Neobvezni izbirni predmet - RACUNALNISTVO

Neobvezni izbirni predmet seznanja ucence od 4. do 6. razreda z razlicnimi podroc¢ji racunalnistva, s
temeljnimi racunalniSkimi koncepti in procesi, npr. tehnike in metode reSevanja problemov, algoritem,
pomen in omejitve racunalnikov, osnove programiranja (Scratch) ... U¢enci bodo ob izdelovanju igric,
zgodb in animacij razvijali sposobnosti sodelovanja v skupini, kreativnost, logicno razmisSljanje in
natanc¢nost.

Uclenci si z izbiro neobveznega izbirnega predmeta racunalnistvo pridobijo znanja, ki so prenosljiva in
uporabna na vseh podrocjih Clovekovega Zivljenja. V 7., 8. in 9. razredu lahko ta znanja poglobijo in
nadgradijo pri izbirnih predmetih urejanje besedil, multimedija in ra¢unalni$ka omrezja.

Zakaj izbrati racunalnistvo?

“B Danes in $e bolj v prihodnosti si ne moremo zamisliti nobenega podro¢ja delovanja ¢loveka brez
pomembne vloge racunalniStva.

“% Ce Zelimo biti v Zivljenju uspesni, je prvi pogoj, da razumemo delovanje informacijsko-
komunikacijskih tehnologij.

“B Pri tem predmetu bi se predvsem naucili, kako ¢im bolje uporabiti tako mo¢no orodje, kot je
raCunalnik, za kaj veC kot le prostocasno zabavo in na zabaven nacin spoznali, kako delujejo
racunalniski programi in kako racunalniki razmisljajo.

Pri predmetu ucenci:

spoznavajo temeljne koncepte racunalnistva,

razvijajo algoritmic¢ni nac¢in razmisljanja in spoznavajo strategije reSevanja problemov,

razvijajo sposobnost in odgovornost za sodelovanje v skupini ter si krepijo pozitivno samopodobo,
pridobivajo sposobnost izbiranja najustreznejSe poti za reSitev problema,

spoznavajo omejitve cloveskih sposobnosti in umetne inteligence,

se zavedajo omejitev racunalniskih tehnologij,

pridobivajo zmoZnost razdelitve problema na manjSe probleme,
se seznanjajo z abstrakcijo oz. poenostavljanjem,

spoznavajo in razvijajo zmoznost modeliranja,

razvijajo ustvarjalnost, natan¢nost in logi¢no razmisljanje,
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razvijajo in bogatijo svoj jezikovni zaklad ter skrbijo za pravilno slovensko izrazanje in strokovno
terminologijo.

Pri pouku bomo:

spoznali program Scratch,

ukazovali racunalniku,

sestavljali preproste programe,

izdelovali nezahtevne igrice,

razmisljali na poseben, racunalniski nacin,

razbijali probleme na ve¢ manjsih obvladljivih problemov.
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Spoznavajte temelje racunalnistva:

Pridobili boste znanja, ki so prenosljiva in uporabna na vseh podrocjih ¢lovekovega Zivljenja.
Naucili se boste ukazovati racunalniku, sestavljati programe, izdelovati igrice in razmisljati na
racunalniski nacin.

Uporabljali bomo brezpla¢no programsko orodje Scratch (http://scratch.mit.edu).

ReSevali bomo probleme in izdelovali zanimive programe v programskem okolju Scratch.
Postajali bomo ustvarjalni digitalni drZavljani in ucenci.

Naucili se bomo sodelovati, se skupaj uciti, preizkusati in izboljSevati svoje programe. Pridobili
bomo znanja, ki bodo koristna za skoraj vsa podrocja v ¢asu nadaljnjega Solanja in nasploh v
Zivljenju.
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Izvajanje pouka

“B Pouk poteka celotno Solsko leto 35 ur, 1 uro vsak teden v racunalni$ki uéilnici,
YD Vsak uéenec za svojim ra¢unalnikom,

“B Pri pouku ne potrebujemo u¢benika in delovnega zvezka,

“B Ucenci izdelajo projektno nalogo v paru ali manjsi skupini.

Pridruzite se neobveznemu izbirnemu predmetu ra¢unalniStvo in postali boste ustvarjalni in logi¢no
razmisljajoCi posamezniki.


http://scratch.mit.edu/

