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UCNA ENOTA
(U1-L1)

UCNA ENOTA
(U1-L2)

UCNA ENOTA
(U2-11)

UCNA ENOTA
(U2-12)

UCNA ENOTA
(U3-L1)

Obseg ur

10 % od 20%

10 % od 20%

10 % od 20%

10 % od 20%

10 % od 30%

Pomen ucenja programiranja
in ucitelji IKT /STEM

Uporaba kodiranja

Ucno gradivo in orodja za
ucenje programiranja

Ucno gradivo in orodja za
poucevanje programiranja

Metode poucevanja
programiranja

U¢ni izidi
Razpravljati o osnovnih konceptih, na katerih
temelji ucenje kodiranja in programiranja.
Pojasniti pomen racunalniskega razmisljanja in
resevanja problemov.
Opisati odlocilne vloge uciteljev IKT in STEM za
uspesno ucenje programiranja.

Razloziti pomen ucenja programiranja v STEM.
Opisati vkljucitev in uporabo programiranja v STEM,
robotiki in internetu stvari.

Predstaviti programsko in strojno opremo za ucenje
programiranja.

Ovrednotiti primerna spletha mesta za ucenje
programiranja.

Izbrati primerna motivacijska orodja (npr. uéni
material za racunalnistvo brez racunalnika,
vizualizacija algoritmov), da se navdusi ucence za
ucenje programiranja.

Prepoznati skupne platforme, ki lahko olajsajo
poucevanje programiranja.

Najti prosto dostopne digitalne vire npr. e-
textbooks/video/movie/cartoon itd., ki se lahko
uporabijo za poucevanje programiranja.

Razloziti pomembnost uporabe razlicnih strategij,
metod in tehnik poucevanja

Opisati razlicne tehnike poucevanja programiranja,
osredotocene na ucitelja.

Vsebina

Aktivnost 1: Razlike med kodiranjem in
programiranjem

Aktivnost 2: Racunalnisko razmisljanje
Aktivnost 3: ReSevanje problemov
Aktivnost 4: Klju¢na vloga uciteljev IKT

Aktivnost 1: Problemi STEM so zabavni
Aktivnost 2: Koncept STEM v ucilnici
Aktivnost 3: Orodja in viri za STEM

Aktivnost 1: Motivacijska aktivnost — primer iz
realnega Zivljenja

Aktivnost 2: Koncept motivacije

Aktivnost 3: Ucenje na podlagi primerov,
racunalnistvo brez ra¢unalnika in vizualizacija
algoritmov

Aktivnost 4: Ucenje programiranja na podlagi
primera

Aktivnost 1:Sodelovalna orodja za ucenje

programiranja
Aktivnost 2: Prosto dostopno uc¢no gradivo

Aktivnost 1:Poucevanje, osredotoceno na ucitelja
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UCNA ENOTA
((VERWA)

UCNA ENOTA
(U3-13)

UCNA ENOTA
(U4-L1)

UCNA ENOTA
(U4-12)

UCNA ENOTA
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10 % od 30%

10 % od 30%

7,5 % od 15%

7,5% od 15 %

15%

Metode poucevanja
programiranja

Metode poucevanja
programiranja

Ocenjevanje pri pouku
programiranja

Ocenjevanje v poucevanju
programiranja

Postavitev nacrta ucne ure za
relevantne teme kodiranja

Opisati razlicne tehnike poucevanja programiranja,
ki v ospredje postavljajo ucence.

Vkljuéiti u¢enje na podlagi problema/projekta/igre v
poucevanje programiranja.

Primerjati prednosti in pomanjkljivosti poucevanja
programiranja, osredotocenega na ucitelja, s tistim,
ki je osredotoceno na ucence.

Izbrati primerne metode, kako pritegniti u¢ence k
programiranju.

Opisati metode ocenjevanja pri pouku
programiranja .

Uporabiti razlicne programe, ki lahko podpirajo
ocenjevanje (npr. Kahoot, Socrative in drugi
pripomocki).

Preverjanje plagiatorstva v okviru pouka
programiranja .

Oceniti kode in delovne primere projektov, ki so jih
ustvarili u¢enci.

Uporabiti ocenjevanje sovrstnikov v kontekstu
kodiranja.

Izvesti formativno preverjanje kot nadaljevalni
korak pri dajanju povratnih informacij u¢encem.

Dolociti u¢ne izide u¢ne ure kodiranja.
Ustvariti u¢ni nacrt za ucno uro kodiranja.
Razviti casovnico za nacrt u¢ne ure.

Aktivnost 1: Ucenje, osredotoceno na ucence
Aktivnost 2: Problemsko ucenje

Aktivnost 3: Projektno ucenje

Aktivnost 4: Ucenje na podlagi igre

Aktivnost 1: Prednosti in pomanijkljivosti
poucevanja programiranja, osredotocenega na
ucitelja, in poucevanja, osredotocenega na ucence
Aktivnost 2: Izbira metode poucevanja

Aktivnost 1: Metode ocenjevanja
Aktivnost 2: Avtorske pravice in licence
Aktivnost 2: Plagiatorstvo pri pouku programiranja

Aktivnost 1: Projekti programiranja za ucence
Aktivnost 2: Medsebojno ocenjevanje
Aktivnost 3: Formativno preverjanje pri
racunalnistvu brez rac¢unalnika

Aktivnost 1: Dolocitev ucnih izidov pri uéni uri
kodiranja

Aktivnost 2: Ustvarjanje u¢nega nacrta za ucno uro
kodiranja

Aktivnost 3: Razvijanje asovnice za nacrt u¢ne ure
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