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	MOZGALICA 1
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	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.

	Učenik prepoznaje problem i smišlja mogućnosti rješavanja jednostavnoga logičkog zadatka. 
Uz pomoć učitelja učenik proučava problem te pronalazi rješenje.
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	MAT OŠ C.1.1. Izdvaja i imenuje geometrijska tijela i likove i povezuje ih s oblicima objekata u okruženju.
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	6.
	OSOBNO RAČUNALO; PROBLEM - RJEŠENJE
	e-Društvo
Računalno razmišljanje i programiranje

	D.1.1 Nakon prve godine učenja predmeta informatika u domeni e-društvo učenik se pažljivo i odgovorno koristi opremom IKT-a i štiti svoje podatke.
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

	Osnovni postupci s osobnim računalom ili mobilnim uređajima (tableti), uključivanje i isključivanje uz vođenje učiteljice/učitelja.
Brine se o osobnome računalu ili mobilnome uređaju. 
Učenik prepoznaje jednostavni zadatak (problem) iz svakodnevnoga života.
Učenik prepoznaje problem i smišlja mogućnosti rješavanja jednostavnoga logičkog zadatka. 
Uz pomoć učitelja učenik proučava problem te pronalazi rješenje.

	Osnovni postupci s osobnim računalom.
Pravilno uključivanje i isključivanje računala i/ili mobilnih uređaja koji su im dostupni u školi.
Igranje igara bojanja, puzzle, memo, uparivanje.

	OŠ HJ A.1.1. Učenik razgovara i govori u skladu s jezičnim razvojem izražavajući svoje potrebe, misli i osjećaje. 
OŠ HJ A. 1.5. Učenik upotrebljava riječi, sintagme i rečenice u točnome značenju u uobičajenim komunikacijskim situacijama. 

	ikt D 1.2. Učenik uz učiteljevu pomoć prepoznaje i rješava jednostavne probleme s pomoću IKT-a.





TEMATSKI PREDLOŽAK: Upoznajmo se
Udžbenik: Upoznajmo se i Informatička učionica

Vremensko trajanje teme: 2 sata

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

Razrada odgojno-obrazovnih ishoda: 
A.1.1
Učenik uočava situacije u kojima je neophodno da se komunikacija odvija s pomoć digitalnih programa i uređaja
Primjenjuje pravila ponašanja iz stvarnoga svijeta u virtualnome svijetu.

Očekivanja međupredmetnih tema:
ikt A 1.1.
Učenik uz pomoć učitelja odabire odgovarajuću digitalnu tehnologiju za obavljanje jednostavnih zadataka.

Povezanost s nastavnim predmetima:
Hrvatski jezik: jezično izražavanje (slušanje i govorenje, razgovor)
OŠ HJ A.1.1. Učenik razgovara i govori u skladu s jezičnim razvojem izražavajući svoje potrebe, misli i osjećaje.
Priroda i društvo: škola
PID OŠ B.1.3. Učenik se snalazi u prostoru oko sebe poštujući pravila i zaključuje o utjecaju promjene položaja na odnose u prostoru
Sat razrednika: pravila ponašanja

Opis aktivnosti: 
· međusobno predstavljanje
· upoznavanje informatičke učionice
· upoznavanje s računalima u učionici
· opisivanje informatičke učionice
· crtanje informatičke učionice
· pričanje po nizu slika
· objašnjavanje načina rada
· predstavljanje pravila rada
· aktivnosti koje ukazuju na potrebu brige o osobnom računalu 
· poticanje i razvijanje odgovornog ponašanja učenika i brige o računalu
· izrada i stvaranje plakata s pravilnima ponašanja

Vanjske poveznice:
· Kurikularni dokumenti https://skolazazivot.hr/kurikulumi-2/

Vrednovanje:
· vrednovanje za učenje
· vrednovanje kao učenje
· praćenje aktivnosti učenika i davanje povratne informacije


Teme:
 Uvodni sat
Aktivnosti:
· međusobno predstavljanje
· [bookmark: _GoBack]upoznavanje informatičke učionice
· upoznavanje s računalima u učionici
· opisivanje informatičke učionice
· Upoznavanje s udžbenikom
· Razgovor o stripu u udžbeniku na str. 7. PRIJEDLOG PRIČE: Jedne večeri majka je djeci odlučila pročitati priču. Nakon pročitane priče djeca su zaspala i usnula san. Sanjali su lika koji se inače nalazi na računalnoj tipkovnici, no ovaj se lik nije nalazio na računalnoj tipkovnici već je sjedio na klupi u njihovom naselju. Djevojčica je sanjala da je on krenuo zajedno s njima u školu i da mu je omiljeno mjesto, nakon škole bio park.
· Razgovor o stripu: Što mislite kakvu je majka čitala priču? Kako bi vi ispričali ovu priču? itd.
· Kako bi vi dali ime ovom liku? Učenici uz pomoć učitelja upisuju naziv lika na str. br. 6
· e-sfera: Igraj se i uči – Upoznaj glavnog lika
· crtanje informatičke učionice
· objašnjavanje načina rada
· predstavljanje pravila rada

Informatička učionica
Aktivnosti:
· Međusobno predstavljanje
· Učenici promatraju sliku u udžbeniku na stranici br. 8. Opisuju sliku, uspoređuju sa svojom informatičkom učionicom. Uočavaju natpise na plakatima, promišljaju o nazivima na plakatima i razgovaraju o njima (je li znaju što to znači, bi li voljeli naučiti).
· Razgovor o informatičkoj učionici – navodimo učenike da dođu do zaključka što se smije, a što ne smije u informatičkoj učionici (trčati, jesti, piti…)
· Učenici rješavaju zadatak u udžbeniku na stranici br. 9 – Pronađi razlike (dvije su razlike na donjoj slici – čaša i sendvič)
· e-sfera: e-Učionica: Informatička učionica – provjeri svoje znanje
· Poticanje i razvijanje odgovornog ponašanja učenika i brige o računalu
· Utvrđivanje pravila ponašanja u informatičkoj učionici.
· izrada i stvaranje plakata s pravilima ponašanja (podijeliti učenike u manje grupe. Dva/tri učenika iz grupe crtaju što se smije u informatičkoj učionici, a dva/tri učenika crtaju što se ne smije u informatičkoj učionici). Po završetku aktivnosti učenici predstavljaju svoj rad razr4edu.
· e.sfera: Igraj se i uči: Imaš li oko sokolovo?, Uoči razlike, Moj e-Svijet, Informatička učionica



TEMATSKI PREDLOŽAK: Digitalni svijet
Udžbenik: Osobno računalo, Mozgalica 1

Vremensko trajanje teme: 4 sata

Odgojno-obrazovni ishodi: 
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
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

Razrada odgojno-obrazovnih ishoda: 
D.1.1
Osnovni postupci s osobnim računalom ili mobilnim uređajima (tableti), uključivanje i isključivanje uz vođenje učiteljice/učitelja.
Brine se o osobnome računalu ili mobilnome uređaju.
B.1.1
Učenik prepoznaje jednostavni zadatak (problem) iz svakodnevnoga života.
Uz učiteljevu pomoć rješava jednostavne logičke zadatke
B.1.2
Učenik prepoznaje problem i smišlja mogućnosti rješavanja jednostavnoga logičkog zadatka. 

Očekivanja međupredmetnih tema:
Upotreba IKT-a
ikt A.1.2. Učenik se uz pomoć učitelja koristi odabranim uređajima i programima.
ikt C.1.2. Učenik uz pomoć učitelja djelotvorno provodi jednostavno pretraživanje informacija u digitalnome okružju.

Povezanost s nastavnim predmetima:
Hrvatski jezik: jezično izražavanje (slušanje i govorenje, razgovor)
OŠ HJ A.1.1. Učenik razgovara i govori u skladu s jezičnim razvojem izražavajući svoje potrebe, misli i osjećaje.
OŠ HJ A.1.5.  Učenik upotrebljava riječi, sintagme i rečenice u točnome značenju u uobičajenim komunikacijskim situacijama. 

Matematika: oblik i prostor
MAT OŠ C.1.1. Izdvaja i imenuje geometrijska tijela i likove i povezuje ih s oblicima objekata u okruženju

Priroda i društvo: škola
PID OŠ A.1.3. Učenik uspoređuje organiziranost različitih prostora i zajednica u neposrednome okružju.
PID OŠ B.1.3. Učenik se snalazi u prostoru oko sebe poštujući pravila i zaključuje o utjecaju promjene položaja na odnose u prostoru
Sat razrednika: pravila ponašanja, pravilno ophođenje prema učenicima, učiteljima, imovini u školi

Opis aktivnosti: 
· aktivnosti prepoznavanja, pokazivanja i imenovanja vanjskih dijelova računala te razlikovanja sklopovlja računala od programa
· kroz primjere i igru učenici upoznaju dijelove računala i postupke pravilnog rukovanja 
· rješavanje jednostavnih zadataka i problema iz svakodnevnog života
· uz pomoć učitelja učenik proučava problem te pronalazi rješenje
· aktivnosti opisivanja i uspoređivanja stvarnog i virtualnog okruženja
· aktivnosti pravilnog uključivanja/isključivanja računala 
· razgovaranje što se sve može raditi s računalom (igrati se, gledati filmove, slušati glazbu, crtati, pisati, komunicirati, pregledavati sadržaje...) 
· razgovaranje o prethodnim iskustvima učenika o upotrebi računala, tableta, pametnih telefona
· crtanje pojedinog uređaja i njegovo opisivanje – razgovaranje o svrsi i načinu upotrebe, prethodnim iskustvima
· igranje igara – bojanje, puzzle, memo, uparivanje
· stvaranje plakata na temu digitalni svijet (sastavnice, usporedba sa stvarnim svijetom)

Korisne internet poveznice:
Sljedeće Internet poveznice mogu se koristiti u nastavnom procesu. Nedostatak ovih poveznica je njihova nepouzdanost.
Savjet: Internet poveznice možete skratiti koristeći adresu http://bit.ly/ i na taj način olakšati učenicima upisivanje adrese u preglednik.
Logičke igre:
· 4 u nizu - https://www.mathplayground.com/connect4.html
Cilj ove igre je nadmudriti računalo i složiti četiri kruga iste boje u istom redu.
· Križić - kružić https://playtictactoe.org/
Cilj ove igre je nadmudriti računalo i osvojiti prvi tri polja.
· Crvena loptica http://www.softschools.com/games/logic_games/red_ball_4/ 
U ovoj igri uz pomoć strelica pomičemo crvenu lopticu i osvajamo zvjezdice. Tijekom putovanja loptica nailazi različite prepreke.


Vanjske poveznice:
· Kurikularni dokumenti https://skolazazivot.hr/kurikulumi-2/
· Knjižica sa zadacima Dabar https://www.slideshare.net/drakic/knjiica-sa-zadacima-dabar-2018

Vrednovanje:
· vrednovanje za učenje
· vrednovanje kao učenje
· praćenje aktivnosti učenika i davanje povratne informacije

Teme:

Osobno računalo

Aktivnosti:
· Učitelj potiče učenike da promotre sliku na str. 10 u udžbeniku i da objasne što vide (ispred čega lik sjedi, što misle što radi i sl). 
· kroz primjere i igru učenici upoznaju dijelove računala i postupke pravilnog rukovanja 
· e-sfera: e-Učionica – Dijelovi računala- umna mapa: Učitelj čita s umne mape dijelove računala, a učenici pokazuju pročitani dio ili na računalu ispred sebe ili u udžbeniku
· razgovaranje o prethodnim iskustvima učenika o upotrebi računala, tableta, pametnih telefona
· e-sfera: Igraj se i uči: Pronađi parove, Dijelovi računala 1, Osobno računalo, Dijelovi računala 2, Dijelovi računala 3



Mozgalica 1

Aktivnosti:
· Usmeno ponoviti sadržaj s prethodnog sata (dijelovi računala). Učenici boje 11. stranicu u udžbeniku. Učitelj može prije samog bojanja zadati zadatak da svi u zrak podignu najdražu boju i tom bojom neka oboje dijelove računala.
· razgovor o životnim situacijama i algoritmima s kojima se susreću (jutarnja higijena, priprema za odlazak u školu).
· diskusija o svakodnevnim algoritmima (redoslijed radnji prilikom oblačenja, obuvanja i sl.)
· Zadatak: Učenici smišljaju algoritam brisanja ploče i crtaju ga na bijelom papiru (uzeti spužvu – oprati spužvu – mokrom spužvom obrisati ploču- pospremiti spužvu)
· e-sfera: Igraj se i uči: Maleni radoznalko, Labirint



Osobno računalo / Rješenje – problem

Aktivnosti:
· Učitelj najavljuje da će na satovima informatike rješavati zanimljive zadatke poput ovih. Aplicira na ploči zadatak po zadatak. Cilj je da učenici promišljaju o rješenju, poticati ih na upornost, kritičko promišljanje, poticati ih da koriste sve načine razmišljanja kako bi došli do točnog odgovora.
              Zbirka zadataka s natjecanja Dabar nalazi se na poveznici https://www.slideshare.net/drakic/knjiica-sa-zadacima-dabar-2018


[image: ][image: ][image: ]
· Izrada algoritma: Učenici pojedinačno ili u grupama izrađuju algoritam ulaska u školu i pripremanja za sat (ulazak u školu, oblačenje papuča, ulazak u učionicu, priprema za nastavu). Razgovor o algoritmu, ispravljanje mogućih pogrešaka i sl.
· Kviz – Poznajem dijelove osobnog računala. Učitelj/učiteljica dijeli papire. Zadatak je nacrtati jedan dio računala na papir. Nakon crtanja učitelj/učiteljica objašnjava pravila kviza. Kada učitelj/učiteljica imenuje određeni dio računala, učenik ili učenici koji su ga nacrtali podignu papir u zrak (npr. ako učitelj/učiteljica izgovore tipkovnica, svi učenici koji su nacrtali na papir tipkovnicu dižu papir u zrak).
· Zagonetke (učitelj čita učenicima zagonetke) https://www.artrea.com.hr/mozgalice.html
· e-sfera: OSOBNO RAČUNALO - Igraj se i uči: Pronađi parove, Dijelovi računala 1, Osobno računalo, Dijelovi računala 2, Dijelovi računala 3
· MOZGALICA: Igraj se i uči: Maleni radoznalko, Labirint
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ZADATAK

Lucija u¢i kako koristiti vilicu. Mama joj obja3njava pravila za jesti pizzu:
Komadi s korom jedu se rukom. Komadi bez kore jedu se vilicom.

PITANJE/IZAZOV
Koje dijelove pizze Lucija treba uzeti pomocu svoje vilice.
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ZADATAK

Péelica Berta mora brzo raditi i
napuniti posudu medom kako bi ju
nosila na trznicu.

PITANJE/IZAZOV
Koji otvori u cijevima moraju biti
otvoreni kako bi med najkradim

putem stigao u posudu? Tri su toZna
odgovora.

PONUDENI ODGOVORI ‘

a) Otvor A
b) Otvor B
) Otvor C
d) Otvor D
e) Otvor E
f) Otvor F

g) Otvor G
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ZADATAK

Zmija Sara plese.

PITANJE/IZAZOV
Koja slika prikazuje njezin sljededi plesni korak?

PONUBDENI ODGOVORI
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