Projektna naloga  - računalniško mišljenje  - Ime in priimek dijaka
1 Izbira teme

2 Načrtovanje
2.1 Opis problema
Skupni načrt: V tem koraku dijaki skupinsko načrtujete! Skupaj idejo narišite, opišite in si razdelite delo (vsak si naj izbere svoj del). Načrt skupine, ki je običajno skica na listu ali tabli, fotografirate in prilepite tukaj!
Nato si razdelite delo – vsak si izbere svojo nalogo.
Individualni načrt: S svojimi besedami bom opisal, kaj in kako bom napravil. Opis naj bo celovit in natančen – v obsegu treh do štirih povedi. 
Na list papirja skicirate svoj izdelek (idejo). Nato jo fotografirate in prilepite TUKAJ!
2.2 Kriteriji za oceno
Ocena bo sestavljena iz naslednjih kriterijev:
· Določitev in opis problema
· Zapis dokumentacije - vsebinska celovitost
· Zapis dokumentacije - oblikovna ustreznost
· Celovitost izdelka v Minecraftu
· Vsebinska celovitost programa in dekompozicija (deljenje problema na manjše (pod)probleme)
· Uporaba koncepta podprograma oziroma funkcije
· Uporaba koncepta zanke (for in while)
· Uporaba koncepta vejitve (stavek IF)
· Uporaba koncepta spremenljivke
· Zapisovanje komentarjev v programu
Povezava do kriterijev z opisniki: http://194.249.2.150/moodleams/mod/page/view.php?id=17066 
2.3 Načini reševanja problema
Najprej izbran delovni problem/nalogo poskusim rešiti s preizkušanjem (upoštevajoč svoje znanje, izkušnje, intuicijo …). Če/ko nisem uspešen, izberem poljubno strategijo iz spodnjega seznama in skušam rešiti problem. Če še vedno nisem uspešen, zamenjam strategijo. Ko tako zamenjam nekaj strategij in ob tem še vedno nisem uspešen, izberem strategijo »učimo se po demonstraciji učitelja« in vprašam učitelja. S tem poudarjamo prevzemanje odgovornosti za lastno učenje.
· učim se s preizkušanjem (metoda surove sile); 
· znanje poiščemo nekje drugje 
· učimo se iz virov, ki so literatura (učbeniki, knjige) ali spletni viri (youtube, google, wikipedia, forumi ...) 
· učimo se iz dokumentacije: beremo navodila 
· učimo se po demonstraciji učitelja (ne sme biti prevladujoča metoda) 
· učimo se po zgledih iz okolja (uporaba pomoči v okolju, v katerem se nahajamo) 
· učimo se s pomočjo vrstnikov (v skupini)
2.4 Načrtovanje delovnih korakov in dekompozicija
Tukaj razdelimo celoten projekt/problem/nalogo na posamezne korake (dekompozicija oziroma deljenje problema na manjše probleme). Delovni problemi morajo biti usmerjeni v vsebino! 
Dober delovni problem: v stolpu izgradim tla v vzorcu šahovnice (ob tem uporabim program z zanko).
Slab delovni problem: napišem program, v katerem uporabim zanko.
Ko začnem z delom, najprej pregledam, katere delovne probleme sem že opravil (kje se nahaja »trenutni delovni problem«). Nato pregledam, kaj še moram napraviti. Če ugotovim, da kakega koraka nimam zapisanega, ga dodam. Če ugotovim, da sem kaki korak že opravil, prestavim »trenutni delovni problem«. Če ugotovim, da nimam več neopravljenih delovnih problemov, sem ali končal s projektom, ali pa moram dodati manjkajoče delovne probleme. Tako se ustvari projektni delovni krog. 
Vedno si izberem en trenutni delovni problem! Ko ga končam, izberem naslednji delovni problem. 
· Poznam namen in cilje projekta
· Poznam kriterije projekta
· Poznam okolje v katerem delamo – Minecraft
· V Minecraftu znam zapisati enostaven program
· Poznam in uporabljam različne načine reševanja problemov
· Poznam skupno temo, ki jo želimo opraviti: (moj trenutni delovni problem)
· Poznam svojo samostojno nalogo: 
· Poiščem prostor na katerem bom zgradil 
· 


3 Izvedba
Tukaj prilepi zaslonske slike tvojega celovitega izdelka: zgrajena vsebina v Minecraftu in celotni programi. Pohvali se! Če je potrebno, naj bo slik več in iz različnih zornih kotov.
3.1 Fotozgodba izdelka
Zaslonska slika 1
Kratka razlaga …
Zaslonska slika2
Kratka razlaga …
…
3.2 Primeri programov
Navodilo: program naj bo oblikovan tako: velikost pisave 8; poravnava levo. Vsak program mora vsebovati oštevilčen naslov: 3.2.1 Program 1, 3.2.2 Program 2 …
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