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AKTIVNOST

E-SVUET

MOZGALICA 4

DOMENA

e-Drustvo

Racunalno
razmisljanje i
programiranje

ISHOD

D.1.1 Nakon prve
godine ucenja
predmeta
Informatika u
domeni e-
Drustvo ucenik se
pazljivo i
odgovorno koristi
opremom IKT i
Stiti svoje osobne
podatke

B.1.1 Nakon prve
godine ucenja
predmeta
Informatika u

RAZRADA ISHODA

Ucenik brine o
osobnome racunalu
ili mobilnome
uredaju.

Objasnjava vaznost
cuvanja Skolske i
osobne rac¢unalne
opreme.

Ucenik prepoznaje
problem i smislja
mogucénosti
rjeSavanja

AKTIVNOSTI ZA
OSTVARENJE ODGOJNO-
OBRAZOVNOG ISHODA

Rad na udzbeniku:
prepoznavanje i opisivanje
zanimanja koja u svom radu
koriste racunalo.

Aplikacije koje pomazu
ucenicima u radu: aplikacija
Kalkulator.

Online vjeZbe za globalno
Citanje.

Crtanje jednog zanimanja u
biljeznicu.

Vrednovanje za i kao ucenje
- Zbrajanje brojeva do 10
(DDS - Igraj se i uci)

Rad na udzbeniku: Razgovor i
rasprava o kucanskim

POVEZIVANIJE S
NASTAVNIM
PREDMETIMA

OSHJA.1.1
Ucenik razgovara
i govori u skladu s
jeziénim razvojem
izrazavajuci svoje
potrebe, misli i
osjecaje.

OSPID C.1.2.
Ucenik
usporeduje ulogu
i utjecaj prava,
pravila i duznosti
na pojedinca i
zajednicu te
preuzima
odgovornost za
svoje postupke.

OSHJIA.11

Ucenik razgovara
i govori u skladu s
jeziénim razvojem

POVEZIVANIE S
MPT

uku A.1.3 3.
Kreativno
misljenje

Ucenik spontano i
kreativno oblikuje
i izrazava svoje
misli i osjecaje pri
ucenju i
rjeSavanju
problema.

ikt A 1.1. Ucenik
uz pomo¢ ucitelja
odabire
odgovarajuéu
digitalnu
tehnologiju za
obavljanje
jednostavnih
zadataka.

uku A.1.2. 2.
Primjena
strategija ucenja i



Racunalno
razmisljanje i
programiranje

43, MOZGALICA 5

44, MOZGALICA 4- Racunalno
5a razmisljanje i
programiranje

domeni
Racunalno
razmisljanje i
programiranje
ucenik rjeSava
jednostavan
logicki zadatak

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.1.1 Nakon prve
godine ucenja
predmeta
Informatika u
domeni
Racunalno

jednostavnoga
logickog zadatka.

Uz uciteljevu pomo¢
rjeSava jednostavne
logic¢ke zadatke.

Ucenik prepoznaje
problem i smislja
mogucénosti
rjeSavanja
jednostavnoga
logi¢kog zadatka.

Uz uditeljevu pomo¢
rjeSava jednostavne
logicke zadatke.

Ucenik prepoznaje
problem i smislja
moguénosti
rjeSavanja

pomagalima u kojima su
racunala.

Crtanje zamisljenog uredaja
koji sadrzi racunalo.

Vrednovanje za i kao ucenje:
- slagalica
- kviz (DDS - Igraj se i uci)

RjeSavanje mozgalica:

- slikovni sudoku

- nacrtaj nedostajudi dio
- slagalica odozgo.

RjeSavanje mozgalica
Medunarodnog natjecanja iz
informatike i racunalnog
razmisljanja Dabar.

Igra Udari krticu (DDS - Igraj
se i uci).

Uvod u pocetno
programiranje.

Rjesavanje pocetnih razina
na online platformi Run
Marco ili Code Studio.

izrazavajuci svoje
potrebe, misli i
osjecaje.

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

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

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

rieSavanje
problema

uku A.1.2. 2.
Primjena
strategija ucenja i
rjeSavanje
problema

ikt A 1.2. Ucenik
se uz pomo¢
ucitelja koristi
odabranim
uredajimai
programima.

uku A.1.2. 2.
Primjena
strategija ucenja i
rjeSavanje
problema



45,

KORAK PO
KORAK DO
RJESENJA

Racunalno
razmisljanje i
programiranje

razmisljanje i
programiranje
ucenik rjeSava
jednostavan
logicki zadatak

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
Racunalno
razmisljanje i
programiranje
ucenik prati i
prikazuje slijed

jednostavnoga
logickog zadatka.

Uz uciteljevu pomo¢
rjeSava jednostavne
logic¢ke zadatke.

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

Ucenik analizira
zadatak (razliciti
nacini rjeSavanja),
opisuje korake
njegova rjeSavanja.

Prikazuje korake
rjeSavanja zadatka
(slikom, rijec¢ima).

Prikazivanje jednostavne
radnje pomocu koraka
izvodenja.

Rjesavanje zadataka u
udzbeniku.

Rjesavanje radnog listica.

Izrada vlastitog algoritma.

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

ikt A 1.2. U¢enik
se uz pomo¢
ucitelja koristi
odabranim
uredajimai
programima.

ikt A 1.1. Ucenik
uz pomo¢ ucitelja
odabire
odgovarajucéu
digitalnu
tehnologiju za
obavljanje
jednostavnih
zadataka.



koraka potrebnih
za rjeSavanje
nekoga
jednostavnog
zadatka

Vrednovanje za i kao ucenje
—lgra (DDS - Igraj se i uci).

uku A.1.2. 2.
Primjena
strategija ucenja i
rjeSavanje
problema






