Neobvezni 1zbilirni
predmet

Radunalnisivo

je namenjen ustvarjalnim, kreativnim,

zabavnim, nenavadnim, umetniskim,
razmisljujoim, energic¢nim, obi¢ajnim,

raziskovalnim, aktivnim, duhovitim,

vzdrzljivim, drznim, zadrzanim, natanénim,

- zasanjanim, potrpezljivim, vestnim,
odgovornim, odstekanim, izstopajolim,
povrdnim, prilagodljivim, vztrajnim ali

radovednim ucencem.

Zelimo, da bi bili nasi uéenci uspesni v digitalni druzbi in da bodo neko¢ tudi sami
ustvarjalci novih tehnologij ter storitev. Ker ne Zelimo, da bi bili le pasivni opazovalci
sprememb, jim moramo Ze zelo zgodaj omogociti spoznavanje temeljev racunalnistva
(Unesco).

V nekaterih drzavah (Anglija, Avstralija, Estonija, Slovaska itd.) so raCunalnistvo uvedli
kot obvezni predmet v osnovnih Solah. V Sloveniji radunalnistvo ni obvezni predmet,
u€enci pa si z izbiro neobveznega izbirnega predmeta ra¢unalnistvo vseeno lahko
pridobijo znanja, ki so prenosljiva in uporabna na vseh podrocjih ¢lovekovega Zivljenja.
Menimo, da je izbira predmeta racunalnistvo modra odlocitev, ker bo pouk zabaven,
ustvarjalen in koristen. V naslednjih letih se predvideva pomanjkanje strokovnjakov s
podroc¢ja raCunalnistva, zato je lahko neobvezni izbirni predmet prvi korak na poti h
kreativni in zanimivi zaposlitvi.

Pri neobveznem izbirnem predmetu racunalnistvo ucenci:
e pridobivajo znanja, potrebna za celo Zivljenje,
razvijajo sodobnemu Zivljenju prilagojen nacin razmi$ljanja,
spoznavajo strategije reSevanja problemov,
razvijajo sposobnost sodelovanja v skupini,
razvijajo kreativnost, ustvarjalnost, natancnost in logi¢no razmisljanje,
krepijo pozitivno samopodobo,
izdelujejo igrice, zgodbe, animacije,
raCunalnik uporabljajo na aktiven in ustvarjalen nacin in ne le za »izgubljanje
casa«.



Racunalnistvo v
4. razredu

Naucili se bomo ukazovati
racunalniku, sestavljati programe,
izdelovati igrice in razmiSljati na
poseben, racunalniski nacin.

S¢asoma bomo ugotovili, da se da
problem razbiti na ve¢ manjsih, bolj
obvladljivih problemov.

Kmalu bomo o racunalnistvu vedeli
vec¢ od svojih starSev.

Orodje Scratch:
http://scratch.mit.edu

Racunalnistvo v
5. razredu

Priporo¢amo, da si predmet izberejo
ucenci, ki so ga Ze obiskovali v 4.
razredu. Pri predmetu bomo
razmiSljali o resevanju problemov in
izdelovali zanimive, bolj napredne
programe ter jih vpeljali v fizicni svet
S pomocjo Micro:bita!

Slika 1: Vir:
https://medium.com/groklearning/become-a-
time-lord-with-the-bbc-micro-bit-c4b8b4e2d747

Razumevati bomo zacéeli nekatere
racunalniske koncepte.

Znali bomo nacrtovati svoje delo in

razmisljati o svojih miselnih procesih.

Presenecati bomo zaceli vse okrog
nas.

Racunalnistvo v
6. razredu

Pripravljali se bomo na
racunalnisko tekmovanje
Bober, programirali v Scratchu,
risali z Zelvjo grafiko v Pythonu
in se odpravili v Minecraft
Education!

Pridobili bomo znanja, ki bodo koristna
za skoraj vsa podroCja v nasem
nadaljnjem Solanju in Zivljenju. Postali
bomo kreativni, natancni in logicno
razmisljajoCi posamezniki.

Naucili se bomo sodelovati, se
skupaj uciti, preizkusati in izboljSevati
svoje programe.

Pridruzite se nam.

Povezave:
Micro:bit

Tekmovanje Bober



http://scratch.mit.edu/
https://microbit.org/
https://tekmovanja.acm.si/?q=bober/o-bobru

