Godisnji plan i program za skolsku godinu 2021.-2022.
INFORMATIKA 5. razred - redovni predmet

IV. osnovna 3kola Varazdin

Damir Vrbanec
Broj nastavnih sati tjedno: 2
Ukupan broj nastavnih sati godi3nje: 70

Mijesec

Naziv nastavne

Broj sata cjeline/Naziv nastavne

jedinice

Upoznavanje s

Domene

0Odgojno-obrazovni ishodi

Aktivnosti ucenika

Ucenici uce pravila ponasanja u informati¢koj ucionici koje im ucitelj saopcava i kojih

Preporuke za provedbu aktivnosti

re
Uéenici u dogovoru s utiteljem/uéiteljicom odabiru radno mjesto u informati¢koj uéionici, upoznaju se sa sadrzajem predmeta te

Ocekivanja
medupredmetnih
tema

Pravilnik o Kuénom
du.

Suodnos

2 predmetom se moraju pridrzavati. s priborom koji ¢e im biti potreban rad pri odrz: predmeta Pravila II!EPOE
ponasanja.
1 Nulama i jedinicama do
jezika racunala
Utenici u informatiékoj utionici istrazuju digitalne uredaje koji nas okruzuju te uogavaju njihove uloge. Prepoznavaju i imenuju  |MPT Ugiti kako utiti:
pojedine dijelove digitalnoga sustava medu stvarnim uredajima u inf. ugionici. Grupiraju uredaje prema njihovoj ulozi u prijenosu|B.1.2. Uz podriku uéitelja
podataka u raéunalu koji sluze za unos odnosno prikaz podataka, npr. mogu usmeno izlagati, graficki prikazati (umna mapa...) il |uéenik odreduie ciljeve
pisano nabrojiti. uenja, odabire pristup
Koristenjem strategije igranja uloga, simulacija i sl. uée o nainu prijenosa podataka preko mreZe (s naglaskom na samome ugenju te planira uéenje.
procesu, a ne novoj terminologiji). MPT OdrZivi razvoj
Prepoznaje i imenuje razlicite dijelove digitalnoga sustava. Opisuje osnovna obiljezja |Prepoznaju uredaje potrebne za povezivanje digitalnih sustava mrezom. Istrauju stvarne primjere povezivanja digitalnih sustava [A.1. Razlikuje pozitivne i
pojedinih dijelova s obzirom na njihovu ulogu u samome sustavu. mrezom, povezivanje mobilnih uredaja u be¥i¢nu mrezu. Grafitki prikazuju tijek podataka u ratunalu (model ra¢unala ulaz - negativne utjecaje
34 |1.1. Digitalni sustavi Razlikuje i usporeduje medije za pohranu podataka s obzirom na njihov kapacitet te |obrada - izlaz). ¢ovjeka na prirodu i
! B natin uporabe. Ucitelj s uenicima razgovara o odlaganju mobilnih uredaja i racunala nakon prestanka uporabe (uz dobor obja3njenje zasto se  |okolis.
Rujan Analizira i opisuje natin prijenosa podataka u digitalnom sustavu odnosno razmjenu |stari elektronicki uredaji ne smiju bacati u smece). C.3.Prepoznaje vaznost
) podataka mrezom. IstraZuje primjere koji pokazuju razlicite nacine i razloge Navesti uenike na razmisljanje da prije nego $to kupe novi elektronicki uredaj, dobro razmisle je li im on doista potreban. otuvanje okoli3a za opcu
povezivanja digitalnih sustava mrezom. PredloZiti u¢enicima da kupuju proizvode tvrtki koje ulazu napor u razvoj sigurnih tehnika recikliranja svojih proizvoda te koje dobrobit
A. 5. 2. istrazuje glavne komponente uobicajenih  [Svoj korisni¢ki ratun 3titi lozinkom. nastoje ne koristiti se toksiénim tvarima pri njihovoj proizvodnji. Naglasiti da stare elektronitke uredaje odlazu u najblizi centar |MPT Uporaba IKT
digitalnih sustava, odreduje osnovne funkcije i Razlikuje elektroni¢ki otpad od obi¢nog otpada za zbrinjavanje EE-otpada. A 2.4. Utenik opisuje
veze s drugima, istrazuie kako se takvi sustavi Upoznaje pojam i oznaku EE-otpada, objasnjava pravilne nacine njegova zbrinjavanja |Zajedno s uenicima pripremiti letak s popisom tvrtki koje zbrinjavaju elektronicki otpad. utjecaj tehnologije na
o gima, | Jé kako: 2V Iradi otuvanja okoliga i zdravija. Komentira i procjenjuje vaznost sakupljanja Ugenici zajedno s roditeljima mogu posjetiti stranicu: www.huzp.hr/eeotpad.pdf. Pronaci najblizu turtku koja zbrinjava EE-otpad. |zdravlje i okolis.
A. Informacije i |mogu povezivati preko mreZe i kako razmjenjivati |¢jektronickoga otpada u lokalnoj zajednici.
digitalna podatke Opisuje nacin koji se koristi za pohranjivanje podataka u raunalu. Pokazuje jedan
iji irai jenjuj F natin j ickih znakova ih simbola te
tehnologija |D.5.2. argumentira i procjenjuje vaznost . o Ciotn moiocs memme iodinies a koltin |POTAKTE EEIKe i sTiSJarje/dosjetanie aslith natina 2 u razicitim i Tivota te
D. e-Drudtvo |zbrinjavanja elektronickog otpada te obja3nj ji isivanj
Javaniz OB Ot i podataka u ratunalu te usporeduje vece mjerne jedinice. Argumentirano objasnjava |inov0 OPisivanje. T o o MPT Uporaba IKT
postupke njegovog zbrinjavanja vatnost velicine datoteke za temeljne operacije s datotekama u racunalu. Pronaci primjere uporabe razlicitih simbola za predstavljanje/prikazivanje/slanje kojih poruka, stanja ili obavijesti te opisati A2.3. Uenik se
) A.5.3. analizira natin na koji raéunalo pohranjuje |igrati Bitne igre uz prethodnu pripremu 8 karata i dvije ploge na koje ¢e svaki ugenik | 221i<® Prikazivania tih poruka, obavijesti i stanja. o § o odgovorno i sigurno | Matematika D.
56 1.2. BITne igre N . i L . Spo Potaknuti u¢enike na razmisljanje i razgovor o natinu pohranjivanja podataka u racunalu, koristeci se razliitim igrama (npr. . L
sve vrste podataka moi slagati karte prema pravilima Bitnih igara (opisane u udzbeniku). o e ; ey P e e e koristi programimai |5.2
- etk cm . . . ... |kartama) prikazati jedan natin prikazivanja podataka uporabom simbola (npr. 01 1, ali i neki drugi simboli koje ucenici sami
U programu Blok za pisanje, koristeci se tipkovnicom uz pritisnutu tipku Alt ucenici . " L I . P " daijil
- . e L - [predloZe). Pokazati prednosti i nedostatke prikazivanja podataka u racunalu s dvama stanjima ili vise stanja uredajima.
upisuju neki broj (od 0 do 255) te otpustajuci tipku Alt, uocavaju koji su znak dobili. (jednostavnija/slozenija grada racunala).
Istrazuju koristeci se ASCIl kodnom tablicom, zasto u Bloku za pisanje dobivaju bas te | g iae -
znakove.
Rjesavaju zadatke iz radne biljeznice. Ugenici u parovima igrama smigljaju niz poruka ili pitanja koje prikazuju kojim simbolima, odgovore takoder zapisuju Matematika D.
78 1.3. KODne igre Opisuje osnovne i dodatne dijelove sklopovlja. jucim sil ima (pripremiti ucenicima gotovu tablicu s popisom simbola, npr. Morseove znakove, Sifriranje, tablicu 52 :
Kviz znanja o osnovnim i dodatnim dijelovima i zbrinjavanju e otpada. AsCli-jaiisl.). .
Objasniti pojam osnovne mjerne jedinice za pohranu podataka u ratunalu te razlikovati i usporediti ve¢e mjerne jedinice.
9,10 |1.4. Spremnici ratunala Pokazati ulogu mjernih jedinica pri pohrani podataka u ra¢unalu.

Razgovarati s u¢enicima o vaznosti veli¢ine datoteke pri upravljanju datotekama na raunali ili mrezi. Samostalno ili u paru
(uéenici) smisljati i predvidati situacije u kojima je vazno poznavati veli¢inu datoteke za izvodenje neke operacije s datotekom.

2 Upoznajmo alate i
organizirajmo svoje
podatke
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Naziv nastavne

Broj sata cjeline/Naziv nastavne
jedinice

Domene

0Odgojno-obrazovni ishodi

Aktivnosti ucenika

Imenuje operacijski sustav kojim se koristi te prepoznaje osnovne objekte njegova
korisni¢kog sucelja.

Prepoznaje i opisuje te se koristi nekim temeljnim programima koji su sastavni dio
odabranoga operacijskog sustava poput programa za crtanje, za rad s tekstualnim

za
Prepoznaje ikone i simbole osnovnih uredaja za pohranu podataka te pronalazi i

Preporuke za provedbu aktivnosti

Utitelj pokazuje utenicima primjere razlicitih operacijskih sustava te navodi natine dobavljanja pojedinoga operacijskog sustava
(komercijalni, besplatni, otvoreni, mobilni).

Ocekivanja
medupredmetnih
tema

Suodnos

2.1. Operativni sustav C. Digitaina analizira njihova osnovna obiliezja. Ugenici viezbaju osnovno manipuliranje objektima: promjena velicine prozora, rad i prebacivanje medu vise prozora.
11,12 Windows 10 pismenost i Prilagodava neka obilje¥ja korisni¢koga suéelja prema svojim potrebama/zeljama. Istrazuju i prougavaju na svojemu racunalu razlicite ikone i simbole kojima se koristi grafi¢ko suzelje.
Listopad komunikacija C.5.1pri e T i Samostalno otkriva i pokazuje dodatne mogucnosti operacijskoga sustava poput Opisuju i analiziraju neka obiljezja medija za pohranu podataka, npr. veli¢inu zauzetoga i slobodnoga prostora nekoga medija.
. 5. 1 prilagodava korisnicko sucelje operacijskoga - o L y P e Pt . .
uporabe pomoti i podrike. itelj demonstrira i opisuje natin organiziranja datoteka na ratunalu koriste¢i se igranjem uloga ili fizitkim modelima koji
P! g ie op _J_g b ¢i dr3ke Ucitelj di t ¢ datotek: ¢unalu ke ¢i I i fizicki deli ke
sustava svojim potrebama, samostalno otkrivai  |qpisyje i upravija organizacijom datoteka u racunalu. predstavljaju pojedine vrste ikona.
pokazuje dodatne moguénosti operacijskoga Primjenjuje jednostavne postupke za rad s mapama i datotekama te analizira razlicite | U¢enici prou¢avaju neke temeljne programe koji su dio odabranoga operacijskog sustava (ako postoje) poput programa za
sustava natine prikazivanja organizacije datoteka na nekomu mediju. crtanje, zarad s i ima, za janj istrazuju napredne mogucnosti operacijskoga
it “nosti pravija organizacijom datoteka na raéunalu rasporedujuci datoteke prema kojemu |sustava kao §to su uporaba alata Pomoci i podrike.
C.5.2. koristi se mogucnostima sustava za Upravij nizacijom datoteka ¢unalu rasporedujuéi datoteke prema kojemu Jsustava kao st ba alata Pomoci f podrsk
hraniivanie | zaciiu datotek zajednickom ili zadanom obiljezju te uspjeino primjenjuje razlicite nagine prikazivanja |Realizacija ishoda preporua se s ishodom C.5.2.
popisa sadrzaja nekoga medija za pohranu podataka. rafiéki i hijerarhijski prikazati organizaciju datoteka (ili skupine datoteka) na svojemu ragunalu, predloziti ili stvoriti neku novu
pohranjivanje i organizaciju datoteka. ‘sa sadriaja nek gii h datak Grafieki | hijerarhilski prikazati zacilu datoteka (il skupine datotek . cunal dloit i stvoriti nek
ohranjuje digitalni uradak u mapu na ra¢unalu, mreznu mapu, prijenosni spremnik i |organizaciju, mijenjati nagine gledanja sadrzaja, sortirati datoteke i obavljati pretrazivanja. Identificirati i razlikovati prednosti i
Pohranjuje digitalni uradak ¢unal 2 i i ik i izacij ijenjati naci ledanja sadrzaj irati datoteke i obavljati pretraZivanja. Identificirati i razlikovati prednosti i
razrednu biljeznicu One note razlicitih nacina popisa sadraja nekog medija. Primijeniti osnovne postupke za rad s datotekama, npr.
Kreira mapu i zadane podmape premijeitanie, brisanje i kopiranje datoteka/mapa.
Pohranjuje datoteku u zadanu mapu
Kopirai premjedta datoteke
Pronalazi zadani program, mapu ili datoteku u ra¢unalu.
MPT Uporaba IKT
A 2.3. Utenik se
13,14 |2.2. Mape i datoteke odgovorno i sigurno INFC.5.1.
koristi programima i
uredajima.
Ponavljanje i provjera Ugitelj/uéiteljica prireduje testove (na papiru, na ratunalu,koristi testove kreirane u
15,16 N Edmodu, Loomenu i sl.) te provjerava i vrednuje ste¢eno znanje prema kriterijima
AR vrednovanja znanja.
3 Racunalno razmisljanje i
programiranje
B.Racunalno [B.5.1. koristi se programskim alatom za stvaranje
razmisljanjei |programa u kojem se koristi ulaznim i izlaznim MATA5.8
PR i : T Ucenik navodi natin pokretanja programskoga alata. Upoznaje sucelje te osnovne g . o " . . . o " " o
programiranje |vrijednostima te ponavljanjem. oot e e ot ol o e Utitellj treba prikazati natin instalacije programskoga alata i/li ponuditi poveznicu za koristenje online verzijom programskoga B51 D52
B.5.2. uéenik stvara algorit ieZavani elove prog 08 prepoznaje dijelove koji mog JUUPUMU. 1 ata. Opisuje suZelje i nain koritenja programskim alatom. Pokazuje uporabu programskoga alata jednostavnim primjerima +3e2y D24
->-2. ucenik stvara algoritam za rjesavanje Slase jednostavan niz uputa koristeci se blokovima/naredbama. Povezujuci nekoliko |1 S50 PPREA 0T B B " o e vi saiima. alatima vi D.5.3,D.5. 4.
A.Informacije i |jednostavnog zadatka, provjerava ispravnost blokova i naredbi u cjelinu, istraZuje njihovo djelovane (Primjena programa ete)se lore svoll e carma ipr of e Yo iy programa
. L . L : " (npr. http://www.| . play, https://scratch.mit.edu/help/videos/, . ... |MATA.5.1,
17,18 |3.1. Radno okruZje Python digitalna algoritma, otkriva i popravlja greske. Scratch). . MPT UEiti kako uiti:
8 g 3 popravija g htty dio.code.org/, https://hour com/hr) A5.2,B5.1
tehnologija Ucenik prepoznaje osnovne segmente izrade programa ulaz - obrada - izlaz. Angatirati uéenike tako da stradivan alata urede i pokazni primjer. A.3.2. Utenik se koristi | """ 7Y
- P [ .. |Analizira zadani problem te odabire ili predlaze niz blokova/naredbi kao moguce Lo - N . . kreativnoicuza  |P-3-3,D.5.4,
A.5.3. analizira nacin na koji raunalo pohranjuje . - o oo Utenici mogu samostalno ili u parovima izraditi niz uputa kao rjeSenje nekoga problema.
. riedenje problema. Uenik samostalno razvija rieSenje nekoga problema koristeci se oblikovanje svojih ideja E.5.1.
razlicite vrste pOdataka' ulaznim i izlaznim i i Zi j ij ite janj P " N
i pristupa rje3avanju
problema.
- - MPT Uporaba IKT
Ucenik na primjeru iz svakodnevnog Zivota (semafor za prikaz trenutnog rezultata D 2. 2. Rjetava
nekog sportskog dogadaja), uotava da se prikaz vrijednosti na semaforu stalno 'ednost;v;e robleme
mijenja te da se u jednom trenutku moze pohraniti samo jedna vrijednost. - PR o . N P . " " . . L . p )
Takve podatke naziva varjablama Samostalno ili uz pomoc utitelja riesavati jednostavne probleme koji se koriste ulaznim i izlaznim vrijednostima, npr. ratunanje s | s pomocu digitalne
Utenik moze navesti jo neke primjere kojima ¢e potkrijepiti razumijevanje pojma ulaznim V",Jedno“,ImH' stvaranje fiu‘alugav mgdu ,“kowma (UbJ,Eknm,a" . N tehnologije MATA5.8
3.2. Varijable i naredba nepoznanice ili varijable. Na pokaznim primjerima o nim izlaznim vrij nekoga programa, pri cemu je posebnu -9.0,
19,20 d s Prinuiuje Varijabla’ma wifecnosti koristed se zmakom prdriivanja (<) pozornost potrebno posvetiti pravilnomu razumijevanju naredbe pridruzivanja i pojma varijable. B.5.1,D.5.2,
pridruzivanja . Utitelj/utiteljica pokazuju primjere u kojima objanjava dodatno oblikovanje ispisa koriste¢i posebne znakove (\n — prelazak u D.5.3 D.5. 4.

Navodi kako se ispravno nazivaju varijable.
Objasnjava znacenje i pravilnu uporabu operatora zbrajanja (+) i operatora mnozenja
*).

Objsnjava i ispravno izvodi videstruko pridruZivanje varijabli.

novi red; \t - tabulator)
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Naziv nastavne
Broj sata cjeline/Naziv nastavne

jedinice

21,22 |3.3. Moj prvi program

23,24 34 Rads lflaznlm
vrijednostima

25,26 3.5. Kako radi moj
program?

27,28

Prosinac

3.6. Crtanje u Pythonu

29,30

31,32 3.7. Korak po korak do

rjesenja

0Odgojno-obrazovni ishodi

Aktivnosti ucenika

Utenik pokrece uredivacki (programski) dio su¢elja IDLE te u njemu otvara novi
prozor te pise svoj prvi program.

Uotava da su naredbe napisane u ovom sucelju medusobno povezane u smislenu
cjelinu te ih imenuje programom.

Samostalno pohranjuje tako napisani ra¢unalni program.

Preporuke za provedbu aktivnosti

Utitelj/utiteljica moze pokazati riedenja (program) za ra¢unanje npr. opsega trokuta a nakon toga od utenika traZiti da ga
izmijene i preurede u program za ratunanje opsega i povriine nekih drugih geometrijskih likova, ili volumena geometrijskih tijela.

Ocekivanja
medupredmetnih
tema

MPT Uciti kako uciti:
B.1.2. Uz podrsku
ucitelja ucenik
odreduije ciljeve
ucenja, odabire

Suodnos

Pokrece program odabirom naredbe Run module ili pritiskom tipke F5 na tipkovnici. | Pri tome je u¢enicima potrebno zapisati matematicke formule ako ih ne znaju jer ih nisu do sada ucili. pristup uéenju te MATA.5.1,
Otvara spremljeni program. . e rietent fomici ot i e e (remlintrat) kratkinm i g |planira ucenje. A5.2,B5.1,
Ovisno o ispravnosti rjesenja preureduje i ponovno testira svoje rjesenje. Ugenici radeci u paru, smi&ljaju jednostavne probleme ili pri¢e koje se mogu rijesiti (realizirati) kratkim nizom uputa i zadaju ih o 054
Ugenik kritiki provjerava ispravnost svog algoritma tako da usporeduje ocekivano  |jedan drugom za rjetavanje nakon &ega zajedniéki analiziraju i vrednuju ponudena rjeenja ugenici samostalno kreiraju vlastitu :5.3,D.5.4,
rjesenje problema s dobivenim riesenjem. ideju rje3avanja zadanog problema i nekog scenarija (price), od analize do testiranja, prepravijanja i vrednovanja riesenja. MPT Uporaba IKT E5. 1.
Rje3avanje zadataka (PseudoDabar) Primjeri logickih zadataka, natjecanje Dabar Slovenija http://tekmovanja.acm.si/bober D 2. 2. Rjesava
Analizira jednostavan problem, predvida korake za rje3avanje tog problema i jednostavne
prikazuju ih (graficki, usmeno ili tekstom) predvidajuci redoslijed njihovog "
[ probleme s pomo¢u
izvriavanja. o "~
digitalne tehnologije
MATA.5.8,
Ugenik uogava da se vrijednosti koje nisu definirane u programu moraju unositi B.5.1D.52
putem tipkovnice. N o R ) o ) .5.1,D.5.2,
- R - . . " - ili uz pomoc¢ uitelj/uciteljice rjesavati jednostavne probleme koji se koriste ulaznim i izlaznim vrijednostima, npr.
Takve vrijednosti naziva ulaznim vrijednostia te otkriva da se za njihov unos koristi mostal pomo i/uciteljice i ) P ) y P D.5.3,D.5.4.
. racunanje s ulaznim vrijednostima.
naredba input(). Uz pomot uéiteli/uiteljice napisati racunalno riesenje kojim ce se izracunati i ispisati opseg i povrsina bilo kojeg pravokutnika
Uotava osnovne pogreke u radu s ulaznim vrijednostima te ih zna ispraviti. i ri‘r’"vena nared‘be . u’t” ! P Jesenje koj pisati opseg | p Jeg P MATA.5.1,
Utenik razvija rieSenje grafitkog problema koriste¢i se ponavijanjem te ulaznim primena naredbe input)). T N AS5.2,B5.1
¢ razvija riesene & © X Na pokaznim primjerima ° nim izlaznim vr nekoga programa, pri &emu je posebnu -5.2,B.5.1,
podatcima i pridruZivanjem vrijednosti SPeTae e SRl -
e - N L . pozornost potrebno posvetiti pravilnomu razumijevanju naredbe pridruzivanja i pojma varijable. D.5.3,D.5. 4,
Rjetava jednostavne probleme koji se koriste ulaznim i izlaznim vrijednostima.
(ratunanje s ulaznim vrijednostima) E5. 1.
Ugenik uotava da programski jezik Python izvréava naredbe jednu za drugom
(slijedno), redoslijedom kojim su napisane. I . - . o " " " " P -
poene > > napene. Utitelj/utiteljica demonstriraju gotova racunalna riesenja u kojima su namjerno napravijene sintaktiéke ili logicke pogreske. MATA. 5.1
Uocava i navodi tri osnovna dijela izvr$avanja racunalnog programa: Ulaz, Obrada, PR I, " . " . . . ; T
Njihovim i nastalih pog , trazi od uenika da ih analiziraju te poprave program kako bi on davao
Izlaz. . . AS5.2,B5.1,
- - " . . ispravno rjesenje.
Analizira ulazne i izlazne vrijednosti u nekom programu te samostalno otkriva o . i . . tayani ik s D.5.3,D.5.4,
¥ c o em iaudiag e . Ucenici radei u paru, smisljaju jednostavne probleme i zadaju ih jedan drugom za rjeSavanje, zatim zajednicki analiziraju, 4 4
pogreske koje se javljaju nakon izvr3avanja programa. testiraju, prepravljaju i vrednuju ponudena riegenja. E.5. 1
Pogreske nastale zbog krivo napisanih naredbi, zaboravljenih zagrada i sl., imenuje Ju, prepravija) u b Jesenja.
sintaktickim pogregkama.
Uenici usvajaju pojam modula od kojih se sastoji Programski jezik Python.
Znaju aktivirati modul kornjatine grafike (engl. turtle) >>> from turtle import*
Aktiviraju prozor za crtanje putem interaktivnog suéelja. Ugitelj/utiteljica prema gotovim primjerima za crtanje kvadrata i istostraniénog trokuta navodi uenike da uoée koje je pravilo
Imenuju prozor naredbom title(). odredivanja vanjskog kuta bilo kojeg pravilnog mnogokuta. Navodi ih na zakljuéak da je kut okreta olovke zapravo puni kut,
o . . P o N . MATA.5.8,
Razlikuju i upotrebljavaju osnovne naredbe za crtanje, okretanje i pomicanje olovke. |3600 podijejen s brojem stranica mnogokuta.
Uotavaju da se nakon upisa naredbe u interaktivnom sugelju te potvrdom unosa Ugenici zapisuje u biljenicu podatke o kutevima okreta za osnovne likove B.5.1,D.5.2,
tipkom Enter, naredbe izvr$avaju u grafitkom prozoru. za istostraniéni trokut — 360°/3 = 120° D.5.3,D.5. 4.
Znaju kako se ispravljaju pogreske pri crtanju. za kvadrat — 360°/4 = 90°
Koriste osnovne naredbe pri crtanju jednostavnih geometrijskih likova (kvadrat, za pravilni desterokut - 360°/6 = 60°
pravokutnk, ostali pravilni geometrijski li za pravilni osmerokut — 360°/8 = 45° itd. 1
Utenici mogu oblik olovke — strelicu, zamijeniti sliticom kornjaée pozivom naredbe | Utitelj/uZiteljica mofe spomenuti uéenicima da je kornjatina grafika dio je programskog jezika nastao jof davne 1966.godine u MATA.5.1,
shape (‘turtle’). cilju popularizacije programiranja kod mladih ugenika i i boljeg razumijevanja geometrije. Reci da je ona najzastupljenija je u AS5.2,B5.1,
Naredbom shape (‘classic’), kornjaéi se opet vraca oblik strelice. raznim inagicama programskog jezika LOGO-a koji se u nagim $kolama pougava ve¢ dugi niz godina. D.5.3,D.5.4,
Ugenici znaju obojati crteze primjenom naredbe npr. color('red", 'blue’) Navesti da se u kornjaginom modulu moie crtati i s vise olovaka (kornjatica) odjednom te da se brzina crtanja takoder moze ES5.1
Uotavaju da olovka crta linije prvom navedenom bojom (crvenom,) a da je boja Savati Speed () (1-najsporije, 10-najbrie)
ispune neke zatvorene krivulje ili geometrijaskog lika druga navedena boja (plava).
Za pravilnu ispunu_nekog lika bojom, ugenici pozivaju naredbu begin_fill() te po
zavréetku crtanja lika, naredbu end_fill()
B.5.1,D.5.2,
Ucitelj/utiteljica demonstrira za neki problemski zadatak kako izgleda gotovo rjesenje na kojem usporeduje nacine rjeSavanja
Utenik navodi §to je to algoritam te na primjerima iz svakodnevnog ivota nabraja i/uciteljica der ! pr atak kako izgleca g Jeseny jem usporeduj i i D.5.3,D.5. 4.
) o zadatka: tijeka te na kraju
neke postupke koje smatra algoritamskim rjegenjem. " ” AR " . R . P
N . ili uz pomo¢ utitelja rje3avati jednostavne probleme koji se koriste ulaznim i izlaznim vrijednostima, npr. ra¢unanje s
Uocava da se u algoritmu mogu . . " P " . y o s o
o N N N . o ulaznim vrijednostima, pretvaranje jedinica za veli¢éinu spremnika ratunala (iz ve¢ih u manje i obratno), pretvaranje jedinica za
koristiti tri osnovne strukture te ih zna imenovati: algoritamska struktura slijeda, " - ;
) . 3 - duljinu, tezinu i volumen i sl. MATA.5.1
algoritamska struktura grananja, algoritamska struktura ponavljanja o B § ' . - -o- 1,
L . e o . Utitelj/utiteljica upucuje ucenike da na Internetu pronadu podatke o Abu Abdulah Muhamed bin Musa al-Hvarizmi te otkriju
Objasnjava da se algoritam graficki prikazuje dijagramom tijeka. 1%t Je on postao poznat u sviletd informatike § matematike A5.2,B5.1,
Crta i objadnjava znagenje grafiekih simbola. Je on postao p g : D.5.3,D.5.4,
ES5. 1.
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Naziv nastavne

Broj sata cjeline/Naziv nastavne
jedinice

Domene

0Odgojno-obrazovni ishodi

Aktivnosti ucenika

Utenici uotavaju algoritamsku strukturu ponavljanja u programu i imenuju je

Preporuke za provedbu aktivnosti

Ocekivanja
medupredmetnih
tema

Suodnos

Sije¢anj petljom.
Znaju objasniti zasto se naredba FOR koristi kod odredenog broja ponavljanja nekog MATA.5.8,
niza naredbi. Znaju pravilno postaviti varijablu koja sluZi kao brojac ponavljanja. B.5.1,D.5.2,
- Cneld praviine post b jac ponavian) Uitelj/utiteljica demonstrira kako se FOR petlja koristi za crtanje bilo kojeg pravilnog mnogokuta. ¢
U FOR petlji brojatu postavljaju i odreduju pogetnu vrijednost, konaénu vrijednost PO R N o N R D.5.3,D.5. 4
33,34 . . L L N Skrec¢e im paznju na to¢no odredivanje veli¢ine unutarnjeg kuta (npr. unutarnji kut pravilnog $esterokuta iznosi 60° (360/6), 2.3, U B
g te natin povecavanja njegove vrijednosti. y .
: : P . R A - " A . pravilnog osmerokuta 45° (360/8). MATA.5.1,
3.8 Petljamo petlju Uotavaju da kriva definiranja pocetne i grani¢ne vrijednosti brojaca predstavljaju A L " " o . .
e pogretke u radu s FOR petliom Zakljutuje zajedno s ugenicima da unutarnji kut pravilnog n-terokuta (pravilni mnogokut s n vrhova) iznosi 360°/n. AS5.2,B5.1,
2)cesce pog r petijom. o - Utitelj/utiteljica pomaze uZenicima da smisle jednostavne probleme koji se mogu rijesiti (realizirati) kratkim nizom uputa i 05.3.D.5.4
Ucenik rjeSava zadani problem, piSe njegovo moguce rjeSenje pseudojezikom. PR . . N PR M h e -2 3, U0 4,
- rjesava 2o e T om: zadaju ih jedan drugom za rjedavanje nakon ega zajednicki analiziraju i vrednuju ponudena rjegenja.
Temeljem rje3enja crta pomocu simbola, E5. 1.
dijagram tijeka.
Temeljem tako napisanog algoritma, upisuje u raéunalo, programskim jezikom
Python, raéunalno rijesenje.
35,36
Ucenici rjesavaju zadatke koje mu je ucitelj pripremio kako bi temeljito i uspjesno Utitelj/utiteljica nadgleda vjezbe koje uéenici na satu izvode. Moze ih, kao motivaciju i nagraditi (opisnom ocjenom u
Ponavljanje i ponovio gradivo o programiranju u programskom jeziku Python. Utitelj nadgleda, biljeskama),
37,38 . N korigira i usmjeruje uéenike i prati njihov napredak. Zadaci se mogu zadavati na razne | Moze ucenike zamoliti da ako Zele, naprave Kahoot kviz (ili kviz pomocu nekog drugog alata) te da ga iskoriste na satu
[ nacine ( na radnim isti¢ima, u radnoj biljeznici. i ih testova za Takve ucenike obavezno nagraditi dobrom ocjenom za njihov trud ali treba i realno prokomentirati uspjesnost
vjezbanje u sustavu Edmoda, izradom prikladnih Kahoot kvizova). provedenog kviza (korektnost sadrzaja, uporaba slika ili videozapisa).
Ugitelj/uéiteljica osmisljava gotove programe na kojima uéenici prepoznaju dijelove
koda, vrse potrebne izmjene u kodu, samostalno zapisuju dijelove koda. 0 - e R " 3 . " " .
. . L P o i P J ' » . Provjera znanja se moze provoditi na papiru ili na ra¢unalu. Ugitelj provjerava ispravnost rje$enja testova te vrednuje ste¢eno
39,40 | Provjera znanja Uenici rje3avaju jednostavne problemske zadatke (koristeci ulazne vrijednosti, ’ S N
» N o . N i znanje prema kriterijima vrednovanja znanja.
varijable, algoritamsku strukturu ponavljanja -FOR petlju, koriste naredbe kornjacine
grafike,.)
Veljata 4 Zivot i rad u virtualnom
svijetu
Ucenik razlikuje programe za pregledavanje mreZnih stranica i mrezne stranice za
pretrazivanje informacija na mrei. Samostalno ili uz pomo¢ utitelja ucenik oblikuje  [Ugenici u skupinama ili parovima slazu popis trazenih informacija ili plan aktivnosti te formuliraju pretrage, rezultate pretraga
pretragu za trazenom informacijom te analizira rezultate pretrage. Uéenik prema zajednicki analiziraju, kriticki vrednuju te zajednicki odabiru trazenu informaciju. Kombiniraju vise pretraga tako da se kljuéni
. .. potrebi sastavlja sloZenije pretrage koje uz klju¢ne rijeci/izraze pretrazuju informacije | pojam definira kao izraz ili uklju¢i dodatno pretraZivanje s obzirom na vrstu podataka, npr. mrezni sadrzajj, slike, videozapisi,
4.1 Internet  mreZni prema obliku prikazanih rezultata, npr. u obliku mreznog sadrzaja, slika, vi mape i sl. Pretrafivati prema razinama dopustenja za uporabu ~ trailice Creative Commons. Metodom razgovora s
4142 preglednik mapaisl. Zi prema razinama ja za uporabu sadrzaja |ucenicima uociti razliku izmedu mreZnoga preglednika i mreZne traZilice. Navesti mrezne adrese nekoliko mreznih trailica kako
, 4.2. Pretraivanje (tratilice Creative Commons, ili dodatni uvjeti). Predvida moguénost pojavljivanja bi uéenici pokrenuli trailice te uoili i komentirali njihove sliénosti i razlike. Komentirati i analizirati rezultate pretrage odnosno
interneta neZeljenoga i opasnoga sadrzaja medu rezultatima pretrage te nastoji formulirati podatke koje trazilica nudi kao rezultat pretrage (reklame i pravi rezultati pretraZivanja). AngaZirati ucenike da samostalno
pretrage da izbjegne takve sadriaje. Ugenik kriticki vrednuje rezultate pretrage te  |formuliraju pretragu za istom informacijom te da raspravom uoce sliénosti i razlike u rezultatima koji se mogu pojaviti pri
prema potrebi stvara nove pretrage. razlicito rani za istim informacijama. Raspraviti o & javljivanju nezelj ili opasnoga sadrzaja
Uienik dodaje ikone CC svojim dosadagnjim uradcima medu rezultatima pretrage. Pohraniti i/ili ispisati pronadene informacije. o .
MPT OdrZzivi razvoj
B.3. Opisuje kako
Pretrazuje i sprema podatke (tekst i sliku) vezano uz digitalni uradak pojedinac djeluje na
Svoj korisni¢ki racun stiti lozinkom - N e . - R i zastitu prirodnih
IO o . . " - - o Staviti naglasak na sljedece sadrZaje: licencije Creative Commons, autorsko pravo — simboli koji oznacavaju licencije. Koristiti se
Ucenik identificira pojam privatnosti na mreZi te razlikuje svoje i tude osobne - Lo L . " " e o M . . resursa
e " . PR P o za sadrzaja s razinom licencije koristenja. Pokazati primjer laznoga profila, postupke i dobra
podatke. Ugenik pravila na internetu. Ugenik N e 1om fazin® >en P e P A
43,44 oo A seer s . L pravila za na mrezi, koristenja ratunima, forumi s laznim racunima i anonimnim
prepoznaje i postuje licencije koristenja te autorsko pravo. Analizira studije sluéaja s - Janje - " 2 m ractm! T S T R e i
PSR s R A N >, %> | negativnim komentiranjem. Raspravljati o studijama sluajeva s pozitivnim i negativnim primjerima dijeljenja osobnih podataka. MPT Uporaba IKT
pozitivnim i negativnim primjerima utjecaja raéunalne tehnologije na osobni zivot i o 22 S oS
drustvo. Analizira razlitite natine predstavljanja osoba na mrei te razlikuje Stetne i P ) 4 . B 2. 1. Uz povremenu
sigurne natine osobnoga predstavljanija. uciteljevu pomo¢
PR komunicira s
4.3. E-posta i drustvene . )
mreze A. Informacije i poznatim osobama u
digitalna A.5.1. pronalazi i vrednuje informacije. Ugenik razlikuje da za ¢itanje i slanje elektronicke poste mozemo koristiti: programe sigurnome
tehnologija kojf nazivamo lfluentl e-poite te us\.ugu elektronike poste koju nazivamo web- UC\tEU(ljc\tEUICa dem?nstrlr.a slanje e-pnfte putem Webmail-a na adresi webmali.skole.hr digitalnom okruzju
D5.1 Jizi titka pitania koi il . posta ( Webmail - Web-based e-mail). Navodi 3to se sve moZe slati putem e-poste.
->-1 analizira eticka pitanja koja proiziaze iz 7,3 navesti primjere klijenata za e-postu: Microsoft Outlook i Mozilla Thunderbird.  |Upozorava ugenike na opasnosti koje se mogu pojaviti e-poste od Siljaoca, kakve se sve
45,46 D. e-Drustvo koristenja racunalnom tehnologijom. Prijavljuje se svojim korisnickim AAI@Edu.hr ratunom na CARNet-ov Webmail na [ mogu desiti na drustvenim mrezama vodeci razgovor s nepoznatim ljudima (il liidima koji namjerno prikrivaju svoj identitet) u | B 2. 2. Uz povremenu
preko web adrese webmail.skole.hr realnom vremenu. utiteljevu pomoé
Zna napisati i poslati poruku e-poste. Obja3njava 3to su drustvene mreZe i zna se To je internetski prostor koji sluzi za medusobno povezivanje korisnika pri éemu se mora biti oprezan (voditi briga o sigurnosti). | g, raduje s poznatim
prijaviti i pomocu nje komunicirati s ostalim uéenicima na drustvena mreza Yammer osobama u Zdravlje
koja je dio sustava Office365 za Skole. ) (prevencija
sigurnome -
icitalnam e, [N3SI3)
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Naziv nastavne

Broj sata cjeline/Naziv nastavne
jedinice

4.4. Sigurnost i privatnost

0Odgojno-obrazovni ishodi

Aktivnosti ucenika

Utenik odreduje postavke pomocu kojih sam odreduje te tako kontrolira privatnost
svoih podataka.

Zna objasniti da postoji Zakon o autorskim i srodnim pravima koji autorima sluzi za
zastitu njihovih prava.

Utenik obja$njava znagenje simbola ©, zna da se naziva Copyright te da se njime
ukazuje da je neko djelo zasti¢eno autorskim pravom.
jasnj da CC licenca p lja sustav davanja
autorskog djela bez autorske naknade, ali u precizno definiranim uvjetima.

za koridten;t

Preporuke za provedbu aktivnosti

Utitelj/u€iteljica obja3njava i demonstrira kako traZilica Google nudi kategorije pretraZivanja i da je jedna od njih kategorija
,Slike“. Upisuje neki kljuéni pojam u tratilicu te se nakon odabira kategorije ,Slike” prikazuje popis slika koje odgovaraju
trazenom zahtjevu.

Za upoznavanie s pravima koristenja, pokazuje kako se u kategoriji Alati odabire podkategorija Prava koristenja te se na

Ocekivanja
medupredmetnih

B 2. 3. Primjenjuje
komunikacijska
pravila u digitalnome
okruzju.

Suodnos

47,48
’ i Zna kako se pronalaze fotografije koje se smiju koristiti. padajucem izborniku pojavljuje pet razlicitih mogu¢nosti medu kojima odabiremo onu koja nam odgovara.
na internetu
Ugenik identificira pojam privatnosti na mre3i te razlikuje svoje i tude osobne
podatke. Ugitelj zajedno s ugenicima obiljefava Dan sigurnijeg interneta.
poznaje i pravila i na internetu, i postuje licencije [Upucuje ih na koristenje kvizova i materijala s portala Pet za net.
koriétenja te autorsko pravo. Analizira studije sluéaja s pozitivnim i negativnim
primjerima utjecaja ratunalne tehnologije na osobni Zivot i drustvo, analizira razlicite
natine predstavljanja osoba na mrei te razlikuje itetne i sigurne natine osobnoga
predstavljanja.
Oiujak 5 Kako stvoriti i urediti
digitalni tekst?
MPT Utiti kako ugiti:
Izraduje digitalni uradak o odabranom dijelu sklopovlja A.3.2. koristi se
Ureduje tekst u alatu za obradu teksta Kreativnoéu za
Ureduije sliku u alatu za obradu slike oblikovanje svojih
Koristi infografiku Navesti nekoliko programa za obradu i stvaranje razli¢ite vrste sadrZaja, npr. teksta, crteZa te opisati njihove temeljne ideia i prist Matematika:
Koristi izvore znanja, npr. http://www.enciklopedija.hr mogucnost. Analizirati razliku izmedu programa za ipr je digi sadriaja. i stvarati ela i pristupa C5.2.C5.3.
X o : R P, - M e . i . - rie$avanju problema. o .
5.1. Alati za uredivanje Prezentira svoj uradak S o d\glta!nl Sad.rzaj. .IZI'ad.IEI i urediti doﬂkur.nent s k.ombma?uon.w teksta i sllke,wlzrada razllcmh. graﬁcklh prlkaz.a (;lfanjg, povezivanje ] Ju p! Odrivi razvoj
49,50 K Ugenik prepoznaje programe koji sluZe izradivanju odredene vrste sadrzaja, npr. gotovih oblika, dinami¢ka geometrija, infografike, grafikoni, plakati, kolaZi). Samostalno ili u paru stvarati digitalni sadrzaj na MPT Uporaba IKT Lik Kl
teksta teksta, slike. Razlikuje programe za pregledavanje od onih za uredivanje zadanoga | zadanu temu, npr. izvjesta s terenske nastave, plakat, kviz. Ucitelji odabire programe s odgovarajucom zaititom uéenickih A2.2. Utenik se ikovna kultura:
digitalnog rada (tekst, crte?, animacija, video i sl.). Odabire osnovne funkcije osobnih podataka — prijava s raéunom iz sustava AAI@EduHr ili sa $kolskim korisniékim ra¢unima ili racunima koje utitelji samostalno koristi |2 1 A3
programa za uredivanje sadrZaja te preureduje digitalni rad prema zadanim uputama. |izraduju za ucenike (nadimci, bez osobnih podataka). . ) C.5. 1.
Utenik stvara autentiéan digitalni rad te ga pohranjuje u e-portfolio, odnosno njemu poznatim
ja ga. Pri ju primjenjuj te sudjeluje u uredajimai
wrénjatkome vrednovanju radova. programima.
MPT Uit kako u
Ucenik izraduje digitalni uradak na zadanu temu (tema ce se uskladiti s Kurikulumom A.1.2. Uz podriku utitelja
C.5.3. osmisljava plan izrade digitalnog rada, ~|3kole i predmetnim uciteljima), primjeri tema: ili samostalno trazi nove
. " e e " Nacionalni park Plitvice (ili neki drugi po izboru! — - . T " 30 . £ . . i ije i ika:
izraduje ga, pohranjuje u mapu digitalnih radova (e Moje slobozno rijeme ( 81 P ) Snimati fotografije, zvuk, video (odnosno digitalizirati neki sadraj) te spremiti za budui rad. Pronalaziti pohranjene podatke na '"f°’maf'Je iz r?z‘ : h |Matematika:
C. Digitalna portfolio) i vrednuje ga. v zJa rebu volim ) ratunalu. Prepoznati, upotrijebiti i usporediti programe za obradu fotografija, odabrati jedan program za izradu jednostavnoga Javoraiuspiesnoih e 5 5 5.3,
pismenost i MO..‘gmlomci grafitkog rada (primjena jednostavnih alata za crtanje te alata uredivanja). Primjeri nekih aktivnosti mogu biti: crtanje primjenjuje pri rjesavanju | o 4 o1\ razvoj
K ikaci bl timedi rjonalaziis rema na racunalo digitalne materiiale za digitalni uradak geometrijskih likova u programu za i izrada za rjesavanje nekih zadataka, objagnjavanje pojava i problema. Likovna kultura:
omunikacija | C.5.4 upotrebljava multimedijske programe za :am e epdi e mateﬁ_alefa e :‘ _‘ uradaf imacil josni i videosni izrada infografika, kvizova, uporaba gotovih simulacija u svojim MPT Odréivi razvoj A5 1 AS3
ostvarivanje slozenijih ideja u komunikacijskome ili predsta\/”;miguradak g s sadrzajima (Phet, GeogebraTube, neki drugi repozitoriji digitalnih obrazovnih sadrzaja). Utitelji odabiru programe s C.1. Solidaran je i -3.1,A5.3,
. - It senj o y odgovarajucom zastitom ucenickih osobnih podataka — prijava s ratunom iz sustava AAI@EduHr ili sa Skolskim korisnickim C5.1.
5.2 Alati za uredivanje suradnickome okruZenju Ugenik sam ili u suradnji s drugima stvara nove sadrzaje i ideje ili preoblikuje ,g . Lo e g . P - P J N @ prema ljudima i drugim
51,52 . ostojeca digitalna riesenja. racunima ili ratunima koje ucitelji izraduju za ucenike (nadimci, bez osobnih podataka). ° °
odlomka, rad sa slikama postojeca cigitalna rjesenja. : _ Uredivanje odlomaka, umetanje i uredivane slika moguce je i u programu Word Online. On nudi skromnije moguénosti: Zivim bi¢ima 1shod se
Koristi razne graficke oznake kao i razne oblike numeriranih popisa. « graficke oznake MPT Uporaba IKT
Koristi se viSerazinskim popisima u tekstovima u kojima svi dijelovi nemaju istu . ﬁumeﬂranje C 2. 2. Ugenik uz pomoc nadovezuje se
vaznost. gitelja ili i
Upotrebljava prored izmedu redova teksta te zna postaviti razmak ispred ili iza * viserazinski popis UC.“E‘JQ b samosiano |naishod €53,
potrebljava p P P « poravnavanja (ljevo, desno, centrirano, obostrano) _ dielowomo provodi_ lveza s ishodom
odlomka. « prored jednostavno pretrazivanje 51
Ubacuje slike te ih naredbama kartice Oblikovanje na kontekstualnoj kartici Alati za « wiake informacija u digitalnome | ~"~" ™"
slike, dodatno oblikuje. ) okruzju.
Suraduje s drugima ili samostalno provjerava uspje3nost svojih digitalnih uradaka C 2. 3. Uéenik uz pomo¢
predstavljajuci ih poznatoj publici. utitelja ili samostalno
P jje i odabire
N o 5 . potrebne informacije
Pripoznaje,;pm.rebhiva |'usporleduje anovne al:te i programe za izradu ?raf\cklh zmedu pronadenih ho
rikaza, uredivanje teksta i vizualno prikazivanje ideja i rjeSenja, snimanje ili e o — . . . " . . o
p N J ) ) p - g VJ J N J, . J, Utitelj/utiteljica objasnjava 3to su grafikoni te demonstrira kako se oni ubacuju u dokument i zatim obradom prilagodavaju informacija Ishod se
dodavanje zvuka i videa. Izraduje radove koji pomazu pri uéenju (digitalni, " nadovezuie se
interaktivni, multimedijski sadr2aji). nasim potrebama. J
53,54 |5.3 Graficki prikazi g . o Na gotovom primjeru pokazuje kako naishod C.5.3,

Snalazi se u svim kategorija grafickih prikaza, u obliku crteza, ikona, SmartArt grafike,
grafikonai sl.

Dodatno ureduje umetnute oblike dodajuci im ispunu, konturu il razlicite efekte.
Zna umetati i oblikovati ikone i SmartArt grafiku

se oni mogu koristiti za prikazivanje usporedbe skupina podataka ili u¢estalosti pojavljivanja razli¢itih osobina podataka.
Pokazati primjere uporabe grafikona u ekonomiji, politici, sociologiji, istrazivanjima, anketama i sl.

veza s ishodom
E.5.1.
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Naziv nastavne Ocekivanja
Mjesec Broj sata cjeline/Naziv nastavne Domene 0Odgojno-obrazovni ishodi Aktivnosti u¢enika Preporuke za provedbu aktivnosti medupredmetnih Suodnos

jedinice tema

Travanj

Ugenik ¢e pokretati Program Bojanje 3D iz izbornika Start ili lijevim klikom misa na

Matematika:
ikonu programa Koristiti se gumbom Kistovi kako bi odabrali razne umjetnicke alate (koje su upoznali na satovima likovne kulture).
5758 6.1. Bojenje 3D — C. 5.3 osmisljava plan izrade digitalnog rada, Korititi ¢e osnovne naredbe za rad sa slikovnom datotekom: Novo, Spremi, Otvori Uocavati detalje na slici povecavanjem velicine prikaza prostora za crtanje (zumiranje), smanjivanje kotaci¢em misa ili gumbima €5.2,C5.3.
’ umjetnieki alati izraduje ga, pohranjuje u mapu digitalnih radova (e] CIe su dostupne iz ploge s osnovnim naredbama gumba lzborrik. 2a poveanje (+) ili smanjivanje prikaza (-). Odrzivi razvoj
)& g3, ponranjuje umapu dig Utenici ¢e moti objasniti znatenje i funkciju osnovnih dijelova programa. istenje Naljepnica koje éui i ih realistiénih dodataka 20 i 3D crtezima. Likovna kultura:
C. Digitalna portfolio) { vrednuje ga Viezbati spremanje i otvaranje crtea, te oznagavanje slike ili dijela slke ( izrezak). A5.1 A53
ismenost i . N ™ C5. 1.
k’;munikaci'a C. 5. 4 upotrebljava multimedijske programe za 3D oblici 1shod se
g ostvarivanje sloZenijih ideja u komunikacijskome ili 30 svijet Otkriti da u oknu 3D oblici mozemo odabrati 3D modele, 3D objekte i 3D skice (te tako razvijati posebno zanimljive modele i nadovezuje se
. R e P~ Coe o N I imulacije 3D i mjeSovite stvarnosti).
6.2. Bojenje 3D - 3D alati, suradni¢kome okruzenju simul .
59,60 - Sojen) Ucenici ce koristit bogate zbirke 3D geometrijskih tijela i modela Remix 3D - Postojeci popis 3D oblika moZemo prosiriti dohvacanjem jo§ modela s mreZe (interneta) iz galerije 3D modela Remix naishod C.5.3,
prosirena stvarnost 3D oblicima ¢e dodavati Naljepnice. D, veza s ishodom
Likovima e mijenjati redoslijed, perspektivu. Na prikladnim alatima Sovitu, Virtualnu i Proirenu stvarmost - koja nam nastoji pribliiti racunalno stvoreni svijet E5.1.

na natin da izgleda 3to stvarnije.

Uéenik prepoznaje program koji slui izradivanju prezentacija (slajdova).
Uotava prednost izrade prezentacije na ra¢unalu u odnosu na papiru.

o N N . - . - Ucenik zna pokazati koja sve rezervirana mjesta moze slajd sadrzavati te ih po Zelji postavljati.
C. 5.3 osmisljava plan izrade digitalnog rada, Uocava i nabraja objekte od kojih se sve prezentacija moze sastojati.

Zna da se datoteka nastala u PowerPointu naziva prezentacija.

N " - e " Pokazuje kako se rezentacij: ze pokrenuti.
61,62 izraduje ga, pohranjuje u mapu digitalnih radova (e- 7na Z::avm ra:f‘ziﬁ;lﬁfﬂz'zi{sk‘i’h rri:auzal Objasnjava da je Tema unaprijed pripremljeni dizajn pre-zentacije, a ukljucuje: vrstu i veli¢inu grafickih oznaka i fontova, Matematika:

Svibanj 7.1. PowerPoint - C. Digitalna portfolio) i vrednuje ga vjeiza spremanje | otvaranje prexentajcije zmetar;je novog slaida. velitinu, polozaj i natin oblikovanja rezerviranih mjesta, boju i sliku pozadine te popis boja prilagode-nih dizajnu slajda. €5.2,C5.3.

Up(_)znava_nje alatai ) pismenost i Postavlja razlicite Dizajne ili teme prezentacije. OdrZivi razvoj

oblikovanje prezentacije komunikacija C. 5. 4 upotrebljava multimedijske programe za Likovna kultura:

7.2. PowerPoint - ostvarivanje sloZenijih ideja u komunikacijskome ili A.5.1,A53,

g i - . A . - S A . .

Oblikovanje teksta na suradnitkome okruZenju Ugenik oblikuje tekst na slajdovima koristeci se alatima za oblikovanje. ° razne primjere prezentacija, uocava te navodi i zapisuje koja su osnovna pravila izrade prezentacije. C5.1.

63,64 Jaidovi tani Umece slike u rezervirana miesta te ih dodatno oblikue. Pokrece prezentaciju za prikaz publici u prikazu dijaprojekcije. nod
slajdovima, umetanje . Koristeci se misem ili tipkovnicom, izmjenjuje slajdove tijekom dijaprojekcije. Ishod se
ilustracija nadovezuje se

naishod C.5.3,
Ucenik ureduje jedan slajd sa zeljenom veli¢inom rezerviranih mjesta, oblikovanim . B . . - veza s ishodom
N tekstom i slikama, a zatim ga kopiranjem umnaza u vise slajdova (izrada prezentacija Uotiti da u primijeni animacija vrijed ,zlatno pravilo” i previse, ni premalo.
7.3. Uredivanje ' 82 kopiranj g P 12| postavljanje anima-cijskih efekata razlicitih kategorija: efekti ulaska ili pojave na slajdu, efekti naglatavanja sadrzaja — E5.1

postaje brza i jednostavna).

L Na priredenoj prezentaciji vjezba kopiranje, premjestanije i brisanje slajdova.

ucinci Dodavanije vizualnih i zvuénih efekta tekstu, slici ili nekom drugom objektu na slajdu.
Postavljanje efekata izmjenjivanja (prijelaza) slajdova.

isticanja, efekti izlaza elementa sa slajda te animacije putanja kretanja.
Uor
Uotiti da se 3D modeli nastali u programu Bojanje 3D mogu ispisati i na 3D pisacu.

65,66 |prezentacije i animacijski

da je za ispis dokumenta potrebno imati uredno instaliran pisaé.

Lipanj
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