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Računalniško mišljenje

Vir: https://sites.google.com/a/tldsb.net/tldsb-coding/computational-thinking



Neobvezni izbirni predmet 
računalništvo v drugi triadi OŠ

• seznanja učence z različnimi področji računalništva

• ne temelji na spoznavanju dela s posameznimi programi, 
ampak učence seznanja s temeljnimi računalniškimi 
koncepti in procesi

• znanja, ki jih pridobijo učenci pri tem predmetu, so 
prenosljiva ter uporabna na vseh področjih človeških 
dejavnosti

• 4., 5. in/ali 6. razred; 1 ura tedensko (letno 35 ur)

16 % 



Aktivnosti za najmlajše





Sprehod po mreži



Kodable

Vir: www.kodable.com



Light Bot

Vir: lightbot.com/



Light Bot

Vir: lightbot.com/



Light Bot

Vir: lightbot.com/



Računalništvo brez računalnika
• Aktivnosti so s pripravo in pripravljenim materialom 

(npr. učni list) dostopne na spletni strani vidra.si.

Vir: vidra.si



Računalništvo brez računalnika
• Videoposnetki, kako potekajo dejavnosti, so na voljo na 

YT kanalu cs

Vir: YouTube



Računalništvo brez računalnika
• risanje po navodilih

Vir: vidra.si



Računalništvo brez računalnika
• risanje po navodilih in oblikovanje lastnih navodil

Vir: vidra.si





Vir: vidra.si

• dvojiški zapis števil

Računalništvo brez računalnika



Vir: vidra.si

Računalništvo brez računalnika
• vzporedno urejanje števil



Vir: vidra.si

Računalništvo brez računalnika
• odkrivanje napak



Vir: tekmovanja.acm.si/bober

Kodiranje podatkov



Vir: tekmovanja.acm.si/bober

Kodiranje podatkov



Vir: tekmovanja.acm.si/bober

Kodiranje podatkov



Vir: tekmovanja.acm.si/bober

To je lahko. Res je zabavno.

Danes si zelo lepa

Najboljša učiteljica NatašaRačunalništvo je najboljše



Programiranje z grafičnimi bloki

Vir: code.org



Programiranje z grafičnimi bloki

Vir: code.org



Programiranje z grafičnimi bloki

Vir: code.org



Programiranje z grafičnimi bloki

Vir: code.org



Programiranje z grafičnimi bloki

Vir: code.org



Run Marco! (ponavljanje)

Vir: code.org



Odpravljanje napak

Vir: code.org



Tekmovanje Bober

Vir: tekmovanja.acm.si/bober



Vir: tekmovanja.acm.si/bober



Vir: tekmovanja.acm.si/bober



Scratch

















Scratch – hologram 

Ideja za hologram iz virov: 

http://sirikt2016.splet.arnes.si/2016/09/14/s-scratchom-v-hologramsko-animacijo/

https://scratch.mit.edu/projects/124535356/#editor

http://sirikt2016.splet.arnes.si/2016/09/14/s-scratchom-v-hologramsko-animacijo/
https://scratch.mit.edu/projects/124535356/#editor


Scratch – hologram 



LEGO Mindstorms EV3



LEGO Mindstorms EV3

Vir: https://www.posavskiobzornik.si/panorama/najstniki-izumitelji-ali-first-lego-league-v-os-brezice



LEGO Mindstorms EV3

Vir: https://www.posavskiobzornik.si/panorama/najstniki-izumitelji-ali-first-lego-league-v-os-brezice



Code Monkey

Vir: www.playcodemonkey.com



CodeCombat

Vir: codecombat.com



CodeCombat

Vir: codecombat.com



CodeCombat

Vir: codecombat.com



CodeCombat

Vir: codecombat.com



Microsoft Touch Develop



Microsoft Touch Develop



Micro:bit

Vir: makecode.microbit.org/beta?livelang=sl



Micro:bit



Micro:bit



Micro:bit





Vedno iščem nove ideje …

• CAS (Computing At School)

• SIRikt

• spletna učilnica NIP RAČ

• European Schoolnet Academy

• KATIS

• LCL (Learning Creative Learning)

• …



Pomisleki

• učenčevo aktivno usvajanje znanja v številčni 
nehomogeni skupini

• normativ za oblikovanje skupine: 28 učencev

• nehomogenost skupin: v eni skupini so učenci, 
ki predmet obiskujejo prvič (so učenci 4., 5. ali 6. 
razreda), učenci, ki predmet obiskujejo drugič 
(so učenci 5. ali 6. razreda) ter učenci 6. razreda, 
ki predmet obiskujejo tretjič

• upoštevanje predznanja, individualizacija ter 
diferenciacija pouka

• število naprav in njihovo brezhibno delovanje



Učenci se poleg temeljnih 
konceptov računalništva učijo:

• velik problem razdeliti na več manjših, rešljivih 
problemov,

• vztrajnosti,

• natančnosti,

• ustvarjalnosti,

• logičnega razmišljanja,

• sodelovanja, deljenja in dela v skupini,

• izbrati najustreznejšo pot, ko je poti do rešitve več,

• kako priti od ideje do izdelka.



natasa.kermc@guest.arnes.si


