NEOBVEZNI 1ZBIRNI PREDMET
RACUNALNISTVO

(NIP-racunalnistvo)




Kaj N€ bo glavni cilj pri predmetu NIP — racunalnistvo

(s spodaj nastetimi dejavnostmi se bomo ukvarijali I_e, ce bodo v povezavi z nasim delom)
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phillimartin.info

Ucenje uporabe programskih orodij,

kot so na primer:

* urejevalniki besedil (MS Word....),

* delo s preglednicami (Excel...),

e delos prosc.)'Jnlca.ml ('MS Ppwer Point...), nekatere igre, ki so koristne .. -

delo z orodji za risanje (Slikar...). . " Uporabljanje socialnih
vaje za poseben nacin ...

. omrezij

. razmisljanja) (Facebook...

Igranje racunalniskih igric
(ceprav bomo uporabili




Vsebinski okviriji in cilji za

predmet NIP - racunalnistvo




Vsebina neobveznega izbirnega predmeta - racunalnistvo:
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Kaj in kako bomo delali pri tem predmetu:

Ne bomo vedno sedeli za racunalnikom. Uporabili bomo papir in

svincnik ter izvedli tudi kaksno aktivnost zunaj na prostem.

Ugotovi, na katerem znaku se ustavi pikapolonica.
Pomagaj si s pomocjo navodil na desni strani.
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Program:

PIMIMD

Pikapolonica se ustavi na



ylgrali“ se bomo racunalniske igre, ki nam bodo pomagale

bolje razumeti svet programiranja.
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In tudi programirali ,,zares”.
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Tudi tako.
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pridobivajo znanja, potrebna za celo zivljenje,

razvijajo sodobnemu zivljenju prilagojen nacin razmisljanja,
spoznavajo strategije resevanja problemoy,

razvijajo sposobnost sodelovanja v skupini,

razvijajo kreativnost, ustvarjalnost, natancnost in logi¢no razmisljanje,
krepijo pozitivho samopodobo,

izdelujejo igrice, zgodbe, animacije ...

racunalnik uporabljajo na aktiven in ustvarjalen nacin in ne le za »izgubljanje casa«.



Pomisleki?

Steve Jobs je izjavil, da se prav vsak lahko nauci programirati in da programiranje razvija poseben
nacin misljenja... Dosedanje izkuSnje kazejo dobre rezultate pri uvajanju programiranja v nizje

Pretezko v e o . o
razrede osnovne Sole, zato so v nekaterih drzavah uvedli racunalnisko programiranje kot obvezen

predmet (Anglija, Avstrija, Slovaska, Estonija...)

Otroci so ze sedaj prevec za Reke, ki ze teCe na moremo zaustaviti, lahko pa otrokom pokazemo njene zanimive,
racunalnikom varne in uporabne koticke, kjer bodo razvijali svoj intelektualni in ustvarjalni potencial.

Ni potrebna. Vecino dela bomo opravili v Soli. Za dodatne vaje bomo zagotovili

Domaca racunalniska opremljenost v o e
uporabo racunalniske ucilnice.

To znanje ni potrebno, saj tudi za Hm,....res je, za uporabo razlicnih naprav in strojev ni potrebno poznati vseh

voznjo avta ni potrebno poznati podrobnosti o delovanju, to velja tudi za racunalnik. Ni nam potrebno natanc¢no

podrobnega delovanja motorja. poznati kako deluje procesor. Vsekakor pa je dobrodoslo, da poznamo ¢im vec
moznosti uporabe . Tovrstno znanje pomeni dobro opremljenost za prihodnost.

Morda ga lahko pojasnimo skupaj.

Se kaksen pomislek?



Kako bo potekalo ocenjevanje:

Preizkus znanja — pisno, ustno, izdelek

e ali razumem zaporedje ukazov

e ali sem natancen pri sledenju ukazov

e ali znam sam sestaviti razumljive in nedvoumne ukaze

e ali znam popraviti napacno zaporedje ukazov

* ali znam poiskati primere algoritmov iz vsakdanjega zivljenja

e ali znam sestaviti algoritmicni diagram na preprostem primeru
e ali znam loditi razli¢ne tipe podatkov

e ali znam povezati podatke z dvojiskim sistemom

* ali poznam pravila omreZznega bontona (Netetika)

* projektna naloga - sestavi program v Scratch-u (predstavitev sebe, hobijev, igrica, animacija....)



Za konec se izziv:

Bodi "sef"
racunalniku in
se nauci, kako
mu ukazujes.

...ceprav...hm...“Sef”....ne bos Se takoj,

za to bos potreboval vec let
in veliko izkusen;j,
vendar pa bos dobil dobro osnovo,
da resnicno nekoc postanes
,,Sef racunalnika,
vsekakor pa ti bo pridobljeno znanje koristilo

tudi na drugih podrocjih uc€enja in zivljenja.



Viri slik in spletnih strani:

http://www.clipartpanda.com/clipart images/clip-art-by-phillip-martin-6175010 , 9.5.2015

http://www.clipartpanda.com/clipart images/powerpoint-clip-art-49184800, 9.5.2015

http://www.clipartpanda.com/clipart images/clip-art-of-world-49184106 , 9.5.2015

http://www.clipartpanda.com/clipart images/has-no-tweaker-clip-art-33017236, 9.5.2015

http://www.clipartpanda.com/clipart images/computer-games-clipart-free-1335510, 9.5.2015

http://www.classroomfreebies.com/2011/11/math-problem-solving-webinar.html , 9.5.2015

http://becuo.com/science-data-clipart, 9.5.2015
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https://scratch.mit.edu/projects/61677394/#editor , 9.5.2015
10. http://studio.code.org/s/frozen/stage/1/puzzle/19 , 9.5.2015
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Hvala za pozornost



