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POVZETEK

Ucenje je za marsikoga muéno pocetje, ki ga nerad opravlja. Ampak uciti se mora prav vsak ¢lovek.
Ucimo se lahko sproti in nenamerno ali pa nadzorovano in namerno. In prav namerno ucenje je

najbolj mucno in dolgocasno.

Da bi ugotovili, kako se lazje u¢imo in tudi sami oblikovali nacin laZjega uc€enja, sva se odloCili, da
izveva kaj novega o ucenju in ustvariva svoj program, ki bo tudi drugim ucencem pomagal pri

ucenju.

Izbrali sva predmet matematika, snov ulomki, ki pri ucencih ni najbolj priljubljena. V programu
Scratch sva sestavili program Ulomcek, ki u¢encem omogoca utrjevanje znanja iz razvrséanja,

seStevanja in odStevanja ulomkov.

Delovanje programa sva preskusili z uéenci 7. razreda nase Sole. Vecini ucencev je bil program vsec.
Ocenili so, da jim je pomagal osveZiti snov oz. jim je pomagal pri boljSem razumevanju snovi. Za

delo so bili bolj motivirani kot pri klasi¢en pouku, ko delajo vaje v zvezek ali na tablo.

V casu programiranja programa in pisanja najine raziskovalne naloge sva spoznali marsikaj novega

o ucenju in da je za programiranje potrebno veliko potrpezljivosti in vztrajnosti.
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1 uvoD

Vsak Clovek se uci. Ampak kako se uciti ¢im laZje, hitreje in ucinkoviteje? Ljudje se u¢imo na razlicne
nacine. Ne ustreza vsem enak nacin ucenja. Poznamo slugne, vizualne in ¢utne tipe uéenja. Ce
upostevamo, kateri tip smo, se najlazje u¢imo, snov se bomo naucili in si zapomnili podatke hitreje.
In prav spomin je osrednji dejavnik pri u¢enju. Ko vnesemo nek podatek v nas spomin, se shrani v
razlicne »dele« spomina. V kateri »del« se shrani je odvisno od tega, kolikokrat se na ta podatek
spomnimo in pa v kakSnem stanju smo, ko se spomnimo na ta podatek. Poznamo zaznavni spomin,
delovni spomin ter pa dolgoroéni spomin. Ce samo bezno osinimo ali opazimo enega od podatkov,
ki nam jih ponuja okolica, se ta podatek »shrani« v zaznavni spomin. V tem spominu ostane za krajsi
¢as. Ce nas en od podatkov iz okolice $e posebej zanima, se »shrani« v delovni spomin, saj bomo o
tem podatku oziroma o delih tega podatka kasneje $e podrobneje razmislil. Ce pa en podatek
neprestano ponavljamo oziroma vadimo (npr. Hoja, materni jezik...), potem se ta podatek »shrani«
v nas dolgoroc¢ni spomin. Tisti podatki, ki so shranjeni v dolgoroénem spominu, so nam na razpolago

Se dolgo ¢asa, nekateri za zmeraj.

Ucimo se lazje, ¢e nase telo ni v poloZaju v katerem po navadi pocivamo (lezanje), saj tako telo
moZganom sporoca, da zdaj ni ¢as, ko bi bila potrebovana pretirana uporaba le teh. Najbolje je, ce
se ucimo po koncani telesni aktivnosti. Pri u¢enju ne smemo biti dehidrirani. Bolje se u¢imo tudi, ¢e

se u¢imo za mizo v sede¢em poloZaju zraven odprtega okna.

Ko je umetna inteligenca prisla na dan, so ljudje najprej o njej razmisljali kot o udezni in vsemogoci
stvari. Nato so jo kritizirali in o njej govorili kot o najslabsi stvari, ki je doletela ¢loveStvo. Danes pa

smo o umetni inteligenci sposobni kriticno razmisljati in postavljati dejstva.

O ucenju s pomocjo rac¢unalniskih programov lahko povemo tako pozitivne kot negativne stvari.
Pozitivno je, da je vecini uporabnikov uéenje s pomocjo racunalnika ljubse kot uéenje preko knjig. S
pomocjo racunalnika se lahko poStevanko uc¢imo preko zabavne in poucne videoigre, ki nas obenem
nauci marsikaj ter pa privlaci in nas spodbudi k nadaljnji uporabi te igrice. Uporaba racunalnika

spodbudi kriticno razmisljanje, saj niso vsi podatki, ki jih preberemo na spletu, resnicni.

Racunalnik je lahko pri pouku uporabljen tudi kot pripomocek, ki ga uporablja dolo¢ena skupina ali
par ucencev. Tako s pomocjo tehnologije gradimo tudi medsebojne odnose in strpnost. Negativno

pa je, da je pretirana raba Skodljiva za cel na$ organizem. Dokazano je tudi, da si podatke bolje



zapomnimo, Ce jih beremo iz papirja kot, Ce jih beremo iz wordovega dokumenta, ki ga gledamo na

ekranu.

Kljub vsemu zgoraj nastetemu pa umetna inteligenca in u¢enje preko racunalnika, programa ali pa
recimo spletnega portala pripomore k nasemu znanju. Vec¢inoma se programi za pomoc pri ucenju
uporabljajo za ponavljanje in utrjevanje podatkov oziroma snovi, ki si jo moramo zapomniti za na

primer ocenjevanje.

Prav zato sva se odlocili, da tudi sami sestaviva program za utrjevanje znanja ulomkov.



2  TEORETICNA IZHODISCA

2.1 Ucenje

Na zZalost ucitelji ne morejo uliti novega znanja v u¢enca tako, da mu polozijo roke na glavo. Lahko
pa ucencu vseeno pomagajo z dobro razlago. Navsezadnje pa je na koncu ucenec tisti, ki se odlodi

ali se bo u¢no snov naucil ali ne.
Pri u¢enju si lahko u¢enec pomaga z vajami v zvezek, uc¢benikom in pa racunalnikom.

Ucenje je dolgotrajna sprememba v ucencevem znanju, ki jo lahko pripisemo njegovim izkusnjam.
Definicija uéenja je sestavljena iz treh razli¢nih delov:!

a) znanje je dolgotrajna sprememba pri u¢encu,

b) spreminja se ucencevo znanje,

¢) vzrok za spremembo je nekaj, kar ucenec izkusi.
Ucimo se lahko na razlicne nacine.

Ucimo se lahko “ponesreci” oziroma nenamerno. Do tega pride, ko na primer vsak dan hodimo v
Solo ali v sluzbo. S¢asoma si bomo zapomnili oziroma se naucili, kako priti do Sole oz. sluzbe.
Nenamerno se uc¢imo zelo veliko stvari, Ceprav tega na opazamo. Na neprisiljen nacin se stvari tudi

hitreje in lazje nau¢imo.

Ucimo se lahko tudi na nadzorovan nacin oziroma namerno. Do tega pride, ko se pripravljamo na

ocenjevanje. To ucenje poteka bolj pocasi in je veckrat za marsikoga mucno.
Kadar mora biti u¢enje nacrtovano, se u¢imo bolje, ¢e smo za ucenje motivirani.
Danes vemo, da motivacija in ¢ustva pomembno vplivajo na uéenje.

Motivacije so najpogosteje Zelja po znanju oz. dobri oceni, Zelja po ponosu starsev, Zela po dobri
oceni, Zelja po dobrem rezultatu na tekmovanju, strah pred kaznijo... Za dodatno motivacijo se

lahko po koncu dela nagradimo na primer s slascico.

Prav tako se je lazZje uciti, e se pred ucenjem razgibamo in popijemo malo vode. Pri ucenju je

priporocen poloZaj sedenja za mizo. Tako namre¢ spravimo moZgane v “pogon” .

! Dumont H. in drugi. 2013. O naravi uéenja: uporaba raziskav za navdih prakse. Centre for Education
Research and Innovation. Pridobljeno dne 12.6.2023.



Vcasih si nekaterih stvari ne moremo zapomniti. To se velikokrat zgodi zaradi tega, ker nas stvar

oziroma snov ne zanima ali pa med ucenjem namesto na u¢no snov mislimo na kaj drugega.

ZAHTEVA
STARSEV
KAJ

MOTIVIRA?

& =

Slika 1: Razli¢éne motivacije ucenja

Velikokrat se u¢imo preko miselnih vzorcev, slusno, vizualno, preko pisanja, preko branja... 2

Da se naucene stvari ohranijo, si jih moramo zapomniti.

Poznamo tri glavne veje spomina:

zaznavni oziroma senzori¢ni spomin (nastopi, ko na primer vidimo neko osebo, ki jo ne
poznamo na ulici in ima dokaj zanimiv plasc): za kratek ¢as obdrzi vse vstopajoce vizualne
informacije in vse vstopajoce zvoke v sludni obliki;

delovni spomin (nastopi na primer, ko se v okolju s katerim ste povezani zgodi prepir in vas
le ta zanima): obdrZzi omejeno Stevilo izbranih besed in slik za nadaljnje procesiranje:
dolgorocni spomin (nastopi na primer, ko se kot otrok naucite hoditi in, ker to uporabljate

na dnevni ravni tega ne pozabite): neomejeno skladi$ée znanja.?

2 Uéenje. V Wikipedija: prosta enciklopedija. Pridobljeno s https://hr.wikipedia.org/wiki/U%C4%8Denje
3 Dumont H. in drugi. 2013. O naravi uenja: uporaba raziskav za navdih prakse. Centre for Education
Research and Innovation. Pridobljeno dne 12.6.2023.
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Pri ucenju je velikega pomena tudi zaznavanje.

Ljudje se razlikujemo po tem, katerim cutnim kanalom dajemo prednost pri zaznavanju in

sprejemanju informacij iz okolja.
Informacije iz okolja lahko ¢lovek sprejema s petimi Cutili. Ta Cutila so: vid, voh, sluh, okus in tip.

Vsak ucenec ima enega od treh stilov zaznavanija, ki so:
- vidni-vizualni tip zaznavanja,
- slusni - avditivni tip zaznavanja,

- &utno/Custveni - kinestetiéni tip zaznavanja.*
Ce ima u¢enec sludni tip zaznavanja, potem si informacije bolje zapomni, €e jih zazna s €utilom sluh.

Ce ima uéenec vidni oziroma vizualni tip zaznavanja, potem si informacije bolje zapomni, ¢e jih

zazna s Cutilom vid.

Ce ima ucenec ¢utno oziroma ¢ustveni tip zaznavanja, potem si informacije bolje zapomni, ¢e jih

zazna s Cutilom tip.
Ljudje smo najveckrat » mesani tipi«.

Zagotovo je najbolje, da je ucna snov predstavljena tako, da je lahko vidimo, sliSimo in ce je le

mogoce tudi otipamo.

4 AZman T. 2008. U&enje ulenja - kako ugiti in se nauditi spretnosti vseZivljenjskega uéenja. Ljubljana: Zavod
RS za Solstvo. Pridobljeno 17.1.2023



Kognitivha teorija

multimedijskega ucenja

MULTIMEDIJSKA SENZORICNI DOLGOTRAJNI
PREDSTAVITEV SPOMIN DELOVNI SPOMIN SPOMIN
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Slika 2: Kognitivna teorija multimedijskega ucenja

2.1.1 Ucenje z racunalnikom

Ucenje s tehnologijo so u¢ne situacije, v katerih izkusnjo poucevanja ustvarjamo s pomocjo fizicnih

naprav, kot sta splet ali raunalnik.

Pri ucenju s pomocjo tehnologije bomo upostevali tri glavna spoznanja iz raziskav na podrocju

kognitivne (spoznavne) znanosti:®

e Dvojni kanali: ljudje imamo locena kanala za procesiranje verbalnih in vizualnih gradiv.

e Omejena zmoznost: ljudje lahko v enem od kanalov socasno obdelamo le majhne koli¢ine
gradiva.

e Aktivno procesiranje: ucenje postane smiselno, ko se u¢enec uci z ustreznim kognitivnim
procesiranjem, kar pomeni, da se posveca ustreznemu gradivu, ki ga razvrsti v dobro

povezano reprezentacijo, ki se nato poveZe z u¢encevim predznanjem.

> Dumont H. in drugi. 2013. O naravi uenja: uporaba raziskav za navdih prakse. OECD. Pridobljeno dne
12.6.2023.
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Racunalnik je danes pri pouku uporabljen marsikdaj.
Uporabljamo ga kot didakti¢ni pripomocek in ne samo za razvedrilo.

Racunalnisko didakti¢ni programi temeljijo na spodbujanju uporabnikovega razmisljanja, iskanju
reSitev dolocenih problemov in hkrati na zabavi. Zaradi teh lastnosti je racunalnik tudi dober

motivator.

Poleg vsega zgoraj nastetega je prednost tehnologije v tem, da ponuja odlicno osnovo za zbiranje
informacij iz razli¢nih virov, ki jih nato uporabniki organizirajo, povezujejo in odkrivajo povezave
med dejstvi in dogodki. Spodbuja tudi kriticno razmisljanje, saj niso vsi podatki, ki nam jih ponuja

resnicni.

Pri uporabi rac¢unalnika uporabniki poleg utrjevanja snovi pridobivajo nova spoznanja, vescine in

spretnosti, ki jih omogoca racunalniski program.

Prav tako je ucenje s pomocjo tehnologije za uéenca manj dolgocasno in pogosto bolj zabavno.
Didakti¢ne racunalniSke igre za utrjevanje in ponavljanje dolocene vsebine so programirane tako,
da je ucencem ¢im manj dolgocasno in mucno, hkrati pa imajo moZnost pridobiti povratno

informacijo o pravilnosti resitve.

Ucitelji morajo biti pri uporabi racunalnika in ostale tehnologije pri pouku tehni¢no podkovani,
iznajdljivi ter sposobni uporabiti razlicne nacine poucevanja (“poucevanje” je uciteljeva

manipulacija uénega okolja z namenom spodbujati uéenje) in iskati tudi nove nadine pouéevanja.®

Ucitelj mora uéencu pri uporabi racunalnika med poukom pomagati in spremljati njegovo ucenje,
za nacin poucevanja z racunalnikom je namrec znacilno, da racunalnik lahko prevzema celotno
podajanje-posredovanje, vrednotenje in utrjevanje nove snovi, znanj, pojmov in povezav med njimi
in tako v osnovi sledi logiki programiranega pouka. Zaradi tega vecina uciteljev uporablja nacin
ucenja z racunalnikom pri pouku pri skupinskem delu, ker omogoca sodelovanje, medsebojno

pomo¢ in pozitivne naravnanost med uéenci.’

Ucenci najpogosteje uporabljajo racunalnik za ponovitev snovi pred testom.

& Skrabar B. 2010. Uporaba informacijske-komunikacijske tehnologije v prvem triletju osnovne $ole. Koper.
Pridobljeno 12.1.2023
7 Skrabar B. 2010. Uporaba informacijske-komunikacijske tehnologije v prvem triletju osnovne $ole. Koper.
Pridobljeno 12.1.2023

11



V tem poglavju vam bova predstavili nekaj nacinov ucenja s pomocjo racunalnika oziroma
tehnologije. Najbolj osnovni nacini so: interaktivne vaje za pomoc pri ucenju, aplikacije za pomoc¢

pri ucenju in spletni portali za pomoc pri ucenju.

Interaktivne vaje

so ena izmed najbolj dostopnih pomoci pri u€enju. Do njih lahko preprosto dostopamo preko
brskalnika. Vec¢inoma so interaktivne vaje brezplacne. Interaktivne vaje pokrivajo vsa podrocja, kar

se uéenja ti¢e. Na spletnem brskalniku lahko najdemo interaktivne za skoraj vsako podrogje.?
Beseda interaktivnost pomeni aktivno udelezbo pri upravljanju z programom.®

Ena najbolj znanih interaktivnih vaj so tako imenovane Interaktivne vaje za ucence od. 1. do 9
razreda.'’ Ponujajo nam vaje za predmete kot so: Slovens&ina, Matematika, Angle3¢ina, Nems¢ina,

Geografija, Zgodovina, Kemija, Biologija, Glasbena umetnost, Sport... Te predmeti so razdeljeni po

razredih (od prvega razreda do devetega razreda osnovne Sole).

Slovenscina
1.-5. razred
6.-9. razred

Matematika
1.-5. razred
6.-9. razred

Anglescina
1.-3. razred
4.-5. razred
6.-9. razred

Slika 3: Spletna stran Interaktivne vaje (zaslonska slika)

Interaktivne vaje so priro¢ne za ponovitev snovi pred pomembnim ocenjevanjem ali za potrebo po

dodatnih vajah.!!

8 Damjana V. 2022. Interaktivne vaje. Pridobljeno 6.1.2023 s https://interaktivne-vaje.si/index.html
° Jakopin P. 2022. Fran. Institut za slovenski jezik. Pridobljeno s
https://fran.si/iskanje?View=1&Query=interaktivnost

10 Interaktivne vaje. Pridobljeno 3. 1. 2023 s https://interaktivne-vaje.si/

11 Damjana V. 2022. Interaktivne vaje. Pridobljeno 6.1.2023 s https://interaktivne-vaje.si/index.html
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Aplikacije

kot so Duolingo ali 5KA so bolj specializirane za svoja podrocja (Duolingo — ucenje jezika, SKA—
pomoc pri uc¢enju za osnovne Sole). Aplikacije za pomoc pri ucenju so veckrat lahko placljive (na
primer Pet-ka). Obicajno nam aplikacija najprej ponudi nekaj razlicnih moznosti teme, ki se jo bomo

ucili.

Duolingo nam na primer, da na izbiro veliko razli¢nih jezikov. Uéenje poteka postopoma od najbolj
enostavnih besed naprej. Jezik vadimo z vajami, ki nam jih predlaga aplikacija in tako

napredujemo.?

Pet-ka je placljiva aplikacija, ki nam pomaga pri u¢enju v osnovni Soli. Z razli¢nimi video posnetki z

razlagami ter pa interaktivnimi vajami nam pomaga to boljSega razumevanja snovi.:

Spletni portali

Do spletnih portalov kot je U¢imse, dostopamo preko spletnega brskalnika. Od interaktivnih vaj se
razlikujejo v tem, da so spletni portal veckrat placljivi oziroma moramo biti vanje prijavljeni, ¢e jih
Zelimo uporabljati. Spletni portali se za razliko od spletnih strain osredotocajo predvsem na

uporabnika. To prav tako med drugim razlikuje od interaktivnih vaj.}*

Spletni portal U¢imse je ustvarjen za pomoc¢ pri u€enju za osnovnosolce. Vsak razred je razdeljen v
nekaj razliénih predmetov. Ce elimo dostopati do vaj za dolo¢en razred in predmet moramo kupiti

kodo za vstop oziroma jo dobiti.

Slika 4: Spletni portal U¢imse

12 Luis A. Duolingo. Pittsburgh. Pridobljeno 7.1.2023 https://www.knjiznica-
celje.si/raziskovalne/4201603870.pdf

13 Voyo. 5KA. Pridobljeno 6.1.2023 s https://voyo.si/5ka

14 Medved, M. 2015. Spletni portali. Delo diplomskega seminarja. Maribor: UL Ekonomsko-poslovna
fakulteta. Pridobljeno 11. 12. 2022 s https://dk.um.si/lzpisGradiva.php?id=47419
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Spletni portal Ucimse je zasnovan privlacno in na zabaven nacin. Z reSevanjem nalog pridobivamo
zlatnike, s katerimi si lahko “kupimo” predmete, ki jih potem namestimo na svoj lastni otok.

Z reSevanjem nalog si prav tako pridobivamo izku$nje in napredujemo na viSje stopnje. Spletni
portal ima med drugim tudi zabavni koticek, kjer lahko igramo racunalniske igre, pridobimo

kuharske recepte itd.

Ce strnemo: laZje se u¢imo, ¢e se u¢imo nenamerno in na zabaven nacin: preko igrice, s prijatelji...
Ucéenje nam oteZuje nezanimiva tematika predstavljena na dolgocasen nacin, prav tako tudi

pomanjkanje motivacije za ucenje.

Ce smo za uéenje motivirani, je u€enje bolj zanimivo, snov pa si zapomnimo za dalj ¢asa.

2.2 Ulomki

Ker najina naloga ni s podroc¢ja matematike, pa¢ pa na podrocju racunalnistva, je v nalogi le na
kratko zapisana teorija o ulomkih in sicer le o seStevanju in odstevanju ulomkov, saj bo najin

program namenjen ucenju/utrjevanju razvrs¢anja ulomkov ter seStevanju in odStevanju ulomkov.
Ulomek je urejen par dveh Stevil. Sestavljen je iz Stevca imenovalca in ulomkove crte.

»Ce sta v ulomku Stevec in imenovalec enaka, ulomek ponazarja stevilo 1. Vsako naravno Stevilo
lahko zapisemo tudi kot ulomek z imenovalcem 1, pri cemer je Stevec kar to naravno Stevilo. Ulomki,
pri katerih je Stevec veckratnik imenovalca, ponazarjajo naravna Stevila. Ulomki, pri katerih je Stevec
enak 0, imenovalec pa je od 0 razlicen, ponazarjajo Stevilo 0. Ulomki z imenovalcem 0 ne obstajajo

(nimajo pomena).«*> (Berk in drugi, 2020, str. 34).

Ulomki, pri katerih je stevec manjsi od imenovalca, so manjsi od 1. Ulomki, pri katerih je stevec vecji

od imenovalca, so vecji od 1. Zapisemo jih lahko kot celi del in ulomek, ki je manjsi od ena.

»Vsak koli¢nik dveh naravnih stevil lahko zapisemo kot ulomek, pri katerem znak za deljenje

nadomesca ulomkova érta.«*® (Berk in drugi, str. 33).

Ulomke lahko med seboj primerjamo.

15 Berk, J. in drugi. 2020. Skrivnosti $tevil in oblik 7: U¢benik za matematiko v 7. razredu osnovne 3ole.
Ljubljana: ZaloZba Rokus Klett (str. 34)
16 Berk, J. in drugi. 2020. Skrivnosti 3tevil in oblik 7: U¢benik za matematiko v 7. razredu osnovne 3ole.
Ljubljana: ZaloZba Rokus Klett (str 35)
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»Med ulomki z enakimi imenovalci je manjsi tisti ulomek, ki ima najmanjsi stevec. Med ulomki z
enakimi Stevci je manjsi tisti ulomek, ki ima vecji imenovalec. Ulomka, ki se razlikujeta v Stevcu in v
imenovalcu, najprej razsirimo na skupni imenovalec, nato pa primerjamo Stevca« (Berk in drugi,

2020, str. 49)

2.2.1 Razsirjanje ulomkov

»Ulomek razsirimo tako, da Stevec in imenovalec pomnoZimo z istim naravnim stevilom. Najmanjsi
skupni imenovalec dveh ulomkov je najmanjsi skupni veckratnik obeh imenovalcev«®” (Berk in drugi,
2020, str. 39)
1 1-2 2
l-—=1——=1-
3 3-2 6
Slika 5: RazSirjanje ulomkov
2.2.2 KrajSanje ulomkov
»Ulomek krajSamo tako, da Stevec in imenovalec delimo z istim, od nic razli¢nim Stevilom. To Stevilo

mora biti skupni delitelj stevca in imenovalca. Ulomek je okrajSan, Ce sta Stevec in imenovalec tuji si

stevili«.(Berk in drugi, 2020, str. 42)

6 . 6
B -

1
18 3

Slika 6: KrajSanje ulomkov

2.2.3 Sestevanje ulomkov

»Ulomke z enakimi imenovalci sestevamo tako, da imenovalec prepisemo, Stevce pa seStejemo«

(Berk in drugi, 2020, str. 56).

17 Berk, J. in drugi. 2020. Skrivnosti 3tevil in oblik 7: U¢benik za matematiko v 7. razredu osnovne 3ole.
Ljubljana: ZaloZba Rokus Klett.
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Slika 7: SeStevanje ulomkov z enakimi imenovalci

»Ulomke z razlicnimi imenovalci sestevamo tako, da jih najprej razsirimo na skupni imenovalec,

imenovalec prepisemo, Stevce pa sestejemo.« (Berk in drugi, 2020, str. 61)

2.2.4 Odstevanje ulomkov

»Ulomke z enakimi imenovalci odstevamo tako, da imenovalec prepisemo, stevec pa izracunamo

tako, da od $tevca prvega ulomka odstejemo $tevec drugega ulomka«*® (Berk in drugi, 2020, str.

QX X

DA AD AD
NN AN

Slika 8: Odstevanje ulomkov z enakimi imenovalci

56)

»Ulomke z razlicnimi imenovalci odstevamo tako, da jih najprej razsirimo na skupni imenovalec,
imenovalec prepisemo, od Stevca zmanjsevanca (prvega ulomka) pa odstejemo sStevec odstevanca

(drugega ulomka)« (Berk in drugi, 2020, str. 65).

18 Berk, J. in drugi. 2020. Skrivnosti 3tevil in oblik 7: U¢benik za matematiko v 7. razredu osnovne 3ole.
Ljubljana: ZaloZba Rokus Klett.
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2.3 Scratch

Scratch je programski jezik, ki so ga ustvarili z namenom, da uci uporabnike programiranja in jim le
to tudi omogoca.

Ustvarjen je bil leta 2007 na Tehnoloskem institutu Massachusetta. Zacetna oblika in ideja scratcha
pa je nastala Ze davnega leta 2001. Glavni oblikovalec scratcha je Mitchel Resnick, ki je ta program
namenil predvsem za otroke od osem do 3estnajst let.!®

Program je zelo dobrodosel tudi v Solah pri tehniki ali pri ucenju programiranja. Narejen je na
zabaven vendar poucen nacin kar omogoca ucencem kot uporabnikom kakovostno in zabavno
ucenje. Tudi v nasi Soli program Scratch uporabljamo pri pouku racunalnistva.

Program scratch spominja na zelo razsirjeno igraco lego kocke.

Program uporabnikom programiranje namre¢ omogoca preko tako imenovanih »blokov«. Bloki so
razporejeni v deset razlicnih kategorij in vsaka kategorija ima tudi svojo barvo.

Kategorije se imenujejo: Premikanje, Izgled, Zvok, Svin¢nik, Podatki, Dogodki, Nadzor, Zaznavanije,
Operaterji ter pa Vec blokov (na zadnji izmed skupin blokov lahko ustvarjamo svoje bloke, ki v
oshovhem programu $e niso narejeni).?°

Na blokih so v Zelenem jeziku zapisane naloge, ki jih te bloki opravljajo. S sestavljanjem blokov v
nekaksen »stolp« uporabniki ustvarijo svoj program, ki ga nato preizkusijo v okencu, ki ga lahko
vidijo na ekranu v zgornjem desnem kotu. Program lahko prav tako aktivirajo s klikom na skupek
blokov. Za vidni del programa lahko uporabniki scratcha izbirajo med mnogimi liki, ozadji in dodatki

ali pa ustvarijo svoje.

Ko je program, ki ga naredi uporabnik koncan, ga le ta lahko deli z drugimi uporabniki programa, ki
ga lahko preizkusijo in uporabljajo.
Uporabnik scratcha lahko poleg tega, da ustvari svoj lastni program, tudi vzame deljeni program

drugega uporabnika kot svojo osnovo in na ta deljeni program nadgradi in spremeni.

Scratch pa ima tudi svoj poseben slogan, ki ponazarja njegovo odprtost in njegov glavni namen:
programiranje.

Program se v izvirnem jeziku, ki je angles€ina glasi: »imagen, program, share«.

190 Scratchu. Pridobljeno 14. 2. 2023 s https://scratch.mit.edu/about
20 Scratch (programming language). Pridobljeno 14. 2. 2023 s
https://en.wikipedia.org/wiki/Scratch_(programming_language)
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Slika 8: Program Scratch

Danes je Scratch preveden v vec kot sedemdeset jezikov, v katerih so njegovi uporabniki, ki Stejejo
kar devetdeset milijonov, ustvarili cez 104 milijone projektov.

Na mesec Scratch obisce sto milijonov uporabnikov in med njimi sva seveda tudi midve.

V tem programu bova namrec ustvarili svoj program za pomoc pri uéenju matematike in tako

uresnicili svoj projekt, ki je eden izmed mnogih na scratchu.



3 RAZISKOVALNI DEL

3.1 Cilji raziskovalne naloge

Cilj najine raziskovalne naloge je, da ustvariva program za pomoc pri u¢enju matematike in sicer za
snov ulomki. Program sva poimenovali Ulom¢ek. Program naj bi bil namenjen za usvajanje in
utrjevanje u€ne snovi in sicer: razvrs¢anje ulomkov, sestevanje in odstevanje ulomkov.

Program bodo testirali u¢enci sedmega razreda, da bova ugotovili, kaksna je njegova ucinkovitost
ter pa njegove prednosti in pa slabosti.

S pomocjo spletnega vprasalnika oziroma ankete Zeliva na podlagi mnenja ucencev izvedeti, kaj jih
privlaci in kaj jih odbija pri u¢enju s pomocjo racunalnika, ter kako bi lahko najin program za pomoc
pri u¢enju matematike izboljsali.

S tem programom in najino raziskavo Zeliva predstaviti prednosti in slabosti ucenja s pomocjo

racunalnika in u¢encem mogoce malce pomagati pri uéenju.

3.2 Postavitev hipotez

Na podlagi zgornjih ciljev sva postavili 5 hipotez.

1. Za programiranje bo potrebno veliko ¢asa.

2. Program bodo lahko uporabljali uéenci samostojno.

3. Program bo ucencem pomagal osvezZiti snov oz. jim bo pomagal pri boljSem
razumevanju snovi.

4. Ucenci bodo za delo s programom bolj motivirani kot so pri klasiénem nacinu pouka
(vaje v zvezku in pred tablo).

5. Vecina uéencev ne uporablja ra¢unalniskih programov za pomoc¢ pri ucenju, saj se

vecina najraje in najlaze uci s pomocjo uciteljeve razlage in Solskega ucbenika.

3.3 Raziskava

Raziskovalna metoda dela je analiza virov in programiranje.
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4 REZULTATI - PROGRAM ZA UCENJE ULOMKOV

4.1 Opis programa

Sestavili sva program Ulomcek, ki s pomocjo katerega lahko uéenci utrjujejo znanje razvrséanja,

seStevanja in odStevanja ulomkov.
Ko ucenec zazene program, na zacetni strani lahko izbere navodila, razlago ali naloge.

Smiselno je, da najprej prebere navodila, kako zapisati ulomke. Nato pa, ¢e mu snov ni znana,

prebere razlago.

Naloge so sestavljen po sklopih:
e razvrscanje ulomkov,
e seStevanje ulomkov,

e odstevanje ulomkov.

Pri razvrs¢anju ulomkov mora ucenec ulomke razvrstiti od najmanjSega do najveljega, pri
seStevanju mora zapisati vsoto dveh ulomkov (okrajsan ulomek oz. celi del in okrajsan ulomek), pri

odstevanju pa razliko ulomkov (okrajsani ulomek oz. celi del in okrajsani ulomek).

Za motivacijo v programu zbira srebrnike in pridobiva zvezdice. Za vsako pravilno reSitev naloge

dobi srebrnik. Ko pravilno resi 5 nalog, dobi prvo zvezdico.

Povezava do programa:

https://scratch.mit.edu/projects/762141693
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4.2 Struktura programa

Srebrniki (D |
Preden za¢nes resevati naloge,

si prosim preberi navodila v razlagah
Naloge

Rozlage

Program sva sestavili tako, da si racunalnik sam izbere primere, ki jih bodo dobili uporabniki,
uporabnik programa pa se odlodi, ali bi rad reseval naloge iz sestevanja, odStevanja ali razvrscanja

ulomkov. Potem program dobi sporocilo, ki je odvisno od tega, kaksne naloge je uporabnik izbral.

ko prejmem  seStevanje =

nastavi Izberi siStevilko * na nakljuéno Stevilo med o in o
ko prejmem  razvricanje -
Izberi si Stevilko
nastavi |zberi si $tevilko *+ na  nakljuéno Stevilo med o in o
pocakaj @ sekund

5 - ko prejmem  od3ievanje v
ce Izberi si Steviko = o potem

Izberi si Stevilko

&6«

Izberi si Stevilko

Izberi si Stevilko

i 15 -

Izberi si Stevilko

Izberi si Stevilko =o potem
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Vsaka naloga, ki vklju¢uje $est raéunov, je oznacena s $tevilko. Ce si program izbere $tevilko, na

primer tri, bo objavil sporocilo 'st. 3', ki bo sporocilo nalogi tri, naj se zacne predvajati.

L= o ti sporodim, ali je tvoj rezuitat pravilen, Se enkrat klikni kijukico. medtem, ko imas prazno polje za odgovore

U=tETll Odstej ufomka 5/3 in 375. Koliko dobis? EOEEAETEH
ée odgovor = ali odgovor = @ patem

spremeni  Srebmiki *  za o
sicer

(Ml NEPRAVILNO, reditev je 16/15

pocakaj e sekund
V=Sl Odstej ulomka 1377 in 7/21. Koliko dobis? BRI -]

& odgovor =m ali odgovor = (eErdl potem

V=Tl OdStej uiomka 32/100 in 2125, Koliko dobis? BRELIENET

LA 24/100 potem

Ko packa zastavi vprasanje, se pojavi polje za odgovore (slika spodaj), v katerega uporabnik napise
odgovor. Ce je odgovor pravilen, packa (vidno na sliki zgoraj) uporabniku pove, da je odgovor
pravilen. Ce odgovor ni pravilen, potem packa uporabnika opomni, da odgovor ni pravilen, in mu

pove pravilni rezultat.
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Ko uporabnik zbere dovolj pravilnih odgovorov, dobi zvezdico. MoZne so tri zvezdice, za katere

uporabnik potrebuje razlicno Stevilo pravih odgovorov.

Za prvo zvezdico uporabnik potrebuje pet pravih odgovorov, za drugo deset in za tretjo 15. Ko so
zbrane vse zvezdice, uporabnika preseneti napis 'Bravo! Si pravi matematik/matematicarka!'.
Napis je bil zamisljeno kot motivacija za uporabnika, ki je imel kar 15 pravilnih odgovorov in hkrati

to naredil na zabaven nacin, ki ga je po mozZnosti tudi spravil v dobro voljo.

Bravoel

S1 pravi/prava matematik/matematicarkal

Razlage

Ce pa ima uporabnik teZave pri pridobivanju pravilnih odgovorov, si lahko ogleda razlage sestevanja

in odStevanja ulomkov v izbiri RAZLAGE.

Tam so tudi navodila za zapis ulomkov, saj tudi ¢e zapiSejo odgovor pravilno, ampak na primer z

presledkom, program tega ne bo Stel kot pravilni odgovor.

.ses?evan/b
od'sTevan/e

Vir: Skrivnosti Stevil in oblik 7

Nazaj na glavno stran lahko uporabnik pride s klikom na zelene puscice.
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4.2.1 Delovanje programa

Program se za¢ne s pritiskom zelene zastavice, ki nam najprej pokaze zacetno okno programa. Na

izbiro imamo gumb »razlage« ali gumb »vaje«.

Razlage

Ce pritisnemo na gumb razlage, nam program ponudi tri moZnosti in to so: setevanje, ositevanje

ter pa navodila.
Navodila

Ce pritisnemo na navodila, nam program pokaze besedilo, ki nam pojasni, na kak$en nacin

moramo zapisati odgovore v program, da bodo Steti kot pravilni.
Sestevanje

Ce pritisnemo na gumb sestevanje, nam program pokaze besedilo, ki nam pojasni, kako se ulomke

seSteva.
Odstevanje

Ce pritisnemo na gumb odstevanje, nam program pokaze besedilo, ki nam pojasni, kako se

odsteva.

Vaje

Ko pritisnemo na gumb vaje, nam program ponudi tri moznosti: odStevanje ulomkov, seStevanje

ulomkov ter razvrs¢anje ulomkov.

Odstevanje ulomkov

Ko pritisnemo na gumb »OdStevanje ulomkov« program naklju¢no izbere enega izmed sedmih
sklopov nalog odstevanja ulomkov. Vsak sklop vsebuje Sest nalog odStevanja ulomkov. Ko program

izbere enega izmed sklopov nalog, nam program ponudi prvo izmed nalog v izbranem sklopu.
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Regimo jo tako, da v polje za odgovor zapis§emo odgovor. Ce smo zapisali v polje za odgovor pravilen
odgovor, nam program sporoci, da smo racun resili pravilno in spremeni spremenljivko srebrniki
($tevec pravilno re$enih nalog) za ena. Ce v polje za odgovor vnesemo nepravilen odgovor, nam
program sporodi, da je nas rezultat nepravilen in nam napise pravilen rezultat. Stevilo srebrnikov se
ne spremeni. Pravilen odgovor lahko u€enci zapiSejo na dva nacina: kot okrajsan ulomek ali pa, ¢e

je vrednost Stevca vecja od vrednosti imenovalca, kot celi deli in ulomek.

Ko dobimo povratno informacijo o pravilnosti rezultata, nam program ponudi naslednjo nalogo in
nam tako ponuja naloge dokler nam ne ponudi vseh Sestih. Potem nam program pokaze zacetno

okno.

Sestevanje ulomkov

Pri seStevanju ulomkov po tem, ko pritisnemo na tako imenovan gumb, program naklju¢no izbere
eno izmed sedmih sklopov nalog seStevanja ulomkov. Vsak sklop vsebuje Sest nalog sestevanja
ulomkov. Ko program izbere enega izmed teh sklopov nalog nam ponudi prvo izmed nalog v
izbranem sklopu. Re$imo jo tako, da v polje za odgovor zapisemo odgovor. Ce smo zapisali v polje
za odgovor pravilen odgovor, nam program sporoc¢i, da smo racun resili pravilno in spremeni
spremenljivko srebrniki (Stevec pravilno resenih nalog) za ena, ¢e v polje za odgovor vnesemo
nepravilen odgovor nam program sporoci, da je nas odgovor nepravilen in nam napiSe pravilen
rezultat. Tudi tu lahko uéenci pravilen rezultat zapiSejo na dva nacina: kot okrajSan ulomek ali pa,

Ce je vrednost Stevca vecja od vrednosti imenovalca, kot celi deli in ulomek.

Razvrscanje ulomkov

Pri razvrs¢anju ulomkov po tem, ko pritisnemo na tako imenovan gumb, program naklju¢no izbere
enega izmed dveh sklopov razvricanja ulomkov. Vsak sklop vsebuje Sest nalog razvr§canja ulomkov.
Ko program izbere enega izmed teh sklopov nalog, nam ponudi prvo nalogo v izbranem sklopu.
Resimo jo tako, da v polje za odgovor zapisemo odgovor. Ce smo zapisali v polje za odgovor pravilen
odgovor, nam program sporoci, da smo racun resili pravilno in spremeni spremenljivko srebrniki
(Stevec pravilnih odgovorov) za ena, ¢e v polje za odgovor vnesemo nepravilen odgovor, nam

program sporoci, da je nas odgovor nepravilen in nam napise pravilen rezultat.
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Stopnje

Spremenljivka srebrniki se, kot sva Ze zgoraj napisali, spremeni za ena ob vsakem pravilnem
odgovoru. Ko pride spremenljivka srebrniki do Stevilke pet nam program pokaZe na zaslonu eno
zvezdico, kar pomeni, da smo prisli do prve stopnje pri reSevanju programa. Ko pride spremenljivka
srebrniki do Stevilke deset nam program pokaZze na zaslonu dve zvezdici, kar pomeni, da smo prisli
do druge stopnje pri reSevanju programa. Zadnja stopnja programa nastopi, ko pride spremenljivka
srebrniki do Stevilke petnajst in to pomeni, da smo prisli do konca programa. Na zaslonu nam
program pokaZe napis: »Bravo, si pravi matematik/matematicarka.« In s tem se zbiranje zvezdic

zakljuci. Kljub temu lahko Se vedno reSujemo naloge in pridobivamo »srebrnike«.

26



4.3 Testiranje programa

Program Uloméek sva testirali z u€enci 7. razreda OS Polje. Uéenci so resili naloge, po re$evanju pa

so izpolnili kratko anketo o programu.

Pri testiranju programa so se pokazale tudi nekatere napake (predvsem pri matemati¢nem delu), ki

pa sva jih odpravili.

V zacetku je program deloval tako, da je ucenec kliknil na naloge in dobil nakljuéne naloge iz

razvrScanja, sestevanja ali odstevanja.

Program sva popravili tako, da sedaj ucenec izbere, kaj bi rad reseval (ali razvrsc¢anje, ali seStevanje
ali odstevanje ulomkov). Naloge, ki jih dobi, pa racunalnik Se vedno naklju¢no izbere (na voljo je vec

sklopov nalog).
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4.4 Analiza odgovorov anketirancev, ki so preskusili program

Program so testirali u¢enci 7. razreda OS Polje. Anketni vpra3alnik je izpolnilo 21 uéencev.

4.4.1 Analiza odgovorov anketirancev

1. vprasanje: Ali ti je program za pomoc pri u¢enju matematike pomagal osveZiti snov oziroma

pomagal pri boljSem razumevanju snovi?

® Da.
® Ne.

Graf 1:»Ali ti je program za pomoc pri u¢enju matematike pomagal osveziti snov oziroma pomagal

pri boljSem razumevanju snovi?«

Iz tega grafa nazorno vidimo, da je u¢encem program pomagal.

Tisti u€enci, ki so odgovorili na to vprasanje z »ne«, so mi povedali, da se jim je tezko zbrati ob delu
z racunalnikom. To je utemeljena razlaga, ki ji tudi verjamem. Racunalnik vsakemu uporabniku
ponuja tiso¢ mozZnosti, ki so bolj zabavne od programa za pomoc¢ pri u€enju matematike in to

predvsem mlajsim osebam odvraca pozornost od dela, ki ga opravljajo na ra¢unalniku.

28




2. vprasanje: Katere izmed nalog so ti povzrocale najvec tezav?

aloge sestevanja ulomkov.
® Nal St ja ulomk

@ Naloge razvri&anja ulomkov.
28,6% @ Naloge odstevanja ulomkov.

Graf 2: »Katere izmed nalog so ti povzrocale najvec tezav?«

Najvec teZav so u¢encem povzrocale naloge razvrs¢anja uencev. Menim, da je to zaradi tega, ker
za to, da spravi$ Sest ulomkov na isti imenovalec, potrebujes veliko ¢asa. Poleg tega je bilo pri
nekaterih primerih tezko ugotoviti na kateri imenovalec bo najlaZje krajsati oziroma razsirjati vse te

ulomke.

3. vprasanje: Ali si pravilno resil/a vec¢ enako ali manj kot tretjino nalog?

@ Pravilno sem resil/a manj kot eno tretjino
nalog.

@ Pravilno sem resil/a eno tretjino nalog.

@ Pravilno sem resil/a veé kot eno tretjino
nalog.

Graf 3: »Ali si pravilno resil/a vec enako ali manj kot tretjino nalog?«

Vecina ucencev je resila vec kot tretjino nalog zato lahko menim, da so se ob programu marsikaj
naucili. Teorija jim je bila ocitno v pomoc¢ saj jim je omogocala hitro ponovitev teoreti¢nega dela

ulomkov.
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4. vprasanje: Kaj bi lahko v programu za pomoc pri u¢enju izboljsali?

Vecina ucencev je na to vprasanje odgovorila z »ne vem«.

Tisti, ki so odgovorili drugace, pa so predlagali, da se v program vkljuci tudi mnozZenje in deljenje

ulomkov in da je nalog vec. Eden od ucencev je zapisal: »Le tako naprej, Zelim si takih nalog.«

Eden izmed ucencev je priznal, da bi bil program zanj osebno bolj privlacen, e bi se ve¢ ucil ulomke

in tako bolj razumel naloge v programu.

6. Ali si Ze kdaj uporabljal/a katerega od drugih programov za pomoc pri ucenju?

® Da
® Ne

Graf 4: »Ali si Ze kdaj uporabljal/a katerega od drugih programov za pomoc pri uéenju?«

Manj kot polovica ucencev je odgovorila, da je Ze uporabljala program za ucenju. Misliva, da so
ucenci odgovor oblikovali glede na uporabo programov za ucenje matematike, saj so vsi ucenci ze

uporabljali druge programe za pomoc pri ucenju (npr. pri vajah za kolesarski izpit).

6. a Ce je odgovor na prejénje vprasanje da - zakaj si ga uporabljal/a?

Vecina ucencev je na vprasanje, ¢e so Ze kdaj uporabljali program za pomo¢ pri u¢enju odgovorila z
»ne«. Morda je to zaradi tega, ker se pomena tega pojma ne zavedajo. Na vprasanje, za kaj so ta

program uporabljali, so v vecini odgovorili, da ga uporabljajo za vaje pred testom.
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vprasanje je bil ne.
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uporabljali smo samo kahoot v
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0 2 4 6 8 10

Graf 5: »Ce je odgovor na prej$nje vprasanje da — zakaj si ga uporabljal/a?«

7. Ali je bila tvoja izkuSnja uporabe programa za pomoc pri u¢enju zadovoljiva, uspesna...

@ Da.
@ Ne.

@ Nisem $e uporabljal/a programa za
pomo¢ pri uenju.

47,6%

Graf 6: »Ali je bila tvoja izkuSnja uporabe programa za pomoc pri u¢enju zadovoljiva, uspesna...?«

Iz zgornjega grafa lahko razberemo, da je vecini u¢encev viec uporabljanje programa za pomoc¢ pri

ucenju in da je zadovoljil in izpolnil njihova pricakovanja.

8. Na kaksen nacin se najlazje in najraje ucis?

Ucenci so lahko izbirali med: s pomocjo Solskega ucbenika, s pomocjo uciteljeve razlage, s pomocjo
racunalniskega programa. Lahko pa so izbrali drugo in sami zapisali na kaksen nacin se najlaZje in

najraje ucijo.

Poleg zgoraj navedenih moZnosti so navajali Se: pomocjo instrukcij, s pomocjo zvezka in uc¢benika,
s pomocjo zvezka, s pomocjo skopiranih vaj, s pomocjo zvezka in razlage ucitelja, s pomocjo vsega

nastetega.
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@ S pomogjo Solskega ucbenika.

@ S pomogjo ugditeljeve razlage.

@ S pomogjo radunalnidkega programa.

@ S pomogjo zvezka in uébenika
‘ @ z instrukcijami

@® zveska
@ zvezka in ucbenik
@ tako da si skopiram vaje

12V

Graf 7»Na kaksen nadin se najlazje in najraje ucis«.

Iz grafa je razvidno, da se ucenci radi ucijo na razlicne nacina in to potrdi dejstvo, da je vec razlicnih
tipov zaznavanja. Vecina ucencev se najlazje uci s pomocjo uciteljeve razlage, nekaj manj s pomocjo
Solskega ucbenika in $e malo manj pa se najlazje uci s pomocjo programa. Ostali u¢enci se ucijo s

pomocjo zvezka, skopiranih vaj, s pomocjo instrukcij...
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5 RAZPRAVA

5.1 Potrjevanje hipotez

Hipoteza 1: »Za programiranje bo potrebno veliko ¢asa.« je potrjena, saj sva za programiranje
porabili res veliko ¢asa (vec kot sva pri¢akovali).

Pri programiranju programa Ulomcek v programu Scratch sva naredili ¢ez dvajset razli¢nih sklopov
nalog za utrjevanje znanja razvrsc¢anja, seStevanja in odstevanja ulomkov. Poleg sklopov nalog sva
samostojno naredili tudi osnovni program in ustvarili like in ozadja (nisva uporabili tistih, ki so Ze
predlagani v programu). Najin program ima tudi razlago, kjer si lahko preberete vse o racunskih

operacijah, ki so lahko ponujene v sklopih nalog.

Hipoteza 2: »Program bodo lahko uporabljali u¢enci samostojno.« je delno potrjena, saj so ucenci
v vecini program uporabljali samostojno uporabljali. Ker so nekateri pri delu potrebovali pomoc in
dodatno razlago, je hipoteza delno potrjena.

Na pomoc sva jim priskocili na pomoc samo ob redkih primerih, ko niso vedeli npr., kaj je potrebno

pritisniti zato, da ti najin program pokazZe teorijo seStevanja.

Hipoteza 3: »Program bo ufencem pomagal osveiiti snov oz. jim bo pomagal pri boljSem
razumevanju snovi.« je potrjena, saj so ucenci na to vprasanje v anketi odgovorili pritrdilno (61,9
%). Program za pomoc pri ucenju je uCencem pomagal osveZiti snov seStevanja, odstevanja in

razvrs¢anja ulomkov.

Hipoteza 4: »Ucenci bodo za delo s programom bolj motivirani kot so pri klasichem nacinu pouka
(vaje v zvezku in pred tablo).« je ovrzena, sajso ucenci na anketi odgovorili, da se najlazje in najraje
ucijo s pomocjo razlage ucitelja. Odgovor naju je presenetil, saj sva pricakovali, da jih bo ucenje s

programom in racunalnikom bolj privlacilo ravno zaradi tega, ker se razlikuje od navadnega pouka.
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Hipoteza 5: »Vecina ucencev ne uporablja racunalniskih programov za pomoc pri ucenju, saj se
vecina najraje in najlaze uci s pomocjo uciteljeve razlage in Solskega ucbenika.« je potrjena, saj se
ucenci res najraje ucijo na tak nacin. Razlog je najbrz v tem, da se ucitelj prilagodi vsakemu ucencu
in mu ponudi nacin uéenja, ki vsakemu posamezniku najbolj ustreza. Tega za zdaj umetna inteligenca

ni zmozna narediti.

5.2 Ugotovitve

Ugotovili sva, da je ucenje del Zivljenja in da se mu ne moremo izogniti. Kar pa lahko naredimo je,
da ga olajsamo. Ljudje se laZje u¢imo , Ce upostevamo, kateri tip zaznavanja smo, kaj nas zanima in

privlaciin kaj radi pocnemo. LaZje se u¢imo tudi, ¢e imamo neko sredstvo, ki nas motivira pri uc¢enju.

Uc¢imo se lahko tudi s pomocjo racunalnika. Taksno ucenje ima nekaj prednosti in nekaj slabosti.
Preko ankete sva ugotovili, da ucenje z racunalnikom odvraca pozornost od dela, ki ga naj bi

uporabniki opravili in to predvsem zaradi veliko boljSih mozZnosti, ki jih ponuja racunalnik.

Na drugi strani pa nam umetna inteligenca pomaga pri ucenju, ker nas privla¢i zaradi
raznobarvnosti, drugacnosti in razliénih moZnosti ucenja, ki ga izvajamo z njeno pomocjo. U¢enje s
pomocjo umetne inteligence velikokrat poteka v obliki racunalniskih iger, ki nam poleg zabave

ponujajo tudi u¢enje dolocene snovi.

Ucenci se kljub vsem dobrim stranem ucenja s pomocjo racunalnika najraje in najlazje ucijo s
pomocjo uciteljeve razlage, ki jim najbolj pomaga. To je zaradi tega, ker ucitelji lahko naredijo
marsikaj, cesar racunali oz. racunalniski program ni sposoben. Ucitelji se na primer lahko prilagodijo

dolocenemu ucencu in mu pogajajo z nac¢inom ucenja, ki u¢encu najbolj ustreza.

Spoznali sva tudi marsikaj o programiranju in se naucili programirati v programu Scratch. Poleg tega,
da nama je na zacetku delalo tezave, kako deluje kaksen blok, sva kmalu ugotovili, da je pravzaprav
programiranje na tako ravni, kot sva jo izkusili midve, precej tezko. Z malo vaje in veliko ¢asa in

potrpezljivosti pa lahko dosezZes svoj cilj — progam, ki deluje tako, kot sva si zamislili.

Program Scratch je namenjen prav vsem zacetnikom programiranja, saj s svojo barvitostjo in zelo

jasnimi navodili, ter pa dobro opisanimi bloki ne predstavlja vecje teZave v razumevanju le tega.
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Narejen je bil leta 2001, najbolj razsirjena razliica pa je nastala leta 2007. Skupina, ki je ustvarila
Scratch Se vedno strmi k izboljsavi in izboljSuje svoj program. Danes je Scratch zelo razsirjen.
Njegovi uporabniki so na njem ustvarili preko 104 milijone projektov, ki so jih nato lahko delili z
drugimi uporabniki scratcha. Uporabniki scratcha lahko poizkusijo vsak program, ki je objavljen iz
strani nekega drugega uporabnika. Program lahko tudi prenesejo na svoj racunalnik in ga uporabijo

kot osnovo, ki jo nato izboljsajo.

Zelo sva se razveselili, ko sva izvedeli, da je najin program pomagal u¢encem in se je ves ta

Cas, ki sva ga namenili programiranju in ustvarjanju tega programa izplacal.
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6  ZAKLJUCEK

Najin projekt ustvarjanja programa Ulomcek nama je po najinem mnenju uspel. Naucili sva se

marsikaj o u€enju in programiranju.

Imeli sva nekaj tezav v povezavi s programom, ki sva jih brez vedjih tezav, s pomocjo najine

mentorice mag. Polone Theuerschuh, uspeli resiti.

Ustvarjanje programa je bila nepozabna in poucna izkusnja, ki bi jo Zeleli Se kdaj ponoviti.
Programiranje je bilo vse prej kot lahko, saj je tezko ugotoviti, zakaj program na deluje tako, kot je
predvideno. Na koncu pa sva vedno po trdem delu ugotovili vzrok napake v programu in jo tudi

uspesno odpravili. Pomembno je, da se trudis pri delu, ki ga opravljas.

Ce nama napake kdaj ne bi uspelo odpraviti, bi poiskali pomo¢ oz. nasvet, kako napako odpraviti.
Pomembno se nama zdi, da sva vztrajni in da ne obupava ob prvi prepreki. Vztrajnost pa je pri

programiranju izredno pomembna.

Najin program omogoca nadgradnjo — program lahko nadgradiva tako, da dodava Se naloge iz

mnozenje in deljenja ulomkov. V vsak sklop lahko dodava $e vec nalog, da bo nabor nalog ¢im vecji.

Ob raziskavi sva se veliko naucili: o u€enju, o ulomkih in programiranju, ¢asovnem pritisku in

skupnem delu. Spoznali sva, da Steje trud in vztrajnost in da bo rezultat vedno dober, ¢e se potrudis.

S tem stavkom bi tudi zakljudili najino raziskovalno nalogo.
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8.1

PRILOGE

Vprasalnik za ucence

Ucenje s pomocjo programa
ULOMCEK

Dober dan!

Sva ucenki sedmega in osmega razreda in delava raziskovalno nalogo z naslovom Ucenje
s pomocjo programa. Pri delu raziskovalne naloge bi potrebovali vaso pomoc¢ zato vas
prosiva, da si vzamete nekaj minut ¢asa in resite spodnji obrazec, ki govori o ucenju s

pomocjo programa.
Hvala za pomoc in razumevanje,

Lana Zori¢ in Ema Rutar

Kateri razred obiskujes? *

(O 9. razred

O 8. razred

O 7. razred

1. Ali ti je program za pomo¢ pri uenju matematike pomagal osveZiti snov oziroma

pomagal pri boljSem razumevanju snovi.

O Da.
O Ne.
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2. Katere izmed nalog so ti povzrocale najvec tezav? *

O Naloge sestevanja ulomkov.
(O Naloge razvrécanja ulomkov.

O Naloge odstevanja ulomkov.

3. Ali si pravilno resil/a vet enako ali manj kot tretjino nalog? *

O Pravilno sem resil/a manj kot eno tretjino nalog.
O Pravilno sem resil/a eno tretjino nalog.

O Pravilno sem resil/a ve¢ kot eno tretjino nalog.

4. Kaj bi lahko v programu za pomoc pri u€enju izbolj3ali? *

Vas odgovor

5. Ali si 7e kdaj uporabljal/a katerega od drugih programov za pomo¢ pri ucenju? *

ODa
ONe

6. Ce je odgovor na prejénje vprasanje da - zakaj si ga uporabljal/a? *

D Za ponovitev Solske snovi pred ocenjevanjem.
D Za ucenje popolnoma nove snovi, ki je v $oli nismo obravnavali.

|:| Odgovor na moje prejsnje vprasanije je bil ne.

D Drugo:
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7. Ali je bila tvoja izkusnja uporabe programa za pomoc pri u¢enju zadovoljiva, uspeina... *

O Da.
O Ne.

O Nisem Se uporabljal/a programa za pomoc pri ucenju.

8. Na kakSen na se najlaije in najraje ucis? *

O S pomocjo Solskega ucbenika.
O S pomocjo uciteljeve razlage.

O S pomocjo racunalniskega programa.

O Drugo:

Hvala za sodelovanje.
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