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PREDSTAVITEV 
 

 

ALGOLITTLE je projekt 

Erasmus+ KA203, ki ga 

financira EU. Namen 

projekta je iskanje načinov 

za vključevanje veščin 

algoritmičnega mišljenja v 

predšolsko vzgojo, da bi 

otroci v prihodnosti pridobili 

znanje kodiranja. V času 

epidemije COVID-19 je prišlo na vseh področjih do velikih sprememb. Na področju 

izobraževanja se je povečala digitalizacija. Smer razvoja gre naprej v digitalizacijo 

sistemov v globalnem smislu. Zato je zelo pomembno, da vzgajamo posameznike z 

veščinami, ki jim bodo v prihodnje omogočale učinkovitost, kot se jo pričakuje v 

poslovnem svetu 21. stoletja.   

Konzorcij projekta ALGOLITTLE sestavlja šest partnerjev: Univerza İzmir Democracy 

(Turčija), Šola Robotike (Italija), Univerza v Mariboru (Slovenija), Univerza v Reki 

(Hrvaška), Politehnični inštitut Viseu (Portugalska) in Educloud Ed-Tech (Turčija). 

Konzorcij razvija kurikulum in učna gradiva, s katerimi bo dodiplomske študente 

predšolske vzgoje izobrazil z novimi veščinami sodobnega sveta in jih podprl, da 

bodo sposobni izpolnjevati zahteve svojih poklicev v prihodnosti.  

Algoritmično mišljenje je opredeljeno kot mišljenje o korakih za dosego določenega 

cilja na jasen in natančen način (Brown, 2015). Ta termin je leta 2006 prvič predlagal 

Wing in temelji na študijah Seymourja Paperta (Papert, 1980; 1991).  Wing (2006) 

trdi, da algoritmično mišljenje zahteva (določa) »reševanje problemov, oblikovanje 

sistemov in razumevanje človeškega vedenja z izkoriščanjem osnovnih konceptov 

računalništva«. Pri izobraževanju bodočih vzgojiteljev je to priložnost, da v času 

dodiplomskega izobraževanja pridobijo sodobne in inovativne veščine. 
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Konzorcij projekta ALGOLITTLE je pripravil pregled vsebin o algoritmičnem mišljenju 

v predšolski vzgoji, vključno z nacionalnimi analizami stanja v preglednem besedilu 

Teoretična spoznanja. Sledila je izvedba analize  potreb z deskriptivno metodo, kjer 

smo pretehtali prednosti in morebitne pomanjkljivosti pri uvajanju algoritmičnega 

mišljenja v predšolsko vzgojo. Konzorcij projekta je imel srečanja na nacionalni in 

mednarodni ravni. Organizirali smo delavnice, na katerih so sodelovali vzgojitelji 

predšolskih otrok in drugi strokovnjaki v partnerskih državah. Ugotovitve so pomagale 

razjasniti filozofijo učnega načrta, učne cilje v skladu z naslovi modulov, učne metode 

in strategije, skupaj z metodami ocenjevanja. 

Namen tega kurikuluma je razviti veščine algoritmičnega mišljenja z učenjem skozi 

igro, v skladu z rezultati deskriptivne analize in temelji na pragmatičnem in 

progresivnem pristopu. Kurikulum je oblikovan tako, da je poučevanje osredinjeno na 

študente. Za razvoj vsebin v kurikulumu smo uporabili modularni pristop. Oblikovanje 

kurikuluma je potekalo tudi po modelu obrnjenega učenja (an. flipped learning), ki se 

osredotoča na samostojno učenje študentov in njihove refleksije o pridobljenem 

znanju z uporabo informativnih predstavitev, video posnetkov, kratkih filmov ali 

animacij ipd., ki jih študenti predstavijo pred učno uro. Učni procesi kurikuluma 

vključujejo aktivne tehnike poučevanja in učenja, osredinjene na študente. V 

kurikulumu »Vključevanje veščin algoritmičnega mišljenja v predšolsko vzgojo z 

učenjem skozi igro za znanje kodiranja v prihodnosti« so bili uporabljeni sodobni in 

alternativni načini ocenjevanja v okvirju konkretnih ciljev, vsebin, poučevalnih ter 

učnih procesov. 

 

 

 

 

 

 

USTVARITE SVOJO POT Z 

ALGOLITTLE 
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SPLOŠNI CILJI  
 

Cilj projekta ALGOLITTLE je spodbujati kompetence dodiplomskih študentov pri 

ustvarjanju in izvajanju učnih in izobraževalnih dejavnosti za razvoj algoritmičnih 

miselnih sposobnosti otrok na vseh učnih področjih, na katera se osredotoča  

izobraževanje predšolske vzgoje, kot na primer, področje jezikovnega razvoja, 

glasbe, umetnosti, matematike, naravoslovja, socialno-emocionalnega učenja, 

družboslovja, razvoj vsakodnevnih veščin in moralni razvoj. 

       Drugi cilji 

-  Odpraviti vrzeli 

pri učnih/poučevalnih 

aktivnostih, ki so 

usmerjene v IKT za 

takojšen vpliv na 

sodobne veščine 

poučevanja 

študentov predšolske 

vzgoje. 

- Z inovativnim 

pristopom k poučevanju povečati pridobivanje znanja in veščin študentov predšolske 

vzgoje, ki so vezane na uporabo algoritmičnih veščin mišljenja z učenjem skozi igro. 

- Nadgraditi veščine predavateljev na partnerskih univerzah, ki so vezane na 

integracijo algoritmičnih veščin mišljenja z različnimi učnimi področji v predšolski 

vzgoji.  

Razvijanje sposobnosti algoritmičnega mišljenja v zgodnjem otroštvu zavzema 

pomembno mesto pri razvoju veščin, kot so odkrivanje, sistematično iskanje rešitve, 

načrtovanje, organiziranje, sodelovanje, razpravljanje, sintetiziranje, kritično 

mišljenje ter učinkovito izobraževanje. Pomaga lahko tudi pri razvoju veščin 

reševanja problemov, kot so kritično mišljenje, načrtovanje, organiziranje, 

pregledovanje in vrednotenje. 



 

 Projekt je financirala Evropska Komisija. To gradivo odraža le stališča avtorjev in Komisija ne more biti odgovorna za kakršno koli 
uporabo informacij, ki jih vsebuje. 

8 Veščine algoritmičnega mišljenja z učenjem skozi igro za znanje kodiranja v prihodnosti 
 
 

Datum 25-06-2021 

MODULI KURIKULUMA 
 

Moduli kurikuluma so bili določeni na podlagi pregleda literature, intervjujev fokusnih 

skupin in razprav sodelujočih partnerjev. Moduli v kurikulumu so: 

1. Algoritmično mišljenje (pomembnost algoritmičnega mišljenja, vrste 

algoritmičnega mišljenja, primeri resničnih življenjskih izkušenj, pomembnost 

algoritmičnega mišljenja v predšolski vzgoji, metode in tehnike za razvoj veščin 

algoritmičnega mišljenja). 

2. Razvijanje veščin algoritmičnega mišljenja na različnih razvojnih področjih  

Raziskovanje in kognitivni razvoj 

a. Matematika  

b. Logika 

c. Naravoslovje 

3. Razvijanje veščin algoritmičnega mišljenja na različnih razvojnih področjih 

Razvoj jezika in komunikacije   

a. Razvoj maternega jezika 

b. Razvoj prvega tujega jezika 

4. Razvijanje veščin algoritmičnega mišljenja na različnih razvojnih področjih 

Socialni in čustveni razvoj 

a. Socialno in čustveno učenje  

b. Življenjske socialne veščine 

5. Razvijanje veščin algoritmičnega mišljenja na različnih razvojnih področjih 

Razvoj motoričnih sposobnosti  

a. Športne in igralne veščine 

b. Umetnost in ročne spretnosti 

c. Glasba, ples in igra 

6. Razvijanje veščin algoritmičnega mišljenja na različnih razvojnih področjih. 

Razvoj veščin za spodbujanje samostojnosti  

a. Zdravje  

b. Vsakodnevne veščine za razvijanje samostojnosti 

c. Družboslovje 

7. Razvijanje veščin algoritmičnega mišljenja na različnih razvojnih področjih. 

Razvoj ustvarjalnih veščin 



 

 Projekt je financirala Evropska Komisija. To gradivo odraža le stališča avtorjev in Komisija ne more biti odgovorna za kakršno koli 
uporabo informacij, ki jih vsebuje. 

9 Veščine algoritmičnega mišljenja z učenjem skozi igro za znanje kodiranja v prihodnosti 
 
 

Datum 25-06-2021 

 

 

 

 

 
 

    

  

                      

                   

    

 

 

 

  

 

  

 

   

 

  

 

 

 

 

 

 Slika 1. Moduli Algolittle Kurikuluma 

 

  

Pomembnost algoritmičnega 
mišljenja, vste, metode 
poučevanja in strategije

Razvijanje veščin algoritmičnega 
mišljenja na različnih razvojnih 

področjih - Raziskovanje in 
kognitivni razvoj                          

a) Matematika b) Logika          
c) Naravoslovje

Razvijanje veščin    
algoritmičnega mišljenja na 

različnih razvojnih področjih -

Razvoj jezika in komunikacije  

a) Razvoj maternega jezika
b) Razvoj prvega tujega jezika

Razvijanje veščin algoritmičnega 
mišljenja na različnih razvojnih 

področjih -

Socialni in čustveni razvoj

a) Socialno in čustveno učenja 
b) Življenjske socialne veščine

Razvijanje veščin algoritmičnega 
mišljenja na različnih razvojnih 

področjih -

Razvoj motoričnih sposobnosti 

a) Šport in igra                                  
b) Likovna umetnost in ročne spretnosti

c) Glasba, ples in dramska umetnost

Razvijanje veščin algoritmičnega 
mišljenja na različnih razvojnih 

področjih -

Razvoj veščin za spodbujanje 
samostojnosti 

a) Zdravje b) Vsakodnevne 
veščine za razvijanje samostojnosti

c) Družboslovje

Razvijanje veščin 
algoritmičnega mišljenja na 
različnih razvojnih področjih
- Razvoj ustvarjalnih veščin
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MODUL 1 
 

Algoritmično mišljenje 

 

CILJI IN REZULTATI UČENJA 

 

KOGNITIVNO PODROČJE 

 

Študenti: 

• Definirajo algoritmično mišljenje. 

• Pojasnijo značilnosti algoritmičnega mišljenja. 

• Navedejo konkretne primere, ki vključujejo algoritmično mišljenje. 

• Pojasnijo vrste algoritmičnega mišljenja. 

• Primerjajo linearni algoritem, razvejani algoritem in ciklični algoritem ter pojasnijo 

podobnosti in razlike med njimi. 

• Vključijo algoritmično mišljenje v ustrezne življenjske situacije in ga znotraj le-teh  

uporabijo. 

• Ocenijo prednosti in omejitve algoritmičnega mišljenja v predšolski vzgoji. 

• Razvijejo primerne metode in strategije za poučevanje veščin algoritmičnega 

mišljenja. 

• Pripravijo algoritmične igre, ki so primerne za predšolsko vzgojo. 

 

AFEKTIVNO PODROČJE 

 

• Razumejo pomen algoritmičnega mišljenja v predšolski vzgoji. 

• Ocenijo pomen algoritmičnega mišljenja v predšolski vzgoji. 

• Prepoznajo, da algoritmično mišljenje obogati predšolsko vzgojo. 

• So naklonjeni izvajanju aktivnosti, ki spodbujajo veščine algoritmičnega mišljenja 

v predšolski vzgoji. 

• Raziskujejo algoritmično mišljenje v predšolski vzgoji. 

• Prostovoljno sodelujejo pri aktivnostih v razredu. 
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PSIHOMOTORIČNO PODROČJE 

 

• Izvajajo psihomotorične aktivnosti, ki vključujejo veščine algoritmičnega mišljenja. 

VSEBINA 

 

• Pomen algoritmičnega mišljenja. 

• Vrste algoritmičnega mišljenja. 

• Primeri resničnih življenjskih izkušenj. 

• Pomen algoritmičnega mišljenja v predšolski vzgoji. 

• Metode in tehnike poučevanja veščin algoritmičnega mišljenja. 

PROCES POUČEVANJA IN UČENJA 

 

• Interaktivni materiali za poučevanje algoritmičnega mišljenja v predšolski vzgoji. 

• Tehnike poučevanja skozi igro. 

• Aktivne tehnike poučevanja (Sodelovalno učenje: delo v skupinah, kotički. Diskusija: 

razmisli, diskutiraj v paru in deli s skupino).  

• Delavnice (v skupinah po 3, 4 ali 5). 

• Delovni listi, risbe, uganke, grafi, sestavljanke. 

 OCENJEVANJE 

 

• Samoocenjevanje. 

• Vrstniško ocenjevanje.  

• Priprava igre za razvoj veščin algoritmičnega mišljenja v predšolski vzgoji. 

• Sodelovanje pri dejavnostih, ki so organizirane v okviru pouka. 

PRIMER UČNE URE 

 

Cilji  

- Definirajte algoritmično mišljenje. 

- Pojasnite značilnosti algoritmičnega mišljenja. 

- Pojasnite vrste algoritmičnega mišljenja.  
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PROCES POUČEVANJA IN UČENJA  

Izven učilnice: 

- S ppt predstavitvijo pojasnimo pomen algoritmičnega mišljenja. 

- Ogled videa o algoritmičnem mišljenju. 

- Študenti povzamejo značilnosti in vrste algoritmičnega mišljenja z diskusijo: 

razmisli, diskutiraj v paru in deli s skupino. 

V učilnici: 

- Uporabimo metodo učnih postaj na temo: Pomen in vrste algoritmičnega 

mišljenja v predšolski vzgoji. Na primer: 

Postaja 1: Plakat 

Postaja 2: Slogan 

Postaja 3: Glasba 

Postaja 4: Pisanje zgodbe 

 

Ocenjevanje   

V delovni list napišite zaključne misli. 

 

Najbolj poučno v tem modulu je bilo: Najbolj zabavno v tem modulu je bilo: 

Najtežje v tem modulu mi je bilo: S pridobljenim znanjem lahko 

izboljšam: 
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MODUL 2 

Razvijanje veščin algoritmičnega mišljenja na različnih razvojnih področjih: 

Raziskovanje in kognitivni razvoj 

 

CILJI IN REZULTATI UČENJA 

 

KOGNITIVNO PODROČJE 

            

    Študenti: 

• Razvrstijo vrste algoritmov, ki jih je mogoče uporabiti na področjih matematike, 

logike in naravoslovja v predšolski vzgoji. 

• Ustvarijo primere algoritmov, ki se jih lahko uporabi v matematiki, logiki in 

naravoslovju v predšolski vzgoji. 

• Razumejo funkcije orodij za kodiranje (Cubetto, MTiny ipd.), ki so namenjena 

razvoju veščin algoritmičnega mišljenja v predšolski vzgoji. 

• Pripravijo aktivnosti, kjer se lahko uporabijo orodja za kodiranje (Cubetto, MTiny 

ipd.), izdelana za razvoj veščin algoritmičnega mišljenja v predšolski vzgoji. 

 

AFEKTIVNO PODROČJE 

 

• Prepoznavajo pomen algoritmičnega mišljenja pri matematiki, logiki in 

naravoslovju v predšolski vzgoji. 

• So naklonjeni izvajanju dejavnosti za razvoj veščin algoritmičnega mišljenja na 

področjih matematike, logike in naravoslovja v predšolski vzgoji. 

• So naklonjeni raziskovanju algoritmičnega mišljenja na področjih matematike, 

logike in naravoslovja v predšolski vzgoji. 

• Prostovoljno sodelujejo pri dejavnostih v razredu. 
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PSIHOMOTORIČNO PODROČJE 

 

• Izvajajo učne dejavnosti, ki vključujejo psihomotorično učenje pri matematiki, logiki 

in naravoslovju, vključno z algoritmičnim mišljenjem. 

 

VSEBINA 

 

• Algoritmično mišljenje pri poučevanju matematike v predšolski vzgoji. 

• Algoritmično mišljenje pri poučevanju logike v predšolski vzgoji. 

• Algoritmično mišljenje pri poučevanju naravoslovja v predšolski vzgoji. 

 

PROCES POUČEVANJA IN UČENJA 

 

• Skupinska razprava o tem, kako izkoristiti vrste algoritmov za poučevanje 

matematike, logike in naravoslovja v predšolski vzgoji. 

• Oblikovanje algoritma, ki temelji na igri, za poučevanje matematike, logike in 

naravoslovja v predšolski vzgoji. 

• Uporaba orodij za kodiranje (Cubetto, MTiny, TrueTrue ipd.) za izboljšanje 

kognitivnega razvoja, ki je vezan na razvoj spretnosti algoritmičnega mišljenja v 

predšolski vzgoji. 

• Interaktivni materiali za algoritmično mišljenje v predšolski vzgoji. 

• Raziskovanje in poročanje o aktivnostih pri matematiki, logiki in naravoslovnih 

dejavnostih (za razvoj sposobnosti algoritmičnega mišljenja) na področju 

raziskovanja in kognitivnega razvoja v predšolski vzgoji. 

• Tehnike aktivnega poučevanja. 

• Tehnike poučevanja skozi igro. 

 

OCENJEVANJE 

 

• Samoocenjevanje 

• Vrstniško ocenjevanje  
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• Oblikovanje učne dejavnosti, kjer uporabljajo orodja za kodiranje, izdelana za 

razvoj veščin algoritmičnega mišljenja v predšolski vzgoji. 

• Raziskovanje (skupinsko delo)  

• Sodelovanje pri dejavnostih, ki so organizirane v okviru modula. 

 

PRIMER UČNE URE 

 

Cilji 

- Ustvarijo primere algoritmov ali algoritme, ki jih je mogoče uporabiti na področjih 

matematike, logike in naravoslovja v predšolski vzgoji. 

-  Ustvarijo dejavnosti, kjer lahko uporabijo orodja za kodiranje (Cubetto, MTiny, TrueTrue 

ipd.), ki so namenjena razvoju spretnosti algoritmičnega mišljenja v predšolski vzgoji. 

 

Proces poučevanja in učenja  

Izven učilnice: 

     - Pojasnimo kako razvijati veščine algoritmičnega mišljenja pri poučevanju 

matematike, logike in naravoslovja v predšolski vzgoji (ppt predstavitev). 

     - Ogled video posnetkov s praktičnimi primeri o tem, kako razvijati    

     veščine algoritmičnega mišljenja pri poučevanju matematike, logike in     

     naravoslovja v predšolski vzgoji. 

    - Predstavitev orodij za kodiranje (Cubetto, MTiny, TrueTrue ipd.) in razlaga, kako z 

uporabo teh orodij razviti veščine algoritmičnega mišljenja med poučevanjem 

matematike, logike in naravoslovja v predšolski vzgoji. 

V učilnici: 

     - Priprava učne aktivnosti z uporabo kodirnih orodij za razvoj algoritmov, s katerimi 

obogatimo poučevanje matematike, logike in naravoslovja v predšolski vzgoji. 

 

Ocenjevanje  

Izpolnjevanje delovnega lista VRN (V: Kaj vem, S: Kaj še ne razumem, N: Kaj sem se 

naučil) o vključevanju veščin algoritmičnega mišljenja pri poučevanju matematike, logike 

in naravoslovja v predšolski vzgoji. 
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 V - KAJ VEM S – KAJ ŠE NE 
RAZUMEM 

N – KAJ SEM SE NAUČIL 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Za prikaz poteka algoritmov 

uporabljamo diagrame poteka. V 

zgodnjem otroštvu lahko korake 

kodiramo na različne načine, na 

primer v barvah in oblikah. 
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MODUL 3 

Razvijanje veščin algoritmičnega mišljenja na različnih razvojnih področjih:  

Razvoj jezika in komunikacije  

 

CILJI IN REZULTATI UČENJA 
 

KOGNITIVNO PODROČJE 
 

Študenti:  

• Razumejo značilnosti algoritmičnega mišljenja pri pouku maternega jezika/prvega 

tujega jezika v predšolski vzgoji.  

• Navedejo primere, kako uporabiti algoritmično mišljenje pri pouku maternega 

jezika/prvega tujega jezika v predšolski vzgoji. 

• Diskutirajo o algoritmih, ki jih je mogoče uporabiti pri maternem jeziku in 

poučevanju  prvega  tujega jezika v predšolski vzgoji.  

• Razvijajo algoritme, ki se lahko uporabljajo pri pouku maternega jezika/prvega 

tujega jezika v predšolski vzgoji. 

• Naredijo učno pripravo za poučevanje maternega jezika/prvega tujega jezika v 

predšolski vzgoji, ki vključuje algoritmično mišljenje. 

 

AFEKTIVNO PODROČJE  
 

• Se zavedajo pomena algoritmičnega mišljenja pri poučevanju maternega/prvega 

tujega jeziku v predšolski vzgoji. 

• Razvijajo dejavnosti v maternem/prvem tujem jeziku v predšolski vzgoji, pri katerih 

je vključeno algoritmično mišljenje. 

• Prostovoljno sodelujejo pri dejavnostih v razredu.  

 

PSIHOMOTORIČNO PODROČJE 
 

• Izvajajo psihomotorične dejavnosti za razvoj maternega jezika/prvega tujega 

jezika, ki vključujejo algoritmično mišljenje.  
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VSEBINA 

• Algoritmično mišljenje pri učenju maternega jezika v predšolski vzgoji. 

• Algoritmično mišljenje pri učenju prvega tujega jezika v predšolski vzgoji. 

PROCES POUČEVANJA IN UČENJA 

• Izmenjava ključnih pojmov na področjih razvoja maternega jezika/prvega tujega 

jezika v predšolski vzgoji z uporabo kuverte, v kateri so kartice s ključnimi pojmi. 

Študenti iz vrečke vlečejo kartice. 

• Študenti razmišljajo in evalvirajo, kako izkoristiti algoritmično mišljenje pri 

poučevanju maternega jezika/prvega tujega jezika v predšolski vzgoji tako, da se 

odzovejo na izbrano kartico. 

• V manjših skupinah pripravijo učno pripravo, ki bo vključevala algoritmično 

mišljenje in poučevanje izbrane teme s področja maternega jezika/prvega tujega 

jezika.  

• Uporaba interaktivnih sredstev za razvoj algoritmičnega mišljenja v predšolski 

vzgoji. 

OCENJEVANJE 

• Ocenjevanje učne priprave, ki vključuje algoritmično mišljenje pri poučevanju  

maternega jezika/prvega tujega jezika v predšolski vzgoji z uporabo kontrolnega 

seznama na koncu tega poglavja. 

• Samoocenjevanje. 

• Vrstniško ocenjevanje.   

• Sodelovanje pri dejavnostih v razredu. 

 

PRIMER UČNE URE 

Cilji 

- Navedejo primere, kako uporabiti algoritmično mišljenje pri poučevanju maternega 

jezika/prvega tujega jezika v predšolski vzgoji. 

- Diskutirajo o algoritmih, ki jih lahko uporabimo pri poučevanju maternega/prvega  

tujega jezika v predšolski vzgoji. 

- Pripravijo učno pripravo, ki vključuje algoritmično mišljenje pri poučevanju 

maternega jezika/prvega tujega jezika v predšolski vzgoji. 
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Proces poučevanja in učenja  

 

- Z uporabo ppt predstavitve pojasnimo, kako razvijamo sposobnosti algoritmičnega 

mišljenja pri dejavnostih, ki so namenjene poučevanju maternega jezika/prvega 

tujega jezika v predšolski vzgoji. 

- Pogovorimo se o ključnih pojmih pri poučevanju maternega/prvega tujega jezika 

v predšolski vzgoji z uporabo kuvert in kartic. 

- Na primer: Na tablo napišemo ključne pojme o uporabi algoritmičnega mišljenja 

pri poučevanju maternega/tujega jezika.  

- Nato vsakemu študentu damo kuverto. Študenti na kuverte napišejo, kaj vedo o 

teh pojmih. 

- Študenti se razdelijo v skupine in v skupini razpravljajo o tem, kar so zapisali na 

kuvertah.  

- Nato študentom razdelimo prazne kartice. Študenti na kartice napišejo nove 

koncepte, ki so se jih naučili pri skupinskem delu ter jih dajo v nove kuverte.  

- Na koncu si skupine izmenjajo kuverte in preberejo, kaj so napisale druge skupine. 

Na ta način študenti primerjajo informacije, ki so se jih naučili pri skupinskem delu 

s tistimi, ki so jih vedeli pred skupinskim delom.  

- Pripravijo učno pripravo za poučevanje maternega/prvega tujega jezika v 

predšolski vzgoji z vključevanjem algoritmičnega mišljenja. 

 

Ocenjevanje 

Oblikovanje učne priprave, katere cilj je razvijati algoritmično mišljenje na področju 

maternega/prvega tujega jezika v predšolski vzgoji. 
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Pripovedovanje zgodb je dober način za 

vključevanje linearnih algoritmov pri 

spodbujanju jezikovnega razvoja v 

predšolski vzgoji.  S postavljanjem izbirnih 

vprašanj (da/ne) lahko linearne algoritme 

spremenimo v razvejane algoritme in 

otrokom omogočimo, da sami izbirajo 

možnosti glede na odgovore ter na ta način 

vidijo rezultat svojih odločitev. 

NAČRT UČNE URE 

Cilji 

 
 

Področje 

 
 

Trajanje 

 
 

Proces poučevanja in učenja 

 
 

Didaktična sredstva 

 
 

Ocenjevanje 
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MODUL 4 

Razvijanje veščin algoritmičnega mišljenja na različnih razvojnih področjih: 

Socialni in čustveni razvoj  

 

OBRAZLOŽITEV  

“Izobraževanje uma, brez izobraževanja srca, ni izobrazba”. Aristotel 

Čustvene in socialne kompetence so osnovne življenjske veščine, ki so bistvene za 

celostni razvoj otrokove osebnosti. So nepogrešljiv del kognitivnega razvoja. Socialno in 

čustveno učenje optimizira človekov razvoj na fizični, intelektualni, moralni, socialni in 

čustveni ravni. 

Socialno in čustveno učenje pri otrocih obsega  vztrajnost, empatijo, čuječnost, odnosne 

veščine. Z vidika učenja pomeni razvoj miselnosti, ki spodbuja radovednost, odločanje, 

samoregulacijo in samoocenjevanje. 

Algoritmično mišljenje lahko koristi tudi drugim mehkim veščinam, kot so: 

• Samozavestno sprejemanje in reševanje dvoumnih in kompleksnih situacij. 

• Vztrajanje pri ponavljajočih in eksperimentalnih situacijah. 

• Sprejemanje izziva kot priložnost. 

 

Algoritmično mišljenje lahko podpira razvoj socialno-čustvenega učenja pri otrocih na  

naslednjih področjih: 

Samozavedanje 

Samokontrola 

Socialno zavedanje 

Veščine odnosov 

Odgovorno odločanje 
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CILJI IN REZULTATI UČENJA 

 

1. META-ANALIZA 

a. SOCIALNO IN ČUSTVENO UČENJE SKOZI UČNI PROCES 

Kako se inovacije v izobraževanju združujejo s čustvenimi veščinami.   

Kakšna je vloga socialno-čustvenih veščin v učnem procesu, ki vključuje razumevanje, 

upoštevanje in vključevanje v lokalno skupnost. 

Kako socialni in čustveni razvoj omogočata sobivanje otrok v demokratični skupnosti, kjer 

se gradi osebno in družbeno dobro počutje. 

Kako je socialno-čustveno učenje povezano z učenjem jezika in komunikacijo, 

pismenostjo (prepoznavanje črk in slik, prepoznavanje zaporedij in glasov, slušno 

razumevanje, besedišče ter razumevanje konceptov in strukture zgodb). 

b. ALGORITMIČNO MIŠLJENJE IN PODOPORA IKT PRI SOCIALNO-ČUSTVENEMU UČENJU 

Ocenite ali in kako lahko algoritmično mišljenje in IKT spodbujata razvoj veščin 

razmišljanja, predvidevanja in reševanja problemov pri otrocih. 

Ocenite ali in kako lahko igre IKT, naprave z zaslonom na dotik in daljinskim 

upravljalnikom spodbujajo sposobnosti otrok (pozornost, koncentracija, ročne spretnosti, 

fina motorika itd.). 

Ocenite ali in kako otroci, ki uporabljajo IKT delajo in se skupaj igrajo, se med seboj 

povezujejo, delijo gradiva, sodelujejo pri doseganju danih nalog in kako sprejemajo 

druge. 
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KOGNITIVNO PODROČJE  

 
Študenti: 

• Razvrstijo vrste algoritmov in IKT orodja, ki jih je mogoče uporabiti v predšolski 

vzgoji za spodbujanje socialno-čustvenega učenja in veščin. 

• Oblikujejo primere algoritmov, ki jih je mogoče uporabiti za spodbujanje socialno- 

čustvenih veščin v predšolski vzgoji. 

• Analizirajo nekaj orodij za kodiranje (Cubetto, Bee Bot, mTiny, ScratchJR itd.) z 

vidika spodbujanja socialno-čustvenega učenja. 

• Oblikujejo dejavnosti za uporabo kodirnih orodij (Cubetto, Bee Bot, mTiny, 

ScratchJR itd.) za podporo razvoju socialno-čustvenega učenja (razumevanje 

družbe, sposobnost pripovedovanja zgodb, timsko delo ipd.) 

• Načrtujejo dejavnosti z enakim namenom, ki niso povezane z uporabo digitalnih 

orodij, torej na analogni način in vključujejo primere algoritmičnega mišljenja. 

• Raziščejo dejavnosti pri katerih lahko z uporabo algoritmičnega mišljenja 

spodbujamo raziskovanje, ustvarjalnost, domišljijo in socialne odnose. 

 

AFEKTIVNO PODROČJE 

• Prepoznajo in izrazijo vlogo socialno-čustvenih kompetenc pri uporabi IKT orodij, 

pri druženju z vrstniki, pri igri in učnih dejavnostih ter pri reševanju problemov. 

• Prepoznajo in ocenijo vlogo socialno-čustvenih kompetenc vzgojiteljev pri uporabi 

IKT orodij in orodij za algoritmično mišljenje ter njihovo čustveno zavzetost in 

sodelovanje. 

• Določijo če in kako morajo biti vzgojitelji izobraženi in pripravljeni na sprejemanje  

odločitev o tem, kako in kdaj ustrezno izbrati, uporabiti, vključiti in ovrednotiti 

tehnologijo in medije, da bodo zadovoljili socialne in čustvene potrebe otrok. 

 

PSIHOMOTORIČNO PODROČJE 

• Prepoznajo in ocenijo vlogo algoritmičnega mišljenja pri psihomotoričnih 

dejavnostih, kot so: občutek za prostor, simetrija, lateralnost, natančnost gibanja, 

fina motorika, gimnastika, športne dejavnosti, družabne igre, ples. 
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VSEBINA 

• Algoritmično mišljenje na področju čustvenega učenja v predšolski vzgoji 

• Algoritmično mišljenje na področju socialnega učenja v predšolski vzgoji 

• Algoritmično mišljenje na področju psihomotoričnega učenja v predšolski vzgoji 

PROCES POUČEVANJA IN UČENJA  

• Določanje in profiliranje ciljnih skupin. 

• Načrtovati kako vključiti socialno-čustveno učenje v dnevno rutino in dejavnosti ob 

uporabi algoritmičnega mišljenja.  

• Študenti v skupinah pripravijo kratke ideje o temah, ki so vezane na kognitivne, 

afektivne in psihomotorične cilje ter diskutirajo o tem ali so te ideje izvedljive. 

Oblikujejo način za ocenjevanje izvedljivosti idej. 

• Pripravijo zasnove algoritmov in aktivnosti, ki temeljijo na igrah in spodbujajo 

razvoj socialno-čustvenih veščin v predšolski vzgoji. Zasnove aktivnosti naj 

vključujejo čustvene in socialne veščine z uporabo izključno analognih iger. 

• Uporaba orodij za kodiranje (Cubetto, Bee Bot, mTiny, ScratchJR, itd.) za 

izboljšanje razvoja socialno-čustvenega učenja. 

• Raziskovanje in poročanje o dejavnostih pri socialno-čustvenem učenju. 

• Načini poučevanja, ki temeljijo na igri. 

 

OCENJEVANJE 

• Pregled literature. 

• Samoocenjevanje. 

• Vrstniško ocenjevanje. 

• Ustvarjanje dejavnosti za igro z uporabo kodirnih orodij (Cubetto, Bee Bot, mTiny, 

ScratchJR itd.), za razvoj socialno-čustvenih veščin v predšolski vzgoji. 

• Etično in socialno vrednotenje procesov. Ustvarjanje orodja za vrednotenje in 

ocenjevanje etičnih in socialnih posledic uporabe IKT orodij v predšolski vzgoji. 
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PRIMER UČNE URE 

 

Cilji 

- Pripravijo primere algoritmov, ki jih je mogoče uporabiti pri socialno-čustvenem 

učenju v predšolski vzgoji. 

- Pripravijo aktivnosti za razvoj spretnosti pri socialno-čustvenem  

    učenju v predšolski vzgoji pri katerih lahko uporabijo orodja za kodiranje (Cubetto,  

    Bee Bot, mTiny, ScratchJR itd.). 

-   Ocenijo etične in socialne vidike načrtovanih dejavnosti (npr. vrednote). 

 

Procesi poučevanja in učenja 

 

Izven učilnice: 

- Socialno-čustvene veščine: Priprava aktivnosti za igro na prostem, kjer 

algoritmično mišljenje vzpodbuja samozavedanje, samoupravljanje, družbeno 

ozaveščenost, medosebne odnose in odgovorno sprejemanje odločitev. 

- Pripovedovanje zgodb:  Priprava  dejavnosti, ki vključuje analogna in digitalna 

orodja za ocenjevanje napredovanja sodelovalne igre: razvijanje zgodbe za igro, 

izmenjava idej in pogajanje o dogovorjenih spremembah. 

- Občutki: Uporaba »grafikona čustev« za ustvarjanje pripovedi in uporaba 

analognih ter IKT orodij za podporo otrokom pri pripovedovanju zgodb. 

- Igralne površine: Ustvarjanje igralnih površin, ki vključujejo analogna in digitalna 

orodja, ki so primerna za spodbujanje socialno-čustvenega učenja z uporabo 

algoritmičnega mišljenja. Na primer: otroci se igrajo skupaj, otroci imajo dovolj 

prostora, da lahko vsak otrok ustvarja sam. 

V učilnici: 

- Izmenjava praks: Priprava analognih in digitalnih orodij/metod, s katerimi pri 

otrocih razvijamo sposobnost deljenja stvari in izmenjave pri vsakodnevnih 

aktivnostih tako, da vključimo algoritmično mišljenje. 

- Socialne interakcije: Priprava analognih in digitalnih orodij/metod, ki spodbujajo 

socialne interakcije.  
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- Izmenjava interesov: Razmisliti o tem kako vključiti otrokove interese iz domačega 

okolja pri aktivnostih, ki vključujejo IKT in algoritmično mišljenje. 

- Pogovori o čustvih: Razmisliti, kako s pomočjo algoritmičnega mišljenja pri uporabi 

analognih in digitalnih orodji spodbujati otroke k izražanju čustev.  

- Na vrtu! Razmisliti kako z aktivnostmi in procesi algoritmičnega mišljenja 

spodbujati dejavnosti na prostem. 

- Uporaba izobraževalnih orodij: Razmisliti kako oblikovati in pripraviti 

izobraževalno gradivo, plakate, knjižice, material za glasbo ter material za 

ponovno uporabo. 
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Ocenjevanje 

Izpolnjevanje ocenjevalnega delovnega lista na temo Barva-simbol-slika. 

Barva Simbol Slika 

Katera barva to najbolje 

predstavlja? 

Kateri simbol to najbolje 

predstavlja? 

Katera slika to najbolje 

predstavlja? 

Zakaj si izbral/a to barvo? Zakaj si izbral/a ta simbol? Zakaj si izbral/a to sliko? 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ker se otroci zavedajo kako se 

odzivajo na različne vrste socialnih 

situacij in zaznajo lastno počutje, 

lahko razvijejo različne preproste 

algoritme, ki pojasnjujejo njihove 

socialne interakcije. 
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MODUL 5 
 

Razvijanje veščin algoritmičnega mišljenja na različnih razvojnih področjih: 
Motorični razvoj  
 

CILJI MODULA:    

• Študenti se bodo seznanili z različnimi metodami načrtovanja dejavnosti ter učenjem 

skozi igro, ki bo spodbujalo razvoj sposobnosti algoritmičnega mišljenja, ustvarjalnosti 

in veščin reševanja problemov pri otrocih na področju motoričnega razvoja, športa, 

igre, umetnosti, ročnih del, glasbe ter plesa v predšolski vzgoji. 

 

• Študenti bodo pripravili in izvedli praktično delo, ki bo temeljilo na spodbujanju 

algoritmičnega mišljenja. 

 

CILJI IN REZULTATI UČENJA 

 

KOGNITIVNO PODROČJE 

 

Študenti 

• Opišejo osnovne koncepte in veščine algoritmičnega mišljenja na področju 

motoričnega razvoja, športa, igre, umetnosti, ročnih del, glasbe in plesa. 

• Opišejo načela učenja skozi igro. 

• Uporabijo ciljno usmerjene igre pri različnih dejavnostih. 

• Pripravijo načrt za izvajanje dejavnosti, ki temelji na klasičnih igrah in različnih 

metodah poučevanja. 

• Opišejo načela problemskega učenja. 

• Načrtujejo in pripravijo dejavnosti z uporabo inovativnih idej, ki bodo vključevale 

spodbujanje razvoja algoritmičnega mišljenja in spretnost reševanja problemov. 

• So sposobni samostojno raziskovati in razvijati sposobnosti algoritmičnega mišljenja 

na področju motoričnega razvoja, športa in iger, umetniškega in ročnega dela, glasbe, 

plesa in dramske umetnosti. 
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AFEKTIVNO PODROČJE 

• Se zavedajo pomena algoritmičnega mišljenja pri motoričnem razvoju v predšolski 

vzgoji. 

• Razvijajo dejavnosti za motorični razvoj, ki vključujejo algoritmično mišljenje v 

predšolski vzgoji. 

• Prostovoljno sodelujejo pri dejavnostih v razredu. 

 

PSIHOMOTORIČNO PODROČJE 

• Izvajajo psihomotorične dejavnosti, ki vključujejo algoritmično mišljenje.  

 

VSEBINA 

• Veščine algoritmičnega mišljenja pri motoričnem razvoju v predšolski vzgoji. 

• Veščine algoritmičnega mišljenja pri športu in igrah v predšolski vzgoji. 

• Veščine algoritmičnega mišljenja pri umetnosti in ročnih delih v predšolski vzgoji. 

• Veščine algoritmičnega mišljenja pri glasbi in plesu v predšolski vzgoji. 

• Dramska umetnosti skozi pripovedovanje zgodb. 

 

PROCESI POUČEVANJA IN UČENJA  

• Pri učnih urah se vzpodbuja k razpravam ter individualnim in skupinskim 

dejavnostim.  

• Metoda pogovora - skupinska razprava o tem, kako lahko z uporabo 

algoritmičnega mišljenja razvijamo motorični razvoj pri športu in igri, umetnosti, 

ročnih delih, glasbi in plesu. Razprava o pripovedovanju zgodb. 

• Metoda raziskovanja - raziskovanje in analiziranje različnih primerov dobrih 

praks za podporo razlage učenja skozi igro, projektnega učenja in raziskovalnih 

strategij pri mlajših otrocih. 

• Metoda praktičnega dela - priprava načrta aktivnosti za razvoj veščin 

algoritmičnega mišljenja pri analognih aktivnostih za področje motoričnega 

razvoja, športa in igre, umetnosti, ročnih del, glasbe, plesa in dramske 

umetnosti. 
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• Metoda reševanja problemov - umestitev načrtovanih aktivnosti v notranje ali 

zunanje prostore. Odločanje o skupinah, času in vsakodnevnih aktivnostih. 

OCENJEVANJE 

• Samoocenjevanje in refleksija o načrtu aktivnosti. 

• Vrstniško ocenjevanje pri razpravi o izvedeni aktivnosti. 

• Ocenjevanje učiteljev pri vrednotenju načrta aktivnosti. 

• Ocenjevanje modula - študenti izpostavijo najpomembnejša spoznanja, 

pridobljena v modulu in pripravijo priporočila za boljše razumevanje vsebine. 

 

PRIMER UČNE URE 

 

Cilji 

- Opišejo osnovne pojme in veščine algoritmičnega mišljenja na področju 

motoričnega razvoja, športa in igre, umetnosti, ročnih del, glasbe, plesa in 

dramske igre. 

- Opišejo načela učenja skozi igro. 

- Uporabijo ciljno usmerjene igre pri različnih aktivnostih. 

 

Procesi poučevanja in učenja  

 

Izven učilnice: 

- Pojasnimo kako razvijati algoritmično mišljenje pri poučevanju motoričnih 

sposobnosti v zgodnjem otroštvu, vključimo ppt predstavitev. 

V učilnici: 

- Ritmična izvedba v skladu z definiranim algoritmom: Otroci oblikujejo algoritem 

gibalnih gibov za rimo ali pesmico. Na papir narišemo simbole: risba rok pomeni, 

da morajo otroci ploskati, risba stopal pomeni, da otroci topotajo v tla najprej z 

eno nogo brca, nato pa še z drugo. Ritem se izvede skupaj s pesmijo z uporabo 

simbolov. 

- Učni kotički: Študenti so razdeljeni v 4 skupine. V vsakem učnem kotičku poteka 

druga dejavnost, ki se ukvarja z algoritmičnim mišljenjem pri motoričnem razvoju 
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(1. Šport in igra, 2. Umetnost in ročna dela, 3. Glasba in ples, 4. Dramska 

umetnost). 

 

 

Šport in Igra 

 
 

 

 

 

Skočijo na tla s klopi in hodijo po črti 

Ležejo na tla in se plazijo pod baloni 

Vzamejo eno rdečo in eno zeleno žogico 
ter jo nesejo med kockami do ograje s 
krogi. 

Žogo, ki je ustrezne barve vržejo skozi  
obroč enake barve. 

Hodijo po dvignjenih letvah in ponovijo 
vajo od začetka. 
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Umetnost in ročno delo  

Izdelava slikanice Leporello po definiranem algoritmu: 

Pripravite si več trdih papirjev formata A4, lepilni trak, škarje, suhe barvice. Papir 

prepognite na polovico, z barvicami narišite prvi del zgodbe na sprednjo stran, 

naslednji del zgodbe narišite na naslednjo stran. Ko zapolnite vse štiri strani 

papirja, vzemite nov papir in ga prepognite, na enak način kot prvega. Vzemite 

lepilni trak in z njim povežite oba preložena papirja. 

 

Glasba in Ples 

Določite vrstni red izvajanja plesnih gibov z ustreznimi fotografijami. 

Ples izvajajte po slikah. 

 

Dramska umetnost: 

Pripovedovanje zgodb: poznano zgodbo prikažite z risanjem risb. Uporabite 

način “kaj če” tako, da zamenjate slike in na podlagi zamenjanih slik 

pripovedujete zgodbo na drug način. 
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Ocenjevanje 

Študenti izpolnijo samoocenjevani delovni list o aktivnostih.  

Samoocenjevanje 

Udeležba pri aktivnosti je bila lahka/težka ker…  

Del aktivnosti, ki sem jo najbolje opravljal-a 
je… 

 

 

Opravil-a bi lahko boljše delo, če bi… 

 

 

Po zaključeni aktivnosti, sem se počutil-a… 

 

 

Svoje delo pri aktivnosti bi ocenil kot 
odlično/dobro/zadostno/slabo, zato ker… 

 

Moje mnenje pred aktivnostjo… 

 

 

Moje mnenje sedaj… 
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MODUL 6 

Razvijanje veščin algoritmičnega mišljenja na različnih razvojnih področjih: 

Razvoj veščin za spodbujanje samostojnosti 

 

CILJI IN REZULTATI UČENJA 

 

KOGNITIVNO PODROČJE 

            

    Študenti 

• Razumejo vsebino in učne cilje za razvoj veščin za spodbujanje samostojnosti v 

vsakdanjem življenju ter znanj na področju zdravstvene vzgoje in družboslovja. 

• Razvrstijo vrste algoritmov in IKT orodij, ki jih lahko uporabijo za podporo pri 

razvoju veščin samostojnosti v vsakodnevnem življenju, pri zdravstveni vzgoji in pri 

pridobivanju znanj s področja družboslovja v predšolski vzgoji. 

• Pripravijo primere algoritmov, ki jih je mogoče uporabiti pri razvoju veščin 

samostojnosti v vsakodnevnem življenju, pri zdravstveni vzgoji in pri pridobivanju 

znanj s področja družboslovja v predšolski vzgoji. 

• Analizirajo in razumejo značilnosti orodij za kodiranje (npr. Cubetto) za razvoj 

veščin algoritmičnega mišljenja z vidika razvoja veščin samostojnosti v 

vsakodnevnem življenju, pri zdravstveni vzgoji in pri pridobivanju znanj s področja 

družboslovja v predšolski vzgoji. 

• Pripravijo aktivnosti, pri katerih se lahko uporabijo orodja za kodiranje za razvoj 

veščin algoritmičnega mišljenja na področju razvijanja samostojnosti, zdravstvene 

vzgoje in družboslovja. 

• Pripravijo analogne aktivnosti, ki vključujejo algoritmično mišljenje in jih je mogoče 

uporabiti na področju razvijanja samostojnosti, zdravstvene vzgoje in družboslovja. 
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AFEKTIVNO PODOROČJE 

 

• Razumejo pomen algoritmičnega mišljenja pri razvoju samostojnosti v 

vsakodnevnem življenju, pri zdravstveni vzgoji in pri pridobivanju znanj s področja 

družboslovja v predšolski vzgoji. 

• Izvajajo dejavnosti, ki vključujejo algoritmično mišljenje in spodbujajo samostojnost 

v vsakodnevnem življenju, učenje na področju zdravstvene vzgoje in družboslovja. 

• Raziskujejo algoritmično mišljenje na področju razvijanja samostojnosti, pri 

zdravstveni vzgoji in pri pridobivanju znanj s področja družboslovja v predšolski 

vzgoji. 

• Prostovoljno sodelujejo pri dejavnostih v razredu. 

 

PSIHOMOTORIČNO PODROČJE 

 

• Izvajajo dejavnosti psihomotoričnega učenja (ki vključujejo algoritmično mišljenje) 

pri razvoju veščin samostojnosti, pri zdravstveni vzgoji in pri pridobivanju znanj s 

področja družboslovja v predšolski vzgoji. 

 

VSEBINA 

 

• Algoritmično mišljenje pri razvoju veščin samostojnosti v predšolski vzgoji. 

• Algoritmično mišljenje pri vsakodnevnih veščinah v predšolski vzgoji. 

• Algoritmično mišljenje pri zdravstveni vzgoji v predšolski vzgoji. 

• Algoritmično mišljenje pri spoznavanju družboslovja v predšolski vzgoji. 

 

PROCESI POUČEVANJA IN UČENJA 

 

• Skupinska razprava o tem, kako izkoristiti vrste algoritmov za poučevanje 

samostojnosti v vsakodnevnem življenju, pri učenju na področju zdravstvene 

vzgoje in družboslovja. 
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• Oblikovanje algoritma, ki temelji na učenju skozi igro, za poučevanje 

samostojnosti v vsakodnevnem življenju, za učenje na področju zdravstvene 

vzgoje in družboslovja. 

• Uporaba kodirnih orodij za izboljšanje kognitivnega razvoja in razvoj veščin 

algoritmičnega mišljenja v predšolski vzgoji. 

• Raziskovanje in poročanje o kognitivnem razvoju pri otrocih, kadar razvijamo 

samostojnost v vsakodnevnem življenju in kadar jih poučujemo o zdravstveni 

vzgoji in družboslovju. 

• Tehnike aktivnega poučevanja. 

• Tehnike poučevanja skozi igro. 

• Raziskovalne didaktične strategije. 

• Projektno učenje. 

 

OCENJEVANJE 
 

• Samoocenjevanje. 

• Vrstniško ocenjevanje. 

• Priprava učne aktivnosti, kjer uporabljajo orodja za kodiranje primerna za razvoj 

algoritmičnega mišljenja v predšolski vzgoji. 

• Priprava analognih učnih aktivnosti z uporabo veščin algoritmičnega mišljenja za 

otroke. 

• Raziskovanje (skupinsko delo). 

• Sodelovanje pri aktivnostih, ki se izvajajo v okviru modula. 

PRIMER UČNE URE 
 

Cilji 

• Pripravijo primere algoritmov, ki jih je mogoče uporabiti pri razvoju veščin 

samostojnosti v vsakodnevnem življenju, za učenje na področju zdravstvene 

vzgoje in družboslovja v predšolski vzgoji. 

• Pripravijo primere za analogne učne aktivnosti, ki jih je mogoče uporabiti pri 

razvoju veščin samostojnosti v vsakodnevnem življenju, za učenje na področju 

zdravstvene vzgoje in družboslovja v predšolski vzgoji. 
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• Pripravijo aktivnosti, kjer lahko uporabijo kodirna orodja za razvoj veščin 

algoritmičnega mišljenja v predšolski vzgoji. 

 

 

Procesi poučevanja in učenja 

Izven učilnice: 

• Pojasnila o tem, kako razvijati veščine algoritmičnega mišljenja pri spodbujanju 

samostojnosti v vsakodnevnem življenju, pri učenju na področju zdravstvene 

vzgoje in družboslovja v predšolski vzgoji. 

• Ogled videoposnetkov, vključno z dobrimi praksami o tem, kako razviti veščine 

algoritmičnega mišljenja za samostojnosti v vsakodnevnem življenju, pri učenju na 

področju zdravstvene vzgoje in družboslovja v predšolski vzgoji. 

- Predstavitev orodij za kodiranje in razlaga, kako razviti veščine algoritmičnega 

mišljenja pri spodbujanju samostojnosti v vsakodnevnem življenju, pri učenju na 

področju zdravstvene vzgoje in družboslovja v predšolski vzgoji. 

V učilnici: 

- Priprava učne aktivnosti z uporabo kodirnih orodij za razvoj algoritmov in 

oblikovanje analognih učnih aktivnosti z uporabo algoritmičnega mišljenja. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Z analognimi aktivnostmi želimo 

naše otroke pripraviti, da bodo 

delali lastne načrte, ustvarjali 

lastne korake in preučevali ali 

njihove rešitve delujejo ali ne. To 

lahko razumemo kot temelj 

algoritmičnega mišljenja. 
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Ocenjevanje: 

Izpolnjevanje delovnega lista o vključevanju veščin algoritmičnega mišljenja za 

spodbujanje samostojnosti v vsakodnevnem življenju, pri učenju o zdravstveni 

vzgoji in družboslovju v predšolski vzgoji. 

 

Študenti bodo na koncu modula izpolnili spodnji obrazec za ocenjevanje. 

 

Katere učne cilje 
sem dosegel?

Katerih učnih ciljev 
nisem dosegel?

Kakšni so          
razlogi?

Kaj so dokazi o 
doseganju učnih 

ciljev?

Ali zmorem več?

Kako?
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MODUL 7 

Razvijanje veščin algoritmičnega mišljenja na različnih razvojnih področjih: 

Ustvarjalne veščine 

 

CILJI IN REZULTATI UČENJA 

 

KOGNITIVNO PODROČJE 

            

      Študenti 

• Razumejo vsebino in učne cilje za razvoj ustvarjalnih veščin v predšolski vzgoji. 

• Povezujejo razvoj ustvarjalnih veščin z veščinami algoritmičnega mišljenja v 

predšolski vzgoji.  

• Razvrstijo vrste algoritmov in procesov reševanja problemov, ki jih lahko uporabijo 

za spodbujanje ustvarjalnih veščin v predšolski vzgoji. 

• Analizirajo in razumejo značilnosti orodij za kodiranje (npr. ScratchJR, mTiny, Bee 

Bot), ki so namenjena razvoju veščin algoritmičnega mišljenja v predšolski vzgoji, 

z vidika podpore razvoja ustvarjalnih veščin. 

• Pripravijo aktivnosti z algoritmičnim mišljenjem, ki jih je mogoče uporabiti pri 

razvoju ustvarjalnih veščin v predšolski vzgoji. 

AFEKTIVNO PODROČJE 

 

• Prepoznajo pomen algoritmičnega mišljenja pri razvoju ustvarjalnih veščin v 

predšolski vzgoji. 

• Izvajajo dejavnosti za razvoj algoritmičnega mišljenja skozi ustvarjalnih veščine. 

• Raziskujejo algoritmično mišljenje skozi razvoj ustvarjalnih veščin  v predšolski 

vzgoji. 

• Prostovoljno sodelujejo pri dejavnostih v razredu. 
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PSIHOMOTORIČNO PODOROČJE 

 

• Sodelujejo pri učnih aktivnostih, ki vključujejo algoritmično mišljenje in ustvarjalne 

veščine. 

 

VSEBINA 

 

• Razvoj ustvarjalnih veščin v predšolski vzgoji. 

• Algoritmično mišljenje skozi razvoj ustvarjalnih veščin v predšolski vzgoji. 

 

PROCESI POUČEVANJA IN UČENJA 

 

• Z metodo možganske nevihte ustvarimo miselni vzorec z glavnimi koncepti, 

veščinami in stališči o ustvarjalnih veščinah v nacionalnem kurikulumu v 

predšolski vzgoji.  

• Študenti v manjših skupinah razpravljajo o povezavah med vrstami algoritmov in 

algoritmičnim mišljenjem ter razvojem ustvarjalnih veščin v predšolski vzgoji. 

Rezultate razprav delijo v skupni diskusiji celotne skupine. 

• V parih raziskujejo in poročajo katere ustvarjalne veščine so uporabne za razvoj 

algoritmičnega mišljenja v predšolski vzgoji.  

• V manjši skupini razpravljajo o merilih za izbiro aktivnosti, ki omogočajo razvoj 

ustvarjalnih veščin in algoritmičnega mišljenja v predšolski vzgoji. Rezultate delijo 

v skupni diskusiji.  

• V manjših skupinah ali parih načrtujejo aktivnosti z vključevanjem algoritmičnega 

mišljenja pri razvoju ustvarjalnih veščin, in sicer z aktivnostmi na prostem, s 

projektnim pristopom, z obogatitvijo igralnih kotičkov z materiali, ki so povezani z 

algoritmičnim mišljenjem, s problemskim učenjem v vsakodnevni rutini, z 

dejavnostmi za celotno skupino, z dejavnostmi v majhnih skupinah ali parih, z 

uporabo kodirnih orodij (npr. ScratchJR, mTiny, Bee Bot) in analognimi 

aktivnostmi kodiranja. Študenti pripravijo poster v digitalni obliki, s katerim 

predstavijo svoje ideje skupini. 
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OCENJEVANJE 

 

• Samoocenjevanje. 

• Vrstniško ocenjevanje. 

• Izdelki, ustvarjeni med delom v skupinah: plakat, poročilo o raziskavi, sklop meril, 

načrtovane aktivnosti. 

• Merila: aktivno sodelovanje pri dejavnostih, kakovost in poglobljenost 

raziskovalnega dela, didaktični in inovativni pomen načrtovanih učnih aktivnosti, 

učinkovito sporočanje idej preko več različnih medijev.  

PRIMER UČNE URE 

 

Cilji 

- Razumejo vsebino in učne cilje za razvoj ustvarjalnih veščin v predšolski vzgoji. 

- Povežejo razvoj ustvarjalnih veščin z veščinami algoritmičnega mišljenja v 

predšolski vzgoji. 

 

Procesi učenja in izobraževanja 

 

Izven učilnice: 

- Razlaga kako razvijati veščine algoritmičnega mišljenja med spodbujanjem 

razvoja ustvarjalnih veščin v predšolski vzgoji s ppt predstavitvijo. 

 

V učilnici: 

- V skupinski diskusiji spomnimo udeležence na glavne koncepte o algoritmičnem 

mišljenju in nekatere povezave z drugimi učnimi področji, ki so bile izpostavljene 

na prejšnjih srečanjih. 

- Pričnemo razpravo o ustvarjalnih veščinah v nacionalnem kurikulumu za 

predšolsko vzgojo: Kako so v kurikulumu predstavljene ustvarjalne veščine? 

Kako pomembne so? Kateri učni cilji in vsebine so vključeni? 
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- Prostovoljce prosimo, da ideje zapišejo na tablo in razpravljajo o tem, kakšno 

znanje se pridobi pri razvoju ustvarjalnih veščin in na kakšen način se poučujejo: 

aktivnosti, materiali, situacije, prostori. 

- V majhnih skupinah predlagajte udeležencem, da vizualno prikažejo glavne 

koncepte, veščine in stališča. Udeleženci si vizualne pripomočke lahko delijo. 

- V majhnih skupinah razpravljajte o povezavah med vrstami algoritmov in 

algoritmičnim mišljenjem ter razvojem ustvarjalnih veščin v predšolski vzgoji. 

Poudarite, kakšne so povezave glede na vsebino, metode, priložnosti, materiale 

itd. 

- Povabite udeležence, da rezultate razprav posredujejo pri diskusiji. Napišite 

dogovore in vprašanja, ki se pojavijo. 

 

Ocenjevanje: 

 

1.Izpolnite delovni list o aktivnostih na temo Povezave-Širitev-Izziv. 

 

Povezave Širitev Izziv 

Kako so predstavljene ideje 

in informacije povezane s 

tem, kar ste že vedeli? 

S katerimi novimi idejami ste 

razširili svoje razmišljanje v 

nove smeri? 

Kateri izzivi ali vprašanja so 

se vam pojavili zaradi 

predstavljenih idej in 

informacij? 

   

 

2. Vrednotenje izdelkov iz aktivnosti: plakat in sodelovanje v razpravah v smislu 

aktivnega sodelovanja pri dejavnostih in učinkovitosti sporočanja idej preko več 

različnih medijev. 
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SPREMNA BESEDA 
 

Kurikulum je bil zasnovan za študente predšolske vzgoje na evropskih in turških univerzah 

z namenom poučevanja o tem kako vključevati veščine algoritmičnega mišljenja na 

področjih razvoja v predšolski vzgoji. 

Moduli tega kurikuluma se lahko integrirajo v obstoječi študijski program ali pa se 

uporabljajo kot posebna učna enota. Kurikulum je zasnovan v skladu z evropskim 

sistemom prenosa in zbiranja kreditnih točk (ECTS), ki vključuje 28 ur neposrednega 

pedagoškega dela, kar je enako 1 ECTS. Ure neposrednega pedagoškega dela se lahko 

podaljšajo glede na potrebe študijskih programov. Kurikulum vključuje tudi t.i. model 

obrnjenega učenja, lahko se prilagodi neposredni izvedbi ali izvedbi na daljavo. 

Ker je ta učni načrt zasnovan kot odprti izobraževalni vir v skladu z licenco Creative 

Commons (CC-BY-SA), vabimo vse zainteresirane visokošolske učitelje, naj to gradivo 

uporabijo. Vsebino lahko prosto delijo, spreminjajo in prilagodijo. Prosimo vse uporabnike, 

da avtorstvo projekta navajajo na naslednji način. 

To gradivo je razvil konzorcij projekta ALGOLITTLE, ki je projekt Erasmus+ KA203, ki ga 

financira Evropska komisija. V kolikor so bile narejene spremembe gradiva, naj bo to 

zabeleženo: "Gradivo je bilo spremenjeno na način, ki je v skladu z ………" 

Želimo, da so vsi potencialni uporabniki seznanjeni, da je za objave spremenjene različice 

tega učnega načrta treba navesti licenco zgoraj. 

Zahvala 

Zahvaljujemo se www.clipartmax.com, www.pngwing.com, www.pixabay.com in 

www.pexels.com , za posredovanje slik, zaščitenih z avtorskimi pravicami. 

Za več informacij o projektu ALGOLITTLE prosimo obiščite: 

www.algolittle.org 

 

Sledite nam na: 

https://twitter.com/algolittle 

https://www.facebook.com/Algolittle/ 

https://www.instagram.com/algolittle/ 
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