Godisnji plan i program za skolsku godinu 2021.-2022.

INFORMATIKA 6. razred - redovni predmet
IV. osnovna 3kola Varazdin

Damir Vrbanec

Broj nastavnih sati tjedno: 2
Ukupan broj nastavnih sati godi3nj

Naziv nastavne
Broj sata cjeline/Naziv nastavne
jedinice

Mijesec Domene

1.1. Mreine zajednice

34 P
utenja

D. e-Drustvo

Rujan

1.2. Digitalni tragovi i

56 N .
elektronic¢ko nasilje

0Odgojno-obrazovni ishodi

D.6.3. Pronalazi mrezne zajednice ugenja koje su od osobnog
interesa i pridruzuje im se (online kolegij, grupe i s|

Aktivnosti ucenika

Utenik uz pomo¢ utitelja odabire neke mrezne zajednice u¢enja (mrezni tecajevi,
osobne mreZe za uenje, skupine, projektno okruzenje i sl.) Upoznaje se s
popularnom mreznom zajednicom u&enja - Moodle.

Provodi postupak prijave i odjave s mrezne zajednice u¢enja postujuci pravila

i. Upoznaje se s uvjetima koristenja.

Koristi se osnovnim moguénostima korisni¢koga su¢elja mrezne zajednice u¢enja za
izvriavanije razli¢itih zadataka u¢enja.

Preporuke za provedbu aktivnosti

Upoznati online te¢ajeve za uéenije, kako ih pronaéi, upotrebljavati, snaci se u njima (Loomen, Libar, Nikola Tesla). Pronaci i
predloziti dodatne sadrZaje npr. kvizove, testove, pojmovnik i sl. Objaviti svoje radove u virtualnome okruzenju, komentirati
radove vrinjaka te raspravljati o njima. Pokazati neke online te¢ajeve na Loomenu, primjerice s temom programiranja (Logo —
online uéenje programiranja, Scratch...) Odabrani servisi moraju imati odgovarajucu zastitu uéenikih osobnih podataka — prijava
s ratunom iz sustava AAI@EduHr. Preporuéeni sadrzaji: sadrzaji Pet za Net — virtualna ugionica.

Ocekivanja
medupredmetnih
tema

MPT Osobni i socijalni
razvoj

A 3.1. Razvija sliku o sebi.
B 3.2. Razvija

kompetencije i
uvazavajuce odnose s
drugima. A.3.4. Upravlja
svojim osobnim i
profesionalnim putem
MPT Uporaba IKT Ishod A
3. 3. Utenik aktivno

u
vlastitoga sigurnog
digitalnog okruzja

Suodnos

D.6.1. Objasnjava ulogu i vaznost digitalnih tragova, stvara
svoje pozitivne digitalne tragove

D.6.2. Prepoznaje vrste elektronickog nasilja, analizira i
odabire preventivne natine djelovanja za razli¢ite slu¢ajeve
elektronickog nasilja.

Uéenik na konkretnome primjeru prepoznaje digitalni trag, pokazuje pozitivne i
negativne strane dijeljenja informacija na. Uenik razlikuje informacije od

Razgovarati o brzini 3irenja informacija na internetu.
Koristiti se razligitim Zajima (npr. vi i, igre te mrezne stranice koje se bave sigurno$¢u na internetu) te

neprimjerenih Uenik primjenjuje saznanja o utjecaju digitalnih tragova na
svakodnevni Zivot te stvara pozitivne digitalne tragove.

utjecaj digitalnih tragova na svakodnevni Zivot. Sastaviti nekoliko savjeta za stvaranje $to boljega digitalnog traga.
Nabrojiti nekoliko primjera i8] ja sadrzaja na internetu. Razgovarati o moguénostima
ja svoje javno traga) — pravo na zaborav. Istraziti $tetnost dijeljenja

Uéenik Razlikuje pojam elektronitkoga nasilja od nasilja. Prep j

i neg: strane online Razvija odgovorno ponasanje na
mreZi, prepoznaje osobe/institucije kojima se moze obratiti u slu¢aju da postane

irtva nasilja ili svjedoi iekomu nasilju.

podataka i lozinke s drugim osobama. Navesti neke primjere stvaranja pozitivnih tragova (e-portfolio, online profili,
blogovi, online izlozbe i galerije radova, rad na projektima, certifikati, diplome). Preporuéeni sadraji: sadrzaji Pet za Net.

MPT Poduzetnistvo B —
4.2
Planira i upravlja

MPT Poduzetnistvo B —
4.3 Prepoznaje vaznost
'odgovornog

zarasti
razvoj pojedinca i
zajednice.
MPT Uporaba

i

Istaknuti posljedice dijeljenja podataka na mrei, slanja tudih fotografija bez dopustenja, otkrivanja osobnih i ijao
drugima, ,provalji icke poste i/ili u profile na drustvenim mrezama. Ukljuéiti se u nacionalne i
medunarodne kampanje i projekte za prevenciju elektroni¢koga nasilja (Dan sigurnijeg interneta, Sigurniji internet za djecu i
mlade, Enable, Pet za Net).

u tude adrese

komunikacijske
tehnologije A 3.1. Uéenik
kriticki odabire

digitalnu
tehnologiju.

MPT Osobni i socijalni
razvoj B.3.4. Suradnicki
ui i radi u timu

2.1. Povezivanje ratunala i
ostalih uredajau
ratunalne mreze

78

Utenik prepoznaje koji se elementi strojne i programske opreme ¢ine ratunalnu
mrezu (Network).

Prisjecaju se kako se podaci u raéunalu obraduju i zapisuju na spremnike racunala u
obliku bitova, 3to znati 0 (nula) i 1 (jedinica).

Zna nabrojati ratunalne mreZa prema veliini (PAN, LAN, MAN, WAN).

Razlikuje pojam Ratunalo posluZitelj od pojma Racunalo korisnik.

Objasnjava Natine povezivanja ratunala s mrezom.

Zna objasniti postupak spajanja raunala u kuénoj mreZi stvaranjem Osnovne grupe i
zastiti je lozinkom.

Demonstrirati primjere razlicitih vrsta adresa koje se upotrebljavaju pri organizaciji podataka na ra¢unalu, npr. putanja datoteke
ili mape, URL-adresa, IP-adresa, e-adresa (adrese za datoteke, mjesta i ljude). Organizirati mape i datoteke u ra¢unalnom oblaku.
Organizirati dijeljenje mapa na mrezi il oblaku. U i hijerarhij izacij
npr. $kolske mreze ili jednoga njezina dijela.

ili u paru uogiti/
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Naziv nastavne

Broj sata cjeline/Naziv nastavne
jedinice

2.2. Prijenos podataka

9,10 .

mrezom
Listopad

11,12
2.3. Zadtita racunala i
podataka, sigurnost na
mrezi

13,14

15,16 2.4. Online pohrana
podataka
2.5. Vrste datoteka,

17,18 orgamzac.ua povdataka u
ratunalu i mreznom
mjestu u oblaku

Domene

A. Informacije i
digitalna
tehnologija

0Odgojno-obrazovni ishodi

Aktivnosti ucenika

Utenik zna objasniti kako se datoteke prenose mrezom te zasto se takav prijenos
naziva paketni prijenos podataka.

Razlikuje ulogu R: I il ja od uloge Raunal

Objasnjava to je Norma za prijenos (protokol) s posebnim osvrtom na TCP/IP
protokol.

Razlikuje javne od privatnih IP adresa.

Objasnjava razliku izmedu stati¢ke i dinamicke IP adrese.

Zna kako doznati IP adresu nekog mreznog sjedista.

Preporuke za provedbu aktivnosti

ti dijeljenje mapa na mreti ili ratunalnome oblaku.

Ocekivanja
medupredmetnih
tema

MPT Poduzetnistvo B —
4.2,

Planira i upravlja
aktivnostima.
MPT Poduzetnistvo B —
4.3 Prepoznaje vaznost
odgovornog
poduzetnistva za rast i
razvoj pojedinca i
zajednice.

MPT Uporaba
informacijske i
komunikacijske
tehnologije A 3.1. Ugenik
kriticki odabire
odgovarajucu digitalnu
tehnologiju.

MPT Osobni i socijalni
razvoj B.3.4. Suradnicki
ui i radi u timu

Suodnos

A.6.1. Planira i stvara vlastite hijerarhijske izacije te
analizira organizaciju na ra¢unalnim i mreznim mjestima

A.6.2. Opisuje natine povezivanja uredaja u mrezu, analizir:
prednosti i nedostatke mreznog povezivanja te odabire i
primjenjuje postupke za zastitu na mrezi

Ucenik mreZu kao povezane uredaje koji
razmjenjuju podatke te razlikuje pozitivne i negativne strane povezivanja u mrezu.
Uienik razlikuje vrste mreZnoga povezivanja te kategorizira vrste Stetnih djelovanja
mrefom. Pronalazi i analizira razinu postavki mrezne sigurnosti koja je definirana
operacijskim sustavom te u im racunalnim p ima i aplikacij

(dozvole pristupa i uvjeti koriétenja). Uenik samostalno primjenjuje postupke za
zastitu ratunala, programa i podataka na mreZi te pronalazi i povezuje nove uredaje u
mreZu, primjerice mobilne uredaje.

Samostalno izraduje korisnicki racun.

Objasnjava $to su maliciozni programi Razlikuje znagenje racunalnih virusa, crva,
trojanskogi konja.

Upoznaje pojmove kao 3to je reklamni i $pijunski alat.

Zna objasniti kako se zastita racunala provodi antivirusnim programom.

Objasnjava znacenje mreznog uredaja Vatrozid (firewall) koji nadzire, propusta ili
odbacuje mrezni promet.

Razgovor s utiteljem uenici prepoznaju mrezno povezivanje uredaja u informati¢koj ugionici, $koli, vlastitome domu i sl.
Prepoznaju i navode situacije iz svakodnevnoga Zivota u kojima se koriste pojedinim vrstama mreZnoga povezivanja (npr. Wi-Fi,
Bluetooth,...). Pronalaze i predlazu mrezne sadrzaje koji objavljuju savjete i preporuke za obranu ra¢unala, ra¢unalnih programa i
podataka te osoba od &tetnih djelovanja mrezom. Analiziraju te predlau razinu sigurnosnih postavki svojega operacijskog
sustava (npr. vatrozid) i ostalih programa za zatitu od $tetnih mreznih djelovanja (npr. antivirusni programi, razina sigurnosti
mrenoga preglednika...). Pronalaze te obrazlazu djelovanje osnovnih vrsta §tetnih programa koji djeluju mrezom (virusi, crvi,
&pijunski programi i sl.). Prougavaju uvjete koriétenja mobilnim do &ega im sve da pristupe (od
kontakata do snimanja razgovora).

Ucenici razlikuju nacin pohrane podataka na ra¢unalu u odnosu na online pohranu -
servise za pohranu podataka u ,,oblaku” -. (Google Disk i OneDrive).

Prenose datoteke sa svog ratunala na OneDrive.

Uocavaju prednosti zajednickog koridtenja datoteka i rada vise korisnika na istoj
datoteci.

Organizirati dijeljenje mapa na mrei ili ratunalnome oblaku.

Ugenici razlikuju vrste datoteka u ovisnosti o datote¢nom nastavaku (programske,
znakovne, podatkovne).

Znaju ukljugiti prikaz datoteénog nastavka u programu Eksploreru za datoteke.
Na pomocnom spremniku stvaraju Mapa (Foldere), u njih spremaju druge mape
(podmape) u koje pohranjuju svoje datoteke.

Ugenici kreiraju hijerarhijsku organizaciju mapa te uoavaju njihovu stablastu
strukturu.

Znaju $to je adresa datoteke te da se ona naziva jos i staza, put (putanja).
Pronalaze datoteke u Eksploreru za datoteke (kada se ne zna put do nje).
Ukljuéuju razlicite natini prikaza mapa i datoteka.

Razvrstavaju datoteka radi lakseg pronalazenja.

Sazimaju datoteke i mape kako bi im se smanijila velicina te se lakse prenijeli na
druga racunala.

Organiziraju podataka na mreznom mjestu u oblaku (OneDrive-u)

Razvrstati datoteke prema datumu, vrsti i velicini. Demonstrirati primjere razlicitih vrsta adresa koje se upotrebljavaju pri
organizaciji podataka na raunalu, npr. putanja datoteke ili mape, URL-adresa, IP-adresa, e-adresa (adrese za datoteke, mjesta i

ljude).
U skupinama ili u paru uotiti/prepoznati hijerarhijsku npr. Skolske mreze ili jednoga njezina dijela. U skupinama ili u
paru smigljati/predioiti/planirati hijerarhijsku mreine stranice svojega razreda/skupine/aktivnosti i sl. Istraziti

cije, programe, datoteke na razliite natine). Istraiti
i otvoriti komprimirane sadrzaje i sl.

p u novijim (pronatia
moguénosti otvaranja neke datoteke s razlicitim programima. Stvol
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Mijesec

Prosinac

Broj sata cjeline/Naziv nastavne

21,22

Naziv nastavne

jedinice

3.1. Jednostavno grananje:

naredba IF

23,24

3.2. SloZeno grananje:
naredba IF - ELSE

25,26

3.3. SloZeno grananje:
naredba IF-ELIF-ELSE

27,28

29,30

3.4. Kornjactina grafika

Domene

B. Racunalno
razmisljanje i
programiranje

0Odgojno-obrazovni ishodi

B.6.1. Stvara, prati i preureduje programe koji sadrze
strukture grananja i uvjetnog ponavijanja te predvida
ponasanje jednostavnih algoritama koji mogu biti prkazani
dijagramom, rijecima govornog jezika ili programskim jezikom

Aktivnosti u¢enika

Uenik se upoznaje sa znacenjem naredbe za jednostavno grananje: IF
Prepoznaje i imenuie relacijske operatore u programskom jeziku Python.
Na grafickom prikazu objadnjava znagenje naredbe IF.

Zna napisati jednostavne logicke u
Objasnjava znatenje simbola na dijagramu tijeka.

Utenik predvida odgovarajuce ulazne (testne) primjere te kriticki provjerava
ispravnost rjesenja i prema potrebi preureduje svoje rjesenje.

Preporuke za provedbu aktivnosti

Pokazati pracenje ponasanja algoritma jednostavnim pokaznim primjere (utitelj se koristi svojim primjerima ili postoje¢im

Zajil npr. online vi alatima vi; programa (npr.
http://www. isuali isplay, htt h.mit.ed
P ia nekih X N wvanjem i

help/videos/ ...) AngaZirati u¢enike u
pokaznih primjera.

Ocekivanja
medupredmetnih
tema

MPT Poduzetnistvo A.
3.1. Primjenjuje
inovativna kreativna
riesenja.

MPT Odrzivi razvoj IV. A.1
Razlikuje osobni od
kolektivnog identiteta te
ima osje¢aj pripadnosti
Zovjeanstvu

MPT Osobni i socijalni
razvoj A. 3. 2. Razvija
osobne potencijale.

Suodnos

Pravilno pisanje logi¢kih uvjeta.

Ugenici uotavaju da logicki uvjet moze imati vrijednost istine (engl. True) il lazi
(engl. False).

Pravilno zapisuju naredbe (ili blok naredbi) koje ce se izvrsiti u ovisnosti o vrijednosti
logitkog uvjeta.

Ugenik samostalno ili uz pomo¢ uéitelja analizira zadani problem te prediaze neko
algoritamsko rje3enje, rjesenje problema prikazuje dijagramom, rijetima govornoga
jezika ili naredbama programskoga jezika.

ili u parovima uZenici izraduju niz uputa (naredbi) kao rie3enje nekog problema. Ugenici samostalno ili uz pomot¢
utitelja rie3avaju jednostavne probleme koji upotrebljavaju ulazne vrijednosti i algoritamske strukture slijeda, grananja i
ponavijanja.

Utenik prati ponasanje algoritma il izvr$avanja programa sa zadanim testnim
primjerima provjerava ispravnost algoritma.

Pravilno zapisuje naredbu slozenog grananja: if..lif.

Uenik interpretira problem te prepoznaje ulazne vrijednosti i algoritamske strukture
koje se upotrebljavaju za rjesavanje problema, samostalno planira i slaze niz uputa
(naredbi) kao rje3ene problema primjenom algoritamskih struktura slijeda, grananja i
ponavljanja.

Utenici samostalno ili uz pomo¢ utitelja rjesavaju j probleme koji ulazne i algoritamske
strukture slijeda, grananja i ponavijanja, npr. ispitivanje je lineki broj pozitivan ili negativan, provjerava je i broj dvoznamenkast i
sl.).

Temeljem prikazanog dijagrama tijeka

provjerava ispravnost algoritma, odabirom odgovarajucih testnih primjera te zapisivanje odgovarajuceg ratunalnog programa u
programskom jeziku Python.

Ugenici aktiviraju modul za crtanje.
Prisjecaju se osnovnih naredbi kornjatine grafike koje su uili u petom razredu.
Primjenjuju naredbu FOR za crtanje niza kvadrata.

Preureduju racunalno rie3ene postavljajuéi niz kvadrata u razlitite polozaje.
Crtaju i zapisuju rjesenje za program kojim se crtaju istostraniéni trokuti nad
stranicama kvadrata zadane duljine a.

Preureduju program koji crta kvadrate nad stranicama mnogokuta s n stranica.

Stvaranje scenarija koji ukljucuju dijaloge medu likovima (objektima) te ponavljanje izvr3avanja nekih aktivnosti, npr. kretanje
likova, mijenjanje razlicitih obiljeja likova koristenje koordi sustavom s ¢j jni i ratunanje
opsega, povrine trokuta i Eetverokuta, raéunanje postotnoga iznosa. Zanimljivi sadraji mogu se pronai na mreznim stranicama

Code week, Hour of code, App studio, Code Academy i sl.

31,32

Ponavljanje i provjera
znanja

Utitelj/uciteljica prireduje testove (na papiru, na ratunalu) te provjerava i vrednuje
steceno znanje prema kriterijima vrednovanja znanja.

Sije¢anj

33,34

35,36

3.5. Odluke i petlje

37,38

3.6. Korak po korak do
rjeSenja

B. Racunalno
razmisljanje i
programiranje

B.6.1. Stvara, prati i preureduje programe koji sadrze
strukture grananja i uvjetnog ponavljanja te predvida
ponasanje jednostavnih algoritama koji mogu biti prkazani
dijagramom, rijetima govornog jezika ili programskim jezikom

Ueenici upotrebljavaju naredbu grananja unutar petlje.
Prema primjerima testiranja znaju napisati ratunalno rjesenje koje Ispisuje sve parne
brojeve koji se nalaze izmedu brojeva a i b ukljuéujuéi i te brojeve (ako su parni).
Znaju pravilno postaviti i upotrijebiti broja¢ u ratunalnom rje3enju te objasniti kako
se on mijenja sve do izlaska iz petlje.

Znaju pravilno zapisivanje opéeg oblika while petlje koja omoguéuje uvjetno
ponavijanje naredbi.

Uotavaju i objasnjavaju najéesce pogreske u radu s while petljom.

Ucenici samostalno ili uz pomo¢ uéitelja rie3avaju j probleme koji up ljavaju ulazne vrijednosti i
strukture slijeda, grananja i janja, npr. ispisi niza brojeva ili brojeva s odredenim svojstvima (parni,
pozitivni i sl.), pronaZenje zbroja prvih n prirodnih brojeva,

B.6.2. Razmatra i rje3ava neki sloZeniji problem rastavljajuci

Ucenik opisuje sloZeniji problem te prepoznaje neke korake/dijelove u rjesenju
problema. Uz pomo¢ utitelja razvija plan rjeSavanja problema te u njemu prepoznaje
potprobleme, manje probleme s kojima se ve¢ susretao, odnosno probleme koje zna
rijesiti. Analizira o i iranja rjesenja u rjedenje
slozenoga problema primjenjujuci moguce izmjene/prilagodbe ako je potrebno.
Rjesavanje primjera problema iz svakodnevnoga Zivota, demonstriranjem postupka
rje3avanja problema rastavljajuci ga na manje poznate probleme.

Zna pravilno pozvati modul random i jednu od njegovih naredbi, naredbu randint() te
napravimo ratunalni program koji sluéajno broja od
1do 10.

Pronadi rjedenja razli¢itih igara i zagonetki koje prikazuju ne nuzno i probleme. strategija za
rjesavanje problema (Polya, Descartes). Planiranje razli¢itih aktivnosti u skupinama tako da uéenici zajedno prepoznaju i odabiru
temeljne zadatke, svaka skupina nadalje neovisno analizira i planira odabrani zadatak, a zavrino rjeSenje predstavlja integraciju
svih/odabranih pojedinaénih rje3enja. Pronaci primjere problema u svakodnevnome Zivotu koji demonstriraju postupak
rje3avanja problema rastavljaju¢i ga na manje, poznate probleme, npr. projektni pristup — analizirati nuzne dijelove, kako se
povezuju i ovise jedni o drugima.
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ga na niz potproblema

Utenik mijenja prethodni ragunalni program tako da se pogada neki slucajno
odabrani broj od 1 do 30.

U pokaznim primjerima p koda uoiti i/istaknuti dijelove koda koji predstavljaju rieenje

nekoga poznatog (manjeg) problema (zadatka), mijenjati/prilagoditi dijelove koda kako bi se uklopili u rjesenje nekoga veceg

39,40 Predvid: Igoritma te provjerava i Igority tedi nj
’ redvida ook )a.f.f’(” 't'.‘a © provi phio a'gu”k_’"a '1“ eCinieBovO | oblema. Primjereni sadrzaji mogu se pronaéi medu zadatcima logickoga tipa, npr. zadatci s natjecanja Klokan bez granica,
onasanje (olovkom) ili testiranjem programa (algoritma) nekim ulaznim
po d J(, 1o racunale) em prog! & Bebras, logitke zagonetke, zadatci s kombinacijama i sl.
Veljata vrijednostima (na racunalu).
Na primjeru zadataka iz svakodnevnog Zivota utitelj/utiteljica prikazuje kako se moze realizirati neki projektni zadatak, od faze
41,42 Utenik rjesava zadani projektni zadatak. Mote ga rjeSavati samostalno ali je zabavnije ‘a:iranl.a 2 sve do predstavliania Z:"énn r'eien'la/' Jica pritazyl prol
3.7. Projektni zadatak i jednostavnije ako radi zajedno i dijeli zadatke s drugim uZenicima. Takvim naginom |P o or2 P predstawijanja zavrnog rjesenja: o ) . _ ) .
da suraduie te uéi od drugih Analiza problema, uskladivanje aktivnosti, izrada dijagrama tijeka, izrada algoritma (pseudojezikom), izrada ratunalnog rjesenja,
rada suraduje te uéi od drugih.
43,44 g 8 priprema odgovarajucih testnih primjera.
Utitelj/utiteljica osmisljava gotove programe na kojima ucenici prepoznaju dijelove
Ponavljanje i provjera koda, vrie potrebne izmjene u kodu, samostalno zapisuju dijelove koda.
45,46 X Provjera znanja se moZe provoditi na papiru ili na ratunalu. Utitel] provjerava
znanja ispravnost rjeSenja testova te vrednuje steceno znanje prema kriterijima vrednovanja
znanja.
4. Kako stvoriti i urediti
digitalni tekst?
Utenik objasnjava da je tablica organizirani natin prikaza podataka te uotava
osnovne elemente tablice: redak, stupac, ¢elija.
stvara tablice ili crtanjem tablice, pretvara tekst u tablicu,
koristi se alatom za umetanje gotovih, brzih tablica. Matematika: E.6. 1,
Na priredenoj tablici vjeZba metode oznacavanje celije, redka i stupca. A6.3,B6.1,C.6.2
Mijenja visinu redaka i Sirinu stupaca, u gotovoj tablici umece nove redke, stupce, i6.C. 3. Likovna
celije te ih po potrebi brise o . ) ) ) . o . kultura: A.6. 1, A.
. e, - ) Realizacija ishoda moze se provesti aktual zaizradu i/ili pre koji
_— ) Spaja susjedne celije i dijeli ¢elije prema zadatku, na odredeni broj stupaca i redaka. Facl) " pro ‘ programim ‘ Inih i/l prezent um ) ! 3,C6.1.
47.48 4.1. Izrada i oblikovanje N eniti velitina i polosaj tabl ok 4 te urediti polosai i tekst tekst i umetnute objekte kao $to su slike, tablice, grafi¢ki elementi. Preporuéa se izrada digitalnoga sadraja za potrebe stvarnih
‘o obiavlivi 2 digi na promijeniti velicina i polozaj tablice u dokumentu te urediti poloZaj i smjer teksta
g tablica C. 6. Lizraduje, objavijuje te predstavija digitalne |° ta;’”ci g polozal polozajismi zadataka ucenja kao $to su npr. (tekstualni i/ili prezentacijski) seminarski radovi na zadanu temu iz informatike ili neke druge
sadrzaje s pomocu nekoga online ifili offline |, ot L o teme u skladu sa 3kolskim kurikulumom. Ishod moguce realizirati u kombinaciji s ishodima C.6. 2, D.6. 1, D.6.2, D. 6. 3 Matematika: £.6. 1
programa pri cemu postuje uvjete koristenja  [(a-z) ili silazno (ZA) po zadanim kriterijima. A6.3,B.6.1,C6.2,
C. Digital programom te postavke privatnosti Ucenik prepoznaje razli¢ite programe za obradu i predstavljanje multimedijskih C.6. 3. Odrivi razvoj
- Digitaina C. 6.2 Koristi se online pohranom podatakai  [sadrzaja te analizira uvjete koristenja pojedinim programom. Uzenik pronalazi
pismenost i primjerenim programima kao potporom u ucenju i |HE0Varuce alate programa te preuredue digitalni sadrisj za potrebe zadatka
komunikacija 3 . " ugenja. Pohranjuje autentian digitalni sadrzaj na e-portfolio, pronalazi i koristi se
istraZivanju te suradnji dodatnim alatima programa.
C. 6. 3 Suraduje s drugim uéenicima u stvaranju
online sadrzaja.
4.2. Oblikovanje zaglavlja i Utenik se koristi alatom za oblikovanje stupaca, rasporeduje napisani tekst u Realizacija ishoda moze se provesti im pr za izradu i/ili pre ijskil koji
4950 | nodnosia, pisanie u vie odredeni broj stupaca kojima mijenja Sirinu te postavlja crtu izmedu njih. tekst | umetnute objekte kao 5to su slike, tablice, graficki elementi. Preporuta se izrada digitalnoga sadrZaja za potrebe stvarnih
otujak ) p j2, pisanj Postavlja na dokument zaglavlje i podnoZje u koje upisuje potrebne podatke (naslov, |zadataka utenja kao $to su npr. (tekstualni i/ili prezentacijski) seminarski radovi na zadanu temu iz informatike ili neke druge
stupaca, stilovi logotip, ime autora, broj stranice, datum i vrijeme). teme u skladu sa kolskim kurikulumom.
Utenik je svjestan da je papir vrlo skup te uvijek pregledavaizgled dokumenta prije I . - , ) ST P
. Jesv) Je papi P te Uvijek preg 8 Pri€ 1 Utitelj/utiteljica moze demonstrirati moguénosti instaliranog printera u informati¢koj uionici. Obja3njava znatenje velitine
51,52 |4.3. Ispis dokumenta P;[a;/l_a otrebna 12 pravilno (odabir pisaéa, | P08 Prostora koji predstavija margine, pokazuie kako se mijenja usmierenje stranice (portret i pejza), pokazuje kako se
a pot nia za pl Pisaca, [ ostavlja ispis svih stranica ili samo odredenih, jednostrani ili obostrani ispis, ispis za uvez, jedna ili vide stranica po listu itd.
postavke kojima odreduje nacin ispisa dokumenta).
i uje nati .
5. Digitalna suradnja i
istrazivanje
MPT Poduzetnistvo A—
Utenik se koristi alatom za online istraZivanje, stvara obrasce (Microsoft Forms, dio a1 Pr_m,:n o
L. Pri
sustava Office365). e na
i i kreati
Za njegovo koristenje i prijavu, mora poznavati svoj AAI@EduHr korisnicki racun. Hegenia
Stvara novi obrazac odabirom 6 razlicitih vrsta pitanja. Preporuta se izrada digitalnoga sadrzaja za potrebe stvarnih zadataka ugenja kao 3to su npr. (tekstualni i/ili prezentacijski) I\J/IPTUJ  treba IKT-a B.3.1 | Matematika: E6. 1,
Ubacuje razlicite medijske sadrzaje. seminarski radovi na zadanu temu iz informatike ili neke druge teme u skladu sa Skolskim kurikulumom. Uporabiti neke online i Uéemkpsamostam " |a6.3,86.1,C6.2
Odabire razlicite teme zbog ljep3eg i zanimljiviji izgleda obrasca. offline programe kojima se mogu izraditi digitalni, multimedijski (interaktivni) sadrzaji. Vazno je da uitelji odabiru servise s (omunicira s poznatim | & € 3- Likovna
i 2
lzradeni obrazac dijeli i zajednicki koristiti s vide korisnika. odgovaraju¢om zastitom utenickih osobnih podataka — prijava s ratunom iz sustava AAI@EduHr ili sa 3kolskim korisnickim oeobama mp_tamom kultura: A.6. 1, A.6.
C. 6. 1 Izraduje, objavljuje te predstavlja digitalne |Nakon sto ispitanici odgovore na pitanja u obrascu uenik zna pregledati njihove ratunima ili raéunima koje uitelji izraduju za uéenike (nadimci, bez osobnih podataka). Ishod moguce realizirati u kombinaciji s okrugeniu s 3,C6.1.
. . v . . - ¢
.1. Online istraZivanje saj ¢ ine i/ili offli odgovore (prikazane brojéano i graficki te zna ih dalje obradivati programom ishodima B.6.1, C.6.1C.6. 2, D.6. 1, D.6.2, D. 6.
53,54 |5.1.0nl t j sadraje s pomocu nekoga online i/ili offline d ki by fick h dalje obradi Ms hodima B.6.1, C.6.1C.6. 2, D.6. 1, 0.6.2,D. 6.3 )

C. Digitalna
pismenost i
komunikacija

programa pri éemu postuje uvjete koristenja
programom te postavke privatnosti
C. 6. 2 Koristi se online pohranom podataka i
primjerenim programima kao potporom u uéenju i
istrazivanju te suradnji
C. 6. 3 Suraduje s drugim ucenicima u stvaranju
online sadrzaja.

Excel.
Ueenik prepoznaje razlicite programe za obradu i predstavljanje multimedijskih
sadrzaja te analizira uvjete koristenja pojedinim programom. Ugenik uz pomo¢
utitelja prepoznaje i odabire online servise za pohranu podataka (prijava s raéunom iz
sustava AAI@EduHT ili $kolskim racunima) te neke primjerene programe koji
omoguéuju pomot pri uéenju odnosno izvrdavanju zadataka uZenja.. Pohranjuje
digitalne sadrzaje na online servis i preuzima digitalne sadrzaje s odabranoga online
servisa.

Ishod se moZe realizirati tijekom cijele $kolske godine organiziranim pohranjivanjem razlicitih digitalnih sadrzaja te ostalim
aktivnostima koje ukljuéuju razlicite programe za potporu uéenja i suradnje. Provoditi samostalne istrazivacke zadatke te
rezultate prikazati i pohraniti online. Provjeravati moguénosti online servisa za pohranu.

U slugaju sudjelovanja na kojemu od projekata suradivati te komunicirati u mreznim zajednicama ugenja (eTwinning, Yammer,
Edmodo, i sli¢na mrezna obrazovna okruzenja).

MPT Upotreba IKT-a B.3.2
Ucenik samostalno
suraduje s poznatim
osobama u digitalnom
okruzenju

MPT Uporaba IKT Ishod A
3. 1. Uenik samostalno
odabire odgovarajucu
digitalnu tehnologiju.

Matematika: E.6. 1,
A6.3,B.6.1,C6.2,
C.6. 3. OdrZivi razvoj
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Uenik stvara svoju Digitalna biljeznicu programom OneNote 2016, stvara u njoj
jednu ili vie sekcija.
Oblikuje digitalnu biljeznicu te u nju ubacuje razlicite viemedijske sadrzaje,

Uporabiti neke online i offline programe kojima se mogu izraditi digitalni, multimedijski (interaktivni) sadrzaji. Pohraniti
multimedijski rad u razlicitim oblicima (slika, prezentacija, video, interaktivni online sadrzaj).

MPT Upotreba IKT-a B.3.1
MPT Upotreba IKT-a B.3.2

Matematika: E.6. 1,

55,56 |5.2. Digitalna biljeznica (stvaranje i umetanje zvuénog i video zapisa, slike zaslona, poveznice i sl.). " P - P . . — . MPT Uporaba IKT Ishod A |A.6. 3,B.6.1,C.6.2,
o M - M c Provoditi samostalne istrazivatke zadatke te rezultate prikazati i pohraniti online. Provjeravati mogucnosti online servisa za L g
Koristi se alatima iz izbornika Crtanje te stvara razlidite crteze i skice u svojoj - ! 3.1 C.6. 3. OdrZivi razvoj
M pohranu. Uredivati svoj e-portfolio.
biljeznici.
Zajednitki koristi svoju biljeznicu i s drugim korisnicima.
6. Umjetnicko izrazavanje
C. 6. 1 Izraduje, objavljuje te predstavlja digitalne
- 1zraduje, objavijuje te predstavija dig Utenik koristi program operacilskog sustava Windows 10, Fotografije.
sadrzaje s pomocu nekoga online i/ili offline g | ureduje zraduje j i I Utitelj/utiteljica demonstrira kako se programom Fotografile mogu uvoziti fotografije | videozapisei s memorijskih kartica i
5758 6.1. Pregledavanje i programa pri éemu postuje uvjete koristenja Stvara, pregledava i brise albume (logicke zbirke fotografija i videozapisa objedinjene [mobitela, kako se mogu integrirati s Microsoft OneDrive racunom te dijeljiti ili zajednicki koristiti stvoreni uradci.
Travan] , uredivanje fotografija programom te postavke privatnosti oko neke teme). Pokazuje kako se ije i vi isi snimljeni mobitelima ili p mogu uvesti (pridruZiti) zbirkama na ratunalu
C. 6. 3 Suraduje s drugim ugenicima u stvaranju Samostalno ureduje fotografije, crtajuci po njima ili po videozapisima. nakon 3to se prikljuéi USB uredaj .
i drsai Koristi naredbe za izrezivanje i rotiranje fotografija.
online saarzaja.
C. Digitalna
pismenost i
komunikacija . o o
C. 6. 1 Izraduje, objavljuje te predstavlja digitalne |ugenik objas 3to je Video ili vi
faj ¢ ine i/ili offli Koristi program Fotografije za povezanje videozapise, fotografije i crteze koji se e ) ) ) ) N o )
sadrzaje s pomocu nekoga online i/ili offline pri E Zbgirkama ) feloi/it Vi:enurad;k (zaw;mpvideou i' ’ d Utitelj/uiteljica objanjava da postoje mnogi besplatni programi pomocu kojih mozemo obraditi videozapise kao npr. Shotcut,
programa pri éemu postuje uvjete koristenja ER ) SO N pis). o VSDC Free Video Editor, VideoPad Video Editor ili komercijalni programi kao 3to je Filmora ili Adobe Premiere.
- ) R X Oblikuje videouradak dodavanjem video efekata, video prijelaza, audiozapisa te , L L B ) o
59,60 |6.2. Stvaranje videozapisa programom te postavke privatnosti tekstualnih opisa Pokazuje rad u programu Kamera koji je snimanju i pomocu web kamere ili kamere ugradene
isti i i : kvir zas| i tunala.
C. 6. 2 Koristi se online pohranom podataka i Spremiti videouradak na spremnike racunala ili ga prilagodava slanju elektronickom | OV/" 2251on2 Prijenosnog racunala. e
N X PR e Demonstrira kako se programom Snimat glasa uz prikljuceni mikrofon, snima zvuk.
primjerenim programima kao potporom u uéenju i |postom.
istrazivanju te suradnji Koristi se plocom scenarija na kojoj montira kadrove.
7. Predstavi se i
prezentiraj
Ucenik pronalazi odgovarajuce alate programa te preureduje digitalni sadrzaj za
potrebe zadatka ucenja. Ugenik predstavlja digitalni sadrzaj smjesten na nekom
offline/online resursu, npr. e-portfolio.
Ucenik pronalazi, preporucuje te ukljuéuje nove sadrzaje ili mogucnosti na mreznim | Preporuca se izrada digitalnoga sadrzaja za potrebe stvarnih zadataka ucenja kao to su npr. (tekstualni i/ili prezentacijski)
zajednicama ucenja koje mogu unaprijediti zajednicki rad u digitalnome okruzenju.  |seminarski radovi na zadanu temu iz informatike ili neke druge teme u skladu sa $kolskim kurikulumom. Pohraniti multimedijski
Utenik zna opisati i kako pronaci osnovne graficke oblice i ikone u programu za izradu [rad u razlicitim oblicima (slika, prezentacija, video, interaktivni online sadrzaj).
prezentacija. U skupini izradivati digitalne sadrZaje na zadanu ili odabranu temu, predstavljati sadrzaj koristeci se svojim e-portfolijom.
6162 7.1. Grafi¢ki i dodatni Dodaje tekst izvan rezerviranih mjesta, u Komentirati radove svojim vrénjaka te raspravljati o njima. Postavljati pitanja ili nuditi prijedloge kolegi u¢eniku/utitelju za
! elementi prezentacije u tekstne okvire, na graficke oblike, iz galerije ukrasnog teksta WordArt. potrebe izvréavanja zadatka uéenja. Pronalaziti i predlagati dodatne sadrzaje koji mogu pomoti pri uéenju, npr. kvizovi, testovi,
Dodaje dodatni elemente prezentacile: tablice, grafikone i SmartArt te ih nakon pojmovnik i sl.
nakon umetanja oblikuje naredbama koje se nalaze na kontekstualnoj kartici Internet stvari (Internet of things 10T) oznatava povezivanje razlicitih uredaja putem interneta. Spajanje uredaja moze biti
odabranog dodatnog elementa prezentacije. beZi¢no te otvara nove mogucénosti za medusobnu interakciju izmedu razlicitih sustava, njihove kontrole, pracenja i pruzanja
. T R Razlikuje obicne kartice od kontekstualnih kartica te uotava koje se naredbe nalaze |naprednih usluga. Najslikovitiji primjer je ,Pametna kuca“. islite i o pametnih uredaja.
C.6.1 I}rfiduje, ObJ,thUJe te pre(.ista.vllje_s dlg[talne na njima. Matematie 6.1
Svibanj C. Digitalna sadrzaje s pomocu nekoga online i/ili offline |y¢enici ce posvetiti paznju na pravila o zatiti autorskoga prava, saznati gdje pronaci A : ;":6‘ i P
pismenost i programa pri cemu postuje uvjete koristenja sadrzaje s odredenim dopustenjima za koristenje. s c 3Lk o
I I i6.C. 3. Likovna
- rogramom te postavke privatnosti .
komunikacija prog o postavke pr ) kultura: A.6. 1, A.6.
€. 6 3 Suraduje s drugim ucenicima u stvaranju Utenik postavlja poveznice (hiperveze) na tekst, slike i poseb-no oblikovane akcijske | teli/uciteliica demonstira kako se u K
online sadrzaja. qumbe P ha p P 4 p ¥ dijaloskom okvira Postavke akcije
7.2. Veze izmedu slajdova § mogu odredivati postavke akcijskog gumba — akcija se moZe provesti klikom misa na postavljeni gumb ili prijelazom pokazivata
6364 | U stajdova Dodaje hiperveze prema drugim datotekama te ih zna mijenjati i brisati. T e aeciapos e ocisioe ) “e P 153 na postavijent g prijelazom pokaz
(hiperveze, akcijski gumbi) Korisiti posebno oblikovane akcijske gumbe na koje dodaje hiperveze. papreko akcjskog pumba. : ) ) ) ST o
Pripremati i stvarati digitalni sadrZaj za sudjelovanje u raspravi/parlaonici. Sadrzaj objaviti na kojoj virtualnoj zajednici za daljnje
Razlikuje zadane akcije koje su istaknute simbolima na gumbima. A
komentiranje/vrednovanje.
Utenik koristi Matricu slajda te objasnjava 3to ona predstavlja i ito sve sadr¥i.
Nabraja i razlikuje tri vrste matrice slajda: matricu slaj-da, matricu broure i matricu | Utitelj/uiteljica pokajuje kako izgled matrice slajda moze ovisno o dizajnu sadrzavati vise ili manje zadanih rezerviranih mjesta.
7.3. Uredivanje glavnog napomena. Mogu se pokazati Logotipi raznih poznatih trtki te razgovarati o njegovom znacenju pri reklamiranju turtke i proizvoda.
65,66 . U matrici slajda izmijenjuje i oblikuje font zasebno na svakoj razini teksta, izmijenjuje

slajda, zaglavlje i podnozje

i oblikuje graficke oznake, umece crteze, mijenja poloZaj rezerviranog mjesta, veli¢inu
i oblikovanje, bride rezervirana mjesta, oblikuje pozadinu.
Dodaje zaglavlje i podnozje te objagnjava njihovu ulogu na slajdu.

Moe se pokazati kako se sprema prediozak dizajna (ukoliko Zelimo matricu slajda sauvati za sliedece prezentacije). Pri
&aj j je u obliku predioska dizajna tako da joj promijenimo oblik spremanja u

prezentacije, spf
Predlozak dizajna (*.potx).
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Naziv nastavne Ocekivanja
Broj sata cjeline/Naziv nastavne Domene 0Odgojno-obrazovni ishodi ) i Preporuke za provedbu aktivnosti medupredmetnih Suodnos
jedinice tema

Lipanj
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