Zelimo, da bi bili nasi ucenci 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 omogoditi spoznavanje temeljev racunalnistva.
(Unesco)

RACUNALNISTVO

V nekaterih drzavah (Anglija, Avstralija, Estonija, Slovaska ...) so racunalnistvo uvedli kot obvezni
predmet v osnovnih 3olah. V Sloveniji racunalnistvo ni obvezni predmet, ucenci pa si z izbiro
izbirnega predmeta racunalnistvo vseeno lahko pridobijo znanja, ki so prenosljiva in uporabna na
vseh podrogjih ¢lovekovega zZivljenja.

Predmet lahko izbirajo uéenci in u¢enke v 4., 5. in 6. razredu.

Ucenci pri predmetu:

4+ 1ZDELUJEJO ANIMACUE, PROGRAMIRAJO SVOJE RACUNALNISKE IGRE.

4+ USTVARJAJO INTERAKTIVNE ZGODBE s programskimi jeziki, primerni njihovi

starosti in zmoznostim.

SPOZNAJO RACUNALNISKA OMREZJA, NJIHOVE GLAVNE STORITVE TER OMEJITVE.
RACUNALNIK UPORABLIAJO NA AKTIVEN IN USTVARJALEN NACIN in ne le za »izgubljanje Casa«.

SE SEZNANIJO Z BONTONOM IN NEVARNOSTJO NA SPLETU.
PRIDOBIVAJO ZNANJA, potrebna za vse Zivljenje.

RAZVIJAJO SODOBNEMU ZIVLJENJU PRILAGOJEN NACIN RAZMISLJANJA.

RESUJEJO PROBLEME in se na ta nadin seznanjajo s tehnikami in metodami

reSevanja problemov ter razvijajo algoritmi¢no razmisljanje.

RAZVIJAJO SPOSOBNOST SODELOVANJA V SKUPINI.

RAZVIJAJO KREATIVNOST, USTVARJALNOST, NATANCNOST IN LOGICNO RAZMISLJANJE.
PREKO IGRE spoznajo in se seznanijo z razli¢nimi racunalniskimi koncepti.
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