Mjesecni plan za nastavu Informatike
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SVIBANJ

R. br. AKTIVNOST DOMENA
sata
59. MOZGALICA 6¢ Racunalno
razmisljanje i
programiranje
60. MOZGALICA6d  Racunalno

razmisljanje i
programiranje

ISHOD

B.1.2 Nakon prve
godine ucenja
predmeta
Informatika u
domeni Racunalno
razmisljanje i
programiranje
ucenik prati i
prikazuje slijed
koraka potrebnih
za rjeSavanje
nekoga
jednostavnog
zadatka

B.1.2 Nakon prve
godine ucenja
predmeta
Informatika u
domeni Ra¢unalno
razmisljanje i
programiranje
ucenik prati i
prikazuje slijed
koraka potrebnih

RAZRADA ISHODA

Ucenik prepoznaje
jednostavni zadatak
(problem) iz

svakodnevnoga Zivota.

Analizira zadatak
(razliciti nacini
rjeSavanja), opisuje
korake njegova
rjeSavanja.

Prikazuje korake
rjeSavanja zadatka
(slikom, rijecima).

Ucenik prepoznaje
jednostavni zadatak
(problem) iz

svakodnevnoga Zivota.

Analizira zadatak
(razliciti nacini
rjeSavanja), opisuje
korake njegova
rjeSavanja.

AKTIVNOSTI ZA OSTVARENIJE
ODGOJNO-OBRAZOVNOG
ISHODA

RjeSavanje radnog listi¢a
Mozgalica 6c¢.

Rjesavanje logic¢kih mozgalica.
Slikovni sudoku.

Osmisljavanje vlastitih
jednostavnih logickih
mozgalica.

Ucenici programiraju u
programskom okruZju Scratch.

Pisanje programa: naredba za
kretanje lika.

Promjena pozadine na sceni.
Mijenjanje pozadine i izrada
vlastite pozadine.

POVEZIVANIJE S
NASTAVNIM
PREDMETIMA

MAT OS A.1.3.
Koristi se rednim
brojevima do 20.

MAT OS B.1.2.
Prepoznaje uzorak i
nastavlja niz.

MAT OS A.1.3.
Koristi se rednim
brojevima do 20.

MAT 05 B.1.2.
Prepoznaje uzorak i
nastavlja niz.

PID OSA.1.2.
Ucenik prepoznaje
vaznost

POVEZIVANIJE S
MPT

uku A.1.2. 2.
Primjena strategija
ucenja i rjeSavanje
problema: Ucenik
se koristi
jednostavnim
strategijama ucenja
i rjeSava probleme
u svim podrucjima
ucenja uz pomoc¢
ucitelja.

ikt A.1.2. Ucenik se
uz uciteljevu
pomoc sluzi
odabranim
uredajimai
programima.

ikt D.1.1. Ucenik se
kreativno izraZzava i
istrazuje
jednostavne



61.

RAZGOVARAM S Digitalna

DRUGIMA

pismenost i
komunikacija

za rjeSavanje
nekoga
jednostavnog
zadatka

C.1.1 Nakon prve
godine ucenja
predmeta
Informatika u
domeni Digitalna
pismenost i
komunikacija
ucenik se uz
podrsku uditelja
koristi predlozenim
programima i
digitalnim
obrazovnim
sadrzajima

Prikazuje korake
rieSavanja zadatka
(slikom, rijecima).

Ucenik upoznaje

i digitalne obrazovne
sadrZaje.

Ucenici medusobno pisu jedni
Izvodi osnovne radnje drugima lijepe poruke.

u programima ili
obrazovnim igrama
koje je odabrao ucitelj.

Opisuje pojedine
aktivnosti u njemu
poznatim programima.

Prepoznaje i koristi se
predloZenim digitalnim
obrazovnim
sadrzajima,
jednostavnim
programima i
aplikacijama.

Pisanje programa s
mijenjanjem pozadine i
kretanjem likova.

Pravila razgovora: razgovor
jednostavne programe mora biti uvijek pristojan i
ugodan.

Pisanje poruka na racunalu
putem ploce Lino.

Vrednovanje za i kao ucenje:

DDS lgraj se i uci

organiziranosti

vremena i prikazuje

vremenski slijed
dogadaja.

OSHJIA.1.1
Ucenik razgovara i
govori u skladu s

jezi¢nim razvojem

izraZzavajuci svoje
potrebe, misli i
osjecaje.

OSHJA.15
Ucenik
upotrebljava rijeci,
sintagme i reCenice
u tocnome
znacenju u
uobicajenim
komunikacijskim
situacijama.

PIDOS C.1.2.
Ucenik usporeduje
ulogu i utjecaj
prava, pravila i
duznosti na
pojedinca i
zajednicu te
preuzima

metode za
poticanje
kreativnosti u
zadanim ili novim
uvjetima.

ikt A.1.2. Ucenik se
uz uciteljevu
pomoc sluzi
odabranim
uredajimai
programima.

ikt B.1.3. Ucenik
primjenjuje
osnhovna
komunikacijska
pravila u
digitalnome
okruzju.

B.1.1.A Razlikuje
primjereno od
neprimjerenoga
ponasanja.

B.1.1.B Prepoznaje
nasilje u stvarnome
i virtualnome
svijetu.
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JA@SKOLE.HR

Digitalna
pismenost i
komunikacija

C.1.1 Nakon prve
godine ucenja
predmeta
Informatika u
domeni Digitalna
pismenost i
komunikacija
ucenik se uz
podrsku uditelja
koristi predlozenim
programima i
digitalnim
obrazovnim
sadrzajima

Ucenik upoznaje

i digitalne obrazovne

sadrzaje.

Izvodi osnovne radnje

u programima ili
obrazovnim igrama

koje je odabrao ucitelj.

Opisuje pojedine
aktivnosti u njemu

poznatim programima.

Prepoznaje i koristi se
predloZenim digitalnim

obrazovnim
sadrzajima,
jednostavnim
programima i
aplikacijama.

Razgovor o AAI@EduHr
jednostavne programe identitetu.

Ucenici pristupaju uslugama:
e-Dnevnik za ucenike i
roditelje
Office365 (Teams)

Vrednovanje za i kao ucenje:

DDS Igraj se i uci:

odgovornost za
svoje postupke.

OSHJA.1.1
Ucenik razgovara i
govori u skladu s
jezi¢nim razvojem
izraZzavajuci svoje
potrebe, misli i
osjecaje.

OSHJA.1.5.
Ucenik
upotrebljava rijeci,
sintagme i recenice
u tocnome
znacenju u
uobicajenim
komunikacijskim
situacijama.

PIDOSC.1.2.
Ucenik usporeduje
ulogu i utjecaj
prava, pravila i
duZnosti na
pojedinca i
zajednicu te
preuzima
odgovornost za
svoje postupke.

ikt A.1.2. Ucenik se
uz uciteljevu
pomoc sluZi
odabranim
uredajimai
programima.

ikt B.1.3. Ucenik
primjenjuje
osnhovna
komunikacijska
pravila u
digitalnome
okruzju.

ikt C.1.3. Ucenik uz
uciteljevu pomoc
odabire potrebne
informacije medu
pronadenima.

B.1.1.A Razlikuje
primjereno od
neprimjerenoga
ponasanja.
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64.

CRTAM |
STVARAM

MOZGALICA 7

Digitalna
pismenost i
komunikacija

Racunalno
razmisljanje i
programiranje

C.1.2 Nakon prve
godine uéenja
predmeta
Informatika u
domeni Digitalna
pismenost i
komunikacija
ucenik uz podrsku
ucitelja vrlo
jednostavnim
radnjama izraduje
jednostavne
digitalne sadrzaje

B.1.1 Nakon prve
godine ucenja
predmeta
Informatika u
domeni Racunalno
razmisljanje i
programiranje
ucenik rjeSava
jednostavan logicki
zadatak

Stvara digitalne

sadrzaje jednostavnim

radnjama.

Sprema digitalne
sadrZaje na
dogovoreno mjesto.

Otvara spremljene
sadrZaje.

Predstavlja svoj rad.

Ucenik prepoznaje
problem i smislja

mogucénosti rjeSavanja
jednostavnoga logickog

zadatka.

Uz uciteljevu pomo¢
rjeSava jednostavne
logicke zadatke.

Pokazuje znatizelju i
propituje putove
dolaska do rjesenja

jednostavnoga logickog Vrednovanje za i kao uéenje:
- DDSlgrajseiuci

zadatka.

Ucenici upoznaju Fresh Paint.

Ucenici crtaju lik #.

Ucenici spremaju i ponovo

otvaraju crtez.

Ucenici crtaju svojeg najboljeg
prijatelja ili prijateljicu.

Vrednovanje za i kao ucenje:
- DDS lgraj sei udi:

Ucenici crtaju kudicu jednim

potezom olovke.

Ucenici otvaraju program

Scratch.

Ucenici unose program iz
udzbenika i pokredu ga.

Ucenici prema uputama
ucitelja crtaju razlicite likove u
Scratchu: naredba za crtanje

linija.

OS LK B.1.2.
Ucenik usporeduje
svoj likovni ili
vizualnirad i
radove drugih
ucenika te opisuje
svoj rad i vlastiti
dotzivljaj stvaranja.

OS LK B.1.2.
Ucenik usporeduje
svoj likovni ili
vizualnirad i
radove drugih
ucenika te opisuje
svoj rad i vlastiti
dotzivljaj stvaranja.

PIDOSA.1.2.
Ucenik prepoznaje
vaznost
organiziranosti
vremena i prikazuje

ikt A.1.2. Ucenik se
uz uciteljevu
pomoc sluZi
odabranim
uredajimai
programima.

ikt D.1.1. Ucenik se
kreativno izrazava i
istrazuje
jednostavne
metode za
poticanje
kreativnosti u
zadanim ili novim
uvjetima.

ikt D.1.1. Uc€enik se
kreativno izrazava i
istrazuje
jednostavne
metode za
poticanje
kreativnosti u
zadanim ili novim
uvjetima.

uku A.1.2. 2.
Primjena strategija
ucenja i rjeSavanje
problema: Ucenik
se koristi
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IGRAM SE | BOJIM Digitalna
pismenost i
komunikacija

C.1.2 Nakon prve
godine uéenja
predmeta
Informatika u
domeni Digitalna
pismenost i
komunikacija
ucenik uz podrsku
ucitelja vrlo
jednostavnim
radnjama izraduje
jednostavne
digitalne sadrzaje

Stvara digitalne

sadrzaje jednostavnim

radnjama.

Sprema digitalne
sadrzaje na

dogovoreno mjesto.

Otvara spremljene
sadrZaje.

Predstavlja svoj rad.

Ucenici po predlosku boje
bojanke na str. 56 udzbenika.

Ucenici koriste aplikaciju Draw

Freel!.

Ucenici spremaju i ponovo

otvaraju svoj crtez.

Ucenici crtaju crteZ po Zelji i

spremaju ga.

DDS lgraj se i u€i: Sketchpad

online.

DDS Bojanke.

vremenski slijed
dogadaja.

OS LK B.1.2.
Ucenik usporeduje
svoj likovni ili
vizualnirad i
radove drugih
ucenika te opisuje
svoj rad i vlastiti
dozivljaj stvaranja.

jednostavnim
strategijama ucenja
i rjeSava probleme
u svim podrucjima
ucenja uz pomo¢
ucitelja.

ikt D.1.1. Ucenik se
kreativno izrazava i
istrazuje
jednostavne
metode za
poticanje
kreativnosti u
zadanim ili novim
uvjetima.

uku A.1.2. 2.
Primjena strategija
ucenja i rjeSavanje
problema: Ucenik
se koristi
jednostavnim
strategijama ucenja
i rjeSava probleme
u svim podrucjima
ucenja uz pomoc¢
ucitelja.
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FOTOGRAFIRAM Digitalna
pismenost i
komunikacija

C.1.2 Nakon prve
godine uéenja
predmeta
Informatika u
domeni Digitalna
pismenost i
komunikacija
ucenik uz podrsku
ucitelja vrlo
jednostavnim
radnjama izraduje
jednostavne
digitalne sadrzaje

Ucenik prepoznaje
uredaje za stvaranje
digitalnih sadrzaja
poput fotogralZfije.

Opisuje njihovu ulogu i

primjenu.

Stvara digitalne

sadrzaje jednostavnim

radnjama.

Sprema digitalne
sadrzaje na
dogovoreno mjesto.

Otvara spremljene
sadrZaje.

Predstavlja svoj rad.

Razgovor o fotografijama.

Razgovor o fotografiranju bez
dopustenja.

Ucenici izraduju fotografije
odabranim digitalnim
uredajem.

Pregledavanje i komentiranje
fotografija.

Vrednovanje za i kao ucenje:
- DDSlgrajsei uci

PID OS D.1.1.
Ucenik objasnjava
na temelju vlastitih
iskustava vaznost
energije u
svakodnevnome
Zivotu i opasnosti s
kojima se moze
susresti pri
koriStenju te navodi
mjere opreza.

OS LK B.1.2. Ugenik
usporeduje svoj
likovni ili vizualni
rad i radove drugih
ucenika te opisuje
svoj rad i vlastiti
dotzivljaj stvaranja.

ikt A.1.2. Ucenik se
uz uciteljevu
pomoc sluZi
odabranim
uredajimai
programima.

ikt D.1.1. Ucenik se
kreativno izrazava i
istrazuje
jednostavne
metode za
poticanje
kreativnosti u
zadanim ili novim
uvjetima.

uku A.1.2. 2.
Primjena strategija
ucenja i rjeSavanje
problema: Ucenik
se koristi
jednostavnim
strategijama ucenja
i rjeSava probleme
u svim podrucjima
ucenja uz pomoc
ucitelja.






