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V prispevku predstavljamo primere dobre prakse medpredmetnega povezo-
vanja, ki so nastali v okviru projekta RACek, pri rednem pouku tretjega, ¢etr-
tega in petega razreda, pri cemer se osredoto¢amo na razvoj racunalniskega
misljenja in uporabo pristopa STEM. S pomocjo pristopa STEM so ucenci skozi
igro utrjevali Ze pridobljeno znanje in usvajali nova spoznanja z razli¢nih pred-
metnih podrocij (matematika, naravoslovje in tehnika, spoznavanje okolja). V
aktivnostih je poudarek na celostnem ucenju, kjer se racunalnisko misljenje
razvija naravno in ustvarjalno v povezavi z razli¢nimi predmeti. Skozi igro vlog
in ucenje preko prakti¢cnega resevanja nalog razvijajo razumevanje pojmov
algoritem in simbolno programiranje ter hkrati spoznavajo in utrjujejo u¢ne
cilje iz u¢nih nacrtov. Predstavljene aktivnosti so temeljile na sodelovalnem in
izkustvenem uceniju ter so bile nadgrajene s koncepti racunalniskega misljenja.
Kljucne besede: racunalnisko misljenje, medpredmetno povezovanje, igra, pris-
top STEM
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Uvod

V sodobnem vzgojno-izobraZevalnem procesu postaja razvoj temeljnih digi-
talnih kompetenc pri u¢encih nujen Ze od zgodnjih let, saj digitalna pisme-
nost postaja klju¢na za uspesno vklju¢evanje v druzbo 21. stoletja (European
Commission, 2020). Med digitalnimi kompetencami je ra¢unalnisko misljen-
je, ki vkljuCuje sposobnosti razumevanja in reSevanja problemov z uporabo
konceptov ra¢unalnistva, ena od najpomembnejsih (Wing, 2006). Ra¢unal-
nisko misljenje ni zgolj programiranje, ampak vkljucuje tudi razumevanje al-
goritmov, dekompozicijo problemov, prepoznavanje vzorcev in abstraktno
misljenje (Grover in Pea, 2013).

Z vklju¢evanjem rac¢unalniskega misljenja v osnovnosolski u¢ni proces lah-
ko ucenci razvijajo kriti¢éno misljenje, logi¢no sklepanje in kreativnost, kar po-
zitivno vpliva na njihove sposobnosti reSevanja problemov na razli¢nih pred-
metnih podroc¢jih (Brennan in Resnick, 2012). Pristop STEM (iz angl. Science,
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Technology, Engineering, and Mathematics), ki zdruzuje naravoslovje, tehno-
logijo, inZzenirstvo in matematiko, omogo¢a medpredmetno povezovanje, ki
je klju¢no za razvoj kompleksnih ves¢in in razumevanja v realnih zivljenjskih
situacijah (Bybee, 2013).

V Sloveniji so u¢ni nacrti predmetov, kot so matematika, naravoslovje in
tehnika ter spoznavanje okolja, ze usmerjeni v vkljucevanje elementov racu-
nalniskega misljenja in digitalnih kompetenc (Zavod Republike Slovenije za
Solstvo, 2011). Kljub temu pa so prakti¢ne metode in dobre prakse za vkljuce-
vanje teh vsebin v redni pouk $e vedno predmet raziskav in razvoja (Krajnc
idr.,, 2017).

V prispevku predstavljamo primere aktivnosti, nac¢rtovane za uéence tretje-
ga, Cetrtega in petega razreda osnovne $ole, ki na inovativen nacin zdruzujejo
ucenje osnovnih konceptov ra¢unalniskega misljenja brez racunalnika z utr-
jevanjem ucnih ciljev razli¢nih predmetov, pri ¢emer izkori$¢ajo pristop STEM
in metode sodelovalnega ter izkustvenega ucenja.

Teoreti¢na izhodisca

Racunalnisko misljenje, ki ga je leta 2006 popularizirala Jeannette Wing, je kon-
cept, ki opisuje nacin resevanja problemov, oblikovanja sistemov in razumevan-
jacloveskega vedenja, temeljec na racunalniskih konceptih (Wing, 2006). Klju¢ni
elementi racunalniskega misljenja vkljucujejo: dekompozicijo (razdelitev kom-
pleksnih problemov na manjse, obvladljive dele), prepoznavanje vzorcev (od-
krivanje podobnosti ali pravilnosti v podatkih ali resitvah), abstrakcijo (osredo-
tocanje na bistvene informacije in ignoriranje nepomembnih podrobnosti) in
algoritme (razvoj zaporednih korakov oz. navodil za reSevanje problema). Ra-
¢unalnisko misljenje ni omejeno zgolj na racunalnistvo; postaja vse pomemb-
nejSe orodje v SirSem izobrazevalnem kontekstu, saj krepi kriti¢cno misljenje, sa-
mostojno ucenje in ustvarjalnost (Grover in Pea, 2013; Voogt idr., 2015).

Za spodbujanje celostnega ucenja, ki je klju¢no za razvoj vescin, potreb-
nih v tehnolosko napredni druzbi (Bybee, 2013), se pogosto uporablja pristop
STEM. Ta pristop spodbuja medpredmetno povezovanje, predvsem med
naravoslovjem, matematiko in tehnologijo, skozi prakti¢ne, raziskovalne in
projektno usmerjene aktivnosti, ki u¢ence aktivirajo in motivirajo k resevanju
realnih problemov (Lantz-Andersson idr., 2018). Medpredmetno povezovanje
ucencem omogoca razumevanje snovi v Sirsem kontekstu in razvijanje spo-
sobnosti uporabe znanja v razli¢nih situacijah (Drake in Reid, 2018).

Polegtegaimata prirazvojuracunalniskega misljenjapomembno viogo tudi
igrain izkustveno uéenje. Igra je klju¢na metoda ucenja v zgodnjem in osnov-
nosolskem obdobju, saj spodbuja motivacijo, radovednost in kreativnost

76



(Piaget, 1962; Vygotsky, 1978). Pri racunalniskem misljenju se igre z elementi
programiranja in algoritmizacije izkaZejo kot ucinkovita metoda, saj u¢encem
omogocajo ucenje skozi aktivno reSevanje problemov in sodelovanje (Pa-
pert, 1980; Bers idr.,, 2014). Izkustveno ucenje, kot ga opisuje Kolb (1984), te-
melji na u¢enju skozi aktivno doZivljanje, refleksijo in eksperimentiranje, kar
je v praksi povezano z uporabo konkretnih materialov in nalog, ki vklju¢ujejo
manipulacijo z elementi, kot so ukazne ploscice, mrezZe in vloge programerja
ter robota.

V tem poglavju smo predstavili teoreti¢na izhodis¢a, ki temeljijo na racu-
nalniskem misljenju, pristopu STEM in izkustvenem ucenju. Ta nacela so nas
vodila pri snovanju prakti¢nih aktivnosti, ki u¢encem omogocajo, da na igriv
nacin razvijajo racunalnisko misljenje in hkrati utrjujejo znanje z razli¢nih
predmetnih podrocij. Cilj teh aktivnosti je spodbuditi u¢ence k aktivhemu re-
Sevanju problemov, sodelovalnemu delu in natanénemu spremljanju rezul-
tatov. V nadaljevanju bomo podrobneje predstavili Stiri aktivnosti, ki smo jih
izvedli v tretjem, Cetrtem in petem razredu osnovne Sole.

Aktivnosti

Aktivnost 1 - Od zacetka

Aktivnost, namenjena u¢encem tretjega, Cetrtega in petega razreda, na igriv
nacin zdruzuje elemente ra¢unalniskega misljenja s prakti¢nim razumevan-
jem delovanja racunalnika. U¢enci v parih prevzamejo vlogi programerja in
robota ter z uporabo dolocenih ukazov sestavijo in izvajajo algoritme za pre-
mikanje po igralni mrezi.

Programer prejme nalogo, da robota pripelje od tocke A do tocke B z za-
poredjem ukazov. Pri tem mora razdeliti problem premikanja po mrezZi na
manjse korake (dekompozicija) ter sestaviti natancen algoritem (zaporedje
ukazov), ki bo robota vodil po poti. Robot nato sledi tem navodilom naigral-
ni povrsini, sestavljeni iz mreze s 36 kvadrati (slika 1), kjer ovire predstavljajo

Slika 1
Mreza s 36 kvadrati
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dodaten izziv pri nacrtovanju poti. Ukazi, ki jih robot razume (gibanje naprej,
obrat v levo, obrat v desno), so predstavljeni s simbolnim programiranjem
(slika 3).

Programer zapise algoritem na ucni list in ga izro¢i robotu. Robot ¢aka na
zacetni tocki mreze in izvede algoritem po navodilih programerja (slika 2).
Ucitelji spremljamo, da robot izvaja zgolj zapisane ukaze in ne komunicira s
programerjem, ki opazuje izvajanje svojega algoritma. Ce robot ne doseze
cilja, programer analizira potek, odkrije napake v zaporedju ukazov in popra-
vi algoritem (razhro$¢evanje'). Po uspesno izvedeni nalogi si u¢enca vlogi za-
menjata.

Slika 2
»Robot« izvaja program

Slika3
Ploscice z ukazi

! Proces prepoznavanja in odstranjevanja napak iz ra¢unalniske strojne opreme ali programske
opreme.
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Aktivnost traja dve 3olski uri, zadnjih 15 minut pa je namenjenih skupni
refleksiji. Z uc¢enci analiziramo, kaj jim je bilo najlazje in najtezje, kako po-
membna je natan¢nost navodil (programa) in kako poteka analiza resitve ter
popravljanje algoritma.

Aktivnost 2 - Cebelica polni panj

Pri tej aktivnosti, namenjeni u¢encem 3. razreda, na zabaven nacin utrjujejo
znanja o zivih bitjih in medsebojni interakciji (Ministrstvo za 3olstvo in Sport
in Zavod Republike Slovenije za Solstvo, 2011c) z razvojem sposobnosti orien-
tacije v ravnini in prostoru (Ministrstvo za 3olstvo in $port, 2011) ter razvojem
ra¢unalnisSkega misljenja.

Cilj je, da u¢enci v parih s pomoc¢jo ukaznih plos¢ic (slika 3) programirajo
Cebelo, da po ¢im krajsi poti obisce vse roze, celice z nektarjem, na mrezi (slika
4) in odnese nektar v panj. Pri tem morajo premagovati ovire, ki otezujejo pot.

Mreza (slik a 4) predstavlja igralno polje, kjer roze predstavljajo ciljne to¢-
ke, ovire pa omejujejo gibanje ¢ebelice. U¢enci morajo problem razdeliti na
manjse korake (dekompozicija) in sestaviti natancen algoritem (zaporedje
ukazov), ki bo ¢ebelico vodil po poti. Pri tem morajo iskati najkrajso pot, kar
spodbuja razmisljanje o optimizaciji in uc¢inkovitosti algoritmov. Npr., ¢e je
roza na levi strani mreze, ovira pa preprecuje neposredno pot, morajo uéenci
poiskati obvoznico. Naloga je uspesno resena, ko ¢ebelica obisce vse roZe in
odnese nektar v panj.

Po razdelitvi v pare se uéenci lotijo naloge. Najprej se seznanijo z mrezo in
ukaznimi plos¢icami, nato pa pri¢nejo sestavljati linearni niz ukaznih plos¢ic,
ki bo ¢ebelico peljal do vsake celice z nektarjem in na koncu do panja.

Aktivnost traja eno Solsko uro, zadnjih pet minut pa z u¢enci namenimo
analizi resitev. Skupaj ugotovimo, katere so bile najucinkovitejse resitve in
zakaj so nekatere poti krajSe od drugih. S tem spodbujamo razmisljanje o raz-
licnih resitvah in optimizaciji algoritmov.

Slika 4
MreZa z ovirami, nektarjem in s panjem
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Aktivnost 3 - Slascicar

Aktivnost Slascicar, namenjena uc¢encem 4. razreda, na inovativen nacin zdru-
zuje matematicne vsebine z razvojem rac¢unalniskega misljenja (Ministrstvo
za izobraZevanje, znanost in Sport, 2022) in s pristopom STEM. Cilj je, da ucen-
ci v parih utrdijo znanje o ulomkih in delih celote, razvijajo logi¢no misljenje
ter sposobnost naértovanja in sledenja algoritmom (Ministrstvo za $olstvo in
$port in Zavod Republike Slovenije za $olstvo, 20113, 2011b).

Aktivnost je sestavljena iz dveh delov, ki se medsebojno dopolnjujeta. V
prvem delu u¢enci s pomocjo mreze (slika 5) utrjujejo povezavo med pojmi,
ki predstavljajo dele celote (npr. petina), in zapisi ulomkov (1/5). Na mrezi so
zapisani ulomki (1/2, 1/3, 1/5 ...) in pojmi (polovica, tretjina, Cetrtina, petina ...),
med katerimi morajo ucenci poiskati ustrezne pare. Pri tem morajo slascicarja
(robot) voditi po mreZi s pomocjo ukaznih plos¢ic (slika 3), kar spodbuja logic-
no razmisljanje in razumevanje algoritmov. U¢enci uporabljajo elemente ra-
¢unalniskega misljenja, kot so dekompozicija (razdelitev poti na posamezne
korake) in algoritmi (sestavljanje zaporedja ukazov).

V drugem delu u¢enci znanje o celoti in delih celote uporabijo za sestavljan-
je celot iz delov. Na voljo imajo mreZo (slika 6) s slicicami delov celot (npr.
1/3,1/5 ...) in prazne pekace. Cilj je, da s pomocjo ukaznih ploscic (slika 3)

Slika s
Mreza

Slika 6
MreZa z deli celot
in s praznima peka¢ama
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Slika 7
Ucenci polnijo pekace

slas¢ic¢arja vodijo po mrezi, poberejo ustrezne dele celote in jih odnesejo v
pekac. Npr., ¢e Zelijo napolniti pekac s polovicami, morajo poiskati dva dela,
ki predstavljata polovico celote. Ko so napolnili prvi peka¢, nadaljujejo z os-
talimi (slika 7).

Aktivnost traja dve 3olski uri, na koncu katerih z u¢enci izvedemo refleksi-
jo o redevanju nalog. Posebej se posvetimo vprasanjem, zakaj niso uporabili
vseh delov celote in kaj predstavljajo deli, ki so ostali na mrezi, ter koliko in
katere dele smo potrebovali za posamezen pekac. S tem ucence usmerjamo k
razmisljanju o pomenu ulomkov, razmerju med deli in celoto ter medsebojni
povezanosti ulomkov. U¢enci sami pridejo do spoznanja, da za sestavo celote
potrebujemo natanc¢no doloceno stevilo enakih delov, torej toliko delov, na
kolikor je celota razdeljena. Tako poglobijo razumevanje koncepta ulomkov
in delov celote, kar je temeljnega pomena za nadaljnje matemati¢no izobra-
Zevanje.

Aktivnost 4 - Sporocilo

Z aktivnostjo, namenjeno u¢encem 5. razreda, na inovativen nacin povezuje-
mo utrjevanje pisnega deljenja (Ministrstvo za Solstvo in Sport in Zavod Re-
publike Slovenije za Solstvo, 2011a) z razvojem racunalniskega misljenja in si
pri tem pomagamo s pristopom STEM. U¢enci v parih najprej resujejo naloge
pisnega deljenja, nato pa s pomocjo dobljenih koli¢nikov in mreze s Stevkami
ter koli¢niki (sli ka 8) sestavijo linearni niz ukazov za robota, ki »prebere« skrito

Slika 8
Mreza s Stevkami in koli¢niki
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Slika o
Sporocilo pisnega deljenja

sporocilo (slika 9). S tem utrjujejo pisno deljenje, razvijajo logi¢no misljenje
ter urijo sposobnost nacrtovanja in sledenja algoritmom.

Pred zacetkom aktivnosti ponovimo postopek pisnega deljenja, ki je sestav-
ljen iz naslednjih korakov: (1) izberemo prvo stevko ali dve stevki deljenca, (2)
delimo ju z deliteljem, (3) zabeleZzimo kvocient in izracunamo ostanek, (4) k
ostanku dodamo naslednjo Stevko deljenca in ponovimo postopek, dokler
ne obdelamo vseh stevk. U¢enci se ob tem zavedajo, da pri pisnem deljenju
vsakodnevno nevede uporabljajo algoritem.

Nato u¢enci na listu izracunajo koli¢nike s postopkom pisnega deljenja. Po
izvedenem postopku gredo na mrezo (slika 8), kjer poiscejo 3tevke, ki ses-
tavljajo dobljeni koli¢nik ter celoten koli¢nik. Na hrbtni strani vsake Stevke
se nahaja ¢rka. S pomocjo ukaznih ploscic sestavijo linearen niz ukazov, ki
bo robota vodil po mrezi tako, da obisce vse Stevke, ki sestavljajo rezultat. Ko
pride do celotnega koli¢nika, robot dvigne celico, jo obrne in prebere ¢rko
na hrbtni strani ter jo zapise na list. To ponovijo za vsak koli¢nik, dokler ne
preberejo celotnega sporocila pisnega deljenja (slika 9).

Aktivnost traja eno Solsko uro, zadnje minute pa namenimo pogovoru o
pomembnosti pravilnega sledenja algoritmu. Poudarimo, kako Ze majhna
napaka vpliva na vsak naslednji korak in konéno resitev. U¢enci ugotovijo, da
algoritem pisnega deljenja uporabljajo nevede vsakic pri racunanju koli¢nika.
Skrito sporocilo, ki ga dobijo ob koncu aktivnosti, sluzi kot dodatna motiva-
cija pri reSevanju nalog. S to aktivnostjo razvijajo razumevanje algoritmov,
natanc¢nosti in povezav med matematiko in racunalnistvom.

Rezultati in razprava

Evalvacija izvedenih aktivnosti je pokazala, da so ucenci v procesu ucenja us-
pesno razvijali temeljne koncepte racunalniskega misljenja, kot so dekompo-
zicija (razdelitev problemov na manjse korake), algoritmi (sestavljanje zapo-
redja ukazov) in prepoznavanje vzorcev. Hkrati so utrjevali u¢ne cilje izbranih
predmetov, kot so ulomki (pri aktivnosti Slascicar) in pisno deljenje (pri ak-
tivnosti Sporocilo). Uporaba konkretnih materialov (ukazne plos¢ice, mreze)
in gibanja po igralni mreZi se je izkazala za izjemno ucinkovito, saj je fizi¢na
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manipulacija z ukazi prispevala k boljSemu razumevanju pojma delovanje al-
goritma in konkretizaciji abstraktnih pojmov.

Ucenci so se hitro vziveli v vloge programerjev in robotov ter z zanimanjem
opazovali posledice napisanih ukazov. Med refleksijo so poudarili, da se jim
je aktivnost zdela zanimiva predvsem zato, ker so se ucili na drugacen nacin.
Izpostavili so, da so se pri delu pocutili uspesne, saj so takoj videli rezultat svo-
jega dela - ¢e so ukazi vodili do cilja, so vedeli, da so nalogo opravili pravilno.
Prav tako so omenili, da je linearno zapisovanje ukazov zahtevno, vendar so
ob vaji postajali vse samozavestnejsi. Dejavnosti so ocenili kot koristne, saj so
jih dozivljali kot igro, hkrati pa so se veliko naucili o razmisljanju po korakih in
utrjevali u¢ne cilje izbranih predmetov.

Rezultati potrjujejo ucinkovitost integracije ra¢unalniskega misljenja z
medpredmetnim pristopom STEM in uporabo izkustvenega ucenja za razvoj
pomembnih vedlin (Grover in Pea, 2013; Honey idr., 2014). Raziskave so poka-
zale, da ta pristop spodbuja aktivno ucenje ter razvijanje kriticnega misljenja
in reSevanja problemov, kar je skladno z nasimi ugotovitvami.

Predstavljene aktivnosti dokazujejo, da je mogoce s skrbno nacrtovanimi
dejavnostmi na igriv, a hkrati pou¢en nacin u¢encem priblizati abstraktne
koncepte ra¢unalniskega misljenja ter hkrati razvijati in utrjevati znanje posa-
meznih predmetov. Preplet racunalniskega misljanja in ucnih ciljev u¢encem
omogoca, da snov dojamejo v Sirsem kontekstu, povezujejo razli¢na uc¢na
podrocja ter pri tem aktivno sodelujejo. Posebna vrednost teh aktivnosti je
v tem, da spodbujajo samostojno reSevanje problemov, sodelovalno delo in
natanc¢no spremljanje rezultatov, kar so klju¢ne kompetence 21. stoletja.

Ceprav izvedba tak3nih aktivnosti zahteva ve¢ ¢asa za pripravo in organiza-
cijo, se je izkazala za izredno ucinkovito. Zasnova omogoca prilagodljivost in
nadgradnjo, zato jo priporoCamo kot primer dobre prakse tudi za izvedbo
naravoslovno-tehni¢nih dni ali medpredmetnih projektov.

Opisane aktivnosti predstavljajo inovativen pristop k poucevanju rac¢unal-
niskega misljenja, saj zdruzujejo teoreti¢na izhodisca s prakticnimi dejav-
nostmi na igriv ter interaktiven nacin. U¢encem omogocajo, da aktivno so-
delujejo pri reSevanju problemov, razvijajo logi¢no razmisljanje in utrjujejo
znanje z razli¢nih predmetnih podrocij. Klju¢na prednost aktivnosti je v tem,
da ugence ne udijo le vsebine, temvec tudi nacin razmisljanja, ki ga bodo lah-
ko prenesli v druge Zivljenjske situacije.

Za nadaljnje delo priporo¢amo raziskovanje ucinkovitosti teh aktivnosti
na ve¢jem vzorcu ucencev ter razvoj dodatnih aktivnosti, ki bodo pokrivale
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razli¢ne koncepte racunalniskega misljenja in razli¢ne starostne skupine. Prav
tako bi bilo koristno raziskati, kako lahko te aktivnosti vklju¢imo v redni pouk
in kako lahko ucitelje usposobimo za njihovo izvajanje.
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Zahvala

Clanek je nastal v okviru projekta RACek, ki ga sofinancirata Republika Sloveni-
ja, Ministrstvo za vzgojo in izobrazevanje ter Evropska unija — NextGenera-
tionEU. Projekt se izvaja skladno z Na¢rtom za okrevanje in odpornost v okviru
razvojnega podrocja Pametna, trajnostna in vkljucujoca rast, komponente:
Krepitev kompetenc, zlasti digitalnih in tistih, ki jih zahtevajo novi poklici in
zeleni prehod, za ukrep investicije E: Celovita transformacija (trajnost in odpor-
nost) zelenega in digitalnega izobrazevanja.

Viri in literatura

Bers, M. U,, Flannery, L., Kazakoff, E. R., in Sullivan, A. (2014). Computational
thinking and tinkering: Exploration of an early childhood robotics curri-
culum. Computers and Education, 72(1), 145-157.

Brennan, K., in Resnick, M. (2012). New frameworks for studying and assessing
the development of computational thinking. V Proceedings of the 2012
annual meeting of the American Educational Research Association (str. 25).
American Educational Research Association.

Bybee, R. W. (2013). The case for STEM education: Challenges and opportunities.
National Science Teachers Association.

Drake, S. M., in Reid, J. L. (2018). Integrated curriculum: Increasing relevance
while maintaining accountability. The Science Teacher, 85(2), 38-43.
European Commission. (2020). Digital education action plan 2021-2027. https://

education.ec.europa.eu/focus-topics/digital-education/action-plan

Grover, S., in Pea, R. (2013). Computational thinking in K-12: A review of the state
of the field. Educational Researcher, 42(1), 38-43.

Honey, M., Pearson, G., in Schweingruber, H. (2014). STEM integration in K-12
education: Status, prospects, and an agenda for research. The National
Academies Press.

Kolb, D. A. (1984). Experiential learning: Experience as the source of learning and
development. Prentice Hall.

Krajnc, R, Kogir, K., in Cotar Konrad, S. (2017). Ra¢unalnisko misljenje: kaj je to in
zakaj bi ga sploh potrebovali? Vzgoja in izobraZevanje, 48(4), 9-19.
Lantz-Andersson, A., Lundin, M., Selwyn, N., in Fangstrom, C. (2018). Rethinking

STEM education: An integrative approach. Education Sciences, 8(3), 134.

Ministrstvo za izobrazevanje, znanost in Sport. (2022). Okvir racunalnistva in

informatike od vrtca do srednje sole: porocilo strokovne delovne skupine za


https://education.ec.europa.eu/focus-topics/digital-education/action-plan
https://education.ec.europa.eu/focus-topics/digital-education/action-plan

analizo prisotnosti vsebin racunalnistva in informatike v programih osnov-
nih in srednjih Sol ter za pripravo studije o moZnih spremembah (RINOS,).

Ministrstvo za $olstvo in Sport in Zavod Republike Slovenije za Solstvo. (2011a).
Program osnovna sola: matematika; u¢ni nacrt.

Ministrstvo za Solstvo in Sport in Zavod Republike Slovenije za Solstvo. (2011b).
Program osnovna Sola: racunalnistvo — neobvezni izbirni predmet; ucni
nacrt.

Ministrstvo za Solstvo in Sport in Zavod Republike Slovenije za Solstvo. (2011¢).
Program osnovna Sola: spoznavanje okolja; u¢ni nacrt.

Papert, S. (1980). Mindstorms: Children, computers, and powerful ideas. Basic
Books.

Piaget, J. (1962). Play, dreams and imitation in childhood (C. Gattegno and F. M.
Hodgson, prev.). W.W. Norton & Company.

Voogt, J., Fisser, P, Good, J., Mishra, P, in Yadav, A. (2015). Computational
thinking in compulsory education: Towards an agenda for research and
practice. Education and Information Technologies, 20(4), 715-728.

Vlygotsky, L. S. (1978). Mind in society: The development of higher psychological
processes (M. Cole, ur. in prev.). Harvard University Press.

Wing, J. M. (2006). Computational thinking. Communications of the ACM, 49(3),
33-35.

Examples of Good Practice in the Regular Curriculum in Grades 3, 4, and 5
Using Computational Thinking Concepts

This article presents examples of good practices in cross-curricular integration,
that were prepared as part of the RACek project, in regular classes of the 3rd,
4th, and sth grades, focusing on the development of computational thinking
and application of the STEM approach. Using the STEM approach, students
reinforced previously acquired knowledge and gained new insights from vari-
ous subject areas (mathematics, science and technology, environmental stud-
ies) through play. In our activities, the emphasis is on holistic learning, where
computational thinking develops naturally and creatively in connection with
different subjects. Through role-play and hands-on problem-solving tasks, stu-
dents develop an understanding of the concepts of algorithms and symbolic
programming, while simultaneously exploring and consolidating learning ob-
jectives from the official curricula. The presented activities were based on col-
laborative and experiential learning and were enhanced with computational
thinking concepts.

Keywords: computational thinking, cross-curricular integration, play, STEM ap-
proach
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