkrajse poti) - Otroci primerjajo
razlicne resitve in analizirajo, katera je boljsa.

3. Metoda igre

- Gibalne igre (smué¢anje, sankanje, drsenje po éasopisnem
papirju) Otroci se ucijo skozi gibanje in zabavne igre.

- Kodiranje brez racunalnika - Otroci prevzamejo vloge (robot,
programer) in se ucijo prek igre.

4. Izkustveno ucenje

- Gibalne aktivnosti (drsanje po ¢asopisu, tek med stoZci) -
Otroci fizi¢no preizkusijo "smucanje" in doZivljajo gibanje.

- Postavljanje ovir in iskanje poti (na tleh in na mizi) - Otroci
sami preizkusajo razli¢ne poti in se ucijo skozi izkusnjo.

5. Hevristicna metoda

- Otroci sami dolocijo start, cilj in ovire - Spodbujajo lastno
raziskovanje in preizkusajo razli¢ne resitve.

Material
Potrebni didakti¢ni pripomocki, oprema,
material za izvedbo u¢nega scenarija

- Gibalnaigra - barvni stoZci, ¢asopis

- Mreza na tleh - lepilni trak, barvni stoZci, slikovne
kartice

- MreZa na mizi - igralna figura (smucar), slikovne
kartice (start, cilj, barvne zastavice, ovire na progi,
puscice)
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Koraki izvedbe aktivhosti oz. Metodicni
postopek

Opredelite predvidene korake aktivnosti in
za vsak korak predvidite dolocen cas.

GIBALNA IGRA - priprava na smucanje in Stafetne igre

- Razporeditev otrok po telovadnici

- Ogrevanje - otroci pokaZejo vaje za razgibanje
posameznih delov telesa

- Otroci se razdelijo v 3 skupine, za vsako skupino
postavimo start in cilj; vsaki skupini postavimo pot z
barvnimi stoZci, med katerimi »smucajo«

- Otroci teCejo med stoZci; »smucajo« s pomocjo
Casopisnega papirja (stopijo na papir in drsajo mimo
ovir); se »sankajo« mimo ovir (¢asopis dajo na tla in
se nanj usedejo, potiskajo se z nogami)

- »smucajo« med stoZci po zaporedju vzorcev ABAB
(rumen, oranZen, rumen, oranzen stozec), ABBA
(rumen, oranZen, oranzen, rumen stozec)

DEJAVNOSTI V IGRALNICI:
KODIRANJE BREZ RACUNALNIKA
a) NATLEH

Dejavnost poteka v parih.

- Prvi v paru je programer, drugi pa robot. Prvi po
korakih z ustnimi navodili vodi po mrezi na tleh
drugega (smucarja) od starta do cilja. Vodi ga z ukazi
naprej, nazaj, levo, desno za eno polje.

Programer postavi sam start in cilj, ter vmesne ovire. Potem
vloge zamenjata.

- Programer postavi stozce na mrezo in doloci
zaporedje npr: ABAB, AABB,... Robot »smucar« sledi
navodilu in pot oznaci s pus¢icami.

b) NAMIZI
Dejavnost poteka v manjsi skupini ali v parih. Na mizi je
podlaga z narisano mreZo. Otroci so sami narisali slikovne
kartice, na katerih je narisan start, cilj, kupi snega, smreke,
rdece in modre zastavice ter zelene puscice.
- Dogovorijo se kdo bo programer, ki postavi start in cilj
ter vmesno pot (izbira ovire oz. pot oznaéi z
zastavicami). Z ustnimi navodili vodi robota, ki
pomika figuro smucarja po poti.
- Vsak otrok postavi/oznaci pot od starta do cilja, pri
tem pazi da se ne zaleti v kup snega ali smreko. Pot
oznaci s puscicami. Otroci s Stetjem puscic
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Evalvacija

Opisite situacije, na podlagi katerih
lahko sklepate, da so se v procesu
ucenja zaceli realizirati zastavljeni
cilji.

Pri katerih elementih dejavnosti so
bili otroci/ucenci uspesni/delno
uspesni ali neuspesni?

Katere cilje so otroci/u¢enci dosegli
in katerih mogoce ne, zakaj?
Kako/na kaksen nacin ste preverjali
doseganije ciljev?

Najvecja razlika v uspesnosti otrok se je pokazala pri
podajanju in poslusanju navodil

Uspesni so bili pri prepoznavanju simbolov (puscic),
sodelovanju v paru in skupini, sestavljanju
enostavnih zaporedij vzorcev

Otroke sva preverjali z opazovanjem posameznikov
pri izvajanju dejavnosti in z individualnim nacinom
dela (z otroki, ki so potrebovali ve¢ spodbude/
pomoc¢i oz. dodatna navodila...)

Refleksija z ucecimi se

Refleksija izvedbe dejavnosti skupaj z otroki/
ucenci (izhodis¢a pogovora z ucecimi sei)

Kaj je bilo otrokom/ u¢encem vsec
in zakaj - zapis izjav otrok.
Kaj so otroci/ ucenci po njihovem

mnenju spoznali, ugotovili?
S kom in kako so sodelovali?
Kako so se pocutili,
dozivljali?

Kaj bi spremenili?

ZapiSite pobude in predloge ter
komentarje otrok/ucencey, ki so jih
dali oziroma izrazili v procesu
izvedbe in evalvacije.

kaj so

Otroci so bili za dejavnosti zelo motivirani. Igre so jim
bile zanimive, predstavljale so jim izziv in so bili
ponosni na uspesno opravljeno nalogo.

Vsec jim je bilo sodelovanje v paru, kjer so lahko
izbirali svoj par, se med seboj dogovarjali in pomagali
ter primerjali, kdo je imel zahtevnejso nalogo.
Zahtevnejsi izziv jim je bil ustno podajanje navodil,
zlasti za smeri levo/desno, veliko otrok si je
pomagalo s kazanjem.

Ker je mreza nalepljena na tleh si veckrat sami
izmislijo podobne izzive in se igrajo.

Igro bi lahko nadgradili npr: dodali zahtevnejse
vzorce zaporedij (ABCABC), programer bi lahko dodal
zahtevnejse izzive npr: naredi ovinek okoli smreke,
otroci bi lahko smucarske poti nacrtovali na papirju
ali s kockami in jih preverili s figurami smucarja...

NS/

REPUBLIKA SLOVENIJA .
MINISTRSTVO ZA VZGO)O IN IZOBRAZEVANJE

Financira
Evropska unija
NextGenerationEU

Nalozbo sofinancirata Ministrstvo za vzgojo in izobrazevanje in Evropska unija - NextGenerationEU

NOC |




©F

&

—}}; ma g™
o

P : I
= A

>~ B
&

unpvert

izvedbe:

Profesionalna refleksija

Profesionalna refleksija nacrtovanje in

Na podlagi izvedbe ocenite
ustreznost nacrtovanja in izvedbe
procesa ucenja ter poucevanja za
otroke v skupini/ u€ence v razredu.
Kaj ocenjujete kot uspesno
nacrtovano, in kaj bi spremenili

oziroma dopolnili?

Kako ste prilagodili aktivnost glede
na starost, razvojne znacilnosti,
(pred)znanje, kulturne in jezikovne

ter druge znacilnosti otrok?

Zakaj je izvedba dejavnosti lahko
primer dobre prakse?

Kje ste imeli najvec tezav in katere
predloge izboljsav predlagate?

- Dejavnosti so bile nacrtovane kot priprava na
zimovanje (smucanje) kar je otroke Se dodatno
motiviralo.

- Ssodelavko sva med opazovanjem otrok opazili, da
jim je dejavnost vsec, saj so bili med dejavnostjo
vedozZeljni in dobro motivirani. Tudi zaradi tega lahko
razumeva, da je bila dejavnost uspesno izpeljana.
Elemente algoritmi¢nega misljenja so otroci
pridobivali na spontan nacin, preko igre.

- Otrokom je najvec tezav povzrocala orientacija glede
na poloZaj telesa leva/desna smer. Dejavnost smo
prilagodili tako, da smo smeri oznadili z barvo (leva -
rdeca, desna - zelena). Napredek otrok je bil opazen
preko ponavljanj.

Izvedba te dejavnosti je lahko primer dobre prakse iz vec¢
razlogov:

- Povezovanje vec uc¢nih podrocij

Dejavnost zdruzuje gibanje, matematiko, jezik, naravoslovje,
umetnost in druzbene vescine, kar omogoca celostni razvoj
otroka. Otroci se ucijo skozi igro, hkrati pa razvijajo
motoric¢ne, logi¢ne in socialne spretnosti.

- Spodbujanje racunalniskega misljenja brez uporabe
tehnologije

Dejavnost omogoca razvoj algoritmi¢nega razmisljanja,
prepoznavanja vzorcev in reSevanja problemov, ne da bi
otroci uporabljali racunalnik. Tako se temelji programiranja
ucijo na igriv in intuitiven nacin, kar je Se posebej pomembno
v predsolskem obdobju.

- Aktivno ucenje skozi gibanje

Otroci so telesno aktivni, kar spodbuja boljse pomnjenje in
razumevanje. S tem se podpre kinesteti¢no ucenje, ki je
kljuéno za razvoj v zgodnjem otrostvu. Poleg tega igra
prispeva k razvoju koordinacije, ravnotezja in orientacije v
prostoru.

- Sodelovalno ucenje in socialni razvoj

Otroci delajo v parih in skupinah, kar spodbuja komunikacijo,
sodelovanje in skupno resevanje problemov. Izzive resujejo
skupaj, se ucijo poslusati druge in upostevati navodila.

- Ucenje skozi igro

Financira

i)

REPUBLIKA SLOVENIJA .
MINISTRSTVO ZA VZGO)O IN IZOBRAZEVANJE

Y unij
NextGenerationEU

Nalozbo sofinancirata Ministrstvo za vzgojo in izobrazevanje in Evropska unija - NextGenerationEU

NOC | sz




#,
2y

Y4 im0t
Yoy
y J | |
[ 4 -
—
N\
= A

onvest™ Y et Pione’

Financira
Evropska unija
NextGenerationEU

REPUBLIKA SLOVENIJA .
MINISTRSTVO ZA VZGOJO IN IZOBRAZEVANJE

Nalozbo sofinancirata Ministrstvo za vzgojo in izobrazevanje in Evropska unija - NextGenerationEU

NOC |

OKREVANJE
IN ODPORNOST




