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	49.
	ČUVAM SVOJE PODATKE
	e-Društvo
	D.1.1 Nakon prve godine učenja predmeta Informatika u domeni e-Društvo učenik se pažljivo i odgovorno koristi opremom IKT i štiti svoje osobne podatke





	Učenik prepoznaje svoje osobne podatke (ime i prezime, adresa i broj telefona), zašto su važni i s kim ih smije dijeliti.

Objašnjava da svoje osobne podatke ne smije dijeliti s nepoznatim osobama te objašnjava važnost čuvanja školske i osobne računalne opreme.
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OŠ PID C.1.2. Učenik uspoređuje ulogu i utjecaj prava, pravila i dužnosti na pojedinca i zajednicu te preuzima odgovornost za svoje postupke.
	osr A.1.1. Razvija sliku o sebi.

uku A.1.3 3. Kreativno mišljenje 
Učenik spontano i kreativno oblikuje i izražava svoje misli i osjećaje pri učenju i rješavanju problema. 



	
	Dodatni digitalni sadržaj (DDS)
	· e-Učionica:  
· motivacijska ilustracija
· interaktivna šetnja: kartice sa savjetima o zaštiti podataka
· Igraj se i uči: Točno-netočno – svrstavanje rečenica u određenu kategoriju.



TEMATSKI PREDLOŽAK
Programiram, Komuniciram uz pomoć IKT

Udžbenik:  Mozgalica 5, Korak po korak do rješenja, Moja prva poruka, Moji podatci, Štitim svoje podatke, Čuvam svoje podatke
 
Vremensko trajanje teme: 8 sati
 
Odgojno-obrazovni ishodi:  
A.1.1. Nakon prve godine učenja predmeta Informatika u domeni Informacije i digitalna tehnologija učenik prepoznaje digitalnu tehnologiju i komunicira s njemu poznatim osobama uz pomoć učitelja u sigurnome digitalnom okruženju.
A.1.2. Nakon prve godine učenja predmeta Informatika u domeni Informacije i digitalna tehnologija učenik razlikuje oblike digitalnih sadržaja, uređaje i postupke za njihovo stvaranje 
B.1.1 Nakon prve godine učenja predmeta Informatika u domeni Računalno razmišljanje i programiranje učenik rješava jednostavan logički zadatak 
B.1.2 Nakon prve godine učenja predmeta Informatika u domeni Računalno razmišljanje i programiranje učenik prati i prikazuje slijed koraka potrebnih za rješavanje nekoga jednostavnog zadatka
D.1.1 Nakon prve godine učenja predmeta Informatika u domeni e-Društvo učenik se pažljivo i odgovorno koristi opremom IKT i štiti svoje osobne podatke
 
Razrada odgojno-obrazovnih ishoda: 

Učenik prepoznaje problem i smišlja mogućnosti rješavanja jednostavnoga logičkog zadatka.
Uz učiteljevu pomoć rješava jednostavne logičke zadatke.
Analizira zadatak (različiti načini rješavanja), opisuje korake njegova rješavanja.
Učenik primjenjuje pravila ponašanja iz stvarnoga svijeta u virtualnome svijetu. 
Učenik prepoznaje osnovne programe i uređaje za komunikaciju. 
U sigurnome digitalnom okruženju uz pomoć učitelja primjenjuje osnovne vještine razmjenjivanja poruka s pomoću tehnologije. 
Uvažava sugovornika koji nije fizički prisutan. 
Učenik prepoznaje digitalne oblike sadržaja. 
Učenik prepoznaje jednostavni zadatak (problem) iz svakodnevnoga života. 
Učenik prepoznaje svoje osobne podatke (ime i prezime, adresa i broj telefona), zašto su važni i s
kim ih smije dijeliti.
Objašnjava da svoje osobne podatke ne smije dijeliti s nepoznatim osobama te objašnjava važnost čuvanja školske i osobne računalne opreme.

Očekivanja međupredmetnih tema: 

Uporaba IKT

ikt A 1.1. Učenik uz pomoć učitelja odabire odgovarajuću digitalnu tehnologiju za obavljanje jednostavnih zadataka. 
ikt A 1.2. Učenik se uz pomoć učitelja koristi odabranim uređajima i programima. 
ikt B.1.1. Učenik uz učiteljevu pomoć komunicira s poznatim osobama u sigurnome digitalnom okružju. 
ikt B.1.3. Učenik primjenjuje osnovna komunikacijska pravila u digitalnome okružju. 

Učiti kako učiti
uku A.1.2. 2. Primjena strategija učenja i rješavanje problema
Učenik se koristi jednostavnim strategijama učenja i rješava probleme u svim područjima učenja uz pomoć učitelja. 
uku A.1.3 3. Kreativno mišljenje 
Učenik spontano i kreativno oblikuje i izražava svoje misli i osjećaje pri učenju i rješavanju problema. 

Osobni i socijalni razvoj
osr A.1.1. Razvija sliku o sebi.
osr B.1.2. Razvija komunikacijske kompetencije.
 
Povezanost s nastavnim predmetima: 

Hrvatski jezik: 
OŠ HJ A.1.1 Učenik razgovara i govori u skladu s jezičnim razvojem izražavajući svoje potrebe, misli i osjećaje. 

Matematika:
MAT OŠ B.1.2. Prepoznaje uzorak i nastavlja niz.

Priroda i društvo: 
[bookmark: _GoBack]OŠ PID C.1.2. Učenik uspoređuje ulogu i utjecaj prava, pravila i dužnosti na pojedinca i zajednicu te preuzima odgovornost za svoje postupke.
 
Vanjske poveznice: 
· Kurikulumi nastavnih predmeta i međupredmetnih tema, 2019. https://skolazazivot.hr/kurikulumi-2/
· Pet za net - http://www.petzanet.hr/Kurikulum/1-i-2-razred/priru%C4%8Dnik-za-u%C4%8Ditelje
· Međunarodno natjecanje iz informatike i računalnog razmišljanja Dabar http://ucitelji.hr/dabar
· Kolegij PseudoDabar https://mooc.carnet.hr/course/view.php?id=2597 
· Mozgalice https://www.artrea.com.hr/mozgalice5.html 
· Run Marco https://runmarco.allcancode.com/
· Code Studio https://studio.code.org/
· https://webmail.skole.hr
· https://ocjene.skole.hr

Vrednovanje: 
· vrednovanje za učenje – izlazna kartica, pitanja za razumijevanje, promatranje, rješavanje problema
· vrednovanje kao učenje – samovrednovanje i vršnjačko vrednovanje 
· praćenje aktivnosti učenika i davanje povratne informacije


Opis aktivnosti:
	Mozgalica 5
udžbenik str. 38


	Učenici rješavaju zadatke u udžbeniku na str. 38:
1. slikovni sudoku:
a. treba ucrtati nedostajuće likove tako da se ne ponavljaju u retku i stupcu
b. treba ucrtati nedostajuće likove tako da se ne ponavljaju u retku, stupcu i unutar označenog područja (kvadrata)
2. nacrtaj dio koji nedostaje: kako treba izgledati dio koji nedostaje kako bi se dobio kvadrat kao rješenje slagalice? 
3. koje rješenje prikazuje slagalicu odozgo
Učitelj može za učenike pripremiti još nekoliko mozgalica po vlastitom izboru u obliku nastavnog listića koji će učenici rješavati svojim tempom ili pak u obliku prezentacije koju će učitelj projicirati putem projektora (za zajedničko promišljanje i rješavanje).
Mnoštvo mozgalica različite težine nalazi se u zbirci zadataka s Međunarodnog natjecanja iz informatike i računalnog razmišljanja Dabar (http://ucitelji.hr/dabar) i na kolegiju PseudoDabar (https://mooc.carnet.hr/course/view.php?id=2597 ) koji služi učenicima kao pripremna platforma za natjecanje. 
Još jedan dobar izvor mozgalica nalazi se na mrežnim stranicama Artree, npr. https://www.artrea.com.hr/mozgalice5.html

Vrednovanje za i kao učenje:
· DDS - Igraj se i uči: Igra Udari krticu. Zadatak učenika je da udari krticu koja je označena jednoznamenkastim brojem, a izbjegava krtice označene dvoznamenkastim brojem.




Opis aktivnosti:

	Mozgalica 4-5a


	Učenike se postepeno uvodi u svijet programiranja. 
Za početno programiranje prikladna su specijalizirana mrežna mjesta poput Run Marco (https://runmarco.allcancode.com/)  ili Code Studio (https://studio.code.org/)

Učitelj odabire mrežno mjesto koje će koristiti za početno programiranje i upoznaje učenike s načinom rješavanja zadataka. 
Upoznaje ih sa sučeljem i osnovnim naredbama.

Prvih nekoliko razina učenici rješavaju zajedno s učiteljem, a dalje učenici zadatke rješavaju samostalno ili u paru vlastitim tempom.






Opis aktivnosti:
	Korak po korak do rješenja
udžbenik str. 39


	Učitelj započinje sat jednostavnim primjerom: zamoli nekog učenika da mu da olovku. Nakon toga navodi učenika da tu radnju razbije u je pojedine korake – što je sve trebao napraviti da učitelju doda olovku?
Otvoriti torbu, izvaditi pernicu iz torbe, izvaditi olovku iz pernice, dodati olovku učitelju.

Učenici se prisjećaju početnog programiranja u online (Run Marco ili Code Studio) okruženju. Zaključuju da su i tamo do rješenja dolazili u malim koracima.

Učenici se upoznaju s pojmom algoritma – opisivanja rješavanja problema u malim koracima.

Učenici promatraju strip u udžbeniku na str. 39. Zadatak: Pomozi # da dođe od kuće do škole. Pri rješavanju tog zadatka učenici se trebaju koristiti uputama poput „idi ravno (broj) koraka“, „idi ravno do (neka točka)“, „skreni lijevo“, „skreni desno“. Korake rješavanja zadatka treba pisati jedan ispod drugog. U zapisivanju rješenja zgodno je koristiti strelice. 

Važno: potrebno je uvjeriti se da djeca znaju što je lijevo, a što desno! Učitelj to može provjeriti priloženim nastavnim listićem: učenik sve strelice koje okrenute ulijevo treba obojiti jednom, a strelice okrenute udesno drugom bojom.

Učenici izrađuju vlastiti algoritam (spremanje školske torbe, jutarnja higijena i sl.). Algoritam može biti prikazan i crtežima. Nekoliko učenika predstavlja svoj algoritam razredu, rasprava o predstavljenome.

Vrednovanje za i kao učenje:
· DDS - Igraj se i uči: Igra Kako se što radi? Igra se sastoji od 4 zadatka. U svakom zadatku prikazani su koraci neke radnje pomoću sličica (pranje zubi, sjetva i rast biljke, priprema čaja i izrada sendviča), ali u svakoj od tih radnji nedostaje po jedan korak. Zadatak učenika je da među ponuđenim sličicama pronađe onu koja nedostaje te ju metodom povuci-i-ispusti postavi na njeno mjesto.



Opis aktivnosti:
	Moja prva poruka (2 sata)
udžbenik str. 40 i 41


	Aktivnost se provodi kroz dva školska sata. 

U ovoj aktivnosti predviđeno je da učenici razmjenjuju jednostavne poruke putem e-pošte. 

Učitelj će prije sata pripremiti AAI@EduHr identitete za učenike. 
Za svakog se učenika može pripremiti plastificirana kartica s korisničkim imenom i lozinkom koje učitelj čuva (u tom slučaju voditi računa o tome da osobni podaci učenika ostanu nedostupni trećim osobama).
Učitelj može prije sata poslati na adresu elektroničke pošte svakog učenika kratku poruku koja će učenika dočekati u njegovom ulaznom sandučiću. 

Prisjetiti se već dogovorenih pravila pisanja poruka (Poruke trebaju biti pristojne, dobronamjerne, prijateljske, one koje nikoga neće uvrijediti, kratke, jasne, jezično ispravne.) 
Razgovor: Kako smo razmjenjivali poruke?  Na papiru, putem računala, pametnog telefona, tableta. Što označava pojam „pošiljatelj poruke“, a što „primatelj poruke“?
Tko je poštar? Što on radi? Jeste li čuli za elektroničku poštu? Što je to? Kako ona dolazi do primatelja?

Učenici se uz pomoć učitelja prijavljuju na sustav https://webmail.skole.hr koristeći svoj AAI@EduHr identitet. Budući da je moguće da svi učenici još ne znaju sva slova, a i prilikom upisa lozinke se ne vidi što se upisuje, o tome treba voditi računa i pomoći učenicima prilikom prijave. Učitelj treba biti svjestan da će postupak prijave učenika oduzeti velik dio vremena.

Učitelj upoznaje učenike sa sučeljem. Upućuje ih kako pročitati poruku, kako prepoznati pošiljatelja poruke.
Učitelj upućuje učenike kako će odgovoriti na pozdravnu poruku koju im je poslao prije sata.

Kako se šalje poruka e-pošte nekoj osobi? Trebamo znati njegovu adresu. 
Učenici osmišljavaju kratku poruku (dovoljno je nekoliko riječi) i šalju poruku učeniku sa svoje desne strane – javlja se potreba da znaju adresu elektroničke pošte primatelja poruke. 
Učitelj naglašava važnost pisanja ispravne adrese (kako bi poruka došla do ispravnog primatelja) i naslova (nepristojno je slati poruke e-pošte bez naslova).  Važno je pridržavati se pravila pisanja poruka, a na kraju poruke treba se pristojno pozdraviti i potpisati.

Učitelj će prije nego učenici pošalju poruku provjeriti je li adresa primatelja ispravno napisana.
Učenici šalju napisanu poruku.
Učenik s desne strane će odgovoriti na primljenu poruku prijatelja.

Pojmovi koje učenici trebaju usvojiti: primatelj poruke, pošiljatelj poruke, adresa elektroničke pošte.
Na kraju rada, učenici se obavezno trebaju odjaviti iz sustava. Učitelj naglašava važnost odjave.
Učenici u bilježnicu zapisuju znak @ i svoju adresu elektroničke pošte.

Vrednovanje za i kao učenje:
· DDS - Igraj se i uči: Napiši poruku tati ili mami. Učenik pomoću miša „piše“ poruku tati kojom ga pita smije li na igru s prijateljima. 
· DDS - Igraj se i uči: Vješala: Otkrij skrivenu riječ (Kako se zove osoba koja šalje e-poštu?)



Opis aktivnosti:
	Moji podatci
udžbenik str. 42


	Učitelj putem projektora projicira sliku iz udžbenika na str. 42 (DDS e-Učionica). Učenici promatraju sliku i opisuju što vide. Učenici uz pomoć učitelja čitaju tekst u oblačićima koji izgovaraju likovi. 

Nekoliko učenika zatim opisuje sebe.

Igra: Pogodi tko sam. Jedan učenik odabire nekog od učenika u razredu i započinje ga opisivati, a drugi učenici pokušavaju pogoditi koga opisuje. Onaj tko pogodi odabire drugog učenika i opisuje ga. Igra se može odigrati nekoliko puta.

Učitelj govori o osobnim podacima. Što su osobni podaci? S kime se smiju dijeliti? 
Povratak na projiciranu sliku: zašto se # čudi? Smiju li se osobni podaci javno govoriti svakome? Zašto? Rasprava o mogućim posljedicama dijeljenja osobnih podataka javno ili s nepoznatim osobama.

Učitelj upozorava da postoje situacije u kojima je ponekad potrebno osobne podatke dati nepoznatim osobama. Navodi primjer - poziv vatrogascima jer je vatra u susjedstvu. Takav poziv zahtijeva da se vatrogascima ostave podaci o kućnoj adresi. Učenici mogu dati i vlastite slične primjere i tako osvijestiti trenutke u kojima je dijeljenje osobnih podataka prihvatljivo.

Vrednovanje za i kao učenje:
· DDS - Igraj se i uči: Moji podaci. Zadatak učenika je da među ponuđenim odgovorima pronađe točan – Koje podatke ne dijelim s nepoznatim osobama?
· DDS - Igraj se i uči: Memori. Poveži parove.



Opis aktivnosti:
	Štitim svoje podatke
udžbenik str. 43


	Učenici promatraju slike u udžbeniku na str. 43.
Dramatizacija priče - što se događa?
1. red – Crvenkapica – Vuk traži od Crvenkapice da mu da podatke o baki. Što će Crvenkapica napraviti? Hoće li mu dati podatke? Kakve? Što se može dogoditi ako mu da prave podatke? 
Što znači identitet? Može li se ukrasti? Kako? Kako se zaštititi? 
2. red  1 sličica – učenici u paru izmišljaju priču o gusarima koji su ukrali nečiji identitet. Nekoliko parova može svoju priču predstaviti razredu.
2. red 2 sličica - # dobiva poruku od nepoznate osobe. Što se događa? Kako # reagira? Kako bi ti reagirao? Bi li to nekome rekao? Kome? 
DDS – e-Učionica: Interaktivna šetnja – kartice s korisnim savjetima – učitelj kartice projicira putem projektora, čita poruke i raspravlja o njima s učenicima.






Opis aktivnosti:
	Čuvam svoje podatke
udžbenik str. 44


	Učenici su dosad naučili što su osobni podaci i smiju li se i kada dijeliti s drugima.

DDS – e-Učionica: Interaktivna šetnja – listovi s porukama – učitelj projicira poruke putem projektora, pročita ih i zatim raspravlja o pročitanome s učenicima.
Učenici će u skupinama izrađivati plakate o pravilima čuvanja i zaštite osobnih podataka. Za to mogu koristiti papir ili neki od digitalnih alata. Ako će se koristiti digitalni alati, preporučaju se jednostavni alati koji ne zahtijevaju registraciju npr. učitelj može pripremiti Lino ploču, Padlet i sl.
Na kraju svaka skupina predstavlja razredu svoj plakat.
Vrednovanje za i kao učenje:
· DDS – Igraj se i uči: Točno-netočno. Zadatak učenika je da odredi je li neka tvrdnja vezana uz osobne podatke točna ili netočna.
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