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UCENJE RACUNALNISTVA V OSNOVNI SOLI /Avtor: Sago Bozi¢, prof. ratunalnitva / O Menges$

V Solskem letu 2014/2015 smo prvi¢ zaceli z izvajanjem neobveznih izbirnih predmetov v €etrtem razredu osnovne sole.
Poleg drugih neobveznih izbirnih predmetov je bil uéencem na voljo tudi predmet racunalnistvo. Strokovna skupina
je pripravila osnovne smernice za delo pri predmetu, s poudarkom na uéenju osnovnih principov programiranja. V
letoSnjem Solskem letu bo Solanje zakljucila prva generacija, ki je lahko predmet racunalniStvo obiskovala tri leta.

NEOBVEZNI IZBIRNI PREDMET
RACUNALNISTVO V 4., 5. IN 6.
RAZREDU

Predmet ne temelji na spoznavanju
dela s posameznimi programi in
ucenju posameznega programskega
jezika, temvecC ucCence seznanja s te-
meljnimi racunalnisSkimi koncepti in
procesi. UCenci pri predmetu racunal-
nistvo spoznavajo strategije reSevanja
problemov skozi nove tehnike in me-
tode iskanja resitev. Ob delu zacnejo
razumeti, da je eden izmed osnovnih
pristopov reSevanja kompleksnih
problemov razbitje le-teh na manjse
obvladljive enote. Predmet razvija
algoritmicen nacin razmisljanja, pri
Cemer ucCenci spoznavajo omejitve
racunalniSke strojne in programske
opreme pri reSevanju dolocenih pro-
blemov. Delo pri predmetu spodbuja
ustvarjalno razmisljanje in iskanje
novih idej ob razvijanju sposobnosti
izbiranja najustreznejsSe poti za rese-
vanje problema. Ucenci Sirijo veSc¢ine
delovanja in sodelovanja v skupini ter
krepijo pozitivho samopodobo. Skozi
delo razvijajo natanc¢nost in logicno
razmisljanje, bogatijo svoj besedni
zaklad ter skrbijo za pravilno stro-
kovno terminologijo (Kranjc in drugi
2013).

Neobvezni izbirni predmet racunal-
nistvo naslavlja osnovni problem
pomanjkljivih racunalniskih znanj
danasnjih mladostnikov. VecCina mla-
dih meni, da je njihovo zanje racu-
nalniStva zelo dobro. Hkrati pa se ne
zavedajo, da znati uporabljati racu-
nalniske tehnologije ne pomeni tudi
razumeti njihovo delovanje. So odli¢no
usposobljeni uporabniki, ki jih ne za-
nima ozadje delovanja racunalniskih
tehnologij. Podrocje razvoja program-
skih in strojnih reSitev jim je tuje in
dolgocasno. Programska koda in je-
ziki, v katerih je napisana, je za njih

nerazumljiva in zapletena zmesnjava
angleskih besed, simbolov in Stevilk.

Uvajanje v svet programiranja lahko
ucencem mocno olajSamo in pribliza-
mo z uporabo preprostih programskih
jezikov, s katerimi spoznajo osnovne
principe programiranja. Uvodni koraki
so enostavni, sintakse razumljive in
logika za njimi jasna.

Na nasi Soli poucujemo programira-
nje v programskem jeziku Scratch ze
sedmo Solsko leto. V preteklosti smo
Scratch uporabljali pri tecaju racunal-
niStva v 4. in 5. razredu, danes pa ga
uporabljamo pri neobveznem izbirnem
predmetu racunalnistvo (NRA) za uce-
nje osnovnih principov programiranja.

Program za ucCenje programiranja
Scratch so razvili sodelavci instituta Me-
dia Lab slovite univerze MIT (Massachu-
setts Technology) v Zdruzenih drzavah
Amerike. Scratch omogoca izdelavo
multimedijskih projektov, interaktiv-
nih zgodb in preprostih programov.
Pri projektih lahko figure in besedilo s
programskimi ukazi animiramo in jim
dodajamo zvok ali interaktivne vsebine.
Preproste programe lahko izdelamo z
uporabo razli¢nih ukazov za premi-
kanje, videz, risanje, delo s spremen-
ljivkami, matemati¢nimi operacijami,
operacijami za zaznavanje, ponavljanje
in delo s pogojnimi stavki (Vir 1).

Slika 1: Delovno okolje programa Scratch
(Vir 1)

Scratch je le eden izmed Stevilnih vizu-
alnih programskih jezikov, ki je na vo-
ljo za ucCenje programiranja od 6. leta
naprej. Programski jeziki se razlikujejo
glede na zahtevnost in kompleksnost
programske kode, ki jo lahko z njimi
ustvarimo, ter starostno skupno, ki so
ji namenjeni.

Pri vecCini programiramo s principom
sestavljanja pripravljenih ,‘blokov*, ki
predstavljajo posamezne preproste uka-
ze. Bloke zaporedno sestavljamo skupaj
v vecje programske sklope kot nekaksne
Lego kocke. Zaradi oblike blokov lahko
skupaj sestavimo le ukaze, ki smiselno
sodijo skupaj. Drugih nelogic¢nih zapo-
redij enostavno ne moremo zdruZziti. S
tem se izognemo vec¢jim napakam, ki
se zlahka pripetijo pri tradicionalnem
tekstovnem programiranju. Zacetniku
je prihranjena gora obvestil o napakah
v programski kodi zaradi pozabljenih
podpicij, zamenjanih narekovajev in
zatipkanih ukazov.

Najvecja prednost programiranja v
Scratchu za ucence v drugi triadi
osnovne 3ole je njegov prevod v sloven-
ski jezik. Medtem ko lahko ucenci iz
angleSkega govornega okolja izbirajo
med mnozico podobnih programov,
smo v Sloveniji zaradi jezika precej
bolj omejeni. Vecina ucencev ima v
drugi triadi Se omejeno znanje angle-
Skega jezika. UcCenje novih angleskih
izrazov v 35 urah, ki so predvidene v
predmetniku NRA, ne bi bilo smotr-
no. Prehod na programske jezike z an-
gleskimi besedami je v visjih razredih
naravnejsi in predvsem hitrejsi. Morda
bo v prihodnosti zaradi uvajanja ob-
veznega tujega jezika v drugi razred
osnovne Sole anglescina predstavljala
manjso tezavo.

Nekateri ucenci ob koncu 3olskega leta
ugotovijo, da jih vsebina in delo pri




predmetu ne zanima in se naslednje
leto vpiSejo k drugemu neobvezne-
mu izbirnemu predmetu. A takih je
malo. Vecina vidno zadovoljnih uZziva
v ustvarjanju igric in multimedijskih
vsebin. Vedno znova so navdu$eni nad
svojimi dokoncanimi programskimi
reSitvami in z najvecjim veseljem od-
igrajo preprosto igrico, ki so jo sami
ustvarili in je drugace verjetno niti
pogledali ne bi. Nekateri med delom
sestavijo nove, zanimive, presenetlji-
ve in unikatne programske sklope, ki
izvajajo zahtevano nalogo. Nekateri
presenetijo s popolnoma edinstvenim
pristopom, novim zornim kotom in
drugacnim logi¢nim sklepanjem.
Ucenci potrebujejo nekaj Casa, da se
navadijo druga¢nega nacina sodelova-
nja pri pouku racunalniStva. Pri tem
predmetu ni napacnih odgovorov in
idej, so le razlicne poti, ki pripeljejo do
cilja ali pa tudi ne. Ko izgubijo strah
pred dvigovanjem rok in podajanjem
svojih idej, zacnejo resitve iskati neo-
bremenjeni in motivirani. SCasoma
postane koda razumljiva, programska
logika domaca in programiranje za-
bavnejSe. To ne pomeni, da vzgajamo
in poucujemo tisoce bodocih progra-
merjev. Programiranje je kljub vsemu
proces, v katerem se nekateri pocutijo
kot doma, nekateri se ga naucijo, neka-
teri pa ga enostavno nikoli ne osvojijo.
Skozi ucenje pri predmetu racunalni-
Stvo pa zagotovo vsi pridobijo boljsi
vpogled v procese, ki tecejo v ozadju
delovanja racunalniskih programov.

Program Scratch je dober ucni pri-
pomocek, ker hkrati spodbuja razvoj
ucencev, ki imajo izrazitejSe razvito
logi¢no matematic¢no razmisljanje in
ucencev, ki imajo izrazitejSe razvito
ustvarjalno razmisljanje. Izdelki prvih
so programersko naprednejsi in zah-
tevnejsi. Izdelki drugih pa so vizualno
in idejno bogatejsi. Pri Scratchu vsi
ucenci nadgrajujejo svoje sposobnosti
in razvijajo nove.

OBVEZNI IZBIRNI PREDMETI S
PODROCJA RACUNALNISTVAV 7., 8.
IN 9. RAZREDU

V sedmem razredu caka ucence le
en izbirni predmet z racunalni$kimi
vsebinami, urejanje besedil, kjer se

ucijo pisanja in urejanja dokumen-
tov. V izbirna predmeta multimedija,
kjer se ucijo priprave multimedijske
predstavitve, in racunalniska omrezja,
kjer spoznavajo delovanje racunalni-
Skih omrezij in spletnih strani, se ne
smejo vpisati, saj morajo predmete
obiskovati v zaporednem vrstnem redu
urejanje besedil, multimedija in ra-
c¢unalniska omrezja. Ti trije predmeti
so namenjeni predvsem osnovinemu
racunalniskemu opismenjevanju in so
bili v program izobrazevanja vpeljani v
Casu, ko vecina ucencev doma ni imela
osebnega racunalnika. Ceprav je to le
dobro desetletje in pol nazaj, je zaradi
bliskovitih in tektonskih sprememb
na podrocju racunalnistva in mobil-
nih tehnologij ta ¢as nepredstavljivo
dalecC nazaj. Vmes smo videli vzpone
in zatone razlicnih tehnologij in sto-
ritev. Na podrocju obveznih izbirnih
predmetov s podrocja racunalniStva
pa se do uvedbe neobveznih izbirnih
predmetov v 2. triadi kljub nenehnim
opozorilom stroke in javnosti ni zgo-
dilo popolnoma ni¢. Le zelo ohlapno
napisani cilji in metode dela dopuscajo
ucCiteljem teh predmetov, da z vsakole-
tnim vpeljevanjem in dodajanjem ve-
dno novih vsebin ter nadgrajevanjem
starih ohranjajo zanimanje ucencev
na Se sprejemljivi ravni. A zanimanje
iz leta v leto upada, saj je vedno tezje
prepricati ucence, da je poznavanje
teh vsebin zanimivo in zabavno ter
hkrati nujno potrebno za nadaljnjo
uspesno izobrazevalno in pozneje po-
klicno pot.

Danasnji ucenci gledajo na ucenje upo-
rabe racunalnika drugace kot tisti pred
petnajstimi leti. Prepricani so, da ra-
Cunalnik, tablico in telefon obvladajo.
Vendar to prepricanje zal nima trdne
podlage, saj znanje uporabe mobilnih
aplikacij, brskanja po internetu in igra-
nja igric ne zadostuje za resnejse delo
z racunalnikom. Vedno vecjo tezavo
jim predstavlja preskok iz uporabe in
logike delovanja mobilnih aplikacij, na
uporabo in logiko delovanja namiznih
aplikacij osebnega racunalnika. Tako
lahko uCencem predstavlja tezavo ze
razumevanje delovanja datotecnega
sistema. So pa ucenci Ze nekaj gene-
racij sposobni izjemno hitrega ucenja
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uporabe novih aplikacij. Odsotnost
kakrSnegakoli strahu pred uporabo
in ponotranjenje osnovnih principov
uporabe vecine aplikacij, jim omogo-
Cata hitro spoznavanje novih aplikacij
in iskanje zelenih funkcij. ReSitev tezav
in iskanje navodil za izvedbo Zelenih
dejanj najdejo le z nekaj kliki po sve-
tovnem spletu. Poznavanje uporabe
osnovnih pisarniskih programov je
Se vedno nujno potrebno za nadaljnje
uspesno Solanje in vecino delovnih
mest, ki jih bodo zasedali v prihodno-
sti, celo tako zelo pomembno, da bi to
lahko postal obvezen predmet. Vendar
pa bi lahko v en predmet, ki bi trajal
eno Solsko leto, zdruzili spoznavanje
osnov vsaj dveh ali celo treh osnovnih
pisarniskih aplikacij: pisanje in ureja-
nje besedil, delo s preglednicami in
izdelava multimedijske predstavitve.
Ucenci bi spoznali naloge in opravila,
ki jih lahko izvajamo s temi programi,
in moznosti, ki jih nudijo ter pred-
vsem njihovo uporabno vrednost. Ko
bi ucenci spoznali osnovne vgrajene
funkcije in logiko delovanja aplikacije,
bi lahko kadarkoli po potrebi svoje
znanje sami nadgradili ali zelo hitro
osvezili. Obstojeci izbirni predmet
racunalniska omrezja, ki zajema Si-
roko podrocje svetovnega spleta in je
v osnovi namenjen ucenju izdelave
spletne strani, bi bilo treba osveziti.
Glede na razsirjenost CMS (Central
Management Systems) za izdelavo in
upravljanje spletnih strani je vprasljiva
potreba po splosnem znanju progra-
miranja spletnih strani in poznavanju
internetnega omrezja. Osredotocili bi
se lahko predvsem na nova in razvija-
joca se podrocja svetovnega spleta, kot
so razvoj mobilnih aplikacij, racunal-
niStvo v oblaku in internet stvari (IoT).

NOVI OBVEZNI IZBIRNI PREDMETI S
PODROCJA RACUNALNISTVAV 7., 8.
IN 9. RAZREDU

V Solskem letu 2017/18 se bo v sedmi
razred vpisala prva generacija ucen-
cev, ki so lahko obiskovali neobvezen
izbirni predmet racunalnistvo v 4., 5.
ali 6. razredu. S seboj bodo prinesli
obsezno predznanje programiranja.
Nekateri bodo imeli za seboj Ze tri
leta ucenja programiranja, v katerih
bodo pridobili obseZzen nabor znanj



od osnovnih konceptov programiranja
do naprednejsih oblik algoritmicnega
razmisljanja in ustvarjanja komple-
ksnejsih programskih resitev. Ucenje
urejanja besedil za te ucence ne bo
predstavljalo primernega izziva in mo-
tivacije, drugih vsebin pa za njih ni.

Ker uCence zanimajo razli¢na racunal-
niska podrocja, bi jim morali v nada-
ljevanju izobrazevanja pri obveznih
izbirnih predmetih ponuditi razlicen
spekter vsebin. Pri programerskih vse-
binah bi lahko spoznavali naprednejse
oblike programiranja in robotiko. Pri
ustvarjalnih vsebinah bi lahko spozna-
li ustvarjanje in urejanje multimedij-
skih vsebin, kot so glasba, video in
predvsem risanje, 3D-modeliranje in
3D-animacija.

Trenutno je zelo aktualen razvoj apli-
kacij za mobilne naprave, zato bi nov
izbirni predmet lahko pokrival to po-
drocje. Programov, ki so namenjeni
razvoju in programiranju mobilnih
aplikacij, je precej. Prehod iz okolja
Scratch ni zahteven, saj v vecini pro-
gramov programiramo vizualno tako
kot v Scratchu. Najbolj znan program
za vizualno programiranje je Googlov
Android App Inventor, ki je bil zasno-
van na Scratchu in razvit na MiT-ju (Vir
2). TouchDevelop je spletna aplikacija,
ki deluje v vseh spletnih brskalnikih
in je ni treba naloziti na racunalnik.
Razvil jo je Microsoft kot orodje za
programiranje mobilnih aplikacij, ki
delujejo na vseh mobilnih platformah
(Vir 3). Obe aplikaciji dobro opravita
svoje delo. Tako kot Scratch delujeta
s povleci-spusti metodo sestavljanja
programa. Delovanje aplikacije, ki jo
izdelujemo, lahko preverimo v simu-
liranem okolju mobilnih platform. Te
aplikacije omogocajo naprednejSe pro-
gramiranje kot Scratch in predstavljajo
vmesni korak do resnejsih programer-
skih orodij, kjer programiramo teks-
tovno. Edina slabost teh programov
je, da niso prevedeni v slovensc¢ino.

Ucence najbolj pritegne in motivira
programiranje igric, zato bi lahko nov
izbirni predmet pokrival to podrocje.
Se tako preprosta igrica, ki so jo iz-
delali sami, jih navdusi. SCasoma pa

si Zelijo ve¢. Zelijo ustvarjati komple-
ksnejse igre. Igri Zelijo dodati zgodbo,
podrobneje razdelati pogoje za prido-
bivanje tock in izgubljanje Zivljenj. Ze-
lijo zahtevnejso igro, ki bo od igralca
zahtevala vec spretnosti in pametnejSe
nasprotnike, ki jih upravlja racunalnik.
Predvsem si zelijo SirSe igralno okolje
in moznost gibanja v 3D-prostoru. Ce
lahko v Scratchu z nekaj truda uresnici-
mo prve Zelje, zadnje nikakor ne more-
mo. Za izdelavo kompleksnejsih iger je
smiselno poseci po malo naprednejsih
programih. Snap! je izboljSana razlicica
Scratcha, ki so jo dopolnili z razlicnimi
funkcijami (Vir 4). Alice je program,
ki omogoca izdelavo 3D-animacij za
pripovedovanje zgodb in izdelavo inte-
raktivnih iger v enostavnem 3D-okolju
(Vir 5). GameSalad je eden izmed pre-
prostejsih programov za ustvarjanje
interaktivnih iger s Sirokim naborom
vnaprej pripravljenih funkcij in akcij,
ki mocno pospesijo izdelavo vizualno
privlacne in igralsko atraktivne igre
(Vir 6). Vsi ti programi predstavljajo
vmesni korak do resnejsih programer-
skih orodij. Tudi njihova edina slabost
je odsotnost slovenskih prevodov.

Programiranje v profesionalnih pro-
gramih je tekstovno orientirano. Med
najbolj znanimi programi so Python,
JavaScript, Visual Basic, Pascal. Pro-
gramiranja v teh programih se ucijo
dijaki srednjih 3ol in je za osnovno-
Solce, razen izjemoma, prezahtevno.

Robotika je izjemno aktualno in atrak-
tivho podrocje, ki u¢ence mocno prite-
gne. Na voljo je vec didakti¢nih kom-
pletov, ki jih vpeljejo v svet robotike.
Vecina vsebuje osnovne komponente,
ki jih poljubno sestavljamo in iz njih
oblikujemo robota, ki ga programi-
ramo. Roboti so lahko popolnoma
poljubnih oblik in namenov ter so
Programiranje poteka v angleSkem
jeziku, a je v osnovi dokaj preprosto
in temelji na podobnih pristopih kot
Scratch. To omogoci uc¢encem eno-
staven prehod iz virtualnega sveta
racunalniskih zaslonov v fizi¢ni svet
robotov. Ucenci lahko prvi¢ opazujejo,
kako s svojim znanjem programira-
nja upravljajo robote in vplivajo na
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resnicni svet okoli njih. Programiranje
s tem pridobi popolnoma nov car.

Najbolj znan ponudnik je Lego s kom-
pletom Mindstorms. Ustvarili so kom-
plet elektromotorjev, komunikatorjev
in senzorjev, s katerimi lahko upravlja-
mo robota. Delovanje vseh komponent
programiramo v posebni aplikaciji, ki
nadzoruje delovanje robota. Roboti
najnovejse generacije lahko hodijo, go-
vorijo, se odlocajo in Se veliko drugih
stvari. Uporaba kompleta Mindstorms
v izobrazevalne namene je po svetu in
pri nas zelo razsirjena. Veliko sloven-
skih ol ga ponuja v okviru interesnih
dejavnosti, ucenci se lahko vsako leto
pomerijo v znanju na drzavnih in med-
narodnih tekmovanjih. Omejujoca je
le visoka cena posamicnega kompleta,
Sola pa jih seveda potrebuje vec¢. Kom-
plete je treba v okviru zmoznosti vsake
toliko let zaradi skokovitega napredka
tudi zamenjati (Vir 7).

Slika 2: Robot izdelan s kompletom Min-
dstorms (Vir 7)

Lego ponuja tudi komplet WeDo, ki
predstavlja poenostavljeno razlicico
Mindstormsa in je primeren za mlajse
generacije otrok in zacetnike. Tudi ta
komplet sestavlja komplet elektromo-
torjev, komunikatorjev in senzorjev,
ki jih poljubno sestavljamo in progra-
miramo. Ena izmed glavnih predno-
sti tega kompleta je moznost pisanja
programske kode robotov v programu
Scratch, s ¢imer dobimo odli¢no izho-
diSce za nadgrajevanje znanja progra-
miranja in prenosa programerskih ve-
§Cin v resnicni svet. WeDo predstavlja



odlicno osnovo za zahtevnejSe delo s
kompletom Mindstorms (Vir 8).

Pisanje programov za mini/karticne
racunalnike, kot je na primer Raspb-
bery Pi, s katerimi lahko spoznamo
podrocje interneta stvari (I0T), je za
veliko vecino osnovnosolcev prezah-
tevno in je bolj primerno za delo v
srednjih Solah.

Ucenci zelo radi ustvarjajo, zato jih
zelo pritegnejo programi za 3D-mo-
deliranje in animacijo. Tudi to po-
drocje ima velik potencial, Se posebej
pri ucencih s poudarjeno ustvarjalno
zilico, zato bi bilo treba ponuditi iz-
birni predmet tudi s tega podrocja.
Na voljo je veliko odli¢nih osnovnih
in naprednih programov za 3D-mo-
deliranje in animacijo, a zal progra-
ma s slovenskim prevodom ni. Pro-
blem predstavlja tudi licen¢nina za
uporabo vecine programov, saj so
veCinoma placljivi, cene pa so astro-
nomske. Za uporabo v 3olstvu so zato
aktualni le programi, ki so na voljo
brezplacno.

Eden izmed najbolj znanih progra-
mov za 3D-modeliranje je SketchUp.
Program preprica zacetnike s svojim
urejenim in precis¢enim uporabni-
Skim vmesnikom, ki ponuja omejen
nabor ukazov, med katerimi se uporab-
nik zlahka znajde. Ker v SketchUpu ni
veliko gumbov, opcij in novih izrazov,
ki bi zbegali zaCetnega uporabnika, je
zelo enostavno spoznati in razumeti
osnovne principe modeliranja. Zaradi
intuitivnih orodij, ki omogocajo eno-
stavno navigacijo in »kiparjenje«, se
nov uporabnik nauci ustvarjati modele
v 3D-okolju Ze po nekaj urah ucenja.
Kljub enostavni uporabi omogoca Sket-
chUp izurjenim uporabnikom izdelavo
zelo natancnih in kompleksnih mode-
lov. Hkrati pa spodbuja uporabnike
in podjetja, da prispevajo razsiritve,
ki jih dodamo v program in tako do-
damo nove in nadgradimo obstojece
zmodgljivost programa. SketchUp se
odlicno obnese pri modeliranju ravnih
povrsin, zato ucenci uzivajo v mode-
liranju hi$ in drugih arhitekturnih
elementov (Vir 9).
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Slika 3: Delovno okolje programa Sket-
chUp (Vir 9)

Za modeliranje organskih oblik je
primernejsi program Sculptris. Delo
z njim najlazje primerjamo z modeli-
ranjem gline, tako da se dela z njim
uporabnik hitro privadi. Tudi v tem
programu imamo na voljo manjsi na-
bor ukazov kot v podobnih progra-
mih za profesionalno rabo, kar olajsa
uporabo, a hkrati Se vedno omogoca
izdelavo zanimivih modelov. Kot pri
drugih programih za modeliranje or-
ganskih struktur zacnemo z grobim
modelom, na katerem postopoma obli-
kujemo podrobnosti. Najprej obliku-
jemo osnovno silhueto objekta (npr.:
glava, telo, okoncine ...), sledijo vecji
detajli (npr.: miSice, prsti ...) in Sele
na koncu dodelamo fine podrobnosti
(npr.: gube, brazgotine ...) (Vir 10).

Slika 4: Delovno okolje programa Sculp-
tris (Vir 10)

Ucencem se zdi 3D-animacija, ali po-
enostavljeno receno izdelava risank,
izredno privla¢na in zabavna ideja
ter v trenutku pritegne njihovo po-
zornost, a se ob tem ne zavedajo, kako
kompleksen in obseZen izziv predsta-
vlja. Trenutno ni na voljo preprostih
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programov za ucenje 3D-animacije, ki
bi u€encu na razumljiv in enostaven
nacin priblizali vse osnovne principe
in delovni proces 3D-animacije. UCenje
osnov 3D-animacije bi bilo smiselno le
v sklopu dveh ali treh nadaljevalnih
izbirnih predmetov. To bi omogocilo
postopno spoznavanje termatike korak
za korakom. Z nadgrajevanjem znanja,
spoznavanjem vsebin ter zaporednim
prehajanjem med razli¢cnimi tezavno-
stnimi stopnjami bi ucenci pridobili
dovolj osnovnih znanj za nadaljnji ra-
zvoj na tem podrocju. Programa Blen-
der in DAZ Studio podpirata celoten
delovni proces izdelave animacije in bi
predstavljala dobro osnovo za ucenje
3D-animacije.

SKLEP

Izjemnega razvoja informacijsko ko-
munikacijskih tehnologij (IKT) se za-
vedamo vsi. Racunalniki so se naselili
v nasih telefonih, urah, avtomobilih,
pecicah ... Dobili smo hiter in vsepri-
soten dostop do svetovnega spleta.
Povezali smo se v spletna druzbena
omrezja. Zbirati smo zaceli gromo-
zanske kolicine podatkov o vsem in
vsakomer. Racunalnik namesto nas
dela v tovarnah, samostojno spreje-
ma odlocitve, razvija nove produkte.
Zaradi razvoja umetne inteligence in
robotike bo svet prihodnosti precej
drugacen, kot je svet danes. V pri-
hodnjih dvajsetih letih lahko izgine
veliko sluzb, ki jih poznamo danes in
hkrati nastane cel kup novih danes
Se nepoznanih. Razvoj bo prinesel
tektonske premike in spremembe v
vseh plasteh ¢loveSke druzbe. Znanja,
ki jih bomo potrebovali v svetu priho-
dnosti, bodo Se mocneje prepletena
z uporabo, razumevanjem, razvojem
in vzdrZzevanjem IKT-ja. Za ta svet
prihodnosti moramo pripraviti nase
ucence. Ker tehnologij prihodnosti Se
ne poznamo, moramo otrokom dati
predvsem zelo dobra temeljna znanja,
na katerih bodo pozneje gradili svoj
akademski in profesionalni razvoj. Del
obvezne sploSne osnovnosolske izo-
brazbe bodo morala postati osnovna
IKT-znanja, ki jih bo dopolnjeval §irsi
izbor neobveznih in obveznih izbirnih
predmetov na podrocju IKT.
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