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e-Svijet 1

radni udzbenik za eksperimentalni program Informatike u prvom
razredu osnovne Skole

Postovane ucitelji i uciteljice,

udzbenic¢ki komplet e-Svijet 1 sastoji se od udzbenika te digitalnog materijala koji se
nadovezuje na sadrzaj koji obuhvaéa udzbenik.

UdZbenik je radnog karaktera, uskladen je i koreliran s predmetnim kurikulumima ostalih
predmeta razredne nastave (Hrvatskog jezika, Matematike, Prirode i drustva, Tjelesne i
zdravstvene kulture, Likovne kulture i Glazbene kulture) te medupredmetnih tema
predvidenih kurikularnom reformom.

Karakteristika je udzbenika prvoga razreda da predstavlja lingvo-metodicki predlozak za
poucavanje koji se u najvecoj mjeri uz tekst naslanja na metodicki oblikovane likovne
predloske.

Glavni je lik u udzbeniku simpati¢ni znak hashtag (#) koji je personificiran. Namjerno mu nije
odreden spol ni ime jer je Zelja autora bila da se svaki ucenik i uenica s njime identificira te
mu sami odrede spol po Zelji i ime kojim ¢e ga zvati.

Na mnogim stranicama pronaci ¢ete glavni lik koji vas vodi kroz udzbenik. Glavni lik nalazi se
u nekoliko pozicija a ima za cilj potaknuti ucenike na razmisljanje zapamcivanje, crtanje ili
pisanje, bojanje, programiranje ili u¢enika upuéuje na digitalne nastavne sadrzaje.

Da biste mogli koristiti digitalne nastavne sadrzaje morate
imati instaliran aplikaciju e-sfera na svom pametnom telefonu _

ili tabletu.
U udzbeniku uodite kodove na rubnim dijelovima stranice, £ Sfera
usmjerite kameru svog telefona ili tableta i pristupite '
v 1. Posjetite internetsku stranicu
sadrzajima. y
www.e-sfera.hr na kojoj
. C e . v .. ) .. . mozete preuzeti aplikaciju
Svi dodatni digitalni sadrZaji nalaze se iza koda koji se nalazi na kojom Cete otvarati dodatne
stranici Sadrzaj, na samom pocetku udzbenika. Kodovi koji se digitalne sadrzaje uz ovaj
. T e re e . udzbenik.
nalaze na stranicama pojedinih lekcija, iskljuéivo su vezani za - .
2. Usmjerite kameru svojeg
navedenu temu. tableta ili pametnog telefona
prema kodu koji ¢ete nadi na
Takoder, za sve ucitelje koji imaju mogucnosti i koji se Zele pojedinim mjestima u ovom
upustiti u 3D ispis, pripremili smo sve potrebne datoteke kao i udzbeniku. .
. L . 3. Pogledajte kako sadrzaji
vrlo detaljne upute kako ispisati Hashtag na 3D pisacu, glavnog ozivijavaju.

lika udZbenika. Upute se nalaze na glavhom kodu ,,Sadrzaj“ na

gumbu ,,3D ispis”. O
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Kurikulum informatike za 1. razred sve nastavne sadrZaje svrstava u 4 domene:

1. Informacije i digitalna tehnologija

3. Digitalna pismenost i komunikacija
4. e-Drustvo.

Kako biste znali koju domenu s u¢enicima usvajate po predmetnom kurikulumu informatike, u
udzbeniku su domene naznacene bojom u naslovu. Na taj ¢ete nacin lako se snalaziti u
ostvarivanju ishoda kroz prvi razred.

KRATAK PREGLED KROZ UDZBENICKI KOMPLET:

1. Izborna nastava Informatike te nastavni sadrzaji predvideni kurikulom Informatike za 1. razred
osnovne Skole, metodicki su prilagodeni ucenicima kako bi im prvi susret s novim izbornim predmetom
bio interesantan, ugodan, ali i zabavan.

2. UdZbenicki komplet uvazava postojeca ucenika predznanje iz podrucja digitalnih tehnologija i upravo
na tom pedocentristickom pristupu gradi kod uéenika nove spoznaje, sistematizira postojeca znanja,
ali i razvija pripadajuce vjestine i ostvaruje razumijevanje sadrzaja i tehnologije.

3. Aktivnosti za ucenike osmisljene su za usvajanje novih spoznaja, razumijevanju svrhe odredenih
digitalnih tehnologija koji nam olakSavaju svakodnevni Zivot te istovremeno razvijaju pripadajucu
vjestinu i odgovornost u uporabi novih tehnologija

4. Osim S$to su sadrzaji u udzbeniku usmjereni uglavhom u smjeru usvajanja digitalnih znanja i novih
tehnologija, znacajno se kod ucenika razvijaju vise kognitivnhe razine kroz izlaganje ucenika
problemskim zadacima, logi¢kim zagonetkama, poticanju pronalaZzenja rjeSenja nekog problemskog
zadatka kroz kriticko promisljanje, zakljulivanje, analiziranje, identificiranje, prepoznavanje,
raspravljanjei sl.

5. Vrlo je velika pozornost posveéena odgovornom koristenju tehnologija, zastiti osobnih podataka i
identiteta ucenika kroz osvjeséivanje digitalnih tragova, poticanje primjerenog koriStenja drustvenih
mreza te kulturnom i drustveno-prihvatljivom ponasanju u e-svijetu.

6. lako se primarno usvajaju digitalni sadrZaji, udzbenicki komplet je koreliran s ostalim predmetima
koje usvajaju uéenici razredne nastave kako bi kroz maksimalnu korelaciju i integraciju sadrzaja ucenici
spoznali kako digitalna tehnologija nije samoj sebi svrha vec¢ predstavlja alate koje koristimo u
svakodnevnom Zivotu.

7. Pozornost ucenika usmjerava se uz pravilno koristenje tehnologija i na vremenski ograni¢eno
koristenje kako bi o¢uvali svoje zdravlje, osvijestili da je za normalni rast i razvoj potrebna svakodnevna
tjelesna aktivnost te primjereno planiranje i organizacija vremena ucenika.

8. Kroz usvajanje informatickih sadrzaja kod ucenika se osvjeSéuje kako postaju pripadnici e-svijeta,
opce globalizacije ¢ime stvaramo uvjete za funkcionalnog e-gradanina.

9. Nastavne su aktivnost organizirane razvoju osobnih intelektualnih kapaciteta, ali i razvijanje opéih
socijalnih kompetencija kroz rad u paru ili skupne oblike rada koji zahtijevaju medusobnu suradnju.

10. Ucenici kroz digitalne sadrzaje shvacaju neposrednu i konkretnu uporabu naucenih sadrzaja na satu
informatike rjesavajuéi primjerene zadatke ¢ime izravno poticemo razvijanje pripadajuce vjestine.
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11. Digitalne sadrzaji poticu kod ucenika logicko misljenje kroz primjerene zadatke, kreativnost

o\

rieSavajudi razli¢ite projektne aktivnosti i intelektualno zadovoljstvo ucinjenim.

12. Ucenici ¢ée kroz igrolike aktivnosti pripremljenih igrica usvajati, vjezbati i utvrdivati logicke
algoritme, kriticko misljenje i zakljucivanje.

Na kraju udzbenika, nalazi se digitalna diploma koju ¢e dobiti u¢enik na kraju nastavne godine prvog
razreda za ulozZeni trud i napor koji je Cinio tijekom prve godine ucenja informatike otkrivajuci e-Svijet.

GODISNJI 1ZVEDBENI KURIKULUM NASTAVNOG PREDMETA INFORMATIKA | TEMATSKI PREDLOSCI

Uz e-SVUET 1, radni udzbenik za eksperimentalni program Informatike u prvom razredu osnovne skole,
pripremili Godisnji izvedbeni kurikulum nastavnog predmeta Informatika i Tematske predloske koji
¢e vam pomodi u pripremaniju i realizaciji nastave.

Kurikulum nastavnog predmeta Informatika temeljen je na ishodima ucenja i kao takav omogucuje
realizaciju ucenja i poucavanja usmjerenoga na svakog ucenika i razvijanje njegovih potencijala. On
pruza fleksibilnost u poucéavanju i daje slobodu uciteljima u osmisljavanju procesa uéenja i poucavanja.
Ishodi su definirani tako da omoguduju ucitelju odlucivanje o redoslijedu i vremenu potrebnom za
njihovo ostvarivanje te odabir programa kojima ¢ée se koristiti. Izborom sadrZaja i metoda rada moguce
je ostvariti viSe ishoda istovremeno. Pritom je mogudée aktivnosti i sadrzaje ishoda prilagoditi
potrebama i interesima razli¢itih ucenika, razreda, skola (preuzeto iz Kurikuluma nastavnog predmeta
Informatika za osnovne i srednje skole).

Godisnji izvedbeni kurikulum nastavnog predmeta Informatika u 1. razredu osnovne skole uz e-
SVUET 1, radni udzbenik za eksperimentalni program Informatike u prvom razredu osnovne Skole
slijedi Kurikulum nastavnog predmeta Informatika i po mjesecima predlaze kako tijekom mjeseca
rasporediti ostvarenje ishoda nastavnog predmeta Informatika, kako tematski planirati nastavu, kako
pravilno organizirati nastavni sat te kako odabrati metode poucavanja prilagodene psihofizickomu
razvoju djeteta.

Tematski predlosci uz e-SVUET 1, radni udzbenik za eksperimentalni program Informatike u prvom
razredu osnovne Skole ¢e vam pomoci u planiranju nastave prema ishodima, ali i u planiranju
predmetne integracije s drugim nastavnim predmetima. Tematski su predlosci zamisljeni kao prikazi
viSesatnih aktivnosti usmjerenih ka ishodima. Navedene aktivnosti moguce je mijenjati, dopunjavati,
kombinirati, mijenjati njihov redoslijed. Vazno je prilagoditi ih u€enicima, ali i vama, uciteljima, kao
voditeljima i suradnicima u ucionici, koji uenicima pomaZete u ostvarivanju odgojno-obrazovnih
ciljeva.

Autori
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OPIS NASTAVNOGA PREDMETA INFORMATIKA!

U posljednjih nekoliko desetlje¢a razvoj racunalne znanosti omogucio je stvaranje informacijsko-
komunikacijske tehnologije koja je snazino i temeljito promijenila svijet oko nas. Primjena rac¢unala u
svim podrucjima danasnjega Zivota mijenja i nacin shvacanja svijeta u kojemu Zivimo. Digitalna
pismenost danas je neophodna svakomu pojedincu kako bi mogao upotrebljavati racunala i razli¢ite
ra¢unalne sustave pri obavljanju svakodnevnih obveza.

Uz tradicionalne znanstvene discipline kao $to su matematika, fizika ili kemija, informatika se namece
kao dodatno podrucje koje je nuzno izu¢avati. Poznavanje temeljnih informatickih koncepata kao sto
su programiranje, algoritmi ili strukture podataka postaje neophodno kako ne bismo bili samo korisnici
informacijsko-komunikacijske tehnologije nego i stvaratelji.

Vecina poslova 21. stoljeca zahtijeva razumijevanje i primjenu racunalne znanosti s ciljem Sto vece
produktivnosti i konkurentnosti. Informati¢ke kompetencije nuzne su u rjeSavanju razlicitih izazova u
svim podrucjima ljudskoga djelovanja i u svim podrucjima znanosti.

Ucenje Informatike priprema ucenika za mnoga podrucja djelovanja, osobna i poslovna. Osobiti
doprinos ucenja predmeta Informatika odituje se u razvoju racunalnoga nacina razmisljanja koje
ukljuuje i tehnike rjeSavanja problema:

e prikazivanje informacija apstrakcijama

e |ogicko povezivanje i analizu podataka

e automatizaciju rjeSenja uporabom algoritamskoga razmisljanja

e prepoznavanje, analizu i primjenu mogudih rjesenja s ciljem postizanja ucinkovitoga rezultata
vodedi racuna o dostupnim resursima

e formuliranje problema nacinom primjerenim uporabi racunala i racunalnih alata

e generalizaciju procesa rjeSavanja problema primjenjivoga na citav niz slicnih problema.

Te su tehnike alat za rjeSavanje razlicitih problema i u ostalim disciplinama pa su veoma vaZzne svima,
a ne samo informatickim struénjacima. Genericke su kompetencije koje predmet Informatika u ucenika
razvija i potice:

e kreativnost i inovativnost stvaranjem digitalnih uradaka i algoritama

e  kriticko misljenje i vrednovanje tehnologije i izvora znanja

e rjeSavanje problema i donoSenje odluka s pomocu IKT-a

e informacijska i digitalna pismenost razumijevanjem i konstruktivnim razgovorom o pojmovima
iz podrucja informatike

e osobna i drustvena odgovornost razmatranjem etickih pitanja kao Sto su pitanja softverskih
izuma ili krade identiteta i vlasnistva

e odgovorno i u€inkovito komuniciranje i suradnja u digitalnome okruzenju

e aktivno gradanstvo kao spremnost i hrabrost za javno i odgovorno iskazivanje misljenja i
djelovanja uz medusobno poStovanje i uvazavanje u digitalnome okruZenju

e upravljanje obrazovnim i profesionalnim razvojem ucenjem s pomocu informacijsko-
komunikacijske tehnologije, u¢enjem na daljinu, videokonferencijama, virtualnim Setnjama,
pristupom online bazama podataka i sl.

Primjerenom pedagoskom praksom koja naglasava konstruktivisticki pristup ucenju te stavlja ucenika
u srediste procesa ucenja treba razvijati navedene kompetencije, ali i samostalnost, samopouzdanje,
odgovornost i poduzetnost. Iskustva u¢enja moraju se temeljiti na uvjerenju da ucenici najbolje uce



aktivno sudjelujuci, da su uz svoju kreativnost spremni uloziti veliki trud te da su timski rad i suradnja
snazna motivacija za ucenje.

Sadrzaji iz predmeta Informatika trebaju se usvajati tijekom cijeloga skolovanja, od prvoga do petoga
ciklusa pri ¢emu bi se trebalo koristiti nacelom spiralnoga modela prema kojemu se znanje ste¢eno na
nizim stupnjevima obrazovanja proSiruje i produbljuje na viSima. Znanja, vjestine i stavovi usvojeni u
Informatici podrska su svim ostalim predmetima i medupredmetnim temama.

S ciljem zadovoljavanja odgojno-obrazovnih potreba ucenika s tesko¢ama kurikulum se prilagodava u
skladu sa smjernicama Okvira za poticanje i prilagodbu iskustava ucenja te vrednovanje postignuca
djece i u€enika s tesko¢ama.

S ciljem zadovoljavanja odgojno-obrazovnih potreba darovitih ucenika uvodi se razlikovni kurikulum u
skladu sa smjernicama Okvira za poticanje iskustava ucenja i vrednovanje postignuca darovite djece i
ucenika.

ODGOJNO-OBRAZOVNI CILEVI UCENJA | POUCAVANJA NASTAVNOGA PREDMETA INFORMATIKA
Ucenjem i poucavanjem predmeta Informatike ucenici ce:

e 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

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

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

e razvijati racunalno razmisljanje, sposobnost rjeSavanja problema i vjestinu programiranja

e ucinkovito i odgovorno komunicirati i suradivati u digitalnome okruzenju

e razumjeti i odgovorno primjenjivati sigurnosne preporuke te poStivati pravne odrednice pri
koristenju digitalnom tehnologijom u svakodnevnome Zivotu.

DOMENE U ORGANIZACUI PREDMETNOGA KURIKULUMA INFORMATIKE
Cetiri su domene kojima ¢e se realizirati ciljevi predmeta Informatika:

e e-Drustvo,

e Digitalna pismenost i komunikacija,

e Racunalno razmisljanje i programiranje te
e Informacije i digitalna tehnologija.

Racunalna znanost i upravljanje podatcima ¢ine temelj informatickoga drustva. Zato predmet
Informatiku ¢ine osnovna znanja i koncepti racunalne znanosti te razumijevanje digitalnoga prikaza,
pohrane i prijenosa podataka uporabom racunala, digitalnih uredaja ili mreza. Navedeni sadrZaji
izuCavaju se u domeni Informacije i digitalna tehnologija. Takoder, neophodno je razvijati logicko i
algoritamsko razmisljanje koje je vazno za oblikovanje problema nacinom koji je prikladan za njihovo
rjeSavanje s pomocu racunala, a to se moze primijeniti u drugim podrucjima i svakodnevnome Zivotu.
Racunalno razmisljanje temeljni je pristup kojim se razvija sposobnost rjeSavanja problema i
programiranja. Pritom je naglasak na usvajanju procesa stvaranja aplikacije od pocetne ideje do
konacnoga proizvoda, a ne isklju¢ivo na usvajanju sintakse i semantike programskoga jezika. Aktivnosti
i sadrzaji ishoda iz domene Racunalno razmisljanje i programiranje razvijaju inovativnost, stvaralastvo
i poduzetnost te daju vrijedna znanja koja se mogu ugraditi u buduci profesionalni Zivot.



Domena Digitalna pismenost i komunikacija usko je povezana s ostalim domenama i daje temeljne
digitalne kompetencije koje su neophodne za kvalitetnu primjenu tehnologije pri obavljanju
svakodnevnih obveza, ali i za stjecanje kompetencija iz ostalih domena. Uporabom razli¢itih programa
za komunikaciju i suradnju omogucuje se razvijanje komunikacijskih i drustvenih vjestina koje su
neophodne u danasnje doba. Savjesno i svjesno stvaranje vlastitih e-portfolija i pozitivnih digitalnih
tragova iznimno je vazno za svakog pojedinca. Obiljezje je te domene i razvijanje otvorenosti prema
novim tehnoloskim dostignu¢ima u podrucju informacijsko-komunikacijske tehnologije.

Domena e-Drustvo temelji se na ¢injenici da Zivimo u informacijskome drustvu u kojemu se digitalna
tehnologija uvukla u sve pore Zivota. Teme kao Sto su podrucje sigurnosti na mrezi, zastita podataka,
elektronicko nasilje i briga o svojemu digitalnom ugledu razvijaju potrebne vjestine i stavove nuzne za
odgovorne, kompetentne, kreativne i pouzdane sudionike digitalnoga drustva. Objavljivanje te
dijeljenje podataka, sadrzaja i izvora uz postivanje svih etickih nacela omogucuje Sirem broju ljudi
stvaranje novih znanja i vrijednosti. IstraZivanje poslova i podrucja u kojima se koristi IKT-om doprinosi
buducoj profesionalnoj orijentaciji i razvoju mlade osobe.

Domene se medusobno isprepli¢u i dopunjuju tako da pojedine sadrzaje moZzemo razmatrati u vise
domena (1. slika). Primjerice, temeljne koncepte rada racunala ili mreZnih uredaja razmatramo u
domeni Informacije i digitalna tehnologija, ali i u domeni Digitalna pismenost i komunikacija u kojoj je
neophodno poznavanje mogucnosti uredaja kako bismo mogli odabrati prikladno rjesenje za odredeni
zadatak ili problem.

ODGOJNO-OBRAZOVNI ISHODI PREMA RAZREDIMA | DOMENAMA
Osnovna Skola — 70 sati godisnje

1. RAZRED

DOMENA ISHOD

Nakon prve godine ucenja predmeta Informatika u domeni Informacije i

digitalna tehnologija ucenik:

Informacije i digitalna | A. 1. 1 prepoznaje digitalnu tehnologiju i komunicira s poznatim

tehnologija osobama uz pomoc ucitelja u sigurnome digitalnom okruZenju

A. 1. 2 razlikuje oblike digitalnih sadrzaja, uredaje i postupke za njihovo

stvaranje.

Nakon prve godine uéenja predmeta Informatika u domeni Ra¢unalno

razmisljanje i programiranje ucenik:

B. 1. 1 rjeSava jednostavan logicki zadatak

B. 1. 2 prati i prikazuje slijed koraka potrebnih za rjeSavanje nekoga

jednostavnog zadatka.

Nakon prve godine ucenja predmeta Informatika u domeni Digitalna

pismenost i komunikacija ucenik:

Digitalna pismenost i C. 1. 1 uz podrsku ucitelja koristi se predloZzenim programima i
komunikacija digitalnim obrazovnim sadrzajima

C. 1. 2 uz podrsku ucitelja vrlo jednostavnim radnjama izraduje

jednostavne digitalne sadrzaje.

Nakon prve godine ucenja predmeta Informatika u domeni e-Drustvo

ucenik:

D. 1. 1 pazljivo i odgovorno koristi se informacijsko-komunikacijskom

opremom i stiti svoje osobne podatke

D. 1. 2 primjenjuje zdrave navike ponasanja tijekom rada na racunalu i

prihvaca preporuke o koli¢ini vremena provedenoga za racunalom.

Racunalno razmisljanje i
programiranje

e-Drustvo




POVEZANOST S PODRUCIIMA, MEDUPREDMETNIM TEMAMA | OSTALIM PREDMETIMA

Predmet Informatika svojom prirodom pripada Tehnickomu i informatickomu podrucju. Domene
predmeta povezane su s domenama Tehnickoga i informatickoga podrucja (Tablica 1. i Slika 2.)

Domene nastavnoga predmeta Domene Tehni¢koga i informatiékoga
Informatika podruéja

Informacijska i komunikacijska tehnologija
Tehnologija i tehnidki sustavi te tvorevine
Rjesavanje problema i programiranje
Tehnicki dizajn i materijalizacija zamisli
Informacijska 1 komunikacijska tehnologija
Tehnicki dizajn i materijalizacija zamisli

Informacije i digitalna tehnologija

Raéunalno razmidljanje i programiranje

Digitalna pismenost i komunikacija

Znadenje tehnike i informatike za pojedinca i
e-Drudtvo ) Po)

zajednicu
Tablica 1. Povezanost domena predmeta Informatika s domenama Tehnidkoga 1 informati¢kega podrudja
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Shika 2. Povezanost domena predmeta Informatika s domenama Tehniékega 1 informati¢koga podrudja



Za usvajanje generickih znanja i vjeStina u predmetu Informatika nuzna je usvojenost razliCitih
kompetencija iz svih podru¢ja, medupredmetnih tema i predmeta, no najznacajnije su one iz
matematickoga i prirodoslovnoga podrucja. lzuzetno je vazno postié¢i dobru vremensku uskladenost
stjecanja pojedinih kompetencija u pojedinome ciklusu o ¢emu se brinu ucitelji svake Skole. Povezanost
s ostalim podrucjima prikazana je Slikom 3.

Infarmatika daje: Infarmatika dobiva:
realizaciju matematitkih modela [ ) ]
o . . . . miatemati‘ke koncepte,
programiranjem, razvoj algoritama, Matematiflko podrutje modeliranie
\_primjenu u svakodnevnome Fivolu. ! ye. )
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Slika 3. Pavezanost Informatike i ostalih podrudja

Genericka znanja i vjestine iz predmeta Informatika imaju izravan utjecaj na sve medupredmeme teme (Slika
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UCENJE | POUCAVANJE NASTAVNOGA PREDMETA INFORMATIKA

Organizacija ucenja i poucavanja Kurikulum temeljen na ishodima uéenja umjesto na propisanim
sadrzajima omogucuje realizaciju u€enja i poucavanja usmjerenoga na svakog ucenika i razvijanje
njegovih potencijala. On pruza fleksibilnost u poucavanju i daje slobodu uditeljima u osmisljavanju
procesa ucenja i poucavanja. Ishodi su definirani tako da omogucuju ucitelju odlucivanje o redoslijedu
i vremenu potrebnom za njihovo ostvarivanje te odabir programa kojima ¢e se koristiti. Izborom
sadrZzaja i metoda rada moguce je ostvariti viSe ishoda istovremeno. Pritom je moguce aktivnosti i
sadrzaje ishoda prilagoditi potrebama i interesima razli¢itih ucenika, razreda, skola.

Za kvalitetnu realizaciju ucenja i poucavanja vazna je pravilna organizacija nastavnoga sata i izbor
metoda poucavanja prilagodenih psihofizickomu razvoju djeteta. Igra je najprirodnija aktivnost djece i
jos uvijek vodeéa pedagoska metoda u mlademu uzrastu zbog ¢ega je u najnizim razredima naglasak
upravo na ucenju igrama i zabavom uporabom digitalne tehnologije.

Najsnazniji je ¢imbenik koji utje¢e na u¢enje motivacija i Sirok izbor mogucnosti. Motivacija se moze
postici aktivnim uklju¢ivanjem ucenika u izbor sadrzaja, digitalnih alata i programa, ukljuéivanjem
zanimljivoga, realnoga konteksta te mogucnosS¢u predstavljanja svojega rada. Izradom projekata
njeguje se timski rad i partnerski odnos svih sudionika, pospjesuje razvoj istrazivackih, organizacijskih,
komunikacijskih vjestina te kritickoga vrednovanja. U¢enici na projektima rade pojedinacno, u paruili
skupini, a projektne teme mogu biti povezane s drugim podrucjima i predmetima, Zivotom u Skoli te
suradnjom s drugim Skolama i institucijama u zemlji i inozemstvu.

ISKUSTVA UCENJA

Iskustva u€enja predmeta Informatika polaze od ucenicke iskustvene i prakticne uporabe tehnologije
na koju se nadograduju teoretska znanja. U pristupu poucavanju vazno je nove sadrZzaje uvijek
nadograditi na ucenicka prethodna iskustva i znanja.

Iskustva ucenja trebaju biti poticajna, a njihova svrha jasna ucenicima, Sto se postize ukljuéivanjem
ucenika u aktivnosti koje poti¢u razmisljanje, istraZivanje i stvaranje. Ucitelji omogucuju takvo uéenje
osmisljavanjem poticajnih zadataka i osiguravanjem uvjeta u kojima ucenici eksperimentiraju s
uredajima, programima i medijima da bi takve zadatke ostvarili.

Interes djece i mladih za rad s informacijskom i komunikacijskom tehnologijom usmjerava se razvijanju
kompetencija kao $to su rjeSavanje problema, kriticko misljenje, ucinkovita i funkcionalna uporaba
tehnologije, komunikacija, suradnja, razvijanje organizacijskih i prezentacijskih vjestina, timski rad,
razvijanje samopouzdanja, samostalnosti, argumentiranja u raspravama te upravljanje osobnim
razvojem.

Ucenike treba poticati na sudjelovanje u razrednim, Skolskim, nacionalnim ili medunarodnim
projektima koji zahtijevaju od uéenika inicijativu i aktivno sudjelovanje uz primjenu stecenih znanja,
vjestina i stavova u novim kontekstima.

Ucenje se odvija u interakciji s uliteljem, ostalim ucenicima, partnerima u odgojno-obrazovhome
procesu (roditelji, strucnjaci, Sira zajednica) i digitalnim obrazovnim sadrzajima. Stoga je potrebno
stvaranje ozracja koje u Sto vecoj mjeri omogucava razliCite vrste interakcije.

ULOGA UCITEUA

Ucitelj je voditelj i suradnik ucenika u ostvarivanju odgojno-obrazovnih ciljeva koje ¢ée poticati i
poucavati korisna znanja i razvijanje sposobnosti. On je mentor koji ucenike uci samostalno uciti i
trener koji ih poti¢e da daju sve od sebe i svaki dan napreduju, odnosno budu sve bolji. Osmisljava
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odgojno-obrazovne aktivnosti koje trebaju pobuditi i drzati pozornost, zanimanje i motivaciju uc¢enika
za ukljucivanje u proces uéenja i poucavanja kako bi se postiglo i zadovoljstvo u u¢enju. U¢itelj pokazuje
postovanje prema ucenickim zamislima i pomaZze njihovoj razradi. Potice ih na izradu svojih obrazovnih
sadrzZaja kojima pokazuju svoja znanja, ali i pouc€avaju vrinjake.

Ucitelj u razredu stvara povoljnu drustvenu klimu, odnosno otvorenu komunikaciju na temelju
partnerstva, postovanja, tolerancije, prihvacanja i empatije. Radom i poticanjem na medusobno
pomaganje razvija osjecaj pripadnosti razredu i $koli. Stiti u¢enike od elektroni¢koga nasilja, omoguéuje
njihovo sudjelovanje u obrazovnome i Skolskom Zivotu na temelju modela demokratskoga drustva
gradenoga na nacelima slobode, odgovornosti, suradnje i stabilnih zajednickih pravila.

Prije uporabe neke digitalne tehnologije ili programa ucitelji trebaju kriticki procijeniti njihovu
sigurnost i korisnost te odgovoriti na sljedeéa pitanja:

1. Zasto ih odabirem?

2. Odgovara li moj odabir razvojnoj dobi ucenika?

3. Kako ¢u ih upotrijebiti?

4. Koje su mi tehnicke, prostorne i materijalne pretpostavke potrebne prije upotrebe?

5. Jesam li pribavio potrebna dopustenja (suglasnost roditelja i ravnatelja, softverske ili autorske
licence)?

Nuzno je stalno dijagnosticiranje, vrednovanje i davanje povratne obavijesti ucenicima o njihovu
uspjehu te pronalazenje mogucnosti za individualan rad s djecom s posebnim potrebama (daroviti i
djeca s teskocama u razvoju).

Stalnim stru¢nim usavrSavanjem ucitelj upoznaje inovativhe metode rada kako bi odgovorio na
potrebe danasnjih ucenika i suvremenoga drustva. Kvaliteti ufenja i poucavanja doprinijet ce
samorefleksija ucitelja o djelotvornosti njegove pripreme, izvodenja poucavanja, koristenih metoda i
postupaka rada, njegovih komunikacijskih i socijalnih vjestina vaznih za daljnje uspjesnije planiranje uz
koriStenje stru¢nom literaturom i iskustvom kolega.

Ucitelj pomaZe ucenicima prepoznati, razvijati, precizirati, ucvrstiti i prosiriti znanja, vjestine i
vrijednosti koje ¢e im biti potrebne za snalazenje u budu¢emu privatnom i profesionalnom Zivotu s
posebnim naglaskom na digitalne kompetencije kao klju¢ne kompetencije europskoga gradanina.

MIJESTO | VRUUEME UCENJA

Ucenje i poucavanje predmeta Informatika nuzno se organizira u umrezenoj racunalnoj ucionici
spojenoj na internet, u grupama ne ve¢im od 15 ucenika tako da svaki u€enik ima svoje radno mjesto
s racunalom. Racunala u ucionici trebaju biti takva da omogucavaju izvodenje svih potrebnih programa
te pohranjivanje materijala potrebnih za izvrSavanje svih ishoda ucenja.

Na racunalima trebaju biti instalirani svi potrebni programi koji imaju odgovarajuée licencije.
Odrzavanje funkcionalnosti informaticke ucionice osigurava se prema preporukama ucitelja. Zbog
specificnosti sadrzaja predmeta Informatika te cCeste potrebe za radom u skupini unutar ucionice
potrebno je osigurati dovoljno prostora za razlicite podjele uc¢enika u skupine. Osim u fizickome okruzju
ucenje se moze odvijati i na daljinu, u razli¢itim digitalnim obrazovnim okruzjima. Ucenje u digitalnome
okruzju obogacuje se i nadopunjava dodatnim sadrzajima, aktivnostima ili komunikacijom sa
stru¢njacima koji nisu prisutni na nastavnome satu.
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Ucenje i poucavanje Informatike treba organizirati tako da ucenici kontinuirano razvijaju i prakticiraju
ra¢unalno razmisljanje, razvijaju vjestine uporabe IKT-a te stjecu nove kompetencije.

Unutar predmeta razlikujemo cetiri domene koje nisu jednako zastupljene u svim razredima. Takoder,
pojedini ishodi u€enja nece zahtijevati jednako vrijeme uéenja. Prijedlog prikaza zastupljenosti domene
prema ciklusima prikazan je sljede¢im grafickim prikazom. Ishodi i domene nisu sloZeni kronoloski,
nego ucitelj kreativno planira proces poucavanja i vremenski ga uskladuje s drugim predmetima.

MATERUALI | RESURSI ZA UCENJE

U ucenju i poucavanju Informatike treba se koristiti raznovrsnim materijalima, sadrzajima i izvorima
ucenja za svrhovito i ucinkovito ucenje i poucavanje. Samostalno ih bira ucitelj s ciljem usvajanja
odgojno-obrazovnih ishoda, brinuéi se o tome da su podrska uceniku i omogucéavaju razvoj vjestina i
znanja. Ucitelj odabire one sadrzaje i programske alate koji poticu motivaciju i kreativnost ucenika.

U ucenju i poucavanju ucenici i ucitelji mogu se koristiti:

e izvorima znanja, repozitorijima i digitalnim sadrzajima za ucenicko istraZivanje

e sadrzajima za uvjezbavanje, primjenu znanja i samoprocjenu poput obrazovnih igara, kvizova,
programa i okruzenja za izradu obrazovnih sadrzaja i igara

e programima i okruZenjima za razvoj pojedinih podrucja znanja kao Sto su razvojna okruzenja
za programiranje, prikladne igre za ucenje osnovnih koncepata u programiranju, alati za
simulaciju i vizualizaciju

e programima i okruZenjima za stjecanje digitalne pismenosti i poticanje kreativnosti ucenika
poput raznih multimedijskih alata za izradu digitalnih sadrzaja, razvoj i predstavljanje ideja

e hardverskim rjeSenjima koja se mogu koristiti u raznim istrazivanjima te u€enju programiranja

e igrackama koje se mogu programirati i dodatnim didaktickim sredstvima koja omogucuju
ucenje kroz igru.

S obzirom na to da pri realizaciji kurikuluma treba dati osobit prostor projektnomu radu i suradni¢kom
ucenju, za ucenike treba odabrati sigurna komunikacijska i suradni¢ka online okruzenja. Ucitelj pri
izradi svojih digitalnih obrazovnih sadrZaja aktivno sudjeluje u stvaranju baza otvorenih sadrZaja i
scenarija ucenja dijeleci i koristedi se dijeljenim sadrzajima.

GRUPIRANJE UCENIKA

Ucenje i poucavanje Informatike odrzava se u informatickim ucionicama, a ucenici se grupiraju u manje
skupine $to je izuzetno pogodno za poucavanje koje potice heuristicke metode, metode istraZivanja,
metode samostalnoga rada, ali i suradnicke metode. Takvim nacinom rada omogucuje se kvalitetnije
praéenje napretka pojedinca i pravovremeno uocavanje nerazumijevanja ili pogresnih razumijevanja u
ucenika. Formiranje skupina ucenika definira se kurikulumom $kole, ali skupine ne smiju biti ve¢e od
15 ucenika pri ¢emu se rad odvija tako da svaki u¢enik ima svoje radno mjesto s racunalom. Ucenici se
poti¢u na planiranje, promisljanje te usmjeravanje svojega ucenja, a suradnja s ucenicima iz drugih
Skola ili nekim drugim institucijama internetom moZe se realizirati upravo radom na projektima. Vazno
je poticati suradnicki rad medu ucenicima u razredu i izvan razreda s pomocu informacijsko-
komunikacijske tehnologije radi stvaranja poticajnoga okruzenja za ucenje u kojemu ucenik ima na
raspolaganju niz strategija ucenja, ali i prepoznaje kada ¢e suradnja poboljsati njegov rad te mu razli¢ito
doprinijeti.

Grupiranje se odvija prema sklonostima ucenika i uciteljevoj procjeni usvojenosti znanja i razvijenosti
vjestina, a prema nacelima izbornosti i inkluzije. Moguée ga je primijeniti u projektnome radu,
problemskoj i integriranoj nastavi, timskome radu te tijekom igre i simulacija. Pri tome se sastav grupa
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moZe mijenjati ovisno o zadatcima i aktivnostima. Ucenici mogu i individualizirano i samostalno raditi
na rjeSavanju nekog problema te na odredenim temama i projektima, sto je osobito potrebno u radu
s u€enicima s posebnim potrebama.

VREDNOVANIJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA U NASTAVNOME PREDMETU INFORMATIKA

Vrednovanje odgojno-obrazovnih ishoda detaljnije je opisano u dokumentu Okvir za vrednovanje
procesa i ishoda ucenja u osnovnim i srednjim skolama Republike Hrvatske.

Postupci vrednovanja u predmetu Informatika realiziraju se trima pristupima vrednovanju:
vrednovanjem za ucenje, vrednovanjem kao ucenje te vrednovanjem naucenoga. Postupci moraju
istovremeno biti i odgojni i pridonositi postizanju ishoda ucenja.

Procjene o postignué¢ima ucenika moraju se temeljiti na integraciji raznih informacija prikupljenih u
razli¢itim situacijama tijekom odredenoga vremenskog razdoblja.

VREDNOVANJE ZA UCENJE

Pristupom vrednovanje za ucenje stavlja se naglasak na proces zajednickoga prikupljanja informacija i
dokaza o procesu ucenja i poucavanja ucitelja i u¢enika te interpretaciji tih informacija i dokaza kako
bi ucitelj unaprijedio poucavanje, a ucenik proces ucenja. Takvim pristupom uceniku se pruza
mogucénost da tijekom ucenja postane svjestan kako uci te uvidi kako treba uciti da bi postigao bolje
rezultate. Vrednovanje za ucenje rezultira kvalitativnom povratnom informacijom o tijeku procesa
ucenja, a ne ocjenom.

Moguce su metode i tehnike vrednovanja za ucenje u Informatici:

e ljestvice procjene — popis aktivnosti ili zadataka koje ucenik izvodi, a s pomoéu kojeg sam prati
realizaciju i uspjesnost

e e-portfolio — zbirka digitalnih radova koju ucenik izraduje tijekom Skolovanja

e praéenje tijekom rada — uporaba online sustava za opaZanje i davanje brzih povratnih
informacija u¢enicima.

Stvaranje e-portfolija omoguduje pracenje napretka ucenika tijekom odgojno-obrazovnog procesa.
Stvarajudi zbirku dokumenata kojom pokazuje svoj rad, ucenik razvija kriticko misljenje, samovrednuje
svoja znanja i postignuca te stvara pozitivne digitalne tragove.

VREDNOVANJE KAO UCENJE

Razlicite metode i tehnike koje se primjenjuju u pristupu vrednovanje kao ucenje doprinose aktivnhomu
ukljucivanju ucenika u proces vrednovanja uz stalnu podrsku ucitelja i to razli¢itim aktivnostima
vrinjackoga i/ili samorefleksivnoga vrednovanja. Suradnickim na¢inom rada u virtualnome okruzenju
lako se provode aktivnosti vrsnjackoga vrednovanja te samoregulacije svojega procesa ucenja.

Razvijanje svijesti o svojoj sposobnosti, napretku i vrijednosti svojega rada vaina je odgojna
komponenta procesa ucenja i poucavanja. Samovrednovanjem u ucenika razvijamo motivaciju za
ulaganje dodatnoga napora za postizanjem Zeljenoga uspjeha.

Moguce su metode i tehnike vrednovanja kao ucenja u Informatici:

e samorefleksija i samovrednovanje

e |jestvice procjene

e interaktivne lekcije, zadatci ili simulacije

e e odabir sloZenosti zadataka prema samoprocjeni te refleksija nakon rjesavanja
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e digitalni dnevnici u€enja kao dopuna ucenickim e-portfolijima ili kao samostalni dokumenti u
kojima ucenici biljeZe svoje uspjehe i izazove

e izlazne kartice (exit ticket) — ucenici daju sebi i uciteljima jednostavnu povratnu informaciju
(primjerice: razumio sam, trebam joS malo ucenja, nisam razumio), mogu biti unutar online
sustava praéenja, e-portfolija ili u dijeljenim dokumentima

e vrdnjacko vrednovanje kao dio suradnickih aktivnosti kojima vrsnjaci prate rad u timu, pri éemu
ucenici odlucuju o kriterijima vrednovanja.

U vrednovanju za uéenje i vrednovanju kao ucenju ucitelj se moZe koristiti i digitalnim zna¢kama, koje
predstavljaju domene ili pojedina postignué¢a s toc¢no definiranim aktivnostima koje ucenik mora
odraditi i kriterijima za dobivanje znacke. Moguénost osvajanja znacke poti¢e motivaciju i pruza
uceniku kvalitetnu povratnu informaciju sto je naucio i koji je sljedec¢i korak. Takoder, ucitelju
omogucuje individualno pracenje rada ucenika i pomo¢ pri poteskocama. Ucenik pohranjuje
prikupljene znacke u svojemu e-portfoliju.

VREDNOVANJE NAUCENOGA

Pristupom vrednovanja naucenoga provjeravaju se iskljucivo oni odgojno-obrazovni ishodi koji su
definirani kurikulumom, a takvo vrednovanje uvijek rezultira ocjenom. Kriteriji ocjenjivanja moraju biti
jasniijavni.

Moguce su metode i tehnike vrednovanja nauc¢enog u Informatici:

® usmene provjere znanja

e pisane provjere i/ili provjere znanja na rac¢unalu

e e-portfolio — vrednuju se pojedini radovi prema zadanim ishodima ucenja te napredovanje
ucenika tijekom Skolske godine

e ucenicki projekti—vrednuje se sudjelovanje uc¢enika, razine aktivnosti, komunikacije i suradnje,
projektna dokumentacija te krajnji rezultati projekta i njihovo predstavljanje

e uporaba online provjera koje su dio unutarnjega ili hibridnoga vrednovanja.

ELEMENTI VREDNOVANIJA

Unutar prvoga odgojno-obrazovnog ciklusa, u prvome i drugome razredu osnovne skole, postignuca
ucenika na kraju Skolske godine opisuju se u svakome predmetu s pomocu kvalitativnih opisivaca
postignuéa (zaklju¢na procjena) na ljestvici s trima stupnjevima: potrebna podrska, u skladu s
ocekivanjima, iznimno u odnosu na ocekivanja opisana u kurikulumu. Za svaki predmet ucitelj upisuje
i kratak osvrt na postignuca ucenika konkretnim i autenti¢énim opisom ucenikovih jakih strana i
podrucja za napredovanje u predmetu.

Pri vrednovanju naucenoga predlazu se sljedeéi elementi vrednovanja:

e usvojenost znanja
e rjeSavanje problema
e digitalni sadrZaji i suradnja.

Element ,usvojenost znanja“ ukljuCuje ocjene za cinjeniCno znanje, razumijevanje koncepata,
analiziranje, opisivanje, objasnjavanje, poznavanje pravila. Element ,rjeSavanje problema“ ukljucuje
ocjene za analiziranje i modeliranje problema, korake rjeSavanja, pisanje algoritama, provjeravanje
ispravnosti algoritama, strategije pretraZivanja i prikupljanja, istraZivanje, konstrukciju logickoga
sklopa, samostalnost u rjeSavanju problema. Element , digitalni sadrzaji i suradnja” ukljucuje ocjene za
odabir primjerenih programa, vjestinu uporabe programa, komuniciranje u timu, suradnju na projektu,
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argumentiranje, predstavljanje svojih radova, odgovornost, samostalnost i promisljenost pri uporabi
tehnologije te kvalitetu digitalnoga uratka.

FORMIRANJE ZAKLJUCNE OCJENE

Kako bi ucitelji znali jesu li ucenici svladali odgojno-obrazovne ishode i zadovoljili kriterije za postizanje
odredene zaklju¢ne (pr)ocjene, nuzno je da prikupe Sto vise dokaza za svoju odluku (da pokusaju
provjeriti ostvarenost ishoda na Sto vise nacina i u vise vremenskih tocaka).

Tako ¢ée (pr)ocjena biti utemeljena na mnogo relevantnih podataka dobivenih razlicitim metodama
vrednovanja unutar pristupa vrednovanju naucenoga, ali i vrednovanja za ucenje i vrednovanja kao
ucenja i u najveéoj mogucoj mjeri odrazavat ¢e ucenikovu stvarnu razinu postignucda.

Pri zaklju€ivanju ocjena svi navedeni elementi vrednovanja promatraju se ravnopravno te jednako
utjecu na formiranje zaklju¢ne ocjene.

Razli¢itim nacinima i elementima vrednovanja potice se dubinsko, dugotrajno i samostalno ucenje te
omogucuje ucenicima preuzimanje odgovornosti za svoje vrednovanje. Vaino je ohrabriti ih u
nastojanju da o svojemu napretku raspravljaju s uciteljima te sudjeluju u samovrednovanju i
vr$njackome ocjenjivanju s ciljem pracenja i promisljanja o svojemu ucenju i predlaganju smjernica za
buduée ucenje.

" preuzeto iz Kurikuluma nastavnog predmeta Informatika za osnovne i srednje $kole
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