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RACUNALNISTVO

Predmet je namenjen u¢encem 4., S. in 6. razreda.
Obseg: 1 ura na teden

Opredelitev predmeta

Namen izbirnega predmeta raCunalniStvo je racunalnisko opismenjevanje ucencev, od
osnovnega spoznavanja racunalnika in njegovih delov do uporabe zahtevnejSih orodij in
programiranja ter tudi razvijanje obCutka zmernosti pri uporabi tehnologije in zdravih navad.

Ucenci se pri izbirnem predmetu racunalniStvu seznanjajo s tehnikami in metodami resevanja
problemov in razvijajo algoritmi¢en nac¢in razmisljanja.

Sklopi predmeta:

e komunikacija in storitve,
e podatki, reSevanje problemov,
e algoritmi, programi.

Zazeleno je, da ga zacnejo obiskovati ucenci 4. razreda in svoje znanje nadgrajujejo, ni pa nujno. Vsako
leto na zacetku preverimo predznanje in na podlagi tega prilagodimo nadaljnjo ucno pot.

Vsebina pri izbirnem predmetu za ucence, ki predmet obiskujejo 1. leto:

e Vstop v svet raCunalniStva naredimo z majhnimi koraki. U€enci se najprej seznanijo,
kaj pomeni ra¢unalni$tvo, kaj zajema in osnove o racunalniku.

e Nato se preko razlicnih interaktivnih vaj za racunalniSko opismenjevanje naucijo
spretno uporabljati racunalnisko misko in tipkovnico.

e Ucenci se seznanijo z urejevalnikom besedil MS Word in izdelovanjem enostavnih
predstavitev v MS PowerPoint.

e Nato preko razlicnih aktivnosti brez racunalnika in igre spoznajo, kako deluje
rac¢unalnik in osnovne koncepte programiranja.

e V zadnjem delu pa preidemo na programiranje v vizualnem programskem jeziku
Scratch. Uc€enci se najprej seznanijo z orodjem Scratch, nato pa preko izdelovanja
enostavnih projektov spoznajo osnovne koncepte programiranja.

Vsebina pri izbirnem predmetu za ucence, ki predmet obiskujejo 2. leto:
e Na zacetku osvezimo predznanje iz prej$njega Solskega leta. Nato pa nadaljujemo z
ustvarjanjem v Scratchu. Najprej samostojno izdelajo enostavne programe, nato pa tudi:
o Animacije
o Zgodbe
o lgre
e V zadnjem delu si pogledamo, kako lahko Scratch povezemo z mikrokrmilniki (npr.
Micro:bit)

Vsebina pri izbirnem predmetu za ucence, ki predmet obiskujejo 3. leto:
e Znanje pridobljeno v prejs$njih letih nadgradimo. Spoznamo nov programski jezik Python.
Ucenci se najprej seznanijo z osnovami, nato pa postopoma izdelajo tudi daljSe programe.
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Cilji predmeta:

Pri predmetu ucenci:

spoznavajo temeljne koncepte racunalnistva,

razvijajo algoritmi¢ni na¢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 ¢loveskih 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.



