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Povzetek

Ucitelji  racunalnistva se velikokrat spraSujemo, Kkateri programski jezik je
najprimernejSi za u¢enje programiranja v osnovni Soli. Od leta 2007, ko je bil narejen
programski jezik Scratch, je odgovor na to vpraSanje precej lazji. Scratch je nastal
namensko, prav za ucCenje programiranja. Otroci lahko z njim programirajo lastne
raCunalniSke igre, izdelujejo animacije ali interaktivhe zgodbe. Program je novejsi,
zato ni na voljo dovolj literature o tem, na kakSen nacin poucevati, kako zdruZiti
prijetno s koristnim, da bi se ofroci naucili osnovnih pravil racunalniSkega
programiranja, hkrati pa delali racunalniske igre, kar vecino pri delu z racunalnikom
najbolj veseli. V prispevku bodo predstavijeni mozni nacini pou¢evanja programiranja
s programom Scratch. Eden je poucevanje s programiranjem iger, drugi nacin pa je
bolj podoben klasicnemu, sistematiCcnemu ucenju posameznih programskih
konceptov, podobno kot pri programu Logo. Prikazanih bo nekaj primerjav z drugimi
programskimi jeziki ter izkuSnje s poucCevanjem Scratcha. Na kratko bodo
predstavijene tudi osnovne znacilnosti programa Scratch.

Kljuéne besede: Scratch, u€enje, programiranje, igre, naloge

Abstract

IT teachers often ask themselves which programming language to use when
teaching programming in primary school. The programming language Scratch, which
started to be used in 2007, has helped to answer the question. Scratch was created
to be used to teach programming. Children can use it to create their own computer
games; they can make animations or interactive stories. Because the programming
language is relatively new, not much has been written about how to use it effectively,
so that the children would, on the one hand, learn the basics of programming and, on
the other hand, learn to create their own games, which they usually enjoy the most.
This article presents different ways of how the program Scratch can be used. One
can use it for programming games but also in a more traditional way — to
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systematically learn concepts pertaining to programming like in the programming
language Logo. In this article, Scratch will be compared to some other programming
languages; furthermore, examples of its usage in teaching programming will be
presented. Main characteristics of Scratch will also be presented.

Keywords: Scratch, teaching, programming, games, exercise

1 Uvod

Kot uditeljica rac¢unalni$tva na osnovni Soli sem pri ra¢unalniSkem krozku in pri izbirnih
predmetih raCunalniStva poucevala razli¢ne programske jezike, kot sta na primer Pascal in
Logo. Pri tem sem naletela na razli€ne teZave, saj ucenje klasi¢nih programskih jezikov, s
katerimi lahko osvoji§ pomembne elemente programiranja, zahteva veliko discipline in Casa,
preden pride§ do rezultatov, ki so otrokom zanimivi in razumljivi. Tudi pri¢akovanja otrok, ki
se vpisejo na racunalniski krozek, SO pogosto drugac¢na od tistih, ki se vpiSejo na primer na
logiko. Od leta 2007 sem zacela pri raCunalniskih predmetih uvajati program Scratch. Naredili
smo nekaj racunalniSkih igric. Ucenci so pokazali veliko zanimanja za tovrstno
programiranje, vendar pa so se pojavile druge tezave. Pokazalo se je, da primanjkuje literature
o0 tem, kako poucevati Scratch. Na svetovnem spletu se sicer najde kar nekaj idej, predvsem v
smislu kaj vse se da narediti s programom Scratch, manj pa takih, kako ga poucevati. Zato
sem zacela premisljevati o nacinu poucevanja tega programa.

2 Moznosti poucevanja programa Scratch
2.1 Na kratko o Scratchu

Scratch je eden novejSih (2007) programskih jezikov, ki je bil narejen prav za ucenje
programiranja. Otroci lahko z njim izdelujejo lastne racunalniske igre, animacije ali
interaktivne zgodbe. Svoje izdelke lahko prikazujejo na svetovnem spletu in jih delijo z
drugimi. Program je razvil institut MIT Media Lab, pod vodstvom Mitchela Resnicka. Avtorji
so se pri svojem delu zgledovali po znamenitih LEGO kockah.

Glavni elementi Scratcha so bitja in predmeti, ki jim v angles¢ini pravimo sprite, ustrezen
slovenski prevod pa je figura. Figuro lahko otroci nariSejo ali pa uporabijo Katerekoli slike z
racunalnika. Figuri lahko dajejo navodila, kako naj se premika, kakSno glasbo naj predvaja,
kaks$en naj bo njen videz. Torej lahko otroci vsaki figuri napisejo program.

2.2 Poucevanje s pomo¢jo programiranja racunalniskih iger

IzkuSnje, ki sem si jih nabrala pri poucevanju kazejo, da le redke otroke zanima, kako se
programira, precej ve¢ pa je takSnih, ki bi se radi naucili izdelovati racunalniske igre.
Pokazalo se je, da je poucevanje osnov programiranja lahko za otroke precej bolj zanimivo in
ucinkovito, ¢e se ga poveze z izdelovanjem racunalniSkih iger. Otroci so pri takSnem delu
bistveno bolj motivirani in ker je motivacija eden bistvenih elementov pri poucevanju, je
smiselno zaceti prav s programiranjem preprostih racunalniskih iger. Ucenci s pomoc¢jo u¢nih
listov, ali s pomocjo razlage, za¢nejo izdelovati ra¢unalnisko igro. Primer je igra akvarij, ki je
prikazana na sliki 1.
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Slika 1: Igra Akvarij

Glavni junak, rak, lovi ribe, ki se naklju¢no gibajo po prostoru. Ko rak ujame ribo, ta za nekaj
trenutkov izgine. Pri tej igri u€enci spoznajo naslednje programske koncepte: zaporedje
ukazov, zanke (za vedno), pogojni stavek (¢e), nakljuéna Stevila, odziv na dogodke. Kot
samostojno nalogo lahko ucenci nato igri dodajo Stevec, ki Steje kolikokrat je rak ujel ribo.
Pomagajo si s spremenljivko. Ko ucenci ustvarijo novo spremenljivko, se prikazejo ukazi, ki
so na voljo. Glede na izkusnje, vecina ucencev brez dodatne razlage ve, kako jih pravilno
uporabiti.

Ustwari spremenljivko
Brigi spremenljivko

Ed ' Rezultat

nastavi Fezultat

zamenjaj Rezultat

pokafi spremenljivko Rezultat

skrij spremenljivke Rezultat

Ustwar seznam

Slika 2: Spremenljivka Rezultat

Igri lahko nato dodajo $e hudobno ribo, ki se premika proti raku, torej ne naklju¢no. Pri taksni
nalogi lahko pride prav kakSen namig, saj ucenci na zaCetku Se ne poznajo dobro vseh

obmi se proti Rak

ukazov, ki jih imajo na voljo. Na primer: pomagaj si z ukazom
sledi tezja igra.

. Lazji igri

Ucenje s programiranjem iger je zelo intuitivno, ucenci pa so tudi zelo motivirani. Veliko
uéencev ima raje raziskovanje in prakti¢no delo, kot pa ucenje na klasi¢en nacin. Pozitivno je
tudi, da se v heterogeni skupini lahko vklju¢i in animira vse u¢ence. Nekateri se bolj posvetijo
takSno pridobivanje znanja manj sistemati¢no, tezje je osvojiti vse koncepte. V¢asih je tudi
prevec¢ intuitivno, zato se u€enci velikokrat ne znajdejo, ko pride do napak v programu.
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2.3 Klasiéno poucevanje z zbirko nalog, s pomo¢jo ukazov
svinénik spuscen, Stampiljka in reci

Ce v Scratchu uporabimo ukaz svinénik spuséen, figura po nasih navodilih ri$e &rte in lahko
nastajajo zanimivi vzorci. S pomocjo slike, ki nastane, lahko sproti preverjamo, ali smo prav
razmisljali. Podobno kot pri programu Logo, kjer dajemo navodila Zelvi. Tako lahko
naredimo zbirko nalog, ki sistemati¢no obravnava dolo¢ene koncepte programiranja. Taka
zbirka nalog bo podobna tistim, ki obravnavajo Logo.

Primer naloge je prikazan na sliki 3. Na sliki je vidna tudi primerjava med pisanjem
programa v Logu in v Scratchu. Kot opazimo, pri Scratchu namesto pisanja zapletenih
programskih kod premikamo in zlagamo pisane graficne bloke, ki vsebujejo razlicne
programske ukaze. Sestavljanje namesto pisanja prinese Se eno prednost, odpade za
marsikoga nepriljubljeno ukvarjanje s programsko slovnico. Prednost Programa Logo pa je,
da podpira ve¢ programskih konceptov kot Scratch. Na primer procedure in funkcije,
rekurzije, dedovanje, branje in pisanje iz datoteke.

Scratch

premakni se m korakow
*

obmi se (& El) stopinj

g -

Slika 3: Primerjava programske kode napisane v Logu oziroma v Scratchu
Drug nacin klasi¢nega ucenja je programiranje s pomocjo ukaza Stampiljka. Namesto Crt
nastajajo vzorci z razliénimi motivi, ki so odtisi izbrane figure. Na spodnjih dveh primerih je

prikazana ideja, kako sestavljati naloge.

1. primer: Sestavi program tako, da bo Zoga puscala odtise na beli povrsini, dokler ne pride
do konca odra. Ko pride do konca odra, se postavi to¢no v sredino.
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Resitev:

ponovi dokler = se dotika rob |2

ce se dotika barve ] ?

stampiljka
- =
¥

premakni se [l korakov
—
_pocakaj () sekund

pojdi na x: B b m

Slika 4: Primer programa, ki naredi odtise Zog

2. primer: Napisi program, ki na vrhu travnika nari$e smreke.

Resitev:

ko prejmem _-:h'
pojdi na x:
ponovi dokler  se dotika rob |7
| stampiljka
:zameniai xzra m
e se dotika barve ?
ponovi dokler ne se dotikabarve
.zameniaj ¥ za B
& .\ : :
drugade pa
-_ponovi dokler  se dotika barve

zamenjaj y za B
=

Lt
L

predvajaj ovce

Slika 5: Primer programa, ki na vrhu travnika nari$e smreke

Tretji nacin je nekoliko drugacen, in sicer figura s pomocjo ukaza reci v oblacku pove, kar
smo sprogramirali. To kar pove, lahko primerjamo z izhodnimi podatki. Na spodnji sliki je
prikazan primer, ko macek pove postevanko Stevila 3.

Resitev:

ponovi £

reci Stevilo za ) sekund

zamenjaj stevilo |za E)

A

Slika 6: Zaporedje ukazov gre sedmic v zanko in macek rece 21
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Na prikazane tri nacine se da pripraviti veliko zanimivih nalog, otroke pa animirajo slike, ki
so jih ustvarili in govore¢i macek. Vecina otrok ohrani zanimanje, dokler so naloge lazje, pri
tezjih nalogah pa je potrebno ve¢ motivacije, vztrajnosti in sistematicnega dela pri
spoznavanju konceptov. Vse to pa so ze elementi klasi¢nega ucenja programiranja, ki se
oddaljuje od osnovnega namena Scratcha, to je programiranja igric. ldealna kombinacija za
uspesno ucenje programiranja je torej nekje vmes, med klasi¢nim poucevanjem konceptov in
bolj spros¢enim ucenjem skozi programiranje iger (Learning by Doing), ucitelji pa morajo
sami najti pravo razmerje, ki je vsakokrat posebno, odvisno od znanja in vneme otrok, ki se
vpisejo v racunalniski krozek.

3 Odzivi otrok na programiranje v Scratchu

Zaradi preproste uporabe lahko s Scratchem programirajo Ze otroci od 8. leta naprej. Na OS
Kolezija smo uvedli programiranje s Scratchem v 4. razredu pri ra¢unalniskem krozku. Kljub
temu, da so nekatere strukture Scratcha za otroke te starosti Se zelo zapletene, so ucenci
izredno motivirani. Pri Scrathu jim je vSeC prav vse: ustvarjanje figur po lastni Zzelji,
vklju¢evanje multimedije in sestavljanje ukaznih blokov, torej programiranje. Zelo vsec ji je
tudi moznost povezave Scratcha s kompletom kock Lego - WeDo. Kljub temu, da se radi
zapletajo v za njih prezahtevnih racunalniSkih programih, zlepa ne izgubijo interesa ter
poskusajo in eksperimentirajo v nedogled. Torej nas ucitelje caka Se en izziv, kako pripraviti
primerno zbirko nalog in problemov za to starostno skupino torej za prve korake v
programiranje.

Na Koleziji uvajamo Scratchu tudi pri izbirnih predmetih iz racunalnistva, v 7. In v 9.
razredu. Tudi pri tej starosti se kaze veliko navdusenje za program Scratch. Navdusujejo jih
podobne stvari kot mlajSe otroke. Ucenci te starosti, Se posebej tisti iz 9. razreda lahko ze zelo
dobro razumejo vse strukture in elemente Scratcha. Se vedno pa je potrebna velika mera
potrpezljivosti, da pridejo do zelenih rezultatov, kot je izdelava zahtevnejSe igrice. Te pa
véasih zmanjka, zato bi verjetno prislo prav nekaj zunanje motivacije, kot so tekmovanja ali
dogodki kot je npr. v tujini »Scratch day«.

4 Zakljuéek

Moje izkuSnje pri uvajanju Scratcha na osnovni Soli Kolezija so pokazale, da je program
Scratch zelo primeren programski jezik za ucenje osnov racunalniskega programiranja otrok v
osnovni $oli. Moznih nacinov in pristopov je ve¢. V tem Clanku je bilo prikazanih nekaj
moznosti.

Glede na razvoj znanja in potrebe racunalniSkega opismenjevanja se je pokazalo, da bi
rac¢unalniS$ko programiranje kazalo uvrstiti med samostojne izbirne racunalniske predmete.
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