Aktivnost 12

Risanje po navodilih
Povzetek

Ena najbolj nadleZnih lastnosti racunalnikov je, da vedno naredijo natanko to, kar jim
naroc¢imo. Ce smo pri dajanju navodil - se pravi programiranju - nepazljivi, so lahko
rezultati smeSno napacni. Kako se pocutita programer in racunalnik, bomo spoznali, ko
bomo sami poskusali narisati sliko po navodilih soSolke ali soSolca.

Namen

Otroci spoznajo, kako tezko je podajati dobra navodila in kako smeS$ni so lahko rezultati
ohlapnih navodil. Na ta nacin izvedo, zakaj piSemo programe v posebnih racunalniskih
jezikih, ki programerja silijo v to¢no izrazanje.

Trajanje
Ena ura

Potrebscine

Natisni slike na debelej$i, neprosojen papir in ga razreZi, tako da ucenec, ki opisuje eno
sliko, ne bo videl ostalih. Lahko si izmislis$ tudi svoje slike.

Ce bos izvajala aktivnost po skupinah, potrebujes toliko kopij, kolikor je skupin.
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Korakaj po ukazih

Z otroki se pogovori o tem, kako ljudje sledimo navodilom. Ce bi nekdo pokazal na vrata
in rekel, naj gredo skoznje, bi razumeli, da jih morajo predtem seveda odpreti, ¢e so
slucajno zaprta. Racunalnik pa bi se, e bi imel noge, najbrz zaletel vanje in nato
odgovoril, da ne more skoznja vrata, saj so zaprta. Racunalniki namrec¢ naredijo (samo)
tisto, kar jim recemo in ni¢ drugega.

Primer naloge

Otrokoci naj vzamejo papir in pisalo. Nato jim beri naslednja navodila za risanje, oni pa
naj sproti risejo.

1. NarisSi majhen krog sredi papirja.

2. Pobarvaj krog.

3. Potegni Crto iz gornjega levega kota papirja skozi
krog v spodnji desni kot.

4. Potegni Crto iz gornjega desnega kota papirja skozi
krog v spodnje levi kot.

5. NapiSi svoje ime v trikotnik levo od kroga na

sredini papirja. 4_1

Otroci, naj pokazejo, kaj so narisali.

7. Na tablo narisi, kar bi morali, glede na zgornja
navodila narisati otroci - namrec sliko na desni.

Lila

o

Programer in racunalnik

Da otroci zacutijo, kako tezko je podajati natanc¢na navodila, bodo opisovali slike s pole.
Te so urejene po ocenjeni teZavnosti. Seveda si lahko izmisli$ tudi svoje slike ali pa
izmiSljevanje prepustis otrokom.

Za vsako sliko poklices$ pred tablo enega otroka. Sliko mora opisati na podoben nacin,
kot smo to storili zgoraj. Njegovi soSolci, ki slike ne poznajo, jo morajo po njegovih
navodilih narisati. Otrok, ki opisuje, ne sme gledati, kaj riSejo soSolci in le-ti ga ne smejo
spraSevati za podrobnejsa pojasnila.

Ko je risanje koncano, naj otroci pokaZejo svoje izdelke. Nato na tablo narisi pravo sliko.
Pogovorite se, zakaj je prislo do razlik.

Otroci lahko aktivnost izvajajo tudi po skupinah, pri ¢emer je potrebno paziti, da ti, ki
riSejo, ne vidijo slike in ta, ki opisuje, ne vidi slik teh, ki riSejo. Ena od moZnosti je, da
pomaknes skupah po dve mizi (z daljSo stranjo) in otrok, ki opisuje sliko, sedi pod mizo.

Pogovor
Igro, ki so se jo igrali, na nek drug nacin vsakodnevno igrajo programerji in racunalniki.

Programerji imajo podobno nalogo kot ucenec, ki opisuje sliko. Tudi programer daje
navodila racunalniku in Sele potem vidi, kaj je racunalnik naredil na osnovi teh navodil.



Najvecji problem v igri niso bila nenatancna, temve¢ nedvoumna navodila. Navedi nekaj
primerov, do katerih je prislo v igri; pokaZi nekaj otroskih izdelkov, pri katerih so bila
navodila sicer prava, vendar se jih je dalo razumeti tudi na kak drug nacin, zato so
nastale razli¢ne slike, ki niso bile takSne, kot bi morale biti.

Ker so ¢loveski jeziki (slovens$¢ina, angleSCina, stara grsc¢ina...) prevec ohlapni, nejasni,
dvoumni, za programiranje racunalnikov uporabljamo posebne jezike, ki so jasnejsi in
programerja silijo v to€no izraZanje.



Za ucCitelja: za kaj gre?

Racunalniku dajemo navodila v obliki programov. Vsak program opravlja doloCeno
nalogo. Programi so napisani v jezikih, ki imajo omejen nabor ukazov. Razli¢ni
programski jeziki so primerni za razlicne naloge: nekateri so primernejsi za programe,
ki teCejo na spletu, drugi jeziki so znani po tem, da je mogoce v njih zelo hitro
programirati manj zmogljive programe, spet v tretjih je programiranje teZje in
pocasnejSe, zato pa so programi, napisani v njih, zelo hitri.

Ne glede na izbrani jezik mora biti programer previden in zelo to¢no povedati
racunalniku, kaj bi rad od njega. Racunalnik bo vedno dobesedno izpolnil ukaze (kadar
bo to mogoce, seveda), pa Ceprav je rezultat lahko smeSen.

Programerji morajo biti natancni, saj ima lahko Ze drobna napaka v programu lahko
resne posledice. Predstavljajte si, kaj se lahko zgodi zaradi napake v programu, ki krmili
jedrsko elektrarno, priziga luci na Zelezniskih semaforjih ali vozi letalo! Napak v
programih reCemo hros¢i v ¢ast hroscu (to¢neje molju), ki so ga nasli venem prvih
elektronskih racunalnikov iz Stiridesetih let prejSnjega stoletja. Odstranjevanju hroscev
iz teh ogromnih rac¢unalnikov so rekli razhrosc¢evanje (debugging) in tudi danasnji
programerji razhrosc¢ujejo svoje programe, pri Cemer uporabljajo posebna programska
orodja, ki jim pravijo razhroS$c¢evalniki.



