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PREDSTAVITEV

ALGOLITTLE je projekt
Erasmus+ KA203, ki ga
financira EU. Namen
projekta je iskanje nacinov
za vkljuCevanje veScin
algoritmi¢nega misljenja v

predSolsko vzgojo, da bi

otroci v prihodnosti pridobili
znanje kodiranja. V c&asu
epidemije COVID-19 je priSlo na vseh podro¢jih do velikih sprememb. Na podrocju
izobrazevanja se je povecala digitalizacija. Smer razvoja gre naprej v digitalizacijo
sistemov v globalnem smislu. Zato je zelo pomembno, da vzgajamo posameznike z
vesCinami, ki jim bodo v prihodnje omogocale udinkovitost, kot se jo priCakuje v

poslovnem svetu 21. stoletja.

Konzorcij projekta ALGOLITTLE sestavlja $est partnerjev: Univerza izmir Democracy
(Turgija), Sola Robotike (Italija), Univerza v Mariboru (Slovenija), Univerza v Reki
(Hrvaska), Politehni¢ni institut Viseu (Portugalska) in Educloud Ed-Tech (Turcija).
Konzorcij razvija kurikulum in u€éna gradiva, s katerimi bo dodiplomske Studente
predSolske vzgoje izobrazil z novimi veS&inami sodobnega sveta in jih podprl, da

bodo sposobni izpolnjevati zahteve svojih poklicev v prihodnosti.

Algoritmi¢no misljenje je opredeljeno kot misljenje o korakih za dosego dolo¢enega
cilja na jasen in natan¢en nacin (Brown, 2015). Ta termin je leta 2006 prvi¢ predlagal
Wing in temelji na Studijah Seymourja Paperta (Papert, 1980; 1991). Wing (2006)
trdi, da algoritmi¢no misljenje zahteva (dolo¢a) »reSevanje problemov, oblikovanje
sistemov in razumevanje Cloveskega vedenja z izkoriS¢anjem osnovnih konceptov
raCunalnisStva«. Pri izobrazevanju bodocih vzgojiteljev je to priloznost, da v ¢asu

dodiplomskega izobrazevanja pridobijo sodobne in inovativne vescine.
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Konzorcij projekta ALGOLITTLE je pripravil pregled vsebin o algoritmi€nem misljenju
v pred3olski vzgoji, vklju¢no z nacionalnimi analizami stanja v preglednem besedilu
Teoreti¢na spoznanja. Sledila je izvedba analize potreb z deskriptivno metodo, kjer
smo pretehtali prednosti in morebitne pomanjkljivosti pri uvajanju algoritmi¢énega
miSljenja v predSolsko vzgojo. Konzorcij projekta je imel sreCanja na nacionalni in
mednarodni ravni. Organizirali smo delavnice, na katerih so sodelovali vzgojitelji
predsSolskih otrok in drugi strokovnjaki v partnerskih drzavah. Ugotovitve so pomagale
razjasniti filozofijo u¢nega nacrta, u¢ne cilje v skladu z naslovi modulov, uéne metode

in strategije, skupaj z metodami ocenjevanja.

Namen tega kurikuluma je razviti ves€ine algoritmi€nega misljenja z u€enjem skozi
igro, v skladu z rezultati deskriptivne analize in temelji na pragmaticnem in
progresivnem pristopu. Kurikulum je oblikovan tako, da je pou€evanje osredinjeno na
Studente. Za razvoj vsebin v kurikulumu smo uporabili modularni pristop. Oblikovanje
kurikuluma je potekalo tudi po modelu obrnjenega ucenja (an. flipped learning), ki se
osredotoa na samostojno ucenje Studentov in njihove refleksije o pridobljenem
znanju z uporabo informativnih predstavitev, video posnetkov, kratkih filmov ali
animacij ipd., ki jih Studenti predstavijo pred u€no uro. U¢ni procesi kurikuluma
vkljuCujejo aktivne tehnike poucCevanja in u€enja, osredinjene na Studente. V
kurikulumu »VkljuCevanje veSc&in algoritmi¢nega miSljenja v predSolsko vzgojo z
uenjem skozi igro za znanje kodiranja v prihodnosti« so bili uporabljeni sodobni in
alternativni nacini ocenjevanja v okvirju konkretnih ciljev, vsebin, poucéevalnih ter

ucnih procesov.
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SPLOSNI CILJI

Cilj projekta ALGOLITTLE je spodbujati kompetence dodiplomskih Studentov pri
ustvarjanju in izvajanju u¢nih in izobrazevalnih dejavnosti za razvoj algoritmicnih
miselnih sposobnosti otrok na vseh ucénih podrogjih, na katera se osredotola
izobrazevanje predSolske vzgoje, kot na primer, podrolje jezikovnega razvoja,
glasbe, umetnosti, matematike, naravoslovja, socialno-emocionalnega ucenja,

druzboslovja, razvoj vsakodnevnih ves&in in moralni razvo;.
Drugi cilji

- Odpraviti vrzeli
pri uénih/poucevalnih
aktivnostih, ki so
usmerjene v IKT za
takojSen vpliv na
sodobne vescine
poucevanja

Studentov predSolske

vzgoje.

- z inovativnim
pristopom k pou€evanju povecati pridobivanje znanja in ves€in Studentov predSolske

vzgoje, ki so vezane na uporabo algoritmi¢nih veS¢€in misljenja z u€enjem skozi igro.

- Nadgraditi veSc¢ine predavateljev na partnerskih univerzah, ki so vezane na
integracijo algoritmicnih ve$¢in misljenja z razliénimi uénimi podrocji v predsolski

vzgoji.

Razvijanje sposobnosti algoritmiCnega mislienja v zgodnjem otrostvu zavzema
pomembno mesto pri razvoju vesc&in, kot so odkrivanje, sistemati¢no iskanje resitve,
nacrtovanje, organiziranje, sodelovanje, razpravljanje, sintetiziranje, Kkriti¢no
misljenje ter ucinkovito izobraZevanje. Pomaga lahko tudi pri razvoju vescin
reSevanja problemov, kot so kriticno misljenje, nacrtovanje, organiziranje,
pregledovanije in vrednotenije.
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MODULI KURIKULUMA

Moduli kurikuluma so bili dolo€eni na podlagi pregleda literature, intervjujev fokusnih

skupin in razprav sodelujo€ih partnerjev. Moduli v kurikulumu so:

1. Algoritmi€no miSljenje (pomembnost algoritmiCnega misljenja, vrste
algoritmi¢nega misljenja, primeri resni¢nih zivljenjskih izkuSenj, pomembnost
algoritmi¢nega misljenja v predSolski vzgoji, metode in tehnike za razvoj ves¢in
algoritmi¢nega misljenja).

2. Razvijanje veScin algoritmiCnega miSljenja na razli€nih razvojnih podrogjih
Raziskovanje in kognitivni razvoj

a. Matematika
b. Logika
c. Naravoslovje

3. Razvijanje ves¢in algoritmi¢nega misljenja na razli¢nih razvojnih podrocjih

Razvoj jezika in komunikacije
a. Razvoj maternega jezika
b. Razvoj prvega tujega jezika

4. Razvijanje ves€in algoritmicnega misljenja na razlicnih razvojnih podro€jih

Socialni in Custveni razvoj
a. Socialno in Gustveno ucenje
b. Zivljenjske socialne ves&ine

5. Razvijanje vesc€in algoritmicnega misljenja na razli¢nih razvojnih podrocjih
Razvoj motori¢nih sposobnosti

a. Sportne in igralne vesgéine
b. Umetnost in ro¢ne spretnosti
c. Glasba, plesinigra

6. Razvijanje vescin algoritmicnega misljenja na razlicnih razvojnih podrocjih.
Razvoj ves€in za spodbujanje samostojnosti

a. Zdravje
b. Vsakodnevne ves€ine za razvijanje samostojnosti
c. Druzboslovje

7. Razvijanje ves€in algoritmi¢nega misljenja na razli¢nih razvojnih podrogjih.
Razvoj ustvarjalnih ves¢in
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Pomembnost algoritmicnega
misljenja, vste, metode
poucevanja in strategije

Razvijanje vescin
algoritmi¢nega misljenja na
razlicnih razvojnih podrocjih
- Razvoj ustvarjalnih vescin

Razvijanje vescin algoritmicnega .‘
misljenja na razli¢nih razvojnih

Razvijanje vescin algoritmi¢nega
misljenja na razli¢nih razvojnih
podrodjih - Raziskovanje in
kognitivni razvoj
a) Matematika b) Logika
c) Naravoslovje

podrogjih - Razvijanje ves&in

Razvoj ves¢in za spodbujanje algoritmi¢nega misljenja na
a) Zdravje b) Vsakodnevne
vescine za razvijanje samostojnosti

samostojnosti razlicnih razvojnih podrodjih -
Razvoj jezika in komunikacije
a) Razvoj maternega jezika
c) Druzboslovje ) ) ga)

\/
V’ b) Razvoj prvega tujega jezika
Razvijanje vescin algoritmicnega

misljenja na razliénih razvojnih Razvijanje vescin algoritmicnega
podrogijih - misljenja na razli¢nih razvojnih
podrocjih -

Razvoj motori¢nih sposobnosti o ) )

o L Socialni in Custveni razvoj

a) Sportinigra ) . o

b) Likovna umetnost in rocne spretnosti a) Socialno in Custveno uenja
c) Glasba, ples in dramska umetnost b) Zivljenjske socialne vesCine

Slika 1. Moduli Algolittle Kurikuluma
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MODUL 1

Algoritmic¢no misljenje

CILI IN REZULTATI UCENJA

KOGNITIVNO PODROCJE

Studenti:

» Definirajo algoritmiéno misljenje.

* Pojasnijo znacilnosti algoritmi¢nega misljenja.

* Navedejo konkretne primere, ki vklju€ujejo algoritmiéno misljenje.

* Pojasnijo vrste algoritmi¢nega misljenja.

* Primerjajo linearni algoritem, razvejani algoritem in ciklic¢ni algoritem ter pojasnijo
podobnosti in razlike med njimi.

* VKkljucijo algoritmi€éno misljenje v ustrezne Zivljenjske situacije in ga znotraj le-teh
uporabijo.

+ Ocenijo prednosti in omejitve algoritmicnega misljenja v predSolski vzgoji.

* Razvijejo primerne metode in strategije za poucevanje ves€in algoritminega
miSljenja.

» Pripravijo algoritmi¢ne igre, ki so primerne za predSolsko vzgojo.

AFEKTIVNO PODROCJE

* Razumejo pomen algoritminega misljenja v predsolski vzgoji.

» Ocenijo pomen algoritmi€nega misljenja v predsolski vzgoiji.

* Prepoznajo, da algoritmi€no misljenje obogati predSolsko vzgojo.

* So naklonjeni izvajanju aktivnosti, ki spodbujajo veS&ine algoritmi¢nega misljenja
v predSolski vzgoiji.

+ Raziskujejo algoritmi¢no misljenje v pred3olski vzgoiji.

* Prostovoljno sodelujejo pri aktivnostih v razredu.
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PSIHOMOTORICNO PODROCJE

* lzvajajo psihomotori¢ne aktivnosti, ki vklju€ujejo veS&ine algoritmi¢nega misljenja.

VSEBINA

* Pomen algoritmi¢nega misljenja.

* Vrste algoritmi¢nega misljenja.

*  Primeri resni¢nih Zivljenjskih izkuseni.

* Pomen algoritmi¢nega misljenja v predsolski vzgoji.

* Metode in tehnike pouéevanja ves¢€in algoritmiCnega misljenja.

PROCES POUCEVANJA IN UCENJA

* Interaktivni materiali za poucevanje algoritmi¢nega misljenja v predsSolski vzgoiji.

* Tehnike poucevanja skozi igro.

» Aktivne tehnike pouéevanja (Sodelovalno uéenje: delo v skupinah, koticki. Diskusija:
razmisli, diskutiraj v paru in deli s skupino).

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

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

OCENJEVANJE

* Samoocenjevanije.
* VrstniSko ocenjevanje.
* Priprava igre za razvoj vesc¢in algoritmi€nega misljenja v predSolski vzgoji.

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

PRIMER UCNE URE

Cilji
- Definirajte algoritmi€no misljenje.
- Pojasnite znacilnosti algoritmicnega misljenja.

- Pojasnite vrste algoritmiénega misljenja.
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PROCES POUCEVANJA IN UCENJA

Izven udilnice:

- S ppt predstavitvijo pojasnimo pomen algoritmi¢énega misljenja.

- Ogled videa o algoritmi€nem misljenju.

- Studenti povzamejo znagilnosti in vrste algoritmiénega misljenja z diskusijo:
razmisli, diskutiraj v paru in deli s skupino.

V ucilnici:

- Uporabimo metodo uénih postaj na temo: Pomen in vrste algoritmi¢nega
misljenja v predSolski vzgoji. Na primer:
Postaja 1: Plakat
Postaja 2: Slogan
Postaja 3: Glasba
Postaja 4: Pisanje zgodbe

Ocenjevanje

V delovni list napiSite zaklju¢ne misli.

Najbolj pou¢no v tem modulu je bilo: Najbolj zabavno v tem modulu je bilo:

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

izboljSam:
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MODUL 2

Razvijanje vesc€in algoritmic¢nega misljenja na razli¢nih razvojnih podrogjih:
Raziskovanje in kognitivni razvoj

CILI IN REZULTATI UCENJA

KOGNITIVNO PODROCJE

Studenti:

* Razvrstijo vrste algoritmov, ki jih je mogoCe uporabiti na podroc¢jih matematike,
logike in naravoslovja v predSolski vzgoji.

« Ustvarijo primere algoritmov, ki se jih lahko uporabi v matematiki, logiki in
naravoslovju v predSolski vzgoiji.

* Razumejo funkcije orodij za kodiranje (Cubetto, MTiny ipd.), ki so nhamenjena
razvoju vescin algoritmiénega misljenja v predSolski vzgaoiji.

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

ipd.), izdelana za razvoj ves€in algoritmi¢nega misljenja v predSolski vzgoji.

AFEKTIVNO PODROCJE

*  Prepoznavajo pomen algoritmiCnega misljenja pri matematiki, logiki in
naravoslovju v predSolski vzgoiji.

* So naklonjeni izvajanju dejavnosti za razvoj ves¢in algoritmiCnega misljenja na
podrocjih matematike, logike in naravoslovja v predSolski vzgoji.

* So naklonjeni raziskovanju algoritmi¢nega misljenja na podrocjih matematike,
logike in naravoslovja v predSolski vzgoji.

* Prostovoljno sodelujejo pri dejavnostih v razredu.
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PSIHOMOTORICNO PODROCJE

* lzvajajo u¢ne dejavnosti, ki vklju€ujejo psihomotori¢no uenje pri matematiki, logiki

in naravoslovju, vkljuéno z algoritmi¢nim misljenjem.

VSEBINA
» Algoritmi€no misljenje pri pou€evanju matematike v predsSolski vzgoji.
« Algoritmi€no misljenje pri pou€evanju logike v predSolski vzgoji.

+ Algoritmi€no misljenje pri pou€evanju naravoslovja v predSolski vzgoji.

PROCES POUCEVANJA IN UCENJA

» Skupinska razprava o tem, kako izkoristiti vrste algoritmov za poucevanje
matematike, logike in naravoslovja v predsSolski vzgoiji.

» Oblikovanje algoritma, ki temelji na igri, za poucevanje matematike, logike in
naravoslovja v predSolski vzgoji.

* Uporaba orodij za kodiranje (Cubetto, MTiny, TrueTrue ipd.) za izboljSanje
kognitivhega razvoja, ki je vezan na razvoj spretnosti algoritmi¢nega misljenja v
predSolski vzgoiji.

* Interaktivni materiali za algoritmi€no misljenje v predSolski vzgoji.

+ Raziskovanje in poro€anje o aktivnostih pri matematiki, logiki in naravoslovnih
dejavnostih (za razvoj sposobnosti algoritmi€nega misljenja) na podrocju
raziskovanja in kognitivnega razvoja v predsolski vzgoji.

+ Tehnike aktivhega poucevanja.

* Tehnike pou€evanja skozi igro.

OCENJEVANIJE

* Samoocenjevanje

* VrstniSko ocenjevanje
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* Oblikovanje u€ne dejavnosti, kjer uporabljajo orodja za kodiranje, izdelana za
razvoj vescin algoritmi¢nega misljenja v predsolski vzgoji.
* Raziskovanje (skupinsko delo)

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

PRIMER UCNE URE

Cilji

- Ustvarijo primere algoritmov ali algoritme, ki jih je mogoe uporabiti na podrogjih
matematike, logike in naravoslovja v predSolski vzgoiji.

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

ipd.), ki so namenjena razvoju spretnosti algoritmi¢nega misljenja v predSolski vzgoji.

Proces poucéevanja in u€enja

Izven ucilnice:
- Pojasnimo kako razvijati vescine algoritmi¢nega misljenja pri pou¢evanju
matematike, logike in naravoslovja v predSolski vzgoji (ppt predstavitev).
- Ogled video posnetkov s prakti¢nimi primeri o tem, kako razvijati
vescine algoritmi¢nega misljenja pri pou€evanju matematike, logike in
naravoslovja v predSolski vzgoji.
- Predstavitev orodij za kodiranje (Cubetto, MTiny, TrueTrue ipd.) in razlaga, kako z
uporabo teh orodij razviti veScine algoritmi¢nega misljenja med poucevanjem
matematike, logike in naravoslovja v predsolski vzgoiji.

V u€ilnici:
- Priprava u¢ne aktivnosti z uporabo kodirnih orodij za razvoj algoritmov, s katerimi

obogatimo poucevanje matematike, logike in naravoslovja v predSolski vzgoji.

Ocenjevanje
Izpolnjevanje delovnega lista VRN (V: Kaj vem, S: Kaj Se ne razumem, N: Kaj sem se
naucil) o vklju€evanju ves¢in algoritmi¢nega misljenja pri pou€evanju matematike, logike

in naravoslovja v pred3olski vzgoiji.
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V - KAJ VEM S —KAJSE NE N — KAJ SEM SE NAUCIL
RAZUMEM

Za prikaz poteka algoritmov
uporabljamo diagrame poteka. V
zgodnjem otrostvu lahko korake
kodiramo na razli¢ne nacine, na

primer v barvah in oblikah.
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MODUL 3

Razvijanje vesc€in algoritmic¢nega misljenja na razli¢nih razvojnih podrocjih:
Razvoj jezika in komunikacije

CILJI IN REZULTATI UCENJA

KOGNITIVNO PODROCJE

Studenti:

* Razumejo znacilnosti algoritmi¢énega misljenja pri pouku maternega jezika/prvega
tujega jezika v predsolski vzgoji.

* Navedejo primere, kako uporabiti algoritmi¢no misljenje pri pouku maternega
jezika/prvega tujega jezika v predSolski vzgoiji.

» Diskutirajo o algoritmih, ki jih je mogoCe uporabiti pri maternem jeziku in
poucCevanju prvega tujega jezika v predsolski vzgoiji.

* Razvijajo algoritme, ki se lahko uporabljajo pri pouku maternega jezika/prvega
tujega jezika v predSolski vzgoji.

* Naredijo u€no pripravo za poucevanje maternega jezika/prvega tujega jezika v

predSolski vzgoji, ki vkljuCuje algoritmi€no misljenje.

AFEKTIVNO PODROCIE

* Se zavedajo pomena algoritmiénega misljenja pri pou¢evanju maternega/prvega
tujega jeziku v predSolski vzgoji.

* Razvijajo dejavnosti v maternem/prvem tujem jeziku v predSolski vzgoiji, pri katerih
je vklju€eno algoritmi¢no misljenje.

* Prostovoljno sodelujejo pri dejavnostih v razredu.

PSIHOMOTORICNO PODROCIJE

* lzvajajo psihomotoriéne dejavnosti za razvoj maternega jezika/prvega tujega

jezika, ki vklju€ujejo algoritmi¢no misljenje.
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m

VSEBINA
» Algoritmi¢no misljenje pri u€enju maternega jezika v predSolski vzgoji.

» Algoritmi¢no misljenje pri u€enju prvega tujega jezika v predsolski vzgoiji.

PROCES POUCEVANJA IN UCENJA

* lzmenjava kljuénih pojmov na podrodjih razvoja maternega jezika/prvega tujega
jezika v predSolski vzgoji z uporabo kuverte, v kateri so kartice s kljuénimi pojmi.
Studenti iz vrec¢ke vledejo kartice.

+ Studenti razmisljajo in evalvirajo, kako izkoristiti algoritmiéno mislienje pri
poucevanju maternega jezika/prvega tujega jezika v predsolski vzgoji tako, da se
odzovejo na izbrano Kartico.

* V manjdih skupinah pripravijo uéno pripravo, ki bo vkljuéevala algoritmi¢no
misljenje in pouCevanje izbrane teme s podrogja maternega jezika/prvega tujega
jezika.

* Uporaba interaktivnih sredstev za razvoj algoritmi€nega misljenja v predSolski

VZgoji.

OCENJEVANIJE
* Ocenjevanje u¢ne priprave, ki vklju€uje algoritmicno misljenje pri poucevanju
maternega jezika/prvega tujega jezika v predSolski vzgoji z uporabo kontrolnega
seznama na koncu tega poglavja.
* Samoocenjevanije.
* VrstniSko ocenjevanije.

* Sodelovanje pri dejavnostih v razredu.

PRIMER UCNE URE

Cilji

- Navedejo primere, kako uporabiti algoritmi¢no misljenje pri poucevanju maternega
jezika/prvega tujega jezika v predsolski vzgoji.

- Diskutirajo o algoritmih, ki jih lahko uporabimo pri pouCevanju maternega/prvega
tujega jezika v predsolski vzgoji.

- Pripravijo u¢no pripravo, ki vkljuCuje algoritmicno misljenje pri poucevanju

maternega jezika/prvega tujega jezika v predsolski vzgoiji.
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Proces poucéevanja in u€enja

- Zuporabo ppt predstavitve pojasnimo, kako razvijamo sposobnosti algoritmiénega
miSljenja pri dejavnostih, ki so namenjene pou€evanju maternega jezika/prvega
tujega jezika v predSolski vzgoji.

- Pogovorimo se o kljuénih pojmih pri pou¢evanju maternega/prvega tujega jezika
v predSolski vzgoji z uporabo kuvert in kartic.

- Na primer: Na tablo napiSsemo kljuéne pojme o uporabi algoritmiénega misljenja
pri poucevanju maternega/tujega jezika.

- Nato vsakemu $tudentu damo kuverto. Studenti na kuverte napisejo, kaj vedo o
teh pojmih.

- Studenti se razdelijo v skupine in v skupini razpravljajo o tem, kar so zapisali na
kuvertah.

- Nato $tudentom razdelimo prazne kartice. Studenti na kartice napi$ejo nove
koncepte, ki so se jih naudili pri skupinskem delu ter jih dajo v nove kuverte.

- Nakoncu si skupine izmenjajo kuverte in preberejo, kaj so napisale druge skupine.
Na ta nacin Studenti primerjajo informacije, ki so se jih naudili pri skupinskem delu
s tistimi, ki so jih vedeli pred skupinskim delom.

- Pripravijo uéno pripravo za poucevanje maternega/prvega tujega jezika v

predSolski vzgoji z vklju¢evanjem algoritmi¢nega misljenja.
Ocenjevanje

Oblikovanje u¢ne priprave, katere cilj je razvijati algoritmi¢no misljenje na podrocju

maternega/prvega tujega jezika v predsolski vzgoiji.
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NACRT UCNE URE

Cilii

Podrocje

Trajanje

Proces poucevanja in ucenja

Didakti¢na sredstva

Ocenjevanje

Pripovedovanje zgodb je dober nacin za

vklju€evanije linearnih algoritmov pri

spodbujanju jezikovnega razvoja v
predSolski vzgoji. S postavljanjem izbirnih
vprasanj (da/ne) lahko linearne algoritme
spremenimo Vv razvejane algoritme in
otrokom omogoc¢imo, da sami izbirajo
znosti glede na odgovore ter na ta nacin
vidijo rezultat svojih odloCitev.
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MODUL 4

Razvijanje vescin algoritmic¢nega misljenja na razlicnih razvojnih podrogjih:
Socialni in Custveni razvoj

OBRAZLOZITEV
“lzobraZevanje uma, brez izobraZevanja srca, ni izobrazba’. Aristotel

Custvene in socialne kompetence so osnovne Zivljenjske vesgine, ki so bistvene za
celostni razvoj otrokove osebnosti. So nepogresljiv del kognitivhega razvoja. Socialno in
Custveno ucenje optimizira Clovekov razvoj na fizicni, intelektualni, moralni, socialni in

¢ustveni ravni.

Socialno in ¢ustveno ucenje pri otrocih obsega vztrajnost, empatijo, ¢uje¢nost, odnosne
vescine. Z vidika u€enja pomeni razvoj miselnosti, ki spodbuja radovednost, odlo¢anje,

samoregulacijo in samoocenjevanje.
Algoritmi¢no misljenje lahko koristi tudi drugim mehkim ves¢€inam, kot so:

e Samozavestno sprejemanje in reSevanje dvoumnih in kompleksnih situacij.
e Vztrajanje pri ponavljajocih in eksperimentalnih situacijah.

e Sprejemanije izziva kot priloznost.

Algoritmi¢no misljenje lahko podpira razvoj socialno-Eustvenega ucenja pri otrocih na
naslednjih podrogjih:

Samozavedanje

Samokontrola

Socialno zavedanje

Vescine odnosov

Odgovorno odlocanje

Projekt je financirala Evropska Komisija. To gradivo odraZa le staliSca avtorjev in Komisija ne more biti odgovorna za kakrsno koli

uporabo informacij, ki jih vsebuje.

Datum 25-06-2021



HBp_aLco
LITTLE Vescine algoritmi¢nega misljenja z uenjem skozi igro za znanje kodiranja v prihodnosti

CILJI IN REZULTATI UCENJA

1. META-ANALIZA
a. SOCIALNO IN CUSTVENO UCENJE SKOZI UCNI PROCES
Kako se inovacije v izobrazevanju zdruzujejo s Custvenimi vesSc¢inami.

Kaksna je vloga socialno-Custvenih ves¢in v uénem procesu, ki vklju€uje razumevanje,

upostevanje in vkljuCevanje v lokalno skupnost.

Kako socialni in Eustveni razvoj omogocata sobivanje otrok v demokrati¢ni skupnosti, kjer

se gradi osebno in druzbeno dobro pocutje.

Kako je socialno-Custveno ucCenje povezano z ucenjem jezika in komunikacijo,
pismenostjo (prepoznavanje ¢rk in slik, prepoznavanje zaporedij in glasov, sluSno

razumevanje, besedisce ter razumevanje konceptov in strukture zgodb).

b. ALGORITMICNO MISLIENJE IN PODOPORA IKT PRI SOCIALNO-CUSTVENEMU UCENJU

Ocenite ali in kako lahko algoritmi¢no misljenje in IKT spodbujata razvoj ves¢in

razmi$ljanja, predvidevanja in reSevanja problemov pri otrocih.

Ocenite ali in kako lahko igre IKT, naprave z zaslonom na dotik in daljinskim
upravljalnikom spodbujajo sposobnosti otrok (pozornost, koncentracija, ro¢ne 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 PODROCJE

Studenti:
* Razvrstijo vrste algoritmov in IKT orodja, ki jih je mogoCe uporabiti v predSolski

vzgoji za spodbujanje socialno-Custvenega u€enja in vesgin.

* Oblikujejo primere algoritmov, ki jih je mogo&e uporabiti za spodbujanje socialno-
Custvenih ves¢in v predsSolski vzgoiji.

* Analizirajo nekaj orodij za kodiranje (Cubetto, Bee Bot, mTiny, ScratchJR itd.) z
vidika spodbujanja socialno-éustvenega ucenja.

* Oblikujejo dejavnosti za uporabo kodirnih orodij (Cubetto, Bee Bot, mTiny,
ScratchJR itd.) za podporo razvoju socialno-Custvenega uc€enja (razumevanje
druzbe, sposobnost pripovedovanja zgodb, timsko delo ipd.)

* Nacrtujejo dejavnosti z enakim namenom, ki niso povezane z uporabo digitalnih
orodij, torej na analogni nacin in vklju€ujejo primere algoritmi¢nega misljenja.

* Razis¢ejo dejavnosti pri katerih lahko z uporabo algoritmiCnega misljenja

spodbujamo raziskovanje, ustvarjalnost, domisljijo in socialne odnose.

AFEKTIVNO PODROCJE

* Prepoznajo in izrazijo vliogo socialno-Eustvenih kompetenc pri uporabi IKT orodij,
pri druzenju z vrstniki, pri igri in unih dejavnostih ter pri reSevanju problemov.

* Prepoznajo in ocenijo vlogo socialno-Eustvenih kompetenc vzgojiteljev pri uporabi
IKT orodij in orodij za algoritmi¢no miSljenje ter njihovo Custveno zavzetost in
sodelovanje.

* Dologijo €e in kako morajo biti vzgoijitelji izobrazeni in pripravljeni na sprejemanje
odloCitev o tem, kako in kdaj ustrezno izbrati, uporabiti, vkljuCiti in ovrednotiti

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

PSIHOMOTORICNO PODROCIE
* Prepoznajo in ocenijo vlogo algoritmiCcnega misljenja pri psihomotoricnih
dejavnostih, kot so: obCutek za prostor, simetrija, lateralnost, natancnost gibanja,

fina motorika, gimnastika, Sportne dejavnosti, druzabne igre, ples.
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VSEBINA
* Algoritmi¢no misljenje na podrocju Custvenega uéenja v predSolski vzgoji
+ Algoritmiéno misljenje na podrocju socialnega ucenja v predSolski vzgoji
* Algoritmiéno misljenje na podrocju psihomotori¢nega u€enja v predsolski vzgoji

PROCES POUCEVANJA IN UCENJA
* Dolo&anije in profiliranje ciljnih skupin.

* Nacrtovati kako vkljuciti socialno-&ustveno u€enje v dnevno rutino in dejavnosti ob
uporabi algoritmi¢nega misljenja.

« Studenti v skupinah pripravijo kratke ideje o temah, ki so vezane na kognitivne,
afektivne in psihomotori¢ne cilje ter diskutirajo o tem ali so te ideje izvedljive.
Oblikujejo nacin za ocenjevanje izvedljivosti ide;j.

* Pripravijo zasnove algoritmov in aktivnosti, ki temeljijo na igrah in spodbujajo
razvoj socialno-Custvenih vesc€in v predSolski vzgoji. Zasnove aktivnosti naj
vklju€ujejo Custvene in socialne vesc€ine z uporabo izklju¢no analognih iger.

e Uporaba orodij za kodiranje (Cubetto, Bee Bot, mTiny, ScratchJR, itd.) za
izboljSanje razvoja socialno-Custvenega uéenja.

* Raziskovanje in poro€anje o dejavnostih pri socialno-Eustvenem ucenju.

+ Nacini pou€evanja, ki temeljijo na igri.

OCENJEVANJE
* Pregled literature.

* Samoocenjevanije.

* VrstniSko ocenjevanje.

» Ustvarjanje dejavnosti za igro z uporabo kodirnih orodij (Cubetto, Bee Bot, mTiny,
ScratchJR itd.), za razvoj socialno-Custvenih ves¢&in v predSolski vzgoiji.

« Eti€no in socialno vrednotenje procesov. Ustvarjanje orodja za vrednotenje in

ocenjevanje eticnih in socialnih posledic uporabe IKT orodij v predSolski vzgoji.
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PRIMER UCNE URE

Cilji

- Pripravijo primere algoritmov, ki jih je mogo&e uporabiti pri socialno-Eustvenem
ucenju v predsolski vzgoiji.

- Pripravijo aktivnosti za razvoj spretnosti pri socialno-Custvenem
ucenju v predSolski vzgoji pri katerih lahko uporabijo orodja za kodiranje (Cubetto,
Bee Bot, mTiny, ScratchJR itd.).

- Ocenijo eti¢ne in socialne vidike nacrtovanih dejavnosti (npr. vrednote).

Procesi poucevanja in u€enja

Izven udcilnice:

- Socialno-¢ustvene vescine: Priprava aktivnosti za igro na prostem, Kkjer
algoritmi¢no misljenje vzpodbuja samozavedanje, samoupravljanje, druzbeno
ozave$cenost, medosebne odnose in odgovorno sprejemanje odlocitev.

- Pripovedovanje zgodb: Priprava dejavnosti, ki vkljuCuje analogna in digitalna
orodja za ocenjevanje napredovanja sodelovalne igre: razvijanje zgodbe za igro,
izmenjava idej in pogajanje o dogovorjenih spremembah.

- Obcutki: Uporaba »grafikona custev« za ustvarjanje pripovedi in uporaba
analognih ter IKT orodij za podporo otrokom pri pripovedovanju zgodb.

- Igralne povrsine: Ustvarjanje igralnih povrsin, ki vkljuCujejo analogna in digitalna
orodja, ki so primerna za spodbujanje socialno-Custvenega u€enja z uporabo
algoritmi¢nega misljenja. Na primer: otroci se igrajo skupaj, otroci imajo dovolj

prostora, da lahko vsak otrok ustvarja sam.

V udilnici:

- lzmenjava praks: Priprava analognih in digitalnih orodij/metod, s katerimi pri
otrocih razvijamo sposobnost deljenja stvari in izmenjave pri vsakodnevnih
aktivnostih tako, da vklju€imo algoritmicno misljenje.

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

socialne interakcije.

Projekt je financirala Evropska Komisija. To gradivo odraZa le staliSca avtorjev in Komisija ne more biti odgovorna za kakrsno koli
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- lzmenjava interesov: Razmisliti o tem kako vkljuciti otrokove interese iz domacega
okolja pri aktivnostih, ki vkljuCujejo IKT in algoritmi¢no misljenje.

- Pogovori o ¢ustvih: Razmisliti, kako s pomocjo algoritmi€nega misljenja pri uporabi
analognih in digitalnih orodji spodbujati otroke k izrazanju Custev.

- Na vrtu! Razmisliti kako z aktivhostmi in procesi algoritmiChega misljenja
spodbujati dejavnosti na prostem.

- Uporaba izobrazevalnih orodij; Razmisliti kako oblikovati in pripraviti
izobrazevalno gradivo, plakate, knjizice, material za glasbo ter material za

ponovno uporabo.

Projekt je financirala Evropska Komisija. To gradivo odraZa le staliSca avtorjev in Komisija ne more biti odgovorna za kakrsno koli
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Ocenjevanje

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

Katera barva to najbolje Kateri simbol to najbolje Katera slika to najbolje

predstavlja? predstavlja? 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 razli¢ne vrste socialnih
situacij in zaznajo lastno pocutje,
lahko razvijejo razli€ne preproste
¢ algoritme, ki pojasnjujejo njihove
socialne interakcije.
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MODUL 5

Razvijanje vescin algoritmi¢nega misljenja na razli¢nih razvojnih podrogjih:
Motoricni razvoj

CILJI MODULA:

+  Studenti se bodo seznanili z razliénimi metodami naértovanja dejavnosti ter uéenjem
skozi igro, ki bo spodbujalo razvoj sposobnosti algoritmi¢énega misljenja, ustvarjalnosti
in vesCin reSevanja problemov pri otrocih na podro&ju motori€nega razvoja, Sporta,

igre, umetnosti, ro¢nih del, glasbe ter plesa v pred3olski vzgoiji.

+ Studenti bodo pripravili in izvedli prakticno delo, ki bo temeljilo na spodbujanju

algoritmi¢nega misljenja.

CILJI IN REZULTATI UCENJA

KOGNITIVNO PODROCJE

Studenti

* OpiSejo osnovne koncepte in vedCine algoritmiCnega mislienja na podrodju
motori¢nega razvoja, Sporta, igre, umetnosti, ro¢nih del, glasbe in plesa.

* OpiSejo nacela u€enja skozi igro.

* Uporabijo ciljno usmerjene igre pri razli¢nih dejavnostih.

* Pripravijo nacrt za izvajanje dejavnosti, ki temelji na klasi¢nih igrah in razli¢nih
metodah poucevanja.

+ Opisejo nacela problemskega ucenja.

* Nadértujejo in pripravijo dejavnosti z uporabo inovativnih idej, ki bodo vkljuéevale
spodbujanje razvoja algoritmi¢nega misljenja in spretnost reSevanja problemov.

* So sposobni samostojno raziskovati in razvijati sposobnosti algoritmiénega misljenja
na podrocju motoriCnhega razvoja, Sporta in iger, umetniSkega in roénega dela, glasbe,
plesa in dramske umetnosti.
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AFEKTIVNO PODROCJE
* Se zavedajo pomena algoritmi¢nega misljenja pri motori€énem razvoju v pred3olski

VZgoji.
* Razvijajo dejavnosti za motoricni razvoj, ki vklju€ujejo algoritmiéno misljenje v
predsolski vzgoiji.

* Prostovoljno sodelujejo pri dejavnostih v razredu.

PSIHOMOTORICNO PODROCIJE
* lzvajajo psihomotoriéne dejavnosti, ki vklju€ujejo algoritmiéno misljenje.

VSEBINA

* VescCine algoritmiCnega misljenja pri motoricnem razvoju v predsolski vzgoji.

* VescCine algoritmiénega misljenja pri Sportu in igrah v predSolski vzgoiji.

» VescCine algoritmiénega misljenja pri umetnosti in ro¢nih delih v predSolski vzgoiji.
» VesCine algoritmi¢nega misljenja pri glasbi in plesu v predSolski vzgoiji.

» Dramska umetnosti skozi pripovedovanje zgodb.

PROCESI POUCEVANJA IN UCENJA
*  Pri uénih urah se vzpodbuja k razpravam ter individualnim in skupinskim

dejavnostim.

* Metoda pogovora - skupinska razprava o tem, kako lahko z uporabo
algoritmi¢énega misljenja razvijamo motori¢ni razvoj pri Sportu in igri, umetnosti,
ro¢nih delih, glasbi in plesu. Razprava o pripovedovanju zgodb.

* Metoda raziskovanja - raziskovanje in analiziranje razlicnih primerov dobrih
praks za podporo razlage u€enja skozi igro, projektnega u€enja in raziskovalnih
strategij pri mlajsih otrocih.

* Metoda prakticnega dela - priprava nacrta aktivnosti za razvoj vescin
algoritmi¢nega misljenja pri analognih aktivnostih za podrocje motoricnega
razvoja, Sporta in igre, umetnosti, ro¢nih del, glasbe, plesa in dramske

umetnosti.
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* Metoda reSevanja problemov - umestitev nacrtovanih aktivnosti v notranje ali

zunanje prostore. Odlo¢anje o skupinah, ¢asu in vsakodnevnih aktivnostih.

OCENJEVANIJE
* Samoocenjevanije in refleksija o naértu aktivnosti.

* VrstniSko ocenjevanje pri razpravi o izvedeni aktivnosti.
* Ocenjevanje uciteljev pri vrednotenju nacrta aktivnosti.
* Ocenjevanje modula - Studenti izpostavijo najpomembnejSa spoznanja,

pridobljena v modulu in pripravijo priporocila za boljSe razumevanje vsebine.

PRIMER UCNE URE

Cilji

- OpiSejo osnovne pojme in vescine algoritmiénega mislienja na podrocju
motori€nega razvoja, Sporta in igre, umetnosti, ro¢nih del, glasbe, plesa in
dramske igre.

- OpiSejo nacela u€enja skozi igro.

- Uporabijo ciljno usmerjene igre pri razli¢nih aktivnostih.

Procesi pouéevanja in u¢enja

Izven ucilnice:

- Pojasnimo kako razvijati algoritmicno misljenje pri poucevanju motori¢nih
sposobnosti v zgodnjem otrostvu, vkljuc¢imo ppt predstavitev.

V ugilnici:

- Ritmi¢na izvedba v skladu z definiranim algoritmom: Otroci oblikujejo algoritem
gibalnih gibov za rimo ali pesmico. Na papir nariSemo simbole: risba rok pomeni,
da morajo otroci ploskati, risba stopal pomeni, da otroci topotajo v tla najprej z
eno nogo brca, nato pa Se z drugo. Ritem se izvede skupaj S pesmijo z uporabo
simbolov.

- Uéni koticki: Studenti so razdeljeni v 4 skupine. V vsakem uénem koti¢ku poteka

druga dejavnost, ki se ukvarja z algoritmi¢nim misljenjem pri motoricnem razvoju

Projekt je financirala Evropska Komisija. To gradivo odraZa le staliSca avtorjev in Komisija ne more biti odgovorna za kakrsno koli
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(1. Sport in igra, 2. Umetnost in roéna dela, 3. Glasba in ples, 4. Dramska

umetnost).

Sport in Igra

Hodijo po dvignjenih letvah in ponovijo
vajo od zacetka.

Skocijo na tla s klopi in hodijo po ¢rti

Zogo, ki je ustrezne barve vriejo skozi
obro¢ enake barve.

LeZejo na tla in se plazijo pod baloni

Vzamejo eno rdeco in eno zeleno Zogico
ter jo nesejo med kockami do ograje s
krogi.
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Umetnost in roéno delo

Izdelava slikanice Leporello po definiranem algoritmu:

Pripravite si vec trdih papirjev formata A4, lepilni trak, Skarje, suhe barvice. Papir
prepognite na polovico, z barvicami naridite prvi del zgodbe na sprednjo stran,
naslednji del zgodbe nariSite na naslednjo stran. Ko zapolnite vse $tiri strani
papirja, vzemite nov papir in ga prepognite, na enak nacin kot prvega. Vzemite

lepilni trak in z njim povezite oba prelozena papirja.

Glasba in Ples
Dolo¢ite vrstni red izvajanja plesnih gibov z ustreznimi fotografijami.

Ples izvajajte po slikah.

Dramska umetnost:

Pripovedovanje zgodb: poznano zgodbo prikaZite z risanjem risb. Uporabite
nacin “kaj ¢e” tako, da zamenjate slike in na podlagi zamenjanih slik

pripovedujete zgodbo na drug nacin.
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Ocenjevanje

Studenti izpolnijo samoocenjevani delovni list o aktivnostih.

Samoocenjevanje

UdeleZba pri aktivnosti je bila lahka/tezka ker...

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

Opravil-a bi lahko boljse delo, ce bi...

Po zakljuceni aktivnosti, sem se pocutil-a... S

Svoje delo pri aktivnosti bi ocenil kot
odli¢cno/dobro/zadostno/slabo, zato ker...

Moje mnenje pred aktivnostjo...

Moje mnenje seda;j...

Projekt je financirala Evropska Komisija. To gradivo odraZa le staliSca avtorjev in Komisija ne more biti odgovorna za kakrsno koli
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MODUL 6

Razvijanje vesc€in algoritmic¢nega misljenja na razli¢nih razvojnih podrocjih:
Razvoj vescin za spodbujanje samostojnosti

CILI IN REZULTATI UCENJA

KOGNITIVNO PODROCJE

Studenti

* Razumejo vsebino in ucne cilje za razvoj ves¢in za spodbujanje samostojnosti v
vsakdanjem zivljenju ter znanj na podroc¢ju zdravstvene vzgoje in druzboslovja.

* Razvrstijo vrste algoritmov in IKT orodij, ki jih lahko uporabijo za podporo pri
razvoju vescin samostojnosti v vsakodnevnem Zivljenju, pri zdravstveni vzgoji in pri
pridobivanju znanj s podro€ja druzboslovja v predsolski vzgoji.

» Pripravijo primere algoritmov, ki jih je mogode uporabiti pri razvoju vesgin
samostojnosti v vsakodnevnem Zzivljenju, pri zdravstveni vzgoiji in pri pridobivanju
znanj s podrocja druzboslovja v predSolski vzgoji.

* Analizirajo in razumejo znacilnosti orodij za kodiranje (npr. Cubetto) za razvoj
veSCin algoritmi€nega miSljenja z vidika razvoja ves¢in samostojnosti v
vsakodnevnem Zivljenju, pri zdravstveni vzgoji in pri pridobivanju znanj s podrocja
druzboslovja v predsolski vzgoiji.

» Pripravijo aktivnosti, pri katerih se lahko uporabijo orodja za kodiranje za razvoj
vescCin algoritmi¢nega misljenja na podrodju razvijanja samostojnosti, zdravstvene
vzgoje in druzboslovja.

+ Pripravijo analogne aktivnosti, ki vklju€ujejo algoritmi¢no misljenje in jih je mogoce

uporabiti na podroc&ju razvijanja samostojnosti, zdravstvene vzgoje in druzboslovja.
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AFEKTIVNO PODOROCIJE

* Razumejo pomen algoritmi€énega misSljenja pri razvoju samostojnosti v
vsakodnevnem zivljenju, pri zdravstveni vzgoji in pri pridobivanju znanj s podrocja
druzboslovja v predSolski vzgoiji.

* lzvajajo dejavnosti, ki vklju€ujejo algoritmi¢no misljenje in spodbujajo samostojnost
v vsakodnevnem zivljenju, u€enje na podrocju zdravstvene vzgoje in druzboslovja.

* Raziskujejo algoritmi€no misljenje na podrocju razvijanja samostojnosti, pri
zdravstveni vzgoji in pri pridobivanju znanj s podro¢ja druzboslovja v predSolski
vZgoiji.

* Prostovoljno sodelujejo pri dejavnostih v razredu.

PSIHOMOTORICNO PODROCIJE

* lzvajajo dejavnosti psihomotoricnega ucenja (ki vkljuCujejo algoritmiéno misljenje)
pri razvoju veS&in samostojnosti, pri zdravstveni vzgoiji in pri pridobivanju znanj s

podrocja druzboslovja v predsSolski vzgoiji.

VSEBINA

+ Algoritmi¢no misljenje pri razvoju veS¢in samostojnosti v predSolski vzgoji.
+ Algoritmi€no misljenje pri vsakodnevnih ves€inah v predSolski vzgoji.
+ Algoritmi€no misljenje pri zdravstveni vzgoji v pred3olski vzgoji.

+ Algoritmi€no misljenje pri spoznavanju druzboslovja v predSolski vzgoji.

PROCESI POUCEVANJA IN UCENJA

» Skupinska razprava o tem, kako izkoristiti vrste algoritmov za poucevanje
samostojnosti v vsakodnevnem Zivljenju, pri u€enju na podrocju zdravstvene

vzgoje in druzboslovja.
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* Oblikovanje algoritma, ki temelji na uenju skozi igro, za poucevanje
samostojnosti v vsakodnevnem Zivljenju, za uéenje na podro¢ju zdravstvene
vzgoje in druzboslovja.

* Uporaba kodirnih orodij za izboljSanje kognitivnega razvoja in razvoj vescin
algoritmi¢nega misljenja v predSolski vzgoji.

* Raziskovanje in poroanje o kognitivnem razvoju pri otrocih, kadar razvijamo
samostojnost v vsakodnevnem Zzivljenju in kadar jih pou€ujemo o zdravstveni
vzgoji in druzboslovju.

» Tehnike aktivhega poucevanja.

» Tehnike poucevanja skozi igro.

» Raziskovalne didakti¢ne strategije.

* Projektno ucenje.

OCENJEVANIJE

* Samoocenjevanije.

* VrstniSko ocenjevanje.

* Priprava uéne aktivnosti, kjer uporabljajo orodja za kodiranje primerna za razvoj
algoritmi¢nega misljenja v predSolski vzgoji.

* Priprava analognih u¢nih aktivnosti z uporabo vesc&in algoritmi¢nega misljenja za
otroke.

* Raziskovanje (skupinsko delo).

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

PRIMER UCNE URE

Cilji

* Pripravijo primere algoritmov, ki jih je mogoCe uporabiti pri razvoju vesc&in
samostojnosti v vsakodnevnem Zivljenju, za u€enje na podroCju zdravstvene
vzgoje in druzboslovja v predSolski vzgoiji.

* Pripravijo primere za analogne u¢ne aktivnosti, ki jih je mogo€e uporabiti pri
razvoju veS&in samostojnosti v vsakodnevnem zivljenju, za u€enje na podrocju

zdravstvene vzgoje in druzboslovja v predSolski vzgoiji.
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* Pripravijo aktivnosti, kjer lahko uporabijo kodirna orodja za razvoj vescin

algoritmi¢nega misljenja v predSolski vzgoji.

Procesi pouéevanja in u€enja

Izven ucilnice:

* Pojasnila o tem, kako razvijati ves€ine algoritmi¢nega misljenja pri spodbujanju
samostojnosti v vsakodnevnem Zivljenju, pri u€enju na podrolju zdravstvene
vzgoje in druzboslovja v predSolski vzgoiji.

* Ogled videoposnetkov, vkljuéno z dobrimi praksami o tem, kako razviti vescine
algoritmi¢nega misljenja za samostojnosti v vsakodnevnem Zzivljenju, pri u€enju na
podrocju zdravstvene vzgoje in druzboslovja v predsSolski vzgoiji.

- Predstavitev orodij za kodiranje in razlaga, kako razviti ves¢ine algoritmi¢nega
misljenja pri spodbujanju samostojnosti v vsakodnevnem zivljenju, pri uéenju na

podrocju zdravstvene vzgoje in druzboslovja v predsolski vzgoiji.

V ucCilnici:
- Priprava u¢ne aktivnosti z uporabo kodirnih orodij za razvoj algoritmov in

oblikovanje analognih ucnih aktivnosti z uporabo algoritmi¢nega misljenja.

Z analognimi aktivhostmi zelimo
nase otroke pripraviti, da bodo
delali lastne nacrte, ustvarjali
lastne korake in preucevali ali

njihove resitve delujejo ali ne. To

lahko razumemo kot temelj
algoritmi¢nega misljenja.
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Ocenjevanje:
Izpolnjevanje delovnega lista o vklju¢evanju vescin algoritmi¢nega misljenja za
spodbujanje samostojnosti v vsakodnevnem Zivljenju, pri uéenju o zdravstveni

vzgoji in druzboslovju v predSolski vzgoji.

Studenti bodo na koncu modula izpolnili spodnji obrazec za ocenjevanije.

Katere ucne cilje
sem dosegel?

Katerih ucnih ciljev
nisem dosegel?

Kaksni so
razlogi?

Kaj so dokazi o
doseganju ucnih
ciljev?

Ali zmorem vec?
Kako?
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MODUL 7
Razvijanje vesc€in algoritmic¢nega misljenja na razli¢nih razvojnih podrocjih:

Ustvarjalne vescine

CILJI IN REZULTATI UCENJA

KOGNITIVNO PODROCJE

Studenti

* Razumejo vsebino in ucne cilje za razvoj ustvarjalnih vesgin v predSolski vzgoji.

* Povezujejo razvoj ustvarjalnih ves¢in z veS€inami algoritmicnega misljenja v
predSolski vzgoji.

* Razvrstijo vrste algoritmov in procesov reSevanja problemov, ki jih lahko uporabijo
za spodbujanje ustvarjalnih ves¢in v predSolski vzgoji.

* Analizirajo in razumejo znacilnosti orodij za kodiranje (npr. ScratchJR, mTiny, Bee
Bot), ki so namenjena razvoju vesc¢in algoritmiénega misljenja v predSolski vzgoji,
z vidika podpore razvoja ustvarjalnih vescin.

* Pripravijo aktivnosti z algoritmi¢nim misSljenjem, ki jih je mogoCe uporabiti pri

razvoju ustvarjalnih vescin v predsolski vzgoiji.

AFEKTIVNO PODROCIE

* Prepoznajo pomen algoritmiénega misljenja pri razvoju ustvarjalnih ves¢in v
predsSolski vzgoiji.

* lzvajajo dejavnosti za razvoj algoritmicnega misljenja skozi ustvarjalnih vescine.

* Raziskujejo algoritmi€no misSljenje skozi razvoj ustvarjalnih vesS¢€in v predsSolski
vZgoiji.

* Prostovoljno sodelujejo pri dejavnostih v razredu.
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PSIHOMOTORICNO PODOROCIJE

* Sodelujejo pri u€nih aktivnostih, ki vklju€ujejo algoritmi¢no misljenje in ustvarjalne

vescine.

VSEBINA

* Razvoj ustvarjalnih ves&in v pred3olski vzgoiji.

« Algoritmi€no misljenje skozi razvoj ustvarjalnih vesc¢in v predSolski vzgoiji.

PROCESI POUCEVANJA IN UCENJA

*+ Z metodo mozZganske nevihte ustvarimo miselni vzorec z glavnimi koncepti,
veSCinami in staliS¢i o ustvarjalnih ve&€inah v nacionalnem kurikulumu v
predSolski vzgoji.

+ Studenti v manjsih skupinah razpravljajo o povezavah med vrstami algoritmov in
algoritmi¢nim misljenjem ter razvojem ustvarjalnih veS&in v predSolski vzgoji.
Rezultate razprav delijo v skupni diskusiji celotne skupine.

» V parih raziskujejo in poroCajo katere ustvarjalne veS¢ine so uporabne za razvoj
algoritmi¢nega misljenja v predSolski vzgoji.

* V man;jsi skupini razpravljajo o merilih za izbiro aktivnosti, ki omogoc¢ajo razvoj
ustvarjalnih ves€in in algoritmi¢nega misljenja v predSolski vzgoji. Rezultate delijo
v skupni diskusiji.

* V man;jsih skupinah ali parih nacrtujejo aktivnosti z vklju¢evanjem algoritmicnega
misljenja pri razvoju ustvarjalnih ves€in, in sicer z aktivhostmi na prostem, s
projektnim pristopom, z obogatitvijo igralnih kotiCkov z materiali, ki so povezani z
algoritmiénim misljenjem, s problemskim uéenjem 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. Studenti pripravijo poster v digitalni obliki, s katerim

predstavijo svoje ideje skupini.
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OCENJEVANIE

e Samoocenjevanje.

* VrstniSko ocenjevanje.

e lzdelki, ustvarjeni med delom v skupinah: plakat, poroc€ilo o raziskavi, sklop meril,
nacrtovane aktivnosti.

* Merila: aktivno sodelovanje pri dejavnostih, kakovost in poglobljenost
raziskovalnega dela, didakti¢ni in inovativni pomen nacrtovanih ucnih aktivnosti,

ucinkovito sporoc¢anje idej preko vec razlicnih medijev.

PRIMER UCNE URE

Cilji
- Razumejo vsebino in u¢ne cilje za razvoj ustvarjalnih ves¢in v predsolski vzgoji.
- PoveZejo razvoj ustvarjalnih veSCin z veSCinami algoritmiCnega miSljenja v

predSolski vzgoiji.

Procesi uéenja in izobrazevanja

Izven ucilnice:
- Razlaga kako razvijati ves€ine algoritmi¢nega misljenja med spodbujanjem

razvoja ustvarjalnih ves¢in v predSolski vzgoji s ppt predstavitvijo.

V ucilnici:

-V skupinski diskusiji spomnimo udelezence na glavne koncepte o algoritmi¢nem
misljenju in nekatere povezave z drugimi u€nimi podrodji, ki so bile izpostavljene
na prejsnjih srecanjih.

- Pricnemo razpravo o ustvarjalnih vesCinah v nacionalnem kurikulumu za
predSolsko vzgojo: Kako so v kurikulumu predstavljene ustvarjalne vescine?

Kako pomembne so? Kateri u€ni cilji in vsebine so vklju€eni?
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- Prostovoljce prosimo, da ideje zapiSejo na tablo in razpravljajo o tem, kak$no
znanje se pridobi pri razvoju ustvarjalnih ve&¢in in na kakSen nacin se poucujejo:
aktivnosti, materiali, situacije, prostori.

-V majhnih skupinah predlagajte udeleZzencem, da vizualno prikaZejo glavne
koncepte, ves€ine in stalis¢a. UdeleZenci si vizualne pripomocke lahko delijo.

-V majhnih skupinah razpravljajte o povezavah med vrstami algoritmov in
algoritmiénim misljenjem ter razvojem ustvarjalnih ves¢in v predsolski vzgoji.
Poudarite, kakSne so povezave glede na vsebino, metode, priloznosti, materiale
itd.

- Povabite udelezence, da rezultate razprav posredujejo pri diskusiji. Napisite

dogovore in vprasanja, ki se pojavijo.

Ocenjevanje:

1.1zpolnite delovni list o aktivnostih na temo Povezave-Siritev-1zziv.

Povezave Siritev I1zziv

Kako so predstavljene ideje §| S katerimi novimi idejami ste §| Kateri izzivi ali vprasanja so

in informacije povezane s razsirili svoje razmisljanje v se vam pojavili zaradi
tem, kar ste Ze vedeli? nove smeri? predstavljenih idej in

informacij?

2. Vrednotenje izdelkov iz aktivnosti: plakat in sodelovanje v razpravah v smislu
aktivnega sodelovanja pri dejavnostih in ucinkovitosti sporo¢anja idej preko vec

razlicnih medijev.
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SPREMNA BESEDA

Kurikulum je bil zasnovan za Studente predSolske vzgoje na evropskih in turskih univerzah
Z namenom poucevanja o tem kako vkljuCevati vesCine algoritmiénega misljenja na
podrocjih razvoja v predSolski vzgoiji.

Moduli tega kurikuluma se lahko integrirajo v obstojeci Studijski program ali pa se
uporabljajo kot posebna uéna enota. Kurikulum je zasnovan v skladu z evropskim
sistemom prenosa in zbiranja kreditnih to¢k (ECTS), ki vkljuCuje 28 ur neposrednega
pedagoskega dela, kar je enako 1 ECTS. Ure neposrednega pedagodkega dela se lahko
podaljSajo glede na potrebe Studijskih programov. Kurikulum vkljuCuje tudi t.i. model
obrnjenega ucenja, lahko se prilagodi neposredni izvedbi ali izvedbi na daljavo.

Ker je ta uéni nacrt zasnovan kot odprti izobrazevalni vir v skladu z licenco Creative
Commons (CC-BY-SA), vabimo vse zainteresirane visokoSolske ucitelje, naj to gradivo
uporabijo. Vsebino lahko prosto delijo, spreminjajo in prilagodijo. Prosimo vse uporabnike,
da avtorstvo projekta navajajo na nasledniji nacin.

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
zabelezeno: "Gradivo je bilo spremenjeno na nacin, kije vskladuz ......... "

Zelimo, da so vsi potencialni uporabniki seznanjeni, da je za objave spremenjene razli¢ice
tega u€nega nacrta treba navesti licenco zgoraj.

Zahvala

Zahvaljujemo se www.clipartmax.com, www.pngwing.com, www.pixabay.com in
www.pexels.com , za posredovanje slik, zaSc¢itenih z avtorskimi pravicami.

Za vec€ informacij o projektu ALGOLITTLE prosimo obiscite: \\\

www.alqgolittle.org

Sledite nam na:

https://twitter.com/algolittle

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

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