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TEMELJNIH ZNAN]J RIN V PRVI TRIADI OSNOVNE
SOLE

1Aljana Dominko Rac
IDvojezi¢na osnovna $ola Genterovci, Slovenija

Povzetek

Kritiéno razmisljanje, reSevanje problemov in optimizacija procesov so
klju¢ne ves¢ine, ki jih zahteva sodobna druzba in so bistvene za delo s
sodobnimi tehnologijami. Ucitelje prvega vzgojno-izobrazevalnega
obdobja osnovne $ole Zelimo spodbuditi k uvajanju temeljnih znanj
racunalni$tva in informatike v pouk, saj te prispevajo k celostnemu
razvoju otrok. Nas$ cilj je analizirati uéne pristope, metode ter ucinke
integracije orodij v razredni pouk ob upostevanju Okvitja racunalnistva
in informatike od vrtca do srednje $ole in uénega nacrta za matematiko.
gtudjja primera je bila izvedena na namenskem, majhnem vzorcu
ucencev prve triade v okviru dneva dejavnosti. Aktivnosti so od
ucencev zahtevale resevanje problemske naloge na primeru simulacije
parkiris¢a. Podatki so bili pridobljeni z uporabo kvalitativne metode
studije primera pri cemer smo vkljucili nestrukturiran intervju, analizo
izdelkov in opazovanje dela ucencev. Na podlagi interpretacije
pridobljenih podatkov smo oblikovali zakljucke raziskave. Rezultati
nakazujejo, da modularnost lahko prispeva k ucinkovitejSemu iskanju
reditev. Ucenci, ki so uporabljali pripomocke za razgradnjo problema
na manj$e enote, so hitreje dokoncali izzive. Ucenci, ki niso uporabljali
pripomockov, so porocali, da so se zmedli. Rezultati kazejo, da je bila
ckipa, ki je uporabljala pripomocke za modularnost, v vedji meri
uspesna pri optimiziranju procesa. Na podlagi opazovanja ucencev in
intervjuja ugotavljamo, da sta vztrajnost in ponavljanje (z rahlimi
variacijami) klju¢na elementa za dosego cilja.

LEFT, RIGHT, FORWARD, OR REVERSE:
INTRODUCING BASIC KNOWLEDGE OF
COMPUTING AND I'T KNOWLEDGE IN THE 1ST
TRIAD OF PRIMARY SCHOOL

Abstract

Critical thinking, problem-solving, and process optimization are just
some of the challenges of modern society that an individual must face
to successfully collaborate with modern technology. We aim to
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encourage teachers in the first educational triad of primary school to
integrate fundamental computing and informatics knowledge into the
learning process, as these are essential for learners’ development. We
aim to analyze teaching approaches, methods, and the effects of
integrating tools into classroom instruction, considering the
Framework for Computing and I'T (RIN) from preschool to secondary
school and the mathematics curriculum. A case study was conducted
on a small, purposive sample of 1st triad pupils within the framework
of a thematic activity day. The activities required pupils to solve a
problem-based task through a parking lot simulation. Data was
collected using qualitative methods. Data collection was based on
observing pupils’ work, analyzing their products, and conducting
unstructured interviews. The pupils’ responses were interpreted to
form the study's final conclusions. The results indicate that modularity
influences the process of finding solutions. Pupils who used tools to
break the problem into smaller units completed the challenges more
quickly. Pupils who did not use these tools reported feeling confused.
The results also show that the group using modularity tools was more
successful in process optimization. Based on pupil observations and
interviews, perseverance, and repetition (with slight variations) are key
elements in achieving the goal.

1 UVOD

UNESCO priporoca oblikovanje kurikula za poucevanje racunalnistva in informatike (v
nadaljevanju RIN), vklju¢no z digitalnim opismenjevanjem, kar bo otrokom omogocilo,
da postanejo ustvarjalci tehnologije in ne zgolj njeni uporabniki (UNESCO, 2015).
1zhajajoc iz priporocil UNESCO bi ta znanja bilo potrebno razvijati v $oli, ker spodbujajo:
digitalno pismenost, kjer ucenci pridobijo osnovno razumevanje delovanja racunalnikov,
programiranja in algoritmic¢nega razmisljanja; razvoj logicnega in kriticnega misljenja,
pozitivno vplivajo na uéno uspesnost in inovativnost; uc¢ence v boljsi meri pripravijo na
zahteve bodocih poklicev, ki Ze sedaj zahtevajo vsaj osnovno znanje RIN (Brodnik idr.,
2018).

Zgodnje uvajanje vsebin RIN omogoca ucencem, da pridobijo razumevanje osnovnih
konceptov, kot so algoritmi¢no razmisljanje, uporaba digitalnih orodij ter varna in
odgovorna raba tehnologije (RINOS, 2022). Papert (1980) modularnost razume kot
razdelitev problema na ve¢ manjsih korakov, ki jih ucenci postopno resujejo, kar prispeva
k boljsemu razumevanju in veciji uspesnosti pri iskanju resitev. Wing (2006) poudarja, da
je modularnost del SirSega koncepta rac¢unalniskega razmisljanja, ki omogoca strukturiran
pristop k resevanju problemov. Studija Grovera in Pea (2013) je pokazala, da u¢enci, ki pri
-528-




Revija Inovativna pedagogika/Journal of Innovative Pedagogy

resevanju nalog uporabljajo modularnost, razvijajo boljSe sposobnosti razclenjevanja

problemov in njihovega resevanja na bolj uc¢inkovit nacin.

Pri ucenju temeljnih znanj RIN je reSevanje problemov proces, ki zahteva nenehno
prilagajanje in preverjanje hipotez z uporabo eksperimentiranja in testiranja (Jonassen,
1997). Selby in Woollard (2013) ugotavljata, da kriticno razmisljanje v kontekstu
racunalniS$kega razmisljanja temelji na sistemati¢nem pristopu k analizi problema, ki

vkljucuje napovedovanje posledic, preizkusanje in odpravljanje napak.

Utitelje prvega vzgojno-izobrazevalnega obdobja osnovne sole Zelimo spodbuditi k
uvajanju temeljnih znanj racunalnitva in informatike v pouk, saj te prispevajo k
celostnemu razvoju otrok. Pomembno je poudariti, da so ta znanja prenosljiva na stevilna
druga predmetna podroc¢ja — ucenci z razvojem algoritmi¢nega misljenja, logicnega
sklepanja in resevanja problemov pridobivajo vescine, ki jim koristijo pri matematiki,

naravoslovju, jezikih in celo umetnosti.
2 ISKANJE RESITVE

2.1 Teoreticni del

Simulacije omogocajo interaktivno ucenje in eksperimentiranje v nadzorovanem okolju. V
raziskavi je bila uporabljena simulacija parkirisca, kjer so ucenci morali usmerjati
avtomobile na parkiriS¢e ob upostevanju doloc¢enih omejitev. Tak pristop spodbuja
logi¢no razmiSljanje, predvidevanje posledic in razvoj algoritmic¢nega razmisljanja
(Resnick, 1996). Raziskava McFarlane idr. (2002) je pokazala, da uporaba simulacijskih
iger, ki temeljijo na reSevanju problemov, kot je Rush Hour, izboljSuje sposobnost
prepoznavanja vzorcev in strategij pri otrocih. Otroci pri teh nalogah razvijajo sposobnosti
nacrtovanja, prostorske orientacije in predvidevanja posledic, kar prispeva k razvoju
logi¢nega misljenja (McFarlane idr., 2002). Poleg tega je ugotovljeno, da ucenci, ki se ucijo
preko simulacij, razvijejo vec¢jo sposobnost prilagajanja resevanja problemov v razlicnih
situacijah (Gee, 2003).

Studija Shute in Wang (2016) je preucevala vpliv igre na razvoj strateskega razmisljanja in
ugotovila, da ucenci, ki pogosto resujejo problemske naloge s premikanjem objektov v
omejenem prostoru, razvijajo boljse metakognitivne spretnosti. Taksne naloge jih prisilijo
v analiziranje situacije, iskanje vzorcev in preizkusanje razli¢nih resitev, kar vodi do boljse

uspesnosti pri kasnejsem resevanju kompleksnih problemov.
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2.2 Prakticni del

Po pregledu strokovne literature smo izvedli u¢no uro. Simulacija premikanja avtomobilov
po parkiri$¢u pri ucencih v prvi vrsti razvija sposobnost resevanja problemov. Izbrano
vozilo je moralo zapeljati na parkirno mesto. Pri reSevanju problema so ucenci upostevali
zaporedje premikov avtomobilov razlicnih barv in se pri tem poskusali izogniti
medsebojnim trkom. Simulacija je bila zasnovana tako, da se je kompleksnost problema
povecevala z vsakim naslednjim izzivom. Resitve problemskih nalog so iskali z uporabo
modularnega pristopa, ki je vseboval komponento iskanja napake s preizkusanjem.

Pripravili smo dve razli¢ici simulacije — digitalno in analogno.

Raziskovalni vzorec je obsegal 20 ucencev, razdeljenih v $tiri skupine po pet ucencev. Ena
skupina je naloge izvajala z digitalno simulacijo na prenosnem racunalniku ali tablici, druga
skupina pa je uporabljala fizicne modele, vklju¢no z miniaturnimi avtomobili, kartonskimi
oznacbami in signalizacijo. Ucenci so se nadalje delili $e v dve skupini, ki sta pri izvajanju
aktivnosti uporabljali pripomocek za modularnost. To so bile nalepke s $tevilkami, ki so
oznacevale zaporedje korakov. T1 dve skupini sta prejeli dodatno navodilo za postopno
resevanje problema. Drugi dve skupini pa nista prejeli dodatnih pripomockov za reSevanje
problemov. Ucenci so sodelovali v skupinah, kjer je eden podajal navodila, drugi jih je
izvajal, tretji pa iskal izboljsave. Ucenci so pri vsakem od devetih izzivov v fazi evalvacije
iskali bolj optimalne resitve, ki so zahtevale manj korakov za dokoncanje. Dosezke so
vpisovali v skupinsko tabelo najboljsih dosezkov. Ko so ucenci zakljucili z resevanjem

vseh problemov, je sledil intervju.

Zahtevnost problemskih nalog se je povecevala z vsako naslednjo nalogo. Kompleksnost

naloge smo oznacili z barvami:

e Zelena: Spoznavanje mehanizmov
o 1-4 avtomobilov,
o minimalna signalizacija,
o vodena aktivnost.
¢ Rumena: Resevanje preprostih problemov
o 2-6 avtomobilov,
o enoznacna signalizacija,
o samostojno iskanje resitve,
o ena vrsta tréenja.
e Rdeca: Resevanje kompleksnih problemov

o 4-10 avtomobilov,
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o kompleksna signalizacija,
o samostojno iskanje resitve,

o vec vrst tréenj.
Pred zacetkom aktivnosti so ucitelji skupaj z ucenci dolo¢ili kriterije uspesnosti:

e natanc¢na orientacija v prostoru glede na navodila,
e pravilno parkiranje avtomobilov glede na dolo¢eno postavitev,
e vztrajnost pri resevanju nalog,

¢ sodelovanje in medsebojna pomoc.

Zelena stopnja, kot je razvidno iz Slike 1: Naloge zelene stopnje predstavljajo uvod z
minimalno zahtevnostjo nalog, ki u¢encem omogoca seznanitev in razumevanje osnovnih
elementov. Podpira seznanitev ter razumevanje delovanja elementov. Ucenci se seznanijo
z moznimi smermi gibanja vozil, nacinom aktiviranja rampe in moznostjo trcenja vozil.
Na tej stopnji obstaja samo ena moznost tréenja, in sicer, ko eno vozilo kriza pot drugemu.
Ucencem je funkcionalnost predstavljena vodeno, kar pomeni, da so jim predstavljeni
koraki, kako priti do resitve. Po uspesno opravljeni zeleni stopnji ucenci napredujejo do

rumene stopnje.

Slika 1: Naloge zelene stopnje

Rumena stopnja, kot je razvidno iz Slike 2: Naloge rumene stopnje ucencem ponudijo
preproste problemske naloge. Stopnja kompleksnosti resevanja problemskih nalog se
poveca. Ucenci nimajo ve¢ prikazanih korakov do resitve. Poveca se Stevilo korakov in
spremenljivk, ki so potrebne za dosego resitve. Na parkiriS¢u je ve¢ avtomobilov in
preprosta signalizacija. Ucenci morajo upostevati tudi smer voznje in razdaljo med

avtomobili. Poleg krizanja poti lahko do tr¢enja pride tudi zaradi oplazenja vozil.
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Slika 2: Naloge rumene stopnje

Rdeca stopnja, kot je razvidno iz Slike 3: Naloge rdece stopnje ucencem predstavijo
kompleksnejse izzive. Stopnja kompleksnosti reSevanja problemskih nalog se dodatno
poveca. Za reditev je treba avtomobile veckrat premakniti. Pojavi se kompleksnejsa
signalizacija. Poti premikanja vozil so bolj zapletene. Poveca se ¢as, potreben za iskanje

resitve.

Slika 3: Naloge rdece stopnje

Ucenci so zakljucili z dopolnjevanjem tabele za iskanje najoptimalnejse resitve. Sledila je
Se izvedba nestrukturiranega intervjuja. V raziskavi smo uporabili kvalitativne raziskovalne
metode za zbiranje podatkov. Podatke smo zbirali z analizo ucencevih izdelkov,
opazovanjem njegovih interakcij in nestrukturiranimi intervjuji. Ucitelji so ucence
opazovali med aktivnhostmi. Spremljali so nacin reSevanja problemov in u¢encevo stopnjo
sodelovanja. Belezili so, kolikokrat so u¢enci prosili za pomo¢. Ocenili smo, kako so ucenci

iskali resitve skozi proces preizkusanja in izboljsav. Analiza izdelkov je omogocila oceno
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ucinkovitosti ucencevih resitev. Nestrukturirani intervjuji z odprtimi vprasanji so

omogocali vpogled v subjektivno plat iskanja resitev. Postavili smo jim odprta vprasanja:

o Kako si prisel do resitve?
o Ali si odkril kaksen trik ali bliznjico?

e Kaj tije bilo vie&?

Podatki smo pridobili z uporabo nestrukturiranega intervju ob koncu uéne ure ter analizo
ucencevih resitev in s sprotnim opazovanjem dela skupine med samo izvedbo ucne ure.
Sposobnost resevanja problemov smo ocenjevali z razpredelnico, v katero so ucenci vpisali
najoptimalnejso resitev, ki jo je odkrila njihova ekipa. Nizja $tevilka korakov pomeni boljso
reditev. Glede na to, da se je z enim izzivom srecalo vec ekip, je druga ekipa, e je odkrila
boljso resitev, to vpisala. Pri nestrukturiranem intervjuju so ucenci opisali opazanje in
dozdevanja glede same izvedbe. Opazovali smo tudi ucence in spremljali ¢as ki ga je
skupina potrebovala za dokoncanje devetih izzivov. Ucitelji so Se belezili, katera ekipa je
optimizirala Ze obstojeco resitev in Ce je katera ekipa oz. clan ekipe Zzelel odstopiti od

iskanja resitve.

Pridobljene podatke smo obdelali z uporabo kvalitativhe metode interpretacije.

3 REZULTATI

Kot je razvidno iz Preglednice 1: Optimizacija, so ucenci v vecini primerov ze v prvem
poskusu odkrili najucinkovitejo reditev oziroma nobena druga ekipa ni nasla boljse. V treh
primerih (33 % vseh poskusov) je druga ekipa nasla boljso resitev. V primerih, ko so ekipe

odkrile ucinkovitejse resitve, so Stevilo korakov do resitve znizali za en korak.

Tabela 1: Optimizacija iskanja resitve

St. izziva Resitev Optimizacija
(8t. korakov)
1 1
2 3
3 3
4 6
5 5
6 8 7
7 7 6
8 8
9 8 6

Uctitelji so $e belezili, katera ekipa je optimizirala Ze obstojeco resitev in Ce je katera ekipa

oz. ¢lan ekipe Zelel odstopiti od iskanja resitve. Kot je razvidno iz Preglednice 2 je najve¢
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izboljsav podala ekipa st. 2 (2 izboljsavi). To je bila ekipa, ki je izzive resSevala z uporabo

nalepk.

Tabela 2: Stevilo izboljsav in Zelja po odstopn

Ekipa St. izbolj$av Zelja po odstopu
1 0 0
2 2 0
3 0 0
4 1 0

Sposobnost reSevanja problemov smo merili tudi z opazovanjem ucencev. Ucitelji so
spremljali ¢as, ki ga je skupina potrebovala za dokoncanje devetih izzivov. Rezultati kazejo,
da sta ekipi $t. 2 in 4 v povprecju potrebovali 10,5 minute za dokoncanje izzivov, skupini
§t. 3in 1, ki nista uporabljali nalepk, pa 11 minut. V povprecju sta skupini, ki sta uporabljali
nalepke, potrebovali pomo¢ 2-krat, medtem ko sta drugi dve skupini v povprecju pomoc¢

ucitelja potrebovali 3,5-krat.

Tabela 3: Hitrost opravijenih nalog in $t. pomoci

Ekipa Cas (min) St. uciteljeve pomoci
1 12 3
2 11 2
3 13 4
4 10 2

Med nestrukturiranim intervjujem so ucenci izpostavili naslednje pomisleke in opazanja:

e Vedina je omenila, da so do resitve prisli s preizkusanjem.

e Nekateri so povedali, da so se jim nalepke zdele koristne.

e Nekaterim so se aktivnosti zdele zapletene.

e Velika vecina je dejala, da je bila ta “igra” zelo zabavna.

e Eden izmed ucencev je vprasal, zakaj ne smejo premakniti vseh avtomobilov

naenkrat."

4 ZAXLJUCEK

Na podlagi rezultatov raziskave sklepamo, da modularnost lahko pozitivno vpliva na
ucinkovitost in hitrost iskanja resitev. Skupina ucencev, ki je uporabljala nalepke, je v
povpredju hitreje dokoncala izzive. Na podlagi opazovanj sklepamo, da so nalepke sluzile
kot vizualni opomniki u¢encem. Med opazovanjem smo veckrat slisali, kako so se ucenci

medsebojno spodbujali in steli preostale nalepke, ki so bile pokazatelj napredka pri
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resevanju izzivov. Nekateri ¢lani skupine, ki niso uporabljali nalepk, so trdili, da so se
pocutili zmedene. Sklepamo, da so nalepke ucencem pomagale razcleniti problem na
manjse dele. Ucenci so se osredotocali na posamezne korake namesto na koncni cilj. Tako

so hitreje dozivljali uspeh in imeli obc¢utek zadovoljstva.

Na podlagi opazovanja ucencev in intervjuja ugotavljamo, da sta vztrajnost in ponavljanje
(z rahlimi variacijami) klju¢na elementa za dosego cilja. Menimo, da je resevanje
problemov, ki so razdeljeni na manjSe probleme (korake) vzrok temu. Sklepamo, da so
nalepke upocasnile ucence, kar jim je omogocilo ve¢ ¢asa za premislek in zmanjsalo stevilo

ponovitev naloge. Sklepamo, da je to prispevalo k boljsi optimizaciji reSevanja problemov.
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