ZAKAJ IZBRATI
NEOBVEZNI IZBIRNI
PREDMET
RACUNALNISTVO?

Zelimo, da bi bili nasi u¢enci uspesni v digitalni
druzbi in da bodo nekoc 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, Estoni-
ja, Slovaska ...) so racunalnistvo uvedli kot
obvezni predmet v osnovnih Solah. V Sloveniji
racunalnistvo ni obvezni predmet, ucenci pa si
z izbiro neobveznega izbirnega predmeta
racunalnistvo vseeno lahko pridobijo znanja, ki
so prenosljiva in uporabna na vseh podrodjih

clovekovega Zivijenja.

Menimo, da je izbira predmeta racunalniStvo
modra odlocitev, ker bo pouk zabaven, ustvar-
jalen in koristen. V naslednjih letih se predvide-
va pomanjkanje  strokovnjakov s podrodja
racunalnistva, zato je lahko neobvezni izbirni
predmet prvi korak na poti h kreativni in zani-

mivi zaposlitvi.
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Pri neobveznem izbirnem predmetu

racunalnistvo ucenci:

M  pridobivajo znanja, potrebna za celo
Zivljenje,

M  razvijajo sodobnemu Zivljenju prilago-
jen nacin razmisljanja,

M  spoznavdjo strategije reSevanja

problemov,

M  razvijajo sposobnost sodelovanja v

skupini,

M  razvijajo kreativnost, ustvarjalnost,

natancnost in logicno razmisljanje,
M  krepijo pozitivno samopodobo,
M izdelujejo igrice, zgodbe, animacije ...

M  racunalnik uporabljajo na aktiven in
ustvarjalen nacin in ne le za

»izgubljanje asac.

NEOBVEZNI
I1ZBIRNT

PREDME T
RACUNALNI§TvO

Predmet je namenjen ustvarjalnim,
kreativnim, zabavnim, nenavadnim,
umetniskim, razmisljujocim, energi¢nim,
obi¢ajnim, raziskovalnim, dolgocasnim,
aktivnim, duhovitim, vzdrZljivim,
drznim, zadrZanim, potrpeZljivim,
natancnim, zasanjanim, priljubljenim,
potrpeZljivim, vestnim, odgovornim,
odStekanim, izstopajocim, povrSnim,
prilagodljivim, vztrajnim ali radovednim
ucencem.

Poizkusi me pripeljati do zelenega vsiljivca z
uporabo zgolj treh blokov.

OS5 SENTJANZ PRI
DRAVOGRADU



Vsebina neobveznega
izbirnega predmeta
racunalnistvo:

osnove racunalniStva
varna raba interneta
reSevanje problemov,
algoritmi,

programi,

podatki,

komunikacija in storitve.

PRIDRUZI SE SCRATCHU

(Je zastor

Racéunalnistvo v 4., 5.
in 6. razredu

Ucenci se bomo naucili:
ukazovati racunalniku,
sestavljati programe,
izdelovati igrice

razmisljati na poseben, racunalniski
nacin,
programirati Zepni racunalnik - Micro-

bit.

Razumevati bomo zaceli nekatere racunalni-
Ske koncepte. Znali bomo nacrtovati svoje
delo in razmisljati o svojih miselnih procesih.
Presenecati bomo zaceli vse okrog nas. Po-

stajali bomo ustvarjalni
digitalni drZavljani in ucenci.
Orodje Scratch: http://scratch.mit.edu

Aktivnosti: http://lwww.vidra.si, http://

url.sio.silbobercek

bodi "sef" racunalniku in
se nauci, kako mu
ukazujes

P Zazeni program

Poizkusi me pripeljati do zelenega vsiljivca z
uporabo zgol treh blokov.
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