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KURIKULUM NASTAVNOG PREDMETA INFORMATIKA ZA OSNOVNE | SREDNJE SKOLE

Suvremena nastava informatike ¢e se prema novom kurikulumu poucavati od 1. razreda osnovne skole. Tako se Hrvatska
prikljucila nizu zemalja koje nastavu informatike poucavaju od pocetka primarnog obrazovanja, pa je i nasim ucenicima
omoguceno stjecanje digitalnih i komunikacijskih kompetencija od rane dobi.

Pod nazivom informatika u obrazovnom sustavu podrazumijeva se:

— stjecanje vjeStina za uporabu informacijske i komunikacijske tehnologije (digitalna pismenost) kojom se
oblikuju, spremaju, pretrazuju i prenose razli¢iti multimedijski sadrzaji

— uporaba informacijske i komunikacijske tehnologije u obrazovnom procesu (edukacijska tehnologija, e-ucenje)

— rjeSavanje problema racunalom uporabom nekog programskog jezika, pri ¢emu su prepoznatljivi sljededi
koraci: specifikacija i ras¢lamba problema, analiza problema i odabir postupaka za njegovo rjeSavanje, priprema
i izrada programa, ispitivanje i uporaba programa (rjeSavanje problema i programiranje).

ODGOJNO-OBRAZOVNI CILJEVI UCENJA | POUCAVANJA NASTAVNOG PREDMETA INFORMATIKA

Ucenjem i poucavanjem predmeta Informatike ucenici ce:

— postati informaticki pismeni kako bi se mogli samostalno, odgovorno, ucinkovito, svrhovito i primjereno
koristiti digitalnom tehnologijom te se pripremiti za ucenje, Zivot i rad u drustvu koje se razvojem digitalnih
tehnologija vrlo brzo mijenja

—  razvijati digitalnu mudrost kao sposobnost odabira i primjene najprikladnije tehnologije ovisno o zadatku,
podrucju ili problemu koji se rjesava

—  razvijati kriticko misljenje, kreativnost i inovativnost uporabom informacijske i komunikacijske tehnologije

— razvijati raCunalno razmisljanje, sposobnost rjeSavanja problema i vjestinu programiranja

— ucinkovito i odgovorno komunicirati i suradivati u digitalnom okruzju

— razumjeti i odgovorno primjenjivati sigurnosne preporuke sa svrhom zastite zdravlja ucenika te posStovati
pravne odrednice pri koriStenju digitalnom tehnologijom u svakidasnjem Zivotu.

Kurikulum nastavnog predmeta Informatika (MZ0O, 2019)

Ciljevi nastavnog predmeta Informatika ostvaruju se u Cetiri domene:

Informacije i digitalna tehnologija

m  Racunalno razmisljanje i programiranje

INFORMATIKA

Graficki prikaz organizacije predmetnog kurikuluma prema domenama u cetvrtoj godini ucenja:

2. CIKLUS
Informacije i Racunalno Digitalna
digitalna razmidljanjei pismenosti  ©-Drustvo
tehnologija programiranje komunikacija



Odgojno-obrazovni ishodi prema domenama u 4. razredu (nakon Eetvrte godine u¢enja predmeta Informatika, u¢enik bi kroz
domene trebao razviti sljede¢e kompetencije):

4. RAZRED

Domena Ishod

Nakon cetvrte godine ucenja predmeta Informatika u domeni Digitalna pismenost i
komunikacija ucenik:
Digitalna pismenost i C.4.1 odabire prikladan program za zadani zadatak, preporucuje ga drugima te istrazuje
komunikacija mogucénosti sli¢nih programa
C.4.2 osmisljava plan izrade digitalnoga rada, izraduje i vrednuje rad
C.4.3 u suradni¢kome online okruZenju zajednicki planira i ostvaruje jednostavne ideje.




E-SVIET 4

UdZbenicki komplet e-Svijet 4 sastoji se od udzbenika, radne biljeznice i dodatnih digitalnih sadrzaja koji se nalaze na e-
Sferi, a ¢ine prosirenu stvarnost udzbeniku i radnoj biljeznici. UdZbenik i radna biljeznica radni su materijali jer ucenici u
njima rjesavaju predvidene zadatke.

Glavni je lik u udzbenickom kompletu uz djecu, simpati¢an Hesteg koji ¢e ucenike voditi, usmjeravati i uciti tijekom cijele
nastavne godine. Odmah na pocetku udzbenika, ucenici mogu lik nazvati imenom kojim Zele ili zajedni¢kim imenom
prema prijedlogu ucenika u razrednom odjelu. Na taj ¢e se nacin ucenici poistovjetiti s likom. HeSteg se kroz udzbenik i
radnu biljeZnicu provlaci kao simbol koji upucuje ucenike u to Sto treba raditi.
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Sadrzaj udzbenika oznacen je bojama. Svaka boja predstavlja odredenu domenu. Naslovi u pojedinoj domeni iste su
boje tako da je pojednostavljeno snalazenje unutar domena. Domene su tijekom godine rasporedene tako da su
medusobno isprepletene kako bi se sadrzaji medusobno povezivali i kako bi se stvorila dinamika poucavanja tijekom
cijele nastavne godine.

Kako je domena Racunalno razmisljanje i programiranje najzastupljenija, u Cetvrtom je razredu programiranju
pristupljeno kroz dinamicni vizualni programski jezik Scratch koji je u¢enicima jednostavan za usvajanje s obzirom na
njegovu vizualnu predodzbu i blokovski princip rada. Programski je jezik preveden na hrvatski jezik Sto je prednost za
uvodenje u osnovne skole Republike Hrvatske. U¢enike uvodimo u naredbe koje se usvajaju u Strachu uvijek uz prethode
vjezbe — mozgalice u kojima ucenici na logickim zadatcima iz svakodnevnog Zivota prepoznaju i uvjezbavaju naredbu
kojom ce se sluziti u programiranju.

Svaka lekcija ima prosirenu stvarnost koja predstavlja dodanu vrijednost ovom udzbenickim kompletu. U nju ucenik lako
i jednostavno dolazi skeniranjem Zappar koda koji je vizualno istaknut u svakoj metodickoj jedinici.

Na kraju su udzbenika u tablici prikazani svi odgojno-obrazovni ishodi koji se ostvaruju u nastavhom predmetu
Informatika ili se ostvaruju povezivanjem s odgojno-obrazovnim ocekivanjima medupredmetnih tema.

UdZbenik prati vrlo detaljno razradena radna biljeznica. U njoj su dodatno razradeni zadatci koji se usvajaju na
nastavnom satu, a ucitelj zadatke u radnoj biljeznici, ukoliko se ne stignu rijesiti na nastavnom satu, moZze koristiti za
rjeSavanje kod kuce.



SPECIFICNOSTI RADA INFORMATIKE U PRIMARNOM OBRAZOVANJU

Ucenici Cetvrtih razreda osnovne $kole, imaju prethodno iskustvo ucenja nastavnog predmeta Informatika. Sadrzaji
predvideni u ¢etvrtom razredu ponavljaju se u odnosu na prethodne razred s neSto detaljnijim pristupom informacija.
Sadrzaji prvog, drugog i treeg razreda sada se dopunjavaju novim informacijama ¢ime se ostvaruje vertikalna
prohodnost odgojno-obrazovnih ciljeva.

NACELA POCETNE NASTAVE INFORMATIKE

Kod poucavanje informatike uditelj/uciteljica mora posebno voditi raCuna o didaktickim nacelima koja se odnose na
nastavni proces. Nastavne sadrZaje treba obradivati tako da po opsegu i sloZzenosti budu primjereni predznanju i
sposobnostima ucenika.

Stoga izdvajamo nacela koja moramo imati na umu planirajuci nastavu informatike.

SUSTAVNOST — nastavne sadrZaje treba obradivati logickim slijedom da djeca mogu izuciti, razumijeti, objasniti
i analizirati problem.

INDIVIDUALIZACIJA — psihofizicke sposobnosti svakog pojedinca potrebno je razviti do maksimuma, a mnostvo
mogucnosti koje vam pruZa racunalo individualizacija ne bi trebala biti problem.

RACIONALIZACIJA | EKONOMICNOST — odredimo optimalan utro$ak vremena za postizanje kvalitetnog
rezultata i zadovoljstva ucenika.

TRAJNOST ZNANJA, UMUECA | NAVIKA — stedena znanja i razvijena umijeéa utvrdujemo i uvjezbavamo
korelacijom s ostalim predmetima, te upoznajemo racunala kao uredaje koji nam u tome znatno pomazu i
koriste kao pomagalo u radu.

INTEGRACIJA — povezivanje elemenata nastave s ostalim nastavnim sadrZajima drugih predmeta RN (Hrvatski
jezik, Matematika, Priroda i drustvo, Likovna kultura, Glazbena kultura, Tjelesna i zdravstvena kultura, Engleski
jezikisl.).

ZORNOST — nacelo s kojim u informatici nemamo poteskoca jer sadrzaji koje obradujemo su dovoljno zorni
sami po sebi.

POSTUPNOST — odgojno-obrazovni ishodi su usustavljeni tako da ih spoznajemo od poznatog ka nepoznatom,
od lakSega ka tezem, od jednostavnoga ka sloZzenijem, od konkretnoga ka apstraktnom.

APSTRAKTNOST — na osnovi usvojenih €injenica ucenike poti¢emo na kognitivnu aktivnost ¢ime ih dovodimo
do novih spoznaja.

AKTIVNOST | INTERES — pristup u nastavi informatike je takav da budi interes prema komunikacijskoj i
informacijskoj tehnologiji i potrebu za uspjeSnim koriStenjem suvremenih tehnologija koje su nam na
raspolaganju.

PRIMJERENOST — nastavu treba uskladiti s fizickim i psihi¢kim moguénostima ucenika. Dopustamo ucenicima
da se tijekom sata ustanu, proSecu do prijatelja zadovoljavajuéi im tako prirodnu potrebu za kretanjem.
ZNANSTVENOST — s obzirom da se informatika vrlo brzo razvija, pri poucavanju brinemo o trenutacnim
znanstvenim novinama u podrucju IKT-a.

DIFERENCIJACIJA - nastavni se proces ras¢lanjuje na radne etape i prema individualnim potrebama pojedinaca.
POVIJESNOST | SUVREMENOST — znanstvene sadrzaje prou¢avamo razvojno, iznosimo potrebne povijesne
podatke samo kao razvojnu zanimljivost kroz zanimljivu pricu, a nikako na tome ne inzistiramo.



ORGANIZACIJA POUCAVANJA | METODICKI POSTUPCI

Nastava informatike moze biti ustrojena u blok satu ili pojedinacnom satu ovisno o organizaciji i moguénostima skole.
Nastava informatike u 4. razredu osnovne $kole ne mora se nuzno provoditi u informati¢koj ucionici jer se sadrzaji
predvideni u Cetvrtom. razredu mogu poucavati i koristeci tablete. Bilo bi ipak dobro ukoliko bi se pojedini satovi
odrzavali u specijaliziranoj informatickoj ucionici.

UdZbenicka duplerica u pravilu predstavlja 2 nastavna sata, a priru€nik je upravo tako i pisan. Ukoliko je nastava
informatike ustrojena u pojedinacnim satovima, predlozene cete sadrzaje iz prirucnika podijeliti na dva sata.

U priru€niku su nastavne aktivnosti prikazane u didaktickoj strukturi nastavnog sata:

1. uvodni dio — motivacijska slika na pocetku svakog nastavnog sadrzaja
2. sredisnji dio — najveci dio u udzbeniku s tekstom i prate¢im slikama i fotografijama
3. zavrdni dio — zadatci ili pitanja za vrednovanje.

lako su nastavne aktivnosti raspisane u trodijelnoj podjeli, svaka etapa nastavnog sata ima manjim metodickih koraka
poucavanja koji su neophodni kako bismo s ucenicima ovog uzrasta omogucili uspjesnije usvajanje nastavnih sadrzaja
informatike.

U prvoj c¢ete koloni raspisanih nastavnih sadrzaja vidjeti predloZene aktivnosti koje s ucenicima provodimo tijekom
nastavnog sata. svaki je nastavni sat obogacen sadrzajima u radnoj biljeznici i na e-Sferi. Opis zadataka u radnoj biljeznici
s rjeSenjima i sadrzaja koji se nalaze na e-Sferi, objasnjeni su u desnom stupcu u ovom priru¢niku kod metodickih razrada
nastavnih sadrzaja. Kako se pri poucavanju integriraju medupredmetne teme, one su istaknute u srediSnjem stupcu i
ostvaruju se na svakom nastavnom satu.

U razradi nastavnih sadrzaja planirane su mnoge igrolike aktivnosti koje su primjerene za ucenike prvog razreda, ali i
brojni drugi metodicki postupci koji ¢ée vam omoguditi uspjesnije poucavanje ucenika odgojno-obrazovnim ishodima
propisanim predmetnim kurikulumom.

Savjetujemo stalnu izmjenu nastavnih metoda pri poucavanju informatickih sadrzaja kako bismo bili uspjesniji u
poucavanju, a u¢enicima omogudili lakSe ucenje i razvijanje digitalnih kompetencija.

NASTAVNI PLAN ZA OSNOVNU SKOLU

GODISNJI BROJ SATI PO RAZREDIMA
PREDMETNI Razredna nastava Predmetna nastava
KURIKULUMI
l. Il. Il V. V. VI. VII. VIII.
I1ZBORNI PREDMET
Informatika 70 70 70 70 70 70

(NN 66/2019)



PROGRAM RADA 4. RAZREDA

l:'al:ar' AKTIVNOST DOMENA ISHOD RAZRADA ISHODA
UVOdni Sat v . .. v . .. . . . . .
1. 0d kamenog D.4.k2t. ucenllk an?(llz.!ra ;I:?kl - Ana|I|2|ra prlmjfenu IKJ_aVI..UtJecaJ na
doba do e-Druttvo spe .ar- Pos ova O.JI za IJE\./.aJU . pos ove-u raznim pg ru-glma. ,
lek ik znanje ili uporabu informacijske i Komentira automatizaciju sve vecega
2. elektronickog komunikacijske tehnologije. broja poslova.
robota
B.4.1. u€enik stvara program
3. . Racunalno koristenjem vizualnim okruZenjem | Opisuje situacije u svojemu programu
Mozgalica 1 e . e . ) e
M lica 2 razmisljanje i | u kojemu se koristi slijedom, u kojemu bi se trebao koristiti
4 ozgalica programiranje | ponavljanjem, odlukom i ulaznim | odlukom i ulaznim vrijednostima.
vrijednostima.
Ucenik opisuje poslove koji zahtijevaju
5 uporabu informacijske i
’ D.4.2. u€enik analizira Siroki komunikacijske tehnologije ili
Tehnologijaje | e-Druttvo spektar poslova koji zahtijevaju specijalisti¢ko znanje iz podruéja IKT-a.
svuda oko nas znanje ili uporabu informacijske i | Analizira primjenu IKT-a i utjecaj na
6 komunikacijske tehnologije. poslove u raznim podrucjima.
’ Komentira automatizaciju sve vecega
broja poslova.
. A.4.2. ucenik analizira ¢cimbenike Usporeduje djelovanje ljudi i strojeva
7. Informacije i koii razlikuiu liude od stroi t . . L
éovjek i stroj digitalna oji F?Z I UJUV_JU ?0 S rc?!evva ? (to mogu ljudi, a ne mogu strojevi i
" proucava nacine interakcije ovjek | obratno). Obja3njava ulogu robota i
8. tehnologija . . . .
stroj. njihov utjecaj na radna mjesta.
D.4.2. u€enik analizira Siroki Ucenik opisuje poslove koji zahtijevaju
. spektar poslova koji zahtijevaju uporabu informacijske i
9. e-Drustvo L h " . A I
Desetoprstno znanje ili uporabu informacijske i komunikacijske tehnologije ili
pisanje komunikacijske tehnologije. specijalisticko znanje iz podrucja IKT-a.
e-Portfolio Digitalna C.4.2. ucenik osmisljava plan
10. pismenost i izrade digitalnoga rada, izraduje i Stvaranje e-Portfolia.
komunikacija vrednuje rad.
11. Radno okruzje B.4.1. ucenik stvara program
12 u Scratchu Racunalno koriStenjem vizualnim okruZenjem | Stvara program u kojemu se koristi
Donosimo razmidljanjei | u kojemu se koristi slijedom, ulaznim vrijednostima, slijedom,
13. dluke: ak programiranje | ponavljanjem, odlukom i ulaznim | ponavljanjem i odlukama.
odluke: ako ... vrijednostima.
14. | onda
Ucenik opisuje postupak prikazivanja
15. podataka koristenjem zadanoga skupa
simbola.
Tajne poruke Informacije i A.4.3.uce.n|k §e koristi 5|mboI|rT1t'=\ Predlaze novi skup simbola ili
. . za prikazivanje podataka, analizira . - .
Mali digitalna R . nadopunjava postojeéi skup simbola
. . . postupak prikazivanja te vrednuje - . B .
kriptografi tehnologija ) . ) kao bi pove¢ao moguénosti
njegovu ucinkovitost. o ] .
16 prikazivanja podataka; vrednuje
) postupak prikazivanja podataka s
obzirom na ucinkovitost (kako
prikazati viSe podataka sa Sto manje
simbola).
17 C.4.1. ucenik odabire prikladan Areumentira odabir brograma i
© | Podtujemoii Digitalna program za zadani zadatak, & Y prog .
. . . - . preporucuje ga drugima. IstraZuje
uvazavamo pismenost i preporucuje ga drugima te , . -
. S e , v dodatne mogucnosti. Usporeduje
18. tudi rad komunikacija istrazuje mogucnosti sli¢nih v
program sa sli¢nima.
programa.
19 Mozgalica 3 B.4.1. ucenik stvara program
" | Mozgalica 4 kori$tenjem vizualnim okruZenjem
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u kojemu se koristi slijedom,

Analizom odnosa ulaznih i izlaznih

20. ponavljanjem, odlukom i ulaznim vrijednosti vrednuje uspjesnost
vrijednostima. rieSenja.
21. | Razgovor Racunalno
likova u razmisljanje i ) .
L Stvara program u kojemu se koristi
22. | Scratchu programiranje . o . .
ulaznim vrijednostima, slijedom,
23. PotraZite me u ponavljanjem i odlukama.
24. | labirintu
D.4.1. ucenik odabire prikladan . . o .
25. rogram za zadani zadatak Ucenik analizira Stetnost dugotrajnoga
Brinemo za . prog Y . i ’ i nepravilnoga koristenja
. . e-Drustvo preporucuje ga drugima te . .. A
svoje zdravlje . o ex tehnologijom. Analizira ograni¢enja
26. istrazuje mogucnosti slicnih . "
uporabe racunalne tehnologije.
programa.
27. | Racunalne A.4.1. u€enik objasnjava koncept Objadnjava $to je racunalna mreza i od
28. mreze Informacije i raCunalne mreZe, razlikuje ¢ega se ona sastoji.
29 o digitalna mogucnosti koje one nude za
- | Koristimo se tehnologija komunikaciju i suradnju, opisuje ih | Nabraja racunalne mreze s kojima se
30. mreiama kao izvor podataka‘ do sada susretao.
Analizira ograni¢enja uporabe
. . . racunalne tehnologije. IstraZuje oblike
31. D.4.1. u€enik odabire prikladan . . .
. P neprihvatljivoga koristenja
program za zadani zadatak, M "
Oprezno na . . . racunalnom tehnologijom te
, e-Drustvo preporucuje ga drugima te L N . .
internetu . . . , R primjenjuje upute za oCuvanje zdravlja
istrazuje mogucnosti sli¢nih - L N
i sigurnosti pri radu s racunalom.
32. programa. , .
Obraéa pozornost na digitalne
tragove.
A.4.1. uCenik objasnjava koncept
33. Uloga Informacije i racunalne mreZe, razlikuje . . .
Y . , S Objasnjava ulogu i prednosti
racunalne digitalna mogucnosti koje one nude za . .
v " S . L raCunalne mreze.
34. mreze tehnologija komunikaciju i suradnju, opisuje ih
kao izvor podataka.
B.4.1. uCenik stvara program
35. korigtenjem vizualnim okruzenjem | Analizom od laznih i izlaznih
Mozgalica 5 oristenjem vizualnim okruzenjem nalizom odnosa ulaznih i izlazni
M lica 6 u kojemu se koristi slijedom, vrijednosti vrednuje uspjeSnost
36. ozgalica Racunalno ponavljanjem, odlukom i ulaznim rjeSenja.
razmisljanje i vrijednostima.
rogramiranje jasnj i i i
37. . prog ) B.4.2. ucenik rjesava sloZenije Objasnj.:ava'l ?rgumentlra Svou .
Izrada igara u .y Y . strategiju rjeSavanja zadatka te je
logicke zadatke s racunalom ili bez . " v s
38 Scratchu o usporeduje sa strategijama vrsnjaka.
. uporabe racunala. Ly . N
RjeSava sloZenije logicke zadatke.
y Y . Objasnjava i argumentira svoju
) Racunalno B.4.2. ucenik rjeSava sloZenije str;te Ji'u r'eéa\g/an'a sadatka Jte o
39. | lzradaigarau razmisljanje i logi¢ke zadatke s raéunalom ili bez glu 1l Ja za )
L " usporeduje sa strategijama vrinjaka.
Scratchu programiranje | uporabe racunala. Ly . e
Vjesbanjem Rjesava sloZenije logicke zadatke.
Euvamo i D.4.1. ucenik odabire prikladan Istrazuje oblike neprihvatljivoga
dui program za zadani zadatak, koriStenja racunalnom tehnologijom
40. unaprfe ujemo | o prustvo preporucuje ga drugima te te primjenjuje upute za oCuvanje
zdravlje istrazuje moguénosti sli¢nih zdravlja i sigurnosti pri radu s
programa. racunalom.
41.
Mozgalica 7
4 Mozgalica 8 Racunalno B.4.2. ucenik rjesava sloZenije Ucenik analizira logicki zadatak,
’ razmisljanje i logicke zadatke s racunalom ili bez | uocava strategiju ili korake za njegovo
programiranje | uporabe racunala. rieSavanje.
43.
Mozgalica 9
44,




A.4.1. ucenik objasnjava koncept

45. .. Informacije i racunalne mreze, razlikuje L. . .
Komuniciramo . , S Opisuje nacine komunikacije i
.. digitalna moguénosti koje one nude za . , Y ‘
na mrezi . I . .. .. | suradnje s pomocu racunalne mreze.
46. tehnologija komunikaciju i suradnju, opisuje ih
kao izvor podataka.
C.4.1. ucenik odabire prikladan . . . .
L Anal tak kl
47. Instalirani i Digitalna program za zadani zadatak, natizira zad_a ? ! oqablre prl. adan
. . . Y . program za rjeSavanje postavljenoga
online pismenost i preporucuje ga drugima te . .
. S R B} v zadatka. Argumentira odabir
48. programi komunikacija istrazuje mogucnosti sli¢nih . . . .
programa i preporucuje ga drugima.
programa.
B.4.1. u€enik stvara program
49. Racunalno koristenjem vizualnim okruzenjem | Analizom odnosa ulaznih i izlaznih
Mozgalica 10 razmisljanje i u kojemu se koristi slijedom, vrijednosti vrednuje uspjesnost
50. programiranje | ponavljanjem, odlukom i ulaznim rjesenja.
vrijednostima.
Pretrazujemo
51 podatke na A.4.1. ucenik objasnjava koncept
. Informacije i racunalne mreze, razlikuje - . g .
internetu . B S Opisuje nacin pretraZivanja i pronalazi
digitalna mogucnosti koje one nude za .
Napredno .. L . .. .. | podatke na internetu.
o, . tehnologija komunikaciju i suradnju, opisuje ih
52. F)retrazwanje kao izvor podataka.
interneta
53. | Mozgalica 11
c4. | Mozgalica 12
55. Mozgalica 13 Racunalno B.4.2. uéenik rjeSava sloZenije Ucenik analizira logi¢ki zadatak,
Matematicki razmisljanje i logicke zadatke s racunalomili bez | uocava strategiju ili korake za njegovo
56. kviz programiranje | uporabe racunala. rjeSavanje.
57. | Kviz o Peri
58. | KvrZici
5 Stvaramo braduie diitalni sadra
- | videoprojekte zraduje digitalni sadrzaj.
Org.an|2|ramo Pronalazi potrebne podatke i sadrzaje.
60. | Svoje Samovrednovanje i vrinjacko
videoprojekte vrednovanje radova.
Ucenik opisuje plan izrade digitalnih
61. | Moj prvi sadrzaja. Pronalazi potrebne podatke i
digitalni o L . sadrzaje. Procjenjuje kvalitetu i
orojekt D.|g|talna . C4§ L:jc.e.nlkI osmlsljzva .plar; | prediaze poboljganja.
62. plsmen.ost!. izrade .|g|ta nogarada, izraduje i | o, yrednovanje i vrénjatko
komunikacija vrednuje rad. vrednovanije radova.
Opisuje nacine kojima timski rad i
63. suradnja mogu podrZati rjeSavanje
problema. Slijedi upute za dijeljenje
Projekt Moja digitalnih sadrZaja u timskome radu i
Hrvatska provodi zadane aktivnosti. Planira i
64. ostvaruje zajednicke ideje. Preuzima
vodecu ulogu u planiranju aktivnosti
tima i predlaze idejna rjesenja.
65. | Moja ObiaZniava i " .
66. | slikovnica Racunalno B.4.2. ucenik rjesava sloZenije jasnjava ! argimentira svolt.
: e y o . strategiju rjeSavanja zadatka te je
razmisljanje i logicke zadatke s racunalom ili bez . . v
67. L " usporeduje sa strategijama vrinjaka.
. . programiranje | uporabe racunala. . _ e
Moj zavicaj RjeSava sloZenije logicke zadatke.
68.
69.
Zavrsni sat
70.




RAZRADA ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA KROZ NASTAVNE (METODICKE) AKTIVNOSTI

NASTAVNI SADRZAJ: Od kamenog doba do elektronitkog robota

| RED.BR.SATA: | 1.-2.

ISHOD:

D.4.2. ucenik analizira Siroki spektar poslova koji zahtijevaju znanje ili uporabu informacijske i komunikacijske tehnologije.

RAZRADA ISHODA:

Analizira primjenu IKT-a i utjecaj na poslove u raznim podrucjima. Komentira automatizaciju sve ve¢ega broja poslova.

UVODNI DIO SATA

- U uvodnom dijelu satu ucitelji/uditeljica razgovara s
uéenicima o proslogodi$njoj nastavi informatike: Sto vam
se najvise svidalo? Cega se najradije sjecate? Sto vam je
bilo najkorisnije?

- Najava cilja sata: Danas ¢emo se upoznati $to nas sve
oCekuje u cetvrtom razredu i Sto éemo sve uciti na
satovima informatike.

SREDISNJI DIO SATA

- Uditelj/uciteljica potiéu ucenike da otvore udzbenik.
Zajedno ga prelistavaju i upoznaju se s nastavnim
sadrzajima koji ih ocekuju u 4. razredu. Pregledavaju i
listaju radnu biljeznicu.

- Ucitelj/uciteljica analizira s u¢enicima uvodnu sliku s 6.
str.: Sto vidite na slici? Sto slaze Hesteg? Koja je razlika
izmedu Pinokija i predmeta kojeg Hesteg slaze?

- Navedite joS nekoliko primjera starinskih predmeta i
njihovih novijih inacica: gladalo za rublje, telefoni,
automobili i sl.

- rad na udzbeniku na 6. i 7. stranici: ¢itanje i analiza teksta

- Znate li vi joS neke istraZivace i znanstvenike koji su izmili
jos korisnih izuma koje do sada nismo spomenuli?

- Shema o povijesti izuma sa e-Sfere.

- Gledanje filma o povijesti raCunala na e-Sferi.

- ZAKUJUCUJEMO: Ljudi su si od davnina pokugavali
olaksati svakodnevne poslove pa su smisljali razne nacine i
pomagala koja su im u tome pomagala.

- Rad na udzbeniku na 8. str.

- U kojem stolje¢u nastaje prekretnica u
tehnologije? Zasto? Koji je izum sve promijenio?

razvoju

- Rekreacijska stanka — vjezbe za zdravlje po izboru
ucitelja/uditeljice ili vjezbe mogu predlagati i voditi u¢enici.

- Ucitelj/uciteljica usmjerava ucenicima pozornost na
danasnje moderne uredaje koji nam znatno olaksSavaju
Zivot.

MPT RADNA BILJEZNICA 6.— 7. str.
- U radnoj se biljeZnici nalaze zadatci za osvjeSéivanje
uku razvoja tehnologije kroz dulji vremenski tijek.
A.2.4.4
RJESENJA RADNE BILJEZNICE
1.
20. st. - izum Cipa
19. st. - parna lokomotiva
16. st. - mehanicki stroj nalik lavu
20. st. - roboti u medicinskim operacijskim
salama
20. st. - elektri¢ni radioprijamnik
uku )
c211 |
B Povezi slike s opisom. 9 §
Robotski autobu:
Lego robot:
Elektroni¢ki uredaj,
Prvi helikopter
Mehanicka krila za letenje
Roboti u medicini
Parna lokomotiva.
uku
C.233
3. osobno rjesenje
4. osobno rjesenje
e-SFERA
- Na e-Sferi se nalazi shema povijesti najvaznijih izuma
te film o Muzeju rac¢unala i tehnologije u Seattlu.
ikt
A.2.1. Od oruda i alata do robota
POKRENI
Interaktivna
Setnja
ﬂ Living Computers: Museum + Labs on CityStream . er .
zdr
A2.2.A

Muzej racunala i tehnologije, Seattle




ZAKUUCUJEMO: u 20. stoljecu nastaje najveca tehnoloska
promjena zbog izuma dCipa, tj. racunala koji su postali
sastavni dijelovi gotovo svih danasnjih modernih uredaja.

- Odgovaranje na pitanja iz udzbenika.

RJESENJE ZADATAKA:

1. Ljudi se koriste robotima u svakodnevnom Zivotu ako bi
unaprijed i automatizirano obavljali odredene radnje brze,
preciznije i tocnije od ljudi.

2. Mehanicki strojevi i elektronicki uredaji razlikuju se u
vremenu nastanka, zada¢ama, nacelima rada i rezultatima.
3. Roboti su izumljeni kako bi se, unaprijed odredene
radnje, automatizirano obavljale brze, preciznije i tocnije
od ljudi.

4. Robote pokre¢u elektronic¢ki uredaji i umjetna
inteligencija.

5. Robotika je znanost koja se bavi projektiranjem,
konstruiranjem i upravljanjem robotima.

- Rad na sadrzajima na e-Sferi.
ZAVRSNI DIO SATA
- Rjesavanje kviza na e-Sferi i izvjeScivanje

ucitelja/uciteljice o uspjeSnosti rada.

DOMACA ZADACA
- rjeSavanje radne biljeZnice

uku
A2.4.4

ikt
A.2.1.

uku
B.2.4.4

- Ucenici ¢e istrazivati tko je Leonardo da Vinci te se
upoznati s povijesnim razvojem racunala na portalu
Skolske knjige. Svoje ¢e znanje o danasnjem radu
provjeriti kroz kviz znanja.

skole.hr saznaijte tko je bio
'Leonardo da Vinci

POKRENI

Povijesni razvoj raéunala
POKRENI

Interaktivna
Setnja

Rije roz igru zaroni u vremeplov od
oruda

POKRENI

Sto znas o razvoju tehnologije?

Provjeri svoje znanje!

Provjera

znanja POKRENI
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NASTAVNI SADRZAJ: Mozgalica 1 i Mozgalica 2

| RED. BR. SATA: | 3.-4,

ISHOD:

B.4.1. ucenik stvara program koriStenjem vizualnim okruzenjem u kojemu se koristi slijedom, ponavljanjem, odlukom i ulaznim

vrijednostima.

RAZRADA ISHODA:

Opisuje situacije u svojemu programu u kojemu bi se trebao koristiti odlukom i ulaznim vrijednostima.

UVODNI DIO SATA

- Sto su mozgalice? Koje strategije primjenjujemo kada
rieSavamo mozgalice?

- Ucenici nabrajaju sve strategije koje se do sada mogu
sjetiti.

- Najava cilja sata: Danas ¢emo na satu informatike
rjeSavati mozgalice.

SREDISNJI DIO SATA

- RjeSavanje mozgalica iz udzbenika.

- Ne moraju svi ucenici rijeSiti sve mozgalice. Zadatci se
mogu individualizirati/diferencirati  prema  odluci
ucitelja/uditeljice.

RJESENJA ZADATAKA Mozgalica 1
1.3

2.13

3.

3 |16 7| 11|10| 12| 14| 15
1 2 41 3 6 8 9 13

4. /Detaljnije objasnjenje pogledati u dokumentu koji se
nalazi na e-sferi u mapi Rjesenja zadataka iz udzbenika/
a)

1. KRUG 2. KRUG
1. Stanica | U-4 1. Stanica | I-3,0-1, U-3
2. Stanica | I-3,0-1,U-3 2. Stanica | I-3, 0-1, U-0
3. Stanica | 1-13,0-1,U-3 3. Stanica | I-1,0-0,U-3
4, Stanica | 1-3,0-1,U-3 4, Stanica | I-3,0-0,U-4
5. Stanica | I-3,0-1, U-3 5. Stanica | I-3,0-1, U-3
6. Stanica | I-3, 0-1,U-3 6. Stanica | I-3, 0-1, U-2
3. KRUG 4. KRUG
1. Stanica | I-3,0-0,U-1 1. Stanica | -1
2, Stanica | I-1, 0-0,U-0
3. Stanica | 1-0, 0-0, U-0
4. Stanica | 110, 0-0,U-0
5. Stanica | 1-0,0-0,U-4
6. Stanica | I-3, 0-1, U-0

U —ulaze, | - izlaze, O — ostaju
b) u tre¢em krugu
¢) Na 6. postaji
- Rekreacijska stanka — vjezbe za zdravlje po izboru
ucitelja/uciteljice ili vjezbe mogu predlagati i voditi u¢enici.

RJESENJA ZADATAKA Mozgalica 2
1.27

MPT | RADNA BILJEZNICA | 8.—11. str.
- U radnoj se biljeZnici nalaze logicki zadatci koji
osvjeséuju ucenike kako moraju rjesavati postavljene
zadatke analiziraju¢i zadani problem, uociti
zakonitosti i pravila te njihovom primjenom dolazimo
do rjesenja.
RJESENJA RADNE BILJEZNICE
Mozgalica 1
1.4
uku 2. Kre Kre 18 skokova
A2.2.2 Kra Kra ne uspijeva zavrsiti utrku
Kro Kro 14 skokova
Mozgalica 2
1.
h
Zdr 2‘ e e B e e
SETY i ie TR e S I

Odgovor: 209 + 563 =772

3.
a) 71+ 0l + 0l + 51 + 0l + 61 = 18l
b) 61 + 0l + Ol + 51 + Ol + 61 = 17I

4.
a) b)

Ukupno
putnika

Ukupno
putnika
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3. e-SFERA

a)

- Na e-Sferi se nalaze zadatci koji se po tipu
nastavljaju na zadatke zadane u udzbeniku.

Stroj za izradu cokolade
Prati upute i rijesi zadatke.

Interaktivna

tetnja POKRENI

Prilog A

Preuzmi datoteku Prilog A koja ti je potrebna za 4.
Zadatak - mali keramicari na 17. stranici
udzbenika. Ispisi je na pisacu u boji i prati daljnje
upute.

PREUZMI

el Znas i $to je pentomino?
) Otkrij i zabavi se

Interaktivna

Zetnja POKRENI

PENTOMINO SLAGALICA

Preuzmi svoj Pentomino set.

PREUZMI

3
ikt
- zadatci na e-Sferi po izboru ucitelj/uciteljica A2.1.
ZAVRSNI DIO SATA uku
- izvjeScivanje uitelja/uciteljice o rezultatima danasnjeg | g2 44
rada
DOMACA ZADACA

- rjeSavanje zadataka u radnoj biljeznici

12



NASTAVNI SADRZAJ: Tehnologija je svuda oko nas

| RED. BR. SATA: | 5.—6.

ISHOD:

D.4.2. ucenik analizira Siroki spektar poslova koji zahtijevaju znanje ili uporabu informacijske i komunikacijske tehnologije.

RAZRADA ISHODA:

Ucenik opisuje poslove koji zahtijevaju uporabu informacijske i komunikacijske tehnologije ili specijalisticko znanje iz podrucja
IKT-a. Analizira primjenu IKT-a i utjecaj na poslove u raznim podrucjima. Komentira automatizaciju sve vecega broja poslova.

UVODNI DIO SATA
- Provjera zadataka iz domace zadace.

- Ucitelj/uciteljica zapodinje sat pitanjem koji postavlja
HeSteg na vrhu 19. stranice.

- Ucenici razgovaraju temeljem iskustva i prethodnog
znanja o razvoju zrakoplovne industrije i koji su ju
izumi ucinili sigurnijom za putnike i osoblje zrakoplova
(radar, senzori za visinu, meteoroloska sluzba, mlazni
motori, autopilot i sl.)

- Najava cilja sata: Danas ¢emo na satu informatike
govoriti o tehnologiji koja je danas svuda oko nas.

SREDISNJI DIO SATA

- U¢itelj/uciteljica s uéenicima Cita svaku pricu koja se
nalazi u udzbeniku te ju sadrzajno analiziraju.

- Navedite vi joS primjera koje znate, a nismo ih do
sada spomenuli. U¢itelj/uciteljica moze razgovor voditi
i vezan uz zanimanja koja obavljaju njihovi roditelji i sl.

- Gledanje interaktivni prikaz iz e-Sfere.

ZAKLJIUCUJEMO: Tehnologije je raznim zanimanjima
promijenila nacin na koji se obavljaju poslovi.

- Uditelj/uciteljica postavlja problemsko pitanje: Jel se
promijenio nacin poucavanja u skoli, Sto mislite?

ZAKLJIUCUJEMO: Tehnologija nam omoguéava lakse
ucenje.

- Osvjescujemo ucenike kako je tehnologija usla u
gotovo sva zanimanja.

ZAKLJUCUJEMO: Uz pojednostavljenje svakodnevnih
poslova, tehnologija je stvorila virtualnu stvarnost.

- Rekreacijska stanka — vjezbe za zdravlje po izboru
uditelja/uditeljice ili vijezbe mogu predlagati i voditi
ucenici.

- Ucenici odgovaraju na pitanja u udzbeniku.

MPT

RADNA BILIEZNICA | 12.-13. str.

osr
A.2.3.

uku
D.2.2.2

ikt
A.2.1.

uku
A2.4.4

- U radnoj se biljeznici nalaze zadatci kojima ¢e
ucitelj/uciteljica dobiti uvid u u¢enikovo razmisljanje te
zadatci koji poti¢u promisljanje.

RJESENJA RADNE BILIEZNICE

1. Primjer:

ZANIMANIA koja:
MOGU KORISTITI
TEHNOLOGIU

urar

UOPCE NE KORISTE
TEHNOLOGUU
kuhar

krojaé

MORAJU KORISTITI
TEHNOLOGUU
pilot

marketiniki struénjak pekar

lijeénik uditel] istad

astronaut zidar slikar

programer pjevac vrtlar

meteorolog

% % k

Pitanje o zanimanjima koja mogu koristiti tehnologiju i
zanimanjima koja uopée ne koriste tehnologiju je
postavljeno kako bi ucitelj dobio uvid u nacin
razmisljanja ucenika, njihovu svijest o (ne)prisutnosti
tehnologije u obavljanju poslova i informacijama koje
posjeduje vezano uz poslove i zanimanja te prisutnost
tehnologije.

2. Pametni satovi pomazu profesionalnim sportasima i

rekreativcima u: praéenju rezultata vjezbanja, pracenju
tjelesnih aktivnosti, motiviranju na sportsku aktivnost i
vjezbanje, brojanju koraka, otkucajima srca, prijedenim
metrima/kilometrima...

3. Mobilni asistent (pomoénik) pomaze korisnicima/
vlasnicima mobilnih uredaja pomaze u:

pronalaZzenju i otvaranju odredenih aplikacija, diktiranju
teksta za pretrazivanje, postavljanju pitanja (npr. Kakvo
je danas vrijeme? ili Koliko je kuna 15 eura?), izdavanju
naredbi (npr. Nazovi mamu. Prihvati poziv. Postavi
alarm. Izradi album s najslusanijim pjesmama...)

4. Virtualna stvarnost moze pomodi u ucenju — virtualni
izlet, virtualno razgledavanje muzeja, virtualni posjet
nekoj zivotinji, ljudsko tijelo, kruzenje vode u prirodi,
virtualna voznja nekog vozila ...

5. osobno rjesenje
6. osobno rjesenje
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RJESENJA ZADATAKA:

1. osobno rjesenje

2. osobno rjesenje (Primjeri: pilot, lijecnik,
programer...)

3. osobno rjesenje

- Igranje s igrolikim aktivnostima na e-Sferi koje su
osmisljene s ciljem razlikovanja i upamcivanja
osobitosti modernih uredaja.

ZAVRSNI DIO SATA
- Rjesavanje kviza znanja na e-Sferi.

DOMACA ZADACA
- RjeSavanje zadataka u radnoj biljeznici.

zdr
A2.2.A

uku
A2.4.4

ikt
A.2.1.

uku
B.2.4.4

- Na e-Sferi se nalazi interaktivni prikaz o tehnologiji koja
nas okruzuje. Osmisljene su igrice u kojima ucenici
moraju spajati parove te je za kraj osmisljen kviz za
provjeru znanja.

Kroz zanimljive interaktivne sadrzaje nauéi o
tehnologiji koja nas okruzuje.

: POKRENI
Interaktivna

Setnja

Zeli& li provjeriti svoje znanje engleskog jezika i razgovarati s robotom imena Elbot?

Pozdrav, ja sam Elbot. Zeli li razgovarati
samnom?
Mre#na POKRENI
poveznica

Povezi pojmove s odgovarajuéim opisom.

POKRENI

Gdje je tehnologija prisutna i $to sve
omogucuje?

Provjeri svoje znanje!

Provjera

znanja
POKRENI
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NASTAVNI SADRZAJ: Covjek i stroj

| RED. BR.SATA: |

ISHOD:

A.4.2. ucenik analizira ¢imbenike koji razlikuju ljude od strojeva te proucava nacine interakcije Covjek — stroj.

RAZRADA ISHODA:

na radna mjesta.

UVODNI DIO SATA

- Ponavljamo s ucenicima znacenje rijeci robot. Gdje ste
se vi susreli s robotima? Sto danas roboti rade? Imate i vi
mozda doma kakvog robota? Koje poslove obavlja? Zasto
ste ga nabavili?

- Najava cilja sata: Danas ¢emo na satu informatike jos
govoriti o robotima.

SREDISNJI DIO SATA

- Ucitelj/uciteljica definiraju s uenicima pojam
humanoidnog robota.

ZAKLUUCUJEMO: Humanoidni su roboti izgledom nalik na
ljude.

- Razgovor s ucenicima o poslovima koje roboti mogu
raditi prema primjerima iz udzbenika.

ZAKUUCUJEMO: Uskoro ¢emo svi koristiti robote za
obavljanje nekih radnji (pospremanje, pomaganje u
kuhanju, ko3nji trave, ¢iséenju bazena, osobni asistent i
sl.).

- Rekreacijska stanka — vjezbe za zdravlje po izboru
ucitelja/uditeljice ili vjezbe mogu predlagati i voditi

ucenici.

- Ucenici osmisljavaju svog robota — 25. stranica u
udzbeniku.

- Dio ucenika to isto moZe napraviti i na e-Sferi.
- Rad na e-Sferi.

ZAVRSNI DIO SATA
- Rjesavanije kviza znanja.

DOMACA ZADACA
- RjeSavanje zadataka u radnoj biljeznici.

Usporeduje djelovanje ljudi i strojeva (Sto mogu ljudi, a ne mogu strojevi i obratno). Objasnjava ulogu robota i njihov utjecaj

ubzBENK B2 AT

RADNA BILIEZNICA | 14. str.

uku
A2.1.1

zdr
A2.2.A

ikt
D.2.1.

ikt
A.2.1.

uku
B.2.4.4

- U radnoj se biljeZnici nalaze zadatci za upamdivanje
pojmova te njihovo razumijevanje te zadatci za
primjenu znanja zamisljanjem.

RJESENJA RADNE BILJEZNICE

1. Humanoidni roboti su roboti koji izgledaju poput
ljudi.

2. Njihova se uporaba Zeli pojednostaviti da njihovo
koriStenje bude Sto jednostavnije.

3. Osobno rjesenje.

e-SFERA

- Na e-Sferi se nalaze puzzle, kreativan zadatak za
osmisljavanje vlastitog robota i poslova koje ce
obavljati te kviz znanja.

Proéitaj i pogledaj zanimljive sadrzaje o
tehnologiji koja pomaze ljudima u
svakodnevnom zivotu.

POKRENI

Interaktivna
Setnja

Macriaj svog robota
POKRENI

Provjeri svoje znanje o robotima

POKRENI

Provjera
znanja

15



16



NASTAVNI SADRZAJ: Deseteroprstno pisanje
e-Portfolio

RED. BR. SATA: 9.-10.

ISHOD:

D.4.2. ucenik analizira Siroki spektar poslova koji zahtijevaju znanje ili uporabu informacijske i komunikacijske tehnologije.
C.4.2. ucenik osmisljava plan izrade digitalnoga rada, izraduje i vrednuje rad.

RAZRADA ISHODA:

podrucja IKT-a.
Stvaranje e-Portfolia.

UVODNI DIO SATA
- Ucitelj/uciteljica s uéenicima razgovara o pletenju
pomocu ruku/prstiju.

- ZAKLJUCUJEMO: Ljudske ruke mogu napraviti
mnoge stvari. Rukopis je identifikator neke osobe.

- Najava cilja sata: Danas ¢emo na satu informatike
upoznati mogucnost pisanja s 10 prstiju, a onda
kreirati svoj e-Portfolio.

SREDISNJI DIO SATA

- U¢itelj/uciteljica upoznaje uéenike s tekstom iz
udzbenika te ih usmjerava da mogu nauciti pisati
deseteroprstnim pisanjem.

- Nije cilj sata da ucenici to nauce vec¢ da ih upoznamo
kako je moguce pisati sa svih deset prstiju. S obzirom
da ¢e vjerojatno mnogi cijeli radni vijek koristiti
tipkovnicu, mozZda poZele savladati tu vjestinu.

- Rad na udzbeniku na 27. stranici.

- Odgovaranje na pitanja iz radne biljeznice na 15.
stranici.

- Rekreacijska stanka — vjezbe za zdravlje po izboru
ucitelja/uciteljice ili vjezbe mogu predlagati i voditi
ucenici.

Ucenik opisuje poslove koji zahtijevaju uporabu informacijske i komunikacijske tehnologije ili specijalisticko znanje iz

(ubZBENIK  2e-3st W

RADNA BILIEZNICA | 15.— 17. str.

ikt
A.2.3.

uku
A2.4.4

zdr
A.2.2.A

- U radnoj se biljeznici nalaze zadatci za upamcdivanje
sadrzaja danaSnjeg nastavnog sata te osmisljavanje
izrade portfolia.

RJESENJA RADNE BILJEZNICE
Deseteroprstno pisanje

pisanje na raéunalu

elekeriéni pisaci stroj

mehanicki psad stroj

! - # s % & / ( ) ? —
1 ~]2 3 A4 5 6 7 e . =) + . | Backspace
~|a w E R T z u I o P S 2]
Tab — i | € + x| Enter
. = —
s D F G H J K L c c r4
Caps lock I | | [ | 1] | | | 1 l L Isl n|
> Y X c v B N M H
shire T < e | | s|. snire
Ctrl Win | Alt | |AI|Gr lwin Menu | Ctrl
3.FiH

4. Izbocenja sluze za lakSu orijentaciju na tipkovnici.
5. osobni odgovor

1. Sve pisane radove, diktate, provjere, sastavke,
slikoprice, stripove, biljeSke, samostalne uratke
ucenika, domace zadace...

2. osobno rjesenje

3. osobno rjesenje

e-SFERA

Kroz raznovrsne sadrzaje naudi vise
POKRENI

Interaktivna
Setnja

 nauciti plesti prstima? Izgleda tesko,
izgleda zapetljano, ali zato se valjda i zove
pletenje. Zaista nije tesko. Okusaj se i ti. Sretno!

POKRENI
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- Rad na udZbeniku, str. 28. — objasnjenje pojma
portfolio.

- Gledanje filma na e-Sferi.

- Uocavanije razlike izmedu fizickog portfolija i
digitalnog.

- Rjesavanje zadataka iz udzbenika.

1. Portfolio je osobna mapa, zbirka dokumenata koja
prikazuje vas rad, razvoj, napredak i postignuca
tijekom nastavne godine.

2. U svoj portfolio moZemo spremati svoje pisane
provjere, sastavke, odredene domace zadade, slike i
fotografije te ostale radove.

3. Razlika portfolija i e-portfolija je u nacinu, obliku i
mjestu spremanja dokumenata. Fizicki portfolio je
poput likovne mape u koju se slazu likovni uradci.
Uradci su stvarni, opipljivi, papirnati. E-portfolio sadrzi
uratke koji su digitalizirani.

4. U e-portfolio je moguce spremiti datoteke i digitalne
materijale iz fizickog portfolija. U njemu se mogu
nalaziti i poveznice na zajednicke dokumente, blogove,
zbirke prikupljenih mreznih stranica, projektne
stranice i ostali digitalni i digitalizirani dokumenti.

5. Svoj e-portfolio je potrebno organizirati i slagati
vlastitim logi¢kim redom u mape, kako bi se najlakse i
najbrze mogao pronaci pohranjeni materijal.

- Demonstriranje nacina izrade portfolija pomocu alata
Office 365 (rad na oblaku, izrada mape i podmape,
prijenos datoteka na oblak, zajednicko koristenje
datoteke) — rad na udzbeniku 30. — 34. str.

- Rad na e-Sferi.

- Rjesavanije kviza znanja.

DOMACA ZADACA
- RjeSavanje zadataka u radnoj biljeznici.

ikt
A.2.1.

uku
A.2.4.4

ikt
A.2.4.

ikt
A.2.1.

uku
B.2.4.4

Cudnovati kotaé

POKRENI

Let me shy
basic moy,

Ready to rock
along the home row?

oW you the
es.

1. RAZINA - Zabavi se i vjezbaj deseteroprstno pisanje

Za ovu igru potrebno ti je osnovno znanje engleskog jezika.

Provjeri svoje znanje
POKRENI

Provjera
znanja

- Na e-Sferi se nalazi objasnjenje Sto je portfolio,
poveznica za Office 365 te prikazani koraci za izradu
portfolija. Osmisljeni su zadatci za izradu portfolija i
upamdivanje pojmova. Na kraju se nalazi kviz za
provjeru znanja.

Naudi to je e-portfolio.
POKRENI

Interaktivna
simulacija

POKRENI

e-portfolio

Provjeri svoje znanje!

Provjera

znanja POKRENI
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NASTAVNI SADRZAJ: Radno okruzje u Scratchu | RED. BR. SATA: | 11.-12.

ISHOD:
B.4.1. uCenik stvara program koriStenjem vizualnim okruzenjem u kojemu se koristi slijedom, ponavljanjem, odlukom i
ulaznim vrijednostima.

RAZRADA ISHODA:
Stvara program u kojemu se koristi ulaznim vrijednostima, slijedom, ponavljanjem i odlukama.

MPT | RADNA BILIEZNICA | 18. str.
UVODNI DIO SATA
- Ved se dugo bavimo programskim jezikom - U radnoj se biljeznici nalaze zadatci za uvjezbavanja
Scratch. Prisjetimo se sve $to smo da sada radilii ikt Scratcha.
naucili od naredbi u programu Scratch. A.2.4.

RJESENJA RADNE BILJEZNICE

- Ucitelj/uciteljica ponavljaju sadrzaje Scratcha
prethodnih godina ucenja iz sljedecih lekcija:
e  Programski jezik Scratch

1. Kretanje Petra udesno:
e Kad je kliknuta zastavica

e Osnovne naredbe programa Scratch e Ponavljaj

. Pokretan(jje Iilka: Scra'(cjclctlu e  Ako je tipka strelica udesno pritisnuta onda

e Tocan redoslijed naredbi e Promiieni

jeni x za 10

e Kad si sretan, ponovi sve ovo

e Spremamo svoje programe 2. Ponasanje Petra kad dotakne medvjeda:

e Izrada lika u Scratchu e Kad je klik i

je kliknuta zastavica
e Izrada pozadine u Scratchu e Ponavljaj
. N ' . . e Ako je dodiruje Brundo onda
- Naja\{: Cl|Jav-°:catai Da(r;as szo Zf’l_satsu |n:o;']mat|ke e  Govori ,Brundo, imas tako meko i toplo krzno!“ 5
ponoviti sve $to smo do sada radili u Scratchu. sekundi
SREDISNJI DIO SATA SFERA
- RjeSavanje zadataka u udzbeniku. <
uku

RIESENJE ZADATAKA: A.2.2.2 | - Na e-Sferi se nalazi interaktivna simulacija za ponavljanje

1. Novi lik dodajemo klikom na naredbu ,Odaberi

izgleda prozora Scratcha, kvizovi znanja za ponavljanje.
novi lik”. Iz galerije likova odaberemo lik i odabir
potvrdimo klikom na Zeljeni lik.

. . Lo L. PR Radno okruzje u Scratchu
2. Liku moZemo promijeniti veli¢inu (povecati ili @ .
. . . 1. . Ponovimo!
smanijiti) upisom Zeljene veli¢ine u za to odredeno
Interaktivna

POKRENI

pOIje' simulacija
Liku mozemo promijeniti polozaj misem ili upisom
vrijednosti u polja xiy.

3. Novu pozadinu moZemo stvoriti sami pomocu Prile nego krene% u nove Scratch avanture,
alata za crtanje, klikom na naredbe Odaberi prisjeti se Sto si do sada naudila/naucio.
pozadinu — Naslikaj. P viara POKRENI

4. ucenik upisuje naredbe prema vlastitom odabiru znanja

5. postoji vise ispravnih nacina

6. Svaki puta kada macak dotakne pile, macak :
izgovara pozdrav ,,Bok”. Radno okruje u Scratchu
Provijeri svoje znanje!

- Rekreacijska stanka — vjezbe za zdravlje po izboru
uditelja/uditeljice ili vjezbe mogu predlagati i voditi
ucenici.

: POKRENI
Provjera
zdr

znanja
A2.2A

- Rad na e-Sferi. ikt Kviz
D.2.1. Koliko se dobro snalazi$ u radnom okruzju
« programskoga jezika Scratch?
ZAVRSNI DIO SATA Provjera
v . . . v . . ... . v . na
- Ucenici rjesavaju kviz na e-Sferi i 1zvjescuju uku g POKRENI
uitelja/ B.2.4.4

uciteljicu o rezultatima svog rada.

DOMACA ZADACA
- Rjesavanje zadataka u radnoj biljeznici.
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NASTAVNI SADRZAJ: Donosim odluke: ako ... onda

| RED. BR. SATA: | 13.-14.

ISHOD:

B.4.1. ucenik stvara program koristenjem vizualnim okruzenjem u kojemu se koristi slijedom, ponavljanjem, odlukom i

ulaznim vrijednostima.

RAZRADA ISHODA:

Stvara program u kojemu se koristi ulaznim vrijednostima, slijedom, ponavljanjem i odlukama.

UVODNI DIO SATA
- Provjeravanje rijeSenih zadataka iz radne
biljeznice.

- Najava cilja sata: Danas ¢emo na satu informatike
nauciti naredbe ako...onda u programu Scratch.

SREDISNJI DIO SATA
- Ponavljamo i utvrdujemo s ucenicima Sto je
program i od ¢ega se sastoji.

- Uvodimo ucenike preko primjera iz svakodnevnog
Zivota u razumijevanje naredbe ako...onda:
oblacenje i obuvanje ovisno o vremenskoj prognozi,
razvrstavanje otpada, spremanje udzbenika za skolu
i sl. Navedite vi nekoliko primjera kada mozemo
uociti naredbu ako...onda.

- Rad i demonstracija zadatka iz udzbenika koji
ucenike kroz pri¢u vodi do rjesenja, str. 38. — Macak
posprema sobu i Baloni.

- Osvjes¢ivanje znacenja rijeCi projekt u Scratchu.

- Rekreacijska stanka — vjezbe za zdravlje po izboru
ucitelja/uciteljice ili vjezbe mogu predlagati i voditi
ucenici.

- Ucenici rjesavaju zadatke iz udzbenika:

RJESENJA ZADATAKA:

1. Program je niz naredbi koje se izvrSavaju zadanim
redom. Program se sastoji od naredbi.

2. Radno okruzje u programskom jeziku Scratch
prikazuje naredbe, radni prostor u kojem stvaramo
program, pozornicu, naredbe za umetanje i
uredivanje likova i pozadine.

3. Izgled lika moZzemo mijenjati i uredivati pomocu
alata Kostimi.

4. Program spremamo pomocu naredbi Spremi i
Spremi kao iz izbornika Datoteka.

ZAVRSNI DIO SATA
- Rjesavanje zadataka u radnoj biljeZnici i Provjera
ucenickih radova.

MPT RADNA BILIEZNICA | 19. str.
- U radnoj se biljeZnici zadatci za poticanje razmisljanja i
uku rjeSavanja problema.
B.2.3.3
RJESENJA RADNE BILJEZNICE
1. Dodiruje slovo e
e Kad je kliknuta zastavica
e  Ponavljaj
osr . -
A2.1 e Ako je dodiruje E onda
o e Govori ,Samoglasnik!“ 2 sekundi
2. Dodiruje suglasnik
e Kad je kliknuta zastavica
e  Ponavljaj
e Ako je dodiruje B onda
e Govori ,Samoglasnik!” 2 sekundi
e-SFERA
- Na e-Sferi se nalazi datoteka zadatka za Razvrstavanje
otpada.
zdr
A2.2.A
Makon preuzimanja otvori je u programu Soratch.
PREUZMI
uku
A2.4.4
uku
B.2.4.4
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NASTAVNI SADRZAJ: Tajne poruke
Mali kriptografi

RED. BR. SATA: 15.-16.

ISHOD:

A.4.3 ucenik se koristi simbolima za prikazivanje podataka, analizira postupak prikazivanja te vrednuje njegovu

ucinkovitost.

RAZRADA ISHODA:

Ucenik opisuje postupak prikazivanja podataka koristenjem zadanoga skupa simbola.
PredlaZze novi skup simbola ili nadopunjava postojeci skup simbola kao bi pove¢ao mogucnosti prikazivanja podataka;
vrednuje postupak prikazivanja podataka s obzirom na ucinkovitost (kako prikazati vise podataka sa Sto manje simbola).

UVODNI DIO SATA
- Provjera domace zadace.

- Zapotinjemo sat s analizom uvodne slike: Sto
djecak porucuje HeStegu? Kakve osjecaje ima
prema Mariji? Po ¢emu ste to zakljudili? Sto bi se
moglo dogoditi da Hesteg pismo da nekom
drugom? Ima li nacina da se djecak zastiti od toga?

- Najava cilja sata: Danas ¢emo na satu informatike
govoriti o tajnim porukama, odnosno kriptiranju.

SREDISNJI DIO SATA

- Osvjeséivanje o potrebi ¢uvanja informacija koje
sadrze osjetljive podatke kroz problemske
situacije: zasto nije dobro da netko zna kada nitko
nije kod kuce, zasto ne bi bilo dobro da netko zna
PIN bankovne kartice, zasto ne bi bilo dobro da
netko nade klju¢ automobila tvojih roditelja i sl.

preko interneta? — objasnjavanje
kriptografija i Cime se kriptografija bavi.

pojma

- Jesmo li se kriptografijom bavili i do sada? Kada
to¢no? Sto smo naudili do sada iz kriptografije?
Kako smo Sifrirali podatke?

- Rad na prezentaciji na e-Sferi.

- objasnjavamo jos jedan nacin kriptacije — slova
mijenjamo dvoznamenkastim brojevima.

- Rekreacijska stanka — vjezbe za zdravlje po izboru
ucitelja/uciteljice ili vjezbe mogu predlagati i
voditi ucenici.

- RjeSavanje zadataka u udzbeniku: na 42. str.

RJESENJA ZADATAKA Tajne poruke

1. Kriptografija je znanost koja se
proucavanjem nacina sigurne komunikacije.
2. Odredene informacije je potrebno kriptirati jer
su vazne i nije pozeljno da ih svi znaju (npr.
lozinka).

3. Osobno rjesenje.

4. Osobno rjesenje.

bavi

MPT RADNA BILJEZNICA | 20. str.
- U radnoj se biljeznici nalaze zadatci o kriptiranju poruka
na razini koju ucenici mogu razumjeti i operativno provesti.

uku | RIESENJA RADNE BILJEZNICE

C.2.3.3
n Zaokruzi to¢an odgovor. Poruke se kriptiraju:
@a informacije ne budu ukradene i zloupotrijebljene
b) da informacije brze dodu od poéiljatelja do primatelja.
B Nabroji nacine ifriranja (napisi njihove nazive, npr. Cezarova Sifra.)
a) Cezarova Sifra
p) Pigpen Sifra
o Morseova abeceda
osr 4 abeceda obrnutim redom
A.2.3.
3. Osobno rjesenje.
4. Osobno rjesenje.
| e-SFERA
- Na e-Sferi se nalazi prezentacija o tajnim porukama koja
moze ucitelju/uciteljici pomodi pri tumacenju sadrzaja.
Osmisljeni je zadatak za kriptiranje te kviz znanja za
provjeru usvojenosti sadrzaja.
Naucéi nesto vise o tajnim porukama
POKRENI
! kt Interaktivna
A2.1. Setnja
2dr Napisi tajnu poruku osobi iz razreda.
A 2 2 A POKRENI
Interaktivna
simulacija
uku
A244

Koliko znas o tajnim porukama?

Provjera
Znanja

POKRENI
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- objasnjavamo kako postoji joS nacina kriptiranja
—udzbenik str. 44. i 45.

- Rjesavanje zadataka u udzbeniku.

RJESENJA ZADATAKA Mali kriptografi
UVvOoD:

Hesteg Ce desifrirati poruku koristedi kljuc
sifriranja koji se nalazi na prethodnoj stranici
(zamjena slova s brojkama).

Poruka glasi: IDES LI SA MNOM U KINO?

1.0sobno rjesenje
2. Osobno rjesenje

B Otkrijte o kojoj se rijeci i metodi $ifriranja radi,

SIFRIRANA RIJEC RIEC NAZIV SIFRIRANJA
Q>0rEo INTERNET  PIGPEN
S OBRNUTA
pmonz IFRA ABECEDA
DJELOMIENO
SSECZCM OBRNUTA
PODATAK ORRNUTA

~ INFORMATIKA “areeon
- RjeSavanje zadataka na e-Sferi.

ZAVRSNI DIO SATA
- Rjesavanije kviza znanja.

DOMACA ZADACA
- RjeSavanje zadataka u radnoj biljeznici.

uku
A.2.4.4

ikt
A.2.1.

uku
B.2.4.4

Interaktivna
Setnja

Provjera
znanja

Put kroz vrijeme

Mali kriptografi spasavaju racunalni svijet

POKRENI

Kriptiranje podataka

Provijeri svoje znanje

POKRENI
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NASTAVNI SADRZAJ: Postujemo i uvazavamo tudi rad

ISHOD:

RED. BR. SATA: 17.-18.

C.4.1. ucenik odabire prikladan program za zadani zadatak, preporucuje ga drugima te istrazuje mogucnosti slicnih

programa.
RAZRADA ISHODA:

Argumentira odabir programa i preporucuje ga drugima. Istrazuje dodatne mogucnosti. Usporeduje program sa sli¢cnima.

UDZBENIK 47.-48. str.

- Provjera domace zadace.

- Sat zapocinjemo uvodnom slikom, odnosno
problemom koji je na njoj prikazan: Koji se dogadaj
dogodio u razrednom odjelu prikazanom na uvodnoj
slici? U ¢emu je nastao problem?

- Navodenje jo$ ovakvih primjera iz svakodnevnog
Zivota.

- Najava cilja sata: Danas ¢emo na satu informatike
govoriti i intelektualnom vlasnistvu i autorskom
pravu.

- Ucitelj/uciteljica objasnjava uéenicima $to je to
autorsko djelo/intelektualno vlasnistvo.

- Odlazak na mreznu stranicu DrZavnog zavoda za
intelektualno vlasnistvo. Link se nalazi na e-Sferi.

- Objasnjavanje i demonstriranje nacina kojim se
moZe zastititi autorsko djelo: vodeni zig.

- Prikazivanje mreznih stranica na kojima se mogu
besplatno preuzimati slike i glazba s interneta.

- Osvjescivanje postojanja CC licence.

- Rekreacijska stanka — vjezbe za zdravlje po izboru
ucitelja/uciteljice ili vjezbe mogu predlagati i voditi
ucenici.

- RjeSavanje zadataka u udzbeniku.

1. Autorsko djelo je originalno djelo koje je pojedinac
sam stvorio i kao takvo pripada samo njemu.
Definicija autorskog djela: Autorsko djelo je
originalno, duhovno (intelektualno) ostvarenje iz
knjizevnog, umjetnickog i znanstvenog podrucja,
koje ima individualni karakter i koje je na neki nacin
izraZzeno. (izvor: Drzavni zavod za intelektualno
vlasnistvo)

2. Postivanje autorskih prava u digitalnom okruzenju
vazno je zbog intelektualnog vlasnistva, koje pripada
samo autoru. Vazno je jer su fotografije i slike
pojedinca objavljene na internetu zasti¢ene kao
autorska i umjetnicka djela te se kao takva ne smiju
rabiti bez dozvole njihovih vlasnika.

MPT

osr
A.2.3.

ikt
D.2.4.

zdr

A2.2.A

uku
A2.4.4
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RADNA BILJEZNICA 22.—23. str.

- U radnoj se biljeZnici nalaze zadatci za promisljanje o
autorskom djelu i pronalazenju razlika izmedu
postojedih autorskih djela te kreiranje vlastitog
vodenog Ziga za zastiti autorsko djela.

RJESENJA RADNE BILIEZNICE

- Sva rjeSenja su osobnog karaktera, ali ja vazno da ih
ucitelj/uditeljica prekontrolira kako bi utvrdili radi li se
o tocnim pretpostavkama i procjenama koje se od
ucenika traZze u zadatcima.

e-SFERA

- Na e-Sferi se nalaze kartice s reCenicama vezanim uz
autorsko djelo i CC licence, poveznica na Drzavni
zavod za intelektualno vlasnistvo.

- Osmisljeni su zadatci u kojima ucenici razvrstavaju
mreZne poveznice na stranice za preuzimanje
fotografija i glazbe sa svim autorskim pravima te kviz
znanja.

Naudi vise o Creative Commons licencama.

POKRENI

POKRENI

Znas li prepoznati poveznice i smjestiti ih u
odgovarajucu grupu?

POKRENI

Sto smijem preuzeti s interneta? Cija prava kréim
ako uzmem tudu fotografiju s interneta? Kako
mogu zastititi svoj rad?

znanja

POKRENI




3. Fotografije i glazbu s interneta, sa svim autorskim
pravima, moguce je preuzimati na mreznim
stranicama na kojima su autori dali pravo za daljnje
koristenje. Primjeri mreZnih stranica za preuzimanje
slika sa svim autorskim pravima i mreznih stranica za
preuzimanje glazbe sa svim autorskim pravima su
navedeni u udzbeniku, na stranici 49.

- RjeSavanje zadataka na e-Sferi.

ikt
A2.1.
- RjeSavanje kviza znanja.
uku
DOMACA ZADACA B.2.4.4

- RjeSavanje zadataka u radnoj biljeznici na 22. i 23.
stranici.
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NASTAVNI SADRZAJ: Mozgalica 3 i Mozgalica 4

| RED. BR.SATA: | 19.-20.

ISHOD:

vrijednostima.

B.4.1. ucenik stvara program koristenjem vizualnim okruzenjem u kojemu se koristi slijedom, ponavljanjem, odlukom i ulaznim

RAZRADA ISHODA:

UVODNI DIO SATA

- Kada naidete u Zivotu na neki problem, kako mu
pristupate, kako pronalazite rjeSenje tog problema?
Kojim se sve strategijama koristite?

- Najava cilja sata: Danas ¢emo na satu informatike
nastavljamo raditi mozgalice.

SREDISNJI DIO SATA

- RjeSavanje zadataka u udzbeniku — mozgalica 3

RJESENJE ZADATAKA Mozgalica 3
1.

Q 0 3

Analizom odnosa ulaznih i izlaznih vrijednosti vrednuje uspjesnost rjesenja.

ubzBENK  as.osaste e

RADNA BILUEZNICA | 24.-27. str.

uku
A2.2.2

- U radnoj se biljeznici nalaze problemski zadatci i
zadatci za promisljanje. SadrZani su zadatci za
poticanje razvoja spacijalne inteligencije.

RJESENJA RADNE BILJEZNICE

Mozgalica 3
1.3i5




- Rekreacijska stanka — vjezbe za zdravlje po izboru
ucitelja/uciteljice ili vjezbe mogu predlagati i voditi
ucenici.

- Rjesavanje zadataka u udzbeniku — mozgalica 4
RJESENJE ZADATAKA Mozgalica 4

14

19
18
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ZAVRSNI DIO SATA
- Zadatak po izboru ucitelja/uciteljice.

DOMACA ZADACA
- Rjesavanje zadataka koji su ostali nerijeseni.

uku
A2.2.2

uku
B.2.2.2

;|°—?I.-i||:.'.—"

- Na e-Sferi e nalaze zadatci koji prate i proSiruju
zadatke iz udzbenika.

Sudoku u boji

Preuzmi datoteku i otvori je, a zatim prati daljinjs
upLte.

PREUZMI

Plavi svemirac

POKREMNI

Voli§ matematiku?

Provjeri svoje znanje i zabavi se!

Provjera

znanja POKRENI

Zadatak - pustolovine u Chrome City-u

PREUZMI

Preuzimanje
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NASTAVNI SADRZAJ: Razgovor likova u Scratchu

| RED. BR. SATA: | 21.-22.

ISHOD:

B.4.1. ucenik stvara program koristenjem vizualnim okruzenjem u kojemu se koristi slijedom, ponavljanjem, odlukom i

ulaznim vrijednostima.

RAZRADA ISHODA:

Stvara program u kojemu se koristi ulaznim vrijednostima, slijedom, ponavljanjem i odlukama.

UVODNI DIO SATA

- Provjera domace zadace s prethodnog nastavnog
sata.

- Jeste li ikada razmisljali koji je osnovni oblik
komunikacije medu ljudima? Od ¢ega se tocno sastoji
razgovor? (pitanje i odgovor) Zasto ljudi uopce
razgovaraju? Na koji se nacin razgovor mora odvijati?
Kako zovemo sudionike razgovora? (govornik i
sugovornik)

- Najava cilja sata: Danas ¢emo na satu informatike
nauciti kako likovi u Scratchu razgovaraju.

SREDISNJI DIO SATA

- Pokusajmo sada u razredu dramatizirati situaciju
prikazanu u udzbeniku — kupnja cipela.

- Kako je tekla komunikacije izmedu sudionika? Kako
su se donosile odluke tijekom razgovora? Ovisi li o
odlukama daljnji tijek razgovora?

- Objasnjavanje razgovaranja likova u Scratchu preko
primjera Macka koji posjecuje skolsku knjiznicu.

- Rekreacijska stanka — vjezbe za zdravlje po izboru
ucitelja/uciteljice ili vjezbe mogu predlagati i voditi
ucenici.

- RjeSavanje zadataka u udzbeniku na 59. str.

RJESENJA ZADATAKA
1. skupine blokova koristene za komunikaciju:
dogadaji, upravljanje, ocitanja, operacije, izgled

2. Blokovi iz skupine oditanja koriste se za
komunikaciju: postavljanje pitanja i prepoznavanje
(ocitanje) odgovora.

3. Blokovi ako... onda... inace u komunikaciji
omogucuju predvidanje odgovora na postavljeno
pitanje. Ukoliko je odgovor jednak ocekivanom
odgovoru dogada se jedan niz naredbi, u suprotnom
(inace) se dogada drugi niz naredbi.

Na zadanom primjeru: ako je odgovor ,DA“ macak
odabire temu istraZivanja. Ako odgovor nije ,,DA“,

MPT | RADNA BILIEZNICA | 28. str.
- U radnoj se biljeZnici nalaze zadatci za osmisljavanje
razgovora medu likovima.

RJESENJA RADNE BILJEZNICE
Duzk;2 - Sva rjeSenja su osobnog karaktera, ali ja vazno da ih

zdr
A.2.2.A

ikt
D.2.2

ucitelj/uditeljica prekontrolira kako bi utvrdili jesu li
ucenici savladali danasnji zadatak.

e-SFERA

- Na e-Sferi e nalazi datoteka Razgovor likova te dva
kviza znanja.

Rjesenje uvodnog zadatka
Preuzmi datoteku Razgovor_likova.sb3. Nakon
preuzimanja otvori je u programu Scratch.

PREUZMI

POKRENI

Kako uspostaviti razgovor izmedu likova u
Scratchu?

Provijeri svoje znanje.

Provjera
znanja
POKRENI
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macak postavlja novo pitanje. Ako nijedan odgovor
nije potvrdan, macak porucuje da ce se savjetovati s
uciteljem.

4. Zvuk dodajemo pomocu bloka sviraj zvuk. Zvuk koji
¢e svirati moZzemo odabrati medu ponudenim
zvukovima ili snimiti vlastiti zvuk.

ikt
- Rjesavanje projektnog zadatka iz udzbenika. A.2.1.
- Rad na e-Sferi. uku
B.2.4.4

ZAVRSNI DIO SATA
- Rjesavanije kviza na e-Sferi.

DOMACA ZADACA
- RjeSavanje zadataka u radnoj biljeznici.
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NASTAVNI SADRZAJ: Potrazite me u labirintu

| RED. BR. SATA: | 23.-24.

ISHOD:

B.4.1. ucenik stvara program koristenjem vizualnim okruzenjem u kojemu se koristi slijedom, ponavljanjem, odlukom i

ulaznim vrijednostima.

RAZRADA ISHODA:

Stvara program u kojemu se koristi ulaznim vrijednostima, slijedom, ponavljanjem i odlukama.

UVODNI DIO SATA
- Provjera domace zadace.

- Uditelj/uditeljica zapodinje razgovor problemskim
pitanjem: Sto je to labirint? Kako izgleda labirint? Sto je
cilj kretanja u labirintu? Jesmo |li mi do sada rjesavali
zadatke s labirintom? Gdje smo uvijek do sada rjesavali
takve zadatke?

- Najava cilja sata: Danas ¢emo na satu informatike
nauciti kretati se labirintom, ali u Scratchu.

SREDISNJI DIO SATA
- Citamo zadatak u crvenom pravokutniku.

- Ucitelj/uciteljica objasnjava i demonstrira kako se u
Scratchu kreira labirint i koji se alati pritom koriste.

- Rekreacijska stanka — vjezbe za zdravlje po izboru
ucitelja/uditeljice ili vjezbe mogu predlagati i voditi
ucenici.

- Kada smo izradili labirint, objasnjavamo ucenicima
kako ¢emo programirati kretanje macka po labirintu.
Koji su nam blokovi naredbi potrebni? Kako biste vi to
pokusali napraviti?

- Ucenici se nakon vlastitog labirinta mogu poigrati s
igrom Labirint na e-Sferi.

ZAVRSNI DIO SATA

- rjeSavanje zadataka u udzbeniku na 62. stranici.
RJIESENJE ZADATAKA:

1. Zidovi labirinta stvoreni su pomocu alata Kostimi.

2. Macak se krece po labirintu pomoc¢u odgovarajucih
strelica na tipkovnici (gore, dolje, lijevo, desno).

3. Kada macak dotakne zid labirinta, mijenja se smjer
kretanja macka.

4. Mackov put kroz labirint je dugacak i zahtjevan. Blok
ponavljaj je koriSten tijekom cijelog prolaska kroz
labirint kako bi se odredilo mackovo kretanje kroz
labirint.

DOMACA ZADACA
- Rjesavanje zadataka u radnoj biljeznici.

MPT | RADNA BILJEZNICA | 29. - 30. str.
- U radnoj se biljeznici nalaze zadatci koji kod ucenika
razvijaju kompetencije rjeSavanja problema vezanih uz
labirint preko zadatka u kojem je glavni lik buba. Ucenici

ikt rieSavaju probleme s bubom kao likom koji su

D.2.2. | medusobno povezani logickim scenarijem.

ikt
D.2.3.

zdr
A2.2.A

ikt
A.2.1.

uku
B.2.2.2

RJESENJA RADNE BILIEZNICE

e-SFERA

- Sva rjeSenja su osobnog karaktera, ali ja vazno da ih
ucitelj/uciteljica prekontrolira kako bi utvrdili jesu li
ucenici savladali danasnji zadatak.

- Na e-Sferi se nalazi datoteka labirint kojom ée koristiti
ucenici u daljnjem radu.

Rjesenje uvodnog zadaka
Preuzmi datoteku labirinit.sb3. Nakon

preuzimanja otvori je u programu Scratch.

PREUZMI
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NASTAVNI SADRZAJ: Brinemo za svoje zdravlje

| RED. BR. SATA: | 25. - 26.

ISHOD:

D.4.1. ucenik odabire prikladan program za zadani zadatak, preporucuje ga drugima te istrazuje mogucnosti sli¢nih

programa.

RAZRADA ISHODA:

Ucenik analizira stetnost dugotrajnoga i nepravilnoga koristenja tehnologijom. Analizira ograni¢enja uporabe racunalne

tehnologije.

(ubZBENIK  e2-edst WP

UVODNI DIO SATA

- Uditelj/uciteljica zapoc€inje razgovor o uvodnoj slici:
Gdje se nalazi Hedteg? Koje skulpture vidi oko sebe? 5to
one prikazuju? Kojim se sportskim aktivnostima bave
muskarci na skulpturama? Gdje su nastale olimpijske
igre?

- Najava cilja sata: Danas ¢emo na satu informatike
ponovo naglasiti o vaznosti brige za svoje zdravlje..

SREDISNJI DIO SATA
- Rad na tekstu u udzbeniku — 63. str.

ZAKUUCUJEMO: Danas vide nego ikada moramo brinuti
o svom zdravlju zbog sjedilackog nacina Zivota.

- Koje posljedice mozZe dozivjeti tijelo ukoliko se dovoljno
ne kre¢emo?

ZAKUUCUJEMO: pridrzavamo se jednostavnih pravila za
ocCuvanje zdravlja.

- Rekreacijska stanka — zavrti kotac. Kotac se nalazi na e-
Sferi.

- Pojasnjavanje pojma ergonomija. Gdje susreéemo
ergonomiju u svakodnevnom Zivotu?

- RjeSavanje zadataka u udzbeniku.

RJESENJA ZADATAKA

1. Kretanje i svakodnevno vjezbanje vazno je za pravilan
rast i razvoj te o¢uvanje zdravlja i umanjivanje rizika od
bolesti.

2. Potrebno je izbjegavati dugotrajne aktivnosti koje se
provode u istom poloZaju. Takoder, potrebno je
izbjegavati rad u nepravilnim poloZajima, poput rada u
lezecem poloZaju ili rada sjedeci na podu.

3. Potrebno je nabaviti Sto je moguce vise ergonomske
opreme jer ona pomaZze tijelu da bude u sto prirodnijem
poloZaju. Na taj se nacin sprjecava pojava bolova u
prstima, rukama, kraljeznici i nogama.

- lzvr$enje razrednog projektnog zadatka.
- Rad na e-Sferi.

ZAVRSNI DIO SATA
- Rjesavanje kviza za kraj.

DOMACA ZADACA
- Rjesavanje zadataka u radnoj biljeznici.

RADNA BILIEZNICA | 31.—32. str.

zdr
B.2.3.A

zdr
C.2.1.C

osr

B.2.4.
ikt

A2.1.

uku
B.2.4.4

- U radnoj se biljeznici nalaze zadatci koji imaju za cilj
promisljanje ucenika o vlastitom zdravlju i potrebi
njegovog ocuvanja tjelesnom aktivnoscu i planiranjem
dnevnih aktivnosti.

RJESENJA RADNE BILIEZNICE

- Sva rjeSenja su osobnog karaktera, ali ja vazno da ih
ucitelj/uditeljica prekontrolira kako bi utvrdili jesu li
ucenici osvijestili vaznost ocuvanja vlastitog zdravlja
potrebom za tjelesnom aktivnoscu.

e-SFERA

- Na e-Sferi se nalazi prezentacija o brizi za zdravlje.
Njome se moze koristiti ucitelj/uliteljica pri
poucavanju ili je ucenici pregledati u bilo kojem
trenutku ili po potrebi.

Brines li o svome zdraviju?

Procitaj i pogledaj zanimljive sadrzaje.

Interaktivna

Zetnja POKRENI

- Umijesto rekreacijske stanke koje smo do sada radili
vjezbanjem vjezbi, od sada se moZe koristiti kotac
aktivnosti.

Interaktivna
simulacija

Brini o svom zdraviju

Zavrti kotacic i razgibaj se.

POKRENI

- Pripremili smo igroliku aktivnost u kojoj recenice
kojima je potrebno predati rijeci u logicni i sadrzajni
niz. Na taj nacin ucenici dobiju povratnu informaciju
koja se odnosi na brigu o u¢enickom ocuvanju zdravlja.

Slozi rijedi u recenicu.

Zapan korisne

POKRENI

- Za provjeru znanja i procjenu ucinkovitosti vlastitog
rada napravljen je kviz znanja.

=

Koliko se dobro brine& za svoje zdravije i koliko
dobro poznajes zbog fega je vaZno brinuti se za
svoje zdravije?

POKRENI
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NASTAVNI SADRZAJ: Ra¢unalne mreze

| RED. BR.SATA: | 27.-28.

ISHOD:

A.4.1. ucenik objasnjava koncept racunalne mreZze, razlikuje mogucnosti koje one nude za komunikaciju i suradnju, opisuje

ih kao izvor podataka.

RAZRADA ISHODA:

Objasnjava Sto je racunalna mreza i od Cega se ona sastoji.

UVODNI DIO SATA

- Ucitelj/uciteljica sat zapocinje razgovorom o uvodnoj
slici: Sto radi Hesteg? Gdje boravi? Sto jo$ treba
napraviti da domaca zadaca bude gotova?

- Sto rade ucenici na donjoj slici? Kakvu rade
prezentaciju? Sto koriste da bi prezentaciju izradili?
Gdje je djecak potrazio pomo¢? Tko je prezentaciju
ispri¢ao drugim ucenicima u razredu?

- Najava cilja sata: Danas ¢emo na satu informatike
govoriti o racunalnim mrezama.

SREDISNJI DIO SATA
- Rad na udzbeniku na 66. stranici.

- Ucitelj/uciteljica tumaci u¢enicima $to ¢ini ra¢unalnu
mrezu.

- Objasnjavanje vrsta mreze.
- Davanje prikaza obiteljske racunalne mreze.

- Rekreacijska stanka — vjezbe za zdravlje po izboru
ucitelja/uciteljice ili vjezbe mogu predlagati i voditi
ucenici.

- RjeSavanje zadataka u udzbeniku.

RJESENJE ZADATAKA:

1. Racunalne mreZe c¢ine povezana racunala koja
medusobno komuniciraju zbog razmjene podataka.

2. Racunalne mreze koristimo radi razmjene
informacija, ispisivanje dokumenata na pisacu itd.

3. Racunalne mreZe dijelimo na: osobnu mrezu i lokalnu
mrezu.

4. Racunala i digitalne uredaje spajamo na racunalnu
mrezu zi¢anim ili bezicnim putem.

- Rjesavanje zadataka u radnoj biljeznici.
- RjeSavanje labirinta na e-Sferi.

ZAVRSNI DIO SATA
- Rjesavanije kviza u e-Sferi.

MPT | RADNA BILIEZNICA | 33.-34. str.
- U radnoj se biljeznici nalaze zadatci za promisljanje i
uku usustavljivanje znanja.
B.2.1.1
RJESENJA RADNE BILJEZNICE
v
uku Racunalne mreze
C.2.11
puni redenicu rabedi sljedece rijedi (mrelu, ralunala, taka,
BB oopuni ree beci sljedece rijeci (mre2u, ratunala, podataka,
ratunalnu, komuniciraju):
Povezana  FACUNAIA o, komuniciraju
sbograzmjene POdataka .. raunalnu
mrezu
Po ¢emu se razlikuju racunalne mre2e? Zaokrui odgovor (vise odgovora
(2]
je togno).
a) po brzini
bjjprema lokaciji
c}jprema broju umrezenih racunala
d) prema brzini prijenosa podataka
B Povedi:
OSOBNA MREZA
LOKALNA MREZA
€ine je uredaji koji se nalaze
u neposrednoj blizini neke
osobe
povezuje ratunala i druge
9nda)e u stanu, kudi, uredu
zdr =
A2.2A
n Dopuni:
k Ratunala i digitalni uredaji mogu biti spojeni na raunalnu mre2u:
uku Ziganim : bezignim  juem
A24.4

osr

B.2.4.
ikt

A.2.1.

uku
B.2.4.4

5. osobno rjesenje
e-SFERA

- Na e-Sferi se nalazi labirint koji ucenici rjeSavaju prema
kljuénim rijecima te kvizovi znanja za provjeru znanja s
danasnjeg sata te krizaljka.

Racunalne mreZe - 1. kviz
Provjeri svoje znanje!

POKRENI

Raéunalne mreze - 2. kviz

Provieri svoje znanje!

POKRENI

Racunalne mreZe - 3. kviz
Provjeri svoje znanje!

POKRENI

Krizaljka

POKRENI
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NASTAVNI SADRZAJ: Koristimo se mrezama

| RED. BR.SATA: | 29. - 30.

ISHOD:

ih kao izvor podataka.

A.4.1. ucenik objasnjava koncept racunalne mreze, razlikuje mogucnosti koje one nude za komunikaciju i suradnju, opisuje

RAZRADA ISHODA:
Nabraja racunalne mreZe s kojima se do sada susretao.

UVODNI DIO SATA
- Gdje se nalaze djeca na uvodnoj fotografiji? Sto radi
Hesteg? Koji pokus izvode? Sto od Hedtega trazi djecak?

- Najava cilja sata: Danas ¢emo na satu informatike
nastaviti govoriti o racunalnim mrezama.

SREDISNJI DIO SATA

- Uditelj/uciteljica tumaci uéenicima svrhu racunalnih
mreZa te gdje ih sve mozemo pronadi u svakodnevnom
Zivotu.

- Podjela mreza na bezicne i ZiCane.
- Demonstracija spajanja na beZicnu mrezu.
- objasnjavanje simbola vezanih uz racunalne mreze.

- Rekreacijska stanka — vjezbe za zdravlje po izboru
ucitelja/uditeljice ili vjezbe mogu predlagati i voditi
ucenici.

- RjeSavanje zadataka u udzbeniku.

RJESENJE ZADATAKA:

1. Skolska mreia je sigurna za kori$tenje, a otvorena
mreZza moze biti nesigurna za koristenje.

2. Na svom uredaju pronademo Skolsku mrezu
(moramo znati njen naziv). Kliknemo na naziv mreze,
upiSemo lozinku i uredaj ée se spojiti.

3. Osobno rjesenje

n Spojite simbol s odgovarajucim tekstom

o~
e

nak za beZi¢nu mrezu
uspostavljena Zi¢ana veza s pristupom na internetu

nije pronadena bezi¢na (WI-Fl) mreZa, veza nije uspostavljena
uspostavljena beZi¢na veza s pristupom na internet

- Rjesavanje zadataka u radnoj biljeznici.

- RjeSavanje zadataka na e-Sferi.

ZAVRSNI DIO SATA
- RjeSavanje materijala u e-Sferi.

ubzeENK  e.-7lsw weT

RADNA BILJEZNICA | 35. str.

osr

A.2.1.

zdr

A22A

uku

A244

ikt
A21

uku

B.2.4.4

- U radnoj su biljeznici osmisljeni zadatci dopunjavanja
kojima uvjezbavamo upamcivanje kljuénih pojmova,
zadatci nadopunjavanja te zadatci upamcivanja
simbolickih oznaka vezanih uz danasnji nastavni sat..

RJESENJA RADNE BILIEZNICE

n Racunalne mreZe olak3avaju razmjenu i

dijeljenje komunikaciju

podataka, , brzo pronalaZenje

informacija isuradnju.

2. Moramo znati naziv mreze i pripadajucu lozinku.
3. Na otvorenim mreiama postoji opasnost od
zloupotrebe osobnih podataka.

W Napisi znacenje navedenih simbola:

Otkrivene beZi¢ne mreZe, veza nije uspostavljena.
Uspostavljena bezi¢na veza s pristupom internetu.
Nije pronadena Wi-Fi mreza, veza nije uspostavljena.

Uspostavljena Zi¢ana veza s pristupom internetu.

Uspostavljena Zi¢ana veza ali s pogreskom.

Nije uspostavljena Zi¢ana veza.

- Na e-Sferi se nalaze zadatci koji uc¢enike poti¢u na
zakljuCivanje te zadatci informatickih simbolickih
prikaza.

Izgled ikona veze

Spoji sliku s tocnim opisom.

POKRENI

Zrakoplov

Pravi put zrakoplova je onaj s tocnim odgovorima.

POKRENI

l"mv;eri svoje znanje!

POKRENI

POKRENI
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NASTAVNI SADRZAJ: Oprezno na internetu

| RED. BR. SATA: | 31.-32.

ISHOD:

D.4.1. ucenik odabire prikladan program za zadani zadatak, preporucuje ga drugima te istrazuje mogucnosti slicnih programa.

RAZRADA ISHODA:

Analizira ogranicenja uporabe racunalne tehnologije. Istrazuje oblike neprihvatljivoga koristenja racunalnom tehnologijom te
primjenjuje upute za o¢uvanje zdravlja i sigurnosti pri radu s racunalom. Obraca pozornost na digitalne tragove.

UVODNI DIO SATA

- Ucitelj/uciteljica zapocinje razgovor: Koja je najveca
svjetska racunalna mreza? Sto vi obi¢no radite na
internetu? Druzite li se s kim na toj mrezi?

- Postoje li na toj mreZi kakve opasnosti? Jesi li se
susreo kada s nekim opasnostima? Ispricaj ih. Kako si ih
rijeSio/rijesila?

- Najava cilja sata: Danas ¢emo na satu informatike
govoriti 0 sigurnosti na internetu.

SREDISNJI DIO SATA

- Uditelj/uciteljica ¢e sat temeljiti na razgovoru koji se
temelji na tvrdnjama u udzbeniku.

- Vaino je da ucenici zakljuce da je moguce opasno
koristiti Internet na neoprezan nacin jer se mozemo
izloZiti mnogim opasnostima.

- Nakon svakog procitanog oblaci¢a, ucenici mogu
govoriti iz vlastitog iskustva ili iskustva nekoga za koga
su Culi da je prozivio isti ili sli¢an dogadaj.

- Ucitelj/uciteljica trebaju inzistirati na u¢enikovom
prikazu procitane situacije kako bi bili sigurni da su
ucenici razumjeli sadrzaj kojeg ih poucavamo te da
samo pronalaze strategije zastite.

- Rekreacijska stanka — vjezbe za zdravlje po izboru
uditelja/uciteljice ili viezbe mogu predlagati i voditi
ucenici.

- Red Button uditelj/uciteljica trebaju objasniti
ucenicima kako je takva elektronicka prijava identic¢na
onoj kao da smo je dali u policijskoj postaji te da taj alat
nikada ne smijemo iskoristavati u zlonamjernoj svrsi.

- Facebook treba osvijestiti da se smije koristiti tek od
13 godina nadalje te da svako otvaranje racuna prije
navrsene trinaeste godine predstavlja krSenje ugovora
o koristenju.

- Treba inzistirati na odgojnoj komponenti sata te
ponavljati o nuznosti pristojnog ophodenja na
internetu kao i u svakodnevnom Zivotu.

- Osvijestiti u¢enike $to na internetu predstavlja
sigurno okruzenje.

MPT

RADNA BILUEZNICA | 36.—37. str.

ikt
C.2.2.

osr
c.2.1.

osr
c.2.2.

zdr
A2.2.A

osr
C.2.2.

- U radnoj se biljeznici nalaze zadatci za razumijevanje
opasnih pojavnosti za sigurnost ucenika na internetu.

RJESENJA RADNE BILIEZNICE

1. Svaki korisnik interneta ima svoj digitalni ugled.
Digitalni ugled se stjeCe objavljivanjem raznih sadrzaja
ili posje¢ivanjem Zeljenih stranica. Sadrzaji mogu biti
pozitivni ili negativni, a objaviti ih je moguce
samostalno ili to moze uciniti netko drugi.

Pratedi digitalne tragove moguce je stjecati prvi dojam
o nekoj osobi.

2. Osobni podatci jesu sve informacije koje se odnose
na pojedinca, utvrduju njegov identitet ili pomaZzu da se
identitet utvrdi.

3. Grooming opisuje uspostavljanje odnosa povjerenja i
emocionalne veze izmedu djeteta i odrasle osobe
putem komunikacijskih tehnologija, s ciljem vrbovanja i
iskoristavanja maloljetne osobe.

Cyberbullying je vrinjacko nasilje medu djecom putem
interneta i mobilnih telefona.

5. Nigdje na internetu ne objavljujte osobne podatke o
svojim prijateljima, sadrzaje elektronske komunikacije
ili necije fotografije, a da za to niste dobili suglasnost.
Ne raspravljajte s onima koji ismijavaju neciji izgled ili
osobine, koji izazivaju nove sukobe.

Ne Cinite niSta Sto je protuzakonito ili $to je u
suprotnosti s moralnim vrednotama.

Ne Cinite drugima ono Sto ne Zelite da drugi ¢ine vama.

6. Ponasanja na internetu moZemo podijeliti u dvije
skupine:

a) ponasanja u privatnoj komunikaciji s nekom osobom
b) ponasanja u komunikaciji unutar neke skupine ljudi
(Viber ili Watsapp grupe, razredne grupe i sl.).

Bez obzira s kim i kada komunicirali, uvijek rabite

Pri pisanju u pravilu ne koristimo velika formalna slova
jer ona znace vikanje.

7. Facebook je poznata drustvena mreza, no ne smijete
ga koristiti ukoliko ste mladi od 13 godina. Takvi su
uvjeti propisani za koristenje Facebooka. Njih morate
prihvatiti pri otvaranju racuna. Ako ste to ucinili prije
13, udinili ste prekrsaj jer ste lazirali svoje osobne
podatke.
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ZAKUUCUJEMO: Na internetu uvijek trebamo biti

oprezni zbog mogucih opasnosti koje na njemu prijete.

Odgovornim ponasanjem umanjujemo opasnosti.

- Uditelj/uciteljica upucuje ucenike na rjesavanje
zadataka u radnoj biljeznici.

- Nakon rijeSenih i pregledanih radnih biljeznica, na e-
Sferi jos jednom pomocu ikonografije Oprezno na
internetu ponovimo s uéenicima vaznost ¢uvanja
digitalnog ugleda.

ZAVRSNI DIO SATA
- RjeSavanije kviza u e-Sferi.

uku
A2.4.4
ikt
A.2.1.

uku
B.2.4.4

e-SFERA

- Na e-Sferi nalaze mnogobrojne aktivnosti koje
pomazu ucenicima kod osvjescivanja koje opasnosti
prijete na internetu i kako ih izbjeci.

- Zadatci su osmisljeni kroz kvizove, interaktivne prikaze,
slagalice i dopunjaljke.

Pozomo procitaj i zapamti!
Ove savjete uvijek imaj na umu pri pretrazivanju
interneta.

POKRENI

Pozomo prouéi i zapamti.
POKRENI

Interaktivna
simulacija

Kartice
Procitaj pocetak recenice na karticama i nastavi
recenicu, a zatim kikni na karticu.

POKRENI

Slo3i rjed u reden;

POKRENI

Oprezno na intemetu - kviz
Provjeri svoje znanje!

POKRENI

Razvrstaj kartice

Sigurno znas razlikovati pozeljna ponasanja na
internetu od nepozeljnih.

POKRENI
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NASTAVNI SADRZAJ: Uloga raéunalne mreie | RED. BR. SATA: | 33.-34.

ISHOD:
A.4.1. uCenik objasnjava koncept racunalne mreze, razlikuje moguénosti koje one nude za komunikaciju i suradnju, opisuje ih
kao izvor podataka.

RAZRADA ISHODA:
Objasnjava ulogu i prednosti racunalne mreze.

MPT | RADNABILJEZNICA | 38. str.
UVODNI DIO SATA - U radnoj se biljeZnici nalaze otvorena pitanja na koja
ikt uéenici odgovaraju temeljem vlastitog iskustva u
- Razgovor o uvodnoj slici: Koje si pitanje postavlja C.2.2. | koristenju racunalnih mreza.
Hesteg? Gdje se sada nalazi? Kuda se Zeli uputiti? Po
¢emu ste to zakljucili? Sto mislis za koju se strategiju na - RjeSenja u radnoj biljeznici moze pisati ucenik sam ili
kraju odlucio? Zasto? ih mogu zajednicki dogovoriti poput razrednih pravila.
- Najava cilja sata: Danas éemo na satu informatike RIESENJA RADNE BILJIEZNICE

govoriti o ulozi ra¢unalnih mreza u svakodnevnom Zivotu.

. - osobni ili zajednicki odgovori
SREDISNJI DIO SATA

- U¢itelj/uciteljica nastavlja razgovor o prethodnoj slici te osr l ]
odgovaraju na pitanja u plavom pravokutniku. C.2.1.

- Razmjenjujete li vi poruke na pametnom telefonu? Koju [
aplikaciju najéesce koristite?

- Demonstriranje rada na svakoj od aplikacija na ]
pametnom telefonu: WhatsApp-u i Viberu.

mreznih aplikacija za slanje poruka, najbolje bi bilo da oni ikt

- S obzirom da ucenici koji imaju iskustva u koristenju tim l ]
sami demonstriraju rad na aplikacijama. A.2.2.

- Teziste pri demonstraciji stavljamo na mogucénosti koje
aplikacije omogucavaju krajnjim korisnicima.

- Rekreacijska stanka — vjezbe za zdravlje po izboru
ucitelja/uciteljice ili vjezbe mogu predlagati i voditi zdr
ucenici. A2.2.A

ZAKLJUCUJEMO: Saljemo kratke i jasne poruke,
gramaticki i pravopisno ispravne te koristimo primjeren

rjecnik. ‘ o-SFERA

- RjeSavanje zadataka u udzbeniku. osr
C.2.2.

- Na e-Sferi se nalaze kvizovi znanja te sadrzaji koji ¢e
pomoci ucenicima da se uspjesnije koriste
aplikacijama WhatsApp i Viber.

RJIESENJE ZADATAKA:

n Zaokruzite u kojim situacijama cete se koristiti aplikacijama
za razmjenu poruka. Dva su to¢na odgovora.

@ Dogovor oko zadace.
b) Slanje sli¢ica prijatelju jer vam je dosadno. Odgovori na pitanja i otkrij $to se nalazi na
@ Komunikacija s roditeljima. fotografijama

POKRENI

d) Zabavljanje razreda slanjem razli¢itih naljepnica.

2. U razgovoru putem aplikacija paziti na bonton, biti
ljubazan i susretljiv prema prijateljima.

3. MoZemo slati: tekst, fotografije, video zapise,
audioporuke, dokumente, lokaciju, kontakte itd.
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- Ucenici mogu kreirati grupni razgovor i u njemu
izmjenjivati poruke.

- Ucitelj/uciteljica upucuje ucenike na rjeavanje
zadataka u radnoj biljeznici.

- RjeSavanje zadataka na e-Sferi.
ZAVRSNI DIO SATA

- Rjesavanje kviza znanja za samoprovjeru ucenikovog
znanja o ra¢unalnim mreZzama.

uku
A2.44

ikt
A.2.1.

uku
B.2.4.4

Uloga racunalne mreze - kviz

Provjeri svoje znanje!

Provjera

. POKRENI

Koliko poznajes aplikaciju WhatsApp?
POKRENI

Provjera
FOELIEY

Koliko poznajes aplikaciju Viber?
POKRENI

Provjera
Znanja
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NASTAVNI SADRZAJ: Mozgalica 5 i Mozgalica 6 | RED. BR. SATA: | 35.-36.

ISHOD:
B.4.1. ucenik stvara program koriStenjem vizualnim okruZenjem u kojemu se koristi slijedom, ponavljanjem, odlukom i
ulaznim vrijednostima.

RAZRADA ISHODA:
Analizom odnosa ulaznih i izlaznih vrijednosti vrednuje uspjesnost rjesenja.

UVODNI DIO SATA
- Ucitelj/utiteljica zapocinje razgovor s ucenicima o osr - U radnoj se biljeznici nalaze sli¢ni zadatci koji su se
nacinima rjeSavanja problema: Kada se u Zivotu susretnete | C.2.2. | uvjezbavali u udzbeniku.

s nekim problemom, kako ga rjeSavate? Kako rjesavate

probleme koji nastaju u razrednom odjelu? Ponavljaju li se RJIESENJA RADNE BILIEZNICE

neki problemi? Kako tada rjeSavate problem?

) . ) . ) Mozgalica 5
- Najava cilja sata: Danas ¢éemo na satu informatike 1. Broj trokuta: 9

rjieSavati zadatke iz Mozgalica 5 i 6. Broj kvadrata: 7
2.6-17

SRFDVISN“_DIO SATA o ) uku 3. a—Db; obje su sastavljene od 27 manjih kocaka
- RjeSavanje zadataka u udzbeniku — Mozgalica 5. A222 |4
RJESENJE ZADATAKA Mozgalica 5
1.2)6 1red | 15 kvad -
= aoara
b) 23 2. red 13 kvadara :
2. Pravokutnik: 5 3.red | 11 kvadara 1
4. red 9 kvadara
Paralelogram: 5 S red | 7 kvadara
Sesterokut: 6 6 red 5 kvadara
. 7. red 3 kvadra
Trokut: 3 3. red 1 kvadar
Krug (kruznica): 5 9. red 1 kocka
3.5 10, red 1 piramida
4. Plavoj kocki nedostaje dio pod 1, a crvenoj dio pod 2.
Plava kocka sadrzi 64 manje kocke. Mozgalica 6
Crvena kocka sadrzi 27 manjih kocaka. 1.

5. . /Detaljnije objasnjenje pogledati u dokumentu koji se
nalazi na e-sferi u mapi RjeSenja zadataka iz udZbenika/
b)

C

Kwadar 24

Kocka 1

Piramida 1

c) Visina=2.5cm
Duzina=4cm
Sirina=7 cm

d) Visina=3cm
DuZina=4cm
Sirina =6 cm

> )| O |N||T|XX|m
L m{N[> 6)™|O|w

(O ||N) X |m|>>|N|&)
N || O|X mO|N|O | >
m N[ N[>0 ™
O @Y|2|N|mM|(O|owe(m|X
N> QM| | Xm0
O (X |m|& > |N|H ||
A M|@|m|O|N|X| >N

Stranica 81
] " 2. Ana nabra par banana.
6. a) 7 roda (iz fotografije) . sy
Mace jede jecam.
b) 6 preleta . L
)3 let Sir ima miris.
c releta . -
P Idu ljeta pate ljudi.
d) 2 preleta
e) 17 roda
3.
f) 21 roda »
. . Znatenje D A N A s J E s u N [ A N o
g) u 6. minuti Sirana |0 L |€ L |E |z |s [E [ [€ [~ [L [€ |o
h) Sve rode imaju razli¢ito vrijeme pocletka i tek se na 6. 2 TS N N 0 N I [ O T
. . . .. . Sifrirana E H G D L TB H v F L
minuti svi spajaju u jednu grupu riet
. Broj roda | b)
Velitina roda 1. minuta ‘ 2. minuta 3. minuta | 4. minuta | 5. minuta | 6 minuta Znatenje D A N A 5 7 E B u N [ A N 5]
Mzle rode Sifrirana e [€ |u [€ [p |n [0z |r [Z |u |8 [€ [u |s
Rode srednje veli€ine rijeé
Velike rode Znatenje 5 u T R A [ E K 1 g A
Sifrirana P H z [5] ¢ C oz |1 G R [4
rijeé
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- Rekreacijska stanka — vjezbe za zdravlje po izboru
ucitelja/uciteljice ili viezbe mogu predlagati i voditi ucenici.

- Rjesavanje zadataka u udzbeniku — Mozgalica 6.

RJESENJE ZADATAKA Mozgalica 6
1. kapak

Anja sebe sanja
Krk

kisik

Neven

rotor potop

Ana voli Milovana
Ana

(7 |8 [ [s [u |
(o [e v [1 [v [v [+ [a a7 |& [m]

E3

O|m|a|x|w|N[>|n|A
» (N[ m|a|o|e|T
o|X|O>|O|m|N|m|e

=n|N|w|m|n[x|a>|0]

m[>|I|N|&|O|n|n|o|

=z

vV o Vv c oD E S [ E AL ODAS OH
1 I m| o s E N A S L ADoOo L E DU
U AL TOD I D &€ VMV
B A O V. A O N I Cc 1

ZAVRSNI DIO SATA
- Rjesavanije kviza u e-Sferi.

DOMACA ZADACA
- Rjesavanje zadataka u radnoj biljeznici.

zdr
A2.2.A

uku
A2.2.2

ikt
A.2.1.

uku
B.2.2.2

- Na e-Sferi se nalaze sadrzaji koji poti¢u ucenike na
kriticko promisljanje te se nadograduju na
problemske zadatke iz udzbenika i radne biljeznice.

Znanje otvara vrata.

Pozorno proéitaj pitanje. Toéan odgovor odvest ¢e

te do sljedece razine.
Interaktivna

Letnja
POKRENI

Znas li prepoznati $to je palindrom?
POKRENI

Provjera
znanja

Osmosmjerka

Pronadi informati¢ke pojmove

POKRENI

Péela, cvijet i sunce

Djetak je dobic domacu zadadu iz Prirode i drustva. Treba nacrtati nekoliko péelica,
nekoliko evjetova u vrijeme sunéanoga dana. Uéiteljica je rekla da prikaz moze
izgledati bilo kako. Djecak voli tablice pa je odluéio navedeno prikazati unutar tablice
koja ima 5 redaka i 5 stupaca i to pratedi sljedeca pravila:

1. Sunce ¢e biti u sredini tablice.

2. Sunce e biti okruZeno naizmjeni¢no péelama i cvjetovima i to tako da su peele u
smjeru istoka i zapada u odnosu na sunce.

3. Lijevo i desno u odnosu na péelu e biti cvijet ako navedeno polje nije zauzeto.

4. 1znad i ispod cvijeta e biti pele ako navedeno polje nije zauzeto.

5. Polja koja su ostala neispunjena treba obojati Zutom bojom

Mozgalica 6 - ploca

Preuzmi plocu i upotrijebi je u ovom zadatku.

PREUZMI
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NASTAVNI SADRZAJ: Izrada igara u Scratchu

| RED. BR.SATA: | 37.-38.

ISHOD:

B.4.2. ucenik rjesava sloZenije logicke zadatke s racunalom ili bez uporabe racunala.

RAZRADA ISHODA:

priradu s racunalom.

UVODNI DIO SATA

- Kada ste se prvi puta susreli s racunalom ili tabletom,
Sto ste prvo na njemu radili? Zasto djeca vole racunalne
igrice? Sto je ¢ar u njihovoj igri? Koje vi igrice volite
najvise igrati?

- Zelite li nautiti kako se programira jednostavna
racunalna igra?

- Najava cilja sata: Danas ¢emo na satu informatike
nauciti napraviti najjednostavniju racunalnu igru u
Scratchu.

SREDISNJI DIO SATA

- Da bismo mogli napraviti racunalnu igru, najprije
moramo smisliti odredenu radnju koja ée se u njoj
dogadati, odabrati pozornicu i likove, a tek potom
krenuti na programiranje same igre.

- Ucitelj/uciteljica uéenicima demonstrira, a ucenici
paralelno rade svoju prvu jednostavnu igricu — Igra s
loptom.

- Na e-Sferi se nalazi datoteka koja je potrebna za
izradu igre koju ucenici moraju preuzeti i nastaviti na
njoj rad.

- Svi koraci nastajanja igre opisani su u udzbeniku i
svaki korak uditelj/uciteljica objasnjava.

- Kada je ucitelj/uciteljica zavrSio demonstraciju,
ucenici pokusavaju samostalno napraviti igricu.

- Po napravljenoj igrici, ostavljamo ucenicima malo
vremena da se sami poigraju vlastitom igricom.

- Rekreacijska stanka — vjeZbe za zdravlje po izboru
ucitelja/uciteljice ili vjezbe mogu predlagati i voditi
ucenici.

- RjeSavanje zadataka u udzbeniku.

- Potom dijelimo razred na tri skupine i svaka skupina
dobije zadatak da napravi jednu od ponudenih igara:

Voznja formule, Ping —pong, Tina i svemirska avantura.

- Na kraju svake igre, ucenici rjeSavaju pitanja u
udzbeniku.

Istrazuje oblike neprihvatljivoga koristenja racunalnom tehnologijom te primjenjuje upute za o¢uvanje zdravlja i sigurnosti

(UDZBENK  87.-10Lstn wPT

RADNA BILUEZNICA | 43. - 44, str.

ikt
A.2.2.

osr
C.2.1.

ikt
A.2.2.

zdr
A.2.2.A

osr
C.2.2.

- U radnoj se biljeznici nalaze dva konkretna zadatka o
izradi igrica na temu Skolska priredba i Odbojka.
Raspisani su pocetni scenariji koje treba nadograditi
kako bi se zavrsio zapoceti zadatak.

RJESENJA RADNE BILIEZNICE

1. Skolska priredba
e Kad je kliknuta zastavica
e Govori,Za pocetak, pritisni razmaknicu!“ 2
sekundi

e Kad je tipka razmaknica pritisnuta
e Okreni se u smjeru 45

e Ponavljaj

e |di5 koraka

e  Ako si na rubu, okreni se

e Kad je tipka razmaknica pritisnuta
e Ponavljaj

e Ako dodiruje Martin onda

e  Skreni 180 stupnjeva

e |di5 koraka

e Kad je tipka razmaknica pritisnuta

e Ponavljaj

e Ako dodiruje dno onda

e  Govori,Pokusaj ponovno!“ 2 sekundi
e  Zaustavisve

2. Odbojka na pijesku

Program za igraca
e Kada je kliknuta zastavica
e  Ponavljaj
e Ako tipka strelica desno pritisnuta onda
e  Promijenixza 10
e Ako tipka strelica lijevo pritisnuta onda
e  Promijeni x za -10

Program za bodovanje
e Kada je kliknuta zastavica
e  Postavi bodovina 0
e  Ponavljaj
e  Ako dodiruje Lana onda
e  Promijeni bodoviza 1l
e |di do nasumicna pozicija
e Postaviyna 180
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RJESENJE ZADATAKA:

Igra s loptom

1. Kada lopta dotakne rub, okrece se i vraca na
pozornicu.

2. Kada lopta dotakne veslo, okre¢e se za 180 i ona
nastavlja kretanje po pozornici.

3. Program za veslo Cine tri bloka: kad je tipka
razmaknica pritisnuta, ponavljaj i idi do pokaziva¢ misa.
Program odreduje da se veslo neprestano pokrece
tako sto slijedi pokaziva¢ misa.

4. Igra e biti zahtjevnija.

VoiZnja formule

1. Staza je stvorena pomocu alata Kostimi. Staza mora
biti dovoljno Siroka da formula moZe proéi stazom
prilikom skretanja.

2. Za promjenu pozadine koristeni su blokovi Ocitanja.
Pozadina se mijenja ovisno o dotaknutoj boji pozadine.
3. U programu je zadan pocetni polozaj vozila: x=-175i
y=-85

4. Potrebne vrline vozaca: strpljenje i preciznost

Ping Pong

1. Za kretanje svakog igraca koriste se druge tipke na
tipkovnici. Svaki igra¢ ima drugi pocetni poloZzaj.

2. postoje dva nacina, kopiranjem ili stvaranjem igraca
(svakog posebno)

3. Kada loptica dotakne narancastu ogradu, ona
mijenja smjer kretanja.

4. Varijable smjerl i smjer2 odreduju kretanje loptice.

Tina i svemirska avantura

1. Koristenjem blokova idi do nasumicna pozicija

2. U programu je zadano da se pri svakom kliku
zastavice (ponovnom pokretanju programa) vrijednost
varijable bodovi postavi na 0.

3. Bodovi postaju vidljivi oznacavanjem (postavljanjem
kvacice) ispred imena same varijable bodovi.

4. Razlika je u zadanoj vrijednosti za koju se mijenjaju
bodovi (1 ili -1).

ZAVRSNI DIO SATA
- Ucéenici medusobno dijele racunalne igrice koje su
izradili i igraju se njima.

DOMACA ZADACA
- Za domacu zadadu na temelju igara koje smo izradili
u Skoli, u¢enici moraju osmisliti scenarij za novu igru.

ikt
A.2.1.

uku
B.2.4.4

e-SFERA

- Na e-Sferi se nalaze .sb3 datoteke, rjeSenja zadataka

kojima si ucenici pomazu u kreiranju prvih racunalnih
igara.

asloot .
Preuzmi datoteku veslo_lopta.sb3. Nakon
preuzimanja otvori je u programu Scratch.

PREUZMI

Voznja formule - rjeSenje
Preuzmi datoteku Voznja.sb3. Nakon preuzimanja
otvori je u programu Scratch.

PREUZMI

Ping-pong - rjeSenje
Preuzmi datoteku Ping_pong.sb3. Nakon
preuzimanja otvori je u programu Scratch.

PREUZMI

Tina i svemirska avantura - rjeSenje
Preuzmi datoteku Tina i svemirska avantura.sb3.
Nakon preuzimanja otvori je u programu Scratch.

PREUZMI
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NASTAVNI SADRZAJ: Vjezbanjem ¢uvamo i unapredujemo zdravlje | RED. BR. SATA: | 39. - 40.

ISHOD:

B.4.2. ucenik rjeSava sloZenije logicke zadatke s racunalom ili bez uporabe racunala.

D.4.1. ucenik odabire prikladan program za zadani zadatak, preporucuje ga drugima te istrazuje mogucnosti sli¢nih
programa.

RAZRADA ISHODA:

Istrazuje oblike neprihvatljivoga koristenja racunalnom tehnologijom te primjenjuje upute za o€uvanje zdravlja i sigurnosti
priradu s raCunalom.

Istrazuje oblike neprihvatljivoga koristenja raCunalnom tehnologijom te primjenjuje upute za o€uvanje zdravlja i sigurnosti
priradu s raCunalom.

UVODNI DIO SATA - U radnoj su biljeZnici osmisljeni zadatci za osvjeséivanje
- Prisje¢camo ucenike $to je bilo za domacu zadadui jesu ikt vaznosti svakodnevnog tjelesnog vjezbanja.

li napravili scenarij za novu igru. A.2.2.

- Najava cilja sata: Danas ¢emo na satu informatike RIESENJA RADNE BILIEZNICE

nastaviti se baviti izradom racunalnih igara.

1. Vjezbe uvijek treba raditi polako, bez naglih pokreta.
Tako je mogude sprijeciti eventualne ozljede.

2. Moguce je poremetiti pozituru (drzanje) tijela.

3. Pravilno disanje.

4. Prirodni je ritam disanja: udah-izdah-stanka. Kod
vjezbanja uvijek udisite kod Sirenja tijela, a izdiSite kod
skupljanja.

5. Ako se vjezbe ne izvode pravilno.

SREDISNJI DIO SATA
- Ucenici izraduju vlastitu racunalnu igru uz pomoc¢ osr
ucitelja/uditeljice. C.2.1.
- Rekreacijska stanka — vjeibe za zdravlje po izboru zdr
ucitelja/uciteljice ili vjezbe mogu predlagati i voditi | A.2.2.A
ucenici.
- Zasto je vaZno odrZavati tijelo zdravim? Na koji nacin zdr
tijelo mozemo odrzati zdravim? Zasto je vaino | A.2.2.B

svakodnevno vjezbati? Ce-sSFERA. T
- Zasto mi na svakom satu informatike vjezbamo?

- Ucitelj/uciteljica proziva ucenike da proditaju pravila
za vjezbanje s 102. str. u udzbeniku.

- Upoznavanje novih vjezbi za razgibavanje.

- RjeSavanje zadataka iz udzbenika.

- Na e-Sferi se nalazi kratki film o vjeZibanju te
interaktivni prikaz kako vjezbanjem moZemo ocuvati i
unaprijediti vlastito zdravlje.

RJESENJE ZADATAKA:
1. Kretanje i svakodnevno vjezbanje vaino je za osr

pravilan rast i razvoj te o€uvanje zdravlja i umanjivanje | C.2.2. s N :
rizika od bolesti. V-J ?Zbanjem
2. Potrebno je izbjegavati dugotrajne aktivnosti koje se cuvamao

provode u istom poloZzaju. Takoder, potrebno je
izbjegavati rad u nepravilnim polozZajima, poput rada u
leZzecem poloZaju ili rada sjedeci na podu.

3. Potrebno je nabaviti $to je moguce viSe ergonomske
opreme jer ona pomazZe tijelu da bude u Sto
prirodnijem polozZaju. Na taj se nacin sprjeCava pojava
bolova u prstima, rukama, kraljeznici i nogama.

zdravlje

ikt
- RjeSavanje sadrzaja na e-Sferi. A.2.1.
- RjeSavanje racunalnih igara iz radne biljeZnice.
ZAVRSNI DIO SATA
- Igranje rac¢unalnih igara i ponavljanje blokova od kojih
se one sastoje.
DOMACA ZADACA uku
- Rjesavanje zadataka u radnoj biljeznici. B.2.4.4
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NASTAVNI SADRZAJ: Mozgalica 7 i Mozgalica 8 | RED. BR. SATA: | 41.-42.
ISHOD:
B.4.2. ucenik rjeSava sloZenije logic¢ke zadatke s racunalom ili bez uporabe racunala.
RAZRADA ISHODA:
Ucenik analizira logicki zadatak, uocava strategiju ili korake za njegovo rjesavanje.
MPT | RADNA BILJEZNICA | 46. - 49. str.
UVODNI DIO SATA
- Sto znadi rije¢ razvrstavanje? Kako biste nekome - U radnoj se biljeZnici nalaze zadatci koji se nadopunjuju
objasnili znacenje te rijeci? na zadatke iz udzbenika, a prikazani su kao slikovni ili
zadatci zadani rijeCima.
- Najava cilja sata: Danas ¢emo na satu informatike
baviti mozgalicama u kojima ¢emo morati nesto RIESENJA RADNE BILIEZNICE
razvrstavati. /Detaljnije objasnjenje pogledati u dokumentu koji se
. nalazi na e-sferi u mapi Rjesenja zadataka iz radne
SREDISNJI DIO SATA ey
o ) . ) biljeznice/
- RjeSavanje zadataka u udzbeniku — Mozgalica 7. uku
. X A2.22 Mozgalica 7
RJESENJE ZADATAKA Mozgalica 7 1
/Detaljnije objasnjenje pogledati u dokumentu koji se 1. 5 utih jabuka
nalazi na e-sferi u mapi Rjesenja zadataka iz 2.6 crvenih jabuka
udzbenika/ 3. 12 zelenih jabuka
) B . B 4. 15 crvenih jagoda
1. Tina — crvena haljina, Ana — Zuta haljina 5.9 malina
2.15 6.8 limuna
3. Antun zdr
4. Ukupan broj bombona =50 A22A 15 607
Iskljucivo jagoda = 20
Iskljucivo kokos = 15 3. A5, B11, C10, D8, E6, F3, G12, H9, I15, J2, K4, L13,
Jagoda + kokos = 10 uku M16. N14. O1. P7
Cokolada = 5 A2.2.2 e

- Rekreacijska stanka — vjezbe za zdravlje po izboru
ucitelja/uciteljice ili vjezbe mogu predlagati i voditi
ucenici.

- RjeSavanje zadataka u udzbeniku — Mozgalica 8.

RJESENJE ZADATAKA Mozgalica 8

/Detaljnije objasnjenje pogledati u dokumentu koji se
nalazi na e-sferi u mapi Rjesenja zadataka iz
udzbenika/

1.

@ -
—
(’ =‘_26 8+6+9+3

11+7+5+6

10+7+1

£§=17

44+8+3+2

2.
&=1s .:5 @=12 p=14 =7
3.a)
=6 =T &=13
=12
b)
...:g =12 &=s
=18

Mozgalica 8
1.a) b)
Nar =28 Nar=7
Jabuka =7 Kruska =5
Kruska = 14 Jabuka =12
2.a)
Nar=7
Kruska =10
Jabuka =4
Jabukaipol=6
b)

2 JABUKE | 2 NARA = 3 JABUKE
2 NARA =1 JABUKA

5 NARA =30

Nar=6

Jabuka =12

Kruska =9

1. stablo 10 kg jabuka 40 komada jabuka (1
jabuka 250 g)

2. stablo 8 kg jabuka 8 komada jabuka

3. sa preostalih osam stabala 40 kg jabuka 10
komada

a) 58 komada jabuka

b) 58 kg jabuka
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4.
a) b}
e a)e

5. Zadatak
Mrkva 1
Krastavac 7
Rajtica B
Paprika 20
Tikva 20
Krumgir 30

a) prema boji
b] prema velifini pojedinog povrca
c] prema nacinu pripreme odnosno moZe li se jesti sirovo itd.

Tikva 5

Mrkva 10
Rajtica 35
Krastavac 40
Paprika 111
Krumgir 222

ZAVRSNI DIO SATA
- RjeSavanije kviza u e-Sferi.

DOMACA ZADACA
- RjeSavanje zadataka u radnoj biljeznici.

ikt
A.2.1.

uku
B.2.2.2

e-SFERA

- Na e-Sferi se nalazi Setalica u kojoj se nalaze zadatci koje
ucenici moraju rijesiti. U Mozgalici 8 treba preuzeti
dokument u pdf-u u kojem se nalaze zadatci za
rjesavanje.

Interaktivne mozgalice
POKRENI

Interaktivna
Setnja

Mijerimo i brojimo

Preuzmi zadatak i zabavi se racunajudi.

PREUZMI
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NASTAVNI SADRZAJ: Mozgalica 9 | RED. BR. SATA: | 43.- 44,
ISHOD:
B.4.2. ucenik rjesava sloZenije logicke zadatke s racunalom ili bez uporabe racunala.
RAZRADA ISHODA:
Ucenik analizira logicki zadatak, uocava strategiju ili korake za njegovo rjesavanje.
MPT | RADNABILEZNICA | 50. - 51. str.
UVODNI DIO SATA - U radnoj se biljeznici nalaze zadatci koji predvidaju
- Volite li vise rjeSavati problemske zadatke zadane uku individualna rjeSenja.
rije€ima ili zadatke zadane brojevima? Koji su vam A211
laksi za rjeSavanje? Koji su zanimljiviji? Jeste li sretni RJESENJA RADNE BILJEZNICE
kada samostalno uspijete dodi do rjesenja?
) - . ) ) - Opisi strategija rjeSenja pojedinacni su za svakog
- Najava cilja sata: Danas ¢emo na satu informatike ulenika
nastaviti rjeSavati zadatke u mozgalici.
SREDISNJI DIO SATA e SFERA
Uku . . . .
- Rjesavanje zadataka u udZbeniku — Mozgalica 9. A.2.2.2 | - Nae-Sferi se nalazi zadatak Tipkanje.
RJESENJE ZADATAKA: v, .
1 e-Ucionica
1. korak
Caj 4*2*10kn = 80 kn
Cokolada 1*4*15kn = 60 kn Zadatak - Tipkanje
Ukupno po danu 140 kn
Jure uéi brzo tipkati. Svaki dan u tiednu
2' korak osim subote i nedjelje prepisuje tekstove
Dodatak za Vikende 2* 15kn = 30 kn o Zivotinjama iz éasopisa. Vodi evidenciju
. o tome koliko je slova otipkao kako bi na
UkU pNno za dan VIkenda 170 kn kraju svakog tjedna vidio koliko je
3‘ korak napredovao u odnosu na ranije fjedne.
24
4. korak
8
k k Ponedjeljkom, srijedom i éetvrtkom tipka po tri sata dnevno. Ostalim danima tipka po
5' ora dva sata dnevno. Ponedjeljkom uvijek mozZe otipkati 1000 znakova (ukljucuudi i
24* 140 + 8* 170 = 3360+1360=4720 razmake). Utorkom i éetvrtkom moze otipkati 1020 znakova ako je pami datum u
mjesecu. U suprotnom moze otipkati samo 500 znakova. Ostalim danima moze
otipkati 850 znakova.
- RekreadjSka stanka — VjEibe za ZdraVIje po izboru zdr Ako je vodio evidenciju tipkanja od 7. prosinca 2020. godine do 7. sijeénja 2021
ucitelja/uciteljice ili vjezbe mogu predlagati i voditi A2.2.A | godine niesisliedace zadatie:
Uéenici. 1. Koliko je ukupno znakova Jure otipkao ponedjeljkom?
2. Koliko je ukupno znakova Jure otipkao srijedom i éetvrtkom?
3. Koliko je ukupno znakowva Jure otipkao u navedenom vremenskom periodu?
- Rje§ava nje zadataka u udzbeniku. uku Nakon tipkanja Jure Zeli ispisati pomodu pisata tekstove o Zivotinjama. Odludio je da
A 2 2 2 na jednoj stranici bude 1200 znakova.

RJESENJE ZADATAKA (nastavak):
/Detaljnije objasnjenje pogledati u dokumentu koji se
nalazi na e-sferi u mapi Rjesenja zadataka iz
udZbenika/
2.a) 150 vredica

b) 16 vrecica

c) 11 vredica

3.
Prolazno vrijeme u
Osvojenc minutama i
mjesto Matjecateljice sekundama
1 Ana 59
2 Marija 61
3 Maristela 63
4 Mihaela &5
5 Klara &7
& Dora 69
7 Petra, Martina 71

4. Koliko listova papira treba Jure ako de jedan papir sluziti za ispis dviju stranica?

lure se brine hode li imati dovoljne tinte za pisac. Naime, za ispis 500 stranica treba
mu jedno pakiranje tinte koje kosta 159 kuna.

5. Ilzraéunaj kolike e mu novaca trebati ako e isprintati sve $to je otipkao.

6. Koliko novaca mu treba za ispis onoga $to je tipkao samo srijedom?
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4.
a) 10 polica velicine A4
b) 5 polica veli¢ine A5
c) 5 polica
d) 20 polica

5. a) 84 minute
b) 42 minute
c) Stolci se usporedo unose kroz Siroka i uska vrata.
840 stolaca : 30 (uska i Siroka vrata u minuti) = 28
minuta za stolce
d) Stolova je 840 stolaca : 10 stolaca po stolu = 84
stola
84 stola*10 minuta po stolu = 840 minuta
840 minuta za stolove + 84 minute za stolce = 924
minute ikt
A2.1.
ZAVRSNI DIO SATA
- RjeSavanije kviza u e-Sferi.

DOMACA ZADACA
- RjeSavanje zadataka u radnoj biljeznici.
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NASTAVNI SADRZAJ: Komuniciramo na mrezi

| RED. BR. SATA: | 45. - 46.

ISHOD:

A.4.1. uCenik objasnjava koncept racunalne mrezZe, razlikuje mogucnosti koje one nude za komunikaciju i

suradnju, opisuje ih kao izvor podataka.

RAZRADA ISHODA:

Opisuje nacine komunikacije i suradnje s pomocu racunalne mreze.

UVODNI DIO SATA

- Zapotinjemo razgovor: Sto rade djeca na uvodnoj slici?
Volite li vi slagati puzzle? Jeste li ih kada slagali u paru?
Jeste li iSta do sada radili u paru? Ima li prednosti kada
neki posao podijelimo na vise sudionika koji ga
odraduju?

- Najava cilja sata: Danas ¢emo na satu informatike
nauciti kako mozemo neke datoteke ili poslove u
informatici podijeliti da na njima radi vise ljudi.

SREDISNJI DIO SATA

- U Skoli ¢esto radimo u skupinama. Koje uloge vrijede
kada se radi u skupinama?

1. voditelj skupine

2. glasnogovornik skupine

3. ¢itac¢ materijala

4. zapisivac rada itd.

- Uditelj/uciteljica objasnjava ucenicima kako u
Teamsima mozZemo organizirati zajednicki rad. U
udzbeniku se nalazi prikaz Teamsovog prozora s
osnovnim objasnjenjima.

- KoriStenje poveznice na e-Sferi.

- Ucitelj/uciteljica u€enicima demonstrira izradu tima.
Mogu se izraditi razli¢iti timovi: razredni tim, tim
djevojcica i tim djecaka i sl.

- Osvjeséivanje koje su prednosti, a koji nedostatci radu
u timu.

- Rekreacijska stanka — vjezbe za zdravlje po izboru
ucitelja/uciteljice ili vjezbe mogu predlagati i voditi
ucenici.

- RjeSavanje zadataka u udzbeniku.

RJESENJE ZADATAKA:

1. Teams pripada alatima Office 365 i srediSte je za
zajednicki rad.

2. Teamsima prisupamo koristeci
AAl@edu.hr i zaporku.

3. U Teamsima moZemo pisati poruke, odrzavati
audiosastanke, videosastanke, izradivati i razmjenjivati
informacije i datoteke, raditi u timovima itd.

korisnicko ime

MPT | RADNA BILJEZNICA | 52. str.
- U radnoj se biljeznici nalaze zadatci koji poticu
uku koristenje Offica 365.
D.2.2.2
RJESENJA RADNE BILJEZNICE
1. Teams pripada alatima Office 365.
2. Osobno rjesenje.
3.
B Napisi 3to znace odredene ikone.
Izradite tim ili se pridruZite postoje¢em.
Mjesto za razmjenu tekstualnih podataka. &
osr N 5l s
C.2.2. Popis timov.vaukoie : e - o
ste ukliuéer.\i_.‘,.. .
I
Popis svih datoteka
koje se nalaze u Teamsu.
osr
SER | c-SFERA
. - Na e-Sferi se nalazi poveznica do Office 365 te sadrZaj
ikt ey o L
A3 za osvjeScivanje ucenika da WhatsApp i Viber imaju
== | svojevrsna ogranic¢enja u uporabi.
Kako komunicirati na mrezi?
POKRENI
Interaktivna
Setnja
zdr Prijava na Office365
A.2.2.A
Klikom na poveznicu nize, pristupit ces stranici koja e te odvesti na tvo) Office 365,
osr
C22 Klikni na AAI@EduHr Prijava i upisi svoje korisnicko ime | pripadajucu zaporku.
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n Sto omogucuje Teams? ZaokruZite. Vise odgovora je toéno.
@Suradnju u sigurnom okruzju.

b) Suradnju u nesigurnom okruzju.
@Zajedniéki rad.

d) Timsko igranje igara.
@Razmjenu datoteka.

f) Pisanje tekstualnih poruka.

g) lzradu programa u Scratchu.

- Uditelj/uditeljica zadaje ucenicima da u jednom
zajednickom dokumentu svatko napise svoje misljenje o
programiranju racunalnih igara.

ZAVRSNI DIO SATA
- RjeSavanje zadataka u e-Sferi.

DOMACA ZADACA
- RjeSavanje zadataka u radnoj biljeznici.

ikt
A.2.1.

uku
B.2.4.4

Slagalica
Slozi slagalicu i otkrij naziv jednog od alata za
suradnju, uéenje i komunikaciju.

POKRENI

Komuniciramo na mreZi

POKRENI

Rad s Office365 alatima

Timski rad

POKRENI

POKRENI

Provjeri svoje znanje!

POKRENI
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NASTAVNI SADRZAJ: Instalirani i online programi
ISHOD:

RED. BR. SATA: 47.-48.

C.4.1. ucenik odabire prikladan program za zadani zadatak, preporucuje ga drugima te istrazuje mogucnosti slicnih

programa.
RAZRADA ISHODA:

Analizira zadatak i odabire prikladan program za rjesavanje postavljenoga zadatka. Argumentira odabir programa i

preporucuje ga drugima.

UDZBENIK 120. - 122. str.

- Upucujemo ucenike da pronadu pet razlika na slikama.

- Po ¢emu ste trazili razlike? Kakve detalje moramo traZiti da
bismo ih nasli?

- Imate li iskustva u radu programa koji se nalaze instalirani
na rac¢unalu i onima koje koristimo online/na mrezi (webu)?

- Najava cilja sata: Danas ¢emo na satu informatike govoriti
o razlici u radu na instaliranim programima i programima
koje koristimo na mrezi.

- Usporedujemo s ucenicima programe koje imamo
instalirane na racunalu i s kojima ucenici ve¢ imaju iskustva:
Bojanje i Fresh Paint.

- Gdje se ti programi nalaze?

- Sada ucenike moZemo odvesti na online program za
obradu slike, npr. https://ipiccy.com/ ili bilo koji drugi.

- Ponovo ih usporedujemo i pronalazimo slicnosti i razlike.

- Rekreacijska stanka — vjezbe za zdravlje po izboru
ucitelja/uciteljice ili vjeZbe mogu predlagati i voditi ucenici.

- Usporedujemo medusobno sloZenije programe, npr.
program za obradu teksta Word i Word online iz Office 365.

ZAKLJUCUJEMO: Lokalno instalirani programi imaju vise
alata nego njihove inacice online.

- Rjesavanje zadataka u udzbeniku.
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MPT  RADNA BILIEZNICA 53. str.
- U radnoj se biljeznici nalaze zadatci za
osr promisljanje o slicnostima i razlikama instaliranih i
A.2.4. | online programa te njihovoj uporabi.
RJESENJA RADNE BILJEZNICE
1.i 2. osobni odgovor
3.
SLICNOSTI
pokretanje
izgled
sucelje
nacin rada
. RAZLIKE
ikt Word - viSe mogucnosti na alatnoj traci
A.2.2. Word online - mogucénost istovremenog rada
vise korisnika na jednom dokumentu
Word online - automatsko spremanje na
OneDrive
Word — spremanje lokalno na ra¢unalo
4. osobni odgovor
. -SFERA
ikt es
A.2.3.
- Na e-Sferi se nalazi kviz vezan uz danasnji nastavni
sadrzaj, interaktivna Setnja kojom ucenici utvrduju
Sto moze biti instalirano na racunalu, a sto se zbiva
online, razvrstavanje aktivnosti, igra tocno-
netocno te jos jedan kviz znanja za kraj.
;KRENI
zdr
A2.2.A
osr
C.2.2.


https://ipiccy.com/

1. Instalirani programi se nalaze na racunalu. Online
programi se nalaze u oblaku i kao takvi su dostupni na
internetu.

2. Razlika instaliranih i online programa je u mjestu njihova
spremanja. Dokument koji je izraden na osobnom racunalu
spremamo na lokalno racunalo. Dokument koji je izraden u
online programu nije potrebno posebno spremati jer se
automatski sprema u oblak. Razlika instaliranih i online
programa je i u moguénostima samoga programa.
Instalirani programi imaju vise mogucnosti od online
programa.

3. osobni odgovor

- RjeSavanje zadataka na e-Sferi.

- RjeSavanije kviza u e-Sferi.

DOMACA ZADACA
- RjeSavanje zadataka u radnoj biljeznici.
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ikt
A.2.1.

uku
B.2.2.2

Koliko dobro poznajes online i instalirane
programe?
POKRENI

Razvrstaj kartice u odgovarajuéa polja.
POKRENI

Toéno - netoéno
Pozomo procitaj recenice i odaberi gumb
toéno/netocno.

POKRENI

POKRENI




NASTAVNI SADRZAJ: Mozgalica 10 | RED. BR.SATA: | 49. - 50.

ISHOD:
B.4.1. ucenik stvara program koristenjem vizualnim okruzenjem u kojemu se koristi slijedom, ponavljanjem, odlukom i
ulaznim vrijednostima.

RAZRADA ISHODA:
Analizom odnosa ulaznih i izlaznih vrijednosti vrednuje uspjesnost rjesenja.

UVODNI DIO SATA - U radnoj se biljeznici nalaze zadatci za razvijanje
- Uditelj/uciteljica postavlja u¢enicima sljededi uku logickog zakljucivanja i rjeSavanja problema.
problemski zadatak: Koliko puta moZete oduzeti broj 5 | A.2.2.2

od broja 50? RJESENJA RADNE BILJEZNICE

- Nakon diskusije i objagnjavanja ZAKLJUCUJEMO kako 1.

je to moguce samo jednom jer e slijedeci broj od
kojeg ¢e se oduzimati broj 5 biti 45.

Sto je vaZno kada rje$avamo ovakve zadatke i
mozgalice?

- Najava cilja sata: Danas nastavljamo rjesavati
mozgalice.

SREDISNJI DIO SATA

uku
- RjeSavanje zadataka u udzbeniku. A2.2.2

RJESENJE ZADATAKA:

/Detaljnije objasnjenje pogledati u dokumentu koji se
nalazi na e-sferi u mapi Rjesenja zadataka iz
udZbenika/

1.

a) Ponedjeljak
Prvi: 4 kg
Drugi: 2 kg 2.

b) Srijeda
Prvi: 4 kg
Drugi: 4 kg

c) Petak

Prvi: 8 kg (E—- J— o o9
Drugi: 7 kg I_J )

d) cijeli tjedan — — e
Prvi: 22 kg i 4

Drugi: 19 kg T
Ukupno: 41 kg

a)
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b)

UKUPNI IZNOS ZA SVE SLIKE:
e 5A5(100 kn)=500 kn
e 5A4(500 kn)=2500 kn
e 5A3(1000 kn)=5000 kn
e UKUPNO: 8000 kn

e  1A4(500 kn)+1A5(100 kn)=600 kn

e 1A3(1000 kn)=1000 kn

e  3X1A4(500 kn)=1500 kn

e 1A5(100 kn)+1A3(800 kn)=900 kn

e 1A3(600 kn)=600 kn

e UKUPNO: 600+1000+1500+900+600=4600
kn

e  1A4(500 kn)+1A5(100 kn)=600 kn

e 1A3(1000 kn)=1000 kn

e 3X1A4(500 kn)=1500 kn

e 1A5(100 kn)+1A3(1000 kn)=1100 kn

e 1A3(1000 kn)=1000 kn

e UKUPNO: 600+1000+1500+1100+1000=5200

kn

Slike veli¢ine A5 ¢e se prodavati po cijeni od 200 kn.

e 1A3(1000 kn)+1A5(200 kn)=1200 kn

e 1A4(400 kn)=400 kn

e 2A5(50 kn)=100 kn

e 1A3(1000 kn)=1000 kn

e UKUPNO: 1200+400+100+1000=2700 kn
8000-4600-2700=700 Zadnju sliku trebalo je prodati
po 700 kn veéoj cijeni odnosno za 1700 kn;

- Rekreacijska stanka — vjezbe za zdravlje po izboru
ucitelja/uditeljice ili vjezbe mogu predlagati i voditi
ucenici.

RJESENJE ZADATAKA:
3.
e Niti jedan natjecatelj nije to¢no obisao sve
cunjice.
e |van
e  Marta, Ksenija, Petar
e Marta
e Ksenija, lvan
e Petar
e Petar

e lvanima najduZe prolazno vrijeme koje
iznosi 39 sekundi te je uz to zaradio 47
bodova $to je ukupno: 86 bodova

- RjeSavanje zadataka na e-Sferi.

ZAVRSNI DIO SATA
- Rjesavanje kviza u e-Sferi.

DOMACA ZADACA
- Rjesavanje zadataka u radnoj biljeznici.

zdr
A2.2.A

uku
A2.2.2

ikt
A.2.1.

uku
B.2.2.2

4.

Napomena: pogledati ispravak zadatka u
digitalnom izdanju na e-sferi

a) prva grupa
200:50=4

1. blok 8 minuta
2. blok 16 minuta
3. blok 32 minute
4. Dblok 64 minute
Ukupno 120 minuta

druga grupa
200:25=8

blok 4 minute
blok 8 minuta
blok 16 minuta
blok 32 minute
blok 64 minute
blok 128 minuta
blok 256 minuta
. blok 512 minuta
Ukupno 1020 minuta

PN A WNPE

Treda grupa
200:20=10

blok 2 minute
blok 4 minuta
blok 8 minuta
blok 16 minute
blok 32 minute
blok 64 minuta
blok 128 minuta
blok 256 minuta
. blok 512 minuta
10. blok 1024 minuta
Ukupno 2046 minuta

CENOU A BN R

b) u 120 minuta

Nacrtaj sliku prated upute
POKRENI
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NASTAVNI SADRZAJ: Pretrazujemo podatke na internetu
Napredno pretrazivanje interneta

RED. BR. SATA: 51.-52.

ISHOD:

ih kao izvor podataka.

A.4.1. ucenik objasnjava koncept racunalne mreze, razlikuje mogucnosti koje one nude za komunikaciju i suradnju, opisuje

RAZRADA ISHODA:

Opisuje nacin pretrazivanja i pronalazi podatke na internetu.

UVODNI DIO SATA

- Ucitelj/uciteljica zapocinje razgovor: Gdje se nalazi
Hesteg na uvodnoj slici? Koji podatak trazi? Gdje trazi
taj podatak? Zna li netko od vas odgovor na to
pitanje?

- Najava cilja sata: Danas ¢emo na satu informatike
nauciti kako se pretrazuju podatci na internetu te
kojim se trikovima mozemo koristiti kako bi brze dosli
do podatka kojeg trazimo.

SREDISNJI DIO SATA
- Rad na udzbeniku.

- U¢itelj/uciteljica demonstrira uéenicima
pretrazivanje podataka s naglaskom da dobivene
podatke uvijek moramo provijeriti jesu li doista tocni.

- U¢itelj/uciteljica moZe uéenicima zadati da istraze
neki pojam (npr. kada je hrvatski jezik postao sluzbeni
jezik u Republici Hrvatskoj) preko Googla, preko
Wikipedije i preko Proleksis enciklopedije te da
usporede dobivene rezultate.

- RjeSavanje zadataka u udzbeniku.

RJESENJE ZADATAKA: Pretrazujemo podatke na
internetu

1. Trazilice sluZe za pretrazivanje interneta.

2. Klju€ne rijeci upisujemo kao niz rijeci ili kao niz
zasebnih rijeci.

3. Google je najpoznatija svjetska traZilica.

4. Nisu sve informacije koje pronademo koristeci
trazilicu tocne.

- Rekreacijska stanka — vjezbe za zdravlje po izboru
ucitelja/uciteljice ili vjezbe mogu predlagati i voditi
ucenici.

- Djetelina s ¢etiri lista je simbol ¢ega? Sto je Hesteg
zakljucio kada ju je pronasao? (uvodna slika na 132.
str.)

- Tumacimo ucenicima razliku izmedu tipke Google
pretrazivanje i Prati me sreca.

- Tumacimo im moguénost pretraZivanja prema vrsti
informacije koju Zelimo istraziti na: sve, slike,
videozapisi, karte i knjige.

MPT RADNA BILJEZNICA | 57. str.

- U radnoj se biljeznici nalaze zadatci koje ucenici

osr rieSavaju temeljem vlastitog iskustva u pretrazivanju
A.2.4. | interneta.

RJESENJA RADNE BILJEZNICE

1. Osobno rjesenje.

2. Najtocnije podatke na internetu éemo pronaci u
Proleksis enciklopediji i Hrvatskoj enciklopediji.

3. Wikipedija je online enciklopedija slobodnog
sadrzaja i svatko je moZe uredivati. Iz tog razloga nije
pouzdan izvor.

4. Osobno rjesenje.

. 5. Osobno rjesenje.
ikt
A.2.2.
| e-SFERA
ikt - Na e-Sferi se nalaze sadrzaji koji ¢e ucenike potaknuti
c.2.2. | na otkrivanje skrivenih rijedi vezanih uz danaSnje
sadrzaje, igroliku aktivnost te pitalice u obliku kola srece.
Pozorno proéitaj pitanje i odgovori. Klikom na
karticu, pronadi ¢e$ odgovor.
POKRENI
Osmosmijerka
Pronadi skrivene rijeCi Cija se pojasnjenja nalaze
desno.
POKRENI
Kako $to brze i Sto tocnije pronadi podatke
zdr na intemetu?
A.2.2.A POKRENI
ikt
c.2.2. Kviz

Provjeri svoje znanje!

Provjera
znanja

POKRENI
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- Objasnjavamo trikove za brzo pretrazivanje sa 134.

str.
- Rjesavanje zadataka u udzbeniku.

RJESENJE ZADATAKA Napredno pretraZivanje
interneta

1. Klikom na gumb pretraZivanje otvorit ¢e se popis
svih stranica vezano za klju¢nu rijec, a klikom na
gumb prati me sreca otvorit ¢e se prva stranica
vezana za upisanu kljucnu rijec.

2. Sve, slike, videozapis, karte, knjige.

3. Ne trebamo se brinuti oko pravopisnih pravila jer
trazilica ne razlikuje velika i mala formalna slova.

- RjeSavanje sadrzaja na e-Sferi.

ZAVRSNI DIO SATA
- RjeSavanije kviza Kotac u e-Sferi.

DOMACA ZADACA

- RjeSavnje zadataka u radnoj biljeZnici.

osr
C.2.2.

ikt
A.2.1.

uku
B.2.2.2

Pokusaj pronad na intemetu toéne
odgovore na sliedeca pitanja.
POKRENI

POKRENI

Napredno pretraZivanje podataka
Zavrti kotac€ i nauéi.

Interaktivna

simulacija POKRENI

Razvrstaj kartice u grupe.
POKRENI

Kviz
Provjeri svoje znanje!

Provjera
znanja

POKRENI
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NASTAVNI SADRZAJ: Mozgalica 11 i Mozgalica 12 | RED. BR. SATA: | 53.-54.
ISHOD:
B.4.2. ucenik rjeSava sloZenije logicke zadatke s raCunalom ili bez uporabe racunala.
RAZRADA ISHODA:
Ucenik analizira logicki zadatak, uocava strategiju ili korake za njegovo rjesavanje.
MPT | RADNA BILIEZNICA | 58.—61. str.
UVODNI DIO SATA
- Uditelj/uciteljica ponavlja s uéenicima nazive svih - U radnoj se biljeZnici nalaze problemski zadatci zadani
mjeseca u godini. Znate li da su Hrvati jedan od rijetkih uku grafickim predloskom ili tekstualnim predloskom te
naroda koji ima vlastite nazive za imena mjeseca u A.2.2.2 | sudoku.
godini. Vecina je naroda preuzela nazive iz latinskog
jezika, a mi smo ih imenovali po dogadajima koji se RJIESENJA RADNE BILJEZNICE
zbivaju tijekom godine. /Detaljnije objasnjenje pogledati u dokumentu koji se
e L o nalazi na e-sferi u mapi RjeSenja zadataka iz radne
- Uitelj/uciteljica moze u¢enicima demonstrirati biljeznice/
slijedece poveznice: ikt
https://bit.ly/39xNMYH C.2.1. Mozgalica 11
https://bit.ly/2X0Rx3M 1.
- Ponovo je ovo prigoda da ucenici osvijeste da
informacije koje pronalaze na internetu su cesto
razlicite i treba utvrditi njihovu to¢nost.
- Najava cilja sata: Danas ¢emo na satu informatike
raditi zadatke u mozgalicama 11 i 12.
SREDISNJI DIO SATA
- RjeSavanje zadataka u udzbeniku — Mozgalica 11.
RJESENJE ZADATAKA Mozgalica 11 2.C
/Detaljnije objasnjenje pogledati u dokumentu koji se 3. .
. . . . o 1. hrast 6. lipa
nalazi na e-sferi u mapi RjeSenja zadataka iz udzbenika/
1 2. bukva 7. bagrem
X 3. breza 8. bor
a) prosinac, studeni, listopad, rujan, kolovoz, srpanj, uku ’ ’
ST S oy 4. kesten 9. smreka
lipanj, svibanj, travanj, ozujak, veljaca, sijecanj A2.2.2 .
. I . . 5. jela 10. topola
b) veljaca, travanj, lipanj, kolovoz, listopad, prosinac
c) studeni, rujan, srpanj, svibanj, ozujak, sijean;j .
) Mozgalica 12
' _ 1.c
Luka Ante Sime Stipe
Luce Anka kKate Mare 2.
3, l
Tina | Marko | Lana | Leon | Tomo | Noa | Luka
+ - -
R - - -
9 - +
11 - +
15 - + - 3.
18 + 1(8(2|7|9(5]4|3|6
191+ 417(3]1618|1]12(9|5
4. 5/9/6]2[(3]|4]7[8]1
A 8|5|1]4|12|9]|3|6|7
AR
LSy 7|6|4]11(5(3]18(2(9
Jana 239876154
6(2(5|3|1(7]9|4|8
> » 9(1|8|5(4|2]6(7 |3
SO )
-_— 3(4(7]19(6[(8]5(1(2
Nikola
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https://bit.ly/39xNMYH
https://bit.ly/2X0Rx3M

5
D=1345 E
E=2440 1110 1110\245—l5 D
446 T | 679 & | 681
446+679-15 679+681-15
@ i
198 198+263-15 263 263+431-15 431 431*25'15 265

- Rekreacijska stanka — vjezbe za zdravlje po izboru
ucitelja/uciteljice ili vjezbe mogu predlagati i voditi
ucenici.

- RjeSavanje zadataka u udzbeniku — Mozgalica 12.

RJESENJE ZADATAKA Mozgalica 12

1.39

2. Uzorak dodaje 222 na prvi broj, a zatim oduzima 77
3.5%5=125

4.3-6-5

> ¢ €
* &€ >
e > t®

REI TN

2|/5[(9]3[(1]4]7]|6|8
8|7]|1]16|2|9]4|5]|3
6(4|3|5(8|7]1]|9|2
916|718[3[5]2|1|4
4(1|8]|9|7|2]5|3|6
312|1514(6[1]9/8]|7
719[(6]2(5]|3]|8|4]|1
1(8(417/9|6]3|2|5
5/3[2]1(4]8]6|7|9

ZAVRSNI DIO SATA
- Rjesavanije kviza u e-Sferi.

DOMACA ZADACA
- RjeSavanje zadataka u radnoj biljeznici.

zdr
A2.2.A

uku
A2.2.2

e-SFERA

- Na e-Sferi nalazi zadatak Slozi, razvrstaj i zakljuci koji
se nastavlja na zadatke postavljene u udzbeniku te
sudoku.

Zadatak - SloZi, razvrstaj, zakljudi

Jakov je dobio zadatak da za tjielesnu i zdravstvenu kulturu izmjeri nekoliko uéenika i
da zapise na papir njihove visine u centimetrima. Na kraju je nz popis dodao i svoju
visinu. Zaboravio je napisati i imena uenika pored visine u centimetrima. TraZio je
pomod prijatelja u razredu. Oni su mu dali nekoliko informacija. Jedini uvjet je da prati
upute toéno zadanim redeslijedom. Provieri moze |i Jakov s tim informacijama rijesiti
svoj problem.

Ako moze rijesiti problem, pomozi mu i napisi imena uéenika na papir kojeg ¢e§
preuzeti sa sljedece poveznice:

Mozgalica 11 - SloZ, razvrstaj i zakljudi
Preuzmi dadoteku i ispisi je na pisatu.

PREUZMI

Voli$ stripove?
POKRENI

Interaktivna
Setnja

Sudoku

Upisi brojeve koji nedostaju.

POKRENI
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NASTAVNI SADRZAJ: Mozgalica 13 i Matematicki kviz | RED. BR.SATA: | 55. — 56.
ISHOD:
B.4.2. ucenik rjeSava sloZenije logicke zadatke s racunalom ili bez uporabe racunala.
RAZRADA ISHODA:
Ucenik analizira logicki zadatak, uocava strategiju ili korake za njegovo rjeSavanje.
MPT | RADNA BILJIEZNICA | 62. — 65. str.
UVODNI DIO SATA - U radnoj se biljeznici nalaze zadatci koji se temelje na
- Sjecate li se bajke o Princezi na zrnu graska? Tko je uku rjeSavanju u Scratchu.
napisao tu bajku? Kako se dogadao tijek radnje? A2.2.2
Ispricajte kratki sadrZzaj bajke! RJESENJA RADNE BILJEZNICE
- Najava cilja sata: Danas ¢emo se na satlj inforvmatike Mozgalica 13
dotaknuti spomenute bajke, ali na drugaciji nacin. 1
SREDISNJI DIO SATA govori © i
uku
- RjeSavanje zadataka u udzbeniku — Mozgalica 13 A222 | 2
RJESENJE ZADATAKA Mozgalica 13
- RjeSenje u Scratchu zadatka Princeza ako odgovor = a onda
po.nudeno jeu c.Ivue verzije i nalazi se u Sovon a e
prilogu na stranicama 61. - 63. ovog
dokumenta.
- RjeSenje u Scratchu zadatka Sladoled nalazi se odgovor = (@J) onaa
u prilogu na stranici 64. ovog dokumenta.
@
- Rekreacijska stanka — vjezbe za zdravlje po izboru zdr
ucitelja/uciteljice ili vjezbe mogu predlagati i voditi A2.2A
ucenici. 3.
- S ucenicima razgovaramo o tome $to rade ujutro
prije odlaska u $kolu. Koje radnje izvode jedanput, a
koje ponavljaju.
- Objasnjavamo razliku izmedu spremnika, vrijednosti i
varijable.
- Demonstriramo stvaranje varijable kroz primjer kviza
znanja.
- Demonstriramo liste i nizove. rec
uku
- RjeSavanje zadataka u udzbeniku — Matematicki kviz. | A.2.2.2

RJESENJE ZADATAKA Matematicki kviz

1. Varijabla je spremnik u koji privremeno
pohranjujemo jednu vrijednost.

2. Kad za vrijeme dorucka uzmete c¢asu za mlijeko i u
nju natocite mlijeko odmah primjecujete da ¢asa
(spremnik) nije isto Sto i mlijeko (vrijednost). Tako niti
varijabla nije isto $to i vrijednost koju sadrzi.

3.

postavi moja varijabla *+ na o

4. Naredba slucajan broj kod svakog izvrSavanja te
naredbe vraca ili daje slucajan broj unutar zadanog
raspona. Ako je zadani raspona od 1 do 10 rezultat ove

Matematicki kviz

1. Kad za vrijeme dorucka uzmete ¢asu za mlijeko i u nju
natocCite mlijeko odmah primjecujete da casa 3
(spremnik) nije isto Sto i mlijeko (vrijednost). Tako niti
varijabla nije isto $to i vrijednost koju sadrzi.

2. Varijabla je spremnik u koji privremeno
pohranjujemo jednu vrijednost.

3.

postavi Broj *+ na @

promijeni Broj v za o
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naredbe mozZe bit jednom 3, drugi puta 7, treci puta 1
itd..

5. Lista je niz povezanih elemenata koji nuzno ne
moraju biti iste vrste odnosno sadrZavati samo tekst ili
samo brojeve. Npr. lista moZe izgledati ovako: kvadar,
utorak, 2020, ljeto odnosno lista moZe izgledati i ovako:
ponedjeljak, utorak, srijeda, Cetvrtak, petak, subota,
nedjelja.

6.

GOLGETM Ponedjeljak BIBEBETT 2

umetni na o u Dani =

7. Lista u kojoj su sve vrijednosti iste vrste i duZine
nazivamo nizovima. Npr. niz moZe objediniti inicijale
ucenika u razredu: MS, SF, MM, AK, PI.

ZAVRSNI DIO SATA
- Razmjena ucenickih radova i igranje igara.

DOMACA ZADACA
- RjeSavanje zadataka u radnoj biljeznici.

ikt
A.2.1.

uku
B.2.2.2

5. Naredba slucajan broj kod svakog izvrSavanja te
naredbe vraca ili daje sluCajan broj unutar zadanog
raspona.

6.

postavi Broj *+ na slu¢ajan broj od @ do @

7. Lista je niz povezanih elemenata koji nuzno ne moraju
biti iste vrste odnosno sadrzavati samo tekst ili samo
brojeve.

8. Lista u kojoj su sve vrijednosti iste vrste i duZine
nazivamo nizovima.

9.

dodaj u Voce =

postavi Cvijet *+ na element o od Cvijece »

- Na e-Sferi se nalaze Scratch datoteke koje ce
ucenicima pomodi u radu i biti potrebne za izradu
zadataka zadanih u udzbeniku:

- Matematicki kviz — rjeSenje

- Postar —rjesenje

- Postar —slozZenije rjesenje

Nalaze se i joS dva zadatka u Scratchu koja ¢e potaknuti
ucenike na istrazivanje, ucenje i kreativnost:

Matematicka utrka
Preuzmi datoteku i pokreni je u Scratchu. Zabavi
se igrajudi, a zatim zaviri u programski kod.

PREUZMI

Prelazak ceste preko pjesSackog prijelaza.
Preuzmi datoteku i pokreni je u Scratchu. Zabavi

se igrajudi, a zatim zaviri u programski kod.

PREUZMI

- Osmisljene su igrolike aktivnosti koje kod ucenika
uvjezbavaju razumijevanje spremnika i varijable.

Razlikujes li spremnik i vrijednosti u
Scratchu?

POKRENI

Matematicki kviz

Provjeri svoje znanje!

Provjera

znanja POKRENI
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PRILOG - rjeSenja zadataka Mozgalice 13

Princeza — 1.prijedlog rjeSenja

Lik macka

Kada je kliknuta

il Na postavljeno pitanje odgvori sa 1 ako je odgovor to€an, a sa 0 ako odgovor nije tocan. o sekundi
Wll=TM Princeza 1 jesi li prava princeza? BRe= €]

postavi princezal *+ na odgovor

=T Princeza 2 jesi li prava princeza? BRe= €]

postavi princeza2 *+ na odgovor

Wll=T Princeza 3 jesi li prava princeza? BRe= €]

postavi princezal *+ na odgovor

W] Princeza 1 jesi li dobro spavala? BRe= €]

postavi spavalal *+ na odgovor

Wi Princeza 2 jesi li dobro spavala? JRe= €]

postavi spavala2 + na odgovor

Wll=]M Princeza 3 jesi li dobro spavala? BRe= ]

postavi spavala3 v+ na odgovor

ako princezal = o i spavalal = o
()7l Princeza 1 je prava princeza!l o sekundi

ako princeza2 = o i spavala2z = o
b[ole]yll Princeza 2 je prava princezal o sekundi

ako princeza3d = o i spavalad = o
[s[e) /eyl Princeza 3 je prava princezal a sekundi
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Princeza - 2.prijedlog rjesenja

Lik Princeza 1

Kada je kliknuta

promijeni kostimu  princess-a »

kada primim Jesi li princeza? =

postavi princezal + na o

ako princezal = o onda

promijeni kostimu  princess-b

il Ja sam princeza! o sekundi
LI Ja nisam princeza!l o sekundi

Lik Princeza 2

Kada je kliknuta

promijeni kostimu  princess-a v

kada primim  Jesi li princeza? v

postavi princeza2 + na o

cekaj o sekundi
ako princeza2 = o onda

promijeni kKostim u  princess-b

[\ Jil Ja sam princeza! o sekundi
il Ja nisam princeza! o sekundi

kada primim Jesi li dobro spavala? v

postavi spavalal * na a

ako spavala1l

promijeni kostim u  princess-c v

ol Dobro sam spavala! o sekundi
Lol Ja nisam dobro spavala! o sekundi

promijeni kostim u princess-e

kada primim  Jesi li dobro spavala? «

postavi spavala2 * na 0
cekaj o sekundi

ako spavala2z = o onda

promijeni kostimu  princess-c »

el Iill Dobro sam spavala! o sekundi
LI/l Ja nisam dobro spavala! o sekundi

promijeni kostimu  princess-e
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Lik Princeza 3
Kada je kliknuta

promijeni kostimu  princess-a v

kada primim  Jesi li princeza? »

postavi princeza3 * na o

kada primim  Jesi li dobro spavala?

postavi spavala3 *+ na o

cekaj e sekundi
ako spavala3 = o onda

cekaj o sekundi
ako princeza3 = o onda

promijeni kostim u  princess-b v

© s
(ol Ja nisam princeza! ° sekundi

promijeni kostim u  princess-c v

([l Dobro sam spavala! o sekundi
[l Ja nisam dobro spavala! o sekundi

promijeni kostim u  princess-e v

Lik macka

Kada je Kkliknuta

(\eIgll Jesi li prava princeza? o sekundi

posalji  Jesi li princeza? « |icekaj

Lol Jesi li dobro spavala? o sekundi

posalji Jesi li dobro spavala? » | icekaj

E1() princezal = ° | spavalal = o
Ll Princeza 1 je prava princezal o sekundi

ako princeza2 = o | spavalaz = o
Ll Princeza 2 je prava princezal o sekundi

ako princeza3 = o ! spavala3

[s[)7elyll Princeza 3 je prava princeza! o sekundi
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Rjesenje zadatka Sladoled

Lik macka

Kada je kliknuta

postavi vanilja v na o

postavi ¢okolada v na o
postavi jagoda * na o

Ll Odaberi vrstu sladoleda koji Zelis: vaniliju, Cokoladu ili jagodu, a zatim upisi broj kuglica odabranog okusa.

° sekundi

o sekundi

)il Ako ne Zelid viSe odabirati sladoled klikni na macéka koji ¢e ti reéi 8to si sve izabrao.

Kada je lik kliknut

ako vanilja > o onda
LI ETOLIM Odabrali ste spoji  vanilija kuglica sladoleda od vanilije. osekundi

Cokolada > o onda
([T o]l Odabrali ste spoji  cokolada kuglica sladoleda od ¢okolade. osekundi

jagoda > o onda
(o /-1 se]ll Odabrali ste spoji  jagoda kuglica sladoleda od jagode. osekundi

Kuglica vanilije:

Kada je lik kliknut

el Koliko Zelis kuglica sladoleda od vanilije? BR&EIE]

vanilja + odgovor

postavi vanilja *+ na

Kuglica jagode:

Kada je lik kliknut

Wl Koliko Zelis kuglica sladoleda od jagode? BR&=IET

jagoda + odgovor

postavi jagoda v na
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Kuglica ¢okolade:

Kada je lik kliknut

Wil Koliko Zelis kuglica sladoleda od ¢okolade? BRIl

cokolada + odgovor

postavi cCokolada v+ na



NASTAVNI SADRZAJ: Kviz o Peri Kvrzici I RED. BR. SATA: I 57.—58.
ISHOD:
B.4.2. ucenik rjesava slozZenije logicke zadatke s racunalom ili bez uporabe racunala.
RAZRADA ISHODA:
Ucenik analizira logicki zadatak, uocava strategiju ili korake za njegovo rjesavanje.
MPT | RADNA BILJEZNICA | 66.— 67. str.
UVODNI DIO SATA - U radnoj se biljeznici nalaze zadatci razumijevanja koje
- U¢itelj/uciteljica zapocinje razgovor: Tko je Pero osr ucenici moraju eleborirati pri odgovaranju.
KvrZica? Zasto je dobio takav nadimak? Kojeg A24.
knjiZevnog djela je on glavni lik? Znate li ostale likove? RJESENJA RADNE BILJEZNICE
(Silo, Medo, Milo Dijete, Budala, Divljak, Danica,
Marija, ucitelj) 1.
- Najava cilja sata: Danas ¢emo se baviti Perom govori e sekundi
Kvrzicom, ali kroz kviz koji éemo napraviti zajedno o
djelu Druzba Pere KvrZice.
2. To¢ni odgovori su upisani u listu odgovori, a pitanja
SREDISNJI DIO SATA su pripremljena kao pozadine. Broj vrijednosti upisanih
ikt u listu odgovori odgovara broju pripremljenih pozadina.
- Rad s ud?benikom na 154. stranici. A.2.2. | Kako usvakom trenutku znamo o kojoj je pozadini rije¢
tako uvijek znamo koju vrijednost iz liste odgovori
- Rekreacijska stanka — vjeibe za zdravlje po izboru zdr | trebamo proditati.
ucitelja/uciteljice ili vijezbe mogu predlagati i voditi A2.2A
uéenici. 3. Odgovori se upisuju pritiskom tipke s brojem 1, 2, 3,
ili 4. Bududi da je u svakom trenutku poznato
- Rje$avanje zadataka u udzbeniku. osr postavljeno pitanje odnosno postavljena pozadina
c.2.2. | (slajd) uvijek se zna i to¢an odgovor na postavljeno

RJESENJE ZADATAKA:

1. Pitanja su pripremljena kao pozadine pozornice.
Pitanja je mogao izgovarati Macak.

2. Odgovori na pitanja mogu se nalaziti u varijablama
pri ¢emu po jedna varijabla sadrzi odgovor na jedno
pitanje ili odgovori mogu biti upisani u program.
Posebna prednost liste je u tome $to jedna lista npr.
Odgovori moZe sadrzavati sve odgovore na sva
pitanja. Primjenom pozadine sa rednim brojem 5 iz
liste moZzemo procitati odgovor na 5. pitanje.

3. Odgovori se u kviz upisuje pritiskom tipke na
tipkovnici.

4. To¢nost odgovora provjerava se tako da se usporedi
broj slajda sa pritisnutom tipkom. Ako vrijednost tipke

odgovara tocnom odgovoru odgovor je to¢an odnosno

vrijednost varijable To¢no se povecdava za 3. Ako
odgovor nije tocan vrijednost varijable Netocno je
povecava za 2.

ZAVRSNI DIO SATA
- Rjesavanje zadatka na e-Sferi.

DOMACA ZADACA
- RjeSavanje zadataka u radnoj biljeznici.

ikt
A.2.1.

uku
B.2.2.2

pitanje. Nakon ucitavanja pozadine ispituje se odgovara
li pritisnuta tipka predvidenom to¢nom odgovoru. Isti
se postupak ponavlja za svaku pozadinu odnosno za
svako pitanje. Svaki to¢an odgovor povecava vrijednost
varijable To¢no, a svaki neto¢an odgovor povecéava
vrijednost varijable Neto¢no.

4. Kako pitanja pocinju od druge pozadine, u bloku
rabimo izraz pozadina broj -1.

5.1 6. osobno rjesenje

- Na e-Sferi se nalazi datoteka sa zadatcima s danasnjeg
sata te zadatak za one koji Zele znati vise.

Druzba Pere Kvrzice - rjeSenje zadatka
Preuzmi datoteku Druzba_Pere_Kvrzice.sb3.
Nakon preuzimanja otvori je u programu Scratch.

PREUZMI

Druzba Pere KvrZice - rjeSenje zadatka
uporabom liste

Nakon preuzimanja datoteku otvorite u programu
Scratch.

PREUZMI
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NASTAVNI SADRZAJ: Stvaramo videoprojekte

Organiziramo svoje videoprojekte

ISHOD:

RED. BR. SATA: 59.-60.

C.4.2. ucenik osmisljava plan izrade digitalnoga rada, izraduje i vrednuje rad.

RAZRADA ISHODA:
Izraduje digitalni sadrzaj.

Pronalazi potrebne podatke i sadrZaje. Samovrednovanje i vrSnjacko vrednovanje radova.

UDZBENIK 157. - 166. str.

- Gdje se nalaze uéenici i He$teg na uvodnoj slici? Sto
djeca rade na jedrilici?

- Najava cilja sata: Danas ¢emo na satu informatike
nauciti stvarati videoprojekte.

- Ucitelj/utiteljica demonstrira ucenicima koka se
izraduje videoprojekt u programu Fotografije.

- Po koracima objasnjavamo ucenicima kako mozemo
izraditi videoprojekt temeljem postojecih fotografija i
koje mu dodatne mogucnosti moZemo dodijeliti
pomocu ostalih alata koji su nam na raspolaganju u
programu Fotografije: tekst, animacija, 3D efekti, filtri,
dodavanje trajanja, naslovne kartice, glazbene kulise.

- Ucenici izraduju vlastiti videoprojekt ili projektni
zadataka na 162. stranici.

- Rad moZe biti organiziran individualno ili u
skupinskom obliku rada.

- RjeSavanje zadataka u udzbeniku.

1. Racunalni program u kojemu moZemo stvaramo
videoprojekte se zove Fotografije. Novi projekt
zapocinjemo pronalazenjem opcije 'Novi videoprojekt'
na alatnoj traci navedenoga programa i dodjeljivanjem
naslova videozapisu.

2. U navedenom programu moguce je odgoditi vrijeme
prikazivanja za svaku fotografiju i to odabirom slike i
klikom na opciju Trajanje ili klikom na broj na slici koji
oznacava trajanje u sekundama.

- Rekreacijska stanka — vjezbe za zdravlje po izboru
ucitelja/uciteljice ili vjezbe mogu predlagati i voditi
ucenici.

- Nakon sto su ucenici izradili videoprojekt,
ucitelj/uditeljica demonstrira ucenicima kako se on
pomocu aplikacije Stream podiZze na oblak kako bismo
ga tamo spremili.

- Nakon $to ucenici nauce prenijeti videozapis na oblak,
uditelj/uciteljica demonstrira u¢enicima kako ga mogu
podijeliti s prijateljima, te kako mogu izraditi grupu za
dijeljenje i uredivanje videozapisa.

MPT

osr
A.2.4,

ikt
A.2.2.

osr
C.2.2.

zdr
A2.2.A

ikt
A.2.1.
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RADNA BILJIEZNICA 68. —70. str.

- U radnoj se biljeznici nalaze zadatci za organizaciju
pojmova i poticanje upamdéivanja danasnjih sadrzaja.

RJESENJA RADNE BILIEZNICE

1. Otvaranjem programa Fotografije. Pokretanjem
novog projekta i dodjeljivanjem naziva novom
videoprojektu.

2. Fotografije se moraju nalaziti na racunalu.

3. redoslijed, vrijeme njezina prikazivanja, dodavanjem
naslova ili opisa

4. Dodavanjem naslova videoprojektu i dodavanjem
pozadine odabirom alata Tekst.

5. glazbu, prilagodeni zvuk

1. Organizaciju videoprojekata radi lakseg snalazenja ili
dijeljenja

2. Za pregledavanje postavljenog videozapisa odaberite
Moj sadrzaj i Videozapisi.

4.

GRUPA

Stvaranje grupe omogucuje lakse dijeljenje i uredivanje
videozapisa izmedu viSe clanova. Grupa mozZe biti
privatna ili javna. Clanovi grupe vide sve videoprojekte
te ih mogu uredivati.

KANAL

Kanal mogu pratiti sve osobe koje imaju AAI@EduHr
podatke.

e-SFERA

- Na e-Sferi se nalazi slagalica, kviz znanja te igra koja
potice ucenike na razmisljanje.

Koradi i vid -

Pozorno procitaj svaki korak i sloZi ispravnim

redoslijedom.

POKRENI




- Rjesavanje zadataka u udzbeniku.

1. Program za organizaciju videoprojekata zove se
Stream.

2. Stream omogucuje prijenos videoprojekata, izradu
Grupa ili svojega Kanala. Izrada grupe omogucuje lakse
dijeljenje i uredivanje videozapisa izmedu viSe ¢lanova.
Grupa moZe biti privatna ili javna. Clanovi grupe vide
sve videoprojekte i mogu ih uredivati.

3. individualno

- RjeSavanje zadataka na e-Sferi.

- RjeSavanije kviza u e-Sferi.

DOMACA ZADACA
- RjeSavanje zadataka u radnoj biljeznici.

osr
C.2.2.

ikt
A.2.1.

uku
B.2.2.2
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Provjera

znanja

" .. qu.e. iekt

Provjeri svoje znanje!

POKRENI

Osmosmijerka

Pozorno procitaj pitanja na karticama desno i

pronadi to¢ne odgovore u osmosmjerci lijevo.

POKRENI




NASTAVNI SADRZAJ: Moj prvi digitalni projekt RED. BR. SATA: 61. - 62.

ISHOD:
C.4.2. ucenik osmisljava plan izrade digitalnoga rada, izraduje i vrednuje rad.

RAZRADA ISHODA:
Ucenik opisuje plan izrade digitalnih sadrzaja. Pronalazi potrebne podatke i sadrzaje. Procjenjuje kvalitetu i predlaze
poboljsanja. Samovrednovanje i vr$njacko vrednovanje radova.

UDZBENIK 167. - 169. str. MPT RADNA BILJEZNICA 71. str.

osr - U radnoj se biljeznici nalaze zadatci koji ée ucenicima
- Razgovor o uvodnoj slici: Sto su uéenici dobiliza | A.2.4. | pomodi pri sistematizaciji znanja.
zadatak? Sto ih mudi? Kako biste vi rijesili njihov

problem? RJESENJA RADNE BILJEZNICE

- Najava cilja sata: Danas ¢emo na satu informatike

1. Odredivanjem teme i imenovanjem projekta.
napraviti prvi digitalni projekt.

2. upornost u uéenju, kreativno rjeSavanje problema, razvoj
kritickog misljenja, pozitivne emocije, bolje razumijevanje
naucenih  sadrzaja, bolje razumijevanje problema,

- Uditelj/uciteljica detaljno obrazlaZe ucenicima prihvacanje svih ideja, ohrabrivanje ucenika u davanju

svaku etapu projektnog zadatka. uku ideja
B.2.3.3
5. Analiza * P EhERA
rezultata 1. Imenovanje
projekta - Na e-Sferi se nalazi interaktivan prikaz koji su koraci za
izradu digitalnog projekta, prijedlog o izradi projekta na
N temu Jadransko more te igrolike aktivnosti za utvrdivanje
Tijek nastavnog sadraja.
4. Primjena rada na
o ) i projektu
rjeSenja 2. Oluja ideja
mogucih e c
OB e-Ucionica
rigsenja
3. Odabir
rjeéenja Odaberi korake , pozorno procitaj i naudi koji su koraci izrade digitalnog projekta i sto
: je vaZno u svakom koraku.

- Primjenjivanje etapa projekta na digitalni MOJ PRVI DIGITALNI PROJEKT
projekt —sheme na 168. stranici u udzbeniku. B WiV

- Rekreacijska stanka — vjezbe za zdravlje po izboru 2dr
ucitelja/uditeljice ili vjeZbe mogu predlagati i voditi A2.2A

ucenici.

- Rjesavanje zadataka u udzbeniku.

osr

oo o C.2.2.
1. Koraci u izradi projekta: Moj prvi digitalni projekt

a) Odredivanje teme / imenovanje projekta

b) Oluja ideja mogucih rjesenja

c) Odabir rjesenja

d) primjena rjeSenja

e) Analiza rezultata

2. Oluja ideja je metoda pronalaska Sto viSe ideja
kako rijeSiti odredeni zadatak. Oluja ideja ima
jasna pravila koja moraju postivati svi sudionici.

3. osobno rjesenje

Radi bolje preglednosti, interaktivan prikaz mozes ctvoriti na punom zaslonu klikom na
tockice dolje desno i odabirom strelica.

- Rjesavanje zadataka na e-Sferi — Jadransko more. ikt

o . . A2.1.
- Rjesavanje zadataka na e-Sferi.
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- Prezentacija projekta. osr 2 ZadatCi Cjeline

DOMACA ZADACA
- RjeSavanje zadataka u radnoj biljeznici. e S iadewitiar imore

Pratedi korake izrade projekta u udzbeniku, a na zadanu temu, izradi projekt. Projekt
mozes raditi u timu s najvise jos tri uéenika.

Radeci u timu zapisite na digitalnoj ploci sve svoje
ideje na zadanu temu.

POKRENI

Projektni zadatak izradi u odabranim alatima i spremi u svoj e-portfolio. Ako ste radili
u timovima, ne zaboravite napisati ¢lanove projektnog tima koji su sudjelovali u
projektu.

Povezi parove

Prepoznajes li ikone programa? Znas li za Sto ces
upotrijebiti ove programe?

POKRENI

Tijek rada na projektu

Rijeci u reCenici su se pomijesale. SloZi ih ispravni
redoslijedom.

POKRENI
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NASTAVNI SADRZAJ: Projekt Moja Hrvatska
ISHOD:

RED. BR. SATA: 63. - 64.

C.4.2. ucenik osmisljava plan izrade digitalnoga rada, izraduje i vrednuje rad.

RAZRADA ISHODA:

Opisuje nacine kojima timski rad i suradnja mogu podrzati rjeSavanje problema. Slijedi upute za dijeljenje digitalnih sadrzaja
u timskome radu i provodi zadane aktivnosti. Planira i ostvaruje zajednicke ideje. Preuzima vodecu ulogu u planiranju

aktivnosti tima i predlaZe idejna rjesSenja.
UDZBENIK 170.-171. str.

- Ponavljanje relevantnog sadrzaja o etapama projekta s
prethodnog nastavnog sata.

- Najava cilja sata: Danas ¢emo raditi digitalni projekt
Moja Hrvatska.

- Osmisljavanje projekta u udzbeniku.

- Izrada projekta prema dogovoru.

- Rekreacijska stanka — vjezbe za zdravlje po izboru
uditelja/uciteljice ili viezbe mogu predlagati i voditi
ucenici.

- Izrada projekta.

- Rjesavanije liste za samoprocjenu projekta.

DA, potpune | DJELOMICNO NE

Analizirali smo projektni zadatak.

Ideje smo dobili koristeéi se olujom
ideja.

Podjednake smo podijelili zadatke
medu ¢lanovima skupine.

Snimili smo fotografije u skladu s
projektom temom.

Pronasli smo fotografije, podatke i
glazbu u skladu s auterskim pravima.

Izradili smo zajedni¢ku prezentaciju sa
svim sastavnicama.

Tijekom izrade projekta smo se

dogovarali i suradivali.

- RjeSavanje zadataka na e-Sferi.

- Prezentacija digitalnog projekta.

MPT

uku
B.2.3.3

uku
D.2.2.2

zdr
A2.2.A

uku
B.2.4.4

ikt
A.2.1.

osr
B.2.2.
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e-SFERA

- Na e-Sferi se nalazi kviz znanja koji u¢enicima
sistematizira znanje.

POKRENI

Provjera
zZnanja
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NASTAVNI SADRZAJ: Moja slikovnica

| RED. BR. SATA: | 65. — 66.

ISHOD:

B.4.2. ucenik rjesava sloZenije logicke zadatke s racunalom ili bez uporabe racunala.

RAZRADA ISHODA:

logicke zadatke.

UVODNI DIO SATA

- Jeste li voljeli ¢itati slikovnice kad ste bili mali? Po ¢emu
se slikovnice razlikuju od djecjih romana koje sada Citate
za lektiru?

- Ucitelj/uciteljica zadaje ucenicima da napisu osobitosti
jedne i druge knjizevne vrste:

SLIKOVNICA
slika i tekst ravnopravni za
razumijevanje fabule
slika i tekst se medusobno
nadopunjuju

ROMAN

duZe knjiZevno djelo

sastoji se od teksta

ima razvijeniju fabulu i vie
likova

ilustracije prikazuju neki
dio radnje romana ili likova

krace knjiZevno djelo

- Najava cilja sata: Danas ¢emo na satu informatike
napraviti prvu slikovnicu.

SREDISNJI DIO SATA
- Problemski zadatak: Kako biste izradili slikovnicu? Sto
morate znati i odrediti prije nego ju po¢nete izradivati.

- Ucitelj/uciteljica zadaje uéenicima temu Podmorska
pustolovina.

- Rad na udzbeniku — 1. scena.

- Rekreacijska stanka — vjezbe za zdravlje po izboru
ucitelja/uditeljice ili vjezbe mogu predlagati i voditi
ucenici.

- Rad na udzbeniku — 2. scena.
- RjeSavanje zadataka u udzbeniku.

RJESENJE ZADATAKA:

1. Postupak umnazZanja istog lika zove se kloniranje.

2. Prednost kloniranja je u tome $to blok napisan za ribu
Fish vrijedi i za sve njezine klonove.

3. Kako se sve ribe ne bi pojavile jedna iznad druge svaku
ribu rabeci slucajne brojeve rasporedite po pozornici.

postavi x na

postaviy na slu¢ajan broj od [s[¢} @

5. Naredbom promijeni efekt boja postiZe se promjena
boje zadanog lika.

Objasnjava i argumentira svoju strategiju rjeSavanja zadatka te je usporeduje sa strategijama vrsnjaka. RjeSava sloZenije

ubZBENK 17217t T

RADNA BILIEZNICA | 72.—73. str.

osr
A2.4.

uku
B.2.3.3

uku
C.2.3.3

zdr
A.2.2.A

osr
c.2.2.

ikt
A.2.1.

- U radnoj se biljeZnici nalaze zadatci za rjeSavanje u
Scratchu.

RJESENJA RADNE BILJEZNICE

1.
idi na x: @ y: @
2. Postupak umnazanja istog lika zove se kloniranje.

3. Prednost kloniranja je u tome Sto blok napisan za ribu
Fish vrijedi i za sve njezine klonove.

4. 1zbrisi klona

5. To se postize pridruZivanjem slucajne vrijednosti na x
ili y koordinatu.

6.

promijeni efekt boja v za = sluéajan broj od o do @

dodiruyje  Divert v 2

postaviyna sluajan broj od wo @)

a) ronilac
b) skrinja s blagom
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ZAVRSNI DIO SATA
- Prezentacija slikovnice.

DOMACA ZADACA

- RjeSavanje zadataka u radnoj biljeznici.

- Izrada vlastite slikovnice po Zelji.

osr
B.2.2.

e-SFERA

- Na e-Sferi se nalazi datoteka koja ¢e uc¢enicima olaksati
izradu slikovnice.

'Potraga za blagom - rjeSenje zadatka
Preuzmi datoteku Potraga_za_blagom.sb3. Nakon

preuzimanja otvori je u programu Scratch.

PREUZMI

Osmosmijerka

Pozorno procitaj pitanja na karticama des!

odgovore pronadi u osmosmijerci lijevo.

POKRENI
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NASTAVNI SADRZAJ: Moj zaviéaj

| RED. BR. SATA: | 67.-68.

ISHOD:

B.4.2. uCenik rjeSava sloZenije logicke zadatke s racunalom ili bez uporabe racunala.

RAZRADA ISHODA:

Objasnjava i argumentira svoju strategiju rjeSavanja zadatka te je usporeduje sa strategijama vrsnjaka. RjeSava sloZenije

logicke zadatke.

UVODNI DIO SATA
- Provjera domace zadace s prethodnog sata.
- Kada vam netko kaZe rije¢ domovina, koje vam se

asocijacije nizu?

- Zapisivanje asocijacija u grozdovima na plocu.

KULTURNO-
POVIJESNI
SPOMENICI

VESELO
DJETINJSTVO

ZITNA POLIA

- Najava cilja sata: Danas ¢emo na satu informatike
digitalni projekt o mom zavicaju.

SREDISNJI DIO SATA

- Koje etape mora imati svaki projekt?

5, Analiza '—_ﬂ
rezultata 1. Imenovanje
projekta
Tijek
o rada na
4 Pfrlmjelna projektu
HjeSenja 2. Oluja ideja
mogucih
rjeSenja
3. Odabir
rjieSenja

- Uditelj/uciteljica tumadi i demonstrira uéenicima rad s
gumbima s to¢nim odgovorima.

- Rad na udzbeniku na 175. stranici.

- U¢itelj/uciteljica dijeli u¢enike u skupine koji
samostalno izraduju digitalni projekt na zadanu temu
koji ¢e izgledati u obliku kviz pitanja.

- Rekreacijska stanka — vjezbe za zdravlje po izboru
uditelja/uciteljice ili vjezbe mogu predlagati i voditi
ucenici.

MPT | RADNA BILIEZNICA | 74.—75. str.
- U radnoj se biljeZnici nalaze zadatci koje u¢enika vode
osr i pomazu mu savladati korake pri planskoj izradi
A.2.4. | projekta.
RJESENJA RADNE BILJEZNICE
uku 1.
B.2.3.3 N
L tipka razmaknica » pntisnuta?
2. Bududi da se u svakom trenutku zna koje je pitanje
postavljeno odnosno o kojoj je pozadini rijec tako se
uvijek zna to¢an odgovor na postavljeno pitanje.
Nakon $to se klikne na gumb potrebno je provijeriti
odgovara li kliknuti gumb to€nom odgovoru prema
postavljenoj pozadini odnosno postavljenom pitanju.
3. Na slici A vidimo dio programa koji se izvrSava nakon
sto je kliknut gumb 1. Klikom na ovaj gumb daje se
tocan odgovor samo na 10. slajd. Za sve ostale
pozadine ili pitanja ako se klikne na ovaj gumb dati ¢e
uku se netocan odgovor.
C.2.3.3 | Nasslici B vidimo dio programa koji se izvrSava nakon
sto je kliknut gumb 3. Klikom na ovaj gumb daje se
osr tocan odgovor na 6., 9. ili 12 slajd. Za sve ostale
C.2.2. | pozadine ili pitanja ako se klikne na ovaj gumb dati ¢e

ikt
A.2.2.

zdr
A2.2.A

se netocan odgovor.

Ako broj gumba odgovara prikazanoj pozadini odnosno
postavljenom pitanju, tada varijablu To¢no treba
povedati za 3. U suprotnom varijablu Neto¢no treba
povecati za 2.

e-SFERA

- Na e-Sferi se nalazi datoteka koju ¢e ucenici koristiti u
svom radu te zadatak za one koji Zele znati vise.

Moj zavicaj

zmi datoteku Moj_zavicaj.sb3. Nakon
preuzimanja otvori je u programu Scratch.

PREUZMI
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- Rjesavanje zadataka u udzbeniku.

RIESENJE ZADATAKA:

1. Ako broj gumba odgovara vrijednosti iz liste odgovori
tada varijablu To¢no treba povecati za 3. U suprotnom
varijablu Neto¢no treba povecati za 2.

2. Tocan ili netocan odgovor bi netko mogao izgovoriti.
3. Bududi da se u svakom trenutku zna koje je pitanje
postavljeno odnosno o kojoj je pozadini rijec tako se
uvijek zna toc¢an odgovor na postavljeno pitanje. Nakon
sto se klikne na gumb potrebno je provjeriti odgovara li
kliknuti gumb to¢nom odgovoru prema postavljenoj
pozadini odnosno postavljenom pitanju.

4. Blokovi za provjeru tocnosti odgovora nalaze se u
svakom gumbu zasebno.

ZAVRSNI DIO SATA
- Prezentacija digitalnog projekta.

DOMACA ZADACA
- Rjesavanje zadataka u radnoj biljeznici.
- Izradivanje vlastitog digitalnog projekta.

osr
A.2.3.

ikt
A.2.1.

@ e-SVIET+

Za one koji Zele znati vise...

Zadatak - Moj zavicaj moZemo rijeSiti uporabom liste.

Popis totnih odgovora dodajte u listu odgovori u skriptama Pozadine. Broj vrijednosti
upisanih u listu odgoveri odgovara broju pripremljenih pozadina. Kako u svakom
trenutku zname o kojoj je pozadini rijeg, tako uvijek znamo koju vrijednost iz liste
odgovori trebamo proditati. Kako pitanja pocinju od druge pozadine, u bloku rabimo
izraz pozadina broj -1.

m: el e . jath I

Nakon preuzimanja datoteku otvori u programu
Scratch.

PREUZMI
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NASTAVNI SADRZAJ: Zavréni sat RED. BR. SATA: 69.-70.

UDZBENIK 178. — 181. str.

UVODNI DIO SATA

- Ucitelj/uciteljica poziva uéenika da se prisjete $to su sve ove godine udili na satu informatike. Neka ispri¢aju koji su im
sadrzaji bili vise, a koji manje zanimljivi pritom obrazlazuci svoje odgovore.

- Sto biste voljeli u¢iti u petom razredu sljedecée gkolske godine? Sto ocekujete da éemo dalje ugiti?

- Najava cilja rada: Danas nam je jo$ ostalo za odraditi zavrSno samo vrednovanje nastave informatike u ¢etvrtom razredu.

SREDISNJI DIO SATA
- Ucitelj/uciteljica poziva ucenike da otvore udzbenik na 178. stranici i rijese listu za samoprocjenu.

- Rekreacijska stanka — vjeZzbe za zdravlje po izboru ucitelja/uciteljice ili vjezbe mogu predlagati i voditi uenici.

- Nakon rekreacijske stanke, ucitelj/uciteljica se osvrée na njihov rad, govori im svoje utiske o njihovom napretku i generalno
povratno vrednuje njihov rad.

- Zakljucivanje ocjena uz obrazlozenje i javno priopéenje.

ZAVRSNI DIO SATA
- Ucitelj/uciteljica potpisuje ucenicima diplomu o informatickom znalcu te im Cestita svima na uspjehu.

- Uditelj/uciteljica se pozdravljaju do sljedece nastavne godine.
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MEDUPREDMETNE TEME U NASTAVI INFORMATIKE

Medupredmetne teme su teme opceljudskih vrijednosti i kompetencija za Zivot u 21. stoljecu i kao takve su na poseban
nacin svakodnevno prisutne u odgojno obrazovnom radu cjelokupne obrazovne vertikale.

Medupredmetne teme ostvaruju se medusobnim povezivanjem odgojno-obrazovnih podruéja i nastavih tema svih
nastavnih predmeta. Europski referentni okvir navodi da kompetencije usvojene tijekom obveznog obrazovanja nisu
vezane za odredeni predmet vec se odnose se na Sire medupredmetne ciljeve i predstavljaju poveznicu od poucavanja
prema cjelozivotnom ucenju.

Kurikulumi medupredmetnih tema razradeni su prema zajednickim smjernicama. Svaki od sedam kurikuluma
medupredmetnih tema organiziran je po odgojno-obrazovnim ciklusima i domenama. Unutar svakog odgojno-
obrazovnog ciklusa i domena navedena su odgojno-obrazovna ocekivanja.

Odgojno obrazovna ocekivanja medupredmetnih tema pregledno navode Sto se od ucenika ocekuje u odredenoj
domeni ili makrokonceptu medupredmetne teme na kraju svakog odgojno-obrazovnog ciklusa.

U odgojno-obrazovnoj vertikali u ovom su udzbeniku ostvarene teme drugog odgojno-obrazovnog ciklusa (3., 4. i 5.
razred osnovne skole).

UCITI KAKO UCITI

uku A.2.1. 1. Upravljanje informacijama - Uz podrsku ucitelja ili samostalno traZi nove informacije iz razlicitih izvora i
uspjesno ih primjenjuje pri rjeSavanju problema.

uku A.2.2. 2. Primjena strategija ucenja i rjeSavanje problema - Ucenik primjenjuje strategije ucenja i rjeSava probleme
u svim podrucjima ucenja uz pracenje i podrsku ucitelja.

uku A.2.3. 3. Kreativno misljenje - Ucenik se koristi kreativnosc¢u za oblikovanje svojih ideja i pristupa rjeSavanju
problema.

uku A.2.4. 4. Kriticko misljenje - Ucenik razlikuje Cinjenice od misljenja i sposoban je usporediti razlicite ideje.

uku B.2.1. 1. Planiranje - Uz podrsku ucitelja u¢enik odreduje ciljeve ucenja, odabire pristup ucenju te planira ucenje.
uku B.2.2. 2. Pracenje - Na poticaj ucitelja ucenik prati svoje ucenje i napredovanje tijekom ucenja.

uku B.2.3. 3. Prilagodba ucenja - Uz podrsku ucitelja, ali i samostalno, prema potrebi ucenik mijenja plan ili pristup
ucenju.

uku B.2.4. 4. Samovrednovanje/samoprocjena - Na poticaj ucitelja, ali i samostalno, u¢enik samovrednuje proces
ucenja i svoje rezultate te procjenjuje ostvareni napredak.

uku C.2.1. 1. Vrijednost ucenja - Ucenik moze objasniti vrijednost uc¢enja za svoj Zivot.

uku C.2.2. 2. Slika o sebi kao uceniku - Ucenik iskazuje pozitivna i visoka ocekivanja i vjeruje u svoj uspjeh u ucenju.
uku C.2.3. 3. Interes - Ucenik iskazuje interes za razli¢ita podrucja, preuzima odgovornost za svoje ucenje i ustraje u
ucenju.

uku C.2.4. 4. Emocije - Ucenik se koristi ugodnim emocijama i raspoloZenjima tako da poti¢u ucenje i kontrolira
neugodne emocije i raspoloZenja tako da ga ne ometaju u ucenju.

uku D.2.1. 1. Fizicko okruzje ucenja - Ucenik stvara prikladno fizicko okruzje za ucenje s ciljem poboljsanja
koncentracije i motivacije.

uku D.2.2. 2. Suradnja s drugima - Ucenik ostvaruje dobru komunikaciju s drugima, uspjesno suraduje u razlicitim
situacijama i spreman je zatraziti i ponuditi pomoc.
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UPORABA INFORMACIJSKE | KOMUNIKACIISKE TEHNOLOGIJE

ikt A.2.1. Ucenik prema savjetu odabire odgovarajucu digitalnu tehnologiju za obavljanje zadatka.
ikt A.2.2. Ucenik se samostalno koristi njemu poznatim uredajima i programima.

ikt A.2.3. Ucenik se odgovorno i sigurno koristi programima i uredajima.

ikt A.2.4. Ucenik opisuje utjecaj tehnologije na zdravlje i okolis.

ikt B.2.1. U¢enik uz povremenu uciteljevu pomo¢ komunicira s poznatim osobama u sigurnome digitalnom okruZzju.
ikt B.2.2. Ucenik uz povremenu uciteljevu pomo¢ suraduje s poznatim osobama u sigurnome digitalnom okruzju.
ikt B.2.3. Ucenik primjenjuje komunikacijska pravila u digitalnome okruzju.

ikt C.2.1. U€enik uz povremenu uciteljevu pomoc ili samostalno provodi jednostavno istrazivanje radi rjeSenja
problema u digitalnome okruZzju.

ikt C.2.2. Ucenik uz uciteljevu pomoc ili samostalno djelotvorno provodi jednostavno pretraZivanje informacija u
digitalnome okruZju.

ikt C.2.3. Ucenik uz uciteljevu pomoc ili samostalno usporeduje i odabire potrebne informacije medu pronadenima.
ikt C.2.4. Ucenik uz uciteljevu pomo¢ odgovorno upravlja prikupljenim informacijama.

ikt D.2.1. Ucenik se izrazava kreativno i planira svoje djelovanje jednostavnim metodama za poticanje kreativnosti u
IKT okruzju.

ikt D.2.2. Ucenik rjeSava jednostavne probleme s pomocu digitalne tehnologije.

ikt D.2.3. Ucenik sam ili u suradnji s drugima preoblikuje postojeca digitalna rjesenja ili stvara nove uratke i smislja
ideje.

ikt D.2.4. Ucenik izdvaja i razvrstava oznake vlasnistva djela i licencije za dijeljenje sadrzaja koje treba postovati.

OSOBNI | SOCIJALNI RAZVOJ

osr A.2.1. Razvija sliku o sebi.

osr A.2.2. Upravlja emocijama i ponasanjem.
osr A.2.3. Razvija osobne potencijale.

osr A.2.4. Razvija radne navike.

osr B.2.1. Opisuje i uvaZava potrebe i osjecaje drugih.
osr B.2.2. Razvija komunikacijske kompetencije.

osr B.2.3. Razvija strategije rjeSavanja sukoba.

osr B.2.4. Suradnicki uci i radi u timu.

osr C.2.1. Razlikuje sigurne od nesigurnih situacija u zajednici i opisuje kako postupiti u rizicnim situacijama.
osr C.2.2. Prihvaca i obrazlaze vaznost drustvenih normi i pravila.

osr C.2.3. Pridonosi razredu i $koli.

osr C.2.4. Razvija kulturni i nacionalni identitet zajedniStvom i pripadnoscu skupini.

ZDRAVLIE

zdr A.2.1. Objasnjava Sto je pubertet i koje promjene donosi.
zdr A.2.2.A Razlikuje pravilnu od nepravilne prehrane i razumije vaznost pravilne prehrane za zdravlje.
zdr A.2.2.B Primjenjuje pravilnu tjelesnu aktivnost sukladno svojim sposobnostima, afinitetima i zdravstvenom stanju.

zdr A.2.3. Opisuje vaznost odrzavanja pravilne osobne higijene za ocuvanje zdravlja s naglaskom na pojac¢anu potrebu
osobne higijene tijekom puberteta.

zdr B.2.1.A Razlikuje vrste komunikacije.

zdr B.2.1.B Prepoznaje i procjenjuje vrsnjacke odnose.

zdr B.2.1.C Razlikuje vrste nasilja i nacine nenasilnoga rjeSavanja sukoba.
zdr B.2.2.A Prepoznaje i opisuje razvojne promjene u sebi i drugima.

zdr B.2.2.B Objasnjava pravo na izbor.
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zdr B.2.2.C Usporeduje i podrzava razlicitosti.
zdr B.2.3.A Opisuje zdrave Zivotne navike.
zdr B.2.3.B Nabraja i opisuje rizike koji dovode do razvoja ovisnickih ponasanja.

zdr C.2.1.A Objasnjava opasnosti u prometu.

zdr C.2.1.B Opisuje najcesée opasnosti u ku¢anstvu i okolini te osnovne postupke zastite.

zdr C.2.1.C Prepoznaje opasnosti od pretjeranoga koristenja ekranom.

zdr C.2.2.A Opisuje kako postupiti pri najces¢im akutnim zdravstvenim smetnjama u Skolskoj dobi.
zdr C.2.2.B Usvaja pravila pruZanja prve pomoci i pomaganja u€enicima sa zdravstvenim teSko¢ama.

zdr C.2.3. Procjenjuje kada je potrebno javiti se lije€niku pri najéeS¢im akutnim zdravstvenim smetnjama u Skolskoj
dobi.

PODUZETNISTVO

pod A.2.1. Primjenjuje inovativna i kreativna rjeSenja.
pod A.2.2. Snalazi se s neizvjesnoscu i rizicima koje donosi.
pod A.2.3. Upoznaje mogucnosti razvoja karijere i profesionalnoga usmjeravanja.

pod B.2.1. Razvija poduzetnicku ideju od koncepta do realizacije.
pod B.2.2. Planira i upravlja aktivnostima.
pod B.2.3. Prepoznaje vaznost odgovornoga poduzetnistva za rast i razvoj pojedinca i zajednice.

pod C.2.1. IstraZuje procese proizvodnje dobara, pruzanja usluga i gospodarske djelatnosti u zajednici.
pod C.2.2. Prepoznaje osnhovne trzisne odnose / procese razmjene.
pod C.2.3. Prepoznaje ulogu novca u osobnome i obiteljskome Zivotu.

GRADANSKI ODGOJ | OBRAZOVANJE
goo A.2.1. Ponasa se u skladu s ljudskim pravima u svakodnevnom Zivotu.
goo A.2.2. Aktivno zastupa ljudska prava.

goo B.2.1. Promice pravila demokratske zajednice.
goo B.2.2. Sudjeluje u odlucivanju u demokratskoj zajednici.

goo C.2.1. Sudjeluje u unaprjedenju Zivota i rada skole.

goo C.2.2. Promice solidarnost u skoli.

goo C.2.3. Promice kvalitetu Zivota u Skoli i demokratizaciju Skole.
goo C.2.4. Promice razvoj skolske kulture i demokratizaciju Skole.

ODRZIVI RAZVOJ

odr A.2.1. Razlikuje pozitivne i negativne utjecaje ¢ovjeka na prirodu i okolis.
odr A.2.2. Uocava da u prirodi postoji medudjelovanje i meduovisnost.
odr A.2.3. Razmatra utjecaj koristenja razlicitih izvora energije na okolis i ljude.

odr B.2.1. Objasnjava da djelovanje ima posljedice i rezultate.
odr B.2.2. Prepoznaje primjere odrzivoga razvoja i njihovo djelovanje na lokalnu zajednicu.
odr B.2.3. Opisuje kako pojedinac djeluje na zastitu prirodnih resursa.

odr C.2.1. Solidaran je i empati¢an u odnosu prema ljudima i drugim Zivim bi¢ima.

odr C.2.2. Razlikuje osobnu od opce dobrobiti.
odr C.2.3. Prepoznaje vaznost o¢uvanje okolisa za opéu dobrobit.
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