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POVZETEK imenovana Grafi¢na blokovna okolja za programiranje ali GBOP (

V prispevku sta opisana dva projekta, ki sta namenjena predvsem
tistim uciteljem racunalnistva in informatike tako v osnovni kot
tudi v srednji $oli, ki se odlo¢ajo, s katerim programskim jezikom
uvesti osnovne pojme programiranja.

Prvi projekt je prosto dostopen e-u¢benik Slikovno programiranje,
ki s pomocjo jezika Blockly uéenca vodi v prve korake pri
programiranju. Drugi projekt pa je spletna storitev PiSek, ki na
avtomatski nacin preverja pravilnost v Blocklyu zapisano resitev
razliénih problemov.

V uvodnih razdelkih so predstavljeni razlogi za uporabo slikovnih
jezikov in sistemov za avtomatsko preverjanje.

Klju¢ne besede
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avtomatsko preverjanje

ABSTRACT

The paper describes two projects designed primarily for those
primary and secondary computer science teachers who decide
which programming language to use at introducing the basic
concepts of programming.

The first project is a freely accessible e-textbook Visual
Programming, which, with the help of the Blockly, guides the
learner to make the first steps in programming. The other project is
the web service Pisek, which automatically checks the correctness
of the solutions coded in Blockly.

The introductory sections provide grounds for the use of visual
languages and systems for automatic assessment.

Keywords
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1. UVOD

Pomemben cilj pri ulenju programiranja je udenje oziroma
razumevanje temeljnih konceptov. Drugi cilj, vendar mogoce Se
pomembnejsi, je mlaje ucence navdusiti za raCunalniStvo in
informatiko (RIN) in jim pokazati, da je ufenje RIN zabavno.
Pogosto je ta cilj e pomembnejsi od ucenja konceptov ( [1]).

Zato je zelo pomembna izbira okolja, v katerem se zacetnik
prvic sreca s programiranjem. V zadnjem ¢asu vrsta strokovnjakov
proucuje, ali niso za zacetnike morda najprimernejSa tako

[2]). To so okolja, ki vsebujejo graficno okolje za izvajanje
programov (krmiljenje figur). Te pa krmilimo s pomogjo slikovnih
ali grafiénih programskih jezikov. Slikovni ali grafi¢ni programski
jezik (ang. Visual programming language - VPL) je po [3] vsak
programski jezik (ali okolje), ki uporabniku omogoca ustvarjanje
programov tako, da uporabnik premika, ali razporeja elemente
slikovnega programskega jezika.

Prednost slikovnih programskih jezikov je v tem, da
omogocajo ustvarjanje ali gradnjo sintakticno pravilnih programov,
saj lahko uporabnik zdruzuje elemente na to¢no dolocen nacin. S
tem se izogne sintakti¢nim napakam, kar posledi¢no olajsa ucenje
programskega jezika zacetnikom. Ti se lahko namesto s sintakso,
t.j. slovni¢no pravilnostjo programa, ukvarjajo s postopkom, ki bo
privedel do resitve problema.

Obstaja cela mnoZzica slikovnih programskih jezikov, ki jih lahko
uporabljamo za razlicne namene. Najbolj znani slikovni
programski jeziki za u¢enje programiranja so: Alice, App Inventor,
Blockly, Lego Mindstorms NXT, Pencil Code, Scratch, Snap! in
Stevilni drugi.
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Slika 1: Nekaj primerov slikovnih jezikov

Da so razvoj in raziskave na tem podrogju zelo Zivahne, prica ze
dejstvo, da se tudi poimenovanje tovrstnih jezikov 8e ni ustalilo.
Tako razli¢ni avtorji, ko opisujejo jezike, kot jih vidimo na Slika 1
govorijo o Visual programming languages, Block-based
programming languages, Visual block programming languages,
Graphical programming languages, pa $e kak drug izraz sre¢amo.
Tudi v slovenscini $e ni ustaljenega poimenovanja (grafi¢ni jeziki,
jeziki s kockami, blokovni jeziki, slikovni jeziki...).

Glavna prednost, ki naj bi jo prinaSala uporaba slikovnih jezikov,
je ta, da zmanjSuje nivo kognitivne obremenitve [4], ki mu je



izpostavljen ucenec, ko mora resevati dolo¢en problem s pomocjo
pisanja kode.

Teorija kognitivne obremenitve pravi, da se pri u¢enju sreamo s
tremi oblikami obremenitve (napora). Ti so (primeri oblik so
povzeti po [5]):

e nujna (intrinsic): obremenitev, ki nastopa zaradi samega
problema (na primer razumevanje, kaj je spremenljivka)

e vgradna (german): obremenitev, ki je potrebna za to, da
se nec¢esa dolgotrajno nau¢imo — vgradimo v svoje znanje
(na primer vedenje, da kontrolna spremenljivka ob vsaki
izvedbi zanke dobi novo vrednost)

e tuja(extraneous): obremenitev, da razumemo navodila za
reSevanje — splo3no vse v izobrazevalnem gradivu, kar ni
neposredno povezano s samim problemom (drugacna
razporeditev ukazov v primeru kot je v ucenfevem
orodju)

Osnovni udinek ufenja nam prinaSa vgradna obremenitev. Zato
zelimo pri poucevanju doseci, da bo ucenec vlagal kar se da velik
napor v to obremenitev. Kot pravijo Yousoof in drugi v [6], se vse
tri obremenitve sestevajo. Ker je velikost prve, nujne obremenitve
pri posamezniku ve¢ ali manj nespremenljiva, skupen napor, ki ga
lahko vlozimo v uenje, pa ve¢ ali manj omejen, je nujno, da, ¢e
Zelimo dati vegji delez drugi, tretjo zmanjsamo. Ker so navodila za
reSevanje (uporaba samega okolja za programiranje) pri slikovnem
programiranju enostavnejSa za razumevanje kot pri uporabi
tekstovnega programiranja in urejevalnikov in je s tem tuja
obremenitev manjsSa (glej. npr. [7], [8], [9]), je slikovno
programiranje tako primerno za zacetnika.

Kot piSe Mark Guzdial v [10], obstaja ve¢ Studij, ki kaZejo, da
je znanje slikovnih programskih jezikov prenosljivo na tekstovno
usmerjene jezike. Tako Chris Hundhausen ( [11]), Shuchi Grover (
[12], [13]) David Weintrop ( [14], [15], [16]) in drugi opozarjajo
na enostavnost, s katero udenci prenesejo znanje (npr. glede
spremenljivk, iteracijskih struktur in pogojev) iz slikovnih jezikov
(kot so Blockly, Alice, Scratch in drugi) v tekstovne jezike (npr.
Java ali Python). Doktorska disertacija Davida Weintropa ( [14])
pove veliko Ze v prvih besedah naslova "Modality Matters."
Weintrop v disertaciji poroc¢a, da se ucenci ucijo vec in hitreje, ko
uporabljajo slikovne jezike kot takrat, ko uporabljajo tekstovne.
Vendar pa je pri spoznavanju dologenih konceptov racunalni$tva in
informatike prakti¢no nujen prehod k tekstovnim jezikom. Prav
tako raziskave kot tudi naSe osebne izkudnje kazejo, da dologene
skupine ucéencev lazje in bolje napredujejo ob uporabi tekstovnih
jezikov.

Ker je programiranje ves¢ina, se jo ucenci lahko naucijo le z veliko
vaje. O tem pricajo $tevilne raziskave, med drugim [17]. U¢itelji
morajo pripraviti veliko nalog, jih razdeliti uencem, sproti
preverjati njihov napredek in jim po potrebi pomagati. To 3e
posebej pride do izraza pri poucevanju programiranja zacetnikov.
Pri odkrivanju sintakti¢nih napak v slikovnih jezikih ni vegjih
teZav, saj jih naCeloma ni. Vedja tezava je s semanti¢nimi
napakami. Ce pomo¢ ugitelja ni takoj na voljo, to moéno upocasni
napredek ucencev, saj ne vedo, kako naprej. Pogosto se tudi zgodi,
da ucenci zaradi odsotnosti pomoc¢i nalogo reSijo narobe ali
pomanjkljivo in se tega niti ne zavedajo. Ker pa je velika vedina
zacetniSkih napak preprosto resljivih, nam lahko priskoc¢ijo na

pomo¢ sistemi za avtomatsko preverjanje programskih resitev. Ve¢
0 uporabi tovrstnih sistemov, med drugim tudi slovenskega,
razvitega na UL FMF, si lahko preberemo v [18].

Kot ugotavljajo Papadakis in drugi v [9], je poucevanje
programiranja zapletena naloga, ki je 3e toliko bolj zahtevna, ko
poucujemo uvod v programiranje. V skupnosti uciteljev na globalni
ravni poteka Zivahna debata o najboljsih pristopih pri poucevanju
uvoda v programiranje. Zato smo tudi uciteljem v slovenskih $olah
zeleli dati na voljo u¢na gradiva in pripomocke, ki bi jim
omogocala, da se bodo po lastni presoji odlocali, ali bi pri
poucevanju uporabljali slikovne ali tekstovne programske jezika.
Menimo namre¢, da ucni polozaj v razredu najbolje oceni vsak
ucitelj samo. V skladu s svojo strokovno presojo se odlo¢i o
primernem pristopu. Seveda pa mora v ta namen imeti ustrezna
sredstva (predvsem ucna gradiva in pripomocke).

Zato smo pripravili razli¢ico e-ucbenika za prve korake v
programiranje z naslovom Slikovno programiranje. Po vzoru
spletnega sistema za avtomatsko preverjanje Projekt Tomo ( [19,
20, 21]) smo Zeleli tudi v na$ prostor prinesti podoben sistem, ki pa
bo dovoljeval uporabo slikovnega jezika Blockly. Sistem razvijamo
na spletnem naslovu http://pisek.acm.si

2. BLOCKLY

Brodnik in drugi ( [22]) ugotavljajo, da je, za razliko od veline
razvitih drZzav v Evropi in svetu, kjer imajo obvezni pouk
racunalnistva in informatike v razli¢nih oblikah Ze v osnovni $oli,
pri nas pouk racunalni§tva in informatike obvezen le v 1. letniku
srednje Sole. To posledi¢no pomeni, da se pri nas s poucevanjem
osnov programiranja organizirano srecujejo Sele dijaki. V starosti,
ko bi dejansko Ze morali izvesti prehod iz slikovnih programskih
jezikov na tekstovne programske jezike, imajo naSi dijaki tezave z
osnovnimi koncepti programiranja.

Slikovna programska okolja, kot je na primer Blockly, omogocajo
dijakom, da ustvarjajo programe na nacin, ki je bolj dostopen kot v
okoljih za tekstovno programiranje. Ta okolja, namenjena
izobrazevanju, dijakom omogocajo programiranje brez ovire
sintakticnih napak, ki je prisotna v tradicionalnih tekstovnih
programskih jezikih.

Razli¢ica e-ucbenika za prve korake v programiranju uporablja
slikovni jezik Blockly. Z uporabo slikovnega programskega jezika
se izognemo trem oviram pri ucenju programiranja, kot jih navajajo

Bau in drugi ([8]):

1. Ucenje in pomnjenje besedisa oziroma kljuénih besed
nekega programskega jezika je tezko. Bloki zmanjSujejo
te tezave, saj je izbiranje bloka iz doloCene kategorije
enostavnejSe, kot pomnjenje klju¢ne besede: pri uporabi
blokov se opiramo na prepoznavanje, namesto priklica.

Tipi¢en tekstovni programski jezik vsebuje med 100 in
200 kljuénih besed. Scratch vsebuje okoli 130 razli¢nih
blokov. Prepoznavanje bloka (v ustrezni kategoriji) je
bistveno hitrejSe oziroma ucinkovitejse, kot pomnjenje in
priklic ene izmed 100-200 kljuénih besed.

2. Programsko kodo je tezko uporabljati, saj novim
programerjem predstavlja veliko kognitivno
obremenitev, ko se ucijo sintakse novega programskega
jezika. Bloki zmanjSujejo to obremenitev, saj kodo
razdrobijo v manj3e Stevilo elementov, ki imajo vsak svoj
pomen.


http://pisek.acm.si/

Oglejmo si primer sintakse zanke for v programskem
jeziku JavaScript:

for (var i = 0; i <50; i++) { _ _ _}

Ce hotemo razumeti tezavnost, s katero se soo¢ajo novi
programetji, si moramo predstavljati, da ta del¢ek kode
vsebuje pet besed (For var 1 i i), desetloc¢il (( =
; < 3 + + ) { 3} indve stevili (O in 50). Skupaj
to pomeni 17 razliénih podatkov. Studije zmoznosti
pomnjenja ugotavljajo, da smo ljudje zmozni pomnjenja
okoli 7 razli¢nih podatkov. 1z tega sledi, da je pomnjenje
17 lo€enih podatkov preveé za novinca.

IzkuSeni JavaScript programerji s to kodo seveda ne bi
imeli popolnoma nobenih tezav, saj so se naucili
prepoznavati programsko kodo v ve¢jih kosih. V tem
primeru bi bil en podatek, da gre za obi¢ajno zanko For,
z obicajno sintakso. Drugi podatek pa bi bil Stevilo 50,
kot zgornja meja izvajanja zanke.

Bloki lahko zmanjSujejo kognitivno obremenitev novih
programerjev, saj jim pomagajo pri branju oziroma
prepoznavanju vecjih kosov programske kode.

3. Vsi programerji so nagnjeni k delanju napak, ko
sestavljajo oziroma piSejo programsko kodo. Bloki
pomagajo novim programerjem pri zmanj3evanju napak,
saj omogocajo sestavljanje le sintakti¢no pravilne kode
(na primer, dveh nezdruzljivih konceptov ne moremo
povezati, saj so bloki narejeni tako, da jih ne moremo
sestaviti skupaj).

Tako se lahko dijaki posvetijo razumevanju problema, ki ga Zelijo
reiti oziroma Zelijo napisati program, ki bo resil problem. Kot
pravijo Bau in drugi ([8]), da organizacija programske kode v obliki
blokov pomaga novim programerjem, da se ukvarjajo s tem, kaj
koda pomeni, namesto da bi se morali ukvarjati s tem, kako kodo
pravilno zapisati.

Okolje Blockly omogoca tudi to, da se ob sestavljanju blokov (Slika
2) generira tudi ustrezna tekstovna programska koda (Slika 3) v
programskem jeziku Python [23],. Tako lahko novi programerji
primerjajo isto kodo, sestavljeno s pomo¢jo blokov in zapisano v
tekstovnem programskem jeziku. Kasneje jim to omogoca lazji in
hitrejsi prehod na uporabo le tekstovnih programskih jezikov.

Kocke Python
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Slika 2: Koda v Blocklyu

Kocke Python

# definiramo spremenljivke
pot = 3@

uraZacetka = 16
minZacetka = 35

urakonca = 18

minKonca = 5

# izrafunamo porabo £asa v urah

razlikalUr = uraKonca - uraZacetka

razlikaMinut = minKonca - minZacetka
porabaCasawvMin = 6@ * razlikaUr + razlikaMinut
porabaCasaWUrah = porabaCasaVMin / 6@
print(porabaCasaVUrah)

# izracunmamo in izpiZemo povpreéno hitrost v km/h
povprecnaHitrost = pot / porabaCasaVUrah
print(povprecnaHitrost)

Slika 3: Zapis kode v Pythonu

Blockly je knjiznica, okolje oziroma ogrodje, ki omogoca gradnjo
slikovnih programskih jezikov. Sam po sebi ni GBOP, saj
nac¢eloma ne omogoca krmiljenja figur.

Dostopen je na naslovu https://developers.google.com/blockly/
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Slika 4: Program v Blocklyu

Dobrodosla mozZnost, da v okolju za programiranje (blokovnem
vmesniku) enostavno omejimo bloke, ki so na voljo za
programiranje (Slika 5)

S tem omogod¢imo zmanjSanje tuje obremenitve

Kocke Python |
Matematika E
Besedilo

a e

Slika 5: Uporaba omejenega nabora blokov/kock

Stevilni raziskovalci se ukvarjajo z vprasanjem o moznostih in
morebitnih teZzavah pri prehodu iz blokovnih jezikov (glej npr.


https://developers.google.com/blockly/

[16]). Kaze, da prijemi, kjer je omogocen socasen prikaz slikovne
in tekstovne kode, zmanjSajo teZave, ki nastopajo ob tem prehodu (
[11, [0, [10], [13], [15], [16])

3. UCBENIK
Na osnovi prvega dela e-u¢benika za informatiko v gimnaziji [24]
je nastaja Se e-ucbenik Slikovno programiranje ( [3]) .

Slikovno

programiranje
E-ucbenik za uvod v programiranje

Matej Crepinsek
Romana Vogrinéic

Gregor Anielj
Janez Brank
Andrej Brodnik
Luka First
Matija Lokar

Konzulent

Radovan Krajnc

Slika 6: E-u¢benik Slikovno programiranje

E-ucbenik vsebinsko ve¢ ali manj sledi e-ucbeniku [24], le da je
namesto programskega jezika Pythona uporabljen jezik Blockly.
Kot je razvidno iz kazala (Slika 7), ucbenik pokriva osnovne
koncepte, ki jih sreamo pri zafetnem ucenju programiranja —
zaporedje ukazov, vejitev, zanke, funkcije in osnovne strukture.

Slika 7: Kazalo e-u¢benika Slikovno programiranje

Za uporabnike Blocklya bo koristen tudi spletni urejevalnik, ki
omogoca izvajanje, nalaganje in shranjevanje poljubnega programa

Kocke Python

Pogoji
Zanke
Matematika
Tabele
Besedilo

I Spremenljivke
Funkcije

Slika 8: Urejevalnik za Blockly

Kot vidimo iz primerjave ustreznih strani iz obeh e-u¢benikov na
Slika 9 in Slika 10, je v e-ufbeniku Slikovno programiranje
uporabljeno ve¢ ali manj isto besedilo kot v [24] , seveda pa SO Vsi
zgledi predstavljeni v Blocklyu.

Od zaporedja stavkov do
programa

Eva se je odpravila na 30-kilometrsko kolesarsko pot. Ko je
odila od doma, je bila ura 16:35, ko se je vmila, pa so kazalci
kazali 18:05. Zanima jo, s kak3no povpreéno hitrostjo (v km/h)
je kolesarila, zato odpre pythonov interaktivni telmaé in svoje
podatke najprej zapise v spremenljivke:

>»» pot = 38

»»>» urafZacetka = 16
»»» minZacetka = 35
»>>> urakonca = 18
»»» minKonca = 5

Slika 9: Izsek iz e-u¢benika za informatiko

Od zaporedja stavkov do
programa

Eva se je odpravila na 30-kilometrsko kolesarsko pot. Ko je
odslz od doma, je bila ura 16:35, ko se je vmila, pa so kazalci
kazali 18:05. Zanima jo, s kakino povpreéno hitrostjo (v
km/h} je kolesarila, zato odpre interaktivni tolmac in svoje
podatke najprej zapiSe v spremenljivke:
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Slika 10: Izsek iz u¢benika Slikovno programiranje
Zanimiva izkuSnja pri nastajanju e-ucbenika  Slikovno
programiranje je ta, da vecji posegi v samo besedilo v [24] niso
potrebni. Po naS§em mnenju to prica o kvalitetni zasnovi e-ucbenika
[24], saj prica, da je v [24] uporabljeni programski jezik zgolj



orodje za ponazoritev dolo¢enih programskih konceptov in ni to
npr. ucbenik za uéenje programskega jezika Python.

Ob predstavitvi e-u¢benika skupini uditeljev v sklopu projekta
NAPOJ3 [25] je ve¢ uditeljev izjavilo, da bodo v $olskem letu
2018/19 poskusno uporabili Blockly pri pougevanju dijakov, ki se
bodo prvi¢ sreCali s programiranjem. Zanimivo bo spremljati
izkusnje. Predvideno je, da bo o tem veliko govora tudi v sklopu
slovenske skupnosti uciteljev ra¢unalnistva NAPOJ [25].

4. SPLETNI SISTEM PISEK

Kot smo omenili v uvodu, je pri uenju zelo koristno, ¢e si u¢enec
pri reSevanju nalog lahko pomaga s sistemi za avtomatsko
preverjanje programskih resitev. Za uenje programskega jezika
Python obstaja v naSem Solskem prostoru spletni sistem za
avtomatsko preverjanje Projekt Tomo, ki je bil med ucitelji zelo
dobro sprejet [18]. Zato smo Zeleli pripraviti podoben sistem, ki pa
bi dovoljeval uporabo slikovnega jezika Blockly. To je bil
precejSen izziv, saj v Projektu Tomo ni mogoce preverjati
pravilnosti graficnega izhoda. Ker pa veliko nalog v slikovnih
jezikih temelji ravno na grafiki, ni bilo mogoce le nadgraditi Toma
Z novim jezikom.

Obstajajo Stevilni sistemi za avtomatsko preverjanje, ki podpirajo
tekstovne programske jezike. Med tistimi redkimi, ki podpirajo
slikovne jezike pa izstopa sistem Algorea, ki so ga zasnovali v
francoskem zdruZenju France-101 (http://www.france-ioi.org).
Poleg Francozov ga uporabljajo tudi Nemci. Oboji ga uporabljajo
tako za uéenje programiranja kot tudi za izvedbo osnovnosolskih in
srednjesolskih tekmovanj v slikovnih jezikih. Zal pa je za njuno
uporabo nujno poznavanje francoskega ali nemskega jezika.
Sistema sta dostopna na spletnih naslovih http://concours.castor-
informatique.fr in https://wettbewerb.jwinf.de.

Zato smo sistem Algorea pred kratkim za potrebe slovenskih
uditeljev priredili, poimenovali Piek in ga postavili na spletni
naslov http://pisek.acm.si/.

Javna uéna pot et

Slika 11: http://pisek.acm.si
Opozoriti velja, da priredba Se ni povsem koncana. Zato se v
dolocenih delih $e pojavljajo neprevedeni izrazi, doloceni deli (npr.
Odkrij) pa ne delujejo.

Sistem je odprte narave in ga za ucenje in testiranje uporablja
vsakdo, za sestavljanje svojih nalog pa je treba pridobiti pravice.
Sistem uporabnikom s temi pravicami - recimo jim uditelji -
omogoca dodajanje novih nalog in stavljenje Ze obstojecih nalog v
sklope. Ti se nato lahko ponudijo uporabniku v testiranje ali pa iz
njih pripravi tekmovanje.

Ker je sestavljanje nalog za povpreénega ucitelja informatike
zahtevno opravilo, smo, kot je vidno iz zgornje zaslonske slike, Ze

pripravili zajeten kupcek nalog v slovens¢ini. Osnovna zbirka
nalog je nastala v sklopu Studentskega projekta v okviru akcije
Studentski inovativni projekti za druzbeno korist (SIPK) [24]
ProNAL. Ker je projekt v teku, se besedila nalog in njihov videz
spreminjajo dnevno, prav tako nastajajo nove naloge.

Naloge se lahko uporabijo takSne, kot so, ali pa jih uporabimo kot
0snovo za izgradnjo novih nalog. Za sestavljanje novih nalog mora
uditelj poznati vsaj osnove programskega jezika Javascript in mora
biti ve$¢ dela s HTML datotekami. Kot je razvidno iz Slika 12 so
naloge sestavljene iz glavne strani (index.html), gradiv (slike) in
programskega dela (task.js) ter knjiZznice za delo s programskim
jezikom Blockly (blocklyPisek_lib.js).

> projects > pisek_tasks > v01 > Sloven: > pisek-intro

e Q0

blocklyPisek_lib.js hole.png index.htmil
<)
[
[ )
pisek.png seed.png task.js

Slika 12: Sestavni deli naloge

Sestavljavec spreminja le datoteki index.html in task.js. V prvi
datoteki zapiSe besedilo naloge in nastavi njen videz, v drugi pa v
programskem jeziku Javascript opiSe programerski del: kateri bloki
bodo uporabniku na voljo, kako je videti slika na zaslonu, testni
program za preverjanje resitve ... Toc¢no potrebne datoteke so
seveda odvisne tudi od tipa problema, ki ga sestavljamo.

Ko je naloga sestavljena, jo uvozimo v sistem in uvrstimo v uéne
poti. V sistemu imamo v poglavju Slovenia dve u¢ni poti: javno in
lastno. V lastno uéno pot lahko vsak dodaja naloge zase, naloge pod
javno uéno potjo pa so vidne vsem. U¢ne poti so razdeljene na
poglavja, ki se lahko gnezdijo, vsako poglavje pa ima eno ali ve¢
nalog. Na spodnji sliki lahko vidimo trenutno organizacijo
slovenske javne u¢ne poti: razdeljena je na poglavja glede na tip
naloge, znotraj poglavja pa so naloge urejene po zahtevnosti. Samo
strukturo ucne poti, poglavij in nalog lahko sestavljavec poljubno
spreminja, kar mu omogoca veliko fleksibilnosti pri izdelavi
gradiv.
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Slika 13: Datotecni sistem nalog

Ze sestavljene naloge so sestavljene na osnovi blokovnega
programskega jezika Blockly in so nekaj tipov.

Naloge z robotom oz. pis¢an¢kom: pis¢ancka premikamo naokrog
po zaslonu s pomocjo ukazov v blokih, pri ¢emer mora opraviti
to¢no dolocena opravila. Naloge se po tezavnosti stopnjujejo od
najbolj preprostih (izvedi nekaj premikov) do zahtevnih, pri katerih
mora uc¢enec obvladati koncepte spremenljivk, zank, tabel in celo
rekurzije. V zgornjem delu zaslona pri nalogah obi¢ajno vidimo
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teZavnosti naloge, ki so na voljo. Pod njimi sledi navodilo, pod njim
pa po vrsti situacija pri nalogi, bloki na voljo in prostor za odlaganje
blokov.

Pospravi semena |.
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STATEMENT

| Naroti Pigku, da bo prisel na mesto s semenom, ga dvignil ter pospravil v gnezdo.
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Slika 14: Primer naloge

Ucenec iz prostora za odlaganje blokov le-te z miSko potegne v
prostor za odlaganje blokov in jih sestavi v program. Program lahko
s pomocjo puséic pod situacijo izvede z razliénimi hitrostmi (po
korakih, pocasi, normalno, hitro). Ko je ucenec zadovoljen s
programom, ga s klikom na gumb »Oddaj program« odda testnemu
programu, ki ga izvede in udencu sporoc¢i rezultat. Program je
bodisi sprejet

Pospravi semena |
@ Pospravi semena I.

STATEMENT

Cestitamo, seme je v luknjit

Predlagamo, da poizkusis stopnjo s 3 zvezdicami.

Nadaljuj

Slika 15: Uspe3dno reSena naloga
bodisi zavrnjen.

Q Pospravi semena .

STATEMENT

Slika 16: Neuspe$no reSena naloga

Naloge z logo Zelvo: verjetno je vsem uciteljem dobro poznan
koncept Zelvje grafike, ki ga je vpeljal Papert s programskim
jezikom LOGO. Imamo grafiéni objekt (Zelvo), ki ga s pomocjo

preprostih ukazov premikamo po zaslonu. Pri tem za sabo (lahko)
pusca sled in s tem ustvarja doloCene grafi¢ne vzorce. Tudi v jeziku
Blockly lahko delamo naloge z uporabo Logo Zelve. Pri tem na
enak nacin kot pri prej$njem tipu naloge vle¢emo bloke na polje za
odlaganje blokov in jih sestavimo v program.

V sistemu Pisek je na voljo ve¢ po tezavnosti urejenih nalog, ki
zahtevajo risanje vzorca s pomocjo zelvje grafike. Preproste naloge
vklju€ujejo risanje preprostih vzorcev, kot je npr. kvadrat, pri tezjih
vzorcih pa mora ucenec uporabiti zanke in spremenljivke.

Twvoj program naj narise sliko po vzoru sive Crie.

S programom upravijad premikanje ebve. Z uporabo bloka pojdi naprej za felva narife Erio, katere dolZino
doloda blok pojdi napref za. Zetva se bo obenila levo, &e uporabis blok zavij levo, in obmila se bo desno, fe
bo# uporabil blok zavij desno.

Ali lahko 5 svojim programom nanses st veoree, ki je narisan s sivo érto?

Oddaj program

Slika 17: Naloga z zelvjo grafiko

Naloge z vhodno - izhodnimi podatki: pri nalogah tega tipa mora
uéenec prebrati neko besedilo na vhodu, ga obdelati in v pravilni
obliki izpisati na izhod. Tovrstne naloge so praviloma zahtevnejse,
saj zelo hitro zahtevajo uporabo spremenljivk.
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Slika 18: Naloga z branjem/izpisovanjem

Nalogo lahko dodatno otezimo s tem, da omejimo Stevilo
blokov/kock, ki jih pri programiranju lahko uporabi u¢enec. Tako
program na Slika 19 sicer uspe$no resi problem, a porabi preve¢
kock. Zato reSitev ni sprejeta.
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Slika 19: Omejitev Stevila uporabljenih kock

V nadaljevanju projekta nameravamo sistem PiSek in e-u¢benik
Slikovno programiranje povezati na podoben nacin, kot sta
povezana E-ucbenik za informatiko v gimnaziji [24] in sistem
Projekt Tomo [19]. Ena od u¢nih poti v Pisku bo vsebovala vse
naloge iz e-u¢benika, v samem e-u¢beniku pa bodo povezave do
ustreznih nalog v Pisku.

Glavni poudarek pri aktivnostih, ki potekajo, je v sam sistem dodati
kar se da veliko ustreznih nalog. V nadaljevanju pa bi sistem radi
priblizali sistemu Projekt Tomo predvsem glede moZnosti
uciteljevega spremljanja u¢encevega napredka in moznosti, da vsak
ucitelj sam oblikuje izbor nalog, ki jih bo ponudil u¢encem.

5. VTISI UPORABNIKOV

Kot smo omenili, se tako sistem PiSek, kot e-uCbenik se $e
intenzivno razvijata. VVseeno pa smo zbrali nekaj odzivov tistih, ki
smo jim ob razliénih priloznostih predstavili oba projekta.

Tako je Ana Cencelj z OS Grize zapisala "Ucbhenik Slikovno
programiranje mi je zelo vSec. Zagotovo ga bom uporabila pri
pouku NIP Racunalnistvo in krozku. Dva mozna pogleda kode
(kocke in Python) omogocata nadgradnjo znanja. Vkljuceni primeri
so zanimivi in vsakodnevni, tako da jih ucenci razumejo. Nabor
nalog je dovolj velik za diferenciacijo pouka."”

Svetovalec za racunalni$tvo iz Zavoda za Solstvo Radovan Krajnc
meni, da "Ucbenik podaja snov, ki bi jo moral v nasi tehnolosko
napredni (informacijski) druzbi predelati in razumeti vsak odrasel
posameznik s srednjeSolsko izobrazbo." in "Ucitelji v osnovni Soli
bi lahko ucbenik uporabljali pri delu z nadarjenimi ucenci (ki bi si
izbrali podrocje racunalnistva kot podrocje, ki ga Zelijo razvijati)
ter pri izbirnem predmetu racunalnistvo pri posameznih temah, ki
bi jih predelovali z ucenci." ter "Pri informatiki v gimnaziji je
uporaben cel ucbenik, sploh ce bi se ucitelj odlocil, da bo tej temi
namenil kakdnih 30 ur. Prihodnost uc¢benika je precej odvisna od
tega, kaksen status bo pridobilo racunalnistvo v slovenskem
Solstvu. Menim, da prav s tem ucbenikom lahko argumentiramo in
prepricujemo odgovorne, da smo Ze zreli in pripravijeni na
spremembe.” Glede sistema PiSek pa je napisal "... bo ponujal
uciteljem odlicno orodje za sistematicno in nacrtno razvijanje
znanj s podrocja algoritmov, programiranja in reSevanja
problemov ucencev. Ne vem, koliko bo imel ucitelj vpogled v lastne
poti ucencev, vsekakor pa bodo lahko ucenci z ustrezno podporo
ucitelja spremljali svoj razvoj in razumevanje osnovnih pojmov s
tega podrocja. Uporabnost Piska bo tudi v tem, da bo nekako
»nakazoval«, kaj je tisto minimalno znanje, ki bi ga naj ucenci
imeli. V kombinaciji z ostalimi orodji in igracami (fizicno
racunalnistvo) bo olajSano ucenje racunalnistva, vsekakor pa bo
treba uciteljem nuditi podporo pri rabi teh orodij. Zaradi izgleda

in velike nazornosti je sistem primeren za vse ucence (tudi za
ucence prvega vzgojno izobrazevalne obdobja) v osnovni soli."

Marko Kikelj, profesor Informatike na Gimnaziji Jesenice, pravi "'V
prvi letnik gimnazije vecina dijakov pride brez predznanja
reSevanja racunalniskih problemov. Ce jih takoj zasujem s
tekstovnim programiranjem, se pojavijo tezave s sintakso
programskega jezika. S tem smo se oddaljili od osnovnega cilja:
nauciti dijake racunalniskega razmisljanja.

Slikovno programiranje mi pomaga prebroditi te teZave. Zato
pozdravljam tako ucbenik Slikovno programiranje kot projekt
Pisek. Uporabljal bom oba. Ucbenik bodo dijaki uporabljali
predvsem doma za utrjevanje znanja. Naloge iz Piska pa bodo
reSevali pri vajah v Soli.”

Profesorica Informatike ene slovenskih gimnazij pravi "Ucbenik
bom uporabljala v prvem letniku, ker je primeren za uvodne ure
programiranja, sistem Pidek pa bom preizkusila v drugem letniku
za ponovitev in osveZitev znanja iz prvega letnika.", spet druga,
prav tako iz gimnazije pa "PiSek se mi zdi zanimiv za razlago zank
in funkcij in ga bom uporabljala pri izbirni uri informatike. Blockly
pa bom preizkusila v 1. letniku namesto Scratcha pri eni skupini.
Zanima me, kaksen bo odziv ..."

6. ZAKLJUCEK

Tovrstna orodja in gradiva bodo, kot kaze, v prihodnosti nujna, saj
je tudi v zavest SirSe javnosti priSlo spoznanje, da je vsaj osnovno
znanje programiranja dandanes izjemno koristno. Dobra in ¢im bolj
raznolika orodja nam pomagajo pri tem, da je ucenje programiranja
tujine, je trenutno glavna tezava pri S$irSi vpeljavi ucenja
programiranja ta, da primanjkuje dobrih uciteljev programiranja.
Seveda pa noben e-ucbenik s e vegjo interaktivnostjo in noben
sistem za avtomatsko preverjanje ne more nadomestiti uditelja,
lahko pa mu pomaga, da se laze sooci z ve¢jimi skupinami.
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