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1	 UVOD
Ko	beseda	nanese	na	uËenje	programiranja,	je	pogosta	reak-
cija	mnenje,	 izraæeno	 kot	flto	 je	 v	 danaπnjem	Ëasu	povsem	
nepotrebno	znanje	oziroma	znanje,	ki	je	potrebno	le	ozki	sku-
pini	ljudi.	Da	bi	vse	uËili	programiranja	je	prav	tako,	kot	da	bi	
poskusili,	 da	 bi	 vse	 nauËili,	 kako	 se	 popravlja	 in	 sestavlja	
avtomobil.	HoËemo	imeti	voznike	in	ne	mehanikov.«

Vsi, ki smo kljub tovrstnim pripombam trdili, da 
osnovno poznavanje programiranje spada v sploπno 
izobrazbo, v osnovno pismenost sodobnega Ëloveka, 
smo bili pri svojem mnenju osamljeni (ali pa ne do
volj glasni in prepriËljivi (Lokar, 2005)).

Æal je prevladal pogled na to, da je flraËunalnik 
zgolj orodje« in da je vedenje o raËunalniπkih  prin
cipih povsem nepotrebno. To je æe pred Ëasom pov
zroËilo, da je programiranje, ki je vËasih πe kako bilo 
prisotno v πoli in je bilo nujna sestavina vseh pred

metov, ki so bili flraËunalniπki«, Ëedalje bolj izginja
lo iz πolskih programov, raËunalniπtvo pa je postalo 
uËenje uporabe raËunalniπkih orodij. Ta proces je bil 
prisoten v veËini dræav. »eprav so raËunalniki pov
sod, raËunalniπtvo uËi manj πol kot pred desetimi leti 
(Code.org, 2014).

Pred nekaj leti je priπlo v strokovnih krogih 
do precejπnjih sprememb v aktivnostih in javnem 
izraæanju zahtev po potrebnih spremembah v kon
ceptu pouËevanja raËunalniπtva. Priπlo je do spre
memb v pogledih na vlogo raËunalniπtva v πolskih 
programih in tudi v druæbi sploh. Tako je na primer 
angleπka Royal Society januarja 2012 objavila poroËi
lo (Royal Society, 2012), ki pravi, da je treba korenito 
spremeniti pristop k pouËevanju raËunalniπtva ali 
pa bo angleπka druæba zaËela zaostajati v razvoju. 
V organizaciji Code.org je decembra 2013 petnajst 
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IzvleËek
V	zadnjih	letih	so	v	veËini	razvitih	druæb	priπli	do	spoznanja,	da	je	nujno,	da	vsi	uËenci	usvojijo	algoritmiËno	razmiπljanje	in	znanje	osnov	programi-
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Abstract
First	Steps	into	Programming	‡	Numerous	Paths	and	Possibilities
In	recent	years,	most	developed	societies	have	realized	that	it	is	vital	for	students	to	acquire	the	skill	of	algorithmic	thinking	and	a	basic	kno-
wledge	of	computer	programming.	Through	getting	to	know	computer-related	concepts	and	developing	the	step-by-step	thought	process,	the	
students	acquire	knowledge	and	skills	that	are	much	more	permanent	than	the	knowledge	of	performing	concrete	procedures	in	the	rapidly	
developing	technologies	of	today.
We	will	show	which	programming	concepts	can	be	taught	in	this	manner.	Due	to	the	numerous	ways	and	means	of	teaching,	the	appropriate	
timing	of	introducing	basic	programming	concepts	to	students	varies,	too.	Several	studies	show	it	is	possible	to	start	with	very	young	learners,	
even	at	a	preschool	age.
Keywords:	Algorithmic	thinking,	Basics,	Programming,	Teaching.
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milijonov uËeËih se sodelovalo v aktivnosti Hour of 
Code, ki je bila namenjena temu, da flvse« spozna 
s tem, kaj je programiranje in zakaj je to pomemb
no znanje sodobnega Ëloveka (Code.org ‡ Hour of 

code, 2013). Letoπnja ponovitev je na skoraj 80.000 
dogodkih v veË kot 180 dræavah πtevilo sodelujoËih 
uËencev dvignila na skoraj 81 milijonov (Code.org, 
2014).

Ker namen prispevka ni poglabljanje v doloËena 
teoretiËna izhodiπËa ali analiza stanja, recimo le, da 
po svetu vedno bolj ugotavljajo, da je raËunalniπka 
pismenost nekaj povsem drugega kot vedenje o tem, 
kako uporabljati urejevalnike besedil, se flsprehajati« 
po omreæju, poπiljati epoπto ipd. Nujno je, da 
uËenci postanejo aktivni ustvarjalci na podroËju 
raËunalniπtva in ne pasivni odjemalci raËunalniπke 
tehnologije. Da bi to lahko postali, jih je treba nauËiti 

algoritmiËnega razmiπljanja. Spoznavanje osnovnih 
programerskih korakov je ena od najboljπih poti k 
usvajanju tega.

Kako se lotiti tega? Kakπna pot je ustrezna, kate
ri programski jezik uporabiti? Katera starost je pri
merna?

Bodo potem naπi uËenci sedeli pred raËunalnikom 
in se flmuËili« s pisanjem programov v okoljih, kot jih 
prikazuje slika 2?

Slika	1:	Mnenja	s	spletne	strani	http://hourofcode.com/

Slika	2:	Naj	bo	programiranje	takπno?
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Nikakor ne. Danes imamo πtevilne druge moæ
nosti, ki bistveno olajπajo prve korake v svet pro
gramiranja. V nadaljevanju si bomo ogledali nekaj 
razliËnih pristopov, kako lahko zaËnemo uvajati pro
gramiranje.

2	 KAJ	JE	PROGRAMIRANJE
Preden si bomo ogledali nekaj moænosti, kako se lah
ko lotimo uËenja programiranja, si oglejmo, kaj sploh 
je programiranje. Najkrajπe lahko reËemo, da je to se
stavljanje navodil za procesor. In kaj je procesor? Vse
kakor najprej pomislimo na koπËek elektronike, ki se 
skriva v raËunalniku, na flsrce raËunalnika«. Vendar 
lahko na procesor gledamo precej bolj sploπno. Pro
cesor je pravzaprav vsakdo, ki zna izvajati doloËen 
nabor opravil. Tudi Ëlovek. Ko na primer v Google 
Maps uporabimo ukaz, ki poiπËe pot od toËke A do 
toËke B, pravzaprav naroËimo, da æelimo dobiti pro
gram, namenjen procesorju ‡ Ëloveku. In Ëe sledimo 
tem navodilom, izvajamo program.

»e na programiranje in temeljne programerske 
koncepte gledamo v tej luËi, se odpirajo πtevilne 
moænosti, kako uËeËim se razloæiti pojem progra
ma kot zaporedja ukazov, pogojnega stavka, zanke, 
funkcije itn. Nekaj teh moænosti si bomo ogledali v 
nadaljevanju.

Zato tudi pojem programskega jezika lahko opre
delimo bistveno bolj sploπno. Na programski jezik 
lahko gledamo kot na sestavne bloke za pripravo 
navodil za doloËeno programsko okolje. Ti bloki so 
lahko flklasiËni programski«, kot nam jih prikazuje 
slika 3, a tudi taki, kot vidimo na slikah 5 in 6, ali celo 
v fiziËni obliki (slika 6).

Okolja, v katerih programiramo, niso nujno taka, 
kot kaæe slika 2, temveË so lahko tudi drugaËna (sli
ka 7).

3	 KAJ	NAJ	BI	SE	NAU»ILI
Sedaj, ko smo naπ pojem programiranja zastavili tako 
sploπno, premislimo, kateri so tisti pojmi in koncepti, 
s katerimi naj bi seznanili zaËetnika. Spisek je prese
netljivo kratek:
 slediti zapisanemu programu (predvideti rezul

tat),
 spremeniti zapisani program,
 sestaviti svoj program.

Prvi dve toËki sta izjemno pomembni in v kla
siËnem pristopu k pouËevanju programiranja prepo
gosto zanemarjeni. flPravo« programiranje je dejan
sko le zadnja toËka. In kaj uËiti tam? Tudi ta spisek 
lahko konËamo pri tretji toËki:

Slika	3:	Sestavni	deli	programskega	jezika	‡	flklasiËni«

Slika	4:	Sestavni	deli	programskega	jezika	‡	flkocke«

Slika	5:	RazliËne	vrste	programskih	jezikov

Slika	6:	FiziËna	oblika	ukazov	programskega	jezika
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 zaporedje ukazov in pomembnost vrstnega reda,
 vejitev,
 zanka.

4	 KAKO
Glede na zgoraj vpeljane pojme in naπtete razliËne 
moænosti je tudi naËinov, kako se vsega skupaj lo
titi, presenetljivo veliko. Katere bomo uporabili, je 
odvisno od starosti, zanimanja, Ëasa, okolja, skratka 
od konkretne pedagoπke okoliπËine. V prispevku se 
bomo omejili predvsem na tiste naËine, ki so primer
ni za vse starostne skupine. Zato ne bomo omenili 
doloËenih gradiv, ki so namenjena starejπim uËencem 
predvsem kot uvod v flresno programiranje« in pred
priprava spoznavanja kompleksnejπih jezikov, kot so 
Java, C# in podobni.

Naj naπtejemo le nekaj moænosti, ki jih imamo, Ëe 
æelimo najmlajπe vpeljati v svet programiranja:
 programiranje brez raËunalnika,

 ob raËunalniπkih igrah,
 z upravljanjem robotov,
 z uporabo programskih jezikov, zasnovanih na 

konceptu zlaganja kock.
VeËina aktivnosti je zasnovana na igri, sodelo

valnem delu in pogosto na fiziËnih aktivnostih kot 
sestavnih delih flprogramiranja«. Tako dejansko po
diramo πtevilne stereotipe, ki jih imamo o programi
ranju in so v glavnem posledica tega, da je zelo veli
ko uvodnih teËajev v programiranju zasnovanih na 
zgledih, ki kot prvo dejavnost prikaæejo programe, 
kot so ti na sliki 8, in z vajami z navodili, kot so npr.:
 Sestavi program, ki prebere dve πtevili in izpiπe 

njuno vsoto.
 Napiπi program, ki izpiπe vsa soda πtevila med 1 

in 1000.
 IzraËunaj vsoto reciproËnih vrednosti kvadratov 

vseh πtevil med a in b.

Slika	7:	RazliËna	okolja	za	programiranje
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4.1	 Brez	raËunalnika
Presenetljivo veliko ciljev, ki jih æelimo doseËi z 
uvajanjem programiranja v pouk, lahko doseæemo 
brez uporabe raËunalnika. Tako obstajajo namizne 
igre, primer katerih je Robot Turtles (Shapiro, 2014). 
»eprav to morda ni razvidno na prvi pogled, se v 
igri skrivajo πtevilni programerski koncepti. Zato ni 
Ëudno, da je ob objavi igra poæela izjemen odziv.

Kot smo omenili, je pomemben sestavni del uËe
nja programiranja sledenje programom. Tudi za to ne 
potrebujemo raËunalnika. Dovolj bo karirast papir in 
barvice (Code.org, 2014). UËenci vidijo, da je tudi to, 
kar prikazuje slika 9, program, katerega rezultat je 
slika 10.

UËenci ob tej in podobnih dejavnostih spoznajo po
membnost vrstnega reda ukazov, vidijo, da za reπitev 
doloËene naloge obstaja veË postopkov (programov), 
vidijo, da so doloËene ideje njim povsem jasne, a jih 
procesor (drug uËenec) lahko razume narobe, Ëe niso 
pravilno izraæene, in πe πtevilne druge koncepte.

Tovrstnih dejavnosti je πe veliko. OdliËen vir za
nje so gradiva, nastala v okviru projekta Computer 
Science Unplugged (Computer Science Unplugged, 
2014). Gradiva imamo po zaslugi prof. dr. Demπarja 
na voljo tudi v slovenskem jeziku (Demπar, 2014).

4.2	 Ob	raËunalniπkih	igrah
O uporabnosti raËunalniπkih iger pri uËenju je zna
nega æe veliko (mdr. Prensky, 2005; Kafai, 1995; Al
drich, 1995; Marji, 2014). Zato ni Ëudno, da tudi za 

Slika	8:	Prvi	programi

Slika	9: Program?	Program!

Slika	10: Rezultat	programa
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uËenje programiranja obstajajo πtevilne primerne 
igre. Izkuπnje kaæejo, da z njimi lahko doseæemo 
odliËne rezultate tako pri osnovnih konceptih, kot so 
zaporedje ukazov, vejitev, zanka, kot tudi pri vpeljavi 
zahtevnejπih konceptov. Med njimi omenimo funkci
jo (podprogram) in rekurzijo.

Pri πtevilnih tovrstnih igrah gre za to, da imamo 
na voljo doloËen nabor zelo preprostih vnaprej pri
pravljenih ukazov. Z njimi upravljamo doloËeno fi
guro, ki mora reπiti razliËne naloge (priægati æarnico, 
ujeti pujska, prevoziti vse poti ipd.). To storimo tako, 
da ukaze s pomoËjo vleËenja postavimo na ustrezna 
flprogramska mesta« in s tem sestavimo program. Æe 
z zelo omejenim naborom ukazov uËence lahko sezna
nimo s prijemi, kot so pomembnost pravilnega zapo
redja ukazov, odloËitev (pogojni stavek), pojem funk
cije, klic funkcije, uËinkovitost programa, rekurzija idr.

Omenimo nekaj najbolj tipiËnih predstavnikov.

Lightbot
Gre za igrico kanadskega programerja Coolia Nia
ta, pri kateri moramo pripraviti navodila, s katerimi 
vodimo moæiËka po njegovem svetu tako, da priæge 
vse æarnice. Igra je na voljo za razliËna okolja. Tako 
jo lahko uporabimo na Applovih napravah (Lightbo
ot Inc., 2014), na napravah z operacijskimi sistemom 
Android (Google play, 2014) in v okolju Windows 
(Kongregate, 2014). Na voljo je tudi posebna razliËi
ca, namenjena najmlajπim, LightBoot Jr.

V sklopu prej omenjene Hour of code (Code.org ‡ 
Hour of code, 2013) so pripravili spletno razliËico, ki 
je na voljo tudi v slovenskem jeziku.

RoboZZle
Igor Ostrovsky, programer pri Microsoftu, je leta 
2009 objavil spletno igro, ki je hitro postala izjemno 
popularna, πe posebno ko se je na YouTube pojavil 
demonstracijski video (Ostrovsky, 2009). Tudi tu gre 
za to, da sestavimo navodila za premikanje figure. 
Ta se mora premikati samo po pobarvanih kvadrat
kih in pri tem pobrati vse zvezdice. Kot je danes æe 
obiËajno, je tudi ta igra na voljo za razliËne napra
ve in operacijske sisteme (RoboZZle, 2014; Google 
Play, 2012; Maxwell, 2013). Igra je odliËen uvod v 
spoznavanje pojma funkcije (podprograma), saj je za 
reπitev veËine nalog nujno, da glavna funkcija (F1) 
kliËe druge.

The	Maze
V sklopu Hour of code (Code.org ‡ Hour of code, 
2013) so pripravili igrico The Maze (Code.org ‡ The 
Maze, 2014), ki uporablja znane like iz popularne 
igre Angry Birds. Tudi pri tej moramo s sestavlja
njem vnaprej pripravljenih ukazov opraviti doloËene 
naloge. Ukazi so oblikovani po vzoru ukazov, ki jih 
uporablja programski jezik Scratch (Scratch Group ‡ 
MIT , 2014), zato je ta igra lahko zanimiv uvod v spo
znavanje jezika Scratch.

Slika	11: The	Maze	‡	http://studio.code.org/hoc
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Zelo podobna igra je Googlova demonstracija 
uporabe jezika Blockly (Google Projects ‡ Blockly, 

Teci,	Marko!
Teci, Marko! je πe ena od iger, ki sledijo konceptu 
flprogramiranja s sestavljanjem blokov«. Igra je πe v 
nastajanju, saj je na voljo le nekaj stopenj. Pustolov
ca Marka moramo voditi po dæungli, kjer iπËe drage 
kamne in druge zaklade. Je precej nezahtevna, zelo 

2014), ki se prav tako imenuje Maze (Google Projects 
‡ Blockly/Maze, 2014).

barvita in ker je po zaslugi sodelovanja Fakultete za 
matematiko in fiziko na voljo tudi v slovenskem jezi
ku, bo pritegnila æe najmlajπe. Obstajajo tako spletna 
razliËica (Allcancode, 2014) kot tudi razliËice za mo
bilne telefone.

The	Frozen
Za letoπnjo (2014) izvedbo Hour of Code so pri Code.
Org uspeli pridobiti pravice, da uporabijo like iz pri
ljubljenega risanega filma Frozen. Tako je nastala igri
ca, pri kateri moramo z zlaganjem ukazov sestaviti 
navodila za drsanje, da sledovi drsalke opiπejo pred

pisani vzorec. Pri igrici se zelo pozna eden od ciljev 
letoπnjega dogodka ‡ πe posebno pozornost posve
titi temu, da v svet programiranja privabijo Ëim veË 
deklet. Tako imamo moænost izbire barv, objavljanja 
svojih izdelkov v oblaku, lahko si jih natisnemo itn.

Slika	12: Blockly	‡	Maze

Slika	13: Igra	Teci,	Marko!	(http://www.allcancode.com/)
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The	Flappy	Code
Zanimivo nadaljevanje pouËevanja je na voljo v 
sklopu v prejπnjem razdelku omenjenega spletnega 
mesta (Code.org ‡ Hour of code, 2013). »e so uËenci 
pri prej omenjenih igrah flzgolj« reπevali naloge, pa 
morajo v sklopu te igre (code.org ‡ The Flappy Code, 
2014) poËeti dvoje: najprej sestaviti igrico, potem pa 
jo πe odigrati.

CodeMonkey
Pri izraelskem podjetju, avtorju igre CodeMonkey, 
menijo, da lahko uporaba programiranja s tehniko 
povleci in spusti (torej tako kot upravljamo vse prej 

naπtete igre) pomeni doloËeno oviro pri nadaljnjih 
korakih v svet programiranja. Zato je v njihovem 
okolju treba ukaze (vsaj deloma) tipkati. ©e vedno pa 
so zasnovani na principu upravljanja figure, ki mora 
opraviti doloËene naloge.

Samo okolje je precej dodelano, razlikuje med uËen
cem in uËiteljem. Igra vsebuje kar nekaj pedagoπko 
zanimivih prijemov (moænost merjenja razdalje, na
loge s popravljanjem kode ipd.). UËencu omogoËa, 
da spremlja svoj napredek, uËitelju pa, da nadzoruje 
dogajanje v razredu; vse skupaj lahko upravljamo in 
analiziramo na ravni πole. Ves nadzor je plaËljiv, samo 
igro pa lahko v veËjem delu igramo brezplaËno.

Slika	14:	The	Frozen	‡	http://studio.code.org/s/frozen

Slika	15: Codemonkey	‡	http://www.codemonkey.co.il/
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CodeCombat	in	CodeSpells
CodeCombat in CodeSpells sta tipiËna predstavnika 
skupine iger, ki poskuπajo biti Ëim bolj fligralne«. Orga
nizirane so podobno kot flnavadne« raËunalniπke igre, 
le da moramo za premikanje junaka ali reπevanje do
loËenih nalog napisati ustrezno kodo. Æal je pri tovrst
nih igrah pogosto veliko veËji poudarek na igri in je 

samo uËenje programiranja bolj flpostranska« zadeva. 
No, obe tukaj omenjeni igri sta po mojem mnenju naπli 
dobro ravnovesje med igro in uËenjem. Prva (ICTMa
gic, 2014) je predstavnica tako imenovane platformske 
igre, druga, sicer πe v razvoju (ThoughtSTEM, 2014), 
pa je igra igranja vlog z zelo bogato grafiko in bo ver
jetno navduπila predvsem nekoliko starejπe uËence.

Slika16: CodeCombat	‡	http://codecombat.com/play

CodeHunt
To je igra, ki prihaja iz Microsoftovih raziskovalnih 
oddelkov. Namenjena je uËenju jezikov JavaScript 
in C#. Omenjamo jo zaradi inovativnega pristopa. 
UËenje poteka tako, da dobimo æe napisane delËke 

kode in rezultate testnih primerov. Kodo mora
mo spremeniti tako, da bodo vsi testni primeri dali 
predvideni rezultat. V igri se skriva vrsta raziskoval
nih doseækov, ki so med drugim dokumentirani na 
Microsoft Research (2014).
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4.3	 	Programiranje	robotov,	sestavljanje	
raËunalnikov

DoloËene raziskave kaæejo, da je zelo primeren naËin 
vpeljave otrok v svet programiranja in algoritmiËne
ga razmiπljanja prek programiranja robotkov. S tem 
pride do povezave med fiziËnim svetom in miselnimi 
vzorci. Ker bi to podroËje zahtevalo svoj prispevek, 
tu le naπtejemo nekaj moænosti in ustreznih gradiv.

LEGO Mindstorms NXT (LEGO, 2014) je verje
tno ena od prvih idej, na katere pomislimo ob omem
bi otrok in robotov. Za naπo zgodbo o programiranju 
je ta izdelek zanimiv, ker se je z leti programski je
zik zelo flizbrusil« in postal preprost ter nadvse pri
meren za prve korake v svet programiranja (Fisher, 
2014; Cliburn, 2006; Lawhead, 2003).

Primo (Solid Labs, 2014) je projekt, namenjen res 
æe najmlajπim. Tu otroci upravljajo robota (leseno 
kocko s kolesi) tako, da nekaj vnaprej pripravljenih 
programskih kock vstavljajo v flprogramsko desko«. 
Tu gre res za elementarno programiranje, vendar so 
programski koncepti, ki jih lahko usvojijo otroci, vse
eno zelo bogati.

Play I (Playi, 2014) ‡ gre za πe en projekt, ki je 
po objavi na platformi Kickstater (kot sta sredstva 
pridobila tudi prej omenjena projekta RoboTurtles 
(Shapiro, 2014) in Primo (Solid Labs, 2014)) hitro na
bral æelena sredstva in za katerega πe ne vemo, ali 

bo res uspeπen. Vsekakor so vsi trije projekti videti 
izjemno obetavni. Tu s pomoËjo razliËnih program
skih jezikov upravljamo dva robota, ki sta videti kot 
æogici. Projekt je zanimiv, saj nakazuje moænost, da 
pri upravljanju robota prehajamo od neposrednega 
upravljanja prek enostavnega uporabniπkega vmes
nika do uporabe programskih jezikov, zasnovanih na 
Scratchu in v obliki flklasiËne programske kode«.

Kano (Kano, 2014) ‡ kaj pa Ëe bi, preden se lotimo 
programiranja, najprej sami sestavili svoj raËunalnik. 
Ideja, ki je skupini avtorjev prinesla izjemen odziv 
na æe prej omenjeni platformi Kickstarter in katerih 
najveËja trenutna teæava je izpolniti vsa naroËila. In 
ob tem nekateri πe vedno trdijo, da je programiranje 
za otroke preteæko in preveË abstraktno.

4.4	 flKODIRANJE«
Obstajajo πtevilni jeziki, ki so primerni, da zaËet
nika popeljejo v svet programiranja. Kateri je 
najprimernejπi, je odvisno tako od starosti uËeËega se 
kot od πtevilnih drugih okoliπËin.

Logo
Tradicionalno se je kot prvi jezik pri najmlajπih veËi
noma uporabljal Logo. Ta nastopa v razliËnih izved
bah in je na voljo v razliËnih okoljih (Softronix, 2014; 
Berkeley, 2014; FMSLogo, 2014). O uporabi tega je

Slika17: Code	Hunt	‡	https://www.codehunt.com/
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zika obstaja veliko literature (med drugim Mayer, 
1988; Pardamean, 2014; McDougall, Murnane, & 
Wills, 2014; Batagelj, 1991).

Scratch
Leta 2003 je MIT Media LAB Lifelong Kindergarten 
Group pod vodstvom Mitcha Resnicka razvil pro
gramski jezik Scratch, katerega glavni namen je bil 
ustvariti programski jezik, v katerem bodo otroci na 
kar se da preprost naËin ustvarjali raËunalniπke igre, 
animirane zgodbe, raËunalniπko grafiko ipd. Ko je 

bila leta 2006 objavljena spletna stran, ki je omogoËa
la programiranje v Scratchu, je jezik postal izjemno 
popularen. Popularnost mu je πe poveËal odmeven 
nastop Mitcha Resnicka na enem od dogodkov TED 
(Resnick, 2012).

Trenutno je Scratch eden od jezikov, ki ga najveË 
uporabljajo pri prvih korakih v programiranje. Nje
govo uporabo in primernost so v zadnjih letih izje
mno veliko raziskovali (Resnick, 2009; Marji, 2014; 
(MedlockWalton, 2014; Gruenbaum, 2014; Su, 2014; 
Joshi, 2013).

Matija Lokar: Prvi koraki v programiranje ‡ πtevilne poti in moænosti

Slika	18: Scratch	2.0

Na temeljih tega jezika je nastalo πe veliko izpe
ljank, kot so na primer Snap (Berkeley, 2014), Poc
ketCode (Catrobat, 2014), Design Blocks (MIT Media 
Lab, 2014), Gamefroot (Gamefroot, 2014) idr.

Scratch je zanimiv tudi zaradi tega, ker je dosto
pen v slovenπËini. Poleg tega je v slovenπËini na voljo 
tudi kar nekaj gradiv. Eno od takih zbirk najdemo na 
Lokar, Scratch ‡ gradiva in prevod (2014).

MIT	AppInventor
Glede na to, da otroci in mladostniki zelo veliko Ëasa 
preæivijo skupaj s svojimi mobilnimi telefoni, je bila 
flnaravna« ideja, da bi jih poskusili v svet programira
nja pripeljati prek ustvarjanja programov za pametne 
telefone. V sodelovanju podjetja Google in MIT Me

dia Lab, avtorjev jezika in okolja Scratch je nastal MIT 
App Inventor (MIT Media Lab, 2014) oziroma Andro
id App Inventor, programsko okolje in jezik, ki omo
goËa, da ustvarimo programe, ki teËejo na napravah 
z operacijskim sistemom Android. Za sam razvoj ni 
treba uporabljati pametnih telefonov, vendar je pravi 
uËinek pri uËenju doseæen takrat, ko lahko uËenec na 
svoj telefon namesti program, ki ga je sam napisal.

Kot prikazuje slika 19, je samo programiranje pre
cej podobno programiranju v Scratchu. Ker pa je raz
voj samega uporabniπkega vmesnika nekoliko bolj 
zapleten in zahteva doloËena naprednejπa znanja, bo 
bolj primeren za starejπe uËence v zadnjem triletju 
osnovne πole.

Æal samo okolje ni na voljo v slovenπËini.
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Kodu
Seveda je moral tudi velikan na podroËju raËunal
niπtva, Microsoft, ponuditi ustrezno programsko 
okolje. Projekt je bil zasnovan v sklopu Microsoft Re
search (Microsoft Research, 2014). Okolje teËe tako 
na namiznih raËunalnikih kot tudi na konzoli Xbox. 
Kodu je v prvi vrsti namenjen ustvarjanju grafiËno 
bogatih iger. Tudi tu je dan velik poudarek na spletni 
skupnosti (Kodu Game Lab, 2014), ki si izmenjuje pro
jekte, izkuπnje, scenarije idr. Tudi o uporabi tega jezika 
obstaja veË raziskav, npr. Fowler & Cusak (2011).

Blockly
V sklopu Googlovih projektov je nastal projekt Block
ly. Ideja projekta je ponuditi grafiËni urejevalnik, ki 
po vzoru jezika Scratch in podobnih ponuja vnaprej 
pripravljene bloke, ki jih z miπko zlagamo skupaj. 

Sam urejevalnik potem lahko uporabimo v razliËnih 
drugih projektih. Tako Blockly uporabljajo æe prej 
omenjeni MIT AppInventor (MIT AppInventor, 
2014), PlayI (Playi, 2014) idr. S staliπËa pouËevanja 
programiranja je projekt zanimiv, ker omogoËa pre
tvorbo programa, napisanega z Blocklyem, v Python 
ali JavaScript (Google Projects ‡ Blockly, 2014).

Tako lahko naredimo prehod iz programira nja v 
jezikih, kot so Scratch in podobni, v bolj fltra di ci o
nalne« jezike, npr. Python, JavaScript idr.

5	 SPLETNA	OKOLJA
V zadnjem Ëasu je nastalo veË spletnih okolij, v katerih 
so zbrane razliËne dejavnosti, namenjene seznanjanju 
s prvimi koraki v svet programiranja. DoloËene so na
menjene samostojnemu uËenju, spet druge ponujajo 
gradiva, namenjena tako uËencem kot uËiteljem.

Matija Lokar: Prvi koraki v programiranje ‡ πtevilne poti in moænosti

Slika	19: MIT	App	Inventor
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RoboMind.net (RoboMind, 2014) je sklop dejav
nosti (spletna stran, programski jezik, teËaji, uËni 
naËrti), s katerimi po besedah avtorjev otroke æe od 
devetega leta starosti lahko vpeljujemo v svet progra
miranja. S pomoËjo jezika lahko upravljamo tudi ro
bote LEGO Mindstorms NXT, lahko pa vse izvajamo 
na raËunalniku, brez fiziËnih robotov. Jezik in doku
mentacija sta delno poslovenjena, æal pa je program 
po enomeseËnem preizkusnem obdobju plaËljiv.

Code.org je neprofitna organizacija (Code.org, 
2014), katere glavni cilj je pripeljati pouk raËunalniπtva 
v vse razrede od vrtca do konca srednje πole v ZDA. 
Decembra 2013 so bili med glavnimi nosilci akcije 
Hour of code (Code.org ‡ Hour of code, 2013), ki je 
bila namenjena temu, da flvse uËeËe se« spozna s tem, 
kaj je programiranje in zakaj je to pomembno znanje 
sodobnega Ëloveka. IzhodiπËe akcije je bilo flNa Kitaj
skem vsak uËenec spozna programiranje, v ZDA pa le 
pet odstotkov. Popravimo to.«

Na njihovi spletni strani je zbrano obilje gradiv, 
namenjenih tako uËeËim kot tudi uËeËim se. Tu bomo 
sreËali πtevilne v tem Ëlanku opisane dejavnosti in je
zike ter πe mnogo veË.

Tynker (Tynker, 2014) je spletni uËni sistem, ki z 
razliËnimi pristopi omogoËa kar se da preprosto in 
uËinkovito uËenje programiranja. Ponujajo uËna oko
lja, namenjena tako posameznikom kot πolam, orga

nizirajo poletne tabore ipd. Njihova gradiva naj bi æe 
uporabljalo veË kot osem in pol milijona uËeËih se. 
Poudarek je na aktivnem delu, programiranju iger, 
bogatih grafiËnih vsebinah, nagrajevanju z znaËkami 
ipd. Programsko okolje je zelo podobno Scratchu, a je 
πe bolj bogato, z veË moænostmi.

Codecademy (Codecademy, 2014) v nasprotju s 
prej omenjenimi spletnimi mesti, ki gradijo v glav

Matija Lokar: Prvi koraki v programiranje ‡ πtevilne poti in moænosti

Slika	20: Code.org

Slika	21: Tynker
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nem na programiranju v okoljih, podobnih Scratchu, 
flvztraja« na bolj fltradicionalnem« pristopu in jezikih. 
Tako se lahko uËimo PHP, JavaScript, Python idr. Vsa 
koda se izvaja v nadzorovanem okolju, s polno na
migi, pomoËi. Tu so seveda nagrade v obliki znaËk, 
ki kaæejo naπ napredek. Spletno mesto, ki je vsekakor 
dobrodoπlo za nekoliko starejπe uËence, ki jim jezik 
(angleπËina ali πpanπËina) ne bo povzroËal teæav in niso 
navduπeni nad fligraËkastim« pristopom drugih okolij.

KhanAcademy (Khan Academy, 2014) je spletno 
mesto, ki bo vsekakor priπlo prav, Ëe æelimo uËiti ali 
se nauËiti programiranja prek uporabe JavaScripta. 
Zgledi so povezani z grafiko in zato vizualno pri
vlaËni. Vse je zasnovano na postopnem napredku, 
pri Ëemer v delu okna vidimo kodo, v delu pa njen 
uËinek. Vse je podprto z video posnetki in razlago 
(æal le v angleπËini).

Matija Lokar: Prvi koraki v programiranje ‡ πtevilne poti in moænosti

Slika	22: Khan	Academy

6	 SKLEP
V zadnjem Ëasu se je na podroËju uvajanja progra
miranja zgodilo res veliko. Raziskave so pokazale 
koristnost uËenja vsaj osnovnih programerskih kora
kov za vsakega uËenca, razvoj pa je ponudil πtevilne 
moænosti za vpeljavo teh korakov. Tako uËenje in po
uËevanje programiranja lahko potekata na zanimiv 
naËin in omogoËata ustrezne rezultate.

V prispevku so predstavljene πtevilne moænosti 
za prve korake v svet programiranja. In katera je 
najprimernejπa? Po mnenju avtorja odgovora na to 
ni. Vsak uËeËi se je svet zase. To, kar bo ustrezno za 
del uËencev nekega razreda, æe v tem razredu ne bo 
primerno za druge. Zato je vloga uËitelja v tem pro

cesu ob vseh tehnoloπkih moænostih in obilici gradiv 
πe toliko bolj pomembna.

Potrebujemo veliko veË vedenja o tem, kako uËen
ce voditi skozi proces spoznavanja, kako jih ustrezno 
usmerjati, kakπna gradiva in dejavnosti so primerne 
za posameznika z doloËenimi znaËilnostmi, kakπna 
je ustrezna povratna informacija, ki naj jo dajejo 
orodja ipd.
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