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POVZETEK

V ¢lanku je v prvem delu predstavljen Sistem Pisek, spletna
storitev, ki vsebuje bogato zbirko nalog s samodejnim preverjanjem
pravilnosti reSitev. Naloge reSujemo s pomocjo programskega
jezika Blockly, ki omogoca programiranja z delcki. V drugem delu
prispevka je opisan nacin uporabe Piska pri poucevanju osnovnih
konceptov programiranja pri neobveznem izbirnem predmetu
ratunalnidtvo, ki se izvaja v drugi triadi OS. Pri tem je
predstavljeno tako delo v razredu, kot tudi uporaba Piska v drugem
delu Solskega leta 2019/2020, ko je bil pouk izvajan na daljavo.
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ABSTRACT

The first part of the article presents Pisek, a system with a rich
collection of automatic verifiable problems. Problems are being
solved in visual programming language. The second part of the
article describes the usage of the system in teaching basic
programming concepts in the elective subject Computing attended
by pupils in the second triad of the primary school. The article
presents work in classroom as well as the usage of Pisek in the
second part of the school year 2019/2020 when distance learning
has been used.
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1. UvVOD

Programiranje je ve$¢ina. Od posameznika zahteva natanénost in
doslednost. Lastnosti, ki nam pogosto prideta prav v Zivljenju,
vsekakor pa tudi u¢encem pri poljubnem predmetu v Soli. In pri tem
navajanju na natan¢nost in doslednost lahko izrabimo lastnosti
racunalnika. Ta ne upoSteva Custev in obrazne mimike, ne bere
misli, ne predvideva, kaj smo Zeleli povedati, pa smo se samo
nerodno izrazili in podobno. Racunalnik naredi le tisto, samo tisto
in to¢no tisto, kar smo mu »ukazali«.

V osnovni $oli je eden od ciljev pri neobveznem izbirnem predmetu
raCunalni§tvo, ki se izvaja v drugi triadi, tudi ta, da znajo ucenci
algoritem zapisati s programom v nekem programskem jeziku.
Programski jeziki, kot so Java, C, Python in podobni, so za
osemletnike, ki se prvi¢ sreCujejo s programiranjem, izredno
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zahtevni. Poleg tega, da se morajo nauciti »programerskega«
razmiSljanja, morajo usvojiti $e sintakso in semantiko, ki sta pri
vsakem jeziku drugacni. Ucenja programiranja pri najmlajsih (in
tudi pri starej$ih zacetnikih) se je veliko lazje lotiti s programskimi
jeziki, kjer programa ne tipkamo, ampak ga zlozimo iz
predpripravljenih del¢kov. Na ta nacin se izognemo tipkarskim
napakam, napacni uporabi presledkov, uporabi velikih in malih ¢rk,
manjkajo¢im podpijem na koncu vrstic in drugim sintakti¢nim
napakam. Ugenci se lahko osredotoéijo le na pomembnost vrstnega
reda ukazov, uporabe zank, pogojnih stavkov in podobno.

Pri ucenju je eden od najpomembnejSih elementov povratna
informacija. Hitrej$a in natan¢nejsa je, bolj je smiselna in uporabna.
A pri reSevanju problemov s programiranjem je pogosto ve¢ poti
do resitve. Zato vecinoma splosna in enovita povratna informacija
ni mozna. To pomeni, da mora ucitelj pregledati vsako oddano
nalogo posebej. Ce ima v razredu 25 uéencev, je precej nemogode
hitro pregledati vse, kar so u¢enci v eni uri ustvarili in jim hitro dati
kvalitetno povratno informacijo. Zato so orodja, ki ucitelju
pomagajo pri pripravi povratnih informacij tako pomembna.

2. O SISTEMU PISEK

Sistem Pisek je portal, namenjen uporabi v slovenskem $olskem
prostoru kot pomo¢ pri poudevanju programiranja. Je javno
dostopen in njegova uporaba je povsem prosta.

Osnutek portala je nastal leta 2018 na osnovi francoskega sistema
Algorea, ko so v okviru SIPK projekta ProNAL §tudenti pod
vodstvom M. Lokarja in G. JerSeta sestavili prvih nekaj nalog za
Piska. Sam sistem pa je postal uporaben za splo$no rabo, ko Se je
leta 2019 v sklopu projekta Naloge za poulevanje in ulenje
racunalniskega misljenja — Portal Pisek (NPUR), pri katerem so
sodelovali Fakulteta za matematiko in fiziko Univerze v Ljubljani,
Kreativni center Poligon ter Code Week Slovenija, mo¢no razsirila
baza nalog, ki jih lahko reSujemo na Pisku.

Nadaljnji razvoj Sistema Pisek je v letu 2019/2020 potekal v sklopu
priprav na izvedbo ACM Tekmovanja v programiranju z delcki.
Sama priprava na tekmovanje in izvedba dveh poskusnih
tekmovanj so mo¢no razsirili obstojeco zbirko nalog. Prav tako je
sistem dobil novo podobo, nov grafiéni vmesnik.
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Slika 1. Naloga v posodobljenem grafi¢nem vmesniku

Podrobneje si o samem konceptu Piska in njegovem razvoju lahko
preberete v prispevku [2], tukaj pa si oglejmo nekaj poudarkov:

e Na levi strani posamezne naloge je besedilo, ki opisuje
problem. Desni del je namenjen sestavljanju programa.
Najpre;j je stolpec, kjer so navedeni delcki, ki so na voljo.
Od sestavljavca naloge je odvisno, ali bo navedel le
del¢ke, ki so potrebni za resitev, ali bo dodal $e kaksne
nepotrebne. Prav tako lahko te del¢ke razporedi v
kategorije (Slika 2) ali ne (Slika 1).

e  Vecina nalog je tipa "naloge na mrezi" (glej npr. primer
na Slika 1). Vse se dogaja na praviloma pravokotni mrezi,
kjer se liki gibljejo po mrezi in opravljajo dolo¢ene
akcije. Program je napisan pravilno, ¢e je kon¢no stanje
na mrezi tako, kot je zahtevano

e  Zaradi uporabe jezika Blockly so delcki, ki so sicer
konceptualno enaki (na primer, naredi nekaj s
predmetom, ki je na polju, kjer je trenutno lik), v razli¢nih
nalogah lahko poimenovani razli¢no (poberi plastenko,
pojej deteljico). Prav tako lahko sestavljavec naloge tvori
nove delcke in tako v posamezni ukaz "skrijem"
doloceno kompleksnost (npr. v nalogi je delcek "narisi
kvadratek™). Ustvarjanja funkcij, ki so za to potrebne, v
jezikih, kot je npr. Scratch, ne moremo "skriti".

e  Sistem omogoca zelo razliéne tipe nalog. Pri tem bi
posebej izpostavili naloge tipa "zlozi del¢ke v pravi
program” (primer je prikazan na Slika 10). Gre za tako
imenovan Parsonsov tip problemov ([4]) za katerega so
raziskovalci pokazali (glej na primer [5]), da precej
pripomore k lazjemu in hitrejSemu osvajanju osnovnih
programskih konceptov.

& | Pisek, narisi mi ...

° s E
“oooog

Slika 2. Deléki, razporejeni v kategorije

3. UPORABA SISTEMA PISEK PRI
POUKU

Za zacetnike v ucenju programiranja je kljuéno dvoje: sistem, ki
omogoca ukvarjanje z vsebino problema in sistem, ki omogoca
takoj$njo povratno informacijo. Sistem PiSek zajema oboje.

Sistem Pisek je lahko uditelju v veliko pomo¢, saj v razredu
omogoca diferenciacijo in individualizacijo. Vsebuje naloge Cistih
zaCetkov in naloge, ki zahtevajo kompleksnejSa znanja. Ker so
enake naloge pripravljene v razli¢nih tezavnostnih stopnjah, lahko
ucenci resujejo le najlazje ali najteZje. Ker sistem sam javi, ali je
naloga opravljena ali ne, se lahko ucitelj posveti tistim uc¢encem, ki
imajo tezave. Ucenci lahko sami po uspe$no opravljeni nalogi
nadaljujejo z drugo nalogo in jim ni treba ¢akati, da ucitelj nalogo
pregleda. Ker sistem omogoca tudi prijavo z uporabniskim
ra¢unom, ima uéenec (in uitelj) pregled nad opravljenim delom in
lahko resuje vedno nove naloge.

3.1 Zasnova sistema
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Slika 3. U¢na pot

Sistem je zasnovan tako, da se lahko ucitelj posveti le enemu
programskemu konceptu ali pa naredi ponovitev razlicnih
konceptov. V prvih urah ugenja programiranja je pomembno, da
udenci usvojijo zaporedje ukazov, kasneje to nadgradijo z zankami,
pogojnimi stavki, spremenljivkami in drugimi programskimi
koncepti.
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Slika 4. Seznam programskih konceptov

Ko imajo osnovno znanje, se lahko nalog lotijo »po zgodbah«. Te
so zelo uporabne, ko Zelimo ponavljati razlicne koncepte in
utrjevati znanje ali u¢ence pripraviti na tekmovanje. Nekateri bodo
raje resevali naloge z roboti, drugi naloge z gosenico, za dekleta bo
morda najbolj zanimiva plesalka. V Zgodbah je deset tematsko



urejenih poglavij: Pisek, Robot, Ples, Tabornik, Zmajcek, Gosenica
Eva, Avto, Gasilka, Ladja ter Pisek in Zelva (Slika 5).

Ko ucenec zakljuéi z eno zgodbo, nadaljuje z drugo in se pri tem
kljub utrjevanju istih programskih konceptov ne dolgocasi ([2]).

Pigek [53] = Robot [49] Ples[24]  Tabornik [63]
Zmajcek [30] Gosenica Eva [34]  Avto [3]
Gasilka [16] Ladja[10] Pigek in Zelva

Slika 5. U&enci si lahko sami izberejo junaka, s katerim se
bodo ucili

[v]) Code Week > Za pokusino [33] > Pisek [10] > Pisek v Soli [3]

Code Week

Zapokusino [33] = 4.- 6. razred [70] 7.-9 razred [60]  7.-9.razred (

Srednja Sola [67]
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Slika 6. Sklop Code Week

V cCetrtem sklopu so izbrane naloge razvrscene glede na starostne
skupine otrok oziroma tezavnost. Kot predlaga ze ime sklopa, je ta
v prvi vrsti namenjen izvajanju dejavnosti v okviru Slovenskega
tedna programiranja — Code Week, ko ucitelji ter mentorji
prostovoljci iz vse Slovenije poskrbijo, da ¢im ve¢ otrok spozna
programiranje.

3.2  Usmerjanje u¢encev pri ustrezni izbiri

nalog

Predvsem ob ponavljanju konceptov lahko pustimo u¢encem proste
roke. Sistem ima naloge zloZene tudi po zgodbah, v katerih
nastopajo razliéni junaki in vsak ucenec gre lahko v svoj
bo sestavljal program in utrjeval programersko razmisljanje.
Junakov je na voljo dovolj, deset. V primeru, da ucenci izrazijo
zeljo po novem junaku, lahko stopimo v stik z ustvarjalci sistema
in predlagamo Se kak$nega.

3.3  Povratna informacija za ucenca in
ucitelja

Zaradi takoj$nje povratne informacije, bodisi pravilne (Slika 14),
bodisi napa¢ne (Slika 13), lahko ucenec samostojno resuje naloge
v svojem lastnem tempu. Ugitelj mu pomaga z usmeritvami. Ce gre
ucencu tezje, lahko reSuje samo naloge na prvi stopnji, e mu gre
zelo dobro, jih lahko reSuje na vseh ali pa samo na zadnji.

Sistem poleg pravilnosti resitev pregleduje tudi optimizacijo
programa (z omejitvijo Stevila delckov, ki jih sme ucenec uporabiti,
je prisiljen v uporabo zank, senzorjev, pogojnih stavkov). S tem
ucitelju ni treba pregledati vsakega programa posebej, ampak se
lahko posveti tistim posameznikom, ki imajo tezave oz. potrebujejo
dodatno pomoc.

Sistem omogoca tudi prijavo in s tem shranjevanje dosezkov. Tako
lahko vsak uéenec nadaljuje tam, kjer je ostal, ucitelj pa ima s tem
pregled opravljenih nalog za vsakega posameznega ucenca.

Slika 7. Sistem omogoca prijavo
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Slika 8. Pregled uspe$nosti reSevanja

Ob seznamu nalog (Error! Reference source not found.) so
razlicne oznake. Hitro je vidno, ali je naloga v celoti reSena ali
delno, vidi se tudi, ali se je uéenec naloge Ze lotil ali pa sploh $e ne.

4. Uporaba Piska na OS Koseze

Na OS Koseze smo Sistem Pisek zaGeli uporabljati ob koncu
Solskega leta 2018/2019, pri ucencih 4. in 5. razreda predvsem kot
utrjevanje ze osvojenih konceptov, pri uéencih od 7.-9. razreda pa
kot uvod v programiranje.

V solskem letu 2019/2020 so ucenci 4. razreda s pomocjo Sistema
Pisek usvojili koncepta zaporedje ukazov in zanke ponavljaj. Prvo
uro, ko so se srecali s sistemom PiSek, smo si pogledali, kako je
stran sestavljena, kako se del¢ki sestavljajo, da so nekje delcki
»skriti« v kategorije ipd. Opozorjeni so bili, da morajo natan¢no
prebrati navodilo naloge in da morajo biti pozorni, na kaksen nacin
se junaki premikajo (Slika 9). UcCenci so na spletni strani
http://pisek.acm.si/ izbrali Programski koncepti (Slika 3) in
Zaporedje ukazov (Slika 4) in resevali naloge. Najprej so morali
resiti prve tri (zato, da so zadeli delati in da niso samo pregledovali
nalog), potem pa so lahko izbrali katero koli nalogo na seznamu.
Malo pred koncem ure so pokazali, kako uspesni so bili, torej,
koliko nalog jim je uspelo resiti (sistem tudi brez prijave belezi
uspesnost reSevanja kot je prikazano na sliki Slika 8 dokler ne
zapremo okna brskalnika). Ker so bili uéenci v sistem prijavljeni,
50 se njihovi rezultati shranili in so lahko naslednjo uro nadaljevali
z nalogami, ki jih $e niso re$ili. Podobno smo naredili pri
programskem konceptu Zanke. U¢enci 5. in 6. razreda pa so ta dva
koncepta ponovili in svoje znanje nadgradili s pogojnim stavkom
in senzorji. Zato so izbrali Zgodbe (Slika 3) in si izbrali svojega
junaka (Slika 5), naloge pa so morali reSevati po vrsti, saj so na
seznamu praviloma razporejene po tezavnosti. Ko so prisli do
nalog, ki jih Se niso znali resiti, so si izbrali drugega junaka. Ker so
bili v sistem prijavljeni, so videli, katere naloge so Ze resevali v
prej$njem Solskem letu in so jih lahko spustili.

Ker se je na zacetku tako pri CetrtoSolcih, ki so ¢isti zaCetniki, kot
pri petoSolcih in SestoSolcih, ki so se s temi nalogami Ze srecali,
izkazalo, da imajo teZzave z razumevanjem nacina premikanja
junakov, je smiselno, da pred zacetkom uporabe sistema 0ziroma
posamezno pri vsaki od prvih nekaj nalog, ucence veckrat
opozorimo na nacin premikanja po mrezi, na kateri je zastavljena
ve¢ina nalog. Na sliki Slika 9 sta prikazana dva sklopa ukazov za
premikanje — uporabljamo pa lahko tudi druge, npr. premike glede
na smeri neba. Z ucenci lahko naredimo tudi vajo »v Zivo«, tako da
se ucitelj ali u¢enec premikata po navodilih kot so na del¢kih. Tako
si najlazje predstavljajo razliko med »obrni se desno« in »premakni
se desno«.
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Slika 9. Del¢ki z ukazi za premikanje

Predno se ucenci lotijo samostojnega sestavljanja programov, je
smiselno, da najprej resijo naloge, kjer so vsi ukazi Ze podani,
vendar »razmetani« in jih morajo pravilno zloziti (Slika 10). Ker
gre za programiranje z delcki, sintakticne napake niso mozne.
Ucenci pri teh nalogah pogosto zbriSejo ze podane ukaze in se
programa lotijo »od zaGetka«. Se posebej se to pojavlja pri uéencih,
ki se prej niso sre€ali s takim tipom nalog, zato v prvih urah te
naloge zahtevajo malo ve¢ usmerjanja s strani ucitelja.

E Zajcek se pase 1 ~>
Q Uredi zajEkova navodila tako, da bo sit. To Delikov navoljo: 3 ﬂ
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Slika 10. Primer Parsonsovega tipa naloge
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Podobno je pri nalogah tipa popravi napako. Ucenec mora
ugotoviti, kaj je narobe (npr. lahko manjka ukaz, lahko je kak$no
Stevilo v zanki ali funkciji preveliko). Ker imamo delcke, se res
ukvarjamo samo z vsebinskimi napakami.

Pri vsem tem je treba omeniti, da so ucenci ob uri, ko smo
uporabljali sistem Pisek, pogosto rekli, da igrajo igrico. Opazamo,
da jeziki, ki podpirajo programiranje z del¢ki, pripomorejo k
lazjemu razvijanju ra¢unalniSkega misljenja, sistemi s povratnimi
informacijami pa ucitelju olajsajo delo.

Kot smo Ze omenili, jezik Blockly omogoca avtorjem, da dodajajo
del¢ke s ¢isto novimi ukazi kot npr. "poberi lesnik", "naberi med",
"izvedi pirueto”. S tem se ognemo uporabi funkcij, ki so v tem
starostnem obdobju $e preve¢ abstraktne. Po drugi strani pa smo
opazili, da to pripomore tudi k navajanju na natancnejSe branje
navodil. Tako je v nekaterih nalogah dovolj, da junak pride na
mesto s predmetom in ga s tem samodejno pobere, v drugih pa mora
za to uporabiti ukaz.

Sistem se je izkazal za izredno koristnega tudi v ¢asu $olanja na
daljavo, saj so uéenci lahko reSevali naloge, primerne svojemu
predznanju, in pri tem takoj dobili povratne informacije. Ugitelju
so poslali zaslonsko sliko uspesnosti (Error! Reference source
not found.), da je lahko spremljal njihov napredek. Ce kaksne
naloge niso znali re§iti, so poslali povezavo do naloge in zaslonsko
sliko njihove resitve, ucitelj pa jih je usmeril k pravilni resitvi.

Ucenci od 4. do 9. razreda, ki obiskujejo neobvezne oz. obvezne
izbirme predmete raCunalni$tva ali robotiko z elektroniko in
elektrotehniko z robotiko, so se v Solskem letu 2019/2020 udelezili
dveh poskusnih tekmovanj v programiranju z delcki Pisek.
Tekmovanje je zastavljeno tako, da se lahko izvede v ¢asu pouka.
Ima ve¢ kratkih nalog z razlicnimi programskimi koncepti in
razliénih teZavnosti, tako da lahko ucenci (in mentorji) dobijo
celostno povratno informacijo o svojem znanju. Ker ima
tekmovanje razli¢ne kategorije, je primerno za vse starostne stopnje
ter za razli¢na predznanja. Mentor ima tukaj pomembno vlogo, da
tekmovalca pravilno usmeri v ustrezno izbiro kategorije. Ker je bilo
drugo poskusno tekmovanje ravno v ¢asu Solanja na daljavo, je bilo
vzpodbujanje in usmerjanje ucencev toliko tezje. Pojavilo se je tudi
nekaj osnovnih tezav, ker ucenci niso dobro sledili navodilom
(termin tekmovanja, prijavni podatki, dostop do nalog), kar pa nam
je dalo dodaten zagon in nove ideje za nadértovanje pouka za
naslednje Solsko leto.

Vec o samem tekmovanju si lahko preberete v [3].

4.1  Primer poucevanja zanke
V ilustracijo konkretne uporabe sistema pri pouku, si poglejmo,
kako smo razmiSljali pri pripravi na poucevanje koncepta zanke.

Program je zaporedje ukazov. To uéenci hitro usvojijo. Prav tako
hitro spoznajo, da je za uspeSen program pomemben vrstni red
ukazov.

Prve tezave se pojavijo, ko jih Zelimo nauciti program optimizirati,
torej da namesto Stirih enakih ukazov uporabijo zanko »ponovi
Stirikrat«. Program bo seveda deloval pravilno v obeh primerih,
zelimo pa si, da bi sistem sam preveril, ali zna ugenec uporabljati
zanke.

Slika 11. Primer osnovne optimizacije

Ucenci sicer razumejo, da je ucinek zgornjih dveh delov programa
popolnoma enak. Kljub temu pa se vecina, ko pisejo oz. sestavljajo
program, ne spomni, da bi sami od sebe uporabili zanko. Pred
Piskom smo delali v Scratchu in ker je program deloval ne glede na
to, ali so uporabili zanko ali ne, jih veliko tega koncepta ni usvojilo.
V sistemu Pisek jih lahko k temu "prisilimo™ tako, da sestavimo
nalogo, ki ima omejitev stevila del¢kov, ki jih lahko uporabijo pri
sestavljanju programa.

5] Slastni kovancki 3]
[x] Slastni kovancki [3]
B [ Stopnjaciiicr } [ Stopnjacsiics }
Zmajéek vidi kovance in si oblizne gobéek. Vodi ga do vseh kovancev. Z kocko ‘ponavija)’ lahko isti ukaz ponovis vedkrat.
Pomog
Delikov nz voljo: &
premakni se desne . Program
premakni se gor
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Slika 12. Primer naloge z omejitvijo $tevila del¢kov



Ucenec sicer lahko za¢ne z zlaganjem ve¢ enakih del¢kov, vendar
bo kmalu ugotovil, da se mora naloge lotiti drugace (Slika 13).
Sistem tako omogoca, da je edina prava resitev, ko ucenec uporabi
zanko.
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Uporabljas preved delékav!

Ma tej stopnii nisi dobil(-a) e nobene totke.

Slika 13. Primer reSevanja brez uporabe zanke

Ko ucenec odda program s pravilno resitvijo in z upoStevanimi
omejitvami, dobi povratno informacijo z usmeritvijo za reSevanje
naslednjih nalog.

Zmajtek je pojedel vse kovanéke in veselo rignil. }

Predlagamo, da poizkusi$ stopnjo 5 3 zvezdicami.

Slika 14. Povratna informacija ob pravilni resitvi

Ko se ufenci naudijo osnovne uporabe zanke ponavljaj, jo
nadgradimo z »zanko v zanKi.
] e Srka [3)
Pisek dirka
stoqnss | sopa Stopna 0|

N peogram, » haterion b Fiek pojedel ves zrna. Rasmisl,kako bi capiesl naibol cptimalen peogram.
iy
Zamk sk st tuh oy zsmike,

Ot s voipos 26
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| zoowe

Slika 15. Primer naloge z ugnezdenimi zankami

Vecina nalog je sestavljena na treh razlicnih stopnjah. Razli¢ne
stopnje preverjajo poznavanje istih programskih konceptov, razlika
je najveckrat v dolZzini programa. Ko udenec resi stopnjo, se
zvezdice obarvajo rumeno (Slika 16), kar omogoca ucitelju, da
hitro vidi, kako uéenec napreduje (da ni kak$ne naloge o0z. stopnje
presko¢il).

STOPNJA Yorser STOPNJA Srvrids

| Stopnjaiririy I I Stopnjarriry ]

Slika 16. Oznake stopenj

4.2 Preverjanje pravilnosti programa po
korakih

Sistem omogoca tudi, da uenci svoj program preverjajo po
korakih, vsak ukaz oz. del¢ek posebej. Tako naj bi hitreje nasli
napako v svojem programu. Na nasi Soli se je pokazalo, da je v
splosnem za u¢ence osnovne $ole to precej teZko in si s tem ne znajo
pomagati. Pri iskanju napak po korakih potrebujejo veliko vodenja
in usmerjanja uditelja. Je pa koristna moznost, da je pri izvajanju
po korakih na mrezi sproti pokazan u¢inek, v samem programu pa
oznacen ukaz, ki se bo izvedel naslednji (glej oznacene dele na
Slika 17).

[ Zajéek se pase 1

o O @ Q@ i ———
Slika 17. 1zvajanje po korakih

5. ZAKLJUCEK

Pri neobveznem izbirnem predmetu racunalnistvo, ki se izvaja v
drugi triadi OS, se sre¢ujemo z nemalo tezavami. Ze to, da imamo
lahko skupino 28-tih ucencev razliéne starosti in s popolnoma
razliénim predznanjem, saj so nekateri pri predmetu prvo leto,
nekateri pa Ze tretje, zahteva od uditelja veliko inovativnosti pri
nadrtovanju pouka. Kako narediti predmet zanimiv in koristen in ne
prezahteven, ko pa so si u€enci tako razlicni? In to predmet, ki je
po eni strani izbirni, po drugi strani pa udi veséine, ki SO nujno
potrebne v vsakdanjem zivljenju.

V takih situacijah nam je lahko IKT v veliko pomo¢, saj nam res
omogoca nujno potrebno individualizacijo in diferenciacijo. S
sistemom za avtomatsko preverjanje pravilnosti resitve pa ucitelju
omogoca, da lazje prepozna ucence s tezavami in mu zagotovi cas,
ki ga potrebuje za pomo¢ in usmerjanje.

Uporaba jezikov, ki omogocajo programiranje z delcki, samemu
programiranju seveda ni na neki carobni nacin odvzelo
zahtevnosti. Vendar opazamo, da je uéencem blizu in jih spominja
na igranje igric. In uéenje skozi igro je tisto, ki je pri otrocih
najpomembnejse in gradi osnove za druge, visje oblike uéenja in
razvoj misljenja.

Zato so orodja, kot je Sistem Pisek, pomembna. Lahko jih
uporabljamo zgolj kot vir idej za naloge in e vedno uporabljamo
svoj izbrani programski jezik (na primer Scratch) in/ali svoje okolje
(na primer MakeCode). Lahko pa Sistem Pisek uporabljamo kot
celoto in izkoristimo moznost samodejnega preverjanja pravilnosti
resitev.
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