Neobvezni izbirni predmeti (4. — 6. razred)
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NEMSCINA OD 4. DO 6. RAZREDA

Znanje tujega jezika je pomembno zaradi neposredne uporabnosti za ucence (npr. gledanje nemske
televizije, poslusanje glasbe, komunikacija s tujimi prijatelji), predstavlja pa tudi dobro popotnico za
nadaljnje izobraZevanje in poklicno pot. Pri izbirnem predmetu nemscina se bodo ucenci usposobili za
osnovno komuniciranje v nemscini, lazje navezovanje stikov in ravnanje v dolocenih situacijah ter
pridobili vedenje o nemskih deZelah, njihovih prebivalcih in kulturi. Spoznali bodo osnove nemskega
jezika in pri tem razvijali vse stiri jezikovne spretnosti: bralno, slusno, govorno in pisno. Ucenje
nemscine se priporoc¢a ucencem, ki imajo veselje in voljo do uéenja tujega jezika. Vsi u¢enci bodo imeli
tudi moznost sodelovati pri nemski bralni znacki.

Kdo se lahko odlo¢i za u¢enje nemscine?

Za nemscino kot neobvezni izbirni predmet se lahko odlodijo vsi ucenci drugega triletja, tj. u¢enci od
Cetrtega do Sestega razreda. Kljuénega pomena je kontinuiteta znanja, zato je priporocljivo, da u¢enci
procesa ucenja ne prekinjajo.

Kako bo potekal pouk ?

Pouk nemscine od 4. do 6. razreda bo potekal na zabaven in sproséen nacin, s pomocjo zgodbic, pesmic,
igre vlog, dialogov in projektnega dela (izdelava plakatov in njihova predstavitev) ter brez ucbenika in
delovnega zvezka. Ucencevo radovednost se spodbuja z uporabo “flash cards” in raznovrstnih iger, ob
katerih se ucenci ne zavedajo, da se ucijo tudi slovnico. Stevilne igrice u¢enci izdelajo tudi sami. Ob
kombinaciji z metodo CLIL (ucenje tujega jezika s pomocjo vsebin drugih Solskih predmetov) bodo

ucenci obravnavali teme iz vsakdanjega Zivljenja:
Jaz: osebni podatki

Sola: razred, ucilnica, $olske potrebscine, $olski vsakdanjik

Dom in druzina: ¢lani druZine, prijatelji, soSolci, hisa, stanovanje, vsakdanja opravila
Prosti Cas: konjicki, Sport, igre

Oblacila in obutev

Jedi in pijade: obroki hrane, priprava hrane

Cas: ura, dnevi, deli dneva, letni ¢asi, koledar




Telo in zdravje: deli telesa, nega telesa, osebna higiena, zdrava prehrana, bolezni
Naravno okolje: vreme, narava, pokrajine, mesto, kraj, zivali

Prazniki: rojstni dan, bozi¢, novo leto, velika no¢ itd.

NEOBVEZNI IZBIRNI PREDMET SPORT
NIP-Sport

Neobvezni izbirni predmet Sport bo namenjen ucencem 4., 5. in 6. razreda. Predmet bo obsegal eno
uro tedensko, kar pomeni 35 ur letno. Program bo nadgrajeval in dopolnjeval vsebine rednega
programa Sporta in Stevilne nove vsebine, ki jih vrednem programu predmeta Sport ni. Ob vkljuéevanju
novih vsebin se bomo posvetili Sportnim dejavnostim usmerjenim v razvoj:

e 3Iportne dejavnosti usmerjene v razvoj splo$ne vzdriljivosti (STAFETNE IGRE, ELEMENTARNE
IGRE, DEJAVNOSTI na SNEGU,...),

® Sportne dejavnosti usmerjene v razvoj koordinacije gibanja, ravnotezja, natancnosti in
ustvarjalnosti (IGRE ZZOGAMI, IGRE Z LOPARIJI, ZADEVANJE TARC, RAVNOTEZNE SPRETNOSTI,
HOKEJ V DVORANI, BASEBALL, MDO,...),

® Sportne dejavnosti usmerjene v razvoj razlicnih pojavnih oblik moci in gibalnih spretnosti
(GIMNASTIKA, SKOKI, METI, PLEZANJA,...).

NEOBVEZNI IZBIRNI PREDMET RACUNALNISTVO

Razred: 4., 5. in 6. razred
Enoletni predmet
1 ura tedensko

Kratek opis:

Zelimo, da bi bili nasi u¢enci uspesni v digitalni druzbi in da bodo neko¢ tudi sami ustvarjalci novih
tehnologij ter storitev. Ker ne Zelimo, da bi bili le pasivni opazovalci sprememb, jim moramo Ze zelo
zgodaj omogocditi spoznavanje temeljev racunalnistva (Unesco).

Ucenci se pri racunalnistvu seznanijo s tehnikami in metodami reSevanja problemov in razvijajo
algoritmicni nacin razmisljanja, spoznavajo omejitve rac¢unalnikov in njihov vpliv na druzbo. Delo pri
predmetu spodbuja ustvarjalnost, sodelovanje in poseben nacin razmisljanja ter delovanja. Ucenci
pridobivajo sposobnost izbiranja najustreznejSe poti za resSitev problema. Razvijajo natancnost in
logi¢no razmisljanje, razsirjajo svoj besedni zaklad ter skrbijo za pravilno strokovno terminologijo. Ta
digitalna znanja, ki jih bodo ucenci pridobili, so del znanj evropskega referen¢nega okvirja osmih
kljuénih kompetenc. Izdelali bodo projektno nalogo iz podrocja, ki jih zanima.

PROJEKTNA NALOGA

Za uresnicitev ciljev v projektni nalogi se je treba odlociti za oblikovanje in izdelavo primerne
problemske naloge. Tu je smiselno spodbuditi ucence k iskanju in oblikovanju lastnih problemskih
nalog, ki so zanimive za nje in jim pomenijo dovolj dobro motivacijo za delo in reSevanje. Dobro je, Ce
so tematsko vezane na njihova interesna podrocja. Vsaka projektna naloga zdruzuje vsebine v smiselno



celoto, v katero vklju¢ujejo tudi pridobivanje novih znanj in spretnosti. Ucenci novih znanj ne
pridobivajo pred zacetkom projektne naloge (na zalogo), temvecl takrat ko jih potrebujejo za
nadaljevanja dela. Projektno delo je smiselno izvajati kot delo v parih, morda celo v manjsih skupinah,
v katerih se uéenci med seboj spodbujajo, ucijo drug od drugega in gradijo na kolektivni inteligenci.
Nastale probleme in vprasanja resujejo najprej znotraj para/skupine in is¢ejo/oblikujejo resitve, ki so
nastale kot razprava in dogovor obeh/vseh &lanov. Ce pri tem potrebujejo uéitelja, ima ta mentorsko
vlogo, jih spodbuja in jim z vprasanji in drobnimi napotki pomaga, da se vrnejo h konstruktivnemu
reSevanju problema.

Projektna naloga poteka v treh fazah.
Prva faza projektne naloge

V prvi fazi se uéenci lotijo iskanja resitve problema, ki so ga odkrili sami ali jim ga je posredoval ucitelj.
Iskanje resitev daje u¢encem najve¢ moznosti ustvarjanja in mu je treba posvetiti dovolj ¢asa. Ucitelj
naj u¢encem ne ponuja resitev, temvec naj jih spodbuja z (drobnimi) problemskimi situacijami in
vprasaniji, ki jih postopno resujejo, da dosezejo cilj.

Druga faza projektne naloge

V drugi fazi projektne naloge ucenci pripravijo nacrt reSevanja problemske naloge in nalogo realizirajo.
Ugotovijo njeno primernost za uporabo oz. preverijo delovanje. Pridobivanje novega znanja vklju¢éimo
takrat, ko se za to pojavi potreba. Tako bo u¢enec znanje razumel in sprejel kot pomoc pri reSevanju
naloge. Ucenec svoje znanje ustvarja in gradi ob reSevanju problemov in nalog z lastnim delom in
iskanjem podatkov po razli¢nih virih.

Tretja faza projektne naloge

Tretja faza je vrednotenje dela in rezultatov dela. Uéenci ugotavljajo, kako jim je uspelo doseci
postavljena merila, in ovrednotijo svoje delo. Sprehodijo se skozi ves proces dela, ugotavljajo, kaj so se
naucili, kaj so dobro opravili, kje so imeli tezave in zakaj so jih resili ter kako. Ugotavljajo, ali so izbrali
ustrezno resitev, in predlagajo spremembe in morebitne izboljSave.

NEOBVEZNI IZBIRNI PREDMET UMETNOST

.....

in kulturne zavesti ucencev. Predmet povezuje razlicna umetniska podrocja: likovna umetnost,
glasba, gledalisce, ples in film. Ucenci pri pouku predvsem ustvarjajo, raziskujejo in se izrazajo skozi
razlicne umetniske dejavnosti.

Pouk je zasnovan prakti¢no in izkustveno. Ucenci lahko riSejo, igrajo vloge, ustvarjajo glasbo, plesejo
ali pripravljajo manjSe umetniSke projekte. Predmet spodbuja samozavest, komunikacijo in veselje do
umetniskega izrazanja. V Solskem letu je za predmet predvidenih 35 ur letno.

NEOBVEZNI IZBIRNI PREDMET TEHNIKA

Neobvezni izbirni predmet tehnika (4. - 6. razred) je namenjen razvijanju tehni¢nega misljenja,
ustvarjalnosti in prakticnih spretnosti u¢encev. Pri predmetu ucenci spoznavajo razli¢na gradiva,
orodja in postopke izdelave ter se ucijo nacrtovanja in izdelovanja uporabnih izdelkov.



Poucevanje temelji na prakticnem delu. Ucenci izdelujejo razlicne predmete in modele, pri tem pa
razvijajo vztrajnost, samostojnost in sposobnost reSevanja problemov. Predmet spodbuja tudi
povezovanje znanja z vsakdanjim Zivljenjem in drugimi Solskimi podrodji. V Solskem letu je za
predmet predvidenih 35 ur letno.



