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LETNA PRIPRAVA ZA NEOBVEZNI IZBIRNI PREDMET
RAČUNALNIŠTVO

6. (ali kombiniran) razred / Touch Develop / Učenci, ki so že obiskovali NRA







Žig šole
 

 Šolsko leto: 2016/17												Ime in priimek učitelja






1. TEMATSKI SKLOPI


	Naslov tematskega sklopa
	Predvideno število ur

	Računalništvo brez računalnika 
	4

	Priprava na računalniško tekmovanje Bober
	4

	Programiranje digitalnih naprav s TouchDevelop orodjem
	18

	Izdelava projekta
	6

	SKUPAJ
	32





2. CILJI IN VSEBINE PO TEMATSKIH SKLOPIH

	TEMATSKI SKLOP
	Računalništvo brez računalnika
(4 ure usvajanja znanja, utrjevanja, ponavljanja, sprotnega preverjanja znanja)

	Vsebinski in procesni cilji
	Prevladujoče dejavnosti učenca
	Medpredmetne povezave

	Učenci:
· Razumejo dvojiški sistem zapisovanja različnih podatkov
· Razumejo kodiranje podatkov
· Razumejo, da obstajajo podatki v različnih pojavnih oblikah (besedilo, zvok, slike, video, .)
· Poznajo načine predstavitev določenih podatkov in odnose med njimi (dvojiška drevesa in grafi)
· Vedo za stiskanje podatkov in poznajo vsaj en postopek za stiskanje besedil
· Znajo uporabiti nekatere ključne algoritme za sortiranje in iskanje.
· Poznajo preproste postopke šifriranja
	· Aktivno sodelujejo pri dejavnostih
	· SLO
· MAT
· TJ

Kriteriji: 



	TEMATSKI SKLOP
	Priprava na računalniško tekmovanje Bober
(4 ure usvajanja znanja, utrjevanja, ponavljanja, sprotnega preverjanja znanja)

	Vsebinski in procesni cilji
	Prevladujoče dejavnosti učenca
	Medpredmetne povezave

	Učenci:
· Znajo za podano nalogo izluščiti bistvo problema
· Znajo problem razdeliti na več manjših problemov
· Znajo kritično ovrednotiti rešitev in ugotoviti ali rešitev uspešno reši dani problem
· Poznajo načine predstavitev določenih podatkov in odnose med njimi (dvojiška drevesa in grafi)
· Razumejo dvojiški sistem zapisovanja različnih podatkov
· Razumejo kodiranje podatkov
	· Individualno reševanje nalog za tekmovanje Bober
· Skupinska razprava o rešitvah in napačno razumljenih konceptih
	· SLO
· MAT


Kriteriji: 




	TEMATSKI SKLOP
	Programiranje digitalnih naprav s TouchDevelop 
(10 ur usvajanja znanja, utrjevanja, ponavljanja, sprotnega preverjanja znanja, 5 ur samostojnega in skupinskega reševanja problema, 1 ura preverjanje znanja
2 uri ocenjevanje znanja)

	Vsebinski in procesni cilji
	Prevladujoče dejavnosti dijaka
	Medpredmetne povezave

	Učenci:
· Razumejo pojem algoritma in ga uporabijo pri opisu vsakdanjega problema.
· Sledijo algoritmu in programu, ki ga pripravi nekdo drug.
· Znajo načrtovati in realizirati rešitev.
· Spoznajo orodje TouchDevelop in znajo svoje izdelke poganjati na različnih digitalnih napravah.
· V algoritem znajo vključiti zanke in vejitve. 
· Algoritem znajo realizirati v programu TouchDevelop.
· S pomočjo želvje grafike in knjižnice Turtle v TD narišejo različne like.
· Znajo vključiti logične operaterje, spremenljivke, vhodne podatke, slike in zvok.
· Znajo povezati več algoritmov v celoto, ki reši nek problem.
· Delujoč program v Scratchu znajo sestaviti tudi v TouchDevelop.
· Razumejo dogodkovno programiranje in znajo sinhronizirati dialoge/zvoke ter ustvariti interakcijo med liki in objekti.  Znajo vključiti senzorje pametnih mobilnih naprav.
· [bookmark: _GoBack]Razumejo razliko med igrico in aplikacijo.
· Prepoznajo in odpravijo napako v lastnem programu.
· Znajo uporabiti in nadgraditi (popraviti) enostaven tuj program.
· Znajo izpisovati vrednosti spremenljivk med izvajanjem programa in izpisati končni rezultat.
· Znajo kritično ovrednotiti rešitev.
· Znajo ceniti neuspešne poskuse reševanja problema kot del poti do rešitve.
	· Postavljanje vprašanj in iskanje bistva problema.
· Deljenje problema na več manjših problemov.
· Načrtovanje in realiziranje rešitev (programiranje).
· Ocenjevanje lastnih rešitev in dajanje povratnih informacij sošolcem.
· Sodelovanje v skupini in pomoč sošolcem.
· 
	MAT,
SLO,
TJ,

Kriteriji: pravilnost algoritma, delovanje programa, grafični izgled, predstavitev, samostojnost, sodelovanje

Opombe:






	TEMATSKI SKLOP
	Izdelava projekta
(4 ure samostojne izdelave projekta, 1 ura preverjanje, 1 ura ocenjevanje projekta)

	Vsebinski in procesni cilji
	Prevladujoče dejavnosti dijaka
	Medpredmetne povezave

	Učenci:
· Znajo izbrati ustrezen problem.
· Znajo načrtovati izpeljavo projekta.
· Znajo problem razdeliti na podprobleme.
· Znajo načrtovati in realizirati rešitev.
· Znajo kritično ovrednotiti projekt in lastno delo
· Znajo predstaviti projekt.
· Znajo dati konkretno povratno informacijo.
	· Samostojno načrtovanje dela
· Reševanje problemov in programiranje
· Preverjenje pravilnosti delovanja
· Odpravljanje napak in izboljševanje delovanja programa
· Predstavljanje projekta in dajanje povratnih informacij
	MAT, SLO, TJ

Kriteriji: pravilnost algoritma, delovanje programa, grafični izgled, uspešna predstavitev, usklajenost izdelanega programa z načrtovanim projektom.

Opombe:




Opomba:
Letna priprava brez poznavanja zmožnosti in predznanja učencev je samo dokumentacija brez prave vrednosti. Učitelj ima dva tedna časa, da učence spozna in svojo letno pripravo prilagodi razredu. Zato je tudi rok za oddajo letnih priprav druga polovica septembra. 
Nekaterim učiteljem je v pomoč, če si razpored načrtovane snovi zapišejo tudi po datumih in pri tem upoštevajo praznike, roke za pridobivanje ocen, odpadanje ur in podobno. Tako dobijo bolj realno sliko možnega razpleta izvajanja načrtovanih ur. Če učenci ne zmorejo slediti tempu, ki ga je načrtoval učitelj, se mora učitelj prilagajati. Pri načrtovanju ciljev in izvajanju pouka naj sodelujejo tudi učenci.
