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OPREDELITEV PREDMETA 

NAMEN PREDMETA  
Namen izbirnega predmeta računalništvo je spoznavanje temeljnih vsebin računalništva in informatike ter ob 

tem razvijanje računalniškega mišljenja, logičnega sklepanja in ustvarjalnosti. Predmet povezuje razumevanje 

delovanja računalniških sistemov, programiranja, obdelave podatkov in vpliva digitalnih tehnologij na družbo z 

aktivnimi oblikami učenja. Učencem omogoča pridobivanje znanja in veščin za varno, odgovorno in kritično 

rabo računalniških tehnologij. Pri predmetu razvijajo sposobnosti sistematičnega reševanja problemov, 

sodelovanja, samostojnega učenja, podjetnosti in inovativnosti. 

 

TEMELJNA VODILA PREDMETA 
Poznavanje računalništva danes ne pomeni zgolj funkcionalne rabe digitalnih orodij ampak se uveljavlja kot 

temeljna pismenost, primerljiva z bralno, matematično in naravoslovno pismenostjo. Predmet omogoča 

učencem vstop v digitalni svet v vlogi ustvarjalcev in kritičnih uporabnikov tehnologije. 

Bistvo predmeta je spoznavanje načina reševanja problemov s pomočjo računalnika, kjer je zajet celoten 

proces računalniškega mišljenja od analize problema, dekompozicije, abstrakcije do ustvarjanja algoritmov in 

njihovega izvajanja z računalnikom.  

Učenci spoznavajo temeljne koncepte računalništva predvsem skozi ustvarjanje izdelkov, projektov in digitalnih 

rešitev. Takšen način dela omogoča ravnovesje med teoretičnim znanjem in praktično rabo, kar razvija 

učenčevo samostojnost in inovativnost. 

Učenci raziskujejo, načrtujejo, gradijo in predstavljajo svoje digitalne rešitve. Pri tem razvijajo ustvarjalnost, 

podjetnost, vztrajnost in sposobnost timskega dela. Učitelj vključuje sodobne pedagoške pristope, kot so 

projektno, problemsko in raziskovalno učenje. 

Predmet kaže učencem, kako tehnologija vpliva na naše vsakdanje življenje. Ob tem se seznanjajo z možnimi 

poklici prihodnosti, razvijajo zavest o varni in odgovorni rabi tehnologije ter spoznavajo etične vidike obdelave 

podatkov in vpliv algoritmov na posameznika ter družbo.
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USTVARIMO SVOJO 
APLIKACIJO  
OBVEZNO 

 

OPIS TEME 

V 7. razredu se učenci seznanijo z osnovnimi komponentami računalniških sistemov vključno z računalnikom in 

programsko opremo. Naučijo se prepoznavati ter reševati osnovne tehnične težave pri delu z računalnikom. 

Glavnino dejavnosti zajema razvijanje računalniškega mišljenja. Učenci spoznavajo in tudi razvijajo preproste 

algoritme, ki jih sprogramirajo v aplikacije. Uporabljajo osnovne programske strukture (zaporedje, zanka in 

vejitev za nadzor izvajanja ter spremenljivka za hranjenje vrednosti). Svoje znanje utrjujejo pri razvoju aplikacije 

kot rešitve za »naročnika« (tretjo osebo, ki ni vpeta v proces razvoja aplikacije).  Pri tem se urijo tako v 

modeliranju in načrtovanju rešitve kot tudi v programiranju aplikacije, njenem preizkušanju in odpravljanju 

napak ter spoznavajo celoten proces razvoja rešitve problema. 

Učenci spoznajo pomen (digitalne) identitete in pomen njene overovitve vključno z osnovnimi pravili varne 

rabe gesel. Spoznajo tudi pomen varovanja zasebnosti in odgovorne komunikacije v digitalnem okolju. 

 

DODATNA POJASNILA ZA TEMO 

» Pri algoritmih in programiranju naj učitelj zagotovi ravnovesje po eni strani med abstraktnim 

razmišljanjem in konkretnimi vajami v programerskem okolju ter po drugi strani med modeliranjem in 

načrtovanjem rešitve ter implementacijo (programiranjem) le-te. Pri tem so priporočljivi primeri in naloge 

iz vsakdanjega življenja (npr. priprava postopkov, igre, simulacije). Učitelj naj programira v živo pred 

učenci, pri tem (tudi namerno) dela napake in prikaže, da so te sestavni del procesa na poti do rešitve. 

Prikaže naj, kako se z njihovim odpravljanjem približujemo končni rešitvi. 

» Pri obravnavi omrežij in varnosti se moramo zavedati, da ni pomembna sama tehnologija, kot se prerado 

zgodi, ampak uporabljeni koncepti in principi, ker so le-ti uporabljeni za reševanje konkretnih problemov 

pri nudenju storitve. Zato naj učitelj motivira učence s predstavitvijo problema, za katerega skupaj z 

učenci razvija rešitev. Ko je rešitev razvita, naj prikaže, da se razvita rešitev tudi dejansko uporablja v 

praksi. Po seznanitvi s pojmom storitve lahko kritično ocenijo njim dobro znane digitalne prakse (uporaba 

družbenih omrežij, gesel, deljenje fotografij ipd.). Tako se povečata njihova motivacija za spoznavanje tega 

področja in zavedanje o pomenu odgovorne rabe tehnologije.  

» Glede na omejen obseg (35 ur) naj učitelj cilje izbere premišljeno in učencem omogoči, da vsaj en projekt 

ali aplikacijo razvijejo do končne izvedbe. Naloge naj bodo zasnovane tako, da omogočajo uspešno 

sodelovanje tako začetnikom kot naprednejšim učencem. Zelo pomembno je, da učenci razvijejo 

uporabno aplikacijo za nekoga tretjega. Tako bodo spoznali celoten proces načrtovanja razvoja rešitve od 
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sprejemanja »naročila oz. zahtev naročnika« do izvedbe, testiranja in predaje aplikacije v uporabo. Tako 

učenci postajajo ustvarjalci digitalnih vsebin.  

 

 

RAČUNALNIŠKI SISTEMI 
 

CILJI 

Učenec: 

O: s strokovno terminologijo opisuje zgradbo računalnika; 

 (1.1.2.2) 

O: prepoznava in uporablja vhodno-izhodne naprave; 

O: razlikuje operacijski sistem od uporabniških aplikacij (uporabniške programske opreme); 

O: uporablja digitalne sisteme (strojno in programsko opremo) za reševanje nalog; 

O: prepoznava in odpravlja pogoste tehnične težave pri delu z napravami. 

 (4.5.1.1) 

 

STANDARDI ZNANJA 

Učenec: 

- opiše zgradbo računalnika, tako da opiše vlogo posameznih komponent (matična plošča, CPE, napajalnik, 

grafični procesor, delovni pomnilnik, stalni pomnilnik); 

– učinkovito uporabi vhodno-izhodne naprave za dosego cilja; 

– prepozna operacijski sistem naprave, ki jo uporablja; 

– razloži vlogo operacijskega sistema; 

– opiše namen aplikacije (uporabniškega programa), ki jo uporablja; 

– primerja namen operacijskega sistema in uporabniške aplikacije ter izpostavi temeljne razlike; 

– samostojno uporablja računalnik za reševanje nalog oz. problemov tako da: 

» zažene in zaustavi operacijski sistem,  

» zažene in uporabi uporabniško programsko opremo,  

» preklaplja med programi,  

» ustvari, shrani in poišče datoteke (DigComp 1.3),  
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» varnostno kopira datoteke, 

» tiska,  

» se prijavi s svojo digitalno identiteto; 

– ob nedelovanju ali nepravilnem delovanju računalnika oz. naprave odkrije vzrok, ga poimenuje in po 

možnosti odpravi. 

 

TERMINI 

◦ strojna oprema   ◦ vhodno-izhodna enota   ◦ delovni pomnilnik   ◦ trajni pomnilnik   ◦ matična plošča   

◦ operacijski sistem   ◦ uporabniški program   ◦ procesor   ◦ aplikacija   ◦ grafični procesor    
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ALGORITMI IN PROGRAMIRANJE 
 

CILJI 

Učenec: 

O: sestavlja algoritme za nedvoumno izvajanje nalog; 

O: na podlagi algoritmov sestavlja in izvaja programe; 

O: pojasnjuje vlogo spremenljivk in jih uporablja v programih; 

O: pojasnjuje vlogo zank in vejitev ter jih uporablja; 

O: proaktivno razvija rešitev problema s postopkom, ki vključuje načrtovanje, izdelavo, izvajanje, preizkušanje 

in odpravljanje napak.  

 (4.3.4.1 | 3.1.4.1 | 3.1.4.2 | 3.1.5.1 | 5.1.1.1 | 5.1.4.1) 

 

STANDARDI ZNANJA 

Učenec: 

– sestavi nedvoumna navodila za rešitev naloge oz. problema (npr.: pripravi navodila za odhod v šolo, za 

pripravo zajtrka, za sestavljanje figuric Lego, ...); 

– ukaze za rešitev izbranega problema razvrsti v ustrezen vrstni red in razloži, kaj bi bilo drugače, če bi bili 

ukazi v drugačnem vrstnem redu; 

– na osnovi algoritma sestavi program, ga zažene, preizkusi in izboljša; 

– smiselno uporabi zanke in vejitve za rešitev problema ter opiše njihov namen; 

– spremenljivko uporabi v programu tako, da: jo ustvari, določi ime, priredi ali spremeni vrednost; 

– reši problem tako, da: 

» razdeli problem na manjše obvladljivejše naloge in naredi načrt reševanja, 

» sestavi program in ga preizkusi 

» program popravlja, dokler ne odpravi vseh napak. 

 

TERMINI 

◦ algoritem   ◦ program   ◦ spremenljivka   ◦ zanka   ◦ vejitev   ◦ ukaz   ◦ modularnost    
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OMREŽJA IN ZASEBNOST 
 

CILJI 

Učenec: 

O: opisuje osnovni namen računalniških omrežij; 

O: pojasnjuje deljenje daljših sporočil na pakete; 

O: navaja osnovne načine zaščite podatkov pri prenosu v omrežju; 

O: razlaga načine varovanja dostopa do podatkov; 

O: razlaga pomen zasebnosti na spletu in pomen digitalnega odtisa. 

 

STANDARDI ZNANJA 

Učenec: 

– razloži kako in zakaj se daljša sporočila razdelijo na pakete in kako ti paketi potujejo po omrežju; 

– navede vsaj dva konkretna primera ranljivosti sporočila pri prenosu in kako bi ga lahko zaščitili; 

– opiše pojem identiteta; 

– opiše razliko med overovljeno in neoverovljeno identiteto ter opiše različne načine overovitve; 

– razloži, zakaj naj bi bila pravica dostopa do podatkov vezana na overovljeno identiteto; 

– poda primere podatkov, ki so lahko za nekoga posebej pomembni in razkrivajo njegovo zasebnost (npr. 

fotografije, ime in priimek, kraj bivanja, EMŠO, slika osebnega dokumenta …) in jih je zato treba varovati; 

– razloži, kaj je digitalni odtis, in navede primer razkrivanja zasebnih podatkov na podlagi digitalnega odtisa. 

 

TERMINI 

◦ splet   ◦ digitalni odtis   ◦ zasebnost   ◦ računalniško omrežje   ◦ paket   ◦ zakrivanje podatkov   ◦ šifriranje   

◦ identiteta   ◦ overovitev (avtentikacija)   ◦ pravica do dostopa (avtoriziranost)   ◦ internet    

 



 

 

 

16 Izobraževalni program osnovne šole | Računalništvo 

0
4
.
1
2
.
2
0
2
5
 
/
/
/
 
1
2
:
3
0
 

Z DIGITALNIMI NAPRAVAMI 
UPRAVLJAJMO SVET  
OBVEZNO 

 

OPIS TEME 

V 8. razredu se učenci seznanijo s fizičnim računalništvom ter programiranjem in upravljanjem naprav (razvojne 

plošče, senzorji, roboti, aktuatorji…). S pridobljenim znanjem rešijo izbran avtentični problem, pri čemer 

oblikujejo algoritme in sestavljajo programe. Pri tem uporabljajo ukaze, značilne za napravo oziroma razvojno 

okolje.  

Del ciljev se osredotoča na razumevanje vpliva računalništva in informatike na posameznika in družbo. Učenci 

spoznavajo poklice in področja, kjer je znanje računalništva ključnega pomena. 

 

DODATNA POJASNILA ZA TEMO 

Vsebina tega izbirnega predmeta je zasnovana tako, da je primerna tako za učence brez predznanja kot tudi za 

tiste, ki so se z računalništvom že srečali. Učitelj naj zato pouk diferencira – začetnikom omogoča uvodno 

spoznavanje osnov, tistim z več predznanja pa ponudi zahtevnejše izzive in razširitve. Pri obravnavi algoritmov 

in programiranja naj se poudari uporabnost – izhajanje iz življenjskih situacij (npr. uporaba senzorjev, 

avtomatizacija preprostih opravil, spletna orodja). To poveča motivacijo in učencem pokaže neposreden pomen 

znanja.  

V ospredju naj bodo praktične dejavnosti in projekti, saj 35 ur ne dopušča poglobljene obravnave tem. 

Smiselno je izbrati manj vsebin, vendar jih izpeljati kakovostno in v obliki rešitve, ki jo učenci lahko pokažejo 

drugim. Pri razpravi o vplivu računalništva na družbo je priporočljivo vključiti aktualne primere (umetna 

inteligenca, družbena omrežja, avtomatizacija dela, vpliv na okolje), ki učence spodbujajo h kritičnemu 

razmisleku in razpravi.  

 

 

ALGORITMI IN PROGRAMIRANJE 
 

CILJI 

Učenec: 

O: sestavlja algoritme za nedvoumno reševanje nalog; 

O: algoritme implementira kot programe, ki jih izvaja fizična naprava; 
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O: pojasnjuje vlogo spremenljivk in jih uporablja v programih; 

O: pojasnjuje vlogo zank in vejitev ter jih uporablja; 

O: v programih uporablja ukaze, ki so specifični za izbrano napravo ali digitalno okolje in so potrebni za rešitev 

problema; 

O: z uporabo fizične naprave ali digitalnega sistema razvija rešitev problema s postopkom, ki vključuje 

načrtovanje, izdelavo, izvajanje, preizkušanje in odpravljanje napak. 

 (4.3.4.1 | 2.2.3.1 | 2.2.1.1) 

 

STANDARDI ZNANJA 

Učenec: 

- za izbrano napravo ali digitalni sistem uporabi specifične ukaze in opiše njihov namen; 

- spremenljivko uporabi v programu tako, da; jo ustvari, ji določi ime, jo priredi ali ji spremeni vrednost (ki je 

lahko tudi vrednost določenega senzorja); 

- smiselno uporabi zanke in vejitve ter opiše njihov namen pri reševanju izbranega problema; 

– reši izbran avtentični (STEM) problem z načrtovanjem tako, da: 

» izbere najprimernejšo fizično napravo ali digitalni sistem, 

» pripravi načrt reševanja problema (algoritem) tako, da razdeli problem na manjše obvladljivejše in 

medsebojno neodvisne probleme, ki jih reši in njihove rešitve uporabi za reševanje prvotnega problema, 

» poveže fizično napravo z računalnikom, 

» identificira morebitne tehnične težave pri povezovanju in delovanju fizičnih naprav / digitalnih sistemov 

in jih odpravlja, 

» na osnovi algoritma sestavi program in ga preizkusi, 

» izboljšuje rešitev avtentičnega problema. 

 

TERMINI 

◦ algoritem   ◦ program   ◦ spremenljivka   ◦ zanka   ◦ vejitev   ◦ ukaz    ◦ programirljiva naprava    
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VPLIV RIN NA DRUŽBO IN POSAMEZNIKA 
 

CILJI 

Učenec: 

O: - navaja pozitivne in negativne vplive digitalnih tehnologij na posameznika, družbo ter okolje; 

 (1.2.2.1 | 1.2.2.2 | 3.2.5.1) 

O: - prepoznava področja, ki so prepletena s temeljnimi znanji računalništva in informatike. 

 

STANDARDI ZNANJA 

Učenec: 

- našteje digitalne tehnologije in izume, ki so v zadnjih 50 letih spremenili svet; 

- opiše prednosti učinkovite rabe digitalnih tehnologij; 

- opiše nevarnosti in pasti rabe digitalnih tehnologij. 

- našteje in opiše področja ali poklice, kjer je potrebno tudi poznavanje temeljnih znanj računalništva in 

informatike 

 

TERMINI 

◦ umetna inteligenca   ◦ generativna umetna inteligenca   ◦ veliki jezikovni modeli   ◦ robotika   ◦ mehatronika   

◦ telekomunikacije   ◦ elektronika   ◦ strojništvo   ◦ gradbeništvo    
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ODKRIVAJMO SKRIVNOSTI V 
PODATKIH  
OBVEZNO 

 

OPIS TEME 

V 9. razredu učenci spoznavajo pretvorbo podatkov v digitalni zapis, kjer podatke predstavimo z dvema 

stanjema (npr. stikala, svetloba, zvok, barve, 0, 1). 

Spoznavajo, kako lahko podatki pomagajo razumeti svet okoli njih in kako lahko prispevajo k reševanju 

problemov. 

Uporabljene so ključne aktivnosti, ki učencem omogočajo celotno izkušnjo dela s podatki: razumevanje 

problema, odločanje o podatkih, ki jih potrebujejo, zbiranje podatkov, njihova obdelava, vizualizacija ter 

interpretacija ugotovitev in odgovarjanje na vprašanja, zastavljena o problemu. 

 

DODATNA POJASNILA ZA TEMO 

Pri izvajanju pouka je pomembno, da učenci najprej spoznajo primere, kjer je bil problem rešen z obdelavo 

podatkov. Tako razvijejo razumevanje pomena podatkov v znanosti, družbi in vsakdanjem življenju. 

Učitelj učencem postopoma omogoča celotno izkušnjo dela s podatki: 

» prepoznavanje problema in zastavljanje vprašanj; 

» odločanje o podatkih, ki jih je treba zbrati; 

» iskanje in zbiranje podatkov na različnih mestih; 

» shranjevanje in organiziranje podatkov; 

» obdelava in vizualizacija podatkov z enostavnimi orodji; 

» interpretacija ugotovitev in oblikovanje odgovorov na zastavljena vprašanja. 

Pri tem učitelj spodbuja kritično presojanje kakovosti podatkov, razumevanje omejitev obdelave ter pomen 

jasne in razumljive predstavitve rezultatov. Naloge naj bodo zasnovane tako, da omogočajo postopno 

spoznavanje osnov, a hkrati učencem z več predznanja ponujajo priložnosti za poglobljeno raziskovanje. 

Poudarek je na raziskovalnem pristopu, sodelovanju v skupinah ter razvijanju odgovorne rabe podatkov v 

digitalnem okolju. 
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KODIRANJE PODATKOV 
 

CILJI 

Učenec: 

O: zapisuje celoštevilsko vrednost v desetiškem in dvojiškem zapisu; 

O: razloži, kako lahko zapišemo število z zaporedjem poljubnih reči (stikalo, položaj telesa, visoki / nizki ton …), 

ki imajo dve stanji; 

O: kodira in dekodira besedilo in slike v dvojiškem zapisu. 

 

STANDARDI ZNANJA 

Učenec: 

– pojasni, kaj je bit, zlog in niz bitov; 

– pojasni, kako lahko z dvema različnima simboloma (vrednostma) zapišemo število; 

– zapiše število, znak ali barvno piko z bitnim zapisom; 

– niz bitov pretvori v število, besedilo ali sliko. 

 

TERMINI 

◦ bit   ◦ zlog   ◦ dvojiški zapis   ◦ desetiški zapis    
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PODATKI IN ANALIZA 
 

CILJI 

Učenec: 

O: prepoznava probleme, ki jih lahko reši z obdelavo podatkov; 

O: pridobiva podatke na različne načine; 

 (5.2.3.1) 

O: določa podatke potrebne za reševanje izbranega problema; 

O: shranjuje podatke v ustreznem formatu, na primerno in hierarhično ter logično smiselno mesto; 

 (4.1.3.1) 

O: obdeluje podatke in jih prikazuje na različne načine; 

O: analizira podatke in poišče odgovore na svoja vprašanja.  

 (5.3.5.2) 

 

STANDARDI ZNANJA 

Učenec: 

– izbere in opiše problem; 

– postavi vprašanja, ki bodo pomagala rešiti problem; 

– določi potrebne podatke za rešitev problema; 

– podatke pridobi na ustrezen način; 

– shrani podatke, tako da: 

» ustvari pregledno in smiselno strukturo lokacij za shranjevanje, 

» datoteke ustrezno poimenuje, 

» izbere ustrezne formate datoteke, 

» podatkom izbere ustrezno lokacijo in svojo odločitev utemelji, 

» določi pravice dostopa do podatkov,  

» preveri, ali je vsebina shranjena v pravi obliki na želenem mestu in kakšne so pravice do vpogleda v 

podatke in njihovega spreminjanja. 

– poišče iskano vsebino, tako da: 

» išče podatek v sistemu lokacij za shranjevanje ali 
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» išče z vgrajenimi iskalniki z določanjem različnih parametrov: ime, vrsta datoteke, čas nastanka, velikost, 

vsebina. 

– obdela podatke tako, da: 

» prečisti podatke, 

» uporabi osnovne matematične operacije in združevalne funkcije (vsota, minimalno, maksimalno, preštej), 

» izračuna srednje vrednosti (aritmetična sredina, mediana, modus), 

» podatke grafično  in tabelarno prikaže. 

– opiše ugotovitve, do katerih je prišel s pomočjo obdelave podatkov in odgovori na v problemu zastavljena 

vprašanja. 

 

TERMINI 

◦ podatek   ◦ datoteka   ◦ mapa   ◦ pogon   ◦ oblak   ◦ grafični prikaz podatkov   ◦ vsota   ◦ aritmetična sredina   

◦ najmanjša vrednost   ◦ aritmetična sredina    
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VIRI IN LITERATURA PO 
POGLAVJIH 

USTVARIMO SVOJO APLIKACIJO 
RAČUNALNIŠKI SISTEMI 

Informatika 1, G. Anželj, dr. J. Brank in drugi, 2015, https://aplikacijaun.zrss.si/api/link/js3jrqs 

ALGORITMI IN PROGRAMIRANJE 

Koristno gradivo za vse, ki se ukvarjajo s poučevanjem tem, ki spadajo v uvod v programiranje, je članek Milesa 

Berryja, Paula Curzona, Quintina Cuttsa, Celie Hoyles, Simona Peytona Jonesa, and Shahneile Saeed: Practical 

programming in computing education, NCCE Academic Board, feb 2022, 

https://aplikacijaun.zrss.si/api/link/vlkqy11 (https://aplikacijaun.zrss.si/api/link/vlkqy11). V razdelku 5, Tips 

and principles available on the web je navedenih nekaj gradiv, ki bi jih morali poznati vsak učitelj.  

Na https://www.youtube.com/watch?v=zTJCYI8p2hE (https://www.youtube.com/watch?v=zTJCYI8p2hE)  (Lokar 

v sklopu spletnega seminarja IZZIVI poučevanja RIN v OŠ in SŠ) so na kratko predstavljena. V razdelku 6 je 

spisek knjig, ki pokrivajo poučevanje računalništva in informatike nasploh. Zaželeno je, da učitelji, ki poučujejo 

po tem učnem načrtu, vsaj prelistajo te knjige in premislijo o glavnih poudarkih.   

Učence podpiramo pri načrtovanju aplikacije za “naročnika” tako, da jih seznanjamo s projektnim 

načrtovanjem ali inženirskim pristopom. V pomoč vam je lahko literatura s tega področja ali naslednji vir v 

slovenščini: Reševanje avtentičnih primerov in razvijanje prečnih veščin po konceptu projekta ATS STEM 

(https://aplikacijaun.zrss.si/api/link/42rdtw9)  

Priporočamo tudi, da si ogledate didaktična priporočila, ki so navedena v sklopu teme Z digitalnimi napravami 

upravljajmo svet, v razdelku Algoritmi in programiranje. 

OMREŽJA IN ZASEBNOST 

Informatika 1, G. Anželj, dr. J. Brank in drugi, 2015, https://aplikacijaun.zrss.si/api/link/xc5i2gf

https://aplikacijaun.zrss.si/api/link/js3jrqs
https://aplikacijaun.zrss.si/api/link/vlkqy11
https://aplikacijaun.zrss.si/api/link/vlkqy11
https://www.youtube.com/watch?v=zTJCYI8p2hE
https://www.youtube.com/watch?v=zTJCYI8p2hE
https://aplikacijaun.zrss.si/api/link/58tcl16
https://aplikacijaun.zrss.si/api/link/xc5i2gf
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PRILOGE



 

 

 

  



 

 

 

 

 

 

  



 

 

 

  



 

 

  



 

 

 

 

  



 

 

 


