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Povzetek

Prvi koraki pri u¢enju racunalniSkega programiranja, so za marsikoga zelo naporni,
saj je ta proces sestavijen tako iz logiCnega razmiSljanja, kot tudi faktografskega
ucenja. Za uspesno osvojitev novih znanj, je potrebno precej motivacije in ustreznih
nalog (vaj), ki pomagajo pri razumevanju celotnega koncepta. V prispevku je
predstavijeno problemsko stanje ucenja in poucevanja programiranja v srednjih
Solah, ter teoreti¢na izhodisca, predlog reSitve in moznost za nadgradnjo omenjenih
resitev, ki dvigujejo nivo znanja programiranja nasSih dijakov.

Kljuéne besede: racunalnisko programiranje, domace naloge, motivacija, dijaki, zivljenjske
spretnosti

Abstract

The first steps in learning computer programming can be very difficult for many
students since the process is a combination of logical thinking and factographic
knowledge. To gain new knowledge successfully a lot of motivation and appropriate
tasks (exercises) are needed to help students fully understand the concept as a
whole. In the paper the problems of learning and teaching computer programming in
high schools are discussed together with the theoretical frameworks. A solution to the
problem and an upgrade to the already existing solutions raising the level of
computer programming knowledge of our students are also suggested.

Keywords: computer programming, homework, motivation, students, life skills

1 Uvod

Ucenje programiranja marsikomu povzroca velike tezave. Gre namre¢ za ucni proces, Ki je
sestavljen tako iz logiCnega razmiSljanja, kot tudi faktografskega ucenja. Bistvo
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programiranja je torej v reSevanju dolocenih problemov, katerih reSitve se predstavi s sintakso
enega izmed mnozice programskih jezikov.

Sintaksa programskega jezika je tista, ki se jo je sposoben nauciti prav vsak. Vecji problem
predstavlja njena uporaba, v pravilnem in smiselnem zaporedju, Se zlasti ko gre za reSevanje
konkretnih primerov iz realnega zivljenja. Taksni primeri najveckrat predstavljajo odmik od
Solskih primerov, pri katerih se bodoCe programerje seznanja z najenostavnejSimi vajami, ki
so prilagojene osnovnemu razumevanju programiranja.

Izziv pedagoskega procesa pri poucevanju programiranja, je ustvariti premik od faktografskih
znanj k ustvarjalnemu resevanju kompleksnih primerov.

2 Opis problemskega stanja

Resnost problematike, se pri uCenju oziroma poucevanju programiranja v srednji Soli,
konkretno v tehniski gimnaziji — smer racunalniStvo, pokaze v primeru, ko za omenjeni
predmet sploh ne obstaja nobenega ucbenika. Osnovo ucéenja programiranja, bi zlahka
primerjali z ufenjem matematike, kjer je poleg razumevanja teoreti¢nih nacel, potrebno
narediti tudi veliko vaj za utrjevanje snovi in kompleksnejsi pregled nad dolo¢enimi problemi.
Kako naj se torej dijaki naucijo dobro programirati, ¢e sploh nimajo nobenih vaj, katere bi
reSevali?

Seveda morajo za zgoraj opisani problem odgovornost prevzeti ucitelji, ki naj bi pripravili
zadostno koli¢ino ustreznih vaj, katere bi potem posredovali svojim dijakom. V teh primerih
morajo gradiva pripraviti ucitelji sami, za kar pa porabijo ogromno c¢asa. Glede na to, da
morajo na tak nacin ucitelji pripraviti gradiva za ve¢ predmetov se lahko zgodi, da za pripravo
porabijo vecino svojega prostega Casa v kolikor ne Zelijo, da bi drasti¢no padla kakovost
njihovih predavanj (Strnisa, 2009). Nov problem se pojavi, ker se znanje programiranja (v
kolikor si dijaki izberejo raCunalni$tvo kot izbirni maturitetni predmet), preverja tudi na
maturi. Kako naj torej posamezni ucitelji, na nivoju cele drzave, zagotovijo enako mero
znanja vsem dijakom?

Velik napredek v tej smeri sicer predstavljajo elektronska gradiva, ki pa imajo tako prednosti,
kot tudi svoje slabosti. Najvec¢ja opaZzena slabost je v nepovezanosti vsebin med posameznimi
poglaviji, saj so le te prispevali razli¢ni avtorji, ne da bi se ozirali eden na drugega.

3 Teoreticna izhodisca

3.1 Zivljenjske spretnosti in informacije

Razlikovati je potrebno med poucevanjem zivljenjskih spretnosti, ki so skoraj vedno
uporabne, in posredovanjem informacij, ki so uporabne le, ¢e ucenci uvidijo njihovo vrednost
ali ¢e jih lahko ucitelji prepricajo, da si jih je vredno vtisniti v spomin. Razlika med
spretnostmi in informacijami je jasna: spretnosti so to, kar uporabljate, informacije so to, kar
veste. (Glasser, 1994:a)

Za vzbuditev zanimanja dijakov in motivacijo tako pri sodelovanju kot nadaljnjem
raziskovanju oz. u¢enju, ucitelji najlaze dosezejo s povezavo obravnavane snovi in konkretnih
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primerov iz realnega zivljenja. Problem se pojavi le, ker dijaki in ucitelji omenjenim
primerom postavljajo razliéno uporabno vrednost, zaradi cesar slednji v dobri veri po
zanimivih predavanjih ne dosezejo pravega ucinka. Tako je naloga ucitelja, da u¢ne snovi ne
prilagaja primerom iz prakse, kateri se zdijo zanimivi njemu, temve¢ da ugotovi interes
dijakov in na tej osnovi gradi izvedbo u¢nih vsebin (Strnisa, 2010).

Ucenci so tisti, ki kon¢no presojajo, kako pomembna je ta informacija zanje. Ce jo ocenjujejo
kot pomembno, bodo na ¢im boljsi nacin naredili, kar se od njih zahteva. (Glasser, 1994:b)

3.2 Motivacija za u€enje

Ucenci so marsikaj sposobni narediti brez uciteljeve pomoci. Predvsem si moramo biti
povsem na jasnem, kje so meje ucenceve volje do dela, vedozeljnosti in zanimanja in kje se
zatnejo ambicije starSev in uciteljev. Ce uGenci niso preobremenjeni, radi sprejemajo
zadolzitve zunaj predpisanega ucnega nacrta (Kunaver, 1992).

Ustvarjalnost ucencev temelji na notranji motivaciji, na zanimanju, lahko bi rekli »na
notranjem ognju«. Zunanja motivacija (pohvale, nagrade, kazen) je lahko zacetna spodbuda,
ki pa sama ne zadosca. Ustvarjalen ucitelj skusa navdusSiti ucence za nove vidike, za »igro
idej«, ki naj postane ucencev prevladujoci stil razmisljanja. (Likar et al., 2004).

Zakaj torej ne bi dali dijakom manj suhoparnih vaj iz $olskih u¢benikov in ve¢ raziskovalnih,
dolgorocnejsih zaposlitev, ki bi jih pritegnile?

3.3 Domace naloge

Dhoritijeva pravi, da domaca naloga pri vecini u¢encev vzbudi misel na monotono pisanje vaj
in guljenja. Domace Studijsko okolje je pri vecini ucencev siromasnejSe in je lahko celo
antiproduktivno. Zato moramo izredno paziti, da se u¢encevo navdusenje, ki smo ga dosegli v
razredu, doma ne izrodi zaradi mehani¢nega in zato tudi dolgoCasnega izvajanja domacih
nalog.

Domace naloge so vcasih tako duhomorne, da bi Se odraslega povsem zamorile, kaj Sele
otroka. Prav zato na zaCetku ni primerno dajati veliko domacih nalog, ker utegnejo bolj
demotivirati ucence kot jim pomagati, saj od njih obicajno zahtevajo kompleksnej$a znanja,
kot jih na tej stopnji od njih sploh lahko pri€akujemo. (Dhority, 1992)

4 lzdelava in reSevanje lastnih domacih nalog

Glede na opazeno problemsko stanje in znana teoreti¢na izhodiS¢a, je eden od nacinov za
lazje ucenje in boljSe razumevanje programiranja v izdelavi in reSevanju lastnih domacih
nalog. Izdelava lastne domace naloge pomeni, da morajo dijaki sami napisati besedilno
nalogo, katero potem realizirajo v programskem jeziku. Na ta nacin so primorani razmisljati o
celotnem konceptu naloge, kar jim bo neko¢ zagotovo koristilo. Prav gotovo se bo vsak, ki se
bo odlocil za delo programerja, neko¢ srecal s naro¢niki, ki mu bodo zgolj opisali svoje Zelje
za programe. Ob tem je zelo pomembno, da si programer sam podrobno napise »nalogo« in jo
potem tudi ustrezno realizira.

V letosnjem Solskem letu, se je ta nacin izkazal kot zelo uspeSen, saj so dijaki tretjega letnika
tehniske gimnazije, sami morali napisati lastne domace naloge in jih nato Se resiti. Glede na
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primerjano skupino dijakov, ki so tretji letnik obiskovali preteklo leto, so se rezultati ob
preverjanjih znanja mocno popravili.

Taksna obveznost s strani dijakov, je zagotovo dobrodosla tudi za ucitelja, ki programiranje
poucuje. S pregledom besedilnih nalog, ki so jih dijaki pripravili, je namre¢ mogoce pridobiti
pregled nad temami, katere dijake dejansko zanimajo. Svoja predavanja v prihodnje torej
lahko prilagaja primerom, kateri se zdijo zanimivi dijakom in na tej osnovi gradi izvedbo
ucnih vsebin. S tem doseze vzbuditev zanimanja dijakov in motivacijo tako pri sodelovanju
kot nadaljnjem raziskovanju oz. ucenju.

5 Nadgradnja omenjene resitve

Seveda bi se zgolj izdelavo in reSevanje lastnih domacih nalog dalo Se nekoliko nadgraditi.
Ideja je predvsem v dodatni motivaciji dijakov, katero bi lahko dosegli na ve¢ razli¢nih
na¢inov. Prva novost, ki bo uvedena v novem $olskem letu, bo objava domacih nalog na
Googlovih dokumentih, kamor bo vsak dijak moral naloziti svoje domace naloge. Nalozili jih
bodo pod skupnim uporabniskim racunom, katerega ze uporabljajo za prejemanje e-poStnih
sporocil, namenjenih njihovemu razredu. Na ta naéin, bodo lahko vsi videli dela svojih
soSolcev, s ¢imer se bo ustvarila velika baza nalog. Druga pozitivna lastnost taks$nih objav je v
razli¢nih stilih zapisov nalog. Dijaki bodo na ta nacin dobili razli¢na navodila, ki ne bodo
zapisana le v stilu, kot ga uporablja ucitel;.

Kot motivacijski faktor, bodo najboljSe naloge objavljene na Facebook profilu, imenovanemu
RSO Profesor, ki je bil ustvarjen kot didakticno orodje (StrniSa, 2011). Na tem profilu bo
poleg same naloge objavljen tudi njen avtor, kar naj bi med dijaki spodbudilo tekmovalnost
pri pisanju kakovostnih domacih nalog. Slika 1 prikazuje objavo domace naloge dijaka Nejca
T., na Facebook profilu RSO Profesor.

Facebook ponuja tudi mnogo moznosti, ki bodo objavam predstavljale dodano vrednost.
Najboljsa izmed njih je zagotovo podajanje komentarjev na objavo. Tukaj bodo tako dijaki,
kot tudi ucitelj lahko dodatno diskutirali o reSitvah naloge, dodatnih moznostih ali pa o
morebitnih napakah. Potem so tu Se moznosti: VSe€¢ mi je, Deli z ostalimi, Oznacevanje
avtorja,...
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Iskanje Domov  Profil PoisGiprijatelje  Uporabnigki ratun ~

TEHNISKI Program za vodenje hokejskih evidenc (Nejc T.)

50LSK| CENTER Rso Profesor, 28, junij 2011 0b 22:11

KRAN] Ffasise:

MapisSite program, v katerem ustvarite razred Hokej. Vsebuje naj lastnost "Dr#ava”, ki ji

Brskaj po zapiskih preko konstruktorja doledite poljubno vrednost. Vsebuje naj tudi metodo, ki bo vrnila
:l Zapiski prijateliev povpretno stevilo golov. Preko argumentov, boste vanjo vnesli gole in Stevilo odigranih
:| Zapiski o stranch tekem posameznega igralca.
:| Maji zapiski Sedaj ustvarite razred HokejNaLedu, ki deduje lastnosti iz prej$nje naloge. Kot svojo
:| Maiji osnutki lastnost mu doloCime "Prva liga”, saj nas zanimajo zgolj prvoligaska tekmowvanja
:l Zapiski 0 meni posameznih drZav. Vsebuje naj tudi lastno metodo za izpis driave, izpise pa naj tudi

klub igralca, katerega boste vpisali preko argumenta.
Skod k Prijatelju ali na Stran

Add tags Ma koncu ustwarite e razred Izpis, v katerega zapisete glavno metodo in ustvarite 3
objekte za konkretne igralce. Z vnosom podatkov o igralcih zaklju&ite program, ki bo
Narodi se venil smiselne izpise.
Maiji zapiski
Uredi nastavitve uvazanja

W&t mi je - Komentiraj - Deli z ostalimi - Brisanje

Slika 1: Facebook profil RSO Profesor, z objavljeno nalogo dijaka Nejca T.

6 Zakljuéek

Izdelava lastnih domacih nalog je pri racunalniSkem programiranju zagotovo smiselna, saj si
na ta nacin dijaki sami postavijo problem, ki ga nato poizkusSajo resiti. V kolikor se jim pri
tem zatakne, bodo verjetno bolj intenzivno iskali reSitev, kot ¢e bi jim bila naloga vsiljena in
bi se Ze pri prvi tezavi zaradi pomanjkanja motivacije ustavili. Z reSevanjem lastnih nalog, je
odpravljena tudi moznost prepisovanja od sosolcev, saj je malo verjetno, da sta si dva
zamislila enako nalogo.

Pozitivno spodbujanje tekmovalnosti, ki za nagrado nima Steviléne vrednosti v redovalnici,
pa¢ pa objavo naloge dijaka na uciteljevem Facebook profilu, bi prav tako moralo
stimulativno vplivati na toleranten odnos do izdelave in reSevanja domacih nalog. Prvi ugodni
rezultati med primerjanimi skupinami so se Ze pokazali, prav to pa je gonilo za nadaljnje
raziskovanje u¢nih na¢inov in metod, ter uvedbo novih idej, ki naj bi dvignili nivo znanja
dijakov.
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