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Na temelju ¢lanka 26. stavka 3. Zakona o odgoju i obrazovanju u osnovnoj i srednjoj $koli (»Narodne novine, broj
87/08, 86/09, 92/10, 105/10, 90/11, 16/12, 86/12, 94/13, 152/14 1 7/17) ministrica znanosti i obrazovanja donosi

ODLUKU

O DONOSENJU KURIKULUMA ZA NASTAVNI PREDMET INFORMATIKE ZA OSNOVNE
SKOLE I GIMNAZIJE U REPUBLICI HRVATSKOJ

L.
Ovom odlukom donosi se kurikulum za nastavni predmet Informatika za osnovne $kole i gimnazije u Republici
Hrvatskoj.
II.
Sastavni dio ove odluke je kurikulum nastavnog predmeta Informatika s prilozima:
1. Odgojno-obrazovni ishodi, razrade ishoda, razine usvojenosti i preporuke za ostvarivanje odgojno-obrazovnih
ishoda po razredima i domenama s popisom literature;
2. Prikaz godi$njeg broja sati i oblika izvodenja nastavnog predmeta Informatike u osnovnoj skoli i gimnazijama;
3. Popis preporucenih kvalifikacija za ucitelje i nastavnike Informatike.

II1.

Ova odluka primjenjivat e se za ucenike V., VI., VIL. i VIII. razreda osnovne $kole te I., IL., III. IV. razreda gimnazije od
skolske godine 2018./19., a za ucenike I, IL, III. 1 IV. razreda osnovne $kole od $kolske godine 2020./2021.

Iv.
Ovom odlukom stavlja se izvan snage:

— Nastavni plan i program tehnicke kulture i izborne nastave informatike za VI., VII. i VIII. razred osnovne Skole
objavljen u Prosvjetnom vjesniku, posebno izdanje, broj 2, lipanj 1999. te Nastavni plan i program za osnovnu $kolu koji se
odnosi na predmet Informatika objavljen u »Narodnim novinama, broj 102/06,

— Nastavni plan i program za stjecanje Skolske spreme u programima jezicne, klasi¢ne i prirodoslovno-matematicke
gimnazije koji se odnosi na predmet Informatika, a donesen je Odlukom o zajednickom i izbornom dijelu programa za
stjecanje srednje $kolske spreme u programima opce, jezi¢ne, klasi¢ne i prirodoslovno-matematicke gimnazije, klasa: 602-
03/94-01-109, urbroj: 532-02-2/1-94-01, Zagreb, 2. ozujka 1994. (Glasnik Ministarstva kulture i prosvjete, 1994.),

— Nastavni plan i program prirodoslovne gimnazije koji se odnosi na predmet Informatika, a koji je donesen Odlukom
o0 nastavnom planu i programu prirodoslovne gimnazije, klasa: UP/I-602-03/03-01/0115, urbroj: 532-02-02-01/2-03-2 od 2.
prosinca 2003. godine;

— Odluka o donosenju nastavnog plana i programa izborne nastave iz nastavnog predmeta Informatike za II., III., i IV.
razred obrazovnog programa Opce gimnazije, klasa: 602-03/15-05/00044, urbroj: 533-25-15-0008 od 15. listopada 2015.
(»Narodne novine, broj: 123/15).

V.

Ova odluka stupa na snagu osmoga dana od dana objave u »Narodnim novinamax.

Klasa: 602-01/17-01/00760
Urbroj: 533-28-18-0001
Zagreb, 12. veljace 2018.



Ministrica
prof. dr. sc. Blazenka Divjak, v. .

KURIKULUM NASTAVNOGA PREDMETA INFORMATIKA ZA OSNOVNE I SREDNJE SKOLE

A. OPIS NASTAVNOGA PREDMETA INFORMATIKA

U posljednjih nekoliko desetljeca razvoj racunalne znanosti omogucio je stvaranje informacijske i komunikacijske
tehnologije koja je snazno i temeljito promijenila svijet oko nas. Primjena racunala u svim podruc¢jima 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 racunalne 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 izucavati. Poznavanje temeljnih informatickih koncepata kao $to su programiranje, algoritmi ili
strukture podataka postaje neophodno kako ne bismo bili samo korisnici informacijske i komunikacijske tehnologije (IKT)
nego i stvaratelji.

Vecina poslova 21. stoljeca zahtijeva razumijevanje i primjenu racunalne znanosti s ciljem $to vece produktivnosti i

konkurentnosti. Informaticke kompetencije nuzne su u rjesavanju razlicitih izazova u svim podrucjima ljudskoga
djelovanja i u svim podrucjima znanosti.

Pod nazivom Informatika u obrazovnom sustavu podrazumijeva se

- stjecanje vjestina za uporabu informacijske i komunikacijske tehnologije (digitalna pismenost) kojom se oblikuju,
spremaju, pretrazuju i prenose razli¢iti multimedijski sadrzaji;

— uporabu informacijske i komunikacijske tehnologije u obrazovnom procesu (edukacijska tehnologija, e-ucenje);

- rjeSavanje problema ra¢unalom uporabom nekog programskog jezika pri cemu su prepoznatljivi sljedeci koraci:
specifikacija i ra§¢lamba problema, analiza problema i odabir postupaka za njegovo rjeSavanje, priprema i izrada programa,
ispitivanje programa i uporaba programa (rjesavanje problema i programiranje).

Teziste obrazovnog procesa u predmetu Informatika treba biti na rjeSavanju problema i programiranju kako bi se poticalo
razvijanje racunalnog nacina razmisljanja koje omogucuje razumijevanje, analizu i rjesavanje problema odabirom
odgovarajucih strategija, algoritama i programskih rjeSenja. Takvi se nacini razmisljanja trebaju prenositi i u druga
podrucja posebice matematicko i prirodoslovno, kao i u svakodnevni zivot.

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

— prikazivanje informacija apstrakcijama

- logicko povezivanje i analizu podataka

- automatizaciju rjeSenja uporabom algoritamskoga razmisljanja

— prepoznavanje, analizu i primjenu mogucih rjesenja s ciljem postizanja u¢inkovitoga rezultata vodeci racuna o
dostupnim resursima

— formuliranje problema nac¢inom primjerenim uporabi racunala i racunalnih alata

— 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 vazne svima, a ne samo
informatickim stru¢njacima.

Genericke su kompetencije koje predmet Informatika u ucenika razvija i potice:

— kreativnost i inovativnost stvaranjem digitalnih uradaka i algoritama

— kriticko misljenje i vrednovanje tehnologije i izvora znanja

- rjeSavanje problema i donosenje odluka s pomocu IKT-a

- informacijska i digitalna pismenost razumijevanjem i konstruktivnim razgovorom o pojmovima iz podru¢ja informatike

— osobna i drustvena odgovornost razmatranjem etickih pitanja kao $to su pitanja softverskih izuma ili krade identiteta i
vlasnistva

- odgovorno i u¢inkovito komuniciranje i suradnja u digitalnome okruzenju

— aktivno gradanstvo kao spremnost i hrabrost za javno i odgovorno iskazivanje misljenja i djelovanja uz medusobno
postovanje i uvazavanje u digitalnome okruzenju

— upravljanje obrazovnim i profesionalnim razvojem ucenjem s pomocu informacijske i komunikacijske tehnologije,
ucenjem na daljinu, videokonferencijama, virtualnim Setnjama, pristupom online bazama podataka i sl.



Primjerenom pedagoskom praksom koja naglasava konstruktivisticki pristup ucenju te stavlja u¢enika u srediste procesa
ucenja treba razvijati navedene kompetencije, ali i samostalnost, samopouzdanje, odgovornost i poduzetnost. Iskustva
ucenja 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 $kolovanja, pri cemu bi se trebalo koristiti nacelom
spiralnoga modela prema kojemu se znanje steceno na nizim stupnjevima obrazovanja prosiruje i produbljuje na vidima.
Znanja, vjeStine i stavovi usvojeni u Informatici podrska su svim ostalim predmetima i medupredmetnim temama.

B. ODGOJNO-OBRAZOVNI CILJEVI UCENJA I POUCAVANJA NASTAVNOGA PREDMETA
INFORMATIKA

Ucenjem i poucavanjem predmeta Informatike ucenici ce:

— postati informaticki pismeni kako bi se mogli samostalno, odgovorno, u¢inkovito, svrhovito i primjereno koristiti
digitalnom tehnologijom te se pripremiti za ucenje, zivot i rad u drustvu koje se razvojem digitalnih tehnologija vrlo brzo
mijenja

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

— razvijati kriticko misljenje, kreativnost i inovativnost uporabom informacijske i komunikacijske tehnologije
- razvijati racunalno razmisljanje, sposobnost rjesavanja problema i vjestinu programiranja
— uc¢inkovito i odgovorno komunicirati i suradivati u digitalnome okruzenju

- razumjeti i odgovorno primjenjivati sigurnosne preporuke s ciljem zastite zdravlja uc¢enika te postivati pravne odrednice
pri koristenju digitalnom tehnologijom u svakodnevnome Zivotu.

C. DOMENE U ORGANIZACIJI PREDMETNOGA KURIKULUMA INFORMATIKE

Cetiri su domene kojima ¢e se realizirati ciljevi predmeta Informatika: e-Drustvo, Digitalna pismenost i komunikacija,
Racunalno razmisljanje i programiranje te Informacije i digitalna tehnologija.

Rac¢unalna znanost i upravljanje podacima ¢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 izuc¢avaju 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.
Rac¢unalno razmisljanje temeljni je pristup kojim se razvija sposobnost rjeSavanja problema i programiranja. Pritom je
naglasak na usvajanju procesa stvaranja aplikacije od pocetne ideje do kona¢noga proizvoda, a ne iskljucivo 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 budu¢i 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 razlic¢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
tehnologkim dostignuc¢ima u podrucju informacijske i komunikacijske tehnologije.

Domena e-Drustvo temelji se na ¢injenici da zZivimo u informacijskome drustvu u kojemu se digitalna tehnologija uvukla u
sve pore zivota. Teme kao $to 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 mozemo 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 mogu¢nosti uredaja kako bismo mogli
odabrati prikladno rjeSenje za odredeni zadatak ili problem.



Informacije Ragunalno
i digitalna raimisljanje i
tehnologija programiranje

Slika 1. Povezanost domena

A. INFORMACIJE I DIGITALNA TEHNOLOGIJA

Najveca snaga racunala krije se upravo u njihovoj sposobnosti brze i sigurne pohrane te obrade velikih koli¢ina podataka.
Trazenje, dohvacanje te kriticko vrednovanje informacija iz razlicitih izvora i zbirki podataka temelj su danasnje uporabe
digitalne tehnologije. Stoga je vazno razumjeti obrasce digitalnoga prikazivanja razli¢itih vrsta podataka kao $to su brojevi,
tekst, zvuk, slike i video. Razvijanjem strategija za uocavanje, opisivanje te objasnjavanje uzoraka i odnosa medu podatcima
omogucava se modeliranje novih struktura podataka. Primjenom vizualizacije i simulacije za prikazivanje
pojednostavljenih modela rada racunala doprinosi se razvoju apstraktnoga misljenja. Vazno je poznavati temeljne koncepte
rada racunala i pojedinih uredaja, obrasce pohrane podataka te obiljezja i nacine prijenosa digitalnih informacija kako bi se
razvile sposobnosti odabira i uporabe primjerene digitalne tehnologije i programa za obradu i predstavljanje podataka.

B. RACUNALNO RAZMISLJANJE I PROGRAMIRANJE

Razvijanje racunalnoga razmisljanja njeguje pristup rje$avanju problema koji je primjenjiv na racunalu. Takvim pristupom
ucenici nisu samo korisnici razli¢itih ra¢unalnih alata nego postaju i njihovi stvaratelji. Razvijaju se vjestine logickoga
zakljucivanja, modeliranja, apstrahiranja te rjeSavanja problema. Racunalno razmisljanje univerzalna je vjestina koja potice
preciznost i sustavnost, a moze se primijeniti u razli¢itim podrucjima i u svakodnevnome zivotu. Apstrakcija kao temeljni
koncept racunalnoga razmisljanja potice uporabu metakognitivnih vjestina te omogucuje rad na slozenim problemima
razdvajajuci ih u viSe jednostavnih problema. Kvalitetnim informatickim obrazovanjem koje se temelji na racunalnom
razmisljanju i kreativnosti omogucuje se razumijevanje i mijenjanje svijeta koji nas okruzuje. Rjesavanje nekog problema
izradom racunalnoga programa ukljucuje standardne postupke razvoja programa, ali i inovativnost, poduzetnost te
preuzimanje inicijative pri izradi dizajna i razvoja novih modela i proizvoda primjenom rac¢unalne tehnologije.
Programiranje razvija samopouzdanje, upornost i preciznost u ispravljanju pogresaka, sposobnost komunikacije i
zajednickoga rada usmjerenoga prema postizanju odredenoga cilja.

C. DIGITALNA PISMENOST I KOMUNIKACIJA

Digitalna pismenost i komunikacija obuhvaca poznavanje mogu¢nosti hardverskih i softverskih rjesenja te razvijanje
vjestina suradnje i komunikacije u online okruzenju. Poznavanje mogucnosti aktualne tehnologije i ra¢unalnih programa
preduvijet je za pravilan odabir te njihovu u¢inkovitu i inovativnu primjenu u raznim podrucjima. Digitalnu pismenost
nuzno je razvijati od najranije dobi i tijekom cijeloga Skolovanja kako bi ucenici bili pripremljeni za Zivot i rad u
digitalnome drustvu. Razli¢iti programi za komunikaciju i suradnju omogucuju ucenicima razvijanje komunikacijskih i
drustvenih vjestina, razmjenu gledista i iskustava razvijajuci pritom toleranciju, postovanje razli¢itosti i uvazavanje tudih
stavova. Stalnim usavrSavanjem te kompetentnom, kritickom i kreativnom uporabom informacijske i komunikacijske
tehnologije ucenici preuzimaju aktivou ulogu u stvaranju svojih pozitivnih digitalnih tragova. Rade¢i samostalno ili u timu,
oni odabiru prikladne digitalne sadrzaje i programe, stvaraju i objavljuju svoje digitalne sadrzaje. Pozitivan stav i otvorenost
prema novim tehnoloskim dostignu¢ima omogucit ¢e jednostavniju prilagodbu buducoj tehnologiji.

D. E-DRUSTVO

Pristup digitalnomu drustvu pravo je svakog pojedinca, a ujedno i izvor mogucnosti za uporabu raznovrsnih e-usluga koje
mu to drustvo pruza. Digitalna tehnologija olaksava pristup obrazovanju, razonodi, kulturi i mnogim drugim uslugama te
potice aktivno sudjelovanje u demokraciji. Osim toga mijenja metode, vrijeme i mjesto rada te nam omogucuje da budemo
kreativniji i u¢inkovitiji u obavljanju posla.

Sudionici e-drustva trebaju odgovorno, sigurno i u¢inkovito upotrebljavati internet, od pracenja novosti do koristenja
javnim uslugama poput e-dnevnika, e-gradana ili e-zdravstva. Svaki e-gradanin treba razumjeti $to su osobni podatci i kako
ih zastititi, znati se zastititi od prijevara, prijetnji i elektronickoga nasilja, reagirati na neprikladne oblike ponasanja,



postovati tudu privatnost te znati gdje potraziti pomoc¢ zbog nezeljenih sadrzaja ili kontakata. Visokokvalitetno, moderno i
inovativno obrazovanje koje se temelji na IKT-u, omogucit ¢e u¢enicima da postanu obrazovani gradani e-drustva koji
primjenjuju ergonomska nacela u radu s digitalnom tehnologijom, brinu o svojemu zdravlju, digitalnome ugledu,

sigurnosti i okolisu.
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Slika 2. Prikaz domena prema ciklusima

D. ODGOJNO-OBRAZOVNI ISHODI PREMA RAZREDIMA I DOMENAMA

OSNOVNA SKOLA - 70 sati godi$nje u svim razredima

1. RAZRED

Domena

Ishod

Informacije i digitalna tehnologija

Nakon prve godine u¢enja predmeta Informatika u domeni Informacije i digitalna tehnologija u¢enik:
A.1.1 prepoznaje digitalnu tehnologiju i komunicira s poznatim osobama uz pomo¢ u¢itelja u sigurnome digitalnom okruzenju
A.1.2 razlikuje oblike digitalnih sadrzaja, uredaje i postupke za njihovo stvaranje.

Racunalno razmisljanje i programiranje

Nakon prve godine ucenja predmeta Informatika u domeni Ra¢unalno razmisljanje i programiranje u¢enik:
B.1.1 rjesava jednostavan logicki zadatak
B.1.2 prati i prikazuje slijed koraka potrebnih za rjeSavanje nekoga jednostavnog zadatka.

Digitalna pismenost i komunikacija

Nakon prve godine ucenja predmeta Informatika u domeni Digitalna pismenost i komunikacija u¢enik:
C.1.1 uz podrsku ucitelja koristi se predlozenim programima i digitalnim obrazovnim sadrzajima
C.1.2 uz podrsku u¢itelja vrlo jednostavnim radnjama izraduje jednostavne digitalne sadrzaje.

e-Drustvo

Nakon prve godine uc¢enja predmeta Informatika u domeni e-Drustvo ucenik:
D.1.1 pazljivo i odgovorno koristi se informacijskom i komunikacijskom opremom i ititi svoje osobne podatke

D.1.2 primjenjuje zdrave navike ponasanja tijekom rada na racunalu i prihvaca preporuke o koli¢ini vremena provedenoga za
racunalom.

2. RAZRED

Domena

Ishod

Informacije i digitalna tehnologija

Nakon druge godine ucenja predmeta Informatika u domeni Informacije i digitalna tehnologija u¢enik:
A 2.1 obja$njava ulogu programa u uporabi racunala
A.2.2 uz pomoc¢ ucitelja prepoznaje internet kao izvor nekih usluga i podataka te pretrazuje preporucene sadrzaje.

Racunalno razmisljanje i programiranje

Nakon druge godine ucenja predmeta Informatika u domeni Racunalno razmisljanje i programiranje ucenik:
B.2.1 analizira niz uputa koje izvode jednostavan zadatak, ako je potrebno ispravlja pogresan redoslijed
B.2.2 stvara niz uputa u kojemu upotrebljava ponavljanje.

Digitalna pismenost i komunikacija

Nakon druge godine ucenja predmeta Informatika u domeni Digitalna pismenost i komunikacija ucenik:
C.2.1 prema savjetima ucitelja odabire uredaj i program za jednostavne $kolske zadatke

C.2.2 izraduje digitalne radove kombiniranjem razli¢itih oblika sadrzaja uz podrsku u¢itelja

C.2.3 uz pomo¢ ucitelja suraduje i komunicira s poznatim osobama u sigurnome digitalnom okruZenju.

e-Drustvo

Nakon druge godine ucenja predmeta Informatika u domeni e-Drustvo ucenik:

D.2.1 prepoznaje i opisuje neke poslove koji se koriste informacijskom i komunikacijskom tehnologijom

D.2.2 koristi se e-uslugama u podrucju odgoja i obrazovanja

D.2.3 analizira neke opasnosti koje mogu nastupiti pri uporabi ra¢unala i interneta te pravilno na njih reagira

D.2.4 odgovorno se ponasa pri kori$tenju sadrzajima i uslugama na internetu radi zastite osobnih podataka i digitalnoga ugleda.

3.RAZRED

Domena

Ishod




Informacije i digitalna tehnologija

Nakon trece godine u¢enja predmeta Informatika u domeni Informacije i digitalna tehnologija uc¢enik:
A.3.1 koristi se simbolima za prikazivanje podataka

A.3.2 obja$njava i analizira jednostavne hardverske/softverske probleme i poteskoce koji se mogu dogoditi tijekom njihove
uporabe.

Racunalno razmisljanje i programiranje

Nakon trece godine u¢enja predmeta Informatika u domeni Ra¢unalno razmisljanje i programiranje u¢enik:

B.3.1 stvara program koritenjem vizualnoga okruzenja u kojem se koristi slijedom koraka, ponavljanjem i odlukom te uz pomo¢
ucitelja vrednuje svoje rjesenje

B.3.2 slaze podatke na koristan nacin.

Digitalna pismenost i komunikacija

Nakon trece godine u¢enja predmeta Informatika u domeni Digitalna pismenost i komunikacija u¢enik
C.3.1 samostalno odabire uredaj i program iz skupa predlozenih te procjenjuje nac¢ine njihove uporabe
C.3.2 prema uputama izraduje jednostavne digitalne radove

C.3.3 koristi se sigurnim digitalnim okruZenjem za komunikaciju u suradnic¢kim aktivnostima

C.3.4 razlikuje uloge i aktivnosti koje zahtijeva suradnicko online okruzenje.

e-Drustvo

Nakon trece godine u¢enja predmeta Informatika u domeni e-Drustvo u¢enik:

D.3.1 primjenjuje preporuke o preraspodjeli vremena u kojemu se koristi digitalnom tehnologijom za ucenje, komunikaciju i
zabavu te primjenjuje zdrave navike

D.3.2 primjereno reagira na svaku opasnost/neugodnost u digitalnome okruZzenju, stiti svoje i tude osobne podatke.

4. RAZRED

Domena

Ishod

Informacije i digitalna tehnologija

Nakon ¢etvrte godine ucenja predmeta Informatika u domeni Informacije i digitalna tehnologija u¢enik:

A 4.1 obja$njava koncept racunalne mreZe, razlikuje mogu¢nosti koje one nude za komunikaciju i suradnju, opisuje ih kao izvor
podataka

A.4.2 analizira ¢imbenike koji razlikuju ljude od strojeva te prouc¢ava nacine interakcije ¢ovjek - stroj.
A.4.3 koristi se simbolima za prikazivanje podataka, analizira postupak prikazivanja te vrednuje njegovu u¢inkovitost.

Racunalno razmisljanje i programiranje

Nakon ¢etvrte godine u¢enja predmeta Informatika u domeni Ra¢unalno razmisljanje i programiranje ucenik:
B.4.1 stvara program koristenjem vizualnog okruzenja u kojem koristi slijed, ponavljanje, odluku i ulazne vrijednosti
B.4.2 rjesava sloZenije logicke zadatke s uporabom ra¢unala ili bez uporabe rac¢unala

Digitalna pismenost i komunikacija

Nakon ¢etvrte godine ucenja predmeta Informatika u domeni Digitalna pismenost i komunikacija u¢enik:

C.4.1 odabire prikladan program za zadani zadatak, preporucuje ga drugima te istrazuje mogu¢nosti sli¢nih programa
C.4.2 osmiSljava plan izrade digitalnoga rada, izraduje i vrednuje rad

C.4.3 u suradni¢kome online okruzenju zajednicki planira i ostvaruje jednostavne ideje.

e-Drustvo

Nakon ¢etvrte godine u¢enja predmeta Informatika u domeni e-Drustvo ucenik:

D.4.1 istrazuje ogranicenja uporabe racunalne tehnologije te primjenjuje upute za o¢uvanje zdravlja i sigurnost pri radu s
ra¢unalom

D.4.2 analizira $iroki spektar poslova koji zahtijevaju znanje ili uporabu informacijske i komunikacijske tehnologije.

5.RAZRED

Domena

Ishod

Informacije i digitalna tehnologija

Nakon pete godine uc¢enja predmeta Informatika u domeni Informacije i digitalna tehnologija u¢enik:

A.5.1 pronalazi i vrednuje informacije

A.5.2 istrazuje glavne komponente uobicajenih digitalnih sustava, odreduje osnovne funkcije i veze s drugima, istrazuje kako se
takvi sustavi mogu povezivati mrezom i kako razmjenjivati podatke

A.5.3 analizira na¢in na koji ratunalo pohranjuje sve vrste podataka.

Racunalno razmisljanje i programiranje

Nakon pete godine uc¢enja predmeta Informatika u domeni Ra¢unalno razmisljanje i programiranje u¢enik:
B.5.1 koristi se programskim alatom za stvaranje programa u kojemu se koristi ulaznim i izlaznim vrijednostima te ponavljanjem
B.5.2 stvara algoritam za rjeSavanje jednostavnoga zadatka, provjerava ispravnost algoritma, otkriva i popravlja pogreske.

Digitalna pismenost i komunikacija

Nakon pete godine ucenja predmeta Informatika u domeni Digitalna pismenost i komunikacija uéenik:

C.5.1 prilagodava korisnicko sucelje operacijskoga sustava svojim potrebama, samostalno otkriva i pokazuje dodatne moguénosti
operacijskoga sustava

C.5.2 koristi se mogu¢nostima sustava za pohranjivanje i organizaciju datoteka
C.5.3 osmisljava plan izrade digitalnog rada, izraduje ga, pohranjuje u mapu digitalnih radova (e-portfolio) i vrednuje ga
C.5.4 upotrebljava multimedijske programe za ostvarivanje sloZenijih ideja u komunikacijskome ili suradni¢kome okruzenju.

e-Drustvo

Nakon pete godine ucenja predmeta Informatika u domeni e-Drustvo ucenik:
D.5.1 analizira eticka pitanja koja proizlaze iz koriStenja racunalnom tehnologijom
D. 5.2 argumentira i procjenjuje vaznost zbrinjavanja elektronickoga otpada te objasnjava postupke njegova zbrinjavanja.

6. RAZRED




Domena

Ishod

Informacije i digitalna tehnologija

Nakon $este godine ucenja predmeta Informatika u domeni Informacije i digitalna tehnologija ucenik:
A.6.1 planira i stvara vlastite hijerarhijske organizacije te analizira organizaciju na racunalnim i mreznim mjestima

A.6.2 opisuje nacine povezivanja uredaja u mrezu, analizira prednosti i nedostatke mreznoga povezivanja te odabire i primjenjuje
postupke za zastitu na mreZi.

Racunalno razmigljanje i programiranje

Nakon $este godine ucenja predmeta Informatika u domeni Racunalno razmigljanje i programiranje ucenik:

B.6.1 stvara, prati i preureduje programe koji sadrze strukture grananja i uvjetnoga ponavljanja te predvida ponasanje
jednostavnih algoritama koji mogu biti prikazani dijagramom, rije¢ima govornoga jezika ili programskim jezikom
B.6.2 razmatra i rjeava sloZeniji problem rastavljaju¢i ga na niz potproblema.

Digitalna pismenost i komunikacija

Nakon $este godine ucenja predmeta Informatika u domeni Digitalna pismenost i komunikacija u¢enik:

C.6.1 izraduje, objavljuje te predstavlja digitalne sadrzaje s pomoc¢u nekoga online i/ili offline programa pri cemu postuje uvjete
koristenja programom te postavke privatnosti

C.6.2 koristi se online pohranom podataka i primjerenim programima kao potporom u ucenju i istrazivanju te suradnji

C.6.3 suraduje s drugim ucenicima u stvaranju online sadrzaja.

e-Drustvo

Nakon $este godine ucenja predmeta Informatika u domeni e-Drustvo ucenik:
D.6.1 objasnjava ulogu i vaznost digitalnih tragova, stvara svoje pozitivne digitalne tragove

D.6.2 prepoznaje vrste elektronickoga nasilja, analizira ih i odabire preventivne nacine djelovanja za razli¢ite slucajeve
elektronickoga nasilja

D.6.3 pronalazi mrezne zajednice ucenja koje su od osobnog interesa i pridruzuje im se (online kolegij, grupe i sl.).

7. RAZRED

Domena

Ishod

Informacije i digitalna tehnologija

Nakon sedme godine ucenja predmeta Informatika u domeni Informacije i digitalna tehnologija ucenik:

A.7.1 prepoznaje i opisuje ulogu glavnih komponenti racunalnih mreza, istrazuje kako obiljezja strojne opreme utjecu na mrezne
aktivnosti, koristi se zajedni¢kim dijeljenjem resursa na mrezi

A.7.2 primjenjuje strategije za prepoznavanje i rjeSavanje rutinskih hardverskih/softverskih problema do kojih moze do¢i tijekom
uporabe racunalne tehnologije.

A.7.3 prikuplja i unosi podatke kojima se analizira neki problem s pomo¢u odgovaraju¢ega programa, otkriva odnos medu
podatcima koriste¢i se razli¢itim alatima programa te mogu¢nostima prikazivanja podataka

A.7.4 opisuje, usporeduje i koristi se razli¢itim formatima zapisivanja grafickih i zvu¢nih podataka te videopodataka na racunalu.

Racunalno razmigljanje i programiranje

Nakon sedme godine ucenja predmeta Informatika u domeni Ra¢unalno razmisljanje i programiranje ucenik:

B.7.1 razvija algoritme za rje$avanje razlicitih problema koristeci se nekim programskim jezikom pri ¢emu se koristi prikladnim
strukturama i tipovima podataka

B.7.2 primjenjuje algoritam (sekvencijalnog) pretrazivanja pri rje$avanju problema
B.7.3 dizajnira i izraduje modularne programe koji sadrze potprograme u programskom jeziku
B.7.4 koristi se simulacijom pri rje$avanju nekoga, ne nuzno ra¢unalnoga, problema.

Digitalna pismenost i komunikacija

Nakon sedme godine ucenja predmeta Informatika u domeni Digitalna pismenost i komunikacija u¢enik:
C.7.1 koristi i upoznaje se s razlicitim platformama i programima, koje prema potrebi pronalazi i instalira

C.7.2 priprema, izraduje te objavljuje vlastite mrezne stranice u skladu s dobrom praksom u podru¢ju intelektualnoga vlasnistva,
kriticki prosuduje dobra i lo$a obiljezja pojedinih mreznih sadrzaja

e-Drustvo

Nakon sedme godine ucenja predmeta Informatika u domeni e-Drustvo ucenik:

D.7.1 titi svoj elektronicki identitet i primjenjuje pravila za povecanje sigurnosti korisnickih racuna

D.7.2 demonstrira i argumentirano opisuje primjere dobrih strana dijeljenja informacija na internetu i njihova brzog Sirenja te
primjenjuje pravila odgovornoga ponasanja

D.7.3 analizira proces suradnje medu ¢lanovima virtualnih zajednica te njezin utjecaj na sve ¢lanove grupe, provjerava i proucava
mogucnosti i nacine otvaranja virtualne zajednice

D.7.4 prepoznaje i proucava interdisciplinarne poslove koji su pobolj$ani razvojem informatike i informacijske i komunikacijske
tehnologije.

8. RAZRED

Domena

Ishod

Informacije i digitalna tehnologija

Nakon osme godine u¢enja predmeta Informatika u domeni Informacije i digitalna tehnologija u¢enik:

A.8.1 kriticki procjenjuje to¢nost, uestalost, relevantnost i pouzdanost informacija i njihovih izvora (znati izvu¢i najbolje iz
bogate ponude informacijskih i obrazovnih portala, enciklopedija, knjiznica i obrazovnih ratunalnih programa)

A.8.2 opisuje i planira organizaciju baze podataka, koristi se nekim programom za upravljanje bazama podataka za lakse
pretraZivanje i sortiranje podataka

A.8.3 opisuje gradu rac¢unalnih uredaja, objasnjava nacine prijenosa podataka u racunalu te analizira i vrednuje neka obiljezja
racunala koja znacajno utjecu na kvalitetu rada samoga racunala

A.8.4 prepoznaje i proucava interdisciplinarnu primjenu ra¢unalnoga razmisljanja analiziranjem i
rje$avanjem odabranih problema iz razli¢itih podrudja ucenja.




Racunalno razmigljanje i programiranje

Nakon osme godine uéenja predmeta Informatika u domeni Ra¢unalno razmisljanje i programiranje u¢enik.

B.8.1 identificira neki problem iz stvarnoga svijeta, stvara program za njegovo rjeSavanje, dokumentira rad programa i predstavlja
djelovanje programa drugima

B.8.2 prepoznaje i opisuje algoritam sortiranja, primjenjuje jedan algoritam sortiranja za rje$avanje zadanoga problema u
programskom jeziku

B.8.3 prepoznaje i opisuje moguc¢nost primjene rekurzivnih postupaka pri rjeSavanju odabranih problema te istrazuje daljnje
mogucnosti primjene rekurzije.

Digitalna pismenost i komunikacija

Nakon osme godine u¢enja predmeta Informatika u domeni Digitalna pismenost i komunikacija uéenik:

C.8.1 pronalazi, opisuje te usporeduje razlicite servise za objavljivanje mreznoga sadrzaja, opisuje postupak objavljivanja mreznoga
sadrzaja

C.8.2 samostalno pronalazi informacije i programe, odabire prikladne izvore informacija te ureduje, stvara i objavljuje/dijeli
digitalne sadrzaje

C.8.3 dizajnira, razvija, objavljuje i predstavlja radove s pomocu sredstava informacijske i komunikacijske tehnologije
primjenjujuci suradnicke aktivnosti.

e-Drustvo

Nakon osme godine ucenja predmeta Informatika u domeni e-Drustvo ucenik:
D. 8. 1 u¢inkovito se koristi dostupnim e-uslugama u podruéju odgoja i obrazovanja
D. 8. 2 aktivno sudjeluje u sprec¢avanju elektronickoga nasilja i govora mrznje.

SREDNJA SKOLA

Opce, jezicne, klasi¢ne i prirodoslovne gimnazije

- 70 sati godisnje

Broj godina ucenja ovisi o vrsti §kole.

1. RAZRED ili 1. GODINA UCENJA

Domena

Ishod

Informacije i digitalna tehnologija

Nakon prve godine ucenja predmeta Informatika u srednjoj $koli u domeni Informacije i digitalna tehnologija u¢enik:
A.1.1 obja$njava glavne komponente ra¢unalnoga sustava i njihove funkcije

A.1.2 primjenjuje principe hijerarhijske organizacije mapa u racunalnim memorijama te razlikuje formate datoteka
A.1.3 analizira i primjenjuje sazimanje datoteka

A.1.4 analizira ulogu binarnoga i heksadekadskoga brojevnog sustava u predstavljanju digitalnoga prikaza razlicitih tipova
podataka

A.1.5. definira logicki izraz za zadani problem.

Racunalno razmigljanje i programiranje

Nakon prve godine ucenja predmeta Informatika u srednjoj $koli u domeni Ra¢unalno razmisljanje i programiranje u¢enik:

B.1.1 analizira problem, definira ulazne i izlazne vrijednosti te uo¢ava korake za rjesavanje problema

B.1.2 primjenjuje jednostavne tipove podataka te argumentira njihov odabir, primjenjuje razliCite vrste izraza, operacija, relacija i
standardnih funkcija za modeliranje jednostavnoga problema u odabranome programskom jeziku

B.1.3 razvija algoritam i stvara program u odabranome programskom jeziku rje$avajuci problem uporabom strukture grananja i
ponavljanja.

Digitalna pismenost i komunikacija

Nakon prve godine u¢enja predmeta Informatika u srednjoj $koli u domeni Digitalna pismenost i komunikacija u¢enik:

C.1.1 pronalazi podatke i informacije, odabire prikladne izvore informacija te ureduje, stvara i objavljuje/dijeli svoje digitalne
sadrzaje

C.1.2 istrazuje usluge interneta i mogu¢nosti ucenja, poslovanja, buducega razvoja

C.1.3 u online okruzenju suraduje i radi na projektu.

e-Drustvo

Nakon prve godine ucenja predmeta Informatika u srednjoj $koli u domeni e-Drustvo uéenik:

D.1.1 u suradni¢kome online okruzenju na zajedni¢kom projektu analizira eticka pitanja koja proizlaze iz koristenja ra¢unalnom
tehnologijom

D.1.2 opisuje probleme koje mogu prouzro¢iti zlonamjerni programi te probleme koji nastaju kao rezultat elektronickih napada i
krade elektronic¢koga identiteta te odgovorno primjenjuje sigurnosna pravila

D.1.3 analizira ulogu koju pomo¢na tehnologija i prilagodeni digitalni sadrZaji mogu imati u Zivotima osoba s potesko¢ama.

2. RAZRED ili 2. GODINA UCENJA

Domena

Ishod

Informacije i digitalna tehnologija

Nakon druge godine ucenja predmeta Informatika u srednjoj $koli u domeni Informacije i digitalna tehnologija ucenik:
A.2.1 opisuje temeljne koncepte racunalnih mreza

A.2.2 opisuje princip kriptiranja te vaznost primjene enkripcije u svakodnevnome Zivotu

A.2.3 obja$njava binarno zbrajanje cijelih brojeva kao temeljnu operaciju u ra¢unalu

A.2.4 a* konstruira smisleni logicki sklop

A.2.4b* opisuje, modelira i stvara bazu podataka te ju primjenjuje pri rje$avanju problema.

*Utitelj odabire ishod A. 2. 4 aili A. 2. 4 b ovisno o interesima ucenika.




Racunalno razmisljanje i programiranje

Nakon druge godine ucenja predmeta Informatika u srednjoj $koli u domeni Ra¢unalno razmisljanje i programiranje u¢enik:

B.2.1 analizira osnovne algoritme s jednostavnim tipovima podataka i osnovnim programskim strukturama i primjenjuje ih pri
rjeSavanju novih problema

B.2.2 u zadanome problemu uo¢ava manje cjeline, rjesava ih te ih potom integrira u jedinstveno rjeSenje problema
B.2.3 rjesava problem primjenjujuci jednodimenzionalnu strukturu podataka.

B.2.4 u suradnji s drugima osmisljava algoritam, implementira ga u odabranom programskom jeziku, testira program,
dokumentira i predstavlja drugima mogu¢nosti i ograni¢enja programa.

Digitalna pismenost i komunikacija

Nakon druge godine ucenja predmeta Informatika u srednjoj $koli u domeni Digitalna pismenost i komunikacija u¢enik:

C.2.1 u suradnickome online okruzenju na zajednickome projektu istrazuje utjecaj ugradnje racunalnih sustava u razne uredaje na
svakodnevni Zivot

C.2.2 analizira programe s obzirom na licenciju i na preduvjete za instalaciju programa

C.2.3 usporeduje strategije prikupljanja podataka prema relevantnosti i pouzdanosti izvora podataka, odabranim programom
ucinkovito analizira i prikazuje podatke i rezultate.

e-Drustvo

Nakon druge godine ucenja predmeta Informatika u srednjoj $koli u domeni e-Drustvo uéenik:
D.2.1 aktivno pridonosi unapredenju kvalitete Zivota podizanjem ekoloske svijesti

D.2.2 analizira i procjenjuje utjecaj informacijske i komunikacijske tehnologije na u¢inkovitost i produktivnost u raznim
podrudjima i poslovima.

3. RAZRED ili 3. GODINA UCENJA

Domena

Ishod

Informacije i digitalna tehnologija

Nakon trece godine u¢enja predmeta Informatika u srednjoj $koli u domeni Informacije i digitalna tehnologija u¢enik:

A 3.1 dizajnira, razvija i objavljuje strukturu povezanih mreZnih stranica s pomocu alata i tehnologija koje se izvode na ra¢unalu
korisnika.

Racunalno razmisljanje i programiranje

Nakon trece godine ucenja predmeta Informatika u srednjoj $koli u domeni Racunalno razmisljanje i programiranje ucenik:
B.3.1 primjenjuje standardne algoritme definirane nad cijelim brojevima

B.3.2 analizira sortiranje podataka kao vazan koncept za rjeSavanje razlicitih problema

B. 3.3 koriste¢i neki grafi¢ki modul vizualizira i graficki prikazuje neki problem iz svoje okoline

B. 3.4 rjeSava problem primjenjujui sloZene tipove podataka definirane zadanim programskim jezikom

B. 3.5 definira problem iz stvarnoga Zivota i stvara programsko rjeSenje prolaze¢i sve faze programiranja, predstavlja programsko
rje$enje ostalima i vrednuje ga.

Digitalna pismenost i komunikacija

Nakon trece godine u¢enja predmeta Informatika u srednjoj $koli u domeni Digitalna pismenost i komunikacija u¢enik:
C.3.1 planira, razvija, stvara, predstavlja i vrednuje multimedijski projekt.

4. RAZRED ili 4. GODINA UCENJA

Domena

Ishod

Informacije i digitalna tehnologija

Nakon ¢etvrte godine ucenja predmeta Informatika u srednjoj $koli u domeni Informacije i digitalna tehnologija u¢enik:
A.4.1 za jednostavni problem iz stvarnoga zivota oblikuje bazu podataka te ju realizira u nekom sustavu za rad s bazama podataka.

Racunalno razmisljanje i programiranje

Nakon cetvrte godine u¢enja predmeta Informatika u srednjoj $koli u domeni Racunalno razmisljanje i programiranje ucenik:
B.4.1 rjesava problem primjenjujuci rekurzivnu funkciju

B.4.2 usporeduje razlicite algoritme sortiranja i pretrazivanja podataka

B.4.3 osmisljava objektni model s pripadnim slozenim strukturama podataka implementira ga u zadanome programskom jeziku

B.4.4 definira problem iz stvarnoga Zivota i stvara programsko rjeSenje prolaze¢i sve faze programiranja, predstavlja programsko
rjeSenje i vrednuje ga.

Digitalna pismenost i komunikacija

Nakon ¢etvrte godine ucenja predmeta Informatika u srednjoj $koli u domeni Digitalna pismenost i komunikacija u¢enik:
C.4.1 planira, razvija, stvara, predstavlja i vrednuje multimedijski projekt.

Prirodoslovno-matematicka gimnazija
-4 x 70 sati godisnje (inacica A)

1. RAZRED

Domena

Ishod

Informacije i digitalna tehnologija

Nakon prve godine uc¢enja predmeta Informatika u srednjoj $koli u domeni Informacije i digitalna tehnologija u¢enik:
A.1.1 obja$njava glavne komponente racunalnog sustava i njihove funkcije

A.1.2 primjenjuje principe hijerarhijske organizacije datoteka u racunalnim memorijama te razlikuje formate datoteka
A.1.3 analizira i primjenjuje sazimanje datoteka

A.1.4 analizira ulogu binarnoga i heksadekadskoga brojevnog sustava u digitalnomu prikazu razli¢itih tipova podataka
A.1.5 definira logicki izraz za zadani problem.




Racunalno razmisljanje i programiranje

Nakon prve godine ucenja predmeta Informatika u srednjoj $koli u domeni Ra¢unalno razmisljanje i programiranje u¢enik:

B.1.1 analizira problem, definira ulazne i izlazne vrijednosti te uo¢ava korake za rjesavanje problema

B.1.2 primjenjuje jednostavne tipove podataka te argumentira njihov odabir, primjenjuje razliCite vrste izraza, operacija, relacija i
standardnih funkcija za modeliranje jednostavnoga problema u odabranome programskom jeziku

B.1.3 razvija algoritam i stvara program u odabranome programskom jeziku rjesavajuci problem uporabom strukture grananja i
ponavljanja.

B.1.4 primjenjuje standardne algoritme definirane nad cijelim brojevima

Digitalna pismenost i komunikacija

Nakon prve godine uc¢enja predmeta Informatika u srednjoj $koli u domeni Digitalna pismenost i komunikacija u¢enik:

C.1.1 pronalazi podatke i informacije, odabire prikladne izvore informacija te ureduje, stvara i objavljuje/dijeli svoje digitalne
sadrzaje

C.1.2 istrazuje usluge interneta i mogu¢nosti u¢enja, poslovanja, buducega razvoja.

C.1.3 u online okruZenju suraduje i radi na projektu.

e-Drustvo

Nakon prve godine uéenja predmeta Informatika u srednjoj $koli u domeni e-Drustvo uéenik:

D.1.1 u suradni¢kome online okruzenju na zajedni¢tkome projektu analizira eticka pitanja koja proizlaze iz koristenja ra¢unalnom
tehnologijom

D.1.2 opisuje probleme koje mogu prouzro¢iti zlonamjerni programi te probleme koji nastaju kao rezultat elektronickih napada i
krade elektronitkoga identiteta te odgovorno primjenjuje sigurnosna pravila

D.1.3 analizira ulogu koju pomoc¢na tehnologija i prilagodeni digitalni sadrzaji mogu imati u Zivotima osoba s potesko¢ama.

2. RAZRED

Domena

Ishod

Informacije i digitalna tehnologija

Nakon druge godine ucenja predmeta Informatika u srednjoj $koli u domeni Informacije i digitalna tehnologija ucenik:
A.2.1 opisuje temeljne koncepte racunalnih mreza

A.2.2 obja$njava binarno zbrajanje cijelih brojeva kao temeljnu operaciju u ra¢unalu

A.2.3 konstruira smisleni logicki sklop

A.2.4 opisuje princip kriptiranja te vaznost primjene enkripcije u svakodnevnome Zivotu.

Racunalno razmisljanje i programiranje

Nakon druge godine ucenja predmeta Informatika u srednjoj $koli u domeni Ra¢unalno razmisljanje i programiranje ucenik:
B.2.1 analizira osnovne algoritme s jednostavnim tipovima podataka i osnovnim programskim strukturama i primjenjuje ih pri
rjeSavanju novih problema

B.2.2 u zadanome problemu uo¢ava manje cjeline, rje$ava ih te ih potom integrira u jedinstveno rje$enje problema

B.2.3 rje$ava problem primjenjujuci jednodimenzionalne strukture podataka

B.2.4 analizira sortiranje podataka kao vazan koncept za rjeSavanje razlicitih problema

B.2.5 u suradnji s drugima osmisljava algoritam, implementira ga u odabranome programskom jeziku, testira program,
dokumentira i predstavlja drugima mogucnosti i ograni¢enja programa.

Digitalna pismenost i komunikacija

Nakon druge godine ucenja predmeta Informatika u srednjoj $koli u domeni Digitalna pismenost i komunikacija uéenik:

C.2.1 u suradni¢kome online okruzenju na zajedni¢kome projektu istrazuje utjecaj ugradnje ra¢unalnih sustava u razne uredaje na
svakodnevni Zivot

C.2.2 analizira programe s obzirom na licenciju i na preduvjete za instalaciju programa

C.2.3 usporeduje strategije prikupljanja podataka prema relevantnosti i pouzdanosti izvora podataka, odabranim programom
u¢inkovito analizira i prikazuje podatke i rezultate.

e-Drustvo

Nakon druge godine ucenja predmeta Informatika u srednjoj $koli u domeni e-Drustvo u¢enik:
D.2.1 aktivno pridonosi unapredenju kvalitete Zivota podizanjem ekoloske svijesti

D.2.2 analizira i procjenjuje utjecaj informacijske i komunikacijske tehnologije na u¢inkovitost i produktivnost u raznim
podru¢jima i poslovima.

3.RAZRED

Domena

Ishod

Informacije i digitalna tehnologija

Nakon trece godine u¢enja predmeta Informatika u srednjoj $koli u domeni Informacije i digitalna tehnologija u¢enik:

A.3.1 dizajnira, razvija i objavljuje strukturu povezanih mreznih stranica s pomocu alata i tehnologija koje se izvode na ra¢unalu
korisnika.

Racunalno razmisljanje i programiranje

Nakon trece godine ucenja predmeta Informatika u srednjoj skoli u domeni Ra¢unalno razmisljanje i programiranje ucenik:
B.3.1 koristei neki graficki modul vizualizira i grafi¢ki prikazuje neki problem iz svoje okoline

B.3.2 rje$ava problem primjenjujui sloZene tipove podataka definirane zadanim programskim jezikom

B.3.3 rjesava problem primjenjujuéi rekurzivnu funkciju

B.3.4 usporeduje razli¢ite algoritme sortiranja i pretrazivanja podataka

B.3.5 vrednuje algoritme prema njihovoj vremenskoj slozenosti

B.3.6 analizira tradicionalne kriptografske algoritme i opisuje osnovnu ideju modernih kriptografskih sustava

B.3.7 definira problem iz stvarnoga Zivota i stvara programsko rjesenje prolaze¢i sve faze programiranja, predstavlja programsko
rje$enje ostalima i vrednuje ga.

Digitalna pismenost i komunikacija

Nakon trece godine ucenja predmeta Informatika u srednjoj $koli u domeni Digitalna pismenost i komunikacija u¢enik:
C.3.1 planira, razvija, stvara, predstavlja i vrednuje multimedijski projekt.




4. RAZRED

Domena

Ishod

Informacije i digitalna tehnologija

Nakon ¢etvrte godine u¢enja predmeta Informatika u srednjoj $koli u domeni Informacije i digitalna tehnologija u¢enik:
A.4.1 istrazuje mogucnosti razli¢itih programskih jezika
A.4.2 za jednostavni problem iz stvarnoga Zivota oblikuje bazu podataka te ju realizira u nekom sustavu za rad s bazama podataka.

Racunalno razmisljanje i programiranje

Nakon ¢etvrte godine uéenja predmeta Informatika u srednjoj $koli u domeni Ra¢unalno razmisljanje i programiranje ucenik:
B.4.1 osmisljava objektni model s pripadnim sloZenim strukturama podataka implementira ga u zadanome programskom jeziku
B.4.2 a* rjesava problem koriste¢i se apstraktnim strukturama podataka

B.4.2 b* stvara aplikaciju s grafickim korisni¢kim suceljem za rje$avanje problema iz stvarnoga zivota

B.4.3 koristi se modeliranjem i simulacijom za predstavljanje i razumijevanje prirodnih fenomena

B.4.4 definira problem iz stvarnoga Zivota i stvara programsko rjesenje prolaze¢i sve faze programiranja, predstavlja programsko
rje$enje i vrednuje ga.

*Utitelj odabire ishode B.4.2 a ili B.4.2 b ovisno o interesima ucenika.

Prirodoslovno-matematicka gimnazija
-4 x 105 sati godis$nje (inacica B)

1. RAZRED

Domena

Ishod

Informacije i digitalna tehnologija

Nakon prve godine uc¢enja predmeta Informatika u srednjoj $koli u domeni Informacije i digitalna tehnologija u¢enik:

A.1.1 objasnjava glavne komponente racunalnoga sustava i njihove funkcije

A.1.2 primjenjuje principe hijerarhijske organizacije datoteka u racunalnim memorijama te razlikuje formate datoteka

A.1.3 analizira i primjenjuje sazimanje datoteka

A.1.4 analizira ulogu binarnoga i heksadekadskoga brojevnog sustava u prezentaciji digitalnoga prikaza razlicitih tipova podataka
A.1.5 definira logi¢ki izraz za zadani problem

A.1.6 dizajnira, razvija i objavljuje strukturu povezanih mreZnih stranica s pomocu alata i tehnologija koje se izvode na ra¢unalu
korisnika.

Racunalno razmisljanje i
programiranje

Nakon prve godine uéenja predmeta Informatika u srednjoj $koli u domeni Ra¢unalno razmisljanje i programiranje u¢enik:

B.1.1 analizira problem, definira ulazne i izlazne vrijednosti te uo¢ava korake za rjesavanje problema

B.1.2 primjenjuje jednostavne tipove podataka te argumentira njihov odabir, primjenjuje razliCite vrste izraza, operacija, relacija i
standardnih funkcija za modeliranje jednostavnoga problema u odabranome programskom jeziku

B.1.3 razvija algoritam i stvara program u odabranome programskom jeziku rjesavajuci problem uporabom strukture odluke i
ponavljanja.

B.1.4 primjenjuje standardne algoritme definirane nad cijelim brojevima

Digitalna pismenost i komunikacija

Nakon prve godine uc¢enja predmeta Informatika u srednjoj $koli u domeni Digitalna pismenost i komunikacija u¢enik:

C.1.1 pronalazi podatke i informacije, odabire prikladne izvore informacija te ureduje, stvara i objavljuje/dijeli svoje digitalne
sadrzaje

C.1.2 istraZuje usluge interneta i mogu¢nosti ucenja, poslovanja, buducega razvoja

C.1.3 u online okruzenju suraduje i radi na projektu.

e-Drustvo

Nakon prve godine u¢enja predmeta Informatika u srednjoj $koli u domeni e-Drustvo u¢enik:
D. 1. 1 u suradnickome online okruzenju na zajednickome projektu analizira eticka pitanja koja proizlaze iz koritenja
ra¢unalnom tehnologijom.

D.1.2 opisuje probleme koje mogu prouzro(iti zlonamjerni programi te probleme koji nastaju kao rezultat elektronickih napada i
krade elektronic¢koga identiteta te odgovorno primjenjuje sigurnosna pravila

D.1.3 analizira ulogu koju pomo¢na tehnologija i prilagodeni digitalni sadrZaji mogu imati u Zivotima osoba s potesko¢ama.

2. RAZRED

Domena

Ishod

Informacije i digitalna tehnologija

Nakon druge godine ucenja predmeta Informatika u srednjoj $koli u domeni Informacije i digitalna tehnologija u¢enik:
A.2.1 opisuje temeljne koncepte ra¢unalnih mreza

A.2.2 objasnjava binarno zbrajanje cijelih brojeva kao temeljnu operaciju u ra¢unalu

A.2.3 konstruira smisleni logicki sklop

A.2.4 opisuje princip kriptiranja te vaznost primjene enkripcije u svakodnevnome Zivotu

A 2.5 istrazuje razli¢ite vrste ulaznih i izlaznih podataka te pretvorbu u oblik pogodan za raunalnu obradu.




Racunalno razmisljanje i
programiranje

Nakon druge godine ucenja predmeta Informatika u srednjoj $koli u domeni Ra¢unalno razmisljanje i programiranje u¢enik:
B.2.1 analizira osnovne algoritme s jednostavnim tipovima podataka i osnovnim programskim strukturama i primjenjuje ih pri
rje$avanju novih problema

B.2.2 u zadanome problemu uocava manje cjeline, rje$ava ih te ih potom integrira u jedinstveno rje$enje problema

B.2.3 razlikuje sloZene tipove podataka u zadanome programskom jeziku te se pri rjeSavanju problema koristi funkcijama i
metodama definiranim nad njima.

B.2.4 analizira sortiranje podataka kao vazan koncept za rjeSavanje razlicitih problema

B.2.5 u suradnji s drugima osmisljava algoritam, implementira ga u odabranome programskom jeziku, testira program,
dokumentira i predstavlja drugima mogucnosti i ograni¢enja programa.

Digitalna pismenost i komunikacija

Nakon druge godine ucenja predmeta Informatika u srednjoj $koli u domeni Digitalna pismenost i komunikacija uéenik:

C.2.1 u suradni¢kome online okruzenju na zajednickome projektu istraZuje utjecaj ugradnje racunalnih sustava u razne uredaje
na svakodnevni Zivot

C.2.2 analizira programe s obzirom na licenciju i na preduvjete za instalaciju programa

C.2.3 usporeduje strategije prikupljanja podataka prema relevantnosti i pouzdanosti izvora podataka, odabranim programom
u¢inkovito analizira i prikazuje podatke i rezultate.

e-Drustvo

Nakon druge godine ucenja predmeta Informatika u srednjoj $koli u domeni e-Drustvo u¢enik:
D.2.1 aktivno pridonosi unapredenju kvalitete Zivota podizanjem ekoloske svijesti

D.2.2 analizira i procjenjuje utjecaj informacijske i komunikacijske tehnologije na u¢inkovitost i produktivnost u raznim
podru¢jima i poslovima.

3.RAZRED

Domena

Ishod

Informacije i digitalna tehnologija

Nakon trece godine ucenja predmeta Informatika u srednjoj $koli u domeni Informacije i digitalna tehnologija u¢enik:
A.3.1 za jednostavni problem iz stvarnoga zivota oblikuje bazu podataka te ju realizira u nekom sustavu za rad s bazama
podataka.

Racunalno razmisljanje i
programiranje

Nakon trece godine ucenja predmeta Informatika u srednjoj skoli u domeni Racunalno razmisljanje i programiranje u¢enik:
B.3.1 koriste¢i neki grafi¢ki modul vizualizira i graficki prikazuje neki problem iz svoje okoline

B.3.2 rje$ava problem primjenjujuci sloZene tipove podataka definirane zadanim programskim jezikom

B.3.3 rjesava problem primjenjujuci rekurzivnu funkciju

B.3.4 usporeduje razli¢ite algoritme sortiranja i pretraZivanja podataka

B.3.5 vrednuje algoritme prema njihovoj vremenskoj slozenosti

B.3.6 osmisljava objektni model s pripadnim slozenim strukturama podataka, implementira ga u zadanome programskom jeziku
B.3.7 analizira tradicionalne kriptografske algoritme i opisuje osnovnu ideju modernih kriptografskih sustava

B.3.8 definira problem iz stvarnoga Zivota i stvara programsko rjesenje prolaze¢i sve faze programiranja, predstavlja programsko
rjeSenje i vrednuje ga.

Digitalna pismenost i komunikacija

Nakon trece godine ucenja predmeta Informatika u srednjoj $koli u domeni Digitalna pismenost i komunikacija u¢enik:
C.3.1 planira, stvara, predstavlja i vrednuje multimedijski projekt.

4.RAZRED

Domena

Ishod

Informacije i digitalna tehnologija

Nakon cetvrte godine ucenja predmeta Informatika u srednjoj $koli u domeni Informacije i digitalna tehnologija ucenik:
A 4.1 istrazuje mogucnosti razlicitih programskih jezika
A 4.2 istrazuje moderne kriptografske sustave.

Racunalno razmisljanje i
programiranje

Nakon ¢etvrte godine ucenja predmeta Informatika u srednjoj $koli u domeni Ra¢unalno razmisljanje i programiranje u¢enik:
B.4.1 rje$ava problem koriste¢i se apstraktnim strukturama podataka

B.4.2 stvara aplikaciju s grafi¢kim korisnickim suceljem za problem iz stvarnoga zivota

B.4.3 koristi se modeliranjem i simulacijom za predstavljanje i razumijevanje prirodnih fenomena

B.4.4 koristi se razli¢itim programskim paradigmama za rjesavanje problema iz stvarnoga Zivota

B.4.5 definira problem iz stvarnoga Zivota i stvara programsko rjesenje prolazeci sve faze programiranja, predstavlja programsko
rjeSenje i vrednuje ga.

E. UCENJE I POUCAVANJE NASTAVNOGA PREDMETA INFORMATIKA

Organizacija ucenja i poucavanja

Kurikulum temeljen na ishodima ucenja 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
uciteljima 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 ce se koristiti. Izborom sadrzaja i
metoda rada moguce je ostvariti viSe ishoda istovremeno. Pritom je moguce aktivnosti i sadrzaje ishoda prilagoditi
potrebama i interesima razlicitih ucenika, razreda, $kola.

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 vodeca pedagoska metoda u
mlademu uzrastu zbog cega je u najnizim razredima naglasak upravo na ucenju igrama i zabavom uporabom digitalne
tehnologije.

Najsnazniji je cimbenik koji utjece na ucenje motivacija i $irok izbor mogu¢nosti. Motivacija se moze postici aktivnim
uklju¢ivanjem ucenika u izbor sadrzaja, digitalnih alata i programa, ukljucivanjem zanimljivoga, realnoga konteksta te
mogucnosc¢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 paru ili 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 ucenja predmeta Informatika polaze od ucenicke iskustvene i prakticne uporabe tehnologije na koju se
nadograduju teoretska znanja. U pristupu poucavanju vazno je nove sadrzaje uvijek nadograditi na ucenicka prethodna
iskustva i znanja.

Iskustva ucenja trebaju biti poticajna, a njihova svrha jasna ucenicima, $to se postize uklju¢ivanjem ucenika u aktivnosti
koje poti¢u razmisljanje, istrazivanje i stvaranje. U¢itelji omogucuju takvo ucenje osmisljavanjem poticajnih zadataka i
stvaranjem pozitivnog okruzenja 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, u¢inkovita 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, $kolskim, nacionalnim ili medunarodnim projektima koji zahtijevaju
od ucenika inicijativu i aktivno sudjelovanje uz primjenu stecenih znanja, vjestina i stavova u novim kontekstima.

Ucenje se odvija u interakciji s uciteljem, ostalim ucenicima, partnerima u odgojno-obrazovnome procesu (roditelji,
stru¢njaci, $ira zajednica) i digitalnim obrazovnim sadrzajima. Stoga je potrebno stvaranje ozracja koje u $to vecoj mjeri
omogucava razlicite vrste interakcije.

Uloga ucitelja
Utitelj je voditelj i suradnik ucenika u ostvarivanju odgojno-obrazovnih ciljeva koje ¢e poticati i poucavati korisna znanja i
razvijanje sposobnosti. On je mentor koji ucenike uci samostalno uciti i trener koji ih potice da daju sve od sebe i svaki dan
napreduju, odnosno budu sve bolji. Osmisljava odgojno-obrazovne aktivnosti koje trebaju pobuditi i drzati pozornost,
zanimanje i motivaciju ucenika za ukljucivanje u proces ucenja i poucavanja kako bi se postiglo i zadovoljstvo u ucenju.
Utitelj pokazuje postovanje prema ucenickim zamislima i pomaze njihovoj razradi. Potice ih na izradu svojih obrazovnih
sadrzaja kojima pokazuju svoja znanja, ali i poucavaju vr$njake.
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
Skoli. Stiti u¢enike od elektronickoga nasilja, omogucuje njihovo sudjelovanje u obrazovnome i $kolskom Zivotu na temelju
modela demokratskoga drudtva 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 sljedeca 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 u¢enicima 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 inovativne metode rada kako bi odgovorio na potrebe danasnjih u¢enika i
suvremenoga drustva. Kvaliteti u¢enja i poucavanja doprinijet ¢e 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.

Utitelj 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.

Mjesto i vrijeme ucenja
Ucenje i poucavanje predmeta Informatika nuzno se organizira u umrezenoj racunalnoj ucionici spojenoj na internet. Broj
ucenika u grupi i opremljenost ucionice trebaju biti u skladu s Drzavnim pedagoskim standardom. Optimalna organizacija
rada predvida radno mjesto s racunalom za svakog ucenika. Ra¢unala 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 odgovarajuce licence. Odrzavanje funkcionalnosti informaticke
ucionice osigurava se prema preporukama ucitelja.
Zbog specifi¢nosti sadrzaja predmeta Informatika te ceste 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
razlic¢itim digitalnim obrazovnim okruzjima. U¢enje u digitalnome okruzju obogacuje se i nadopunjava dodatnim
sadrzajima, aktivnostima ili komunikacijom sa stru¢njacima koji nisu prisutni na nastavnome satu.
Ucenje i poucavanje Informatike treba organizirati tako da ucenici kontinuirano razvijaju i prakticiraju racunalno
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
ucenja nece zahtijevati jednako vrijeme ucenja. 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.

Materijali i 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, brinu¢i se o tome
da su podrska uceniku i omogucavaju 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:

— izvorima znanja, repozitorijima i digitalnim sadrzajima za ucenicko istrazivanje

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

— programima i okruzenjima za razvoj pojedinih podrucja znanja kao $to su razvojna okruzenja za programiranje,
prikladne igre za ucenje osnovnih koncepata u programiranju, alati za simulaciju i vizualizaciju

- programima i okruzenjima za stjecanje digitalne pismenosti i poticanje kreativnosti u¢enika poput raznih multimedijskih
alata za izradu digitalnih sadrzaja, razvoj i predstavljanje ideja

— hardverskim rjeSenjima koja se mogu koristiti u raznim istraZivanjima te u¢enju programiranja

— 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 suradnickom ucenju, za uc¢enike
treba odabrati sigurna komunikacijska i suradnicka online okruzenja.

Ucitelj pri izradi svojih digitalnih obrazovnih sadrzaja aktivno sudjeluje u stvaranju baza otvorenih sadrzaja i scenarija
ucenja dijeleci i koristeci se dijeljenim sadrzajima.

Grupiranje ucenika

Ucenje i poucavanje Informatike odrzava se u informatickim ucionicama u skladu s Drzavnim pedagoskim standardom.
Ucenici se mogu grupirati u manje skupine $to je izuzetno pogodno za poucavanje koje potice heuristicke metode, metode
istrazivanja, metode samostalnoga rada, ali i suradnicke metode. Takvim na¢inom rada omogucuje se kvalitetnije pracenje
napretka pojedinca i pravovremeno uocavanje nerazumijevanja ili pogre$nih razumijevanja u u¢enika. Formiranje skupina
ucenika definira se kurikulumom $kole, po mogucnosti tako da svaki uc¢enik ima svoje radno mjesto s racunalom. Ucenici
se poticu na planiranje, promisljanje te usmjeravanje svojega ucenja, a suradnja s u¢enicima iz drugih $kola 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 informacijske i 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.

Unutar skupine grupiranje se odvija prema sklonostima ucenika i u¢iteljevoj procjeni usvojenosti znanja i razvijenosti
vjestina, a prema nacelima izbornosti i inkluzije. Moguce ga je primijeniti u projektnome radu, problemskoj i integriranoj
nastavi, timskome radu te tijekom igre i simulacija. Pri tome se sastav grupa moze mijenjati ovisno o zadatcima i
aktivnostima. Ucenici mogu i individualizirano i samostalno raditi na rje$avanju nekog problema te na odredenim temama
i projektima, $to je osobito potrebno u radu s u¢enicima s posebnim potrebama.

E VREDNOVANJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA U NASTAVNOME PREDMETU
INFORMATIKA

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 postignu¢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 mogucnost 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:

— ljestvice procjene — popis aktivnosti ili zadataka koje ucenik izvodi, a s pomocu kojeg sam prati realizaciju i uspjesnost
— e-portfolio - zbirka digitalnih radova koju ucenik izraduje tijekom Skolovanja

— pracenje tijekom rada - uporaba online sustava za opazanje i davanje brzih povratnih informacija u¢enicima.

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

Vrednovanje kao ucenje

Razlic¢ite 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 vr$njackoga i/ili samorefleksivnoga
vrednovanja. Suradnickim nacinom rada u virtualnome okruzenju lako se provode aktivnosti vr$njackoga vrednovanja te
samoregulacije svojega procesa ucenja.

Razvijanje svijesti o svojoj sposobnosti, napretku i vrijednosti svojega rada vazna 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:

- samorefleksija i samovrednovanje

— ljestvice procjene

- interaktivne lekcije, zadatci ili simulacije

— odabir slozenosti zadataka prema samoprocjeni te refleksija nakon rje§avanja

— digitalni dnevnici uc¢enja kao dopuna ucenickim e-portfolijima ili kao samostalni dokumenti u kojima ucenici biljeze
svoje uspjehe i izazove

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

— vr$njacko vrednovanje kao dio suradnickih aktivnosti kojima vr$njaci prate rad u timu, pri ¢emu ucenici odlucuju o
kriterijima vrednovanja.



U vrednovanju za ucenje i vrednovanju kao ucenju ucitelj se moze koristiti i digitalnim znackama, koje predstavljaju
domene ili pojedina postignuca s to¢no definiranim aktivnostima koje u¢enik mora odraditi i kriterijima za dobivanje
znacke. Mogucnost osvajanja znacke poti¢e motivaciju i pruza uc¢eniku kvalitetnu povratnu informaciju $to je naucio i koji
je sljedeci korak. Takoder, ucitelju omogucuje individualno pracenje rada uc¢enika i pomoc¢ pri potesko¢ama. Ucenik
pohranjuje prikupljene znacke u svojemu e-portfoliju.

Vrednovanje naucenoga
Pristupom vrednovanja naucenoga provjeravaju se isklju¢ivo oni odgojno-obrazovni ishodi koji su definirani kurikulumom,
a takvo vrednovanje uvijek rezultira ocjenom. Kriteriji ocjenjivanja moraju biti jasni i javni.
Moguce su metode i tehnike vrednovanja nauc¢enog u Informatici:
- usmene provjere znanja
— pisane provjere i/ili provjere znanja na racunalu
— e-portfolio — vrednuju se pojedini radovi prema zadanim ishodima ucenja te napredovanje ucenika tijekom Skolske
godine
— ucenicki projekti — vrednuje se sudjelovanje ucenika, razine aktivnosti, komunikacije i suradnje, projektna dokumentacija
te krajnji rezultati projekta i njihovo predstavljanje
— uporaba online provjera koje su dio unutarnjega ili hibridnoga vrednovanja.

Elementi vrednovanja

U prvome i drugome razredu osnovne $kole, postignuca ucenika na kraju $kolske godine opisuju se s pomocu kvalitativnih
opisivaca postignuca (zaklju¢na procjena) na ljestvici s trima stupnjevima: potrebna podrska, u skladu s ocekivanjima,
iznimno u odnosu na ocekivanja opisana u kurikulumu. Ucitelj upisuje i kratak osvrt na postignuc¢a ucenika konkretnim i
autenti¢nim opisom ucenikovih jakih strana i podruéja za napredovanje u predmetu.

Pri vrednovanju naucenoga, u ostalim razredima, predlazu se sljedeci elementi vrednovanja:

— usvojenost znanja

- rjeSavanje problema

- digitalni sadrZaji i suradnja.

Element »usvojenost znanja« ukljucuje ocjene za ¢injeni¢no znanje, razumijevanje koncepata, analiziranje, opisivanje,
objasnjavanje, poznavanje pravila.

Element »rjesavanje problema« ukljucuje ocjene za analiziranje i modeliranje problema, korake rje$avanja, 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, 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
zakljucne (pr)ocjene, nuzno je da prikupe $to vise dokaza za svoju odluku (da pokusaju provjeriti ostvarenost ishoda na $to
viSe nacina i u viSe vremenskih tocaka).

Tako ce (pr)ocjena biti utemeljena na mnogo relevantnih podataka dobivenih razli¢itim metodama vrednovanja unutar
pristupa vrednovanju naucenoga, ali i vrednovanja za ucenje i vrednovanja kao ucenja i u najvecoj mogucoj mjeri odrazavat
¢e ucenikovu stvarnu razinu postignuca.

Pri zakljucivanju ocjena svi navedeni elementi vrednovanja promatraju se ravnopravno te jednako utje¢u na formiranje
zaklju¢ne ocjene.

Razlic¢itim nacinima i elementima vrednovanja potice se dubinsko, dugotrajno i samostalno ucenje te omogucuje uc¢enicima
preuzimanje odgovornosti za svoje vrednovanje. Vazno 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 buduce ucenje.

PRILOG 1.



ODGOJNO-OBRAZOVNI ISHODI, RAZRADE ISHODA, RAZINE USVOJENOSTI I PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-
OBRAZOVNIH ISHODA PO RAZREDIMA I DOMENAMA S POPISOM LITERATURE

70 sati godiSnje
1. RAZRED OSNOVNE SKOLE
INFORMACIJE I DIGITALNA TEHNOLOGIJA
RAZINE USVOJENOSTI
ISHOD RAZRADA ISHODA °
ZADOVO;JAVA]UC DOBRA VRLO DOBRA IZNIMNA
U sigurnome digitalnom
okruZenju uz pomo¢ ucitelja
primjenjuje osnovne vjestine
razmjenjivanja poruka s pomocu Uz pomod utitelia
tehnologije. Primjenjuje pravila K P . ] )
ponasanja iz stvarnoga svijeta u (())rzlrlll;?ilrir(?sf)lral; eI;r;u
virtualnome svijetu. U¢enik Eoris tedi se
prepoznaje osnovne programe i T Ucenik uz podrsku s
ALl L uredaje za komunikaciju. U¢enik l{tcemk. uocka\? _ uditelja primjenjuje ihlgllta}no.@
Nakon prve godine ucenja predmeta | 1o¢ava situacije u kojima je Ukenik , :eﬁa;% ZEO ZJ::: J¢ [osnovne vietine é 1o odgl].om.
Ir,lf?rmanka u don,l,em {nf(,)rmacum neophodno da se komunikacija cenik prepoznaje. X P iKaciia odvii razmjenjivanja poruka | VSPOTECE
digitalna tehnologija u¢enik . o a1 osnovne programe i omunixacija odvija s tu tehnologiie. | Komunikaciju i
I ... |odvijas pomocu digitalnih . tu digitalnih § pomocu tehnologlye. )
prepoznaje digitalnu tehnologiju i ) ) . uredaje za pomocu digitalni Primieniuie pravila | POnasanje u
komunicira s njemu poznatim programa i uredaja. Prepoznaje k ikacii programa i uredaja. JERTEP kod
¢ uditeli obiljezja dobrih i logih poruka. Uz [ <Ot ie obiljezi ponaanja iz stvarnoga | SVAXOANEVIOmE
osobama uz pomo¢ ucitelja u )€2) p Prepoznaje obiljezja - . Jivotu s
sigurnome digitalnom okruzenju. | pomo¢ uéitelja komunicira s dobrih i logih poruka. SV{J_eta u virtualnome >
njemu poznatim osobama s svijetu. koml{nlk'acu om!
pomocu tehnologije. Uvazava frirelj:li?i elsulzfi
sugovornika koji nije fizicki suradniu 1 omod
prisutan. Usporeduje ostalini uéfnicima
komunikaciju i ponasanje u '
svakodnevnome Zivotu s
komunikacijom i ponasanjem na
internetu.

Poveznice:

stru¢njacima, knjiZzevnicima, znanstvenicima.

Priroda i drustvo: $kola (djelatnici), obitelj (¢lanovi)
Sat razrednika: razredna pravila ponasanja

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

U sigurnom digitalnom okruZenju uz pomo¢ ucitelja u¢enik primjenjuje osnovne vjestine razmjenjivanja poruka s pomo¢u tehnologije. Naglasiti sigurnost u¢enika i obvezatnu
prisutnost odrasle osobe (ucitelja, roditelja, staratelja) pri komunikacijskim aktivnostima. Upoznati u¢enike sa savjetima o pisanju dobrih poruka. Razmjenjivati pozitivne poruke.
Preporucuju se programi i sigurno okruzenje primjereno uzrastu uz nadzor u¢itelja. Koristi se programima i uredajima za komunikaciju (tekstualni, auditivni, vizualni,
kombinirani tekstualni i auditivno-vizualni, sinkroni i asinkroni; jednosmjerni ili dvosmjerni) i razmjena poruka u stvarnome vremenu. Ucenici slusaju i tumace primljene poruke
u digitalnome okruzenju. Ukazati na primjereno ponasanje i konvencije uljudnoga ophodenja za vrijeme komunikacijskih aktivnosti u digitalnome okruzenju. Povezati djecji
bonton i komunikaciju u stvarnome svijetu s osnovnim pravilima komunikacije u virtualnome svijetu. Naglasiti razlike u komunikaciji s poznatim i nepoznatim osobama, upoznati
ucenike s njima razumljivim rizicima komunikacije s nepoznatim osobama. Poticati u¢enike da govore Cetiri ¢arobne rije¢i: molim, hvala, izvoli, oprosti. Istaknuti da se
smjeski¢ima (emotikons) moze izraziti kako se osje¢amo, ali se njima treba paZljivo koristiti. Pogledati animirane price s primjerima nezgoda u komunikaciji, razgovarati o
dogadajima u pri¢ama, zajednicki pronaci rjesenje kako takve situacije izbjeci, rijesiti i gdje potraziti pomoc.

Hrvatski jezik: jezi¢no izrazavanje (slu$anje i govorenje, razgovor), knjizevnost (osobine likova)

Na konkretnim primjerima pokazati lose i dobro ponasanje, razgovarati o vrijedanju, ismijavanju, laznome predstavljanju, uporabi i dijeljenju tudih podataka i fotografija bez
dopustenja (primjeri s ilustracijama, radni listovi sa situacijama za najmlade u¢enike). Uputiti ucenike da se u poruci trebaju $to jasnije izrazavati i izreci $to Zele. Naglasiti
ucenicima da je iznimno vazno slusati §to nam druga osoba Zeli reci. Napisati roditeljima i ostalim ¢lanovima svoje obitelji poruku s razli¢itom svrhom (npr. obavijestiti roditelja da
¢e ostati dulje u $koli zbog dodatne nastave, pozvati brata ili sestru na igru, zamoliti baku ili djeda za pomo¢ pri pisanju zadace).
Primijeniti igru slanja i primanja poruke, igru pokvarenoga telefona. Koristiti se obrazovnim sadrzajima kurikuluma Pet za Net za u¢enike 1. razreda; radnu biljeznicu Igraj se i
udi online. Koristiti se projektima eTwinninga, videokonferencijama za predstavljanje vrinjacima, zajednickim obiljeZavanjem vaznih datuma ili blagdana, razgovorima sa

A.1.2

Nakon prve godine ucenja predmeta
Informatika u domeni Informacije i
digitalna tehnologija ucenik razlikuje
oblike digitalnih sadrZaja, uredaje i
postupke za njihovo stvaranje.

Ucenik nabraja i prepoznaje razne
digitalne oblike sadrzaja, koje
prepoznaje iz prakti¢noga
koristenja (tekst, slike, audio i
video zapisi). Razlikuje razli¢ite
digitalne oblike sadrZaja i opisuje
uredaje i postupke za njihovo
stvaranje ili snimanje. Iskustveno
ucenje s konkretnim primjerima
koji su dostupni u $koli.
Pregledavanje i usporedivanje
digitalnih sadrzaja koristenih u
domenama e-Drustvo, Digitalna
pismenost i komunikacija,
Racunalno razmiljanje i
programiranje. Usporedivanje i
razvrstavanje tih sadrzaja prema
karakteristikama.

Ucenik nabraja
razne oblike
digitalnih sadrzaja.

Ucenik prepoznaje
digitalne oblike
sadrZaja. Nabraja
nekoliko uredaja
kojima ih moze
stvarati ili snimiti.

Opisuje barem jedan
uredaj s pomocu
kojeg moze stvoriti
(snimiti) digitalni
sadrzaj i postupak
stvaranja (ili
snimanja).

Razlikuje razli¢ite
digitalne oblike
sadrZaja i opisuje
uredaje i postupke za
njihovo stvaranje ili
snimanje.




PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Analiziranje digitalnih sadrZaja koristenih u ostalim sadrzajima Informatike ili drugih predmeta. Usporedivanje i razvrstavanje tih sadrzaja prema karakteristikama. Povezivanje
uredaja s oblikom digitalnoga sadrzaja koji se njime moze izraditi. Primijeniti iskustveno u¢enje s konkretnim primjerima koji su dostupni u koli.

Nadovezuje se na ishode ostalih domena — analiza koji su uredaji, programi i sadrzaji koristeni i s kojom svrhom.

Poveznice:

Hrvatski jezik: tekst (prica, pjesma, igrokaz, slikovnica), analiza i opisivanje tiskanih i pisanih slova u slovarici (abeceda), opisivanje slika u slovaricama i lika u pricama i
pjesmama, animacija pravilnoga pisanja pisanih slova i povezivanja slova, slusanje price, medijska kultura (animirani film, lutkarska predstava), ICDL

RACUNALNO RAZMISLJANJE I PROGRAMIRANJE

RAZINE USVOJENOSTI
ISHOD RAZRADA ISHODA ZADOVOLJAVAJUC
AI J DOBRA VRLO DOBRA IZNIMNA
Ucenik prepoznaje problem i
smislja mogucnosti rjeSavanja Utenik uz Utenik samostalno

B.1.1

Nakon prve godine ucenja predmeta
Informatika u domeni Ra¢unalno

razmiSljanje i programiranje u¢enik
rjeSava jednostavan logicki zadatak.

jednostavnoga logickog zadatka.
Uz wditeljevu pomoc¢ rjesava
jednostavne logicke zadatke.
Pokazuje znatizelju i propituje
putove dolaska do rjesenja
jednostavnoga logickog zadatka
Potice sebe i druge na ustrajnost u
pronalazenju rjeSenja.

Utenik uz pomo¢
ucitelja prepoznaje
problem i slijedeci
upute, rjesava
jednostavni logicki
zadatak.

Uz pomoc¢ ucitelja
otkriva mogu¢nosti
rjeSavanja
jednostavnoga
logickog zadatka.

povremenu pomo¢
uditelja otkriva
mogucnosti
rjeSavanja
jednostavnoga
logickog zadatka.

preispituje putove
dolaska do rjesenja
jednostavnoga
logi¢kog zadatka.
Potice sebe i druge na
ustrajnost u
pronalaZenju rjeSenja.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Primijeniti slagalice, igre pam¢enja (Memory), labirint, zagonetne price, razvojne logicke i kreativne zadatke, mozgalice i zagonetke (s uporabom racunala ili bez uporabe
ra¢unala). Mogu se koristiti zadatci kakvi su na natjecanju Dabar (engl. Bebras). Poticati logi¢ko misljenje, kreativnost i intelektualno zadovoljstvo. Uenici mogu i sami

osmisljavati logicke zagonetke.
Poveznice:

Hrvatski jezik: sastavljanje rije¢i s pomocu zadanih slova, sastavljanje recenica s pomoc¢u zadanih rije¢i

Matematika: brojevni nizovi (brojevni pravac, tablica,...), nizovi geometrijskih likova i tijela, tangrami, komutativnost i asocijativnost u zbrajanju, veza zbrajanja i oduzimanja,
magicni trokuti i kvadrati, jednostavni Sudoku

Priroda i drustvo: promet, snalaZenje u prostoru.

B.1.2

Nakon prve godine uéenja predmeta
Informatika u domeni Racunalno
razmiSljanje i programiranje ucenik
prati i prikazuje slijed koraka
potrebnih za rjeSavanje nekoga
jednostavnog zadatka.

Ucenik prepoznaje jednostavni
zadatak (problem) iz
svakodnevnoga Zivota. Analizira
zadatak (razli¢iti nacini
rjesavanja), opisuje korake
njegova rje$avanja. Prikazuje
korake rje$avanja zadatka (slikom,
rije¢ima).

Ucenik uz pomo¢
ucitelja prepoznaje
jednostavni zadatak i
opisuje kako bi ga
rijesio.

Uz povremenu
pomo¢ ucitelja
otkriva korake
rjeSavanja
jednostavnoga
zadatka i prikazuje
rjesenje.

Samostalno
prikazuje i prati
slijed odvijanja
koraka potrebnih za
rjesavanje nekoga
jednostavnog
zadatka.

Ucenik uz pomo¢
ucitelja analizira
rjeSenje
jednostavnoga
zadatka i vrednuje

ga.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Koristiti se primjerima sadrzaja: slaganje sendvica, spremanje za $kolu, jutarnja i vecernja higijena i aktivnosti, prelazak ceste, put od kuce do $kole. Razvijati umije¢a samostalnoga
proucavanja problema i pronalaZenja rjesenja te divergentnoga misljenja. Poticati razli¢ite na¢ine dolazenja do rjesenja problema, upornost te razvijati osjecaj sigurnosti. Koristiti
se razlic¢itim metodickim postupcima u pokazivanju problema i njegova rjesenja. Primijeniti graficke programe i aplikacije s naznakom programiranja, prilagodene najmladima
(primjeri lekcija kao u Hour of code, Code week, Run Marco). Razvijati preciznost i jednostavnost u opisivanju postupaka za rjeSavanje problema. Mogu se koristiti zadatci
kakvi su na natjecanju Dabar (engl. Bebras). Odvojiti dovoljno vremena da ucenici imaju priliku raspravljati o na¢inima analiziranja problema i osmisljavanju rjesenja,
usporedivati razlicite pristupe i argumentirati svoje rjeSenje i uvazavati tude, napraviti vizualno predstavljanje rjesenja, omoguciti sagledavanje cijeloga postupka - sve na razini
primjerenoj za razvojnu dob ucenika. Prema mogu¢nostima koristiti se i hardverskim rjeSenjima za vizualizaciju programiranja (roboti i sL.).

Poveznice:

Hrvatski jezik: sastavljanje rije¢i s pomo¢u zadanih slova, sastavljanje rec¢enica s pomo¢u zadanih rijeci, rastavljanje recenica na rijeci, zapisivanje slova abecednim redom,

dopunjavanje recenica

Matematika: brojevni nizovi (brojevni pravac, tablica,...), nizovi geometrijskih likova i tijela, tangrami, komutativnost i asocijativnost u zbrajanju, veza zbrajanja i oduzimanja,
magic¢ni trokuti i kvadrati, jednostavni Sudoku

Priroda i drustvo: promet, snalaZenje u prostoru.

DIGITALNA PISMENOST I KOMUNIKACIJA

ISHOD

RAZRADA ISHODA

RAZINE USVOJENOSTI

ZADOVOLJAVAJUC

A

DOBRA

VRLO DOBRA

IZNIMNA




C.1.1

Nakon prve godine ucenja predmeta
Informatika u domeni Digitalna
pismenost i komunikacija u¢enik se
uz podrsku ucitelja koristi
predloZenim programima i
digitalnim obrazovnim sadrzajima.

Utenik upoznaje jednostavne
programe 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 kao pomodi pri
ucenju.

Ucenik uz podrsku ucitelja
upoznaje jednostavne
programe i digitalne
obrazovne sadrzaje.

Izvodi osnovne radnje u
programima ili digitalnim
obrazovnim sadrZajima.

Ucenik uz podrsku
ucitelja opisuje
pojedine aktivnosti
u programima i
digitalnim
obrazovnim
sadrzajima.

Ucenik se uz
podrsku ucitelja
koristi predloZenim
digitalnim
obrazovnim
sadrZajima kao
pomodi pri ucenju.

Uéenik uz podrsku
ucitelja objasnjava rad
u predlozenim
programima te otkriva
dodatne mogu¢nosti.
Nudi suradnju i pomo¢
ostalim ucenicima.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA
Obrazovnim sadrzajima za najmlade uenike upoznati nacine funkcioniranja programa i aplikacija. Paziti na primjerenost sadrzaja i zastitu ucenickih osobnih podataka.

Uvjezbavati upotrebu misa, tipkovnice, zaslona osjetljivoga na dodir. Obrazovni sadrzaji primjereni za najmlade ucenike (ucenje slova, rijeci, brojeva, racunanja, pojava; slagalice,
logicke igre, kvizovi, obrazovni sadrzaji Pet za Net, mrezne aplikacije ICT AAC).

Utitelji odabiru programe s odgovaraju¢om zastitom ucenickih osobnih podataka — programi bez prijave, prijava s racunom iz sustava AAI@EduHr ili sa $kolskim korisnickim
ra¢unima odnosno raunima koje u¢itelji izraduju za ucenike (nadimci, bez osobnih podataka).

Poveznice:

Matematika: A.1.1, A.1.2, A.1.3, A.14,A.1.5,C.1.1, D.1.1.
Hrvatski jezik: povezivanje rijeci i pripadajuce slike, nadopunjavanje rijeci, nadopunjavanje recenica, re¢eni¢na interpunkcija, postavljanje pitanja i odgovaranje na pitanja,

stvaranje nizova rijeci, Citanje

Matematika: nizovi, automatizacija zbrajanja i oduzimanja do 20, crtanje i skiciranje geometrijskih likova, tijela i razli¢itih vrsta crta, usporedivanje objekata prema mjerljivim
svojstvima, prikazi podataka (piktogrami i jednostavne tablice)

Priroda i drustvo: snalazenje u prostoru

Glazbena kultura: sviranje ritma, sviranje doba

Likovna kultura: crta, tocka, boja.

C.1.2

Nakon prve godine uéenja predmeta
Informatika u domeni Digitalna
pismenost i komunikacija u¢enik uz
podrsku u¢itelja vrlo jednostavnim
radnjama izraduje jednostavne
digitalne sadrzaje.

Ucenik prepoznaje uredaje za
stvaranje digitalnih sadrzaja
poput fotografije, snimljenoga

zvuka, videa ili digitalnoga crteza.
Opisuje njihovu ulogu i primjenu.

Stvara digitalne sadrzaje
jednostavnim radnjama. Sprema
digitalne sadrzaje na dogovoreno
mjesto. Otvara spremljene
sadrzaje. Predstavlja svoj rad.

Ucenik prepoznaje uredaje
za stvaranje digitalnih
sadrzaja.

Uz pomo¢ uéitelja izraduje
jednostavni digitalni
sadrzaj.

Ucenik opisuje
ulogu i primjenu
uredaja kojima se
koristio za stvaranje
digitalnih sadrzaja.

Ucenik uz
povremene savjete
uditelja izraduje
jednostavne
digitalne sadrzaje.

Ucenik uz
povremene savjete
ucitelja izraduje
jednostavne
digitalne sadrzaje i
predstavlja svoj rad.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Utitelj odabire odgovarajuce uredaje i programe primjerene u¢enicima i tehni¢kim mogu¢nostima skole. Izrada digitalnih sadrzaja najcesée zapocinje izradom digitalnoga crteza,
ako je moguce, koristiti se uredajima s dodirnom plohom tako da ucenici mogu crtati prstima ili olovkom. Predlaze se uporaba programa koji nude djelomi¢no gotova rjesenja za
kolaze, price, ilustracije, multimedijske poruke. Usporedno s u¢enjem pisanja i racunanja u digitalne sadrzaje uvode se i ti elementi (izrada ilustracija za matematicke zadatke,
pojave u prirodi i sl.). Snimanje (fotografiranje) u¢enickih radova i pohranjivanje u u¢enicki e-portfolio - zajednicki, uz pomo¢ ucitelja. U¢enici pred razredom predstavljaju svoj

Zajednicki dogovoriti mjesto za spremanje digitalnih sadrzaja tako da je pristupa¢no ucenicima i lako ga je pronaci.

Utitelj odabire programe i oblike multimedijskih sadrzaja u skladu s potrebama uéenika i tehni¢kim moguénostima $kole. Ovisno o odabranom programu ucitelj odabire razinu
slozenosti digitalnog sadrzaja kojeg ucenici izraduju jer je u nekim programima jednostavnije napraviti audiozapis, videozapis ili animaciju, dok je u drugima jednostavnije
napraviti strip, kombinaciju teksta i slike ili interaktivan sadrzaj.

Poveznice:

Matematika: A.1.1,A.1.2,A.1.3,A.1.4,A.1.5,C.1.1,D.1.1
Hrvatski jezik: pripovijedanje, lutkarski igrokaz, ¢itanje

Glazbena kultura: pjevanje, sviranje ritma i doba, izmisljanje malih ritamskih cjelina, slobodna zvukovna improvizacija

Matematika: prikazivanje brojeva na razli¢ite nacine, prikazivanje postupaka rjeSavanja zadataka rije¢ima i problemskih zadataka

Priroda i drustvo: godis$nja doba (karakteristi¢ni zvukovi i pojave)

Likovna kultura: novomedijske tehnologije, domena Stvaralastvo i produktivnost A.1.1.

E-DRUSTVO
RAZINE USVOJENOSTI
ISHOD RAZRADA ISHODA ~
ZADOVO;IAVAIUC DOBRA VRLO DOBRA IZNIMNA

D.1.1

Nakon prve godine ucenja predmeta
Informatika u domeni e-Drustvo
ucenik se pazljivo i odgovorno
koristi opremom IKT-a i §titi svoje
osobne podatke.

Ucenik prepoznaje svoje osobne
podatke (ime i prezime, adresa i
broj telefona), zasto su vazniis
kim ih smije dijeliti. Osnovni
postupci s osobnim racunalom ili
mobilnim uredajima (tableti),
ukljucivanje i isklju¢ivanje uz
vodenje uciteljice/ucitelja. Brine
se 0 osobnome rac¢unalu ili
mobilnome uredaju.

Prepoznaje svoje
osobne podatke.
Pravilno ukljucuje i
iskljucuje racunalo i/ili
mobilne uredaje.

Objasnjava da svoje
osobne podatke ne
smije dijeliti s
nepoznatim
osobama te
objasnjava vaznost
¢uvanja $kolske i
osobne rac¢unalne
opreme.

Svoje osobne podatke
svjesno Stiti.
Odgovorno se koristi
dostupnom
ra¢unalnom opremom.

Daje savjete
vr$njacima kako
svjesno Stititi svoje
osobne podatke.
Isklju¢uje uredaje kad
se njima ne koristi,
obraca pozornost na
u$tedu energije.




Poveznice:

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Utenicima na primjeren na¢in pribliziti pojam osobnih podataka. Izdvojiti osnovne osobne podatke na koje se treba usmjeriti (ime i prezime, adresa, broj telefona ili mobitela i
fotografije). Istaknuti u¢enicima da se osobni podatci ne daju nepoznatim osobama (primjerice, ispisivanjem na papiri¢ pa bacanjem kroz prozor). Upozoriti ih da osobne podatke
svojih prijatelja ne govore drugima. Igrama i gledanjem animiranih filmova u¢enicima objasniti pojam osnovnih osobnih podataka te kako se njima odgovorno koristiti.
Raspravljati nakon gledanja te analizirati postupke u animiranim filmovima. Uputiti ucenike kako se pravilno ukljucuje i isklju¢uje racunalo i/ili mobilni uredaj koji im je dostupan
u $koli. Upozoriti ih na odgovorno ponasanje i brigu o racunalu i/ili mobilnome uredaju dok se njime koriste. Istaknuti ucenicima vaznost ¢uvanja $kolske i osobne imovine te
odgovornoga ponasanja prema svojim i tudim stvarima. Mogu se upotrebljavati obrazovni sadrzaji iz kurikuluma Pet za Net. Ukoliko se pristupa uslugama na internetu za pristup
se koristi isklju¢ivo korisnicki AAl@edu.hr identitet.

Moze se povezati sa svim ishodima u domeni Digitalna pismenost i komunikacija.

D.1.2

Nakon prve godine ucenja predmeta
Informatika u domeni e-Drustvo
ucenik primjenjuje zdrave navike
ponasanja tijekom rada na ra¢unalu i
prihvaca preporuke o koli¢ini
vremena provedenoga za ra¢unalom.

Ucenik odabire i primjenjuje
zdrave navike ponasanja tijekom
rada na ra¢unalu. Procijeniti
koli¢inu vremena provedenoga u
virtualnome i stvarnome svijetu.
Prihvatiti preporuke o koli¢ini
vremena provedenoga za
ra¢unalom. Vjezbe razgibavanja
za ra¢unalom, izmjenjivanje
sjedenja i drugih polozaja.

Ucenik uz pomo¢ ucitelja
prepoznaje zdrave navike
ponasanja tijekom rada na
racunalu.

Prisjeca se koliko vremena
provodi za ra¢unalom.

Ucenik primjenjuje
zdrave navike
ponasanja tijekom
rada na racunalu.

Nakon
dogovorenoga
vremena prekida rad
na racunalu ili
mobilnome uredaju.
Pravilno sjedi pri
kori$tenju
racunalom i
razgibava se u
odredenome
vrementu.

Analizira koliko
vremena provodi za
ra¢unalom i prihvaca
preporuke o koli¢ini
vremena provedenoga
za racunalom.

Daje savjete ostalim
ucenicima.

Poveznice:

TZK

Zdravstveni odgoj

Hrvatski jezik: price, lutkarski igrokazi i slikovnice odgovarajucega sadrzaja
Priroda i drustvo: $kola/uéenik (pravilno drzanje tijela, sjedenje,...)

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA
Ucenici ¢e igrama uvidjeti poteskoce koje se javljaju nakon dugotrajnoga obavljanja istih pokreta. Pogledati crtani film o pravilnim polozajima pojedinih dijelova tijela pri radu na
rac¢unalu. Razgovarati o koli¢ini vremena provedenoga za ratunalom te o potrebi tjelovjezbe i zdrave prehrane. Prepoznati zdrave navike ponasanja. Izvoditi vjezbe razgibavanja.
Pripremiti kratke vjezbe za pocetak sata kako bi se ucenici uvjerili da pojedini pokreti tijela opterecuju o¢i, kosti i misice te vjezbe razgibavanja za kraj sata. Poticati u¢enike na
pravilno sjedenje za racunalom. Mogu se upotrebljavati obrazovni sadrzaji iz kurikuluma Pet za Net.

Moze se povezati sa svim ishodima u domeni Digitalna pismenost i komunikacija.

70 sati godi$nje
2. RAZRED OSNOVNE SKOLE
INFORMACIJE I DIGITALNA TEHNOLOGIJA
RAZINE USVOJENOSTI
ISHOD RAZRADA ISHODA o
ZADOVOII:] AVAJUC DOBRA VRLO DOBRA IZNIMNA
Ucenik prepoznaje da je ra¢unalo
uredaj na kojemu su pohranjeni
programi. Objasnjava da programi
omogucavaju rad s uredajem te da
se razlikuju s obzirom na svoju L
A2l namjenu. Objasnjava da je Prepoznaje da je Ob]asn)av_a da up}lti't'
N ra¢unalo uredaj koji radi ono §to  |racunalo uredaj na Objasnjava da je (programi) moraju bit

Nakon druge godine u¢enja
predmeta Informatika u domeni
Informacije i digitalna tehnologija
ucenik objasnjava ulogu programa u
uporabi ra¢unala.

je zadano uputom (programom).
Prepoznaje da postoje programi
za razli¢ite namjene, prema
njihovim iskustvima. Objasnjava
da programi (upute) moraju biti
precizno napisane kako bi uredaj
rado ono $to Zelimo. Objasnjava
ulogu nekoliko osnovnih
programa kojima se koristio na
racunalu.

kojemu su pohranjeni
programi i da su
programi nuzni da bi se
s pomocu racunala
moglo raditi.

Prepoznaje da na
uredaju postoje
programi za razli¢ite
namjene.

ra¢unalo uredaj koji
radi ono $to je
zadano uputama
(programom).

precizno napisani kako
bi uredaj radio ono $to
zelimo.

Objasnjava ulogu
nekoliko osnovnih
programa na racunalu.




PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA
Uputiti u¢enike da pojam racunalo obuhvaca bilo koji digitalni uredaj koji oni poznaju: stolno ili prijenosno racunalo, tablet, mobitel, ostale mobilni uredaji, ali i da se

racunala nalaze i u raznim drugim uredajima (automobil, perilica rublja...). Koristiti se konkretnim primjerima programa kojima su se ucenici ve¢ koristili i povezivanje s
njihovom ulogom na ra¢unalu. Primijeniti ilustracije kako bi se pokazalo da programi moraju imati precizne upute da bi racunalo radilo ono $to Zelimo.

Prepoznavanje osnovnih programa koji su instalirani na racunalu, koji je program nuzan da bi ra¢unalo radilo, a koji programi pro$iruju mogu¢nosti racunala. Vazno je ne
inzistirati na stru¢noj terminologiji, pojasnjavati u¢enicima uporabom konkretnih primjera na uredajima koji su im dostupni.

Poveznice:

Hrvatski jezik: jezi¢no izrazavanje i stvaranje (sluSanje sugovornika i govorenje — telefonski razgovor, razli¢iti oblici komunikacije), medijska kultura (filmska prica, televizija,
ra¢unalo)

Priroda i drustvo: kucanski uredaji, zanimanja ljudi.

Ucenik nabraja, opisuje i
komentira moguénosti rada na
internetu. Povezuje stvarni svijet s
internetom konkretnim

A22 primjerima iz svojega iskustva. . . . . ... |Posjecuje neku od
ine udeni Upoznaje mrezni preglednik i Ucenik uz pomoc | Uenik uz pomot wtitelja reporucenih
Nakon druge godine uéenja poznd) bres Utenik uz pomo¢ ulitelja opisuje komentira moguénosti prepo
predmeta Informatika u domeni | nacin rada odabranoga yael: . . . . stranica, uz
e . . Lo ucitelja nabraja nekoliko |nekoliko interneta. A
Informacije i digitalna tehnologija | preglednika. Pretrazuje podatke, A L - .. [pomoc¢ ucitelja
. A . Lo . mogucénosti rada na mogucnosti Pretrazuje podatke, slikei |~ " "
ucenik uz pomoc ucitelja prepoznaje | slike i videozapise na . ) - via . istrazuje i
internet kao izvor nekih usluga i . . internetu. Otvara interneta. Povezuje |Videozapise na N
g preporudenim mreZnim reporudenu stranicu. | stvarni sviiet s preporuéenim mreznim  |1ZvjeStava razred
podataka te pretraZuje preporucene | gtranicama, raspravlja o prep . ) stranicama. 0 novim
sadrzaje. . . . internetom. ‘.
primjerenosti pronadenih sadrzajima.

sadrzaja. Posjecuje neku od
preporucenih stranica, istrazuje i
izvjestava razred $to se sve moze
raditi na tim stranicama.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Ucenik povezuje stvarni svijet s internetom - tko stvara sadrZaje na internetu, je li sve na internetu istinito, pronalazi $kolu na internetu. Dogovoriti se s u¢enicima o pravilima
koristenja internetom. Izvode osnovnu potragu za informacijama na zadanu temu i uz detaljne upute. Upoznati u¢enike samo sa stranicama primjerenoga sadrzaja i davati im
detaljne upute za pretrazivanje i vrednovanje pronadenoga (konkretni primjeri bliski razvojnoj dobi djece). Posjetiti mreznu stranicu $kole, procitati online lektiru ili slikovnicu,
posjetiti stranicu s vjezbama za matematiku. Uéenici uz pomo¢ ucitelja zajednicki pronalaze igru na internetu i odlu¢uju odgovara li njihovoj dobi.

Ucenik opisuje $to je potrebno napraviti da bi se doslo do informacije. Odabire informaciju medu vi$e pronadenih s obzirom na upute za pretrazivanje. Ucenik opisuje nacin
uporabe pronadene informacije i njezina izvora. Biljezi pronadenu informaciju. Dogovoriti se kako ¢e zabiljeziti pronadenu informaciju (u papirnatu ili digitalnu biljeznicu, e-
portfolio). Kao primjer mogu se iskoristi digitalni sadrZaji koje je ucitelj objavio na mreznim stranicama ili vijesti 0 dogadanjima u $koli. Ucenici te sadrzaje mogu pregledati i
komentirati. Obratiti im pozornost na to tko je napravio i objavio sadrzaje.

Poveznice:

Hrvatski jezik: knjizevnost, medijska kultura https://baltazar.carnet.hr/ssologin/https://baltazar.carnet.hr/ssologin/

Glazbena kultura: sviranje (sviranje ritma, sviranje doba), slu$anje glazbe

Priroda i drustvo: ura, kalendar, godis$nja doba, zavicaj

Matematika: automatizacija tablice mnozenja, zbrajanje i oduzimanje u skupu brojeva do 100.

RACUNALNO RAZMISLJANJE I PROGRAMIRAN]JE

RAZINE USVOJENOSTI
ISHOD RAZRADA ISHODA ZADOVOLJAVAJ VRLO
UCA DOBRA DOBRA IZNIMNA
B.2.1 Uz pomoc¢

Utenik prati niz uputa predo¢enih

U ¢ ucitelj Citelja i lj
slikom ili rije¢ima koje izvode £ Pomot uctiela - uctieya Ispravia

Uz pomo¢ ucitelja  [analizira niz uputa |pogresan

Nakon druge godine ucenja

Samostalno ispravlja
predmeta Informatika u domeni pravy

., e jednostavan zadatak (racunalom ili bez . . P . pogresan redoslijed u
Racunalno razmigljanje i racunala). Analizira niz uputa i otkriva prati niz uputa koje  [predocenih slikom |redoslijed u Uputama za rieSavanie
programiranje ucenik analizra niz pogresan ;edoslijed Ispralzflja pogresan izvode jednostavan |ili rijecima i uputama za jeI:inostavnogJa J
uputa koje izvode jednostavan : zadatak. otkriva pogre$an  |rjeSavanje
zadatak, ako je potrebno ispravlja ~ |redoslijed u uputama za rjeSavanje re doslijf d.g i i dnost a)vnoga zadatka.
pogresan redoslijed. jednostavnoga zadatka. sadatka

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Aktivnosti se mogu izvoditi racunalom ili bez njega. Na temelju poznatoga zadatka ucenik analizira niz uputa predocenih slikom ili rije¢ima, otkriva pogresan redoslijed u
uputama i ispravlja ga (niz uputa za zadatke koji su bliski u¢enicima, igre sakrivanja, davanja uputa za kretanje, vodenje robota labirintom - u¢enik moze glumiti robota). Koristiti
se razli¢itim metodickim postupcima pri pokazivanju problema i njegova rjeSenja. Primijeniti graficke programe i aplikacije s naznakom programiranja koji su prilagodeni
najmladima (primjeri lekcije kao u Hour of code, Code week, Run Marco). Razvijati preciznost i jednostavnost u opisivanju postupaka za rjeSavanje problema. Mogu se
upotrijebiti zadatci kakvi su na natjecanjima Klokan bez granica ili Dabar (engl. Bebras). Prema mogu¢nostima koristiti se i hardverskim rjesenjima za vizualizaciju
programiranja (roboti i sl.).

Poveznice:

Hrvatski jezik: jezi¢no izraZavanje i stvaranje (opisivanje prema planu, stvaralacko pisanje), knjizevnost (redoslijed dogadaja u prici)

Priroda i drustvo: prometni znakovi, putujemo

Matematika: primjenjivanje pravila pri rjesavanju razlicitih zadataka (sa zagradama, pravila rjesavanja zadataka rije¢ima), stvaranje nizova i objasnjavanje pravilnosti nizanja.




B.2.2

Nakon druge godine ucenja
predmeta Informatika u domeni
Racunalno razmisljanje i
programiranje ucenik stvara niz
uputa u kojemu upotrebljava
ponavljanje.

Prepoznavanje problema u
jednostavnome zadatku s ponavljanjem.
Ucenik stvara niz uputa koji se sastoji od
slijeda koraka i ponavljanja sa zadanim
brojem ponavljanja (racunalom ili bez
ra¢unala). Sprema svoj niz uputa na
dogovoreno mjesto te ih pronalazi. Uz
pomoc¢ ucitelja otkriva, prikazuje i
analizira korake rjeSavanja
jednostavnoga zadatka koji sadrzi slijed
koraka i ponavljanje.

Uz pomo¢ ucitelja
prepoznaje zadatak u
kojemu postoji
ponavljanje i opisuje
kako bi ga rijesio.

Uz povremenu
pomo¢ ucitelja
stvara niz uputa s
ponavljanjem.

Samostalno stvara
niz uputa s
ponavljanjem te
ispravlja pogreSan
redoslijed.

Samostalno stvara
niz uputa s
ponavljanjem.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA
Primijeniti pomicanje likova ra¢unalom ili bez racunala (kornjaca, roboti). Koraci rjeSenja mogu se prikazati i crtezima. Davanje uputa za kretanje, vodenje robota labirintom —
ucenik moze glumiti robota. Koristiti se razli¢itim metodickim postupcima pri pokazivanju problema i njegova rjeSenja. Primijeniti graficke programe i aplikacije s naznakom
programiranja koji su prilagodeni najmladima (primjerice Run Marco, Hour of code, Code week). Uporaba zadataka ije rje$enje zahtijeva niz naredbi i ponavljanje sa zadanim
brojem ponavljanja bez uvjeta. Slaganje niza akcija, primjerice crtanje geometrijskih likova. Primijeniti timski rad na zajednickome projektu iz programiranja. Prema
moguénostima $kole ulitelj pokazuje u¢enicima upravljanje robotom unos$enjem razli¢itih naredbi. Mogu se upotrebljavati zadatci kakvi su na natjecanjima Klokan bez granica

ili Dabar (engl. Bebras). Odvojiti dovoljno vremena da uéenici imaju priliku raspravljati o na¢inima analiziranja problema i osmisljavanju rjesenja, usporedivati razli¢ite pristupe
i argumentirati svoje rje$enje i uvazavati tude, napraviti vizualno predstavljanje rjesenja, omoguciti sagledavanje cijeloga postupka — sve na razini primjerenoj za razvojnu dob

ucenika. Prema mogucnostima koristiti se i hardverskim rjeSenjima za vizualizaciju programiranja (roboti i sl.).

Poveznice:

Hrvatski jezik: stvaranje pri¢e prema poticaju, stvaralacko pisanje, radijska emisija, veliko po¢etno slovo, red rije¢i u recenici, pisanje — po$tivanje pravopisne norme

Priroda i drustvo: znacenje vode za Zivot ljudi, pokus

Matematika: primjena svojstva komutativnosti i veze mnozenja i dijeljenja, primjena ste¢enih matematickih spoznaja o brojevima i svojstvima ra¢unskih radnji pri rjesavanju

problemskih situacija.
DIGITALNA PISMENOST I KOMUNIKACIJA
RAZINE USVOJENOSTI
ISHOD RAZRADA ISHODA
ZADOVOLJAVAJU DOBRA VRLO IZNIMNA
CA DOBRA
Ucenik prepoznaje uredaj, opisuje
njegovu svrhu (zvucnici, mikrofon, Ucenik opisuie
kamera, pisa¢, mobilni uredaj) i svrhu urfda' ; N .
C.2.1 odabire prikladan program za Ucenik prema B ) Uc,em,k prema Sav]er@?
. . gy . e . L v, 5. |UZpomocC ucitelja odabire uredaj i
Nakon druge godine uenja predmeta |TjeSavanje jednostavnih skolskih Ucenik uz pomo¢ savjetima ucitelja ucitelia odabire |program 7a rjesavanje
Informatika u domeni Digitalna zadataka. Uporaba gotovih obrazovnih [ ucitelja nabraja prepoznaje uredaj ikl aJ dan jednostavnih skolskih
pismenost i komunikacija u¢enik sadrzaja (crtanje, raCunanje, pisanje, |prikladne uredaje za |te nabraja P zadataka.
prema savjetima uéitelja odabire ¢itanje i sl.) za podrsku pri ucenju. jednostavne skolske | programe za program za Pokazuje pozitivan stav i
uredaj i program za jednostavne Uporaba jednostavnih ratunalnih zadatke. jednostavne resavane samopouzdanje pri
$kolske zadatke. i aplikacii ienienih “Kolske zad jednostavnih 10pou -
programa i aplikacija namijenjeni $kolske zadatke. tkolskih koristenju tehnologijom.
obrazovanju. Iskazuje pozitivan stav i sadataka

samopouzdanje pri koristenju
tehnologijom.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE

ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Upotreba primjerenih digitalnih obrazovnih sadrZaja za podrsku pri uéenju. Uporaba jednostavnih racunalnih programa i aplikacija namijenjenih obrazovanju. U¢itelj demonstrira
upotrebu i ulogu razlicitih uredaja i programa za jednostavne $kolske zadatke. Pokazivanje mogu¢nosti programa i aplikacija za izradu raznih oblika digitalnih sadrzaja. Ucitelj
odabire odgovarajuce uredaje i programe primjerene ucenicima i tehnickim moguc¢nostima skole uz potrebnu zastitu ucenickih osobnih podataka. Naglasak nije na vjestini
kori$tenja uredajima ili programima, nego na prepoznavanju njihove uloge i povezivanju rezultata koji Zelimo dobiti i programa/uredaja koji ¢emo upotrijebiti.

Poveznice:

Matematika: A.2.1,A.2.2.,,A.2.3,C2.1,D.2.1,D.2.3.

Likovna kultura: A.2.1, C.2.1.

Poveznice sa svim nastavnim predmetima, pogotovo s Prirodom i drustvom (godisnja doba, zavicaj).

C.2.2

Nakon druge godine ucenja
predmeta Informatika u domeni
Digitalna pismenost i komunikacija
ucenik izraduje digitalne radove
kombiniranjem razlicitih oblika
sadrzaja uz podrsku ucitelja.

Ucenik oblikuje uz uciteljevu pomo¢
postojece sadrzaje i ideje jednostavnim
programima za izradu digitalnih radova.
Opisuje nacin stvaranja novih sadrzaja i
ideja koje namjerava oblikovati ili ih
oblikuje s pomoc¢u IKT-a. Kreativno se
izrazava uz podrsku ucitelja u
jednostavnome multimedijskom
programu. Sprema i pronalazi
prethodno pohranjeni sadrzaj.
Predstavlja i objasnjava svoj rad.

Ucenik oblikuje uz
uciteljevu podrsku
postojece sadrzaje u
jednostavnome
programu za izradu
digitalnih radova.

Ucenik oblikuje
uz uliteljevu
podrsku postojece
sadrzaje prema
svojim idejama u
jednostavnome
programu za
izradu digitalnih
radova.

Opisuje nacin
stvaranja digitalnih
sadrzaja i izraduje

Stvara nove sadrzaje
uz podrsku uéitelja u

3 . jednostavnome

ih uz podrsku programu za izradu
ucitelja u digitalnih radova.
jednostavnome Predstavlja i

programu za izradu
digitalnih radova.

objasnjava svoj rad.




PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Utitelj odabire odgovarajuée uredaje i programe primjerene u¢enicima i tehni¢kim mogu¢nostima $kole uz potrebnu zastitu u¢enickih osobnih podataka. Upotrebom
odgovarajucih uredaja i jednostavnih programa ucenici mogu zajednicki, uz pomo¢ ucitelja, izradivati crteZe, pisati tekstove, snimati audiozapise ili videozapise o svojemu radu u
$koli, raznim dogadanjima te ih upotrebljavati za razredne projekte. Predlaze se uporaba programa koji nude djelomi¢no gotova rjesenja za kolaze, price, ilustracije, multimedijske
poruke. U¢itelj predlaze sadrzaje i pruza podrsku uéenicima pri izradi digitalnih sadrZaja, primjerice pozivnice, plakata, stripa, kolaza, digitalnih pri¢a, audiododataka pri¢ama iz
lektire. Skretanje paznje na oznake vlasnistva, licencije ili dopustenja za uporabu u obrazovanju. Zajednicki pohranjuju u¢enicke radova u e-portfolio. Zajednicki dogovoriti mjesto

Utitelj odabire programe i oblike multimedijskih sadrzaja u skladu s potrebama uéenika i tehni¢kim moguénostima skole. Ovisno o odabranom programu ucitelj odabire razinu
slozenosti digitalnog sadrzaja kojeg ucenici izraduju jer je u nekim programima jednostavnije napraviti audiozapis, videozapis ili animaciju, dok je u drugima jednostavnije
napraviti strip, kombinaciju teksta i slike ili interaktivan sadrzaj.

Poveznice:

Matematika: A.2.1,A.2.2,A.2.3,C2.1,D.2.1,D.2.3.

Hrvatski jezik: jezi¢no izraZavanje i stvaranje (izvje$¢ivanje o proslome dogadaju i obavljenom zadatku, obavijest, stvaralacko pisanje)

Priroda i drustvo: kalendar, ura

Matematika: prikazivanje dvoznamenkastih brojeva na razli¢ite nacine, prikazivanje razlicitih podataka iz neposredne okoline neformalnim na¢inima, piktogramima i

jednostavnim tablicama

Glazbena kultura: izmisljanje malih ritamskih cjelina, slobodni improvizirani dijalozi glazbalom i glasom

Likovna kultura: novomedijske tehnologije, domena Stvaralastvo i produktivnost.

C.23

Nakon druge godine u¢enja
predmeta Informatika u domeni
Digitalna pismenost i komunikacija
ucenik uz pomo¢ u¢itelja suraduje i
komunicira s njemu poznatim
osobama u sigurnome digitalnom
okruzenju.

Ucenik uz uciteljevu pomoc¢ prepoznaje
situacije u kojima je komunikacija i

suradnja moguca digitalnim programima

i uredajima, sudjeluje u kratkim
suradnickim aktivnostima s njemu
poznatim osobama koristei se
digitalnim obrazovnim platformama i
obrazovnim mreZama, uo¢ava osnovne
prednosti komunikacije i suradnickoga
rada kad clanovi tima ne mogu biti
prisutni, aktivno suraduje sa skupinom
vrinjaka u sigurnome digitalnom
obrazovnom okruzZenju.

Ucenik uz pomo¢
ucitelja prepoznaje
situacije u kojima je
komunikacija i
suradnja moguca
digitalnim
programima i
uredajima.

Ucenik uz pomo¢
ucitelja sudjeluje u
kratkim
komunikacijskim i
suradnic¢kim
aktivnostima s
poznatim
osobama u
digitalnome
okruzenju.

Ucenik uocava
osnovne prednosti
komunikacije i
suradnickoga rada
kad ¢lanovi tima ne
mogu biti prisutni.
Aktivno suraduje sa
skupinom vrinjaka u
digitalnome
okruzenju uz pomo¢
ucitelja.

Potice i vodi
suradnju i
komunikaciju sa
skupinom vrs$njaka
u digitalnome
okruzenju uz
pomoc¢ ucitelja.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA
Utitelj odabire odgovarajuce uredaje i programe primjerene u¢enicima i tehnickim moguc¢nostima skole pazeci pritom na zastitu osobnih podataka. Suradnja obrazovnim igrama
potpomognutima tehnologijom (geolokacijske igre, potraga za blagom, rjesavanje zagonetki, dijeljene online ploce, stranice s programima za kreativno izrazavanje). Suradnicki
rad u sigurnomu online okruzenju (razredni blog, zajednicko pisanje price, izrada crteza, slikovnice, multimedijskoga sadrzaja). Rad na projektima (videokonferencije s
vré$njacima iz drugih zemalja ili iz Hrvatske). Uporaba jednostavnoga programa za razmjenu poruka medu u¢enicima (chat unutar sigurnoga online okruzenja eTwinning, e-
posta ili neki primjereni siguran servis koji uporablja korisnicke podatke racuna iz sustava AAI@EduHr, $kolske racune ili ne trazi prijavu). Poticati primjereno ponasanje i
konvencije uljudnoga ophodenja za vrijeme suradnickih i komunikacijskih aktivnosti, uvazavanje razli¢itosti, razvijanje tolerancije i medukulturnoga razumijevanja.

Poveznice

Povezuje se s ishodom D.2.2.

Hrvatski jezik: jezi¢no izrazavanje i stvaranje (telefonski razgovor, razliciti na¢ini komunikacije uz primjenu suvremene tehnologije).

E-DRUSTVO
RAZINE USVOJENOSTI
ISHOD RAZRADA ISHODA
ZADOVOLJAVA] DOBRA VRLODOBRA | IZNIMNA
UCA
Ucenik nabraja zanimanja koja
poznaje, a koja se koriste IKT-om.
D21 Prepoznaje zanimanja u podrucju
- L rac¢unalne tehnologije i primjene Istrasuie uz Izdvaja i opisuje
Nakon druge godine ucenja IKT-a. Opisuje zanimanja ljudi koji se | U¢enik nabraja Utenik opisuje ) moguce buduée

predmeta Informatika u domeni e-
Drustvo ucenik prepoznaje i opisuje
neke poslove koji se koriste
informacijskom i komunikacijskom
tehnologijom.

u svojemu poslu koriste
informacijsku i komunikacijsku
tehnologiju. Istrazuje i komentira
zanimanja iz podru¢ja IKT-a za koja
je ¢uo da su popularna. Promislja o
svojemu budu¢em zanimanju,
opisuje ga i predstavlja razredu.

zanimanja koja
poznaje, a koja se
koriste IKT-om.

zanimanja ljudi koji se
u svojemu poslu koriste
IKT-om.

pomoc¢ ucitelja i
komentira
zanimanja iz
podrugja IKT-a.

zanimanje u
podrugdju primjene
IKT-a i predstavlja
razredu.




PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Objasniti ulogu informacijske i komunikacijske tehnologije u svakodnevnome zivotu primjerima bliskim u¢enicima. Navesti primjere poslova koji nisu prije postojali, a omoguéio
ih je razvoj IKT-a. Objasniti ulogu stru¢njaka IT-a konkretnim primjerima iz okruzenja te razli¢ite razine slozenosti uporabe IT-a. Navesti primjere poznatih osoba zasluznih za
napredak IT-a i onih koji se time sada bave. Prema mogu¢nostima organizirati razgovor s osobama koje se u radu koriste ra¢unalnom tehnologijom, moze i videokonferencijskim
prijenosom. Ucenici u razgovoru komentiraju koja im se zanimanja u podruéju IKT-a svidaju i hoce li ih odabrati u budu¢nosti te koji bi poslovi u buduénosti mogli postojati

odnosno nestati.
Poveznice:

Priroda i drustvo - zanimanja ljudi

D.2.2

Nakon druge godine ucenja
predmeta Informatika u domeni e-
Drustvo ucenik se koristi e-
uslugama u podrudju odgoja i
obrazovanja.

Ucenik se koristi sadrzajima s
obrazovnoga portala uz pomoc
odrasle osobe. Posjecuje sigurne
stranice na kojima moze uciti i
zabaviti se. Ucenik se koristi
preporucenim e-uslugama u
podruéju obrazovanja (e-dnevnik,
edu.hr, Meduza, CARNetova e-
posta, Loomen isl.). Uporaba
korisnickog racuna iz sustava
AAI@EduHr. Nudi pomo¢ i suradnju
ostalim ucenicima.

Ucenik uz pomo¢ uditelja
prepoznaje e-usluge u
podrugju obrazovanja.

Ucenik se uz
pomo¢ ucitelja
koristi nekim e-
uslugama u
podrudju
obrazovanja.

Ucenik uz pomo¢
ucitelja istrazuje
dodatne
mogucnosti e-
usluga u podrucju
obrazovanja.

Ucenik se
samostalno Koristi
preporucenim e-
uslugama u
podrudju
obrazovanja. Nudi
pomoc¢ i suradnju
ostalim ucenicima.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Ucenici ¢e zajednicki uz pomo¢ uditelja istrazivati moguénosti portala e-lektire i Meduza, edu.hr te se zajedno igrati i igrom uciti. Istrazivanjem i aktivnostima sli¢nima igri
ucenici ¢e uciti kako se koristiti sadrzajima obrazovnoga portala. Prouciti i upoznati neke sigurne i pouzdane e-izvore. Koristiti se korisnickim ra¢unom iz sustava AAI@EduHr,

brinuti se 0 promjeni zaporke, sigurnosti ra¢una i mogu¢nosti uporabe. Upoznati nekoliko usluga koje su uéenicima dostupne njihovim korisnickim podatcima ra¢una iz sustava
AAI@EduHr, npr. e-Dnevnik, edu.hr, Meduza, CARNetova e-posta. PribliZiti u¢enicima sadrZaje i aktivnosti tih obrazovnih portala na primjeren nadin. Pokazati neke online
te¢ajeve na Loomenu, primjerice Logo — online utenje programiranja ili neke koje su izradili u¢itelji razredne nastave za razne predmete. Po mogu¢nosti koristiti se nekim online
te¢ajem koji su napravili ucitelji vase skole.

Poveznice:

Moze se povezati sa svim ishodima u domeni Digitalna pismenost i komunikacija.

D.2.3

Nakon druge godine uéenja
predmeta Informatika u domeni e-
Drustvo ucenik analizira neke
opasnosti koje mogu nastupiti pri
uporabi racunala i interneta te
pravilno na njih reagira.

Ucenik prepoznaje mogucu opasnost
od nepoznate osobe u virtualnome
svijetu, prepoznaje elektronicko
nasilje. U nekim situacijama trazi
pomo¢i odrasle osobe (znati gdje
moze potraziti pomo¢, razvijati
atmosferu povjerenja i osnazivanja).
Primjenjuje pozitivne obrasce
ponasanja pri suocavanju s
elektronickim nasiljem. Analizira
primjere elektronickoga nasilja i
zajednicki pronalazi rjeSenja za njih.
Odabrati i primijeniti zdrave navike
ponasanja tijekom rada na ra¢unalu.
Procjenjuje koli¢inu vremena
provedenoga u virtualnome i
stvarnome svijetu. Prihvaca
preporuke o koli¢ini vremena
provedenoga za racunalom.

Ucenik uz pomo¢ uditelja
nabraja neke opasnosti
od nepoznate osobe u
virtualnome svijetu.
Prepoznaje zdrave navike
ponasanja pri radu s
racunalom.

Ucenik prepoznaje
elektronicko nasilje.
U nekim situacijama
trazi pomo¢ odrasle
osobe.

Primjenjuje zdrave
navike ponasanja
tijekom rada na
racunalu.

Primjenjuje
pozitivne obrasce
ponasanja pri
suocavanju s
elektronickim
nasiljem.

Ucenik objasnjava
opasnosti koje mogu
nastupiti pri uporabi
racunala i interneta i
povezuje ih s
opasnostima iz
stvarnoga svijeta.
Procjenjuje koli¢inu
vremena
provedenoga u
virtualnome svijetu.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Upoznati ucenike s opasnostima koje im prijete na internetu i povezati ih s opasnostima iz stvarnoga svijeta. Razgovarati o pozitivnim obrascima ponasanja i kako ih primijeniti.
Utenici u parovima razgovaraju o neprihvatljivu ponasanju medu svojim vr$njacima. Osvjes¢uju da neka djeca na internetu znaju biti nasilna. Gledanje animiranih pri¢a
prilagodenih uzrastu djece, prepoznavanje elektronic¢koga nasilja i razgovor o primjerima elektroni¢koga nasilja, upoznavanje nacina sprecavanja i prevencije takva nasilja te $to
uciniti ako su sami Zrtve nasilja. Istaknuti da je i virtualan svijet stvaran svijet te da se moramo pristojno i odgovorno ponasati kad smo na internetu kako bismo zastitili sebe, ali i
druge. Povezati pravila pristojnoga ponasanja u razredu i na internetu. Razvijati atmosferu povjerenja i osnazivanja u¢enika tako da znaju da se mogu obratiti uciteljima ako im

zatreba pomoc.

Izvoditi vjezbe razgibavanja za raunalom, izmjenjivanje sjedenja i drugih poloZaja. Pratiti duljinu vremena provedenoga pred ekranom (racunalo, mobitel, tablet, televizor). Mogu
se upotrijebiti obrazovni sadrZaji iz kurikuluma Pet za Net, animirane price te radna biljeZnica Igraj se i u¢i online.

Poveznice:

Moze se povezati sa svim ishodima u domeni Digitalna pismenost i komunikacija.

Priroda i drustvo: ponasanje u $koli i odnosi medu u¢enicima, kultura stanovanja, kulturne ustanove, zdravlje

Sat razrednika: zdravstveni i gradanski odgoj.




Ucenik nabraja osnovne osobne

podatke (ime i prezime, adresa i broj

telefona, fotografije, videozapisi). Utenik uocava
D2.4 Objasnjava za$to su vazni osobni Uenik obiagniava | Ucenik prepoznaje [ ..o podataka
Nakon druge godine ucenja podatci i s kim ih smijemo dijeliti te - a’mt e’ razlikuje koje bi ob'Javl'enih na
predmeta Informatika u domeni e-  |kako paziti na svoje i tude osobne Utenik nabraia osobne | svoiih i tudih osobne podatke intJernJetu
Drustvo ucenik se odgovorno podatke. Prepoznaje i razlikuje koje odatke i reJ oznaie osojbnih odataka mogao sigurno (digitalnih
ponasa pri KoriStenju sadrzajimai  |bi osobne podatke objavio na p ) p P VJ. . p 9b]av1t1 na g .
uslugama na internetu radi zastite | jnternetu. U¢enik uocava trajnost vaznost njihove zatite. | te vaznost Internetu. tragoya). Potice
osobnih podataka i digitalnoga podataka objavljenih na internetu Ong\vlorTlOga Pristojno se i sebe i druge na
ugleda. (digitalnih tragova). Prepoznaje ponasanja. odgovorno ponasa. odgoxvforflo

vaznost odgovornoga ponasanja te ponasanje.

potice sebe i druge na odgovorno

ponasanje.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Istaknuti u¢enicima da svakim svojim boravkom na internetu ostavljaju digitalne tragove koje je lako pratiti. Naglasiti im potrebu izbjegavanja komunikacije s nepoznatim
osobama te kako se mogu zastititi i potraZiti pomo¢ odrasle osobe. Ucenik prepoznaje i razlikuje osnovne osobne podatke koje smije i koje ne smije podijeliti online(ime i
prezime, adresa, broj telefona ili mobitela i fotografije). Istaknuti u¢enicima da se osobni podatci ne daju nepoznatim osobama. Upozoriti ih da osobne podatke svojih prijatelja ne
govore drugima. S pomo¢u obrazovnih igara i gledanjem animiranih filmova ucenicima pribliziti pojam osnovnih osobnih podataka i kako se njima odgovorno koristiti. Ilustrirati
dostupnost na internetu i digitalne tragove upisivanjem imena i prezimena slavnih osoba, prijatelja i ¢lanova obitelji ili svojega imena u trazilicu. Razgovor o digitalnim tragovima
koje sami ostavljamo i koje drugi objavljuju o nama. Koristiti se konkretnim primjerima digitalnih tragova o nekoj osobi, a koji su stari nekoliko godina (trajnost digitalnih
tragova). Igra s pastom za zube (jednom kad je istisnete ne moze se vratiti natrag u tubu - analogija sa sadrzajem objavljenim na internetu i nemogu¢nos¢u njegova brisanja).
Mogu se upotrijebiti obrazovni sadrzaji iz kurikuluma Pet za Net.

Poveznice:

Moze se povezati sa svim ishodima u domeni Digitalna pismenost i komunikacija.

Hrvatski jezik: veliko pocetno slovo

Priroda i drustvo: dijete, obitelj, rodbina.

70 sati godis$nje
3. RAZRED OSNOVNE SKOLE
INFORMACIJE I DIGITALNA TEHNOLOGIJA
RAZINE USVOJENOSTI
ISHOD RAZRADA ISHODA o
ZADOVO;I AVAJUC DOBRA VRLO DOBRA IZNIMNA
Ucenik prepoznaje neke univerzalne
simbole ili oznake i objasnjava . .
. e Interpretira poruke i
A3 njihovu ulogu. Objasnjava kako podatke prikazane
. ) podatke moze prikazati nekim . Objasnjava kako . .. .
Nakon trece godine ucenja predmeta | . L . . Prepoznaje neke . | dogovorenim Razvija svoj
) ) ... |univerzalnim simbolima. Koristi se . . . |neke podatke moze |, . T :
Informatika u domeni Informacije i L . univerzalne simbole i . L simbolima. Koristi  |jednostavni sustav
digitalna tehnologija ucenik se dogovorenim simbolima za biatni b prikazati nekim d . imbola i
Koristi simboli ikazivani opisivanje podataka i poruka. ovjastjava mhovu univerzalnim s¢ cogovorenim sumboial
oristi simbolima za prikazivanje ) . ulogu. . . simbolima za objasnjava ga.
podataka. Interpretira poruke i podatke simbolima. apisivanje podataka
prikazane dogovorenim simbolima. i 7 isivin'e oruka
Razvija svoj jednostavan sustav P Jep ’
simbola i objasnjava ga.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Pronalazenje i prepoznavanje nekih univerzalnih simbola (npr. oznake za recikliranje na proizvodima, prometni znakovi, svjetlosni signali na semaforu, geografski simboli,
znakovi upozorenja). Prikazivanje podataka s pomocu simbola, na razini igre (npr. karte za brojeve, igre pamcenja — Memory). Kodiranje kratkih poruka simbolima, crtezom, igre
Sifriranja i prenoSenja poruka. Price o $ifriranju i tajnim simbolima. Osmisljavanje zaporki iz koje poruke.

Upotreba simbola uvodi se kao priprema za prikazivanje podataka u ra¢unalu, ali u nizim razredima ostaje na razini igre, ne spominju se binarni brojevi iako se 01 1 te ostali
brojevi i slova mogu upotrebljavati za ifriranje (unplugged aktivnosti).

Poveznice:

Hrvatski jezik: dvotodje i zarez u nabrajanju, kratice

Priroda i drustvo: strane svijeta, plan mjesta, zemljovid, promet

Matematika: prikazivanje brojeva do 1000 na razli¢ite nadine (mjesna vrijednost znamenaka i dekadske jedinice), oznacavanje tocke i duzine, primjenjivanje matematickih oznaka
za okomitost i usporednost pravaca, rjeSavanje zadataka s jednim nepoznatim ¢lanom koriste¢i se slovom kao oznakom za broj.




A3.2

Nakon trece godine u¢enja predmeta
Informatika u domeni Informacije i
digitalna tehnologija uc¢enik
obja$njava i analizira jednostavne
hardverske/softverske probleme i
poteskoce koji se mogu dogoditi
tijekom njihove uporabe.

Nabraja jednostavne
hardverske/softverske probleme i
poteskoce s kojima se susreo ili za
njih zna iz tudega iskustva.
Prepoznaje jednostavne
hardverske/softverske probleme i
poteskoce, analizira ih te ih pokusava
rijesiti samostalno ili uz pomo¢
drugih osoba. Prepoznaje aktivnosti
ili postupke korisnika koji mogu
prouzroditi problem i poteskocu.

Ucenik s pomocu
uditelja nabraja neke
hardverske/softverske
probleme i poteskoce
koji se mogu dogoditi
tijekom njihove
uporabe.

Ucenik prepoznaje
jednostavne
hardverske/softver
ske probleme i
poteskoce koji se
mogu dogoditi
tijekom njihove
uporabe.

Ucenik analizira
jednostavne
hardverske/softversk
e probleme koji se
mogu dogoditi
tijekom njihove
uporabe i nudi
rjeSenje.

Nakon analize
prepoznaje
aktivnosti ili
postupke korisnika
koji mogu
prouzroditi
problem i
poteskocu, daje
primjere iz
svakodnevnoga
Zivota.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Prepoznavanje nekih jednostavnijih problema bez detaljnijega upoznavanja s hardverom i softverom racunala. Primjeri problema koji se mogu obraditi: monitor ne radi, program
se blokira ili smrzne, usporavanje racunala tijekom rada, mis ili zvu¢nici ne rade, povezivanje na mreZu i internet.

Poveznice:

Priroda i drustvo: snalazenje u vremenu (proslost, sadasnjost, budué¢nost), gospodarstvo i zastita okolisa.

RACUNALNO RAZMISLJANJE I PROGRAMIRAN]JE

ISHOD

RAZRADA ISHODA

RAZINE USVOJENOSTI

ZADOVOLJAVAJUC
A

DOBRA

VRLO DOBRA

IZNIMNA

B.3.1

Nakon trece godine u¢enja predmeta
Informatika u domeni Racunalno
razmisljanje i programiranje uc¢enik
stvara program koristenjem
vizualnoga okruzZenja u kojemu se
koristi slijedom koraka,
ponavljanjem i odlukom te uz
pomo¢ ucitelja vrednuje svoje
rjeSenje.

Prepoznavanje problema u
jednostavnom zadatku s odlukom,
osmiSljavanje niza koraka koji vode k
rje$enju. Uz pomoc ucitelja ili
samostalno otkriva i prikazuje
korake rje$avanja jednostavnoga
zadatka koji sadrzi odluku. Stvaranje
programa koristenjem vizualnim
okruzenjem u kojemu se koristi
slijedom koraka, ponavljanjem i
odlukom. Uz pomo¢ ucitelja analizira
i vrednuje rjesenja testiranjem
tocnosti krajnjega rezultata.

Uz pomoc¢ ucitelja
stvara program koji se
sastoji od slijeda koraka
i ponavljanja.

Samostalno stvara
program Koji se
sastoji od slijeda
koraka i
ponavljanja

Uz pomo¢ ucitelja
stvara program koji
sadrzi odluke,
analizira rjeSenje
zadatka i vrednuje
ga.

Samostalno stvara
program koji se
sastoji od slijeda
koraka,
ponavljanja i
odluke.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Primjeri dogadaja koji utje¢u na odluku; moze s racunalom ili bez ra¢unala.. Koristiti se razli¢itim metodickim postupcima pri pokazivanju problema i njegova rjeSenja (primjeri s
vremenskom prognozom i kako odlu¢ujemo $to ¢emo obuti ili gdje se igrati) Vazno je razlikovati upute (ili niz uputa) koje je potrebno napraviti za svaku vrijednost odluke.
Primjenjuju se graficki programi i aplikacije s naznakom programiranja prilagodeni najmladima (primjerice Scratch, Hour of code, Code week, Run Marco). Razvijati
preciznost i jednostavnost u opisivanju postupaka za rje$avanje problema. Prema mogu¢nostima $kole ucitelj pokazuje ué¢enicima upravljanje robotom uno$enjem razli¢itih
naredbi. Mogu se upotrebljavati zadatci kakvi su na natjecanjima, Klokan bez granica ili Dabar (engl. Bebras). Odvojiti dovoljno vremena da ucenici imaju priliku raspravljati o
nacinima analiziranja problema i osmisljavanju rjesenja, usporedivati razli¢ite pristupe i argumentirati svoje rje$enje i uvazavati tude, napraviti vidno predstavljanje rjeSenja,
omoguciti sagledavanje cijeloga postupka — sve na razini primjerenoj za razvojnu dob u¢enika. Prema mogu¢nostima koristiti se i hardverskim rjeSenjima za vizualizaciju

programiranja (roboti i sl.).
Poveznice:

Moze se povezati s ishodima iz domene Digitalna pismenost i komunikacija.

Matematika: primjena svojstva komutativnosti i veze mnozenja i dijeljenja, primjena ste¢enih matematickih spoznaja o brojevima i svojstvima ra¢unskih radnji pri rjesavanju

problemskih situacija

Hrvatski jezik: stvaranje price prema poticaju, stvaralacko pisanje, radijska emisija

Priroda i drustvo: znacenje vode za Zivot ljudi, pokus.

B.3.2

Nakon tre¢e godine ucenja predmeta
Informatika u domeni Ra¢unalno
razmi$ljanje i programiranje uc¢enik
slaze podatke na koristan nacin.

Odreduje zajednicke karakteristike
grupe podataka. Razvrstava podatke
u grupe. Reda podatke prema
kriteriju koji omogucuje njihovo
ucinkovito koristenje. Samostalno
odreduje kriterij za razvrstavanje ili
redanje podataka koji omogucuje
ucinkovito koristenje podatcima.
Prepoznavanje uzoraka.

Uz pomo¢ ucitelja
odreduje zajednicke
karakteristike u grupi
podataka i razvrstava ih
prema njima.

Samostalno
odreduje
zajednicke
karakteristike
grupe podataka i
razvrstava ih
prema njima.

Uz pomo¢ ucitelja
odreduje kriterij
slaganja podataka
koji omogucava
ucinkovito
koristenje njima.

Razvrstava
podatke u grupe i
slaze podatke u
odredeni
redoslijed prema
odabranom
kriteriju koji
omogucava
ucinkovito
koristenje
podatcima.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Istaknuti neke primjere bliske uc¢enicima te uociti prednosti slaganja podataka na koristan nacin s racunalom ili bez racunala (primjerice, slaganje ucenika s obzirom na datum
rodenja ili razvrstavanje u¢enika u timove, slaganje odjece prema vrsti ili boji, unplugged aktivnosti). Prepoznavanje uzoraka, razvrstavanje i organiziranje podataka. Prikazivanje
podataka tablicama i dijagramima prema primjerima iz matematike. Mogu se upotrebljavati zadatci kakvi su na natjecanjima Klokan bez granica, Dabar engl. Bebras).

Poveznice:

Hrvatski jezik: imenice, glagoli, pridjevi, skupovi jje/je u rije¢ima, slovo ¢'i ¢ u rije¢ima

Priroda i drustvo: osnovne karakteristike zavicajne regije, sadasnjost, proslost, buduénost, predci i potomci

Matematika: klasificiranje likova prema broju stranica, opseg likova, prikazivanje podataka u tablicama i dijagramima

DIGITALNA PISMENOST I KOMUNIKACIJA




ISHOD

RAZRADA ISHODA

RAZINE USVOJENOSTI

ZADOVOLJAVAJUC
A

DOBRA

VRLO DOBRA

IZNIMNA

C.3.1

Nakon tre¢e godine ucenja predmeta
Informatika u domeni Digitalna
pismenost i komunikacija u¢enik
samostalno odabire uredaj i program
iz skupa predloZenih te procjenjuje
nacine njihove uporabe.

Ucenik odabire potrebni uredaj,
prepoznaje njihove prednosti u
raznim situacijama. Odabire potrebni
program kojim ce se koristiti za
rjeSavanje postavljenoga zadatka.
Obrazlaze svoj odabir i preporucuje
ili ne preporucuje drugima koristenje
tim programom. Navodi $to moze, a
$to ne moze napraviti s odabranim
uredajima i programima. Uporaba
gotovih obrazovnih sadrzaja,
racunalnih programa i aplikacija
namijenjenih obrazovanju.

Ucenik uz pomo¢
ucitelja odabire
potrebni uredaj i
program te prepoznaje
neke nacine njihove
uporabe.

Ucenik uz pomo¢
ucitelja odabire
potrebni uredaj i
program, opisuje
njihove
mogucnosti.

Samostalno odabire
potrebni digitalni
uredaj ili program,
prepoznaje njihove
prednosti u raznim
situacijama.

Samostalno
odabire potrebni
digitalni uredaj ili
program,
objasnjava njihove
prednosti u raznim
situacijama,
obrazlaZe svoj
odabir i
preporucuje ili ne
preporucuje
drugima koristenje
njima.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Istrazivanje mogu¢nosti primjene razlicitih digitalnih uredaja i programa za izvr$avanje raznovrsnih $kolskih zadataka. Uporaba digitalnih obrazovnih sadrzaja i programa za
ucenje. Odabir digitalnih uredaj ili programa, usporedivanje njihovih prednosti i nedostataka u raznim situacijama, argumentiranje odabira. IstraZiti mogu¢nosti modernih
multimedijskih online programa koji se mogu upotrebljavati s obrazovnom svrhom. MoZe se organizirati projektima i timskim radom, svaki tim predstavlja i argumentira svoj
odabir. Naglasak nije na vjestini koristenja uredajem ili programom nego na prepoznavanju njihove uloge i povezivanju rezultata koji Zelimo dobiti te programa/uredaja koji cemo

upotrijebiti.
Poveznice:
Matematika: A.3.1, A.3.2, C.3.1.

Moze se povezati s ishodima C.3.21 C.3.3.

C.3.2

Nakon trec¢e godine ucenja predmeta
Informatika u domeni Digitalna
pismenost i komunikacija u¢enik
prema uputama izraduje
jednostavne digitalne radove.

Ucenik prema uputama uciteljaiu
predlozenome programu izraduje
jednostavne digitalne radove koji
mogu biti kombinacija vise
elemenata. Uenik kombinira
pronadene ili samostalno napisane
informacije, tekst i slike, animaciju,
zvuk, video. Uporaba modernih
multimedijskih programa s
obrazovnom svrhom. Primjenjuje
jednostavne postupke za rad s
mapama i datotekama, pohranjuje i
pronalazi svoje datoteke.

Ucenik uz uciteljevu
pomo¢ i upute oblikuje
postojece sadrzaje u
nove, jednostavne
digitalne radove.

Ucenik uz pomo¢
uditelja slijedi
upute i izraduje
jednostavne
digitalne radove.

Prema uputama
izraduje jednostavne
digitalne radove.

Prema uputama
izraduje
jednostavne
digitalne radove
kreativno se
izraZavajuci.
Predstavlja i
objasnjava svoj
rad. Pomaze
vr$njacima pri
izradi.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Utitelj odabire programe koji odgovaraju potrebama njegovih u¢enika i tehnickim mogu¢nostima $kole. Istraziti mogu¢nosti modernih multimedijskih online programa koji se
mogu upotrebljavati s obrazovnom svrhom. Kombiniranje razlic¢itih oblika digitalnih sadrzaja u nove. Izraditi kviz, prezentaciju, multimedijski plakat, kolaz, kalendar, graficki
prikaz podataka, animaciju, strip, digitalnu pri¢u prema uputama i o dogovorenoj temi. Odabrati oblik digitalnoga rada i temu u dogovoru s u¢enicima. Pohranjivanje sadrzaja za
buduéi rad i pronalazenje prethodno spremljenih sadrzaja. Pohranjivanje u ucenicki e-portfolio. Razgovarati o vlasnistvu digitalnoga sadrzaja (npr. ¢ija je slika na nekoj stranici i
smiju li se njome Koristiti), upotreba specijaliziranih trazilica Creative Commons.

Utitelj odabire programe i oblike multimedijskih sadrzaja u skladu s potrebama ucenika i tehnickim moguénostima skole. Ovisno o odabranom programu ucitelj odabire razinu
slozenosti digitalnog sadrzaja kojeg ucenici izraduju jer je u nekim programima jednostavnije napraviti audiozapis, videozapis ili animaciju, dok je u drugima jednostavnije
napraviti strip, kombinaciju teksta i slike ili interaktivan sadrzaj.

Poveznice:
Matematika: A.3.1, A.3.2, E.3.2.

Hrvatski jezik: izgled i ponasanje lika, basna, dje¢ji roman, dje¢ji film

Matematika: prikazivanje brojeva do 1 000 na razlicite nacine, crtanje pravaca i polupravaca, opseg likova, razliciti prikazi podataka (tablice, dijagrami)

Priroda i drustvo: vremenska crta, zdravlje, zavicaj

Moze se povezati s ishodom C.3.11 C.3.3.

Korelacija s Likovnom kulturom novomedijske tehnologije, domena Stvaralastvo i produktivnost A.3.1, A.3.3., C.3.1.

C.3.3

Nakon trec¢e godine u¢enja predmeta
Informatika u domeni Digitalna
pismenost i komunikacija ucenik se
koristi sigurnim digitalnim
okruzenjem za komunikaciju u
suradnic¢kim aktivnostima.

Ucenik nabraja osnovne prednosti
suradnickoga rada u sigurnome
digitalnom okruZzenju. Prepoznaje
vaznost korisnickoga racuna i
zaporke za pristup digitalnomu
okruzZenju. PiSe poruke prema
preporukama o jasnodi, ljubaznosti i
pristojnosti. Ostvaruje kontakt s
poznatim osobama u sigurnome
digitalnom obrazovnom okruzenju, s
njima suraduje i razmjenjuje kratke
poruke. Prepoznaje sinkroni i
asinkroni na¢in komunikacije. Pri
rje$avanju zadataka samostalno
komunicira s poznatim osobama u
sigurnome digitalnom obrazovnom
okruzenju i obrazovnim drustvenim
mrezama.

Ucenik nabraja osnovne
prednosti suradnickoga
rada u sigurnome
digitalnom okruZenju.
Na poticaj i uz pomo¢
ucitelja sudjeluje u
suradnickim
aktivnostima u
sigurnome digitalnom
okruzenju.

Utenik pi$e poruke
prema preporukama
0jasnodii
ljubaznosti.

Uz pomo¢ uditelja
sudjeluje u
suradnickim
aktivnostima u
sigurnome
digitalnom
okruzenju.

Ostvaruje kontakt s
poznatim osobama
u digitalnome
okruZenju, s njima
suraduje i
razmjenjuje kratke
poruke. Prepoznaje
sinkroni i asinkroni
nacin komunikacije.

Pri suradnickome
rjeSavanju
zadataka
samostalno
komunicira s
poznatim osobama
u sigurnome
digitalnom
obrazovnom
okruzenju i
obrazovnim
drustvenim
mrezama.




PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Utitelj odabire odgovarajuce uredaje i programe primjerene u¢enicima i tehnickim mogu¢nostima $kole, paze¢i pritom na zastitu osobnih podataka. Upotreba korisni¢kog rauna
iz sustava AAI@EduHr i promjena zaporke, sigurnost ra¢una i mogu¢nosti uporabe. Uporaba programa za komunikaciju (elektronicka posta ili neki primjereni siguran servis koji
uporablja korisni¢ke podatke ra¢una iz sustava AAI@EduHr) Ispisati pravila pristojne komunikacije i istaknuti ih na vidljivome mjestu. Rad na projektima u sigurnom online
okruzenju (razredni, $kolski, nacionalni, medunarodni). Poticati primjereno ponasanje i konvencije uljudnoga ophodenja za vrijeme suradnickih i komunikacijskih aktivnosti,
uvazavanje razlicitosti, razvijanje tolerancije i medukulturalnoga razumijevanja. Objasniti uc¢enicima kako reagirati u slu¢ajevima elektronickoga nasilja i kome se mogu obratiti za
pomo¢ (obrazovni sadrzaji Pet za Net).

Poveznice:

Povezivanje sa svim ishodima domene C. Korelacija: Hrvatski jezik.

Ucenik prepoznaje uloge i aktivnosti
u suradni¢kome online okruzenju.

Ucenik preuzima
odgovornost i

C34 C s C e . T kontrolu za
Provodi aktivnosti i primjenjuje Utenik uz pomod Ucenik primjenjuje Ucenik primieniuie | provodentie

Nakon trece godine u,cen,]a,Predmeta primjerene oblike ponasanja u cenrtuzp . jasne upute za . Prim) ,J e P o
Informatika u domeni Digitalna Y A .. uditelja prepoznaje . primjerene oblike suradnicke

. . T suradnickome online okruZenju. L ; provodenje .. Ktivnosti
pismenost i komunikacija uc¢enik ) ) uloge i aktivnosti u i ’ ponasanja u aktivnosti.
razlikuje uloge i aktivnosti koje Preuzgnahodgovgrr.lf);t ;llzo‘ntrolu. “ lsuradnickome online 2u21?r?iséioume suradni¢kim Prepoznaje vaznost

ij i i rovodenje suradni ivnosti. . . . X

zahtijeva suradnicko online pro 0. € J.e suradnicke ; tivnost . |okruzenju. ] . |aktivnostima. osvrta ¢lanova
okruZenje. Iznosi svoje komentare i prepoznaje online okruZzenju. skupine na aktivnost

vaznost osvrta ¢lanova skupine na

aktivnosti.

i ponasanje te iznosi
svoje komentare.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Interakcija u suradnickome online okruZzenju, poticanje na aktivnost, komentiranje. Poticanje primjerenih oblika ponasanja sudionika aktivnosti, organiziranje suradnickoga rada,

razlicite zadace unutar aktivnosti. Potrebno je odvojiti dovoljno vremena za provedbu aktivnosti te na kraju napraviti osvrt ¢lanova skupine na aktivnost i ponasanje. Razvoj
kriti¢ckoga promisljanja i sposobnosti za samousmjeravano ucenje. Rad na projektima u sigurnome online okruzenju (razredni, $kolski, nacionalni, medunarodni). Pohranjivanje u

ucenicki e-portfolio.

Poveznice:

Priroda i drustvo: mini projekt Knjiznica (proslost, sadasnjost, buduénost)

Povezuje se s ostalim ishodima 3. domene.

E-DRUSTVO
RAZINE USVOJENOSTI
ISHOD RAZRADA ISHODA
ZADOV((.:);] AVAJU DOBRA VRLO DOBRA IZNIMNA

Utenik objasnjava potrebu

vremenskoga ogranicenja u radu s

digitalnom tehnologijom. Procjenjuje o
D.3.1 koli¢inu vremena provedenoga u o Oqab_lre_l )

: ine uceni virtualnom svijetu. Primjenjuje Ucenik opisuje Objasnjava primjenjuje zdrave

Nakon trece godine ucenja predmeta ) . ) ol Jen) J posljedice J ) Utenik primjenjuje |navike ponasanja za
Informatika u domeni e-Drustvo tehnike razgibavanja tijekom i nakon nuznost

dugotrajnoga boravka

preporuke o koli¢ini

vrijeme rada na

ucenik primjenjuje preporuke o rada na ra¢unalu. Prihva¢a nuznost . vremenskoga racunalu
T . . za ra¢unalom. . vremena .
preraspodjeli vremena u kojemu se | vremenskoga ograni¢enja boravka za R ogranitenja Savietuie &l
Koristi digitalnom tehnologiiom za . A Procjenjuje koli¢inu provedenoga pred avjetuje clanove
1sti digt g1 racunalom i primjenjuje preporuke o 4 boravka za “unal obitelji i vrinjake o
ucenje, komunikaciju i zabavute | o]icini yremena pred racunalom vremena proveaenoga |, «inalom racunaiom. i iSteni
p - . pravilnom koristenju

primjenjuje zdrave navike.

Primjenjuje zdrave navike ponasanja
za vrijeme rada na ra¢unalu. Savjetuje
¢lanove obitelji i vr$njake o pravilnom
koristenju tehnologijom.

u virtualnome svijetu.

tehnologijom.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA
Ucenici crtaju predmete koji simboliziraju njihovu slobodnu aktivnost ili hobi. U zavr$nome dijelu sata izlaze u Skolsko dvoriste i igraju jednu od predlozenih igara.

Kod kuce uéenici intervjuiraju roditelje o njihovu slobodnom vremenu (sadasnjemu te u doba djetinjstva). Mogu odigrati omiljenu ra¢unalnu igru, a potom zajedno s roditeljima
izi¢i u Setnju, voznju biciklom ili koturaljkanje. Uc¢enici vode dnevnik o vremenu provedenom pred ekranom (racunalo, tablet, mobitel, TV i sli¢no). Dogovori o vremenskome
ogranicenju za rad na ra¢unalu, moguca uporaba specijaliziranih programa koji podsjecaju na razgibavanje i vrijeme provedeno za racunalom. Mogu se upotrebljavati obrazovni

sadrzaji iz kurikuluma Pet za Net.

Poveznice:

Moze se povezati sa svim ishodima u 3. razredu.

Priroda i dru$tvo: zdravlje, TZK.




D.3.2

podatke.

Nakon tre¢e godine u¢enja predmeta
Informatika u domeni e-Drustvo
ucenik primjereno reagira na svaku
opasnost/neugodnost u digitalnome
okruzenju, 8titi svoje i tude osobne

Primjereno reagira na razne
opasnosti ili neugodnosti u
digitalnome okruzenju (prijetnje,
nasilje, prevare, virusi). U¢enik
objasnjava vaznost antivirusnih
programa. Opisuje kako moze zastiti
svoje i tude osobne podatke.
Prepoznaje nasilnu verbalnu
komunikaciju, oblike i simptome
elektronickoga zlostavljanja te
opasnosti koje prijete pri susretu s
nepoznatom osobom. Predlaze
prihvatljive nacine rjesavanja
problema. Nabraja osobe i sluzbe
kojima se moze obratiti za pomoc.
Sudjeluje i pomaze u rje$avanju
problema nasilnoga vr$njackog
ponasanja. Promice pozitivne
obrasce ponasanja te obraca paznju
na digitalne tragove.

Ucenik objasnjava
vaznost zastite od
zlonamjernih
programa. Razlu¢uje
koje sadrzaje ne smije
dijeliti, prepoznaje
neprihvatljive radnje u
digitalnom okruzenju i
opisuje kako moze
zadtiti svoje i tude
osobne podatke.

Utenik odgovorno
reagira na
neprihvatljivo i
uvredljivo
ponadanje u
digitalnome
okruzenju. U
problemskoj
situaciji trazi
pomo¢ odraslih,
prijavljuje
neprihvatljivo
ponasdanje,
nezeljeni sadrzaj ili
kontakt.

Utenik primjenjuje
pozitivne obrasce
ponasanja i ciljano
objavljuje svoje radove
na
$kolskim/razrednim
stranicama.

Odlucuje ne
sudjelovati u
aktivnostima koje
poticu govor mrZnje i
diskriminaciju.

Ucenik promice
pozitivne obrasce
ponasanja i pomaze
vr$njacima u zastiti
od nezeljenih
sadrzaja.

Osmisljava i izraduje
plakat s pravilima
ponasanja na
internetu.

Poveznice:

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Raznim primjerima u obliku pric¢a, animacija, videozapisa ilustrirati situacije koje mogu ugroziti sigurnost djece. Razgovarati s u¢enicima, analizirati te primjere i zajednicki
pronadi rjeSenja. Uputiti u¢enike da u slu¢aju problema i sami znaju sa¢uvati dokaze i prijaviti policiji (koristei se aplikacijom Red Button) ili pozvati Hrabri telefon. Potrebno je
ohrabrivati u¢enike da uciteljima ili roditeljima prijave svaku komunikaciju ili kontakt koji im se u¢ini ¢udnim ili se zbog njega ne osje¢aju dobro. Primjerima pokazati $to su
osobni podatci (primjerice na osobnoj iskaznici). Ilustrirati primjerima kako mrezne igre i stranice prikupljaju osobne podatke. Navesti primjere u kojima su pri prijavi osobni
podatci ucenika zasticeni (ratun iz sustava AAI@EduHr). Upoznati ucenike s pravilima pristojnoga ponasanja na internetu i raznim oblicima digitalne komunikacije (poruke na
mobitelu, drustvenoj mreZi, komentari na ra¢unalnoj igri). Mogu se upotrebljavati obrazovni sadrzaji iz kurikuluma Pet za Net.

Moze se povezati s ishodom D.3.2 te sa svim ishodima u domeni Digitalna pismenost i komunikacija.
Hrvatski jezik: slu$anje i govorenje, sporazumijevanje hrvatskim knjizevnim jezikom
Sat razrednika: ovisnosti, sigurnost na internetu, zdravstveni odgoj, suradnicko ucenje.

70 sati godi$nje
4. RAZRED OSNOVNE SKOLE
INFORMACIJE I DIGITALNA TEHNOLOGIJA
RAZINE USVOJENOSTI
ISHOD RAZRADA ISHODA 7ZADOVOLJAVA
- ) J DOBRA VRLO DOBRA IZNIMNA
UCA
Ucenik opisuje
A4l Nabraja raunalne mreZe s kojima se Utenik prepoznaje i prednosti i
R, ¢enik prepoznaje i

Nakon Eetvrte godine ucenja do sada susretao. Qb)asn)ava §to je o apisuje ?z Vastit nga nedostatke Utenik analizira
predmeta Informatika u domeni ra¢unalna mreZa i od ¢ega se ona Nabraja i opisuje iskustva moguénosti ra¢unalne mreze. uporabu
Informacije i digitalna tehnologija | sastoji. Objasnjava ulogu i prednosti | oblike i vrste koie mu racunalna Opisuje racunalnih mresa
ucenik objasnjava koncept racunalne mreze. Opisuje nacine racunalnoga m i ea nudi za pronalaZenje daiudi primiere iz,
racunalne mreZe, razlikuje komunikacije i suradnje s pomo¢u povezivanja s kojima Komunikaciiu i podataka na sveli Ko d]iICV rfo a
m"gua}osnnko}e one n}‘de @ lra¢unalne mreze. Opisuje nacin se do sada susretao. suradniu PrJonalazi mreZi poput Sivota &
komunikaciju i suradnju, opisuje ih | o otrazivania i pronalazi podatke na ju. = koristenja :

kao izvor podataka. X podatke na internetu. S

internetu. zajednickom
mapom.

racunalnom oblaku.
Poveznice

Hrvatski jezik: sporazumijevanje, pisanje pisma, rasprava
Sat razrednika: sigurnost djece na internetu.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA
S pomocu videozapisa i slika ilustrirati koncept ra¢unalne mreZe na razini razumljivoj razvojnoj dobi u¢enika. Pokazati konkretne primjere ra¢unalnih mreza dostupnih u $koli ili
blizoj okolini. Osnovna uporaba bezi¢nih mreza - $to korisnici pritom dijele, na $to treba paziti pri uporabi javnih mreZa, kako ih razlikujemo od privatnih. U¢enici istrazuju
stvarne primjere povezivanje uredaja u bezi¢nu mrezu unutar dostupnih mogu¢nosti $kole. Analizirati primjere mogu¢nosti za komunikaciju i suradnju s pomo¢u mreze koje su
ucenici upotrebljavali u $koli ili kod kude.

Dogovoriti s u¢enicima pravila koristenja internetom. Pronalazenje podataka na zadanu temu i uz upute za pretrazivanje i vrednovanje pronadenoga (konkretni primjeri bliski
razvojnoj dobi djece). Ucenici uz pomo¢ utitelja zajednicki pronalaze online sadrzaje i odlu¢uju odgovaraju li njihovoj dobi. Uéenik opisuje nacin uporabe pronadene informacije
te biljeZenje njezinog izvora (prepoznavanje URL-adrese, njezino pohranjivanje i dijeljenje). Uporaba dijeljene mape u koju se pohranjuju datoteke — moZe biti u lokalnoj mrezi ili u




A4.2

Nakon ¢etvrte godine uéenja
predmeta Informatika u domeni
Informacije i digitalna tehnologija
ucenik analizira ¢imbenike koji
razlikuju ljude od strojeva te proucava
nacine interakcije ¢ovjek - stroj.

Usporeduje djelovanje ljudi i
strojeva ($to mogu ljudi, a ne mogu
strojevi i obratno). Objasnjava ulogu
robota i njihov utjecaj na radna
mjesta. Analizira nacine interakcije
izmedu ¢ovjeka i strojeva.

Ucenik uz pomo¢
uditelja prepoznaje
razliku medu ljudima
istrojevima.

Ucenik uocava
¢imbenike koji
razlikuju ljude od
strojeva.

Utenik
usporeduje
djelovanje ljudi i
strojeva.

Utenik proucava i
komentira nadine
interakcije ¢ovjek —
stroj.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

S pomocu videoprimjera ilustrirati razlike medu ljudima i strojevima te primjere upotrebe robota za razlicite poslove. Na primjeru nekoliko igara za razli¢ite starosne skupine djece
usporediti koliko su prilagodene odredenoj dobi (izgled, upotreba dodira ili misa, veli¢ina dijelova programa i sli¢no). Kakve interakcije izmedu ¢ovjeka i racunala ¢ine neki

softverski proizvod dobrim (na primjeru proizvoda koji su dostupni i uéenici se njima koriste). Opisati primjenu strojeva za dobrobit ljudi. Kreativnost ljudi nasuprot automatizmu
strojeva. Moguce je napraviti ilustracije interakcije ¢ovjek — stroj i s pomocu aplikacija za prosirenu stvarnost (»oZivljavanje« crteza).

Poveznice

Priroda i drustvo: ¢ovjek, ljudsko tijelo (sustavi organa)

Likovna kultura: dizajn - oblici i funkcije.

AA43

Nakon ¢etvrte godine ucenja
predmeta Informatika u domeni
Informacije i digitalna tehnologija
ucenik se koristi simbolima za
prikazivanje podataka, analizira
postupak prikazivanja te vrednuje
njegovu ucinkovitost.

Ucenik opisuje postupak
prikazivanja podataka koristenjem
zadanoga skupa simbola. Predlaze
novi skup simbola ili nadopunjava
postojeci skup simbola kao bi
povecao mogucnosti prikazivanja
podataka; vrednuje postupak
prikazivanja podataka s obzirom na
ucinkovitost (kako prikazati vie

podataka sa $§to manje simbola).

Ucenik opisuje jedan
postupak prikazivanja
podataka koristenjem
zadanim skupom
simbola.

Ucenik analizira
mogucnosti
prikazivanja
podataka s pomocu
zadanoga skupa
simbola.

Ucenik predlaze
novi skup
simbola ili
nadopunjava
postojeci skup
simbola kao bi
povecao
mogucnosti
prikazivanja
podataka.

Ucenik vrednuje
postupak prikazivanja
podataka odabranim
skupom simbola s
obzirom na
ucinkovitost
postupka.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Prikazivanje podataka s pomocu simbola, raznim igrama. Kodiranje kratkih poruka skupom simbola, igre $ifriranja i prenoSenja poruka. Ilustrirati nacine prikazivanja podataka s
manjim brojem simbola, primjerice umjesto da upotrijebimo re¢enicu »Zaustavi se jer mora proci pjesak.«, stavimo semafor. Prepoznati i analizirati - §to se i koliko moze s
jednim, dvama ili vi$e simbola, tj. koliko toga uopée mozemo prikazati nekim simbolima — broj kombinacija (moguc¢i ishodi dogadaja kod vjerojatnosti). U¢inkovitost postupka —
kako prikazati $to je moguce vi$e podataka sa §to manje simbola?

Upotreba simbola uvodi se kao priprema za prikazivanje podataka na racunalu, ali u nizim razredima ostaje na razini igre, ne spominju se binarni brojevi iako se 0i 1 te ostali
brojevi i slova mogu upotrebljavati za Sifriranje (Unplugged aktivnosti).

Poveznice
Matematika E.4.2
RACUNALNO RAZMISLJANJE I PROGRAMIRANJE
RAZINE USVOJENOSTI
ISHOD RAZRADA ISHODA

ZADOVgiJ AVAJU DOBRA VRLO DOBRA IZNIMNA

B.4.1 Opisuje situacije u svojemu
Koi bi b Prepoznaje situacije u S 1
Nakon Cetvrte godine ucenja programu u kojemu b1 se.tre a0 svojemu programu u o amostalno
predmeta Informatika u domeni kOAIjlstltl oc.llukom i ulaznim Kojemu bi se trebao Uz pomoc¢ ucitelja stv.:.ira progrﬁm Analizom odnosa
Racunalno razmisljanje i vrijednostima. Stvara program u Koristiti odlukom i stvara program u koji se sastoji od laznih i izlaznih
programiranje ucenik stvara program |kojemu se koristi ulaznim ulaznim vrijednostima. kojemu se Koristi slijeda koraka, u z.a.zr(111 1 iz azn(; .
kori$tenjem vizualnim okruzenjem u |yrijednostima, slijedom e ulaznim onavliania vrjednosti vrednuje
koi Koristi slii ) St ’ Uz pomo¢ wditelja stvara P Jaa, uspje$nost rjesenja.
ojemu se koristi SIIJEdOfn’ ) ponavljanjem i odlukom. Analizom |program koji sadr#i vrijednostima. odluke i ulaznih

ponavljanjem, odlukom i ulaznim |, 465 ulaznih i izlaznih vrijednosti |odluke. vrijednosti.

vrijednostima.

vrednuje uspjesnost rjeenja.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Na jednostavnim primjerima uvoditi pojmove o osnovnim segmentima izrade programa: ulaz — obrada podataka - izlaz. Rjesavanje primjera s ulaznim vrijednostima i odlukama
(primjerice, ra¢unanje s ulaznim vrijednostima, stvaranje dijaloga medu likovima). Pratiti §to program radi i koje rezultate daje s obzirom na razli¢ite ulazne vrijednosti. Vazno je
razlikovati upute (ili niz uputa) koje je potrebno napraviti za svaku vrijednost odluke. Primjenjuju se graficki programi i aplikacije s naznakom programiranja prilagodeni
najmladima, (primjerice Scratch, Hour of code, Code week, Run Marco). Razvijati preciznost i jednostavnost pri opisivanju postupaka za rjeSavanje problema. Prema
mogucnostima Skole ucitelj pokazuje ucenicima upravljanje robotom unos$enjem razli¢itih naredbi. Mogu se upotrebljavati zadatci kakvi su na natjecanju Klokan bez granica,
Dabar (engl. Bebras). Odvojiti dovoljno vremena da ucenici imaju priliku raspravljati o na¢inima analiziranja problema i osmisljavanju rjeSenja, usporedivati razlicite pristupe i
argumentirati svoje rjeSenje i uvazavati tude, napraviti vizualno predstavljanje rjeSenja, omoguciti sagledavanje cijeloga postupka — sve na razini primjerenoj razvojnoj dobi
ucenika. Prema mogu¢nostima koristiti se i hardverskim rjeSenjima za vizualizaciju programiranja (roboti i sl.).

Poveznice
Matematika: A.4.4, B.4.1,E.4.2.

Hrvatski jezik: samostalno stvaranje price, sporazumijevanje, dokumentarni film

Matematika: primjena svojstava racunskih radnji u razli¢itim tipovima zadataka, odredivanje vrijednosti nepoznate veli¢ine u jednakostima i nejednakostima, poznavanje i

povezivanje geometrijskih oblika.

B.4.2

Nakon ¢etvrte godine ucenja
predmeta Informatika u domeni
Racunalno razmisljanje i
programiranje ucenik rjesava
slozenije logicke zadatke s ra¢unalom
ili bez uporabe racunala.

Ucenik analizira logicki zadatak,
uocava strategiju ili korake za
njegovo rjesavanje. Objasnjava i
argumentira svoju strategiju
rje$avanja zadatka te je usporeduje
sa strategijama vrénjaka. RjeSava
slozenije logicke zadatke.

Uz pomoc ucitelja
analizira sloZeniji
logicki zadatak i
odabire strategiju
rje$avanja zadatka.

Samostalno
analizira sloZeniji
logicki zadatak i uz
pomo¢ ucitelja
odabire strategiju
rjeSavanja.

Argumentira
odabir strategije
rjeSavanja
zadatka te ga
rjeSava.

Samostalno rjesava
slozenije logicke
zadatke.




PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

- Razvijanje strategija analiziranja i rjeSavanja problema na logi¢kim zadatcima primjerenima razvojnoj dobi u¢enika. Ucenici pronalaze rjeSenje razli¢itih igara i zagonetki koje
prikazuju raznovrsne probleme. Razvijanje strategija za rje$avanje problema (Polya, Descartes). Mogu se upotrebljavati mozgalice i zadatci kao $to su na natjecanju Klokan bez
granica, Dabar (engl. Bebras) ili primjereni digitalni obrazovni sadrZaji. Odvojiti dovoljno vremena da ucenici imaju priliku raspravljati o na¢inima analiziranja problema i
osmisljavanju rjesenja, usporedivati razli¢ite pristupe, argumentirati svoje rjeSenje i uvazavati tude, napraviti vizualno predstavljanje rjeSenja, omoguiti sagledavanje cijeloga

postupka — sve na razini primjerenoj za razvojnu dob ucenika.

Poveznice

Moze se povezati s ishodima iz domene Digitalna pismenost i komunikacija.

Matematika: primjena svojstava racunskih radnji pri rjesavanju problemskih zadataka, iskazivanje i opisivanje vjerojatnosti ishoda u razli¢itim okolnostima.

DIGITALNA PISMENOST I KOMUNIKACIJA

RAZINE USVOJENOSTI
ISHOD RAZRADA ISHODA 7ZADOVOLJAVAJU
¢ AI J DOBRA VRLO DOBRA IZNIMNA

cal Uctenik Ucenik istrazuje

o o Analizira zadatak i odabire Ucenik samostalno | preporucuje dodatne mogu¢nosti
Nakon Cetvrte godine ucenja prikladan program za rjesavanje Utenik uz pomo¢ odabire drugima odabranoga programa
predmeta Informatika u domeni . . ip 1s .. g . .

- ) . - |postavljenoga zadatka. Argumentira |ucitelja analizira odgovarajuci odabrani kao i sli¢ne programe
Digitalna pismenost i komunikacija . . .. . . .
utenik odabire prikladan program za odabir programa i preporucuje ga  |zadatak kako bi program za izradu |program za za izradu zadatka.
zadani zadatak, preporuéuje ga drugima. Istrazuje dodatne odabrao prikladni zadatka uz izradu zadatka uz| Svoja saznanja
drugima te istrazuje moguénosti mogu¢nosti. Usporeduje program sa |program. argumentiranje pojasnjavanjei [prenosi razredu. Nudi
sliénih programa. sli¢énima. svojega odabira. predstavljanje | pomo¢ i suradnju

svojega odabira. |ostalim ucenicima.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Istrazivanje mogucnosti primjene razlicitih (njima primjerenih) programa za izvrsavanje raznovrsnih $kolskih zadataka (programi za ucenje, izradu digitalnih sadrzaja, za
uredivanje slike, zvuka ili videa). Odabir programa, usporedivanje njihovih prednosti i nedostataka u raznim situacijama, argumentiranje odabira. Istrazivanje i upoznavanje novih
programa za izradu zadatka. Sto moze, a §to ne moze napraviti s pomocu tehnologije te odlucivanje kada ¢e se koristiti tehnologijom za obavljanje zadataka. MoZe se organizirati
projektima i timskim radom, svaki tim predstavlja i argumentira svoj odabir. Naglasak na argumentiranome odabiru i kritickome vrednovanju programa. Obratiti pazZnju na uvjete
koristenja i postavke privatnosti programa na razini primjerenoj za u¢enike 4. razreda.

Poveznice

Moze se povezati s ostalim ishodima 3. domene.

Korelacija s Likovnom kulturom: novomedijske tehnologije, domena Stvaralastvo i produktivnost.

C.4.2

Nakon ¢etvrte godine ucenja
predmeta Informatika u domeni
Digitalna pismenost i komunikacija
ucenik osmisljava plan izrade
digitalnoga rada, izraduje i vrednuje
rad.

Ucenik opisuje plan izrade digitalnih
sadrZaja. Pronalazi potrebne
podatke i sadrzaje. Izraduje digitalni
sadrzaj. Procjenjuje kvalitetu i
predlaze poboljsanja.
Samovrednovanje i vr$njacko
vrednovanje radova, stvaranje e-
portfolija.

Utenik uz pomo¢
ucitelja planira izradu
digitalnoga rada,
pronalazi potrebne
sadrzaje i izraduje ga.

Ucenik uz pomo¢
uditelja planira
izradu digitalnoga
rada. Samostalno
pronalazi ili stvara
sadrzaje i izraduje
konacni digitalni
rad.

Ucenik analizira
ideju i korake
izrade
digitalnoga rada.
Izraduje i
predstavlja svoj
rad.

Ucenik procjenjuje
kvalitetu svojega rada
i komentira
mogucnost
poboljsanja strategije
izrade digitalnoga
sadrzaja.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Utitelj odabire programe koji odgovaraju potrebama njegovih ucenika i tehnickim mogu¢nostima skole. Upotreba programa za vizualno prikazivanje ideja i rjeSenja.

IstraZiti mogu¢nosti modernih multimedijskih online programa koji se mogu upotrebljavati s obrazovnom svrhom. PronalaZenje sadrZaja na internetu uz odgovarajuca dopustenja
za koriStenje te referiranje (specijalizirane trazilice Creative Commons i filtri). Kombiniranje razli¢itih oblika digitalnih sadrZaja u nove. Izrada multimedijskih sadrzaja
slozenosti primjerene razvojnoj dobi ucenika. Izrada razlicitih grafickih prikaza (tablice, grafikoni, infografike) Odabrati oblik digitalnoga rada i temu u dogovoru s uenicima.
Pohranjivanje sadrzaja za buduci rad i pronalazenje spremljenih sadrzaja. Pohranjivanje u ucenicki e-portfolio. Odvojiti vrijeme za predstavljanje radova, njihovo vr$njacko
vrednovanje i samovrednovanje. Uéenici osvjestavaju tijek stvaranja digitalnoga rada od ideje, plana, prikupljanja sadrZaja, izrade, preko predstavljanja i vrednovanja.

Utitelj odabire programe i oblike multimedijskih sadrzaja u skladu s potrebama ucenika i tehnickim moguénostima skole. Ovisno o odabranom programu ucitelj odabire razinu
slozenosti digitalnog sadrzaja kojeg ucenici izraduju jer je u nekim programima jednostavnije napraviti audiozapis, videozapis ili animaciju, dok je u drugima jednostavnije
napraviti strip, kombinaciju teksta i slike ili interaktivan sadrzaj.

Poveznice
Matematika: C.4.2, C.4.3,E4.1.

Priroda i drustvo: priprema i koristenje materijala za provodenje mini projekata, npr. Zivotne zajednice

Korelacija s Likovnom kulturom: novomedijske tehnologije, domena Stvaralastvo i produktivnost (U¢enik samostalno odabire i digitalnom fotokamerom biljezi teme i likovne
sadrzaje iz svoje okoline koristei se izrazajnim sredstvima likovnoga jezika. Animirani film, plakat, reklama.) A.4.3 C.4.1.

Moze se povezati s ostalim ishodima 3. domene.

C4.3

Nakon ¢etvrte godine uéenja
predmeta Informatika u domeni
Digitalna pismenost i komunikacija
ucenik u suradni¢kome online
okruzenju zajednicki planira i
ostvaruje jednostavne ideje.

Opisuje nacine kojima timski rad i
suradnja mogu podrzati rjeSavanje
problema. Slijedi upute za dijeljenje
digitalnih sadrzaja u timskome radu
i provodi zadane aktivnosti. Planira i
ostvaruje zajednicke ideje. Preuzima
vode¢u ulogu u planiranju aktivnosti
tima i predlaze idejna rjesenja.

Opisuje nacine kojima
timski rad i suradnja
mogu podrzati
rje$avanje problema.
Uz poticaj i pomo¢
sudjeluje u timskome
radu.

Slijedi upute za
dijeljenje digitalnih

sadrzaja u timskome

radu i provodi
zadane aktivnosti.

Sudjeluje u
zajednickome
radu na
ostvarivanju
jednostavne ideje
u suradnickome
online
okruzenju.

Preuzima vodecu
ulogu u planiranju
aktivnosti tima i
predlaze idejna
rjeSenja.




sadrzaj.
Poveznice

Hrvatski jezik: jezi¢ni sadrZaji i pravopisna pravila

Moze se povezati s ostalim ishodima 3. domene.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA
Interakcija u sigurnome suradni¢ckom online okruZzenju, poticanje na aktivnost, komentiranje radova, razmjena misljenja, dogovaranje tijekom zajednickoga rada. Poticanje
primjerenih oblika ponasanja i komuniciranja, organiziranje suradni¢koga rada, razli¢ite zada¢e unutar aktivnosti. Zajednicki rad na dijeljenim dokumentima ili online dijeljenim
plo¢ama (izrada prezentacije, umne mape, multimedijskog plakata, prikupljanje podataka, njihov graficki prikaz i analiza, izrada stop-animacije). Izrada interaktivnih obrazovnih
sadrzaja primjerene sloZenosti. Napraviti i osvrt ¢lanova grupe na aktivnost i ponasanje. Razvoj kriti¢ckoga promisljanja i sposobnosti za samousmjeravano ucenje. Rad na
projektima u sigurnome online okruzenju (razredni, $kolski, nacionalni, medunarodni). Pohranjivanje u u¢enicki e-portfolio. Ucitelj odabire programe i oblike multimedijskih
sadrzaja u skladu s potrebama ucenika i tehnickim mogu¢nostima $kole. Ovisno o odabranom programu ucitelj odabire razinu slozenosti digitalnog sadrzaja kojeg ucenici izraduju
jer je u nekim programima jednostavnije napraviti audiozapis, videozapis ili animaciju, dok je u drugima jednostavnije napraviti strip, kombinaciju teksta i slike ili interaktivan

Priroda i drustvo: jednostavna istrazivanja i prikupljanje podataka (priroda - Zivotni uvjeti)
Korelacija s Likovnom kulturom: novomedijske tehnologije, domena Stvaralastvo i produktivnost

Matematika: C.4.2, C.4.3, E.4. 1 koncepti domene Oblik i prostor, prikazivanje i tumacenje podataka na razli¢ite nacine

ra¢unalom. Obraca pozornost na
digitalne tragove.

radu na mrezi.

E-DRUSTVO
RAZINE USVOJENOSTI
ISHOD RAZRADA ISHODA
ZADOVCO;I AVAJU DOBRA VRLO DOBRA IZNIMNA
gcen;k ;.mahzl.ra stetnc‘)lst Analizira Ucenik istrazuje
D.4.1 U0 rajrioga | icpravimoga . - Ucenik analizira Stetnost oblike
koristenja tehnologijom. Analizira |Nabraja ogranic¢enja - . . ) .
Nakon Cetvrte godine uéenja ogranicenja uporabe ratunalne uporabe radunalne | AN uporabe |dugotrajnogai | neprihvatljivoga
predmeta Informatika u domeni e- . .. . . ra¢unalne nepravilnoga koristenja
R ... |tehnologije. Istrazuje oblike tehnologije te N . .
Drustvo uéenik istrazuje ograni¢enja R e Ly tehnologije i opisuje |koristenja racunalnom
. . neprihvatljivoga koristenja prepoznaje Stetnost |, L. . -
uporabe racunalne tehnologije te . . L .. |Stetnost njezina tehnologijom. | tehnologijom te
A PR ra¢unalnom tehnologijom te njezina dugotrajnog i o > Lo
primjenjuje upute za ocuvanje imieniuie upute za ocuvanie nepravilno dugotrajnog i Komentira primjenjuje upute za
zdfavlJalslgurnost prifadus zpdra\J/l'aJi ii uI;nosti ri radqu kofiéten'a ’ nepravilnog vaznost ocuvanje zdravlja i
ratunalom. Jalsig P )2 koristenja. sigurnosti pri | sigurnosti pri radu s

ra¢unalom.

primjere i zajednicki pronaci rjesenja.

Poveznice

Moze se povezati svim ishodima u domeni Digitalna pismenost i komunikacija.
Priroda i drustvo - ¢ovjek (ljudsko tijelo, sustavi organa)

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA
Raznim primjerima u obliku pric¢a, animacija, videozapisa ilustrirati situacije koje mogu ugroziti sigurnost djece, povezano s ra¢unalima. Razgovarati s u¢enicima, analizirati te

- Upoznati u¢enike s pravilima o kori$tenju ra¢unalnom tehnologijom i internetom u $kolama i javnim ustanovama. Dogovor s u¢enicima o prihvatljivome koristenju - pravila
ponasanja, pristojno komuniciranje. Objasniti oblike neprihvatljivoga koriStenja opremom i programonm, slanje uvredljivih sadrzaja, govor mrznje, ugrozavanje privatnosti drugih,
ugroZavanje sigurnosti maloljetnika pri koristenju raznim oblicima elektronicke komunikacije. Pokazati i primjenjivati ergonomska pravila, izvoditi vjezbe razgibavanja. Vazna je
dosljednost u primjeni dogovorenih pravila te kontrola u provodenju. Dogovori o vremenskome ograni¢enja za rad na ratunalu, moguca uporaba specijaliziranih programa koji
podsjecaju na razgibavanje i vrijeme provedeno za racunalom. Mogu se upotrebljavati obrazovni sadrzaji iz kurikuluma Pet za Net.

TZK
o Ucenik analizira
Ucenik opisuje poslove koji Ucenik opisuje rimjenu
" oplstje posiove kot - poslove koji PIIMYENt. | ¢enik komentira
D.4.2 zahtijevaju uporabu informacijske i . - . ... | informacijske i -

. d K ikaciiske tehnologiie il Nabraja neke poslove | zahtijevaju znanje ili K kaciisk »automatizaciju« sve
Nakon &etvrte godine uéenja omunikacijske tehnologije ili . L . omunikacijske . . .
predmeta Informatika u domenie-  [specijalisticko znanje iz podrucja k(.)l i zahtijevaju znanje gporabu s tehnologije u veeesa .bmJ a posk)va L
Drustvo ucenik analizira $iroki IKT-a. Analizira primjenu IKT-a i %h fuporabP e i Lnformefj S,l?ekl raznim lttj ecay %llzfo?mkaa) skei
spektar poslova koji zahtijevaju znanje [ utjecaj na poslove u raznim Ln Ormz,iliu S..ekl (ilmuln Ha Clés < . |podru¢jima kao (Lmuiu acyske
ili uporabu informacijske i podru¢jima. Komentira omunixacyske tehnologlje dajuct 1 o medicina, tehno ogyenarazna
komunikactjske tehnologfje. automatizaciju sve veéega broja tehnologije. primyjere 12 energetika podrucja zivota

1 J 84 bro) svakodnevnoga getia, djelovanja ljudi.
poslova. Jivota trgovina,
’ proizvodnja.

prijenosom.
Poveznice:

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Informacijska tehnologija omogucava da se mnogi poslovi rade kod kuce, ili na bilo kojem drugom mjestu, bez dolaska na radno mjesto. Nove tehnologije iziskuju spremnost i
sposobnost ljudi da uce koristiti se novim sredstvima te se stalno prilagodavanje novim uvjetima i na¢inima rada. Ilustrirati zanimanja konkretnim primjerima bliskim ucenicima,
razgovarati o poznatim stru¢njacima iz podrudja IKT-a, njihovu radu i rezultatima. Prema mogu¢nostima organizirati razgovor sa stru¢njacima, uzivo ili videokonferencijskim

Moze se povezati svim ishodima u domeni Digitalna pismenost i komunikacija te ishodom A.4.2.

70 sati godis$nje

5. RAZRED OSNOVNE SKOLE




INFORMACIJE I DIGITALNA TEHNOLOGIJA

RAZINE USVOJENOSTI
ISHOD RAZRADA ISHODA ZADOV(,?;]AVAIU DOBRA VRLO DOBRA IZNIMNA
Ucenik razlikuje programe za
pregledavanje mreznih stranica i
mrezne stranice za pretraZivanje
informacija na mrezi. Samostalno ili
uz pomo¢ uditelja ucenik oblikuje Utenik formulira
pretragu za trazenom informacijom pretragu za
te analizira rezultate pretrage. trazenom
Utenik prema potrebi sastavlja Ucenik odabire program informacijom te
sloZenije pretrage koje uz klju¢ne za pregledavanje analizira Ucenik kriticki
rijeci/izraze pretrazuju informacije mrefnih stranics, rezultate vrednuje rezultate

A5.1

Nakon pete godine uc¢enja predmeta
Informatika u domeni Informacije i
digitalna tehnologija u¢enik pronalazi
i vrednuje informacije.

prema obliku prikazanih rezultata,
npr. u obliku mreznog sadrzaja,
slika, videozapisa, geografskih mapa
i sl. Pretrazivanje prema razinama
dopustenja za uporabu sadrZaja
(trazilice Creative Commons, ili
dodatni uvjeti). Predvida moguc¢nost
pojavljivanja neZeljenoga i opasnoga
sadrzaja medu rezultatima pretrage
te nastoji formulirati pretrage da
izbjegne takve sadrzaje. Uenik
kriticki vrednuje rezultate pretrage
te prema potrebi stvara nove
pretrage.

prepoznaje i pokrece
odgovarajuce mrezne
stranice za pretraZivanje
informacija na mrezi.
Ucenik uz pomo¢
uditelja izvodi pretragu
za trazenom
informacijom.

Ucenik izvodenjem
pretrage pronalazi

trazenu informaciju.

pretrage, slaze
slozenije pretrage
koje ukljucuju i
pretraZivanje
prema obliku
podataka i
razinama
dopustenja
prikazanih
rezultata.

pretrage te prema
potrebi stvara nove
pretrage. Formulira
pretragu tako da
izbjegne nezeljene ili
opasne sadrZaje.

Preporuke za ostvarenje odgojno-obrazovnih ishoda:

Ucenici u skupinama ili parovima slazu popis trazenih informacija ili plan aktivnosti te formuliraju pretrage, rezultate pretraga zajednicki analiziraju, kriticki vrednuju te
zajednicki odabiru trazenu informaciju. Kombiniraju vi$e pretraga tako da se klju¢ni pojam definira kao izraz ili uklju¢i dodatno pretraZivanje s obzirom na vrstu podataka, npr.
mrezni sadrzaji, slike, videozapisi, geografske mape i sl. Pretrazivati prema razinama dopustenja za uporabu - trazilice Creative Commons. Metodom razgovora s u¢enicima
uociti razliku izmedu mreznoga preglednika i mrezne trazilice. Navesti mrezne adrese nekoliko mreznih trazilica kako bi ucenici pokrenuli trazilice te uo¢ili i komentirali njihove
sli¢nosti i razlike. Komentirati i analizirati rezultate pretrage odnosno podatke koje trazilica nudi kao rezultat pretrage (reklame i pravi rezultati pretraZivanja). Angazirati uc¢enike
da samostalno formuliraju pretragu za istom informacijom te da raspravom uoce sli¢nosti i razlike u rezultatima koji se mogu pojaviti pri razli¢ito formuliranim pretragama za
istim informacijama. Raspraviti o mogu¢emu pojavljivanju neZeljenoga ili opasnoga sadrzaja medu rezultatima pretrage. Pohraniti i/ili ispisati pronadene informacije.

A52

Nakon pete godine u¢enja predmeta
Informatika u domeni Informacije i
digitalna tehnologija ucenik istrazuje
glavne komponente uobic¢ajenih
digitalnih sustava, odreduje osnovne
funkcije i veze s drugima, istrazuje
kako se takvi sustavi mogu povezivati
preko mreze i kako razmjenjivati
podatke.

Ucenik prepoznaje i imenuje
razli¢ite dijelove digitalnoga
sustava. Opisuje osnovna obiljezja
pojedinih dijelova s obzirom na
njihovu ulogu u samome sustavu.
Ucenik razlikuje i usporeduje
medije za pohranu podataka s
obzirom na njihov kapacitet te
nacin uporabe. Analizira i opisuje
nacin prijenosa podataka u
digitalnom sustavu odnosno
razmjenu podataka mrezom.
Istrazuje primjere koji pokazuju
razlicite nacine i razloge
povezivanja digitalnih sustava
mrezom.

Ucenik prepoznaje i
imenuje osnovne
komponente nekoga
digitalnog sustava.

Ucenik opisuje
osnovna obiljezja
komponenti
digitalnoga sustava
te medija za
pohranu podataka.

Ucenik analizira
nacin prijenosa
podataka u
kojemu
digitalnom
sustavu te nacine
povezivanja
podataka
mrezom,
pronalazi i
analizira nove
komponente
digitalnoga
sustava.

Ucenik analizira na¢in
prijenosa podataka u
kojemu digitalnom
sustavu te nacine
povezivanja podataka
mrezom, pronalazi i
analizira nove
komponente
digitalnoga sustava.

Preporuke za ostvarenje odgojno-obrazovnih ishoda:

Pri realizaciji ishoda treba izbjeci preveliko teoretiziranje, zadatci i aktivnosti trebaju biti §to konkretniji. Na primjeru informaticke ucionice ucenici istrazuju digitalne uredaje koji
nas okruZzuju te uo¢avaju njihove uloge. Prepoznati i imenovati pojedine dijelove digitalnoga sustava medu stvarnim uredajima u inf. u¢ionici. Grupirati uredaje prema njihovoj
ulozi u prijenosu podataka u ra¢unalu koji sluze za unos odnosno prikaz podataka, npr. usmeno izlagati, graficki prikazati (umna mapa...), pisano nabrojiti. Pokazati nacin
prijenosa podataka preko mreZze s naglaskom na samome procesu, a ne novoj terminologiji (npr. koristiti se strategijama igranja uloga, simulacijama i sl.). Prepoznati uredaje
potrebne za povezivanje digitalnih sustava mrezom. Istraziti stvarne primjere povezivanja digitalnih sustava mrezom, povezivanje mobilnih uredaja u bezi¢nu mrezu. Graficki
prikazati tijek podataka u ra¢unalu (model ra¢unala ulaz — obrada - izlaz).




Utenik opisuje nac¢in kojim se koristi Utenik analizi
. ¢enik analizira
za pohranjivanje podataka u moguénosti
racunalu. Pokazuje jedan nacin . . .
o )¢) o . o . .. |Utenik pokazuje uporabe simbola
A53 prikazivanja alfanumerickih znakova | U¢enik opisuje nacin rikazivanie sa prikazivanie
- L uporabom dogovorenih simbola te  |kojim se ra¢unalo 51 fanumer;ékih razrl)iéitih VrstJa Ucenik procjenjuje
Nakon pete godine ucenja predmeta | 5, 1i7ira mogucnosti takva koristi dvama o vaznost velitine
Informatika u domeni Informacije i ikazivania. Obiaini . . znakova kojim nizom | podataka u d K I
digitalna tehnologija ucenik analizira | Prikazivanja. Objasnjava pojam stanjimaza simbola, navodi racunalu, atoteke za temeljne
nadin na koji racunalo pohranjuje mjerne jedinice za koli¢inu podataka | pohranjivanje osnovnu mjernu usporeduje operacije s
u ra¢unalu te usporeduje vece razlicitih vrsta P . T datotekama.
razlicite vrste podataka. mierne iedinice pU(:enilJ< odataka jedinicu za koli¢inu | mjerne jedinice
jerie) ) P ’ odataka u ra¢unalu. |za koli¢inu
argumentirano objasnjava vaznost P '
odataka u
veli¢ine datoteke za temeljne faéunalu
operacije s datotekama u racunalu. ’

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA
Metodom razgovora potaknuti u¢enike na smisljanje/dosjecanje razlicitih na¢ina komuniciranja u razli¢itim situacijama svakodnevnoga Zivota te njihovo opisivanje. Pronaci
primjere uporabe razlicitih simbola za predstavljanje/prikazivanje/slanje kojih poruka, stanja ili obavijesti te opisati oblike prikazivanja tih poruka, obavijesti i stanja. Potaknuti
ucenike na razmisljanje i razgovor o nacinu pohranjivanja podataka u ra¢unalu, koristeci se razliitim igrama (npr. kartama) prikazati jedan nacin prikazivanja podataka

uporabom simbola (npr. 0 i 1, ali i neki drugi simboli koje ucenici sami predloze). Pokazati prednosti i nedostatke prikazivanja podataka u ra¢unalu s dvama stanjima ili vi$e stanja
(jednostavnija/sloZenija grada racunala). Ucenici u parovima igrama smisljaju niz poruka ili pitanja koje prikazuju kojim simbolima, odgovore takoder zapisuju odgovaraju¢im
simbolima (pripremiti u¢enicima gotovu tablicu s popisom simbola, npr. Morseove znakove, $ifriranje, tablicu ASCII-ja i sl.). Objasniti pojam osnovne mjerne jedinice za pohranu
podataka u racunalu te razlikovati i usporediti vece mjerne jedinice. Pokazati ulogu mjernih jedinica pri pohrani podataka u ra¢unalu. Razgovarati s u¢enicima o vaznosti veli¢ine
datoteke pri upravljanju datotekama na racunali ili mrezi. Samostalno ili u paru (uenici) smisljati i predvidati situacije u kojima je vazno poznavati veli¢inu datoteke za izvodenje

neke operacije s datotekom.

Poveznice:
Matematika D.5.2
RACUNALNO RAZMISLJANJE I PROGRAMIRANJE
RAZINE USVOJENOSTI
ISHOD RAZRADA ISHODA ZADOVOLJAVAJU VRLO
CA DOBRA DOBRA IZNIMNA

Ucenik navodi na¢in pokretanja

programskoga alata. Upoznaje

sucelje te osnovne dijelove

prOgamkOga alad | PPO |y v

ijelove koji mogu izvesti koju pokretanja Ucenik prepoznaje .
uputu. SlaZe jednostavan niz uputa osnovne segmente Utenik uz
Y . programskoga alata, & e

B.5.1 koristeci se blokovima/naredbama. izrade programa: ulaz - | pomo¢ ucitelja

Nakon pete godine u¢enja predmeta
Informatika u domeni Racunalno
razmi$ljanje i programiranje uéenik se
koristi programskim alatom za
stvaranje programa u kojemu se koristi
ulaznim i izlaznim vrijednostima te
ponavljanjem.

Povezujudi nekoliko blokova ili
naredbi u cjelinu, istrazuje njihovo
djelovanje. U¢enik prepoznaje
osnovne segmente izrade programa:
ulaz - obrada - izlaz. Analizira
zadani problem te odabire ili
predlaze niz blokova/naredbi kao
moguce rjesenje problema. Ucenik
samostalno razvija rjeSenje nekoga
problema koriste¢i se ulaznim i
izlaznim podatcima,
pridruzivanjem vrijednosti te
ponavljanjem.

prepoznaje dijelove
sucelja te blokove
(naredbe)
programskoga alata
koji mogu izvesti
neku uputu. Slaze
jednostavan niz uputa
koristeci se
blokovima/naredbam

obrada - izlaz.
Izgraduje jednostavan
niz uputa koje
predstavljaju rjesenje
nekoga problema
koriste¢i se ulaznim i
izlaznim vrijednostima
te naredbom
pridruzivanja.

razvija rjeSenje
nekoga problema
koristeci se
strukturom
ponavljanja s
odredenim
brojem
ponavljanja.

Ucenik samostalno
razvija rjeSenje
problema koristeci
se strukturom
ponavljanja s
odredenim brojem
ponavljanja.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA
Prikazati na¢in instalacije programskoga alata i/ili ponuditi poveznicu za koristenje online verzijom programskoga alata. Opisati sucelje i na¢in koristenja programskim alatom.
Pokazati uporabu programskoga alata jednostavnim primjerima (ucitelj se koristi svojim primjerima ili postoje¢im demosadrzajima, npr. online videosadrzajima, alatima

vizualizacije programa. Angazirati u¢enike istrazivanjem programskoga alata samostalnim uredivanjem i mijenjanjem pokaznih primjera. Samostalno ili u parovima izraditi niz

uputa kao rje$enje nekoga problema.

Samostalno ili uz pomo¢ ucitelja rjesavati jednostavne probleme koji se koriste ulaznim i izlaznim vrijednostima, npr. raunanje s ulaznim vrijednostima, stvaranje dijaloga medu
likovima (objektima). Na pokaznim primjerima raspravljati o o¢ekivanim/stvarnim izlaznim vrijednostima nekoga programa, pri ¢emu je posebnu pozornost potrebno posvetiti
pravilnomu razumijevanju naredbe pridruzivanja i pojma varijable. Prema mogu¢nostima koristiti se i hardverskim rjeSenjima za vizualizaciju programiranja (roboti i sl.).

Poveznice:
MAT A.5.8,B.5.1,D.5.2,D.5.3,D.54.




B.5.2

Nakon pete godine uc¢enja predmeta
Informatika u domeni Racunalno
razmiSljanje i programiranje u¢enik
stvara algoritam za rjeSavanje
jednostavnoga zadatka, provjerava
ispravnost algoritma, otkriva i
popravlja greske.

Utenik opisuje pojam algoritma te
samostalno organizira neke
aktivnosti u obliku algoritma.
Analizira jednostavan problem,
predvida korake za rjeSavanje toga
problema i prikazuje ih (graficki,
usmeno ili tekstom) predvidajuci
redoslijed njihova izvrsavanja.
Ucenik kriti¢ki provjerava ispravnost
svojega algoritma tako da
usporeduje ocekivano rjesenje
problema s dobivenim rjesenjem.
Ovisno o ispravnosti rjeSenja
preureduje i ponovno testira svoje
rjeSenje.

Utenik opisuje pojam
algoritma te
prepoznaje osnovne
korake za rje$avanje
nekoga problema.

Ucenik analizira
problem te smislja i
prikazuje korake za
rje$avanje zadanoga
problema (graficki,

usmeno ili tekstom).

Ucenik kriticki
provjerava
ispravnost
svojega
algoritma
koristedi se
zadanim
ulaznim
vrijednostima.

Ucenik preispituje i
preureduje svoj
algoritam sve dok
on ne postane
rje$enje zadanoga
problema.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Ponuditi jednostavne primjere organiziranja razlicitih aktivnosti iz svakodnevnoga zivota. Pozvati u¢enike da sami osmisle primjere organizacije nekih aktivnosti iz svakodnevnoga
Zivota te ih javno predstave. Opisati navedene primjere organizacija aktivnosti kao primjere nekoga algoritma te analizirati kako se izvr$avaju aktivnosti u tim primjerima, uociti i
razlikovati algoritamske strukture slijeda, grananja i ponavljanja. Opisati postupak analize i rjeSavanja problema. Rade¢i u paru, smisljati jednostavne probleme ili price koje se
mogu rijesiti (realizirati) kratkim nizom uputa i zadaju ih jedan drugomu nakon ¢ega zajednicki analiziraju i vrednuju ponudena rjesenja. Samostalno osmisliti svoju ideju
rjesavanja zadanoga problema ili nekoga scenarija (price) od analize do testiranja, prepravljanja i vrednovanja rje$enja. Dobri primjeri mogu se pronac¢i medu zadatcima logickoga
tipa, npr., Klokan bez granica, Dabar (engl. Bebras) i sl. Prema mogu¢nostima koristiti se i hardverskim rjeSenjima za vizualizaciju programiranja (roboti i sl.).

Poveznice:

MAT A.5.1,A5.2,B.5.1,D.5.3,D.54, E5.1.

DIGITALNA PISMENOST I KOMUNIKACIJA

C.5.1

RAZINE USVOJENOSTI
ISHOD RAZRADA ISHODA ZADOVOLJAVAJU VRLO

CA DOBRA DOBRA IZNIMNA
Ucenik imenuje operacijski sustav
kojim se koristi te prepoznaje
osnovne objekte njegova korisnickog
sucelja. Ucenik prepoznaje i opisuje te
se koristi nekim temeljnim

Utenik Utenik samostalno

Nakon pete godine u¢enja predmeta
Informatika u domeni Digitalna
pismenost i komunikacija u¢enik
prilagodava korisnicko sucelje
operacijskoga sustava svojim
potrebama, samostalno otkriva i
pokazuje dodatne moguénosti
operacijskoga sustava.

programima koji su sastavni dio
odabranoga operacijskog sustava
poput programa za crtanje, za rad s
tekstualnim dokumentima, za
upravljanje datotekama. U¢enik
prepoznaje ikone i simbole osnovnih
uredaja za pohranu podataka te
pronalazi i analizira njihova osnovna
obiljezja. Uéenik prilagodava neka
obiljezja korisni¢koga sucelja prema
svojim potrebama/Zeljama.
Samostalno otkriva i pokazuje
dodatne mogu¢nosti operacijskoga
sustava poput uporabe pomo¢i i
podrske.

Ucenik prepoznaje
razlicite operacijske
sustave, prepoznaje
osnovne objekte
korisni¢koga sucelja
nekoga operacijskog
sustava te samostalno
pokrece programe s
pomocu korisnickih
ikona.

Ucenik prepoznaje i
opisuje neke temeljne
programe koji su
sastavni dio
odabranoga
operacijskog sustava.
Ucenik prepoznaje
ikone i simbole
osnovnih uredaja za
pohranu podataka.

prilagodava
korisnicko sucelje

svojim potrebama.

Ucenik se koristi
temeljnim
programima koji
su sastavni dio
odabranoga
operacijskog
sustava.

otkriva i demonstrira
dodatne mogucnosti
operacijskoga sustava
poput uporabe pomo¢i
i podrske.

Utenik pronalazi i
analizira osnovna
obiljezja glavnih
uredaja za pohranu
podataka.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Pokazati u¢enicima primjere razli¢itih operacijskih sustava te navesti nacine dobavljanja pojedinoga operacijskog sustava (komercijalni, besplatni, otvoreni, mobilni). Razvijati
osnovno manipuliranje objektima: promjena veli¢ine prozora, rad i prebacivanje medu vie prozora.

Istraziti na svojemu racunalu razli¢ite ikone i simbole kojima se koristi graficko sucelje. Opisati i analizirati neka obiljezja medija za pohranu podataka, npr. veli¢inu zauzetoga i
slobodnoga prostora nekoga medija. Demonstrirati i opisati na¢in organiziranja datoteka na racunalu koriste¢i se igranjem uloga ili fizickim modelima koji predstavljaju pojedine
vrste ikona. Prouciti neke temeljne programe koji su dio odabranoga operacijskog sustava (ako postoje) poput programa za crtanje, za rad s tekstualnim dokumentima, za
upravljanje datotekama. Samostalno istraZiti napredne mogu¢nosti operacijskoga sustava kao $to su uporaba alata Pomoc¢i i podrske. Realizacija ishoda preporuca se s ishodom

C.5.2.
Ucenik opisuje i upravlja
organizacijom datoteka u ra¢unalu.
Ucenik primjenjuje jednostavne . .
primjenjue J . Ucenik upravlja
postupke za rad s mapama i Utenik primjenjuje P
o ) organizacijom . .
C.5.2 datotekama te analizira razli¢ite jednostavne postupke datoteka na Ucenik uspjesno
Nakon pete godine u¢enja predmeta | nacine prikazivanja organizacije I zarad s mapama i . primjenjuje razlicite
. e .. 21, .. |Ucenik opisuje datotek racunalu v o
Informatika u domeni Digitalna datoteka na nekomu mediju. U¢enik acii datotek atotekama. duudi nacine prikazivanja
. . QT . L organizaciju datoteka | ;.. . . rasporedujuci . o
pismenost i komunlkacua ucenik se upravl)a organizacijom datoteka na u Iigaéunahi] Ucenik analizira datI())teke Jrema popisa Sadrzaja
koristi mogucnostima sustava za ra¢unalu rasporedujudi datoteke ’ ra?hcu_e nacine saiedni ékI:)m il nekoga medija za
pohranjivanje i organizaciju datoteka. prema kojemu zajednickom ili prlkaz'lvar.l.]a ) pohranu podataka.
e Ly organizacije datoteka. [ zadanom
zadanom obiljezju te uspjesno .
obiljezju.

primjenjuje razli¢ite nacine
prikazivanja popisa sadrzaja nekoga
medija za pohranu podataka.




PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA
Grafi¢ki i hijerarhijski prikazati organizaciju datoteka (ili skupine datoteka) na svojemu racunalu, predloziti ili stvoriti neku novu organizaciju, mijenjati na¢ine gledanja sadrzaja,
sortirati datoteke i obavljati pretrazivanja. Identificirati i razlikovati prednosti i nedostatke razlicitih nacina prikazivanja popisa sadrzaja nekog medija. Primijeniti osnovne

postupke za rad s datotekama, npr. premjestanje, brisanje i kopiranje datoteka/mapa.

Poveznica:
INFC5.1.
Ucenik prepoznaje programe koji
sluze izradivanju odredene vrste
sadrZaja, npr. teksta, slike. Razlikuje
programe za pregledavanje od onih
za uredivanje zadanoga digitalnog
C53 rada (tekst, crtez, animacija, video i Ulenik stvara

Nakon pete godine ucenja predmeta
Informatika u domeni Digitalna
pismenost i komunikacija u¢enik
osmiSljava plan izrade digitalnoga
rada, izraduje ga, pohranjuje u mapu
digitalnih radova (e-portfolio) i
vrednuje ga.

sl.). Odabire osnovne funkcije
programa za uredivanje sadrZaja te
preureduje digitalni rad prema
zadanim uputama. U¢enik stvara
autentican digitalni rad te ga
pohranjuje u e-portfolio, odnosno
predstavlja ga. Smislja kojim ée se
programonm i kako koristiti,
pronalazi sadrzaje i izraduje rad;
stvara e-portfolio. Pri vrednovanju
primjenjuje samovrednovanje te
sudjeluje u vr$njackome
vrednovanju radova.

Ucenik prepoznaje
odgovarajudi program
za pregledavanje i/ili
uredivanje zadanoga
digitalnog rada.

Utenik se koristi
osnovnim
funkcijama
odgovarajucega
programa za
uredivanje zadanoga
digitalnog rada.

Ucenik dizajnira
i preureduje
digitalni rad
prema zadanim
uputama u
odgovaraju¢emu
programu.

autenti¢an digitalni
radu
odgovarajuéemu
programu,
pohranjuje gau
mapu digitalnih
radova (e-portfolio)
ivrednuje ga.

Preporuke za ostvarenje odgojno-obrazovnih ishoda:

Navesti nekoliko programa za obradu i stvaranje razli¢ite vrste sadrzaja, npr. teksta, crteza te opisati njihove temeljne mogu¢nost. Analizirati razliku izmedu programa za
uredivanje i pregledavanje digitalnoga sadrzaja. Preuredivati i stvarati digitalni sadrzaj: izraditi i urediti dokument s kombinacijom teksta i slike, izrada razli¢itih grafickih prikaza
(crtanje, povezivanje gotovih oblika, dinamicka geometrija, infografike, grafikoni, plakati, kolazi). Izrada tablica i grafi¢kih prikaza podataka kakvi se upotrebljavaju u matematici i
geografiji u 5. R., izrada infografika, online programi za grafikone (ne nuzno programi za proracunske tablice, ali moguce). Samostalno ili u paru stvarati digitalni sadrzaj na
zadanu temu, npr. izvjestaj s terenske nastave, plakat, kviz. Predstaviti digitalni sadrzaj. Provesti samovrednovanje te sudjelovati u vrinjackome vrednovanju napravljenih radova.
Utitelji odabire programe s odgovaraju¢om zastitom ucenickih osobnih podataka — prijava s racunom iz sustava AAI@EduHr ili sa $kolskim korisni¢kim ra¢unima ili ra¢unima
koje ucitelji izraduju za ucenike (nadimci, bez osobnih podataka).

Utitelj odabire programe i oblike multimedijskih sadrzaja u skladu s potrebama ucenika i tehnickim moguénostima skole. Ovisno o odabranom programu ucitelj odabire razinu
slozenosti digitalnog sadrzaja kojeg ucenici izraduju jer je u nekim programima jednostavnije napraviti audiozapis, videozapis ili animaciju, dok je u drugima jednostavnije
napraviti strip, kombinaciju teksta i slike ili interaktivan sadrzaj.

Poveznice:

Matematika: C.5.2., C.5.3.

Odrzivi razvoj

Likovna kultura: A.5.1, A.5.3, C.5.1.

C5.4

Nakon pete godine uc¢enja predmeta
Informatika u domeni Digitalna
pismenost i komunikacija u¢enik
upotrebljava multimedijske programe
za ostvarivanje slozenijih ideja u
komunikacijskome ili suradni¢kome
okruzenju.

Ucenik sam ili u suradnji s drugima
stvara nove sadrzaje i ideje ili
preoblikuje postojeca digitalna
rjeSenja. Suraduje s drugima ili
samostalno provjerava uspjes$nost
svojih digitalnih uradaka
predstavljajuci ih poznatoj publici.
Prepoznaje, upotrebljava i
usporeduje osnovne alate i programe
za izradu grafickih prikaza,
uredivanje teksta i vizualno
prikazivanje ideja i rjeSenja,
snimanje ili dodavanje zvuka i videa.
Izraduje radove koji pomazu pri
ucenju (digitalni, interaktivni,
multimedijski sadrzaji).

Utenik prepoznaje
osnovne alate
programa za stvaranje
multimedijskih
sadrzaja. Radi uz
pomo¢ ucitelja ili
kolega.

Ucenik uglavnom
samostalno
prepoznaje osnovne
programe za
stvaranje
multimedijskih
sadrZaja. Potrebna je
povremena pomo¢
uditelja ili kolega pri
stvaranju
samostalnih i
grupnih digitalnih
radova.

Ucenik se
samostalno
koristi
programima za
stvaranje
multimedijskih
sadrzaja.
Analizira
uporabu
pojedinih
programa te
izraduje radove
koji mu pomazu
pri ucenju.

Ucenik se samostalno i
kreativno koristi
programima za
stvaranje
multimedijskih
sadrZaja.

Suraduje s drugima ili
samostalno provjerava
uspjesnost svojih
digitalnih uradaka
predstavljajudi ih
poznatoj publici i
koriste¢i se njima pri
ucenju. Smislja
primjenu
multimedijskih
programa u ucenju.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Snimati fotografije, zvuk, video (odnosno digitalizirati neki sadrzaj) te spremiti za budu¢i rad. Pronalaziti pohranjene podatke na racunalu.

Prepoznati, upotrijebiti i usporediti programe za obradu fotografija, odabrati jedan program za izradu jednostavnoga grafickog rada (primjena jednostavnih alata za crtanje te alata
uredivanja). Primjeri nekih aktivnosti mogu biti: crtanje geometrijskih likova u programu za dinami¢nu geometriju, izrada videouputa za rje$avanje nekih zadataka, objasnjavanje
pojava i koncepata animacijom, audiosnimkama i videosnimkama, izrada infografika, kvizova, uporaba gotovih simulacija u svojim sadrzajima (Phet, GeogebraTube, neki drugi
repozitoriji digitalnih obrazovnih sadrzaja). Ucitelji odabiru programe s odgovaraju¢om zastitom ucenickih osobnih podataka - prijava s racunom iz sustava AAI@EduHr ili sa
$kolskim korisni¢kim ra¢unima ili racunima koje u¢itelji izraduju za u¢enike (nadimci, bez osobnih podataka).

Utitelj odabire programe i oblike multimedijskih sadrzaja u skladu s potrebama ucenika i tehnickim moguénostima skole. Ovisno o odabranom programu ucitelj odabire razinu
slozenosti digitalnog sadrzaja kojeg ucenici izraduju jer je u nekim programima jednostavnije napraviti audiozapis, videozapis ili animaciju, dok je u drugima jednostavnije
napraviti strip, kombinaciju teksta i slike ili interaktivan sadrzaj.

Poveznice:

Ishod se nadovezuje se na ishod C.5.3, veza s ishodom D.5.1.

E-DRUSTVO
RAZINE USVOJENOSTI
ISHOD RAZRADA ISHODA ZADOVOLJAVAJU VRLO
CA DOBRA DOBRA IZNIMNA




D.5.1

Nakon pete godine ucenja predmeta
Informatika u domeni e-Drustvo
ucenik analizira eticka pitanja koja
proizlaze iz koritenja racunalnom
tehnologijom.

Ucenik identificira pojam privatnosti
na mreZi te razlikuje svoje i tude
osobne podatke. Ucenik prepoznaje i
provjerava pravila privatnosti na
internetu. U¢enik prepoznaje i
postuje licencije za koristenje te
autorsko pravo. Analizira studije
slucaja s pozitivnim i negativnim
primjerima utjecaja racunalne
tehnologije na osobni Zivot i drustvo.
Analizira razlicite nacine
predstavljanja osoba na mrezi te
razlikuje Stetne i sigurne nacine
osobnoga predstavljanja.

Ucenik identificira
pojam privatnosti na
mrezi,

prepoznaje pojam svojih
i tudih osobnih podatka
te opisuje cemu sluze
autorska prava i tko ima
pravo na njih.

Utenik analizira
razlicite nacine
predstavljanja na
mrezi, te razlikuje
Stetne i sigurne
nacine predstavljanja,
objasnjava §to su to
pravila privatnosti i
uvjeti kori$tenja.

Ucenik raspravlja o
moguéim
neZeljenim
posljedicama
nepromisljenoga
dijeljenja osobnih
podataka,
provjerava pravila
privatnosti na
internetu.

Ucenik postuje i
primjenjuje
ogranicenja za
dijeljenje tudih
osobnih podatka,
postuje navedenu
licenciju za koristenje
sadrzaja koji su
za$ticeni autorskim
pravom te odabire
graficki simbol
odgovarajuce licencije
za svoj autorski rad.

Poveznica:

Zdravlje (prevencija nasilja).

Preporuke za ostvarenje odgojno-obrazovnih ishoda:

Staviti naglasak na sljedeée sadrzaje: licencije Creative Commons, autorsko pravo - simboli koji ozna¢avaju dopustenja za uporabu. Takoder treba naglasiti da su neka prava
zadrzana. Koristiti se trazilicama za pronalaZenje sadrzaja s odredenom razinom licencije koristenja. Pokazati primjer laznoga profila, postupke i dobra pravila za predstavljanje na
mreZi, identificirati kori$tenja anonimnim ra¢unima, forumi s laznim ra¢unima i anonimnim negativnim komentiranjem. Raspravljati o studijama slu¢ajeva s pozitivnim i
negativnim primjerima dijeljenja osobnih podataka. Preporuceni sadrzaj: sadrzaji Pet za Net.

D.5.2

Nakon pete godine u¢enja predmeta
Informatika u domeni e-Drustvo
ucenik argumentira i procjenjuje
vaznost zbrinjavanja elektronickoga
otpada te objasnjava postupke njegova
zbrinjavanja.

Ucenik prepoznaje elektronicki
otpad. Upoznaje pojam i oznaku EE-
otpada, te objas$njava pravilne nacine
njegova zbrinjavanja radi o¢uvanja
okolisa i zdravlja. Komentira i
procjenjuje vaznost sakupljanja
elektronickoga otpada u lokalnoj
zajednici.

Ucenik prepoznaje
elektronicki otpad
radi kasnijega
zbrinjavanja te
opisuje pravilne
nacine njegova
zbrinjavanja.

Utenik slijedi upute
za zbrinjavanje
elektronickoga
otpada.

Ucenik
objasnjava
vaznost
zbrinjavanja
elektronickoga
otpada radi
ocuvanja okoli$a.

Uéenik prema
vlastitom iskustvu
procjenjuje vaznost
sakupljanja
elektronickoga
otpada u lokalnoj
zajednici.

Poveznice:

Odrzivi razvoj

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

S u¢enicima razgovarati o odlaganju mobilnih uredaja i ra¢unala nakon prestanka uporabe. Objasniti u¢enicima zasto se stari elektronicki uredaji ne smiju bacati u smece.
Predloziti u¢enicima da rabljeni uredaj poklone (doniraju) ili prodaju. Navesti u¢enike da prije nego $to kupe novi elektronicki uredaj, dobro razmisle je li im on doista potreban.
Predloziti u¢enicima da kupuju proizvode tvrtki koje ulazu napor u razvoj sigurnih tehnika recikliranja svojih proizvoda te koje nastoje ne koristiti se toksi¢nim tvarima pri
njihovoj proizvodnji. Naglasiti da stare elektronicke uredaje odlazu u najblizi centar za zbrinjavanje EE-otpada. Pripremiti letak s popisom tvrtki koje zbrinjavaju elektronicki
otpad. Prona¢i najblizu tvrtku koja zbrinjava EE-otpad.

70 sati godis$nje
6. RAZRED OSNOVNE SKOLE
INFORMACIJE I DIGITALNA TEHNOLOGIJA
RAZINE USVOJENOSTI
ISHOD RAZRADA ISHODA ZADOVOLJAVAJ VRLO
- DOBRA IZNIMNA
UCA OBR DOBRA NIMN

Ucenik prepoznaje razlicite oblike
pohrane podataka u racunalu s
obzirom na vrstu podataka. Utenik planira i

A.6.1 Analizira i preureduje hijerarhijsku Ucenik analizira i plan

§ ine uéenj organizaciju podataka na racunalu. preureduje Ucenik pronalazi stvara vlastite
Nakon $este godine ucenja predmeta | Utenik prepoznaje hijerarhijske

Informatika u domeni Informacije i
digitalna tehnologija ucenik planira i
stvara svoje hijerarhijske organizacije
te analizira organizaciju na racunalnim
i mreznim mjestima.

grupira podatke prema zajednickim
obiljezjima. Ucenik pronalazi i
analizira organizaciju nekoga
mreznog sadrzaja. planira i stvara
svoje hijerarhijske organizacije
podataka na rac¢unalu ili na mrezi.
Adresiranje, razvrstavanje i
sazimanje datoteka.

razlicite oblike
pohrane i vrsta
datoteka.

organizaciju na
rac¢unalu grupirajuci
podatke prema
zajednickim
obiljezjima.

ianalizira
organizaciju na
mreznim
mjestima.

organizacije na
racunalu ili
mreZnim mjestima
poput zajednicke
mape na mrezi.




Preporuke za ostvarenje odgojno-obrazovnih ishoda:

Prepoznati i analizirati organizaciju podataka u ra¢unalu s pomocu programa za rad s mapama i datotekama. Stvarati svoje hijerarhijske organizacije povezujuci datoteke
zajednickih obiljezja, stvaraju¢i komprimirane sadrzaje i sl. Prepoznati vrste datoteka, pronaci primjerice samo slikovne datoteke. Razvrstati datoteke prema datumu, vrsti i
veli¢ini. Demonstrirati primjere razli¢itih vrsta adresa koje se upotrebljavaju pri organizaciji podataka na ra¢unalu, npr. putanja datoteke ili mape, URL-adresa, IP-adresa, e-adresa
(adrese za datoteke, mjesta i ljude). Organizirati mape i datoteke u ra¢unalnom oblaku. Organizirati dijeljenje mapa na mrezi ili ra¢unalnome oblaku. U skupinama ili u paru
uoditi/prepoznati hijerarhijsku organizaciju, npr. $kolske mreze ili jednoga njezina dijela. U skupinama ili u paru smisljati/predlozZiti/planirati hijerarhijsku organizaciju mrezne
stranice svojega razreda/skupine/aktivnosti i sl. IstraZiti mogucnosti pretrazivanja u novijim operacijskim sustavima (pronaci aplikacije, programe, datoteke na razlicite nacine).
Istraziti mogu¢nosti otvaranja neke datoteke s razli¢itim programima. Stvoriti i otvoriti komprimirane sadrzaje i sl.

A.6.2

Nakon $este godine ucenja predmeta
Informatika u domeni Informacije i
digitalna tehnologija u¢enik opisuje
nacine povezivanja uredaja u mrezu,
analizira prednosti i nedostatke
mreznoga povezivanja te odabire i
primjenjuje postupke za zastitu na
mreZi.

Ucenik prepoznaje mrezu kao
medusobno povezane ra¢unalne
uredaje koji razmjenjuju podatke te
razlikuje pozitivne i negativne strane
povezivanja u mrezu. U¢enik
razlikuje vrste mrezZnoga povezivanja
te kategorizira vrste $tetnih
djelovanja mrezom. Pronalazi i
analizira razinu postavki mrezne
sigurnosti koja je definirana
operacijskim sustavom te u
odredenim ra¢unalnim programima
i aplikacijama (dozvole pristupa i
uvjeti koristenja). Utenik samostalno
primjenjuje postupke za zastitu
racunala, programa i podataka na
mrezi. Pronalazi postojece uredaje
na mrezi i povezuje nove uredaje,
primjerice mobilne uredaje.

Ucenik prepoznaje
mrezu kao
medusobno povezane
racunalne uredaje
koji razmjenjuju
podatke.

Ucenik razlikuje vrste
mreznog povezivanja,
prepoznaje pozitivne
i negativne strane
povezivanja uredaja u
mrezu.

Ucenik
kategorizira vrste
Stetnih
djelovanja preko
mreZe te
pronalazi i
analizira razinu
postavki mrezne
sigurnosti
operacijskog
sustava te
odredenih
racunalnih
programa.

Ucenik samostalno
primjenjuje
postupke za zastitu
ra¢unala, programa
i podataka na mrezi
te pronalazi i
povezuje nove
uredaje u mrezu.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA
Razgovor s uciteljem ucenici prepoznaju mrezno povezivanje uredaja u informatickoj u¢ionici, $koli, vlastitome domu i sl. Prepoznaju i navode situacije iz svakodnevnoga Zivota u
kojima se koriste pojedinim vrstama mreznoga povezivanja (npr. Wi-Fi, Bluetooth,...). Pronalaze i predlazu mrezne sadrZaje koji objavljuju savjete i preporuke za obranu
racunala, racunalnih programa i podataka te osoba od Stetnih djelovanja mrezom. Analiziraju te predlazu razinu sigurnosnih postavki svojega operacijskog sustava (npr. vatrozid) i
ostalih programa za zastitu od $tetnih mreznih djelovanja (npr. antivirusni programi, razina sigurnosti mreznoga preglednika...). Pronalaze te obrazlazu djelovanje osnovnih vrsta
$tetnih programa koji djeluju mrezom (virusi, crvi, $pijunski programi i sl.). Proucavaju uvjete koristenja mobilnim aplikacijama, do ¢ega im sve dopustamo da pristupe (od

kontakata do snimanja razgovora).

RACUNALNO RAZMISLJANJE I PROGRAMIRANJE

RAZINE USVOJENOSTI
ISHOD RAZRADA ISHODA
ZADOV(?L]AVA]U DOBRA VRLO IZNIMNA
CA DOBRA

Ucenik interpretira problem te i(:lr(l)lslialno

prepoznaje ulazne vrijednosti i dla

algoritamske strukture koje se piz rzzrrel Jaleorita

upotrebljavaju za rjeSavanje . . [Prosram/aise

L Y Ucenik samostalno ili | m kao rjeSenje ..
problema, samostalno planira i slaze | Ucenik opisuje C e s Ucenik samostalno
. . . uz pomo¢ ucitelja problema,
niz uputa (naredbi) kao rjesenje problem te o : . stvara
- . . . . |analizira zadani predvida .
problema primjenom algoritamskih | prepoznaje ulazne i . . program/algoritam
. . . . . problem te predlaze |ponasanje .
B.6.1 struktura slijeda, grananja i izlazne vrijednosti te . . . kao rjeenje
ljanja. Uenik samostalno ili  |algoritamske koje algoritamsko algoritma te roblema koje
Nakon $este godine uéenja predmeta | POR@VYaDJ3- & rie$enie. RieSenie rovierava p )
8 Jap v ;s : : jesenje. Kjesen) provj e
Informatika u domeni Racunalno uz pomo¢ uditelja analizira zadani | strukture koje se R ukljucuje niz uputa
idlianie i iranie ueni roblem te predlaze neko upotrebljavaju za problema prikazuje | ispravnost (naredbi)
razmiSljany ¢ I programiranje ucenik | PHOD preciazenexo potrebyava) rije¢ima govornoga | algoritma prateci | . .
stvara, prati i preureduje programe algoritamsko rjesenje, rjeSenje rjeSavanje problema, |, e dis il i primjenom svih
koji sadre strukture grananja i problema prikazuje dijagramom, samostalno planira i Jezt gi) vagramonm ] negovo ili algoritamskih
uvjetnoga ponavljanja te predvida rije¢ima govornoga jezika ili slaZe niz uputa n:gera;r;lkao 2 iezika f)z (zfl:(lise?{e enil struktura, predvida
ponasanje J?‘i_ﬂos_tavnl}{ al?"“tama naredbama programskoga jezika. (naredbi) kao rjesenje fe sfmostalngo J lanira | progra nJ1 asa odgovarajuce ulazne
kfm mogu biti pr 1ka?ag1 dl??gramom’ Predvida ponasanje algoritma te problema primjenom . ", P progre (testne) primjere te
rije¢ima govornoga jezika ili . . . . islaze niz uputa kao |zadanim e .
A provjerava ispravnost algoritma samo algoritamske o o kriticki provjerava

programskim jezikom. rjeSenje problema primjerima.

prateci njegovo ponasanje (olovkom)
ili testiranjem programa (algoritma)
nekim ulaznim vrijednostima (na
racunalu). Ucenik predvida
odgovarajuce ulazne (testne)
primjere te kriticki provjerava
ispravnost rje$enja i prema potrebi
preureduje svoje rjeSenje.

strukture slijeda i
ponavljanja (s
odredenim brojem
ponavljanja).

primjenom
algoritamskih
struktura slijeda i
grananja.

Samostalno ili uz
pomo¢ ucitelja
slaze niz uputa
za rjeSenje
problema
koriste¢i se
uvjetnim
ponavljanjem.

ispravnost rjeSenja i
prema potrebi
preureduje svoje
rjesenje.




PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA
Pokazati pracenje ponasanja algoritma jednostavnim pokaznim primjere (ucitelj se koristi svojim primjerima ili postoje¢im demosadrzajima, npr. online videosadrzajima, alatima
vizualizacije programa. Angazirati u¢enike u istraZivanju pona$anja nekih algoritama samostalnim uredivanjem i mijenjanjem pokaznih primjera. Samostalno ili u parovima
ucenici izraduju niz uputa (naredbi) kao rjesenje nekog problema. Ucenici samostalno ili uz pomo¢ ucitelja rjesavaju jednostavne probleme koji upotrebljavaju ulazne vrijednosti i
algoritamske strukture slijeda, grananja i ponavljanja, npr. ispisivanje odredenoga niza brojeva ili brojeva s odredenim svojstvima (parni, pozitivni i sl.), ratunanje s nizom ulaznih
vrijednosti, traZenje najvece/najmanje od triju vrijednosti (najvise tri vrijednosti), stvaranje scenarija koji ukljucuju dijaloge medu likovima (objektima) te ponavljanje izvr$avanja
nekih aktivnosti, npr. kretanje likova, mijenjanje razli¢itih obiljezja likova (objekata), koristenje koordinatnim sustavom s cjelobrojnim koordinatama, racunanje opsega, povrsine
trokuta i ¢etverokuta, racunanje postotnoga iznosa.

Zanimljivi sadrzaji mogu se pronaci na mreznim stranicama Code week, Hour of code, App studio, Code Academy i sl. Prema mogu¢nostima koristiti se i hardverskim
rjeSenjima za vizualizaciju programiranja (roboti i sl.).

Poveznice:

Matematika: ishodi A.6.1, B.6.1, D.6.1, D.6.2, D.6.3, D.6.5.

B.6.2

Nakon $este godine ucenja predmeta
Informatika u domeni Racunalno
razmisljanje i programiranje u¢enik
razmatra i rjeSava sloZeniji problem
rastavljajuci ga na niz potproblema.

Ucenik opisuje sloZeniji problem te
prepoznaje neke korake/dijelove u
rjeSenju problema. Uz pomo¢
ucitelja razvija plan rjeSavanja
problema te u njemu prepoznaje
potprobleme, manje probleme s
kojima se ve¢ susretao, odnosno
probleme koje zna rijesiti. Analizira
mogu¢énost implementiranja
rjeSenja potproblema u rjeenje
slozenoga problema primjenjujuci
moguce izmjene/prilagodbe ako je
potrebno. Rjesavanje primjera
problema iz svakodnevnoga Zivota,
demonstriranjem postupka
rjeSavanja problema rastavljajuci ga
na manje poznate probleme.

Ucenik opisuje
problem te
prepoznaje neke
korake/dijelove u
rjeSenju problema.

Ucenik uz pomo¢
ucitelja razvija plan
rjeSavanja problema
te prepoznaje u
njemu potprobleme,
manje probleme s
kojima se ve¢ susreo,
odnosno probleme
koje zna rijesiti.

Ucenik analizira
mogucnost
ukljucivanja
rjeSenja
potproblema u
rjeSenje
slozenijega
problema,
analizira i
predlaze moguce
izmjene/prilagod
be rjesenja
potproblema.

Ucenik samostalno
pronalazi i stvara
rjeSenje slozenoga
problema s pomocu
potproblema te
kriti¢ki vrednuje i
preureduje rjesenje
ako je potrebno.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA
Pronadi rjeSenja razlicitih igara i zagonetki koje prikazuju raznovrsne, ne nuzno informaticke, probleme. Razvijanje strategija za rje$avanje problema (Polya, Descartes). Planiranje
razlicitih aktivnosti u skupinama tako da uéenici zajedno prepoznaju i odabiru temeljne zadatke, svaka skupina nadalje neovisno analizira i planira odabrani zadatak, a zavr$no
rjeSenje predstavlja integraciju svih/odabranih pojedinacnih rje$enja. Pronaci primjere problema u svakodnevnome Zivotu koji demonstriraju postupak rjesavanja problema
rastavljajuci ga na manje, poznate probleme, npr. projektni pristup — analizirati nuzne dijelove, kako se povezuju i ovise jedni o drugima. U pokaznim (odabranim) primjerima
programskoga koda uociti/prepoznati/istaknuti dijelove koda koji predstavljaju rjesenje nekoga poznatog (manjeg) problema (zadatka), mijenjati/prilagoditi dijelove koda kako bi
se uklopili u rje$enje nekoga veéeg problema. Primjereni sadrZaji mogu se prona¢i medu zadatcima logi¢koga tipa, npr. zadatci s natjecanja Klokan bez granica, Dabar (engl.
Bebras), logitke zagonetke, zadatci s kombinacijama i sl.

DIGITALNA PISMENOST I KOMUNIKACIJA

RAZINE USVOJENOSTI
ISHOD RAZRADA ISHODA ZADOVOLJAVAJUC DOBRA VRLO IZNIMNA
A DOBRA
Ucenik prepoznaje razlicite
programe za obradu i predstavljanje
multimedijskih sadrzaja te analizira Utenik samostalno
uvjete koristenja pojedinim priprema sadrzaj,
programom. Ucenik pronalazi pronalazi mrezni
odgovarajuce alate programa te Izraduje i sadrzaj te stvara
preureduje digitalni sadrzaj za pohranjuje autentican digitalni
potrebe zadatka uenja. Samostalno Ucenik analizira autentic¢ni digitalni | sadrZaj za potrebe
; . ; “ : ) o sadrzaj u e- zadatka ucenja
C.6.1 provjerava mogucnosti nekoga Uenik prepoznaje uvjete koritenja
‘ o rograma, odabire online ili offline licit edini : portfolio za postujuci postavke
Nakon $este godine ucenja predmeta | PT08 ’ . . razllCite programe za pojedinim potrebe zadatka | privatnosti i autorska
Informatika u domeni Digitalna program za obradu i stvaranje uredivanje i prikazivanje |programom. ulena, prava
pismenost i.kOITlL%nikaCija uéen?k multim.eQijskoga s.z?dria]:a.. . digi‘tal.nih sadriaj.a. . Utenik pl"orllalazi Utenik samostalno | Pronalazi i koristi se
izraduje, objavljuje te predstavlja Pohranjuje autenti¢an digitalni Koristi se barem jednim [odgovarajuce provjerava dodatnim
digitalne sadrZaje s pomocu nekoga | sadrzaj na e-portfolio, pronalazi i programom za mogucnosti moguénosti moguénostima
online ifili offline programa pri temu | oristi se dodatnim alatima pregledavanje i programa te nekoga programa, |programa za

postuje uvjete koristenja programom
te postavke privatnosti.

programa. Ucenik samostalno
priprema sadrzaj, pronalazi mrezni
sadrzaj te stvara autentic¢an digitalni
sadrZaj za potrebe zadatka ucenja,
postuje postavke privatnosti i
autorska prava pri stvaranju
autenti¢noga digitalnog sadrzaja.
Ucenik predstavlja digitalni sadrzaj
smjesten na nekom offline/online
resursu, npr. e-portfolio.

prikazivanje digitalnoga
sadrzaja.

preureduje digitalni
sadrzaj za potrebe
zadatka ucenja.

odabire online ili
offline program za
obradu i stvaranje
digitalnoga
sadrZaja.

uredivanje/predstavlja
nje digitalnoga
sadrzaja.

Ucenik predstavlja svoj
digitalni sadrZaj i e-
portfolio izraden za
potrebe zadatka
ucenja.




PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Realizacija ishoda moZe se provesti aktualnim programima za izradu tekstualnih i/ili prezentacijskih dokumenata koji objedinjuju tekst i umetnute objekte kao $to su slike, tablice,
graficki elementi. Preporuca se izrada digitalnoga sadrZaja za potrebe stvarnih zadataka ucenja kao $to su npr. (tekstualni i/ili prezentacijski) seminarski radovi na zadanu temu iz
informatike ili neke druge teme u skladu sa $kolskim kurikulumom. Npr. u¢enik pronalazi primjere uredaja iz svakodnevnoga Zivota za koje pretpostavlja da sadrze ra¢unalne
procesore, objasnjava prednosti i nedostatke uporabe uredaja s ra¢unalnim procesorima s obzirom na jednostavnost/slozenost uporabe, moguc¢nost/nemogucnost popravka
uredaja, mogucnosti zbrinjavanja elektronickoga otpada, brzinu obrade podataka. Koristei se razli¢itim multimedijskim sadrzajima (simulacije i videozapisi) i izvorima, pokazati
primjere u kojima se ra¢unalo koristi modelima inteligentnoga ponasanja kao $to su pokretanje robota, govor i prepoznavanje govora, virtualna stvarnost, Internet of things.

Uporabiti neke online i offline programe kojima se mogu izraditi digitalni, multimedijski (interaktivni) sadrZaji. Pohraniti multimedijski rad u razli¢itim oblicima (slika,
prezentacija, video, interaktivni online sadrzaj). Prepoznati i prihvatiti uvjete i nacine koristenja pojedinim programom, npr. uporaba programa dostupnih s korisni¢kim
podatcima ra¢una iz sustava AAi@EduHr online i offline. Izrada digitalnoga sadrZaja u skladu s aktivnostima nekoga projekta u koji je $kola/razred/ucenik uklju¢en (projekti
eTwinninga i sliéno). Vazno je da u¢itelji odabiru servise s odgovarajucom zastitom ucenickih osobnih podataka - prijava s racunom iz sustava AAI@EduHr ili sa $kolskim
korisni¢kim ra¢unima ili ratunima koje ucitelji izraduju za u¢enike (nadimci, bez osobnih podataka). Ishod moguce realizirati u kombinaciji s ishodima C.6.2, D.6.1, D.6.2, D.6.3

Poveznice:

Matematika: E.6.1, A.6.3, B.6.1., C.6.21 C.6.3.

Likovna kultura: A.6.1, A.6.3, C.6.1.

C.6.2

Nakon $este godine ucenja predmeta
Informatika u domeni Digitalna
pismenost i komunikacija ucenik se
koristi online pohranom podataka i
primjerenim programima kao
potporom u ucenju i istraZivanju te
suradnji.

Ucenik uz pomoc¢ ucitelja prepoznaje i
odabire online servise za pohranu
podataka (prijava s racunom iz sustava
AAI@EduHr ili $kolskim ra¢unima) te
neke primjerene programe koji
omogucuju pomo¢ pri uc¢enju odnosno
izvrSavanju zadataka ucenja. Ucenik
opisuje i provodi postupak prijave na
online servis za pohranu podataka te se
koristi odabranim programom kao
pomodi pri izvr$avanju zadataka ucenja.
Pohranjuje digitalne sadrzaje na online
servis i preuzima digitalne sadrzaje s
odabranoga online servisa. Analizira
prednosti i nedostatke (ili ogranicenja)
uporabe odabranoga servisa za pohranu
te preureduje svoj online prostor.
Analizira povratne rezultate nastale
uporabom nekoga programa kao pomo¢
pri ucenju te provodi samostalno
istrazivanje usporedujudi razlicite
povratne rezultate nastale uporabom
nekoga primjerenog programa.

Ucenik uz pomo¢
ucitelja prepoznaje i
odabire neki servis
koji nudi online

pohranu te programe
koji pruzaju potporu

u razli¢itim
zadatcima ucenja.

Ucenik opisuje i
provodi postupak
prijave i odjave na
online servis za
pohranu postujuci
pravila privatnosti.
Ucenik se koristi
osnovnim
mogucnostima
primjerenoga
programa kao
pomodi pri
izvr$avanju
zadataka ucenja.

Uctenik
pohranjuje i
preuzima
digitalni sadrzaj
s online servisa
za pohranu te
analizira
prednosti i
nedostatke
(ogranicenja)
pohrane na
odredenome
online servisu.
Ucenik se
suradnicki
koristi servisom i
analizira
povratne
informacije
ostalih ¢lanova
tima, nastale
uporabom nekog
primjerenog
programa za
izvravanje
zadataka ucenja.

Ucenik preureduje
vlastiti online
prostor za pohranu
te samostalno
provodi istrazivanje
iucenje
usporedujudi
razlidite povratne
rezultate nastale
uporabom nekoga
primjerenog
programa.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA
Ishod se moze realizirati tijekom cijele Skolske godine organiziranim pohranjivanjem razli¢itih digitalnih sadrzaja te ostalim aktivnostima koje ukljucuju razlicite programe za
potporu ucenja i suradnje. Usporediti razlicite rezultate primjene nekog programa, npr. Geogebre, karata Googlea i Binga, prevoditelja Googlea i Binga, portala Nikola Tesla,
Loomena i sl. Office 365, OneDrive, Google Disk, DropBox ili sli¢ni programi koji omogucavaju online suradnju i pohranu podataka. Provoditi samostalne istrazivacke
zadatke te rezultate prikazati i pohraniti online. Provjeravati mogu¢nosti online servisa za pohranu. Uredivati svoj e-portfolio. Koristiti se online programima za tabli¢no i
graficko prikazivanje podataka (linijski i stupasti dijagrami), dijagrami frekvencija, npr. koristiti se alatima koji na osnovu ulaznih podataka tablicama stvaraju grafikone. Vazno je
da ucitelji odabiru servise s odgovaraju¢om zastitom ucenickih osobnih podataka — prijava s ra¢una iz sustava AAI@EduHr ili sa $kolskim korisni¢kim ra¢unima ili ra¢unima koje
uditelji izraduju za ucenike (nadimci, bez osobnih podataka). Preporuca se realizacija s ishodima C.6.1, D.6.1, INE D.6.2, D.6.3

Poveznice:

Matematika: E.6.1, A.6.3, B.6.1, C.6.2, C.6.3.

Odrzivi razvoj

C.6.3

Nakon $este godine ucenja predmeta
Informatika u domeni Digitalna
pismenost i komunikacija u¢enik
suraduje s drugim ucenicima u
stvaranju online sadrzaja.

Ucenik aktivno sudjeluje u kratkim
razgovorima s poznatim osobama pri
stvaranju nekoga online sadrzaja
(prijava s racunom iz sustava
AAI@EduHr ili $kolskim korisnickim
racunima). Ucenik pohranjuje svoje
online sadrzaje te zajedno s drugim
poznatim osobama planira suradnicki
rad te aktivno sudjeluje u zajednickom
stvaranju online sadrzaja. Preureduje,
komentira i vrednuje izmjene online
sadrzaja postujuci autorsko pravo i
pravo privatnosti te ravnopravno
sudjeluje u donosenju zajednickih
odluka koje pobolj$avaju rad u
digitalnome okruzenju. Uéenik
pronalazi, preporucuje te ukljucuje nove
sadrzaje ili mogu¢nosti na mreznim
zajednicama ucenja koje mogu
unaprijediti zajednicki rad u
digitalnome okruzenju.

Ucenik aktivno
sudjeluje u kratkim
razgovorima s
poznatim osobama

pri stvaranju nekoga

online sadrzaja.

Ucenik zajedno s
drugim poznatim
osobama planira
suradnicki rad te
aktivno sudjeluje
u zajednickome
stvaranju online
sadrzaja.

Uctenik
komentira i
procjenjuje
izmjene online
sadrzaja
postujuci
autorsko pravo te
pravo
privatnosti.
Ravnopravno
sudjeluje u
donoSenju
zajednickih
odluka koje
poboljsavaju rad
u digitalnome
okruzenju.

Utenik pronalazi,
preporucuje te
ukljucuje nove
sadrzaje ili
mogucnosti na
mreznim
zajednicama ucenja
koje mogu
unaprijediti
zajednicki rad u
digitalnome
okruzenju.




PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Pripremati i stvarati digitalni sadrZaj za sudjelovanje u raspravi/parlaonici. Sadrzaj objaviti na kojoj virtualnoj zajednici za daljnje komentiranje/vrednovanje. U skupini izradivati
digitalne sadrzaje na zadanu ili odabranu temu, predstavljati sadrzaj koristeci se svojim e-portfolijom.

Objaviti svoje radove u virtualnome okruzenju (recimo obrazovnoj drustvenoj mrezi). Komentirati radove svojim vr$njaka te raspravljati o njima. Postavljati pitanja ili nuditi
prijedloge kolegi u¢eniku/ucitelju za potrebe izvrSavanja zadatka ucenja. Pronalaziti i predlagati dodatne sadrzaje koji mogu pomoc¢i pri u¢enju, npr. kvizovi, testovi, pojmovnik i sl.
Podsjetiti se pravila o zastiti autorskoga prava, saznati gdje pronadi sadrzaje s odredenim dopustenjima za kori$tenje. Poticati na konstruktivno komuniciranje i komentiranje te
postivanje privatnosti.

U slucaju sudjelovanja na kojemu od projekata suradivati te komunicirati u mreznim zajednicama ucenja (eTwinning, Yammer, Edmodo, i sli¢cna mrezna obrazovna okruZenja).
Vazno je da ucitelji odabiru servise s odgovaraju¢om zastitom ucenickih osobnih podataka — prijava s racunom iz sustava AAI@EduHr ili sa $kolskim korisni¢kim ra¢unima ili
ra¢unima koje ucitelji izraduju za uc¢enike (nadimci, bez osobnih podataka). Ishod preporuceno realizirati s nekim od sljedecih ishoda: B.6.1, C.6.1, D.6.1, INE, D.6.2, D.6.3

Utitelj odabire programe i oblike multimedijskih sadrzaja u skladu s potrebama ucenika i tehnickim moguénostima skole. Ovisno o odabranom programu ucitelj odabire razinu
slozenosti digitalnog sadrzaja kojeg ucenici izraduju jer je u nekim programima jednostavnije napraviti audiozapis, videozapis ili animaciju, dok je u drugima jednostavnije
napraviti strip, kombinaciju teksta i slike ili interaktivan sadrzaj.

E-DRUSTVO
RAZINE USVOJENOSTI
ISHOD RAZRADA ISHODA
ZADOVOLJAVA] DOBRA VRLO [ZNIMNA
UCA DOBRA

Ucenik na konkretnome primjeru Ucenik pokazuje Utenik nakon

prepoznaje §to je to digitalni trag. primjere koji

pokazuje pozitivne i negativne strane ukazuju na dobre P 1‘0\1/.6 denev Ucenik stvara svoje
D.6.1 dijeljenja informacija na internetu te strane dijeljenja anal‘lz(ei'uocava pozitivne digitalne
Nakon Seste godine u¢enja predmeta | njihova brzog Sirenja. Ucenik razlikuje Ucenik na informacija na E ZS Ifmiicéel,eno . tragove
Informatika u domeni e-Drustvo primjerene informacije od neprimjerenih | konkretnom internetu i bP i Jenog primjenjujuci
ucenik obja$njava ulogu i vaznost te razmislja o svojim digitalnim primjeru prepoznaje |njihova brzog objavyvan) aAh saznanja o vaznosti i
digitalnih tragova, stvara svoje tragovima, analizira svoje digitalne neki digitalni trag. ~ [Sirenja te e utjecaju digitalnih
pozitivne digitalne tragove. tragove. Uéenik primjenjuje saznanja o razlikuje 1nlf'(l)(rma‘31] 2 tragova na nas

utjecaju digitalnih tragova na primjerene :Z ;nee:lleirzos.;zlz) "e svakodnevni Zivot.

svakodnevni zivot te stvara pozitivne informacije od dicitalne tra O‘JI .

digitalne tragove. neprimjerenih. & gove.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Realizaciju ishoda pozeljno kombinirati s ishodima domene Digitalna pismenost i komunikacija. Koriste¢i se konkretnim primjerom, opisati $to je digitalni trag neke osobe.
Razgovarati o brzini $irenja informacija na internetu. U razgovoru/raspravi pronaci dobre strane dijeljenja informacija na internetu. Koristiti se razli¢itim sadrzajima (npr.
videouratci, igre te odgovaraju¢e mrezne stranice koje se bave sigurno$¢u na internetu) koji demonstriraju utjecaj digitalnih tragova na svakodnevni Zivot. Sastaviti nekoliko savjeta
za stvaranje $to boljega digitalnog traga. Nabrojiti nekoliko primjera posljedica nepromisljenoga objavljivanja sadrzaja na internetu. Samostalno istraziti i analizirati svoj digitalni
trag. Razgovarati o mogu¢nostima uklanjanja svoje javno objavljene informacije (negativnoga digitalnog traga) — pravo na zaborav. Istraziti $tetnost dijeljenja korisni¢kih podataka
ilozinke s drugim osobama. Navesti neke primjere stvaranja pozitivnih tragova (e-portfolio, online profili, blogovi, online izlozbe i galerije radova, rad na projektima, certifikati,

diplome). Preporuceni sadrzaji: sadrzaji Pet za Net.

D.6.2

Ucenik razlikuje pojam elektronickoga
nasilja od klasi¢noga nasilja. Navodi
razlicite vrste elektronickoga nasilja. Na
konkretnim primjerima prepoznaje
elektronicko nasilje i govor mrinje te

Ucenik
osmisljava
pravila dobroga

Ucenik razvija
odgovorno

opcenito pozitivne i negativne strane Ucenik $anj ponasanje na mrezi
¢ I . ona$anja na R
Nakon $este godine utenja predmeta  ( OPCENIO pOZILVIE 1 gv ! ne L . prepoznaje govor p ja na koje ukljucuje
Informatika u domeni e-Drustvo online komunikacije. U¢enik osmiljava | Ucenik navodi . . . internetu kojima . A
- ) . oo . mrZnje, uocava . . |poduzimanje niza
ulenik prepoznaje vrste pravila dobroga ponasanja na internetu  [razlicite oblike ozitivne i se postuje tuda i tivnih radnii
" a0 N . 2 . i reventivnih radnji i
elektronickoga nasilja, analiziraihi | kojima se potuje osobna i tuda osobnost. | elektronickoga Eegativne strane osobna osobnost E ducaiu J
odablrf:VPrever}tlyne nacine d)flovanja Sudjeluje u aktivnostima prevencije nasilja. online te aktivno sudjel ()Jvanja i
a r_a_ZhClte sluéajeve elektronickoga elektronickoga nasilja i govora mrznje. I sudjeluje u T
nasilja. . o o komunikacije. svjedocenja
Razvija odgovorno ponasanje na mrezi, prevenciji %
. T Ly elektronickomu
prepoznaje osobe/institucije kojima se elektronickoga nasilju
moze obratiti u slu¢aju da postane Zrtva nasilja. '

elektronickoga nasilja ili svjedoci
elektroni¢komu nasilju.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Realizaciju ishoda pozeljno kombinirati s ishodima domene Digitalna pismenost i komunikacija. Razgovarati o razlikama izmedu klasi¢noga i elektronickoga nasilja. Prikazati,
analizirati i raspravljati o digitalnim sadrzajima (npr. videozapisi, plakati, slike, ¢lanci) s mreznih stranica koje se bave sigurno$¢u na internetu, a s pomo¢u kojih ucenici mogu
prepoznati i grupirati pozitivne i negativne strane online komunikacije. Igranjem obrazovnih igara na mreznim stranicama koje se bave sigurno$¢u na internetu ili strategijom
igranja uloga sa zadanim scenarijem. Istaknuti posljedice dijeljenja podataka na mrezi, slanja tudih fotografija bez dopustenja, otkrivanja osobnih informacija o drugima,
»provaljivanja« u tude adrese elektronicke poste i/ili u profile na drustvenim mrezama. Na primjerima pokazati opasnost lose komunikacije na mrezi kao to su govor mrznje,
poticanje grupne mrznje, $irenje nasilnih i uvredljivih komentara, stvaranje internetskih stranica uvredljiva sadrzaja. Provesti razlicite aktivnosti s ciljem prevencije elektronickoga
nasilja — izrada plakata, interaktivnih radova, multimedijske izlozbe, radionice za vr$njake, roditelje, lokalnu zajednicu. Uklju¢iti se u nacionalne i medunarodne kampanje i
projekte za prevenciju elektroni¢koga nasilja (Dan sigurnijeg interneta, Sigurniji internet za djecu i mlade, Enable, Pet za Net).




D.6.3

Nakon $este godine uc¢enja predmeta
Informatika u domeni e-Drustvo
ucenik pronalazi mrezne zajednice
ucenja koje su od osobnog interesa i
pridruZuje im se (online kolegij,
skupine i sl.).

Ucenik uz pomo¢ ucitelja odabire
neke mrezne zajednice ucenja
(mrezni tecajevi, osobne mreZe za
udenje, skupine, projektno okruzenje
i sl.) koje odgovaraju nekim
njegovim osobnim interesima
tijekom ucenja. Provodi postupak
prijave i odjave s mrezne zajednice
udenja (online kolegij, skupina i sl.)
postujuci pravila privatnosti.
Upoznaje se s uvjetima koristenja.
Koristi se osnovnim mogu¢nostima
korisnickoga sucelja mrezne
zajednice ucenja za izvrSavanje
razli¢itih zadataka ucenja. U¢enik
osmisljava svoj proces ucenja
pronalaze¢i odgovarajuéi sadrzaj na
mreznim zajednicama ucenja te neke
od naprednih mogu¢nosti za ucenje
(npr. pojmovnik, dodatni
multimedijski sadrZaji i sl). U¢enik
kriticki vrednuje/procjenjuje tude
ideje ili rjesenja zadataka mreznom
zajednicom ucenja te objavljuje svoje
za daljnje vrednovanje.

Ucenik uz pomo¢
ucitelja odabire neke
mreZzne zajednice
ucenja primjerene
njegovim osobnim
interesima tijekom
ucenja.

Ucenik provodi
postupak prijave i
odjave s mrezne
zajednice ucenja
postujuci pravila
privatnosti.

Ucenik se koristi
osnovnim
moguénostima
korisnickoga sucelja
mrezne zajednice
ucenja za izvr§avanje
razli¢itih zadataka
ucenja.

Ucenik
osmisljava svoj
proces ucenja
pronalazei
odgovarajuci
sadrzaj u
mreznim
zajednicama
ucenja i
otkrivaju¢i neke
od naprednih
mogucnosti za
ucenje.

Ucenik objavljuje
svoje ideje ili
rjeSenja zadataka u
mreZnim
zajednicama ucenja
te kriticki
vrednuje/procjenjuj
e tude.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Realizaciju ishoda pozeljno je kombinirati s ishodima domene Digitalna pismenost i komunikacija. Upoznati online te¢ajeve za ucenje, kako ih pronadi, upotrebljavati, snaéi se u
njima (Loomen, Libar, Nikola Tesla). Prona¢i i predloziti dodatne sadrzaje u online kolegiju koji mogu pomo¢i pri u¢enju, npr. kvizovi, testovi, pojmovnik i sl. Rijesiti postavljene
zadatke u mreznim zajednicama ucenja, komentirati te procijeniti svoja i tuda rjesenja. Objaviti svoje radove u virtualnome okruzenju, komentirati radove vr$njaka te raspravljati o
njima. Postavljati pitanja ili nuditi prijedloge kolegi uceniku/ucitelju za potrebe izvr$avanja zadatka ucenja. Pokazati neke online tecajeve na Loomenu, primjerice s temom
programiranja (Logo — online ucenje programiranja, Scratch... ) ili neke koje su izradili u¢itelji za ostale predmete. Prema mogu¢nostima koristiti se kojim online te¢ajem koji su
napravili ucitelji vase Skole. Vazno je da ucitelji odabiru servise s odgovaraju¢om zastitom ucenickih osobnih podataka — prijava s racunom iz sustava AAI@EduHr ili sa Skolskim
korisni¢kim ra¢unima ili ratunima koje ucitelji izraduju za u¢enike (nadimci, bez osobnih podataka). Preporuceni sadrzaji: sadrzaji Pet za Net — virtualna uc¢ionica.

70 sati godi$nje
7. RAZRED OSNOVNE SKOLE
INFORMACIJE I DIGITALNA TEHNOLOGIJA
RAZINE USVOJENOSTI
ISHOD RAZRADA ISHODA
ZADOV(‘?;JAVA]U DOBRA D‘g{];‘l? A IZNIMNA

Ucenik opisuje razlicite nacine

povezivanja racunalnih uredaja

mrezom te prednosti i nedostatke

povezivanja uredaja u mrezu.

Prepozr'la] e 1opisje nekg obil i . .. |Utenik preporuca i

osnovnih mreznih uredaja, razlikuje Utenik prepoznaie i Ucenik analizira areumentira
A7.1 uloge uredaja u mrezi te medije i Ucenik opisuje . p kp b'l? .. | utjecaj nekih 8 ledavani
Nakon sedme godine ucenja predmeta | gbiljezja prijenosa podataka u mreZi, |razlicite nacine gls);solgrelirlllemar:iriijlf 12 | obiljezja mreznih Efrefireliﬁ‘;z?reia'a
Informatika u domeni Informacije i | repoznaje i pronalazi mrezne povezivanja . o uredaja na L )
digitalna tehnologija uenik , S o , . . uredaja, razlikuje . primjenom

RO . ikone/uredaje. U¢enik analizira racunalnih uredaja . kvalitetu . .
prepoznaje i opisuje ulogu glavnih P . Y . . uloge uredaja u . . sigurnosnih
o . . utjecaj nekih obiljezja mreznih putem mreZe te AR mreznih

komponenti ratunalnih mreza, ’ ! . . mreZi, obiljezja . . protokola za

uredaja na kvalitetu mreznih prednosti i aktivnosti,

istrazuje kako obiljeZja strojne opreme
utjeu na mrezne aktivnosti, koristi se
zajednickim dijeljenjem resursa na
mreZi.

aktivnosti, opisuje nacin i pravila
prijenosa podataka na mrezi.
Preporuca i argumentira
pregledavanje mreznih sadrzaja
primjenom sigurnosnih protokola za
prijenos podataka na mrezi,
instalira/deinstalira mreZni uredaj
poput pisaca. Koristiti se dijeljenim
resursima u lokalnoj mrezi.

nedostatke

povezivanja uredaja u

mrezu.

prijenosa podataka u

mrezi, prepoznaje i
pronalazi mrezne
ikone/uredaje.

opisuje nacin i
pravila prijenosa
podataka na
mrezi.

prijenos podataka
na mrezi,
instalira/deinstalira
mreZni uredaj poput
pisaca.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA
Ishod se moze realizirati nizom kratkih prakti¢nih aktivnosti (samostalno ili u skupinama) kojima uéenici uz pomo¢ u¢itelja i/ili zajednickom raspravom traze odgovore na zadana
pitanja: provjeriti brzinu prijenosa podataka u mrezi pri preuzimanju i slanju podataka u mrezi (brzina uploada i downloada), nabrojiti i usporediti mjerne jedinice za brzinu
prijenosa podataka na mreZi, istraZiti i prona¢i primjere mreznih mjesta koja se koriste sigurnosnim protokolima za prijenos mreznih sadrzaja (npr. https) prepoznati ikone
mreznih uredaja u kojoj lokalnoj mreZi, upotrebljavati dijeljene mape/uredaje za prijenos podataka u lokanoj mreZi, prepoznati obiljezje zajednickoga koristenja kojim uredajem u
mrezi te se koristiti takvim uredajem za potrebe zadatka ucenja.




A7.2

Nakon sedme godine ucenja predmeta
Informatika u domeni Informacije i
digitalna tehnologija uc¢enik
primjenjuje strategije za
prepoznavanje i rje$avanje rutinskih
hardverskih/softverskih problema do
kojih moze do¢i tijekom uporabe
rac¢unalne tehnologije.

Ucenik prepoznaje
hardverski/softverski problem koji se
pojavio tijekom rada, otklanja
uobicajene manje probleme vezane
uz rad uredaja uz pomo¢ ucitelja ili
samostalno. Koriste¢i se razli¢itim
onlinei offline izvorima samostalno
otklanja hardverski/softverski
problem. Uéenik koristi se svojim
iskustvom i pomaze drugima u
otklanjanju hardverskih/softverskih
problema.

Ucenik prepoznaje
hardverski/softverski
problem koji se
pojavio tijekom rada i
uz pomoc¢ ucitelja
otklanja ga.

Ucenik bez poteskoce
otklanja uobic¢ajene
manje probleme
povezane s radom
uredaja.

Ucenik
prepoznaje
hardverski/softve
rski problem te
ga koristeci se
razli¢itim online
i offline
izvorima,
samostalno
otklanja.

Ucenik se koristi
svojim iskustvom i
pomaze drugima u
otklanjanju
hardverskih/softvers
kih problema.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Ishod se realizira tijekom nastavne godine, svakodnevnim situacijama ucenja u kojima se ucenici susrec¢u s odredenim rutinskim hardverskim/softverskim rjesenjima. Razgovarati
te pronalaziti moguca rjeSenja za neke problema, npr. razgovarati o situaciji kada se pri pretrazivanju/pregledavanju sadrzaja na internetu pojavi poruka na zaslonu »trazena
stranica se ne moZe prikazati / ne postoji« te 0 mogucim uzrocima takve poruke ili o situaciji kada pisa¢ ne ispisuje / ne radi (to treba provjeriti?), o pitanju aZuriranja aplikacija
(koje su prednosti i nedostaci takvih postupaka?), o situacijama kada se digitalni sadrzaji ne prikazuju jer nesto nedostaje (neodgovarajuci pogonski programi?) te o primjerima
poteskoca koje ucenici imaju pri uporabi nekih programa. U skupinama ili parovima pronaci prijedlog rjesenja nekoga zadanog hardverskog/softverskog problema koristeci se
alatima za pomo¢ i podrsku odgovarajucega operacijskog sustava. U grupama ili parovima pronaci prijedlog rjeSenja zadanog hardverskog/softverskog problema koriste¢i se
pretraZivanjem interneta. Opisati probleme s kojima su se ve¢ susreli (koje su jesu/nisu uspjeli rijesiti) te stvoriti zajednicki sadrzaj pomoci za rje$avanje nekih
hardverskih/softverskih problema (npr. sadrzaji Wiki).

A7.3

Nakon sedme godine uc¢enja predmeta
Informatika u domeni Informacije i
digitalna tehnologija u¢enik prikuplja i
unosi podatke kojima se analizira neki
problem uz pomo¢ odgovarajucega
programa, otkriva odnos medu
podatcima koriste(i se razli¢itim
alatima programa te mogucnostima
prikazivanja podataka.

Utenik prepoznaje programe za
obradu, analizu i prikazivanje
podataka, prikuplja potrebne
podatke za opisivanje zadanog
problema, prepoznaje i koristi se
osnovnim mogucnostima
odabranoga programa. Unosi
podatke, odabire odgovaraju¢i na¢in
prikazivanja podataka ovisno o vrsti
podataka. Graficki prikazuje i
usporeduje podatke. Odabire
potrebne ulazne podatke, obraduje ih
formulama i jednostavnim
funkcijama (matematicke formule,
zbroj, prosjecna vrijednost...) kako
bi dobio zadane rezultate. Istrazuje,
odabire i primjenjuje dodatne
mogucnosti programa radi
preglednije analize te opisa
promatranoga problema.

Ucenik prepoznaje
programe za obradu,
analizu i prikazivanje
podataka, prikuplja
potrebne podatke za
opisivanje zadanoga
problema, prepoznaje
ikoristi se osnovnim
mogucnostima
odabranoga
programa.

Ucenik unosi
podatke, odabire
odgovarajudi nacin
prikazivanja
podataka ovisno o
vrsti podatka.
Graficki prikazuje i
usporeduje podatke.

Ucenik analizira
zadani problem
primjenom
programa.
Odabire
potrebne ulazne
podatke,
obraduje ih
formulama i
jednostavnim
funkcijama kako
bi dobio zadane
rezultate.

Ucenik istrazuje,
odabire i
primjenjuje dodatne
mogucnosti
programa za bolju
analizu i opis
promatranoga
problema.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Odabrati neki problem iz svakodnevnoga Zivota, prikupiti potrebne podatke te analizirati i prikazati problem s pomo¢u programa za izradu prora¢unskih tablica ili nekoga online
programa za prikupljanje i analizu podataka. Primijeniti matematicke formule (postotni i kamatni racun, opseg, povrsina) fizikalne ili kemijske formule, jednostavne funkcije
programa za laksu obradu podataka (zbroj, prosje¢na vrijednost i sl.). Razlikovati pojam relativne i apsolutne adrese neke ¢elije u nekom programu za rad s prora¢unskim
tablicama. Upotrebljavati automatska oblikovanja pri razli¢itim nacinima prikazivanja podataka, npr. postotka, valuta sl. Koristiti se nekim tehnikama za prikupljanje podataka,
npr. ankete o raznim problemima iz svakodnevnoga Zivota, prikupljanje podataka o potro$nji. Graficki prikazivati podatke, usporedivati pojedine graficke prikaze, koristiti se
slozenijim grafickim prikazima (npr. klimatski dijagrami). Preporuca se zajednicka realizacija s ishodom B.7.4.

Poveznica:

Matematika: E.7.1, A.7.1-2,, 3., 4.
Kemija: T.7.1., PiP. 7.1, PP. 7.2., PP7.3.
Gradanski odgoj, Odrzivi razvoj




A74

Nakon sedme godine u¢enja predmeta
Informatika u domeni Informacije i
digitalna tehnologija ucenik opisuje,
usporeduje i koristi se razli¢itim
formatima zapisivanja grafickih,
zvucnih podataka i videopodataka na
racunalu.

Ucenik prepoznaje razli¢ite vrste
grafickih i zvu¢nih podataka te
videopodataka pohranjenih u
ra¢unalnim memorijama u obliku
datoteka te poznaje i koristi se
odgovaraju¢im programima za
njihovo pregledavanje/reprodukciju.
Objasnjava nacine prikazivanja slike
na zaslonu i pisacu, opisuje kvalitetu
grafickoga zapisa navodeci neka
obiljeZja, objasnjava proces
reprodukcije i snimanja zvuka te
videa racunalom. Ucenik primjenjuje
postupak pohranjivanja grafickih i
zvucnih podataka te videopodataka u
razli¢itim formatima koriste¢i se
odgovaraju¢im programima,
analizira obiljezja, prednosti i
nedostatke razli¢itih formata
datoteka. Usporeduje kvalitetu
datoteka, pronalazi i odabire
primjerene programe za
uredivanje/prilagodbu
grafi¢kih/zvu¢nih/videoformata.

Ucenik prepoznaje
razlidite vrste
grafickih i zvu¢nih
podataka te
videopodataka
pohranjenih u
racunalnim
memorijama u obliku
datoteka te poznaje i
koristi se
odgovarajuéim
programima za
njihovo
pregledavanje/reprod
ukciju.

Ucenik objasnjava
nacine prikazivanja
slike na zaslonu i
pisacu, opisuje
kvalitetu grafickoga
zapisa navodeci neka
obiljezja, objasnjava
proces reprodukcije i
snimanja zvuka i
videa ra¢unalom.

Ucenik
primjenjuje
postupak
pohranjivanja
grafickih i
zvuénih
podataka te
videopodataka u
razli¢itim
formatima
koristeci se
odgovarajué¢im
programima.
Analizira
obiljezja,
prednosti i
nedostatke
razli¢itih
grafickih,
zvuénih ili
videoformata
datoteka.

Ucenik usporeduje
kvalitetu grafickih,
zvuénih ili
videodatoteka,
pronalazi, odabire i
koristi se
primjerenim
programima za
uredivanje grafickih,
zvuénih ili
videoformata.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Pronaci i nabrojiti razlicite formate grafickih i zvu¢nih datoteka te videodatoteka. Istraziti osnovna obiljezja nekih grafickih/zvu¢nih/video zapisa (veli¢inu, broj boja,
razlucivost...). Pomoc¢u odgovarajuceg programa pohraniti graficki/zvucni/video zapis na razli¢ite nacine (u obliku razli¢itih formata datoteka) te usporediti kvalitetu svakoga
zapisa. U skupinama ili parovima istraZiti odgovaraju¢a mrezna mjesta te pronaci preporucena obiljezja grafickih i zvu¢nih datoteka za pojedine aktivnosti, npr. slanje datoteka kao
priloga e-poruke, objavljivanje datoteke na mrezi i sl. Na primjerima pokazati razliku izmedu rasterske i vektorske grafike. Istraziti servise za dijeljenje i objavu grafickih i zvu¢nih
datoteka te videodatoteka te formate koji se na njima upotrebljavaju. Istraziti posebne trazilice za te formate, s obzirom na licencije za uporabu. Prilagoditi graficke podatke, zvucne
ili videopodatke za objavu unutar mreznoga sadrzaja. Preporuca se realizacija ishoda u korelaciji s C.7.2.

RACUNALNO RAZMISLJANJE I PROGRAMIRANJE

RAZINE USVOJENOSTI
ISHOD RAZRADA ISHODA ZADOVOLJAVAJU VRLO
- ] J DOBRA IZNIMNA
CA DOBRA
Ucenik prepoznaje razli¢ite tipove
podataka programskoga jezika
kojima se moze koristiti za Ucenik odabire
pohranpvan)‘e .ravzhatl‘h vrsta Utenik analizira |Strategiju rjesavanja
podataka pri rjeSavanju problema. . ) problema,
B.7.1 T . Ucenik prepoznaje L problem, .
Opisuje nacin rjeSavanja problema osnovne tivove Ucenik opisuje repoznaie algoritamsko
Nakon se'dme godine }léeI}ja predmeta | naredbama nekoga programskog datak P problem naredbama P tp b ) rjeSenje problema
Inforfflfmk,a 4 domeni Bacfma{no‘ jezika koristei se razli¢itim podata¥a nekog programskog potrebt za realizira u obliku
razmisljanje i programiranje ucenik L programskog jezika |. . L koristenjem
. . e osnovnim tipovima podataka. . ; jezika koristeci . . programa s
razvija algoritme za rjeSavanje Analizi b dabi . ko;lma se moze i slozenog tipa d .
razlicitih problema koristeci se nekim | An@lizira problem, odabire strategiju |, “. .. o - frazlicite osnovne odataka te se | 0d8Ovarajucim
p e - X p . p O .
programskim jezikom pri éemu se rjeSavanja, rjeSenje realizira u obliku razlicitih vesta tipove podataka. Koristi tipovima podataka i
Koristi prikladnim strukturama i programa s odgovaraju¢im tipovima . Prepoznaje sloZeni strukturama.
o . podataka pri . naredbama za .
tipovima podataka. podataka. Prepoznaje potrebu za e tip podataka. . Provjerava
b . rje$avanju problema. rad sa slozenim |, o
uporabom nekoga sloZenog tipa . ispravnost rje$enja
L . tipom podataka. )
podataka te se koristi funkcijama za te ga preureduje
rad sa sloZenim tipom podataka. prema potrebi.
Provjerava ispravnost rjeSenja te ga
preureduje po potrebi.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA
Razlikovati i primjenjivati jednostavne tipove podataka kojima se koristi neki programski jezik. Analizirati neki problem te prepoznati ulazne vrijednosti potrebne za rjesavanje
toga problema te moguce izlazne vrijednosti programa. Na primjerima razli¢itih problema pokazati potrebu za primjenom nekoga slozenog tipa podataka (niz ili string). Koristiti
se nekim jednostavnim funkcijama za rad sa slozenim tipom podataka. Pokazati pracenje ponasanja algoritma jednostavnim pokaznim primjerim (ucitel;j se koristi svojim
primjerima ili postoje¢im demosadrzajima, npr. online videosadrzajima, alatima vizualizacije programa. Analizirati i predvidjeti moguce izmjene algoritma koje bi mogle posluziti
za rjeSavanje slicnih problema. Razvijati vjestine pracenja koda s ciljem razvoja pravilnoga mentalnog modela razumijevanja pojedinih tipova podataka.

Poveznica:

Matematika A.7.1,B.7.2,B.7.4,C.7.1,D.7.4




B.7.2

Nakon sedme godine ucenja predmeta
Informatika u domeni Ra¢unalno
razmisljanje i programiranje uc¢enik
primjenjuje algoritam
(sekvencijalnoga) pretrazivanja pri
rje$avanju problema.

Ucenik prepoznaje i objasnjava ideju
nekoga algoritma (sekvencijalnoga)
pretrazivanja koju je potrebno
primijeniti za rjeSavanje zadanoga
problema. Razmislja o kriteriju za
pretrazivanje, identificira razlicite
algoritamske strukture kojima se
provodi algoritam (sekvencijalnoga)
pretrazivanja. Proucava, primjenjuje
i prilagodava algoritam zadanom
problemu. Pronalazi sli¢ne probleme
na koje se odabrani algoritam moze
primijeniti i utvrduje vazna obiljezja
algoritma (sekvencijalnoga)
pretraZivanja.

Ucenik prepoznaje i
objasnjava ideju
algoritma
(sekvencijalnoga)
pretrazivanja koju je
potrebno primijeniti
za rje$avanje
zadanoga problema.

Ucenik razmislja o
kriteriju za
pretrazivanje koji je
potrebno primijeniti
za rjeSavanje
problema, identificira
razlicite algoritamske
strukture kojima
moze provesti
algoritam
(sekvencijalnoga)
pretraZivanja.

Ucenik prouc¢ava
te primjenjuje
algoritam
(sekvencijalnoga
) pretraZivanja te
prilagodava/preu
reduje algoritam
zadanomu
problemu.

Ucenik
pronalazi/predvida
sli¢ne probleme na
koje se odabrani
algoritam
(sekvencijalnoga)
pretrazivanja moze
primijeniti, utvrduje
vazna obiljezja toga
algoritma
pretraZivanja.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Preporuca se uporaba samo sekvencijalnoga trazenja zbog jednostavnosti samoga algoritma. Prepoznati i opisati neke situacije u svakodnevnome Zivotu u kojima je potrebno
provesti pretrazivanje kako bi se doslo do rjeSenja, primjeri strategija pretrazivanja u svakodnevnome Zivotu — uocavanje obrazaca i razlika (nadi na slici pandu, uoci rijec, broj,
pronadi poznatu osobu u guzvi). Prepoznati i opisati kriterij pretrazivanja za zadani problem. Analizirati potrebne algoritamske strukture za rje$avanje problema. Uociti i opisati
neka obiljezja algoritma pretrazivanja, razgovarati o mogucoj primjeni algoritma pretrazivanja na neke sli¢ne probleme (Koji bi to problemi mogli biti?, Kakve je preinake, npr.
kriterija pretrazivanja, potrebno napraviti?). Na pokaznim primjerima pojasniti programski kod koji opisuje realizaciju sekvencijalnoga pretrazivanja. Pokazati postupak
pretrazivanja koristeci se alatima vizualizacije. Realizirati neki problem pretraZivanja u programskome jeziku, npr. naéi koliko ima pozitivnih/parnih i sl. brojeva medu ulaznim
podatcima, nadi/prebroji sve ulazne vrijednosti koje zadovoljavaju zadani kriterij ili koji drugi primjereni problemi. Preporuca se realizacija toga ishoda uz ishode B.7.1, B.7.3.

B.7.3

Nakon sedme godine ucenja predmeta
Informatika u domeni Ra¢unalno
razmi$ljanje i programiranje uc¢enik
dizajnira i izraduje modularne
programe koji sadrze potprograme u
programskom jeziku.

Ucenik opisuje problem, prepoznaje
u njemu potprobleme. Ucenik
potproblem opisuje nizom uputa u
programskom jeziku. Analizira
problem te povezuje module
programa odgovarajué¢im
parametrima. Ucenik odabire
strategiju rjeSavanja problema
rastavljajuci ga na manje
potprobleme, algoritamsko rjesenje
problema realizira u obliku
programa koji moze sadrzavati vise
od jednoga modula, provjerava
ispravnost rjesenja ta ga preureduje
prema potrebi.

Ucenik opisuje
problem, prepoznaje
u njemu
potprobleme.

Ucenik opisuje
podproblem nizom
uputa u nekom
programskom jeziku.
Koristi se prijenosom
argumenata
potprograma.

Utenik analizira
problem te
povezuje module
programa
odgovaraju¢im
parametrima.
Razlikuje razlicite
vrste argumenata
kojima se koristi
potprogram.

Ucenik odabire
strategiju rjeSavanja
problema
rastavljajudi ga na
manje potprobleme,
algoritamsko
rjeSenje problema
realizira u obliku
programa koji moze
sadrzavati vise od
jednoga modula,
provjerava
ispravnost rjeSenja
ta ga preureduje
prema potrebi.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

U razgovoru s u¢enicima osmisliti probleme koji u svojemu rjesenju uklju¢uju neke probleme s kojima su se ve¢ susreli. Na pokaznim primjeri uo¢iti i opisati poznate ili manje
probleme koji se mogu rijesiti kao manji moduli nekoga programa. Predlagati nacine povezivanja/uklju¢ivanja manjih problema (potproblema) u rjesenje zadanoga problema.
Prepoznati i razlikovati vrijednosti koje povezuju potproblem s po¢etnim problemom, objasniti njihova obiljezja. U paru ili samostalno predloziti i analizirati rje$enje potproblema
u kojemu programskom jeziku. U paru ili samostalno odabrati strategiju rjeSavanja pocetnoga problema, realizirati rjeSenje u obliku programa. Razlikovati parametre kojima se
koristi potprogram. Pokazati programsko rjesenje koristei se alatima vizualizacije (npr. http://www.pythontutor.com/visualize html#mode=display i sli¢ni alati). Testirati
programsko rjesenje te raspravljati o ispravnosti ponudenoga programskog rjesenja u skupini ili u paru te po potrebi preurediti rjesenje.

B.7.4

Nakon sedme godine uc¢enja predmeta
Informatika u domeni Racunalno
razmisljanje i programiranje ucenik se
koristi simulacijom pri rjeSavanju
nekog ne nuzno ra¢unalnoga
problema.

Ucenik opisuje problem, navodi koji
su ulazni podatci i koje rezultate
treba dobiti. Analizira problem,
izdvaja vazna obiljezja koja opisuju i
utjeCu na rjesavanje odabranoga
problema te predlaze i razvija model
za rje$avanje problema. Sastavlja
pravila, razli¢ite graficke prikaze i sl.
koji mogu opisati, ali i predvidjeti
ponasanje toga modela. Analizira
ponasanje modela, kriticki vrednuje i
predvida rjesenje problema.

Ucenik opisuje zadani
problem te navodi
koji su ulazni podatci
ikoje rezultate treba
dobiti.

Ucenik analizira
problem te izdvaja
vazna obiljezja koja
opisuju i utjecu na
rjeSavanje
odabranoga
problema.

Ucenik predlaze i
razvija model za
rjeSavanje
odabranoga
problema
sastavljajuci
pravila, razlicite
graficke prikaze i
sl. koji mogu
opisati, ali i
predvidjeti
ponasanje toga
modela.

Ucenik kriticki
vrednuje i predvida
rjeSenje problema
analizirajuci
ponasanje modela.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

U skupinama ili parovima prikupljati razlicite podatke koji mogu pokazati neke trendove, npr. analizirati (izostanke u¢enika nekog razreda tijekom nekoga vremenskog perioda,
dnevno/godisnje kretanje temperature zraka...) te analizirati/predvidjeti trend. Prikupiti potrebne podatke za analizu nekoga problema, podatke oblikovati, graficki prikazati i
analizirati s pomocu odgovarajucih programa, npr. proracunske tablice, online programi za prikupljanje i analizu podataka, infografike. Analizirati i argumentirati razli¢ite
trendove proucavanjem graficki prikazanih podataka, npr. graficki prikaz ovisnosti puta o vremenu u razli¢itim vrstama gibanja. Preporuca se zajednicka realizacija s ishodom A.

7.3
Poveznica:
Matematika: B.7.4, D.7.3,E.7.1 .

Gradanski odgoj, Odrzivi razvoj, Prirodoslovno podrucje, Geografija.

DIGITALNA PISMENOST I KOMUNIKACIJA




RAZRADA ISHODA

ISHOD RAZRADA ISHODA ZADOVOLJAVAJ DOBRA VRLO [ZNIMNA
UCA DOBRA
Ucenik prepoznaje razli¢ite
platforme (operacijske sustave) koje
se upotrebljavaju na razlicitim Ucenik u skladu s Ucenik provodi
digitalnim uredajima. Odabire odabranom postupai
C.7.1 OngIVZraJUC.E p;(igran:ie “ . platformom odabire |instalacije
o pregiecavarje U1 urecivanye L . |odgovarajuce odnosno Utenik prilagodava
Nakon sedme godine uéenja predmeta digitalnog sadrzaja u skladu s Ucenik prepoznaje oorame za deinstalaciie moguénosti
Informatika u domeni Digitalna odabranom platformom te analizira |razlicite platforme prog o ) J .
. T kacia udenik Sh . . k| koi vl pregledavanje i/ili nekog programa |programa kako bi
pismenost i komunikacija u¢enik se njihovu primjenu. Provodi postupak | koje se pojavljuju na aredivanie te koristi se bolie odgovarali
koristi i upoznaje se s razlicitim instalacije odnosno deinstalacije razlicitim digitalnim di italnoJ 2 sadrvaia | odabranim ob rJazoviim
platformama i programima, koje prema | nekoga programa, koristi se uredajima. Bl foga sal 1% .
potrebi pronalazi i instalira. odabranim programima i te analizira njihovu [ programima potrebama.
. g ‘. primjenu. Razmatra |prema
prilagodava obilieZja programa uvjete koristenja obrazovnim
prema obrazovnim potrebama. prg) gramom ) potrebama

Razmatra uvjete koristenja
programom prije odabira i
instalacije.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA
Pregledavajuci svoje uredaje i uredaje svojih prijatelja/¢lanova obitelji, prepoznati i opisati razlicite platforme koje se pojavljuju na tim uredajima, uociti sli¢nosti i razlike pojedinih
platformi (operacijskih sustava) na mobilnim uredajima, prijenosnim i stolnim ra¢unalima. Pregledavati dostupne programe, analizirati njihove primjene, mogu¢nosti i uvjete
koristenja, instalirati i deinstalirati programe. Preporuca se realizacija ishoda tijekom cijele $kolske godine ovisno o potrebama i mogu¢nostima trenutne situacije ucenja.

C.7.2

Nakon sedme godine ucenja predmeta
Informatika u domeni Digitalna
pismenost i komunikacija u¢enik
priprema, izraduje te objavljuje svoje
mrezne stranice u skladu s dobrom
praksom u podru¢ju intelektualnoga
vlasnistva. kriticki prosuduje dobra i losa
obiljezja pojedinih mreZnih sadrzaja.

Utenik prepoznaje servise i
programe za stvaranje, uredivanje
te objavljivanje mreznih stranica.
Opisuje strukturu svojega buduceg
mreznog sadrzaja. Prikuplja i
organizira razlicite podatke
potrebne za izradu mreznih
sadrzaja postujuci dobru praksu u
podrudju autorskoga prava.
Izraduje interaktivne sadrzaje.
Analizira, izabire i koristi se
odgovaraju¢im servisom ili
programom za objavljivanje
mreznih stranica. Primjena i
analiza osnovnih mogu¢nosti
jezika HTML - kodovi za ugradnju
multimedijskih sadrzaja,
prilagodbu visine i $irine, naredbe
za uredivanje teksta (boja,
podebljano, ukoseno). Pronalazi
nacine prilagodbe i uredivanja
razli¢itih multimedijskih sadrzaja
kako bi bili prikladni za
objavljivanje na mrezi objavljuje ih
postujuci zahtjeve autorskog prava.
Kriticki prosuduje dobra i losa
obiljezja pojedinih mreznih
sadrzaja.

Ucenik prepoznaje
servise i programe za
stvaranje, uredivanje
te objavljivanje
mreznih stranica. Uz
pomoc¢ ucitelja
planira strukturu
svojega buduceg
mreznog sadrzaja te
koristi se
mogucnostima
servisa/programa za
uredivanje i
objavljivanje
mreznoga sadrzaja.

Analizira i izabire
odgovarajuci servis ili
program za
objavljivanje mreznih
stranica.

Ucenik koristi se
moguénostima
servisa/programa za
uredivanje i
objavljivanje mreznoga
sadrzaja.

Ucenik prikuplja i
organizira razlicite
podatke potrebne za
izradu mreznih stranica
postujuci dobru praksu
u podrucju autorskoga
prava.

Analizira i
pronalazi nacine
prilagodbe i
uredivanja
razli¢itih
multimedijskih
sadrzaja kako bi
bili prikladni za
objavljivanje na
mreZi.

Ucenik objavljuje
svoje mrezne
stranice poStujuci
zahtjeve autorskoga
prava i dopustenja
za uporabu. Kriticki
prosuduje dobra i
losa obiljezja
pojedinih mreznih
sadrZaja.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

U skupinama planirati i pripremiti sadrZaje za mreznu stranicu / mjesto razreda. Prouciti postupak i prepoznati osnovne korake objavljivanja mreznih sadrzaja koristei se
prostorom $kolskog mreznog sjedista, npr. sustavom CMS, statickim mreznim stranicama ili blogom, razli¢itim servisima za izradu i objavljivanje interaktivnih sadrzaja (Sway,
Office Mix). Odabrati razli¢ite mreZne portale/sadrzaje te analizirati na¢in organizacije mreZnoga mjesta, aktivnosti se mogu organizirati u skupinama, parovima ili pojedina¢no.
Primijeniti osnovne mogucnosti jezika HTML - embed kodove za multimedijske sadrZaje, prilagodavanje visine i Sirine, uredivanje teksta (boja, podebljano, ukoseno). Na
pokaznim primjerima (HTML) mreznoga sadrZaja uociti i prilagoditi pojedine njegove dijelove. Analizirati koji mrezni sadrZaj te odabrati pozitivna i negativna obiljezja njegove
strukture (preglednost, u¢itavanje multimedijskih stranica, funkcioniranje poveznica, aktualnost prikazanih informacija, dizajn i sl.). Pripremiti multimedijski sadrZaj za objavu na
mrezi vode¢i ra¢una o obliku prikazivanja, veli¢ini sadrZaja te njegovoj kvaliteti vode¢i ratuna o preporukama za objavljivanje multimedijskih sadrzaja (prilagodavanje rezolucije
slika, veli¢ina videa i ostalih multimedijskih sadrzaja koji se upotrebljavaju; odabir i prilagodavanje kodova za ugradnju). Prouciti (ponoviti) i analizirati pravila povezana s
intelektualnim pravom i objavljivanjem na mrezi. Posebno je naglasiti vaznost zastite vlastitih autorskih prava te postivanja tudih prava i intelektualnog vlasnistva pri izradi

digitalnog sadrzaja. Preporuca se realizacija toga ishoda u korelaciji s ishodima domene e-Drustvo. Ishod se nadovezuje na ishod A.7.4.

Poveznice:

Kemija: E.7.3, T.7.2.
Likovna kultura: A.7.1, A.7.3, C.7.1.

E-DRUSTVO




RAZINE USVOJENOSTI

ISHOD RAZINA ISHODA ZADOVOLJAVAJ VRLO
UCA DOBRA DOBRA IZNIMNA
Ucenik prepoznaje pojam krade o
identiteta na mrezi. Navodi moguce Uéenik navodi o Ucvefllk P{@Jen}u}e
D.7.1 pr obleme i po slj edice vezane uz moguc’e probleme Ulenik 1s.t'razu]e, nacine z'astlte
pronalazi i elektronickog

Nakon sedme godine u¢enja predmeta
Informatika u domeni e-Drustvo uc¢enik
$titi svoj elektronicki identitet i
primjenjuje pravila za povecanje
sigurnosti korisnickih racuna.

online prevare i kradu identiteta,
razmislja o sigurnosti svojih
korisnickih ra¢una. Istrazuje i
pronalazi sadrzaje koji se bave
za$titom elektroni¢koga identiteta
na mreZi te nacine za izbjegavanje
online prevara i krada identiteta.

Ucenik prepoznaje
pojam krade
identiteta na mrezi.

(posljedice) vezane
uz online prevare i
kradu identiteta,
razmislja o sigurnosti
svojih korisnickih
racuna.

primjenjuje nacine
za

izbjegavanje
online prevara i
krada identiteta.

identiteta, savjetuje
vrénjake

ipotice na aktivnosti
za povecanje
sigurnosti korisnickih
racuna.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Prepoznati i opisati problem online prevare te krade identiteta. Razgovarati o svojim iskustvima u vezi sa zastitom korisnickoga rac¢una (pozitivnim i negativnim). Pokazati i
analizirati na¢ina zastite korisnickih racuna, primjerice za Office 365, Facebook, Google i sl, (stvarati dobre zaporke, ukljucivanje dodatnih postavki zastite i sl.) Primjerom
pokazati dvostruku autentifikaciju. Raspravljati o primjerima prevara elektroni¢kom po$tom, phishing, lazne humanitarne akcije, lazne stranice banaka, rizici online kupovine. U
skupini ili samostalno stvarati dobre preporuke za povecanje sigurnosti korisnickih ra¢una, npr. izradom plakata ili objavljivanjem digitalnoga sadrzaja u razli¢itim prezentacijskim
oblicima/alatima. Stvoriti popis »dobrih/losih navika« povezanih sa sigurno$¢u korisnickoga racuna. Preporuceni sadrzaji: Pet za Net — online prevare, prevare e-postom,
poveznicama, zastita korisnickih racuna. Realizacija ishoda domene e.Drustvo preporuca se u korelaciji s ishodima domene Digitalne pismenosti i komunikacije.

D.7.2

Nakon sedme godine ucenja predmeta
Informatika u domeni e-Drustvo ucenik
demonstrira i argumentirano opisuje
primjere dobrih strana dijeljenja
informacija na internetu i njihova brzog
$irenja te primjenjuje pravila
odgovornoga ponasanja.

Ucenik opisuje i koristi se servisom
i/ili uslugom koji omogucuju
dijeljenje informacija na internetu.
Pokazuje nacine dijeljenja
informacija na internetu te uoc¢ava
njihove prednosti. Analizira koji je
servis prikladan za dijeljenje
odredenih informacija, mogu¢nosti
zastite privatnosti — postavke
privatnosti. Argumentirano opisuje
primjere dobrih strana dijeljenja
informacija i njihova brzog Sirenja.
Prepoznaje rizike prekomjernog
dijeljenja, sprecavanje govora
mrznje. Odgovorno komunicira i
dijeli informacije na internetu.

Ucenik navodi i
opisuje te se koristi
servisom i uslugom
koji omogucuju
dijeljenje
informacija na
internetu.

Ucenik demonstrira
nacine dijeljenja
informacija na
internetu te uocava
njihove prednosti.
Prepoznaje i opisuje
pravila odgovornoga
ponasanja na
internetu.

Utenik analizira
koji je servis
prikladan za
dijeljenje
odredenih
informacija za
odredene svrhe.

Ucenik
argumentirano
opisuje primjere
dobrih strana
dijeljenja
informacija i njihova
brzog Sirenja.
Primjenjuje pravila
odgovornoga
ponadanja na
internetu.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA
Demonstrirati i opisati kako i koje informacije u¢enici mogu dijeliti koriste¢i se chatom, forumom, drustvenim mrezama i sl. Prepoznati ulogu interneta u brzome $irenju
informacija. Navesti pravila dobroga ponasanja na internetu. Na temelju primjera usporediti prednosti i nedostatke komunikacije na forumu s osobnim ili prikrivenim identitetom
(foruma s anonimnim i registriranim korisnicima, analiziranje primjera komunikacije u forumima, razlika izmedu $kolskoga i anonimnoga foruma). Raspravljati o tome $to je
pametno dijeliti na drustvenim mreZama, a $to ne. Stvarati pozitivne digitalne tragove te sprecavati govor mrznje. Koristiti se podesavanjem postavki privatnosti na drustvenim
mrezama i sliénim servisima. Raspravljati o vaznosti postivanja tudih autorskih prava pri dijeljenju digitalnih sadrZaja, npr. traZenje dopustenja i navodenje imena autora pri
dijeljenju fotografija. Preporuceni sadrzaji: sadrzaji Pet za Net. Realizacija ishoda domene e-Drustvo preporuca se u korelaciji s ishodima domene Digitalne pismenosti i

komunikacije.

Utenik prepoznaje nacine na koje

pronalazi i kontaktira s vr$njacima

te uocava prednosti i ograni¢enja Utenik prepoznaie Ucenik

suradnje u virtualnim v prepozng) rimjenjuje

nacine na koje
zajednicama. Samostalno se koristi laii ) razvijene
. . . ronalazi i i .
virtualnim zajednicama za P . .. meduljudske i - . .
s kontaktira s Ucenik se samostalno . Ucenik provjerava i

suradnicki rad s obrazovnom .. . . suradnicke .
D.7.3 . vré$njacima te uo¢ava | koristi virtualnom . proucava

svrhom, dogovara se s drugima te dnosti i edni vjestine. , e
Nakon sedme godine ucenja predmeta ravnopravno sudjeluje u donosenju prednosti i zajednicom za Prepoznaje mogu¢nosti i nacine
Informatika u domeni e-Drustvo uéenik [ 4} 1o Razvija meduljudske ogranicenja suradnje | suradnicki rad u probleme otvaranja virtualne
analizira proces suradnje medu suradnicke viestine. prepoznaie u virtualnim obrazovne svrhe, irtualnih zajednice uz
. R b . uradnicke v, o virtu . .
¢lanovima virtualnih zajednica te njezin bl . ) o ’pk P h ) . |zajednicama. Uz dogovara se s ednica i postivanje pravila o
utjecaj na sve ¢lanove skupine, provjerava | PFODIEME 1 NACINE Na k0j€ 1h MOZE pomoé drugima te zajednical odgovornosti,
i proucava mogucnosti i nacine otvaranja | fljesitl, tome prilagodava svoje uditelja/ucenika ravnopravno nacine na koje ih sigurnosti i zastiti
virtualne zajednice. postupke i tako utje¢e na postupke RS Lo . . |moze rijesiti, .

. . . koristi se virtualnom | sudjeluje u donosenju : osobnih podataka
skupine. Aktivno sudjeluje u . tome prilagodava o
. . L zajednicom za odluka. . . |na mrezi.
spre¢avanju govora mrznje. suradnicki rad s svoje postupke i
rovjerava i proucava moguc¢nosti i ako utjecCe na
P t tako ut
. L obrazovnom
nacine otvaranja virtualne h postupke
L. e . svrhom. .
zajednice uz postivanje pravila o skupine.

odgovornosti, sigurnosti i zatiti
osobnih podataka na mrezi.




PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA
Suradnja na, na primjer, u grupama Yammer (racun iz sustava AAI@EduHr), mrezi eTwinning i Edmodo mreZi, te¢ajevima Moodle (ra¢un iz sustava AAI@EduHr), drustvenim
mrezama s prihvatljivim uvjetima koristenja. Prilagodavanje postavki privatnosti. Usporedivanje uvjeta koriStenja. Poznavanje i i primjenjivanje postupaka za stvaranje razredne
skupine, komuniciranje, suradivanje i dijeljenje sadrzaja. Upoznati usluge kao $to su Red button, Hrabri telefon. Razvijati vje$tine pravilnoga odgovaranja/reagiranja na govor
mrznje, kako ga sprecavati, ne poticati, ne dijeliti dalje. prouciti i analizirati primjere dobre prakse koriStenja virtualnim zajednicama. Razlikovati razli¢ite uloge te mogu¢nosti
pojedinoga suradnickog alata. Opisati te analizirati neke virtualne zajednice s obzirom na uvjete koristenja njima. Ishod se moze realizirati i na primjeru online kolegija za ucenje,
pronalaziti takve online kolegije, koristiti se njima za svoje ucenje te se snalaziti u njima. Preporuceni sadrzaji: sadrzaji Pet za Net sadrzaji. Realizacija ishoda domene e-Drustvo
preporuca se u korelaciji s ishodima domene Digitalne pismenosti i komunikacije.

D.7.4

Nakon sedme godine ucenja predmeta
Informatika u domeni e-Drustvo ucenik
prepoznaje i proucava interdisciplinarne
poslove koji su pobolj$ani razvojem
informatike i informacijske i
komunikacijske tehnologije.

Ucenik prepoznaje poslove i podrucja
u kojima se upotrebljavaju
informaticka znanja i informacijska i
komunikacijska tehnologija te opisuje
prednosti i nedostatke upotrebe IKT-a
u razli¢itim poslovima. Analizira
povecanje uc¢inkovitosti uporabom
informacijske i komunikacijske
tehnologije u razli¢itim poslovima.
Kriti¢ki prosuduje primjenu
informacijske i komunikacijske
tehnologije u razli¢itim poslovima te
istrazuje buduca zanimanja prema
svojim interesima.

Ucenik prepoznaje
poslove i podruéja u
kojima se
upotrebljavaju
informaticka znanja
i informacijska i
komunikacijska
tehnologija.

Ucenik opisuje
prednosti i
nedostatke koristenja
informacijskom i
komunikacijskom
tehnologijom u
razli¢itim poslovima.

Ucenik analizira
povecanje
ucinkovitosti
uporabom
informacijske i
komunikacijske
tehnologije u
razli¢itim
poslovima.

Ucenik kriticki
prosuduje primjenu
informacijske i
komunikacijske
tehnologije u
razlic¢itim poslovima
te istrazuje buduca
zanimanja prema
svojim interesima.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Realizacija ishoda moze biti kratka, a moze biti zanimljiva kao jedna od realizacija tijekom projektnoga tjedna. IstraZiti nacine na koje IKT mijenja radne metode, vrijeme i mjesto
rada te omogucuje ljudima da budu kreativniji te da u¢inkovitije suraduju. Razgovarati sa stru¢njacima — uzivo ili videokonferencijski. Razgovarati o mogu¢nosti rada od kuce i
fleksibilnoga radnog vremena, suradnje u virtualnome okruzenju, cjelozivotnome usavravanju i stjecanju dodatnih kvalifikacija. Prepoznati neka zanimanja i podruéja u kojima se
upotrebljavaju informaticka znanja i informacijska i komunikacijska tehnologija. Razmisljati, razgovarati i raspravljati o utjecaju informacijske i komunikacijske tehnologije na
povecanje ucinkovitosti u pojedinim zanimanjima (npr. prou¢iti nac¢in obavljanje nekih poslova s primjenom IKT-a ili bez primjene IKT-a...). Realizacija ishoda domene e-Drustvo
preporuca se u korelaciji s ishodima domene Digitalne pismenosti i komunikacije.

70 sati godis$nje
8. RAZRED OSNOVNE SKOLE
INFORMACIJE I DIGITALNA TEHNOLOGIJA
RAZINE USVOJENOSTI
ISHOD RAZRADA ISHODA ZADOVOLJAVAJU DOBRA VRLO [ZNIMNA
CA DOBRA
Ucenik prepoznaje i navodi osnovne
obrazovne portale, enciklopedije i
sli¢ne izvore koji mogu posluziti za
traZenje Zeljene informacije.
Pronalazi traZene informacije .
SR Ucenik PRI
upotrebljavajuci vise izvora. .. Ucenik kriticki
Analizira i povezuje rezultate - .. | Uenik pronalazi pr.et.rvaz‘u)e ! vrednuje
A8 pretrage razlikujuci izvore pojedinih Ucen(111.< PIEPOZIEL |\ venu informaciju kr1t1§k1. . informacije na
Nakon osme godine ucenja Pred{ne'ta rezultata s obzirom na pouzdanost. ngvo ! osnovnf 1 upotrebljavajuci vise Pr;)q e u'].e internetu s obzirom
Ir.lfc?rmatlka N don?.em Infc‘)rmaF 8% | Utenik pretrazuje informacije 0 rflzovne P.Or. e izvora, analizira i o o.rma.c Ve na njihovu to¢nost
digitalna tehnologija ucenik kriticki Koristedi it lizirani enciklopedije i sl s . I koristeci 4 ’
procjenjuje tofnost, uéestalost, OI’lS.€Cl se specijal 1Zv1.ran11.n ) pomocu kojih moze povezuje rezu. taFe specijalizirane pouz anqst teu
relevantnost i pouzdanost informacija i | ST2111CAMA Za pretrazivanje kao $to Gyl pretrage, razlikuje ; skladu s tim
p j iializi trazili li pronaci Zeljene . ; e stranice za . .
njihovih izvora. su specijalizirane trazilice, online informaciie izvore informacija retrazivanie pronalazi i vrednuje
baze sadrzaja, online enciklopedije, A prema pouzdanosti. gi italnih ) nove izvore
online baze knjiZnica ili ¢asopisa i sl. saﬁriaja informacija.

Vrednuje informacije na internetu s
obzirom na njihovu to¢nost,
pouzdanost te u skladu s tim
pronalazi i vrednuje nove izvore
informacija.

srednju $kolu.
Poveznice:
Kemija: T.8.2, PP.8.3.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA
Pretrazivati online sadrzaj baza digitalnoga sadrZaja u potrazi za zadanim pisanim ili digitalnim izvorom, npr. ¢asopis, knjiga i sl. (npr. pretrazivati bazu digitalnih sadrzaja NSK-
a....). U parovima istraZiti i pronaéi obrazovne portale, primjerice portal Nikola Tesla, online kolegiji na sustavu za e-u¢enje Loomen, enciklopedija Proleksis, portal Edu.hr,
Meduza, Libar. Istaknuti njihove adrese i sadrzaje (online tecajeve) kao daljnju potporu zadatcima ucenja. Demonstrirati primjere specijaliziranih trazilica koje se mogu
upotrebljavati u zadatcima ucenja (npr. Googleov prevoditelj, WolframApha computational knowledge engine), ... Usporediti i vrednovati trazenu informaciju iz razli¢itih
izvora, razmi$ljati i razgovarati o tome tko (koja institucija) je odgovaran za objavljivanje odredenih informacija, npr. gdje treba traziti pouzdane informacije o na¢inu upisa u




A8.2

Nakon osme godine ucenja predmeta
Informatika u domeni Informacije i
digitalna tehnologija u¢enik opisuje i
planira organizaciju baze podataka,
koristi se programom za upravljanje
bazama podataka za lakse
pretrazivanje i sortiranje podataka.

Ucenik opisuje objekte jedne
organizirane baze podataka te
prepoznaje program za rad s bazama
podataka. Opisuje obiljezja osnovnih
polja neke baze podataka te unosi
podatke, analizira te prikazuje
odabrane dijelove baze podataka s
pomocu odgovarajucega programa.
Ucenik analizira i prikazuje
odabrane dijelove baze podataka te
ih ureduje. U¢enik stvara nove
objekte zadane baze iz postojecih
objekata koriste¢i se kriterijima
pretraZzivanja/sortiranja odabranih
polja. Ucenik pronalazi nove
primjere organiziranih baza
podataka na mrezi.

Ucenik opisuje
osnovne objekte
jedne organizirane
baze podataka,
prepoznaje program
zarad s bazama
podataka.

Ucenik opisuje
obiljezja osnovnih
polja neke baze
podataka te unosi
podatke s pomocu
odabranoga
programa za rad s
bazama podataka.

Ucenik analizira
i prikazuje
odabrane
dijelove baze
podataka, prikaz
podataka
ureduje na
odgovarajuci
nacin.

Ucenik stvara nove
objekte zadane baze iz
postojecih objekata ili
koriste¢i se kriterijima
pretraZivanja/sortiranj
a odabranih polja
nekoga objekta.
Pronalazi primjere
organiziranih baza
podataka na mrezi.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Pokazati primjere digitalnih baza podataka kojima se moZe pristupiti internetom, npr. telefonski online imenik, Wikipedija, Hrvatska znanstvena bibliografija, IMDb. U
suradnji s u¢enicima planirati organizaciju jedne baze podataka (npr. baza podataka ucenika toga razreda, baza podataka omiljenih glazbenih uspjesnica i sl.). Planirati i stvarati
objekte baze podataka s pomocu nekoga programa za rad sa bazama podataka (online programi, dijeljene datoteke, aplikacije za baze podataka). Stvarati uredene prikaze
odabranih podataka baze. Stvarati nove objekte dodatnim pretrazivanjem/odabiranjem postojecih objekata. Na odabranom primjeru online baze podataka istraziti prednosti i
nedostatke organiziranja podataka u obliku zbirke/kolekcije podataka.

Poveznice:
Kemija: T.8.3, E.8.2.

A83

Nakon osme godine uéenja predmeta
Informatika u domeni Informacije i
digitalna tehnologija u¢enik opisuje
gradu racunalnih uredaja, objasnjava
nacine prijenosa podataka u ra¢unalu
te analizira i vrednuje neka obiljezja
rac¢unala koja znacajno utje¢u na
kvalitetu rada samoga racunala.

Ucenik nabraja dijelove procesorske
jedinice te prepoznaje ulogu
logickoga sklopa u gradi racunala.
Nabraja osnovne vrste logickih
sklopova, opisuje njihovu ulogu i
nacin rada. Navodi primjer logickih
izjava, opisuje djelovanje
jednostavnog logickoga sklopa koji
prikazuje neku logicku izjavu te
analizira njegov ulaz/izlaz tablicom
istinitosti. U¢enik opisuje proces i
razli¢ite nacine prijenosa podataka
izmedu pojedinih komponenti u
ra¢unalu. Opisuje obiljeZja pojedinih
komponenti, usporeduje i
argumentirano vrednuje njihov
utjecaj na kvalitetu rada
cjelokupnoga racunalnog sustava.

Ucenik nabraja dijelove
centralno-procesorske
jedinice.

Utenik prepoznaje
ulogu logickoga sklopa
u arhitekturi ra¢unala,
nabraja osnovne vrste
logickih sklopova.

Ucenik opisuje proces i
nacine prijenosa
podataka medu
komponentama
racunala.

Ucenik navodi primjer
logickih izjava te
opisuje ulogu i na¢in
rada osnovnih logickih
sklopova.

Utenik opisuje
obiljezja pojedinih
komponenti
racunala i navodi
karakteristike koje
utje¢u na rad
cjelokupnoga
sustava.

Grafi¢ki prikazuje
jednostavni logicki
sklop na temelju
zadanoga logickog
izraza.

Utenik usporeduje i
argumentirano
vrednuje obiljezja
pojedinih
komponenti
racunala koja
znacajno utjecu na
kvalitetu rada
cjelokupnoga
racunalnog sustava.
Opisuje djelovanje
jednostavnoga
logickog sklopa koji
prikazuje koju
logicku izjavu i
analizira njegov
ulaz/izlaz tablicom
istinitosti.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Planirati i graficki prikazati jednostavan logicki sklop. Analizirati njegov ulaz/izlaz tablicom istinitosti. Graficki opisati djelovanje logickih sklopova i, ili i ne te prepoznati njihove
graficke oznake. Koristiti se programima za dizajniranje i simulaciju logickih sklopova. Koristiti se s logi¢kim zadatcima s raznih natjecanja (natjecanje Klokan bez granica,

Dabar (engl. Bebras), Infokup).

Usporediti razli¢ite nacine prijenosa podataka u racunalu (prednosti i nedostatci). Ucenici u parovima pronalaze i komentiraju zna¢ajna obiljezja za rad samoga racunala na
svojemu $kolskom ra¢unalu. Pokazati rad procesorske jedinice pokaznim simulacijama. Istraziti znacenje pojedinih pokrata koje se upotrebljavaju pri oznacavanju obiljezja
racunala, npr. HDD, MB, BUS, USB, COM, LPT...

A8.4

Nakon osme godine uéenja predmeta
Informatika u domeni Informacije i
digitalna tehnologija u¢enik
prepoznaje i proucava
interdisciplinarnu primjenu
ra¢unalnoga razmisljanja
analiziranjem i rje$avanjem odabranih
problema iz razli¢itih podruéja ucenja.

Ucenik prepoznaje i nabraja primjere
programa kojima se moze koristiti za
razvoj promatranoga problema.
Ucenik razvija model promatranoga
problema koriste¢i se odabranim
programom te analizira problem
koriste¢i se simulacijama za
stvaranje razli¢itih rjeSenja
problema. U¢enik usporeduje i
kriti¢ki vrednuje razlicita rjeSenja
dobivena primjenom simulacije te
predlaze konacno rjesenje ili
zakljucak.

Ucenik uz pomo¢
uditelja prepoznaje i
koristi se nekim
programima kojima
se moze Koristiti za
razvoj promatranoga
modela.

Ucenik koristi se
odabranim
programom za razvoj
modela
promatranoga
problema.

Ucenik analizira
problem
koriste¢i se
simulacijama za
stvaranje
razlic¢itih rjeSenja
problema.

Ucenik usporeduje i
kriti¢ki vrednuje
razli¢ita rjeSenja
dobivena
postupkom
simulacije te
predlaze kona¢no
rjeSenje/zakljucak.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA
Navesti nekoliko primjera primjenskih programa kojima se u¢enici mogu koristiti za simuliranje problema iz razlic¢itih podru¢ja. Demonstrirati primjer kori$tenja programom
Geogebra za modeliranje nekoga matematickog modela. Simulirati na¢ine primjene putovanja uz razlicite pocetne postavke i uvjete primjerice, uporabom programa Google
Earth. Koristiti se gotovim simulacijama za promatranje i analiziranje razli¢itih problema. Angazirati u¢enike u skupinama da za odabrani problem iz nekog podrucja ucenja, ne
nuzno iz podrudja racunalne znanosti, pronalaze primjenski program kojim mogu provesti simulacije te analizirati i predloZiti rjeSenje problema ili zakljucak za istrazivatko
pitanje. Na primjeru postupka pretraZivanja interneta s pomoc¢u mrezne traZilice pokazati rad specijaliziranih »paukova« koji prikupljaju i analiziraju mreZzne stranice te stvaraju

modele za kasnije uspjesnije pretrage.
Poveznice:

Matematika B.8.2, B.8.3, B.8.4, C.8.2, D.8.2.




RACUNALNO RAZMISLJANJE I PROGRAMIRAN]JE

RAZINE USVOJENOSTI
ISHOD RAZRADA ISHODA ZADOVOLJAVAJU DOBRA VRLO [ZNIMNA
CA DOBRA
Utenik opisuje odabrani problem te
predlaze i prikazuje osnovne korake
za rjeSavanje problema Ucenik analizira i
(graficki/rije¢ima). Analizira provierava Ucenik
B.8.1 problem, predvida ulazne vrijednosti Utenik analizira ispravnost argumentirano
Nakon osme godine ucenja predmeta | rohlema te razvija algoritamsko Utenik opisuje algoritamskog predstavlja svoje

Informatika u domeni Ra¢unalno
razmisljanje i programiranje u¢enik
identificira neki problem, stvara
program za njegovo rjesavanje,
dokumentira rad programa i
predstavlja djelovanje programa
drugima.

rjeSenje u programskom jeziku ili
okruzenju. U¢enik provjerava
ispravnost algoritamskoga rjeSenja te
ga prema potrebi preureduje. Stvara
program te potrebnu dokumentaciju
za rjeSavanje svojega problema.
Ucenik argumentirano predstavlja te
obrazlaze svoje programsko rjesenje
problema odnosno svoj nacin
rje$avanja problema.

odabrani problem te
predlaze i prikazuje
osnovne korake za
rjeSenje problema
(graficki/rije¢ima).

problem, predvida
ulazne vrijednosti
problema, razvija
algoritamsko rjesenje
u programskom
jeziku.

rjeSenja te ga
preureduje ako je
potrebno.

Stvara program te
priprema potrebnu
dokumentaciju za
predstavljanje
svojega rjeSenja.

programsko rjesenje
problema pred
drugima
(ucenicima,
uciteljimaisl.) te
obrazlaze svoj nacin
rjeSavanja problema.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Razgovarati s u¢enicima o primjerima problema koji su im zanimljivi za rjeSavanje. Ucenici predlazu svoje ideje za izradu samostalnoga projektnog zadatka ili biraju probleme iz
popisa kojeg predlaZe ucitelj. Angazirati u¢enike u skupinama, u parovima ili pojedina¢no na pripremi i analizi problema te podjeli zadataka. PoZeljno je u popis problema za
rje$avanje ukljuciti niz obrazovnih tema iz nize ili trenutne razine ucenja nekoga predmeta. Projektni zadatci nize obrazovne razine nekoga predmeta mogu se
primijeniti/upotrijebiti kao obrazovni materijali za ucenike niZih razreda, a projektni zadatci trenutne razine nekoga predmeta mogu se primijeniti kao materijal za uvjezbavanje
usvojenih sadrZaja, ali i kao vrednovanje usvojenoga znanja.

Primjeri sadrZaja: izrada racunalnoga programa/scenarija za uvjezbavanje pojedinih matematickih/fizikalnih operacija, postupaka.

Primjeri mobilnih aplikacija ili Internet of things - analiziranje njihove primjene u svakodnevnom Zivotu.

Primjeri ucenickih i studentskih aplikacija s raznih smotri, natjecanja, kampanja. **Izrada mobilnih aplikacija.

Poveznice:
Matematika: B.8.3, B.8.5, D.8.1, D.8.2.

B.8.2

Nakon osme godine ucenja predmeta
Informatika u domeni Racunalno
razmiSljanje i programiranje

ucenik prepoznaje i opisuje algoritam
sortiranja, primjenjuje jedan algoritam
sortiranja za rjeSavanje zadanog
problema u programskom jeziku.

Ucenik prepoznaje da se problem
u¢inkovitije rjeSava s podatcima koji
su sortirani. Uo¢ava potproblem
sortiranja u zadanome problemu.
Opisuje postupak sortiranja rije¢ima
ili graficki te uz pomo¢ ucitelja ili
samostalno primjenjuje jedan
algoritam sortiranja za rjeSavanje
zadanog problema u kojemu
programskom jeziku.

Ucenik prepoznaje da
se problem
ucinkovitije rjeSava
ako su podatci
sortirani. U¢enik
uocava potproblem
sortiranja u
zadanome problemu.

Utenik opisuje
postupak sortiranja
rije¢ima ili graficki,
ali ga ne zna
primijeniti u nekom
programskom jeziku
za rjeSenje zadanoga
problema.

Ucenik uz
pomo¢ ucitelja
primjenjuje
jedan algoritam
sortiranja za
rjeSavanje
zadanoga
problema u
programskom
jeziku.

Ucenik samostalno
primjenjuje jedan
algoritam sortiranja
za rjeSavanje
zadanoga problema
u programskom
jeziku.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Preporuca se uporaba gotove funkcije sortiranja u zadanome programskom jeziku ili primijeniti gotov (pokazni primjer) algoritam sortiranja. Koristiti se razli¢itim zadatcima u
kojima se trazi slaganje/organiziranje objekata prema nekom kriteriju, npr. od najmanjega do najvecega i obrnuto. U skupinama ili parovima predloZiti svoj postupak sortiranja
nekoga niza objekata prema zadanome kriteriju. Prepoznati i opisati klju¢ne korake izvrsavanja jednoga algoritma sortiranja. Predvidjeti moguce izmjene algoritma kako bi se
mogao primijeniti za rje$avanja sli¢nih problema. Pokazati pracenje ponasanja algoritma jednostavnim pokaznim primjerima (ucitelj se koristi svojim primjerima ili postoje¢im
demosadrzajima, npr. online videosadrzajima, alatima vizualizacije programa. AngaZirati u¢enike u istrazivanju ponasanja algoritama samostalnim uredivanjem i mijenjanjem
pokaznih primjera. Samostalno ili uz pomo¢ ucitelja rje$avati jednostavne probleme koji se koriste odabranim algoritmom sortiranja.

Poveznice:
Kemija: T.8.1, PP8.2.

B.8.3

Nakon osme godine ucenja predmeta
Informatika u domeni Ra¢unalno
razmisljanje i programiranje u¢enik
prepoznaje i opisuje mogucnost
primjene rekurzivnih postupaka pri
rje$avanju odabranih problema te
istrazuje daljnje mogu¢nosti primjene
rekurzije.

Ucenik promatra i opisuje zajednic¢ka
obiljezja nekih rekurzivnih fenomena
te poznaje korake rekurzivnoga
postupka. Analizira odabrani
problem te u njemu identificira
osnovi slucaj rekurzije te na¢in
rekurzivnoga pozivanja. Pronalazi i
predlaze rjeSenje (graficki,
rije¢cima/uputama) odabranoga
problema primjenom rekurzivnoga
postupka. Ucenik istrazuje i predlaze
primjere problema pri ¢jjemu se
rjeSavanju moze primijeniti
rekurzivni postupak.

Ucenik promatra i
opisuje zajednicka
obiljezja nekih
rekurzivnih
fenomena te
(poznaje) nabraja
korake rekurzivnoga
postupka.

Utenik analizira
odabrani problem i u
njemu identificira
osnovni slucaj
rekurzije te nacin
rekurzivnoga
pozivanja.

Ucenik pronalazi
i predlaze
(graficki ili
rije¢ima/uputam
a) rjeSenje
odabranoga
problema
primjenom
rekurzivnoga
postupka.

Ucenik istrazuje i
predlaze primjere
problema pri ¢ijemu
se rjeSavanju moze
primijeniti
rekurzivni postupak.




PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Promatrati neke pokazne graficke primjere (npr. trokut Sierpinskog, Kochova pahuljica, ....) te diskutirati o njihovim obiljezjima. Pokazati razli¢ite primjere rekurzivnih fenomena
iz svakodnevnoga Zivota te raspravljati o njihovim mogu¢im zajednickom obiljezjima.

Koristiti se konkretnim modelima (Matrjoske - ruske lutke, tornjevi Hanoa, primjeri iz stvarnoga Zivota - otoci, jezera, vulkani, dijeljenje stanica...) ili grafickim modelima
(padajuci prozori) pri demonstriranju i analizi rekurzivnoga postupka. Opisati i pokazati osnovne korake rekurzivnoga postupka.

DIGITALNA PISMENOST I KOMUNIKACIJA

RAZINE USVOJENOSTI
ISHOD RAZRADA ISHODA ZADOVOLJAVAJU VRLO
- ! J DOBRA IZNIMNA
CA DOBRA
Ucenik prepoznaje servise za
.8. bjavljivanj jega digital

c81 L ;3;;;}:jlel]aensa\i?i?iam;gluzEzfti ; Ucenik opisuje | Ucenik usporeduje
Nakon osme godine ucenja predmeta uv'ete)n ihovos korit tenga Utenik Utenik prepoznaje | Ucenik analizira postupak moguénosti
Informatika u domeni l.).lglt?]n?‘ J . J 8 . J e servise koji nude mogucnostiiuvjete |objavljivanja razli¢itih servisa
pismenost i komunikacija u¢enik opisuje postupak objavljivanja , Koridten . digital Koi d
pronalazi, opisuje te usporeduje digitalnog sadrzaja putem nekoga mogucn OSt‘ . o'rlsten] 2 servisa za 1g1tf\ noga gjenude
razlicite servise za objavljivanje mrefnog servisa te usporeduje objavljivanja svojega |objavu digitalnoga  [sadrzaja kojim  [objavljivanje
dig.ital.r.lih s.adr.ia.ja, opisuje pO.Stupak moguénosti razliditih servisa za digitalnog sadrzaja  [sadrzaja. mreZnim dlgltalnv(.)ga sadrZaja
objavljivanja digitalnih sadrzaja. L .. servisom. na mrezi.

objavljivanje digitalnih sadrzaja na

mrezi.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Pretrazivanjem interneta pronaci servise/tvrtke koje nude mogucnost objavljivanja digitalnoga sadrzaja na internetu. Analizirati mogu¢nosti koje nudi pojedini servis/tvrtka za
objavljivanje digitalnoga sadrZaja (npr. besplatni ili komercijalni servis, besplatna ili komercijalna domena i/ili mreZzni prostor).

Pogledati i analizirati uvjete koriStenja pojedinim uslugama (tko je vlasnik objavljenoga sadrzaja, koji se podatci dijele, tko ima pristup podatcima i sadrzajima, razlikovati pojam
anonimnoga i zasti¢enoga pristupa web uslugama). Objasniti na¢in realiziranja mreznih stranica $kole, npr. stati¢ne ili dinami¢ne mreZne stranice, CMS, blog, Wordpress.
Usporediti razliku izmedu postupka objavljivanja stati¢nim mreZnim stranicama i npr. bloga ili CMS-a. Razli¢iti servisi za objavljivanje digitalnih sadrzaja — Sway; Blendspace,

dijeljeni dokumenti u ra¢unalnom oblaku, Moodle, Libar ... Postupak objavljivanja mreznoga sadrzaja moze se realizirati na $kolskom mreznom sjedistu.

C.8.2

Nakon osme godine ucenja predmeta
Informatika u domeni Digitalna
pismenost i komunikacija u¢enik
samostalno pronalazi informacije i
programe, odabire prikladne izvore
informacija te ureduje, stvara i
objavljuje/dijeli digitalne sadrzZaje.

Ucenik za odabranu temu pronalazi i
bira informacije te potrebne
programe za stvaranje i uredivanje
sadrzaja, uz upute o prikladnim
izvorima. Digitalne sadrZaje stvara,
ureduje i dijeli s drugima te pristupa
sadrzajima koje su drugi podijelili s
njim. Ucenik samostalno odabire
prikladne izvore informacija,
odgovarajuce programe te oblike
digitalnih sadrzaja koji nabolje
opisuju zadanu temu. Razvija,
objavljuje te prema potrebi dijeli
svoje digitalne sadrzaje koji mogu
biti povezani u sloZenu cjelinu te
uklju¢uju niz razli¢itih digitalnih
medijskih sastavnica.

Ucenik za odabranu
temu pronalazi
informacije te
potrebne programe
uz upute o
prikladnim izvorima.
Stvara i ureduje
digitalni sadrzaj
prema uputama.
Pristupa sadrzajima
koje su drugi
podijelili s njim.

Ucenik samostalno
pronalazi informacije
odabiru¢i prikladne
izvore. Prema
uputama bira
odgovarajuci
program te stvara,
ureduje i objavljuje
digitalni sadrzaj.

Ucenik
samostalno
odabire razlicite
oblike digitalnih
sadrzaja koji
najbolje opisuju
temu, bira
odgovarajuci
program, te
stvara, objavljuje
svoj sadrzaj i
dijeligas
drugima.

Ucenik razvija svoje
digitalne sadrzaje
povezane u sloZenu
organizacijsku
cjelinu koji
ukljucuju niz
razli¢itih digitalnih
medijskih
sastavnica.
Objavljuje i dijeli
digitalne sadrzaje.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Izraditi interaktivan sadrzaja za neku temu po Zelji. Pronaci sadrzaj pod odgovaraju¢im Creative Commons licencama za upotrebu u obrazovanju (slike, zvuk, video). Navesti
literaturu i referiranje na izvore. Pronaci programe za izradu i objavu digitalnoga sadrzaja (uvjeti koritenja, licencije, privatnost). Odabrati programa za izradu digitalnoga sadrzaja
i nacina njegova objavljivanja (Libar, Sway; Office Mix, WordPress, Office 365, Googleovi dokumenti, Wevideo, Weebly). Podesiti dijeljenja digitalnoga sadrZaja — javno,
samo sa skupinom korisnika, privatno. Istaknuti tagiranje, bookmarking, lokacijske oznake kao nacine oznacavanja i pronalaZenja sadrzaja te analizirati kako se to izvodi.

Objava sadrzaja na $kolskim mreznim stranicama. Izraditi svoj javni e-portfolio kao rezultat rada osmoga razreda ili cijeloga osnovnoskolskog $kolovanja.




C8.3

Nakon osme godine ucenja predmeta
Informatika u domeni Digitalna
pismenost i komunikacija u¢enik
dizajnira, razvija, objavljuje i
predstavlja radove s pomo¢u sredstava
informacijske i komunikacijske
tehnologije primjenjujuci suradnicke
aktivnosti.

Ucenik prema uputama, uz pomo¢
ostalih ¢lanova tima ili samostalno,
sudjeluje u stvaranju zajednickoga
digitalnog sadrzaja ili realizaciji
projekta pri cemu se kriticki osvrée
na svoj rad i rad svojih suradnika.
Koristec¢i se moguc¢nostima
uredivanja sadrzaja programa za
suradnju i komunikaciju uvazava
drugacije misljenja, prihvaca
kompromise i spreman je na ustupke
te samostalno obavlja svoj dio
zadatka u timu. Koristeci se
mogucnostima suradnickih
programa za komuniciranje,
razmjenu sadrzaja te upravljanje,
ucenik ravnopravno sudjeluje u
preraspodjeli zadataka ili preuzima
ulogu organizatora pri stvaranju
zajednickoga digitalnog sadrzaja ili
realizaciji projekta.

Ucenik prema
uputama i uz pomo¢
ostalih ¢lanova tima
sudjeluje u stvaranju
zajedni¢koga
digitalnog sadrzaja ili
realizaciji projekta pri
cemu se kriticki
osvrée na svoj rad i
rad svojih suradnika.

Ucenik samostalno
obavlja svoj dio
zadataka u timu pri
stvaranju zajednickog
digitalnog sadrzaja ili
realizaciji projekta.
Koristeci se
mogucnostima
uredivanja sadrzaja
suradnickih
programa, uvaZava
drugacije miljenja,
prihvaca kompromise
i spreman je na
ustupke.

Ucenik
ravnopravno i
aktivno sudjeluje u
preraspodjeli
zadataka pri
stvaranju
zajednic¢koga
digitalnog sadrzaja
ili realizaciji
projekta koristeci
se mogucnostima
suradnickoga
programa za
komuniciranje i
razmjenu sadrZaja.
Analizira i
raspravlja o
rjeSenju zadanoga
problema, uocava
moguca
poboljsanja, vjesto
pregovara te
preuzima
odgovornost za
rezultat
zajednickoga rada.

Ucenik preuzima
ulogu organizatora
pri stvaranju
zajednickoga
digitalnog sadrzaja
ili realizaciji
projekta koristeci se
mogucénostima za
upravljanje
sadrzajem u
suradnickim
programima.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA
Odabrati zanimljiva dodatna informaticka, njoj sli¢cna podruéja ili podrucja povezana s informatikom te ih ponuditi kao teme samostalnih/zajednickih ucenickih radova, npr.
pregled mehanickih ra¢unala, razvoj elektronickih rac¢unala, umjetna inteligencija, virtualna stvarnost, u¢enje igrom, robotika, zanimljive povijesne i recentne price s temom
informatike (Ada Lovelace, Steve Jobs). Timski rad na zajednickoj temi u online okruzenju (Office 365, Yammer, Google Disk)

Interaktivnost u sadrzajima - kvizovi, simulacije (Phet, GeoGebra, OfficeMix, Sway), interaktivni video. Predstaviti svoji rad - uZivo ili snimkom. Primjeri aktivnosti: izrada 3D
modela - Google SketchUp, izrada e-udZbenika, izrada upitnika, prikupljanje podataka, analiza podataka i izrada grafickih prikaza i izvje$taja. Utitelj odabire programe i oblike
multimedijskih sadrZaja u skladu s potrebama u¢enika i tehni¢kim mogucnostima $kole. Ovisno o odabranom programu ucitelj odabire razinu slozenosti digitalnog sadrzaja kojeg

ucenici izraduju.
Poveznice:
Likovna kultura A.8.1, A.8.3, C.8.1.

E-DRUSTVO
RAZINE USVOJENOSTI
ISHOD RAZRADA ISHODA ZADOVOLJAVAJU VRLO
OLJAVAJ DOBRA IZNIMNA
CA DOBRA
Ucenik prepoznaje i opisuje dostupne
e-usluge u RH u podruéju odgoja i L
. . e P Ucenik opisuje

obrazovanja te svoj osobni identitet u Ucenik opisuje i clemente

DS sustavu AAi@EduHr. Provodi Ucenik prepoznaje | provodi postupak odredenc e-
N ) ) postupak prijave/odjave dostupne e-usluge u | prijave/odjave na . |Utenik se
Nakon osme godine ucenja predmeta A - . usluge, snalazi se .
i . . primjenjujudi savjete o zastiti RH u podrudju dostupne e-usluge u . samostalno i
Informatika u domeni e-Drustvo . L . . o u odredenoj o . L
. G - osobnih podataka. Opisuje elemente [odgoja i obrazovanja |RH u podrucju g . [uc¢inkovito koristi e-

ucenik se u¢inkovito koristi ) ) : A .| aplikaciji te prati
dostupnim e-uslugama u podrucju odredene e-usluge, snalazi se u te svoj osobni odgoja i obrazovanja promjene uslugama prema
odgoja i obrazovanja. odredenoj aplikaciji te prati identitet u sustavu primjenjujudi savjete tiekom svojim potrebama.

promjene tijekom koristenja vazne za | AAi@EduHr. 0 zastiti osobnih kg) Stenia val

riStenja vazne

njega osobno. Samostalno i
ucinkovito koristi se e-uslugama
prema svojim potrebama.

podataka.

za njega osobno.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA
Realizacija ishoda preporuca se zajedno s ishodima domene Digitalna pismenost i komunikacija.

Prona¢i i prouciti mreZne stranice MZOS-a koje se bave osnovnoskolskim/srednjoskolskim obrazovanjem. Pronaci odgovaraju¢e mreZzne stranice koje objavljuju vazne pravilnike i
zakone povezane s podru¢jem odgoja i obrazovanja. Upoznati se s mogu¢nostima elektronickog sustava za upis u srednju $kolu
Primjeri portala koji nude e-usluge u podru¢ju obrazovanja: Nikola Tesla, Loomen, Meduza, Libar, Edu.hr, enciklopedija Proleksis, Upisi.hr. Informativno pokazati sustav e-
Gradani. Preporudeni sadrZaji: sadrzaji Pet za Net.




D.8.2

Nakon osme godine uéenja predmeta
Informatika u domeni e-Drustvo
ucenik aktivno sudjeluje u sprecavanju
elektronitkoga nasilja i govora mrznje.

Ucenik prepoznaje vrste
elektronickoga nasilja i izrazava
empatiju prema osobi koja trpi
elektronicko nasilje. Opisuje vrste
elektronickoga nasilja, analizira svoju
ulogu u sprecavanju elektronickoga
nasilja. U¢enik opisuje nacine i
metode kako se odgovorno nositi s
nasiljem na internetu, prihvaca svoju
odgovornost i trazi moguca rje$enja
kako pomoci drugima. Ucenik
kriti¢ki prosuduje sve oblike
elektronickoga nasilja i govora
mrznje te aktivno sudjeluje u njihovu
sprecavanju.

Ucenik prepoznaje
vrste elektronickoga
nasilja i izrazava
empatiju prema osobi
koja trpi elektronicko
nasilje.

Ucenik opisuje vrste
elektronickog nasilja,
analizira svoju ulogu
u sprecavanju
elektronickoga
nasilja.

Ucenik opisuje
nacine i metode
kako se
odgovorno nositi
s nasiljem na
internetu,
prihvaca svoju
odgovornost i
trazi moguca
rjeSenja kako
pomoc¢i drugima.

Ucenik kriticki
prosuduje sve oblike
elektronickoga
nasilja i govora
mrZnje te aktivno
sudjeluje u njihovu
sprecavanju.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Realizacija ishoda preporuca se zajedno s ishodima domene Digitalna pismenost i komunikacija. Analizirati aktualne primjera iz medija, s drustvenih mreza — uociti lose
postupaka te predlagati rjeSenja. Upoznati institucije, organizacije i sluzbe koje mogu pomoc¢i u slu¢ajevima elektronickoga nasilja. Upoznati zakonske posljedice elektronickoga

nasilja i govora mrznje (s 14 godina djeca su kazneno odgovorna). Izraditi razli¢ite digitalne materijale koji promicu pozitivne primjere i izrazavaju stavove protiv elektronickoga
nasilja. Obiljeziti Dan sigurnijeg interneta u $koli. Organizirati parlaonice i radionice sa svrhom sprecavanja elektronic¢koga nasilja. Pripremiti izlozbu u koli, snimiti radioemisije.
Sudjelovati u radionicama s roditeljima i lokalnom zajednicom o prevenciji elektroni¢koga nasilja. Intervjuirati struénjake ili druge osobe koje su se suocile s nasiljem. Preporuceni

sadrzaji: sadrzaji Pet za Net.

70 sati godis$nje

SREDNJE SKOLE

Opce, jezicne, klasi¢ne i prirodoslovne gimnazije

1. RAZRED ILI 1. GODINA UCENJA (OPCE, JEZICNE, KLASICNE I PRIRODOSLOVNE GIMNAZIJE)

INFORMACIJE I DIGITALNA TEHNOLOGIJA

Nakon prve godine ucenja predmeta
Informatika u srednjoj $koli u domeni
Informacije i digitalna tehnologija

radu ra¢unalnoga sustava i nabraja
razlicite operacijske sustave za razli¢ite
digitalne uredaje. Objasnjava ulogu

operacijskog sustava, primjenski
programi). Kategorizira razli¢ite uredaje
za ulaz i izlaz podataka.

razvrstava poznate
uredaje u pojedinu

primjenske programe
u karakteristicne
grupe. Uocava da se

utenik objasnjava glavne komponente | Procesora i memorije i kako njihove cjelinu. Opisuje svrhu razliciti operacijski podatke s
ratunalnoga sustava i njihove funkcije. | karakteristike utje¢u na ra¢unalni sustav. | operacijskog sustava - . razlic¢itih uredaja
’ oy " s ... |sustaviiprogrami s
Usporeduje ratunalne sustave s kojima se | te ulogu primjenskih .. |iliizvora
mogu upotrebljavati Sy
susreo programa. h Kopovli ukljucujuci
(glavni dijelovi racunala, uloga ha istom silopoviju. senzore.

da racunalo
moze ucitavati

RAZINE USVOJENOSTI
ISHOD RAZRADA ISHODA
ZADOVQL]AVA] DOBRA VRLO IZNIMNA
UCA DOBRA

Ucenik nabraja osnovne komponente
ra¢unalnoga sustava, opisuje njihova
obiljezja i funkciju i na¢in povezivanja u
svrhovitu cjelinu. Definira i objagnjava o Objasnjava
pojmove sklopovlje i programi. Razlikuje Opisuje funkcionalne Opisuje tjek ovbrade funkcioniranje
vrste programa prema namjeni. L podataka u racunalu. |

. . cjeline prema Von racunalnog

A.l.l Razumije ulogu operacijskoga sustava u . Razvrstava .
Neumannu i sustava. Uocava

Usporeduje razlicite
racunalne sustave.

racunalu).

racunala i svojega uredaja.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA
Razvrstati komponente ra¢unala koje mogu kupiti u trgovini u osnovne funkcionalne cjeline prema Von Neumannovoj arhitekturi ra¢unala. Razvrstati ponudene programe u
kategorije operacijski sustavi ili primjenski programi. Uo¢avati i komentirati razlike medu racunalnim uredajima: stolno, prijenosno racunalo, tablet, pametni telefon. Uocavati
ostale uredaje iz svakodnevnog Zivota u koje su ugradena racunala. Istraziti koji se operacijski sustavi i primjenski programi mogu instalirati na pojedine vrste racunala.

0d nekoliko ponudenih konfiguracija ratunala odabrati najprikladniju za obavljanje zamisljenoga posla sa zadanim budZetom. Za zadani zadatak i obujam posla odabrati
konfiguraciju ra¢unala i potrebne periferne uredaje. Traziti slicnosti izmedu $kolskog racunala i svojega uredaja.
Ucenici mogu koriste¢i digitalne alate prikazati dijelove racunala i analizirati princip rada ra¢unala prema Von Neumannovoj arhitekturi (primjerice animirati tok podataka u

Preporuca se ovaj ishod povezati s ishodom C.1.1. Za zadani zadatak i obujam posla odabrati konfiguraciju ra¢unala i potrebne periferne uredaje. Traziti sli¢nosti izmedu $kolskog




A.1.2

Nakon prve godine ucenja predmeta
Informatika u srednjoj $koli u domeni
Informacije i digitalna tehnologija
ucenik primjenjuje principe
hijerarhijske organizacije mapa u
racunalnim memorijama te razlikuje
formate datoteka.

Razlikuje pojmove datoteka i mapa.
Objasnjava hijerarhiju mapa u
vanjskoj memoriji i primjenjuje je u
organizaciji svojih datoteka na
ra¢unalu, vanjskoj memoriji ili
racunalnome oblaku. Prepoznaje koji
su formati povezani s kojim tipom
podataka i s kojom aplikacijom.
Odabire prikladan format datoteke
za pohranu podataka ovisno o tipu
podataka i svrsi njihove primjene.
Opisuje po cemu operacijski sustav
prepoznaje formate i povezuje
datoteke s odredenom aplikacijom.

Razlikuje pojmove
datoteka i mapa te
objasnjava hijerarhijsku
organizaciju mapa u
vanjskoj memoriji.
Nabraja nekoliko
razli¢itih formata
datoteka s kojima se
susreo u
svakodnevnome radu s
digitalnim uredajima.
Primjenjuje osnovne
postupke za rad s
datotekama poput
kopiranja i
premjedtanja.

U postojecoj strukturi
mapa na racunalu ili u
ra¢unalnom oblaku
organizira i
pretraZuje svoje
datoteke.

Povezuje format
datoteke s tipom
podataka i
odgovaraju¢im
programom.

Opisuje kako
operacijski
sustav povezuje
datoteke s
odredenim
programom s
obzirom na
naznaceni
format.

Utinkovito
organizira svoje
datoteke postujuci
princip hijerarhijske
organizacije na
svojemu racunalu ili
u racunalnom
oblaku.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Prikazati hijerarhijski organizaciju mapa na svojemu ra¢unalu. Pro¢itati svojstva odabrane mape. Mijenjati vrste pogleda/prikaza mapa i datoteka. Sortirati datoteke prema
zadanome kriteriju. Primijeniti osnovne postupke za rad s datotekama, npr. preimenovati, premjestiti, kopirati, obrisati datoteku ili mapu. Prona¢i datoteku prema imenu,
datote¢nom nastavku, datumu nastanka, sadrzaju. Pronaci na racunalu broj datoteka odredene datote¢ne oznake unutar mapa i podmapa. Prona¢i dijeljene mape i datoteke na
rac¢unalu ili u ratunalnom oblaku. Prona¢i na ra¢unalu audio, video i privremene datoteke.

A.l3

Nakon prve godine ucenja predmeta
Informatika u srednjoj $koli u domeni
Informacije i digitalna tehnologija
ucenik analizira i primjenjuje
sazimanje datoteka.

Razlikuje formate s komprimiranim
sadrzajem. U¢inkovito se koristi
sazimanjem datoteka i mapa. Objasnjava
potrebu za sazimanjem podataka.
Razlikuje nekoliko slikovnih formata bez
kompresije i s kompresijom. Opisuje
princip nekoga jednostavnog sazimanja,
npr. RLE (krace zapisivanje ponavljajucih
uzoraka). Argumentira koristenje
najées¢im komprimiranim formatima
(JPG, PNG, GIF). Razvrstava nekoliko
videoformata u one bez kompresije i s
kompresijom. Analizira utjecaj sazimanja
na veli¢inu datoteke i na kvalitetu slike ili
videa.

Usporeduje veli¢inu
slikovne datoteke ovisno
o0 odabranome modelu
boja.

Objasnjava potrebu
sazimanja datoteka i
mapa.

Razlikuje nekoliko
slikovnih, zvu¢nih i
video formata bez
saZimanjaisa
sazimanjem.

Koristi se odredenim
postupkom za
sazimanje datoteka i
mapa.

Objasnjava
potrebu
sazimanja
podataka u
slikovnih zapisa,
zvucnih ili
videozapisa te
usporeduje
njihovu veli¢inu
ovisno o
saZimanju.
Svrsishodno se
koristi
sazimanjem
datoteka i mapa.

Opisuje princip
nekoga
jednostavnog
sazimanja. Analizira
utjecaj sazimanja na
veli¢inu datoteke i
kvalitetu slike, zvuka
ili videosadrzaja.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Analizirati sazimanje i raspakiravanje datoteka (nacini, mogucnosti pojedinih programa, kada nam to treba). Pokusati sazimati datoteke koje su u nekom komprimiranom formatu
i analizirati rezultat. Usporediti veli¢ine datoteka nastalih iz iste slike kao rezultat spremanja u razli¢itim formatima. Usporediti primjenu nekog komprimiranog formata u slu¢aju
vrlo jednostavnoga crteza i crteza s puno detalja. Istraziti koji su komprimirani formati bez gubitka kvalitete. Usporediti kvalitetu i veli¢inu videozapisa s razli¢itim kompresijama.
Usporediti kvalitetu i veli¢inu zvu¢noga zapisa s kompresijom (na primjer mp3) i bez kompresije. Usporediti kvalitetu i veli¢inu videozapisa s razli¢itim kompresijama. Razgovarati
o ograni¢enjima ljudskoga uha i oka u odnosu na kvalitetu saZetoga zapisa i razinu kompresije.

A.l4

Nakon prve godine ucenja predmeta
Informatika u srednjoj $koli u domeni
Informacije i digitalna tehnologija
ucenik analizira ulogu binarnoga i
heksadekadskoga brojevnog sustava u
prezentaciji digitalnoga prikaza
razli¢itih tipova podataka.

Pretvara cijeli broj u binarni i
obrnuto. Pravilno se koristi mjernim
jedinicama za kapacitet memorije
(veli¢inu digitalnoga sadrzaja).
Zapisuje cijele brojeve tehnikom
dvokomplementa u registru zadane
duljine i objasnjava ogranicenja.
Objasnjava princip zapisivanja
znakova u digitalnim sustavima.
Objasnjava razli¢ite nacine
zapisivanja boje jednoga piksela i
kako odabir modela utjece na veli¢inu
datoteke. Primjenjuje postupke
pretvaranja iz binarnoga brojevnoga
sustava u heksadekadski i obrnuto.
Daje primjere gdje se i zasto
koristimo heksadekadskim zapisom.
Obrazlaze grupiranje binarnih
znamenaka u skupine od Cetiri
znamenke pri izravnomu pretvaranju
broja iz binarnoga brojevnog sustava
u heksadekadski.

Interpretira sadrzaj
registra kao prirodni
dekadski broj i
obrnuto, zapisuje
prirodni dekadski
broj u registru
zadane duljine.
Pretvara broj iz
binarnoga u
heksadekadski
brojevni sustav i
obrnuto.

Objasnjava princip
digitaliziranog
prikaza znakova.
Objasnjava nacine
zapisivanja boje
pojedinoga piksela
digitalne slike.
Opisuje primjere
koristenja
heksadekadskim
sustavom u
ra¢unalnome
okruZenju.

Objasnjava
ogranicenja u
zapisu cijelih
brojeva u
registru zadane
velicine.
Objasnjava
razlog grupiranja
znamenaka pri
izravnomu
pretvaranju broja
iz binarnoga u
heksadekadski
brojevni sustav.

Objasnjava razloge
postojanja razli¢itih
kodnih tablica i
opisuje primjer
problema s kojim se
zbog toga moze
susresti.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Razmatrati ovisnost broja znamenaka i baze sustava. Pojam baze sustava i tezinskih faktora mogu se uvjezbavati na zadacima iz podru¢ja ra¢unalnog razmisljanja (poput
natjecanja Dabar engl. Bebras). Primjenom binarnog zbrajanja prikazivati cijele brojeve metodom dvojnog komplementa. Analizirati zasto se neki znakovi promijene na mreznoj
stranici nakon izmjene postavki kodiranja stranice. Spremati jednostavni crtez u razli¢itim modelima boja i analizirati kako to utje¢e na veli¢inu datoteke. IstraZiti potrebu
koristenja heksadekadskih brojeva u ra¢unalnom okruzenju.

Poveznice:
Matematika: A.1.1, A.1.2.




A.l5

Nakon prve godine uéenja predmeta
Informatika u srednjoj $koli u domeni
Informacije i digitalna tehnologija
ucenik definira logicki izraz za zadani
problem.

Nabraja i opisuje djelovanje osnovnih
logickih operacija (NE, I, ILI) te
prioritet operacija. Opisuje logicki
izraz tablicom istinitosti. Odreduje
vrijednost zadanog izraza. Definira
logicki izraz za zadani problem u
programiranju.

Nabraja osnovne
logicke operacije i
njihovo djelovanje.

Odreduje vrijednost
jednostavnoga
logickog izraza.

Odreduje
vrijednost
slozenoga
logi¢kog izraza.

Analizira problem i
definira logicki
izraz.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Za razumijevanje osnovnih logickih operacija mogu se koristiti zadaci iz podru¢ja ratunalnog razmisljanja (natjecanje Dabar, engl. Bebras). Diskutirati kako iz opisa logicke
operacije izvesti tablicu istinitosti. Na temelju opisa (teksta zadatka, problema) definirati logicke izraze. Povezati relacijske izraze logickim operatorima te odrediti vrijednost
dobivenog logickoga izraza. Odrediti prioritete osnovnih logickih operacija u logickom izrazu odrediti prioritete logickih, relacijskih i aritmetickih operacija u logickom izrazu.

RACUNALNO RAZMISLJANJE I PROGRAMIRANJE

RAZINE USVOJENOSTI
ISHOD RAZRADA ISHODA ZAD OVQL] AVAJU DOBRA VRLO [ZNIMNA
CA DOBRA

Analizira problem, odreduje vrstu i

opseg ulaznih podataka, razmatra Analizira svoje
B.1.1 nacine rje$avanja problema. Uocava rjeSenje Analizirajuci
Nakon prve godine u¢enja predmeta | Zasebne cjeline i rastavlja problem na | Opisuje i analizira U rjeSenju problema | problema, rje$enje problema
Informatika u srednjoj $koli u domeni | manje dijelove. Prikazuje postupak [ problem iz prepoznaje glavne provjerava ga uocava i ispravlja
Racunalno razmiljanje i rjeSavanja problema u koracima. svakodnevnog Zivota |algoritamske razlic¢itim pogresku u
programiranje ucenik analizira Prepoznaje u svojemu algoritmu te u koracima strukture: slijed, ulaznim algoritmu,
problem, definira ulazne i izlazne osnovne algoritamske strukture: prikazuje postupak | grananje i vrijednostima te |prepoznaje
VFijednofti te uocava korake za slijed, grananje i ponavljanje. njegova rjeSavanja | ponavljanje. predvida rezultat |ogranicenja
rjeSavanje problema. Diskutira ispravnost algoritma te ga njegova algoritma.

p g g jeg g
po potrebi mijenja. Prepoznaje izvodenja.

ogranicenja algoritma.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Analiza i rje$avanje problema: zadatci kao na natjecanju Dabar (engl. Bebras). Analiza i opisivanje $to postojeci algoritam radi. Usporedba dvaju algoritama koji rjesavaju isti

problem. Procjena to¢nosti algoritma za razlicite ulazne vrijednosti. Smisljanje ulaznih vrijednosti za koje algoritam ne daje to¢no rjesenje tj. ne radi.

Racunalno razmigljanje nije nuzno vezano uz programiranje te se moze vjezbati i na druge nacine. Primjerice za postavljeni cilj u obradi teksta (dokument ureden na odredeni
nacin) moze se napraviti algoritam koji ¢e pravilnim koristenjem ugradenih funkcija automatizirati veci broj operacija i skratiti vrijeme utro$eno na uredivanje dokumenta.

B.1.2

Nakon prve godine ucenja predmeta
Informatika u srednjoj $koli u domeni
Racunalno razmisljanje i
programiranje ucenik primjenjuje
jednostavne tipove podataka te
argumentira njihov odabir, primjenjuje
razlicite vrste izraza, operacija, relacija
i standardnih funkcija za modeliranje
jednostavnoga problema u
odabranome programskom jeziku.

Odabire tip podatka prikladan za
rjeSavanje zadanoga problema.
Opisuje djelovanje pojedinih
matematickih i logickih operacija.
Primjenjuje standardne operacije i
funkcije nad jednostavnim tipovima
podataka pri rjeSavanju zadanoga
problema te funkcije unosa i ispisa.
Odreduje rezultat matematickih i
logickih izraza. Analizira izraze.
Modelira jednostavni problem
odgovaraju¢im izrazima.
Argumentira prednosti kori$tenja
odabranim tipom podataka s
obzirom na druge tipove podataka.

Odabire tip podatka
prikladan za zadani
problem.

Opisuje djelovanje
pojedinih matematickih
i logickih operacija i
standardnih funkcija te
odabire one koje su
prikladne za odabrani
tip podataka.

Odreduje rezultat
slozenijih
matematickih i
logickih izraza u
kojima se mogu
pojaviti i standardne
funkcije odabranog
programskog jezika.
Primjenjuje
standardne operacije
i funkcije nad
jednostavnim
tipovima podataka u
rje$avanju zadanoga
problema.

Uocava i
ispravlja
pogreske u
matematickim i
logickim
izrazima kojima
se koristi za
rjeSavanje
zadanoga
problema.

Modelira jednostavnije
matematicke i logicke
probleme
odgovaraju¢im
izrazima.

Argumentira prednosti
koritenja odabranoga
tipa podataka s
obzirom na druge
tipove podataka.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA
Podatci: cijeli i realni brojevi, tekstualna konstanta, logicke vrijednosti.

Operatori: za cjelobrojni tip, za realni tip, relacijski, logicki.

Izrazi: matematicki, relacijski, logicki.

Funkcije: ulaza, izlaza, korijena, apsolutne vrijednosti...

Prikaz i analiza slijedne strukture za zadani problem.

Primjena matematickih i fizikalnih formula u izra¢unima (opseg, povr$ina, volumen, oplosje, brzina...)

Poveznice:
MAT A.1.2,B.1.3
Kemija: T.1.2, PiP1.2, PP1.1, PP1.2.




B.1.3

Nakon prve godine uéenja predmeta
Informatika u srednjoj $koli u domeni
Racunalno razmisljanje i
programiranje u¢enik razvija
algoritam i stvara program u
odabranome programskom jeziku
rje$avajuci problem uporabom
strukture grananja i ponavljanja.

Razvija algoritam primjenjujuci
strukture ponavljanja (s unaprijed
odredenim brojem ponavljanja te
uvjetno) i grananja. Prati izvodenje
algoritma, implementira ga u
odabranom programskom jeziku,
testira i vrednuje u suradnji s
drugima, koristi se razlic¢itim
metodama ispravljanja pogresaka.
Vrednuje razlicita rjesenja istoga
problema.

Ucenik prati i
predvida ponasanje
jednostavnih
algoritama koji sadrze
strukture slijeda i
ponavljanja s
unaprijed odredenim
brojem ponavljanja.
Razvija algoritam za
rjeSavanje
jednostavnoga
problema. Algoritam
zapisuje u
programskome
jeziku. Uz pomo¢
ucitelja otkriva i
ispravlja sintakticke i
semanticke pogreske.

Samostalno razvija
algoritam za
rjeSavanje
jednostavnoga
problema
primjenjujuci
strukture ponavljanja
s odredenim brojem
ponavljanja i
strukturu grananja.
Zapisuje algoritam u
programskome
jeziku, samostalno
uocava sintakticke
pogreske i ispravlja
ih, semanticke
pogreske ispravlja uz
pomo¢ ucitelja.

Razvija i zapisuje
rjeSenje
jednostavnoga
problema
koriste¢i se
strukturama
ponavljanja i
strukturom
grananja te ga
zapisuje u
programskome
jeziku. Uz pomo¢
ucitelja
osmisljava testne
primjere za
provjeru
ispravnosti
programa, testira
program te ga po
potrebi korigira
uz pomo¢
ucitelja.

Razvija i zapisuje
rje$enje problema u
programskome
jeziku. Samostalno
osmiSljava test
primjere za provjeru
ispravnosti
programa, testira
program te ga
prema potrebi
korigira. Usporeduje
i vrednuje razli¢ita
rjeSenja istoga
problema.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Naglasak je na cijelome procesu izrade programa za zadani problem. Radi se s osnovnim tipovima podataka i s tekstualnim konstantama te koristenjem naredbom grananja i
ponavljanja. Biraju se raznovrsni problemi raznih teZina. Vrednovanje programskoga rje$enja moze se raditi u skupinama. Kriteriji vrednovanja mogu biti: to¢nost, za koji opseg
ulaznih ulaznih podataka program radi (postoje li ulazne vrijednosti koje ¢e uzrokovati prekid rada programa), jasnoca poruka kojima program komunicira s korisnikom
programa. Algoritmi za rad s cijelim brojevima — najve¢i i najmanji uneseni broj, redanje do tri broja, zbrajanje i prebrojavanje prema zadanom kriteriju, izra¢un srednje
vrijednosti, ispis djelitelja nekoga broja, algoritmi s rastavom prirodnoga broja na znamenke...).

Zadatci s primjenom grafike (orijentirani na koristenje kutova, boja, ravnih i zakrivljenih linija...).

DIGITALNA PISMENOST I KOMUNIKACIJA

RAZINE USVOJENOSTI
ISHOD RAZRADA ISHODA ZADOVOLJAVAJU VRLO
CA DOBRA DOBRA IZNIMNA
Odabire prikladne izvore, pronalazi Samostalno
podatke i kriticki ih vrednuje. Stvara | Za odabranu temu  [Za odabranu temu  [odabire
C.L1 i ureduje digitalni sadrzaj prema pronalazi podatke uz | pronalazi podatke prikladne vrste  [Kriticki vrednuje
Nakon prve godine ucenja predmeta | ypytama ili samostalno. Razvija upute o prikladnim | odabiruéi prikladne |digitalnih pronadene podatke i

Informatika u srednjoj $koli u domeni
Digitalna pismenost i komunikacija
ucenik pronalazi podatke i
informacije, odabire prikladne izvore
informacija te ureduje, stvara i
objavljuje/dijeli svoje digitalne
sadrzaje.

svoje digitalne sadrZaje koji
uklju¢uju niz razli¢itih digitalnih
medijskih sastavnica. Pohranjuje
datoteke u prikladnome formatu.
Objavljuje i prema potrebi dijeli
digitalne sadrzaje te se koristi
podijeljenim sadrzajima. Predstavlja
svoj rad.

izvorima. Stvara i
ureduje digitalni
sadrzaj prema
uputama. Pristupa
sadrZajima koje su
drugi podijelili s
njim.

izvore. Koristi se
programom za
uredivanje sadrzaja
prema preporuci
uditelja. Objavljuje
svoj sadrzaj i dijeli ga
s drugima.

sadrZaja te
programe za
njihovo
uredivanje pri
obradi zadane
teme. Stvara i
ureduje svoj
digitalni sadrzaj.

informacije. Stvara
svoje digitalne
sadrzaje koji
ukljucuju razlicite
medijske sastavnice.
Predstavlja svoj rad.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA
Komentirati pravilno i efikasno koristenje tipkovnice s naglaskom na ulogu pojedinih tipaka jer je ono temelj za dalju automatizaciju postupaka u primjerice obradi teksta.

Izraditi tekstualni dokument (vazan za osobni napredak i karijeru), prezentaciju, online plakat, multimedijski sadrZaj, digitalni obrazovni sadrzaj i sl. vodeci racuna o tome da je
izabrana prikladna formu za zadanu temu. Ovisno o odabranom alatu urediti dokument u skladu s pravilima za taj alat. Ako se izraduje prezentacija, voditi se pravilima za
prezentaciju; ako se radi s tekstom, urediti ga i oblikovati prema pravilima oblikovanja teksta.

Primjenjivati racunalno razmisljanje automatizacijom postupaka koristeci se ugradenim funkcijama kod $to veceg broja operacija koje se obavljaju u okviru primjene racunala (uz
nagla$avanje neefikasnosti na¢ina rada ako se te funkcije ne upotrebljavaju) te naglasavanje na¢ina rada rac¢unala pri opisu rada pojedinih sustava. Primjerice uporaba numeracije
stranica i uporaba stilova, opisa slika i tablica kao podloga za izradu tablice sadrzaja u programu za obradu teksta ili uporaba matrice slajda u programu za izradu prezentacija.

Izraditi digitalne sadrZaje za ucenje koji su prilagodeni odredenim potesko¢ama: snimati audiozapise sa sadrzajem ishoda za ucenike s ograni¢enjem vida, snimati videozapise s
podnaslovima (titlom) za u¢enike sa slu$nim ograni¢enjima itd. Razvijati sposobnost uo¢avanja mogu¢nosti primjene programskih alata u netipi¢nim situacijama. Primjerice,
uporaba programa za prezentacije za izradu plakata, digitalnih crteZa, obradu slike, videa, izradu stripova i animacija. Razvijati pristup samoucenju raznim sustavima pomoci

(online pomo¢, videoupute).

Za potrebe pripreme sadrzaja moguce je koristenje osnovnih mogucnosti analize i prikaza podataka programa za tabli¢ni proracun.

Poveznica:
Ishod B.1.1; Kemija: T.1.4.




C.1.2

Nakon prve godine ucenja predmeta
Informatika u srednjoj $koli u domeni
Digitalna pismenost i komunikacija
ucenik istrazuje usluge interneta i
moguénosti uenja, poslovanja,
buducega razvoja.

Ucenik opisuje usluge interneta i
njihovu primjenu (www, e-posta, ftp,
videopozivi, videokonferencije, chat,
online trgovina, internetsko
bankarstvo, dru$tvene mreze...).
Odabire, istrazuje mogucnosti
edukativnih digitalnih platformi.
Procjenjuje namjenu i svrsishodnost
postojecih usluga i alata i istrazuje
nove mogucnosti za ucenje i rad.
Kriticki procjenjuje namjenu i
svrsishodnost usluga kojima se do
tada nije koristio, a potencijalno mu
mogu pomoci za rjeSavanje
problema.

Opisuje najcesce
koritene internetske
usluge i njihovu
primjenu.

Samostalno
Argumentira istrazuje i
kori$tenje opisuje nove
internetskim internetske
uslugama za usluge i alate te
unapredenje uéenjai | mogué¢nost
poslovnih procesa. | njihove

primjene.

Kriti¢ki procjenjuje
namjenu i
svrsishodnost usluga
kojima se do tada
nije koristio, a
potencijalno mu
mogu pomoci pri
rjeSavanju
problema.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Istraziti mogucnosti:

online alata za suradnju (eTwinning Twinspace, obrazovni blogovi)

— obrazovnih drustvenih mreZa, digitalnih platformi za suradnju i sustava za upravljanje u¢enjem kao podrska u¢enju (eTwinning, Moodle, Edmodo, portal Nikola Tesla)

- videokonferencija, webinara, foruma i brbljaonica

- internetskoga bankarstva, online trgovina, online marketinga.

C.13

Nakon prve godine ucenja predmeta
Informatika u srednjoj $koli u domeni
Digitalna pismenost i komunikacija
ucenik u online okruzenju suraduje i
radi na projektu.

Nabraja neke online alate za
komunikaciju i suradnju. Opisuje
mogucnosti online alata za
komunikaciju i suradnju. Odabire online
alat za komunikaciju i suradnju
prikladan zadatku uzimajuci u obzir
njegove mogucnosti. Istrazuje i opisuje
dodatne mogu¢nosti zadanog online
alata za komunikaciju i suradnju.
Sudjeluje u stvaranju digitalnog sadrzaja
s razlic¢itim razinama samostalnosti i
razli¢itim ulogama u timu. Teme su
projektnoga zadatka iz podrucja
informatike. Sudjeluje u predstavljanju
projekta.

Nabraja neke online
alate za komunikaciju
i suradnju.
Prepoznaje vazna
obiljezja
suradnickoga rada u
online okruzenju.
Prema uputama i uz
pomoc¢ ostalih
¢lanova tima
sudjeluje u stvaranju
zajednickoga
digitalnog
sadrzaja/projekta.

Istrazuje dodatne

mogucnosti
zadanih online
Samostalno obavlja |alata za
svoj dio zadatakau | komunikaciju i
timu pri stvaranju suradnju.
zajednickoga Ravnopravno i
digitalnog sadrzaja | aktivno sudjeluje
koriste¢i zadane u raspodjeli
online alate za zadataka pri
komunikaciju i stvaranju
suradnju. zajednickog
digitalnoga
sadrzaja, izradi i
predstavljanju.

Analizira nekoliko
online alata za
komunikaciju i
suradnju i odabire
prikladne programe
za potrebe rada na
projektu. Preuzima
ulogu organizatora
pri stvaranju
zajednickoga
digitalnog sadrzaja.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA
Primjeri tema za istrazivanje u sklopu projektnog zadatka: umjetna inteligencija, robotika, hologrami, prividna stvarnost, mehatronicki sustavi, primjene 3D pisaca.

Preporucuje se, ovisno o sposobnosti u¢enika, izrada jednostavnoga digitalnog sadrzaja ili opseznijega projekta uz ukljucivanje vise ucenika u tim. Ucenici zajednicki ragclanjuju
zadani zadatak na manje podzadatke te dijele uloge (npr. dizajner / stru¢njak za tekst / stru¢njak za slike / osoba koja radi rutinske poslove).

Analiza online alata i uredaja za komunikaciju. Koristenje alatima suradni¢koga programa za komuniciranje s drugima pri rjeSavanju zadatka, npr. uporaba chata, slanje privatnih
poruka. Kori$tenje alatima suradnickoga programa za zajednicko stvaranje i uredivanje digitalnoga sadrzaja, npr. komentiranje pojedinoga dijela sadrZaja, razliciti nacini
uredivanja digitalnog sadrZaja (brisanje, predlaganje izmjena te direktno uredivanje). Suradnja na dijeljenim dokumentima, npr. u alatu Office 365 s ratunom iz sustava
AAI@EduHr ili u drugome alatu. Primjereno ponasanje i konvencije uljudnoga ophodenja za vrijeme suradnickih i komunikacijskih aktivnosti u digitalnom okruzenju. Razvoj
vjestina raspravljanja, pregovaranja i uvjeravanja u digitalnome okruzenju (oblikovanje, potvrdivanje reakcija i mijenjanje reakcija).

Primjer programa za suradnju: eTwinning, Moodle, Yammer, obrazovni blogovi, $kolske mreZne stranice, programi za koje je potrebna prijava, obrazovne drustvene mreze.

Primjeri aktivnosti: videokonferencije, webinari, virtualni susreti u¢enika, forumi i brbljaonice, obrazovne igre.

E-DRUSTVO
RAZINE USVOJENOSTI
ISHOD RAZRADA ISHODA ZADOVOLJAVAJU VRLO
CA DOBRA DOBRA IZNIMNA




D.1.1

Nakon prve godine uéenja predmeta
Informatika u srednjoj $koli u domeni
e-Drustvo ucenik u suradnickome
online okruzenju na zajednickome
projektu analizira eticka pitanja koja
proizlaze iz koritenja racunalnom
tehnologijom.

U suradnickome online okruzenju
dizajnira, razvija, objavljuje te
predstavlja projekt. U¢enik opisuje
pojam privatnosti na mrezi. U¢enik
primjenjuje pravila privatnosti na
internetu. Ucenik prepoznaje i
postuje licencije koristenja, autorsko
pravo i intelektualno vlasnistvo.
Analizira studije slucaja s pozitivnim
i negativnim primjerima utjecaja
rac¢unalne tehnologije na osobni
zivot i drustvo. Analizira razli¢ite
nacine predstavljanja osoba na mrezi
te razlikuje $tetne i sigurne nacine
osobnoga predstavljanja.

Ucenik opisuje pojam
privatnosti na mreZzi
dajudi primjere iz
svakodnevnoga
zivota. Opisuje cemu
sluze autorska prava i
tko ima pravo na njih.
Objasnjava $to su to
pravila privatnosti i
uvjeti koristenja
tudim sadrZajima.

Ucenik analizira
razli¢ite nacine
predstavljanja osoba
na mreZi te razlikuje
Stetne i sigurne
nacine osobnoga
predstavljanja.
Razlikuje vrste
licencija za autorski
rad.

Ucenik postuje i
primjenjuje
ogranicenja za
dijeljenje tudih
osobnih
podataka,
postuje
navedenu
licenciju za tudi
autorski rad te
odabire
odgovarajucu
licenciju za svoj
autorski rad.
Objasnjava
pojam
intelektualnog
vlasnistva.

Ucenik analizira
studije slucaja s
pozitivnim i
negativnim
primjerima utjecaja
racunalne
tehnologije na
osobni Zivot i
zajednicu.
Raspravlja o
mogucim
nezeljenim
posljedicama
nepromisljenoga
dijeljenja osobnih
podataka.
Argumentira
vaznost postivanja
intelekualnog
vlasni$tva.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Staviti naglasak na sljedece sadrzaje: Creative Commons licence, autorsko pravo — simboli koji oznacavaju licencije. Pronalazenje sadrzaja s odredenom razinom licencije
koristenja. Pokazati pojam laznoga profila, postupke i dobra pravila za predstavljanje na mrezi, identificirati koristenja anonimnim rac¢unima, forumi s laznim ra¢unima i
anonimnim negativnim komentiranjem. Raspravljati o studijama slu¢ajeva s pozitivnim i negativnim primjerima dijeljenja osobnih podataka. Raspravljati 0 mogu¢im laznim
profilima, laznome predstavljanju na mrezi. Veza s medupredmetnom temom Zdravlje (prevencija nasilja).

D.1.2

Nakon prve godine ucenja predmeta
Informatika u srednjoj $koli u domeni
e-Drustvo ucenik opisuje probleme
koje mogu prouzro¢iti zlonamjerni
programi te probleme koji nastaju kao
rezultat elektronickih napada i krade
elektronickoga identiteta te odgovorno
primjenjuje sigurnosna pravila.

Ucenik nabraja opasnosti pri
kori$tenju internetom i prijenosnim
memorijama. Nabraja zlonamjerne
programe. Opisuje programe i
postupke za zastitu i sigurno
kori$tenje racunalom. Primjenjuje
pravila sigurne komunikacije,
odgovorno stvara online racune i
sigurne lozinke. Prepoznaje i odabire
sigurne stranice za dijeljenje vaznih.
Redovito azurira operacijski sustav,
antivirusne programe te redovito
radi sigurnosne kopije datoteka.

Nabraja zlonamjerne
programe te
prepoznaje pokusaje
prevare i rizike pri
kori$tenju internetom
i prijenosnim
memorijama.
Upotrebljava
antivirusne programe
i vatrozid.

Redovito azurira
operacijski sustav,
antivirusni program
te skenira racunalo.
Primjenjuje
preporuke za
stvaranje sigurnosne
lozinke.

Upravlja
postavkama
programa za
zastitu rac¢unala,
primjenjuje
pravila sigurne
komunikacije i
zastite osobnih
podataka te
izraduje
sigurnosne
kopije datoteka.
Kod stvaranja
online racuna i
sigurnosne
lozinke
procjenjuje
razinu osobne
zatite.

Odabire prikladne
programe za
odrzavanje
sigurnosti svojega
racunala i
odgovorno upravlja
osobnim podatcima,
njihovom
vidljivos¢u i
dostupnoséu.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Odredivanje kategorija zZlonamjernih programa: virusi, crvi, trojanski konji ...; Primjeri pokusaja prijevare, krade osobnih podataka...

Izvodenje postupka pregleda i ¢i§¢enja ra¢unala od zlonamjernih programa, odredivanje postavki vatrozida. Usporedivati uvjete kori$tenja i postavke privatnosti raznih programa i
mobilnih aplikacija. Odgovorno koristenje tehnologijom — aktivno stvaranje svojega pozitivnog digitalnog identiteta. Analizirati razli¢ite primjere ugrozavanja sigurnosti osobnih
podataka iz svakodnevnoga zivota. Upoznavanje s bro§urama nacionalnoga CERT-a. Uocavati vaznost sluzbe Abuse. Upoznavanje s odlukom o prihvatljivome koristenju
ra¢unalnih resursa u svojoj $koli. Upoznavanje sa sadrzajima tematskih portala, npr. http://www.sigurnijiinternet.hr/, Pet za Net. Planiranje aktivnosti za obiljezavanje Dana

sigurnijeg interneta. Predlaganje zajednickih sigurnosnih pravila razreda (dok komuniciraju drustvenim mrezama ili razrednom e-postom, razmjenjuju datoteke online,
prijenosnim memorijama ili radom u ra¢unalnom oblaku) .

D.1.3

Nakon prve godine ucenja predmeta
Informatika u srednjoj $koli u domeni
e-Drustvo ucenik analizira ulogu koju
pomoc¢na tehnologija i prilagodeni
digitalni sadrzaji mogu imati u
Zivotima osoba s potesko¢ama.

Opisuje mogu¢nosti prilagodbe
operacijskog sustava za ucenike s
poteskocama. Opisuje razli¢ite
uredaje i programe kojima se koriste
osobe s potesko¢ama. Objasnjava
kako digitalna tehnologija olaksava i
unapreduje svakodnevni Zivot i rad
osobama s poteSko¢ama. Analizira
digitalne sadrzaje za ucenje koji su
prilagodeni odredenim
poteskocama.

Opisuje mogucnosti
operacijskog sustava
koje osobama s
poteskocama
olaksavaju koristenje
digitalne tehnologije.

Navodi mogucnosti
specijalizirane
opreme i programa
kojima se osobe s
poteskocama koriste
radi lakse
komunikacije i rada
na racunalu.

Opisuje promjene i
mogu¢nosti koje
digitalna
tehnologija unosi u
zivot osoba s
poteskocama.
Istrazuje i analizira
digitalne sadrzaje
za ucenje koji su
prilagodeni
odredenim
poteskocama.

Ukazuje na vaznost i
mogucnosti
kori$tenja
digitalnim
tehnologijama i
sadrzajima za ucenje
koji su prilagodeni
korisnicima s
odredenim
poteskocama.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Istraziti mogu¢nosti digitalizacije obrazovnih sadrZaja (kako izraditi audio zapis s obrazovnim sadrzajem, kako izraditi video s podnaslovom - titlovima). IstraZiti tehnicka
pomagala za osobe s o$te¢enjem vida (zvucni satovi, razliciti termometri, vage, radiouredaji, razli¢ita elektronicka povecala, uredaji za prepoznavanje boja, uredaji koji pomazu pri
kretanju poput laserskih $tapova koji signaliziraju prepreku koja se nalazi ispred osobe, uredaji koji vibriranjem signaliziraju prepreku, a nose se oko vrata kako bi se slijepa osoba
zastitila od prepreka u visini glave koje ne moze otkriti Stapom). IstraZiti mogu¢nosti ra¢unalnih programa poput ¢itaca ekrana ili programa za mobilne telefone. Uociti kako
pomocna tehnologija pomaze starijim osobama s ostecenjima vida, sluha, kako glasovno upravljanje pomaze osobama s invaliditetom. Istraziti kako rade vanjske jedinice poput

Brailleova retka.

Primjeri koji ¢e osvijestiti potrebu izrade digitalnih materijala koje mogu koristiti i osobe s odredenim potesko¢ama.




70 sati godisnje

2. RAZRED ILI 2. GODINA UCENJA (OPCE, JEZICNE, KLASICNE I PRIRODOSLOVNE GIMNAZIJE)

INFORMACIJE I DIGITALNA TEHNOLOGIJA

A2.1

Nakon druge godine u¢enja predmeta
Informatika u srednjoj $koli u domeni
Informacije i digitalna tehnologija
ucenik opisuje temeljne koncepte
racunalnih mreza.

mrezu. Opisuje prijenos podataka
mrezom. Razlikuje i usporeduje vrste
mreza. Nabraja osnovne elemente
jednostavne racunalne mreZe.
Osmisljava jednostavnu mrezu na
razini vlastitog stambenog okruzja
(stan, kuca, dom...) ili u¢ionice sa
svim potrebnim uredajima te
nacinima spajanja. Opisuje kako
ra¢unala u mrezi komuniciraju i
suraduju koristeci se razlic¢itim
protokolima te kako komuniciraju
razli¢ite mreze.

Opisuje osnovne
pojmove povezane s
racunalnim
mreZama.

Navodi mogucnosti i
ogranicenja
kori$tenja
racunalnim
mreZzama. Opisuje
prijenos podataka
mrezom.

jednostavnu
mreZu na razini
stana ili u¢ionice
sa svim
potrebnim
uredajima te
nacinima
spajanja.

RAZINA USVOJENOSTI
ISHOD RAZRADA ISHODA ZADOVOLJAVAJU VRLO
CA DOBRA DOBRA IZNIMNA
Opisuje osnovne pojmove povezane s
racunalnim mrezama (mreZni
uredaji, mediji za prijenos podataka i
mrezni protokoli). Objasnjava $to je
potrebno za povezivanje raunala u Osmisljava Opisuje kako

racunala u mrezi
komuniciraju i
suraduju koristei se
razli¢itim
protokolima te kako
medusobno
komuniciraju
razli¢ite mreze.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Opisati beZi¢ne ra¢unalne mreZe — opisati principe prijenosa signala, probleme koji u tome prijenosu nastaju i tehnike kojima se navedeni problemi rjesavaju.

U skolskoj mrezi identificirati mrezne uredaje. U¢enici pokazuju moguénosti prijenosa podataka sa svojega uredaja (mobitela, tableta) na druge uredaje (bluetooth, dijeljenje
pristupne tocke...). Pokazivanje zajednic¢koga koristenja uredajima spojenih na mrezu, npr. mreznih pisaca.

A22

Nakon druge godine u¢enja predmeta
Informatika u srednjoj $koli u domeni
Informacije i digitalna tehnologija
ucenik opisuje princip kriptiranja te
vaznost primjene enkripcije u
svakodnevnome Zivotu.

Opisuje osnovne pojmove iz
podrugja enkripcije podataka.
Navodi povijesne i svakodnevne
primjere. Objasnjava postupak
monoalfabetskoga kriptiranja.
Opisuje vaznost razvoja slozenih
kriptografskih metoda u kontekstu
stalnoga razvoja digitalne
tehnologije. Ilustrira postupak
kriptiranja u kojemu modernom
kriptografskom sustavu (ideja
javnoga i tajnoga kljuca).

Opisuje osnovne
pojmove iz podrucja
enkripcije podataka
te objasnjava njihovu
ulogu u zatiti
podataka. Navodi
neke povijesne
primjere.

Navodi primjere
primjene enkripcije
iz svakodnevnoga
zivota. Objasnjava
jedan postupak
monoalfabetskoga
kriptiranja.

Opisuje vaznost
razvoja slozenih
kriptografskih
metoda u
kontekstu
stalnoga razvoja
digitalne
tehnologije.

Opisuje osnovnu
logiku moderne
enkripcije i njezinu
ulogu u
svakodnevnome
Zivotu.

Istrazuju sljedece teme:

- znacenje digitalnoga potpisa

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Ucenici traze pojedine alate i proizvode koji su sposobni kriptirati podatke. Opisuju svoja iskustva.

— kriptiranje zaporke pri pristupu nekim mreznim lokacijama
— kriptiranje brojeva kartica pri online kupovini

- zadtitu racunala enkripcijom cijeloga diska

- zadtitu korporativnih komunikacija enkripcijom osjetljivih e-poruka ili e-poruka pojedinih korisnika.

A23

Nakon druge godine uc¢enja predmeta
Informatika u srednjoj $koli u domeni
Informacije i digitalna tehnologija
ucenik objasnjava binarno zbrajanje
cijelih brojeva kao temeljnu operaciju
u racunalu.

Objasnjava postupke binarnog
zbrajanja i oduzimanja cijelih brojeva
u ra¢unalu. Obja$njava vezu
binarnoga zbrajanja i drugih
matematickih operacija u racunalu.
Objasnjava situacije u kojima dolazi
do preljeva pri zbrajanju brojeva u
ra¢unalu. Objasnjava uzrok
neto¢noga rezultata pri racunalnome
izraCunavanju.

Primjenjuje postupak
binarnoga zbrajanja
dvaju brojeva u
registrima zadanih
duljina.

Primjenjuje korake za
zbrajanje cijelih
brojeva u registrima
zadanih duljina.

Opisuje pojam
preljeva te
obja$njava
situacije u
kojima dolazi do
preljeva.

Objasnjava uzrok
neto¢nog rezultata
pri racunalnome
izraCunavanju.

dogodilo.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Analiza ograni¢enja.prikaza cijelog broja u racunalu u ovisnosti o duljini registra.

Analiza u odabranom programskom jeziku — jesu li rezultati ra¢unanja onakvi kakve smo ocekivali?

Utenici samostalno osmisljavaju primjer kada je rezultat ra¢unalnoga zbrajanja sadrzaja dvaju registara koji sadrze pozitivne brojeve negativan broj.

Koristenjem aplikacijom Kalkulator na racunalu ili mobitelu ustanoviti koji je najveci cijeli broj. Izvesti neku matematicku operaciju zbrajanja ili mnozZenja pa analizirati to se




A.2.4a*

Nakon druge godine ucenja predmeta
Informatika u srednjoj $koli u domeni
Informacije i digitalna tehnologija
ucenik konstruira smisleni logicki
sklop

* Uditelj odabire ishode A. 2. 4 a ili A.
2.4 b ovisno o interesima uéenika.

Opisuje ulogu logickih sklopova u
racunalu. Stvara logicki izraz na
temelju tablice istinitosti.
Primjenjuje minimizaciju sloZzenih
logickih izraza u dizajniranju
logickih sklopova. Dizajnira logicke
sklopove za neke standardne
postupke: poluzbrajalo, puno
zbrajalo, sklop za zbrajanje dvaju
brojeva.

Opisuje ulogu
logickih sklopova u
racunalu. Dizajnira
logicki sklop. prema
zadanom
pojednostavljenom
logickom izrazu u
kojem koristi osnovne
logicke sklopove.

Stvara logicki izraz na
temelju tablice
istinitosti.

Uocava vaznost
minimizacije logickoga
izraza te ju primjenjuje
na zadane logicke
izraze.

Dizajnira logicke
sklopove za
obavljanje
nekoga
jednostavnijeg
zadatka poput
zbrajanja dvije i
tri binarne
znamenke.

Dizajnira sloZenije
logicke sklopove
poput sklopa za
zbrajanje dva
binarna broja.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA
Preporuca se koristenje programom za dizajniranje sklopova, npr. Logisim.

Usporediti pravila za pojednostavljivanje logickih izraza s matematickim pravilima.

Odrediti tablicu istinitosti koja opisuje neki problem (npr. ukljucivanje i iskljucivanje istoga svjetla dvama prekidacima). Za zadanu tablicu istinitosti odrediti pripadajuci izraz.

Pojednostavljivati slozene logicke izraze uporabom pravila za pojednostavljivanje.

Nacrtati sloZeni logicki sklop na temelju logickoga izraza.

Koristi isklju¢ivi ILI, poluzbrajalo, zbrajalo, sklop za zbrajanje dvaju brojeva.

A2.4b%

Nakon druge godine uc¢enja predmeta
Informatika u srednjoj $koli u domeni
Informacije i digitalna tehnologija
ucenik opisuje, modelira i stvara bazu
podataka te ju primjenjuje pri
rje$avanju problema.

* Utitelj odabire ishode A. 2. 4 a ili A.
2.4 b ovisno o interesima ucenika.

Opisuje osnovne pojmove vezane uz
bazu podataka: entitet, atribut,
primarni klju¢, strani kljug, tablica.
Za zadani problem modelira bazu
podataka sa svim pripadnim
elementima: entiteti, atributi,
relacije. Realizira bazu podataka u
konkretnome (grafickom) sustavu za
rad s bazama podataka te manipulira
podatcima unutar baze podataka.
Dohvaca podatke koristenjem
jednostavnih upita te stvara
komunikacijske forme i izvjestaje.

Opisuje osnovne
pojmove vezane uz baze
podataka.

Za zadani opis modelira
odgovarajucu
jednostavnu tablicu u
bazi podataka.

Argumentira
prednosti koristenja
bazom podataka. U
zadanome problemu
uocava osnovne
elemente, njihove
dijelove, relacije
medu elementima te
modelira bazu
podataka.

Realizira model
baze podataka za
zadani problem
u kojemu
sustavu za rad s
bazama
podataka.

U zadanoj bazi
podataka dohvaca
podatke koristenjem
jednostavnim
upitima te stvara
komunikacijske
forme i izvjestaje.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Modelira pojednostavljenu $kolsku bazu podataka: identificira osnovne elemente (entitete) te njihove dijelove (atribute) te modelira bazu podataka s vezama medu entitetima.

Modelira pojednostavljenu bazu podataka za neki zamisljeni poslovni proces: knjiznica, skladiste, trgovina...

Analizira blog, web sjediste, portal, mrezne drustvene stranice te opisuje mogucu strukturu baze koja se nalazi u pozadini.

Model baze podataka realizira u konkretnom grafickom sustavu za rad s bazama podataka (MS Access, MySQL ...).

Uporabom grafickog sucelja manipulira podatcima unutar baze podataka (dodavanje, brisanje, mijenjanje).

Selekcija podataka iz jedne ili viSe tablica s pomocu jednostavnih upita SQL-a.

Povezati s ishodom: D.1.1.

RACUNALNO RAZMISLJANJE I PROGRAMIRANJE

RAZINA USVOJENOSTI
ISHOD RAZRADA ISHODA
ZADOVOLJAVAJU DOBRA VRLO IZNIMNA
CA DOBRA

Objasnjava osnovnu ideju nekoliko

klju¢nih algoritma Opisuie i u
B.2.1 (zbrajanje/mnozenje prirodnih PIsty Kom iezik
Nakon druge godine ucenja predmeta |brojeva unutar odredenoga intervala, [PTo5 as <O JE2IU iy
Informatika u srednjoj $koli u domeni [ qi g zbraja/mnoi n brojeva implementira Analizira
Racunalno razmiSljanje i ’ osnovne algoritme  |PredlaZe i analizira  |ucinkovitost Primjenjuje poznate

programiranje ucenik analizira
osnovne algoritme s jednostavnim
tipovima podataka i osnovnim
programskim strukturama i
primjenjuje ih pri rje$avanju novih
problema.

provjera je li broj prost, najvecu
unesenu vrijednosti sl.). Razmatra
druge nacine rjesavanja istih
problema. Analizira efikasnost
algoritma ovisno o koli¢ini i vrsti
ulaznih vrijednosti. Primjenjuje
poznate algoritme pri rjeSavanju
novih problema.

koriste¢i jednostavne
tipove podataka i
osnovne programske
strukture, testira
rjeSenje te ispravlja
eventualne pogreske.

druge nacine
rjeSavanja istih
problema.

algoritma ovisno
o koli¢ini i vrsti
ulaznih
vrijednosti.

algoritme pri
rjeSavanju novih
problema.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Samostalno rje$avanje zadataka s primjenom standardnih algoritama: zbrajanje/mnoZenje prirodnih brojeva unutar odredenoga intervala, unos i zbrajanje/mnozenje n brojeva,
provjera je li broj prost, najve¢a unesena vrijednost, prebrojavanje po zadanom kriteriju, odvajanje znamenaka prirodnog broja.

Programiranjem rjesava jednostavne probleme iz svakodnevnog Zivota.

Vizualizacije jednostavnih problema.




B.2.2

Nakon druge godine ucenja predmeta
Informatika u srednjoj $koli u domeni
Racunalno razmisljanje i
programiranje ucenik u zadanome
problemu uocava manje cjeline,
rjesava ih te ih potom integrira u
jedinstveno rjesenje problema.

Rasclanjuje zadani problem na manje
funkcionalne cjeline koje opisuje.
Odreduje ulazne i izlazne parametre
funkcionalnih cjelina. Razlikuje
globalne, lokalne i formalne
varijable. Funkcionalne cjeline
rjesava u konkretnome
programskom jeziku ispravno
koriste¢i se programskim funkcijama
i integrira ih u cjelovito rjesenje
problema. Suraduje u timskome

U zadanome
problemu uocava i
opisuje funkcionalne
¢jeline (potproblem).
Rjesenje nekoga
zadanog potproblema
zapisuje u
programskome
jeziku.

Unutar zadanoga
problema uocava
funkcionalne cjeline
koje uz pomo¢
ucitelja rjeSava u
programskom jeziku
te ih objedinjuje u
cjelovito rjesenje
problema.

Zadani problem
ra$clanjuje na
funkcionalne
cjeline,
samostalno ih
rjeSava u
programskom
jeziku te ih
integrira u
cjelovito rjesenje

Zadani problem
ra$c¢lanjuje na
funkcionalne cjeline
koje ucenici
rjesavaju timski te ih
integriraju u
cjelovito rjeSenje
problema.

. blema.
rjeSavanju problema. probiema
PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA
Analiza i rastavljanje vecega problema iz stvarnoga Zivota na manje cjeline (poznati matematicki ili fizikalni problemi).
Koritenje vizualnim alatom za prikaz cjelina, odnosa medu njima, ulaznih i izlaznih podataka.
Pohranjivanje svojih funkcija za rjeSavanje nekoga potproblema u svoju biblioteku funkcija.
Rjesavanje problemskoga zadatka samostalno i u timu.
Poveznice
Matematika: B.2.1, D.2.4
Opisuje jednodimenzionalnu
strukturu podataka zadanoga
programskog jezika. Objasnjava
ulogu indeksa. Uocava mogucnost - Koristi se . .
B.2.3 e i . . Opisuje . . . . . Argumentira odabir
L koristenja jednodimenzionalnom ednodi onal Uocava moguc¢nost  |jednodimenzion |, ©" "
Nakon dr,uge gOdme, ucenja predmeta, strukturom podataka pri rje$avanju Jednodimenzionainu koristenja alnom Lprimyenye.
Informatika u srednjoj $koli u domeni o0 | strukturu podataka te | . . jednodimenzionaln
. I zadanoga problema. Opisuje i koristi o jednodimenzionalne |strukturom
Ratunalno razmiljanje i dardnim funkci . razlikuje takvu N datak datak u strukturu
programiranje uenik rjedava problem |5 sta(rll ardnim dun zljlz;ma i strukturu od SFI’EI tur.e po data au |pod ate} aza podataka za
primjenjujuéi jednodimenzionalnu meto ama za rad s odabranom jednostavnih tipova rjesavanju zadanoga | rjeSenje rieSavane zadanoga
strukturu podataka jednodimenzionalnom strukturom problema. jednostavnoga
’ . . podataka. problema.
podataka. Argumentira odabir problema.

jednodimenzionalne strukturu
podataka za rje$avanje zadanoga
problema.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA
Dovoljno je ograni¢iti se na jednu jednodimenzionalnu strukturu podataka (string odnosno polje/lista/niz) i na odabranoj strukturi objasniti koncept indeksiranja podataka.

Primjena stringa: brojenje samoglasnika u rijei, brojenje zadanih znakova u nizu znakova, provjera je li rije¢ palindrom, pretvaranje rijeci u velika/mala slova.

Primjena polja/lista/niza: traZenje elementa u polju/popisu, prebrojavanje elemenata prema kojemu kriteriju, najveci i najmanji element, spajanje elemenata dvaju sortiranih
polja/listi i sl. KoriStenje vizualnim alatom za prikaz elemenata strukture podataka. Kori$tenje alatom za vizualizaciju programskoga koda.

B.2.4

Nakon druge godine uc¢enja predmeta
Informatika u srednjoj $koli u domeni
Racunalno razmisljanje i
programiranje u¢enik u suradnji s
drugima osmisljava algoritam,
implementira ga u odabranome
programskom jeziku, testira program,
dokumentira i predstavlja drugima
mogucnosti i ograni¢enja programa.

U suradnji s drugima razmatra
problem, osmisljava algoritam i
razvija idejno rjesenje. Testira i
dokumentira idejno rjesenje. Na
temelju idejnoga rjesenja razvija,
testira i dokumentira programsko
rje$enje. Predstavlja drugima
mogucnosti i ogranicenja
programskoga rjesenja. Procjenjuje
uspjes$nost programskoga rjesenja.

U suradnji s drugima
iuz pomoc¢ ucitelja
osmisljava algoritam,
testira i dokumentira
idejno rjesenje
zadanoga problema.

U suradnji s drugima
i uz pomoc¢ ucitelja
razvija, testira i
dokumentira
programsko rjesenje
zadanoga problema.

U suradnji s
drugima razvija,
testira,
dokumentira i
predstavlja
programsko
rjeSenje
zadanoga
problema.

U suradnji s
drugima odabire
problem za koji
zajednicki
osmisljava, testira i
dokumentira
programsko rjeSenje
te ga predstavlja
ostalima
procjenjujuci koliko
je uspjesno problem
rijedeni.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Ovdje je naglasak na suradnji (timskom radu) pri stvaranju programa, dokumentiranju i predstavljanju njegovih mogu¢nosti drugima.

Za predstavljanje u¢enici mogu napraviti kratke upute za korisnike ili sreencast koristenja programom.

Izrada popisa obiljezja vaznih za zadani problem. Analiza uspjesnosti prema popisu.

DIGITALNA PISMENOST I KOMUNIKACIJA

ISHOD

RAZRADA ISHODA

RAZINA USVOJENOSTI
ZADOVOLJAVAJU VRLO
CA DOBRA DOBRA IZNIMNA




C.2.1

Nakon druge godine u¢enja predmeta
Informatika u srednjoj $koli u domeni
Digitalna pismenost i komunikacija
ucenik u suradnickome online
okruzenju na zajednickome projektu
istraZuje utjecaj ugradnje racunalnih
sustava u razne uredaje na
svakodnevni Zivot.

U suradni¢kome online okruzenju
dizajnira, razvija, objavljuje te predstavlja
projekt koji istrazuje utjecaj ugradnje
ra¢unalnih sustava u razne uredaje na
svakodnevni Zivot.

Nabraja neke uredaje iz svoje okoline
unutar kojih su ugradeni ra¢unalni
sustavi. Opisuje kako ugradnja senzora i
racunalnih sustava u uredaje mijenja
njihov nacin rada i koristenja njima.
Uocava mogu¢énost primjene »pametnih«
uredaja i prednost upravljanja s pomocu
mreze bilo kad i bilo gdje. Istrazuje $to ¢e
se dogoditi kada stvari, kuce, uredi,
automobili i gradovi postanu »pametni.

Sudjeluje u planiranju
izrade projekta koji
istrazuje utjecaj
ugradnje ra¢unalnih
sustava u razne
uredaje na
svakodnevni Zivot.
Prepoznaje neke
uredaje iz svoje
okoline unutar kojih
su ugradeni ra¢unalni
sustavi.

Opisuje znacajke
ugradivanja
ra¢unalnih sustava u
razne uredaje.
Razraduje pojedine
etape i aktivnosti u
izradi projekta.

Ravnopravno i
aktivno sudjeluje
u stvaranju
zajednickog
digitalnog
sadrzaja. Opisuje
nacin kako
uredaji mogu
postati
»pametni« i
medusobno
komunicirati te
razli¢ite
primjene takvih
uredaja.

Istrazuje kako ce
ugradnja ra¢unalnih
sustava u razne
uredaje, njihovo
povezivanje i
upravljanje s
pomocu mreze,
transformirati
svakodnevni Zivot.
Prikazuje i vrednuje
zajednicki rad.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA
Izraduju zajednicke digitalne sadrzaje (online plakat, blog, prezentaciju, umnu mapu).

Istrazuju nosiva ra¢unala (»pametni« satovi, Google Glass, uredaji za pracenje zdravstvenoga stanja...), »pametne« automobile, »pametne« kuce. Istrazuju suvremene sustave
upravljanja i nadzora prometa, pracenje stanja okoli$a (uzbuna u slucaju potresa, cunamija, tornada).

Istrazuju temu Internet of things.
Predstavljaju svoju viziju buduénosti.

C.2.2

Nakon druge godine u¢enja predmeta
Informatika u srednjoj $koli u domeni
Digitalna pismenost i komunikacija
ucenik analizira programe s obzirom
na licenciju i preduvjete za instalaciju
programa.

Opisuje razli¢ite vrste programa s
obzirom na vrstu licencije. Pronalazi
odgovarajuéi primjenski program,
analizira preduvjete za instalaciju
programa. Primjenjuje korake za
instalaciju i prilagodbu operacijskoga
sustava racunala te argumentira potrebu
za instalacijom novih inadica
operacijskoga sustava te redovitoga
azuriranja i deinstaliranja programa.
Objasnjava razlike izmedu programa
otvorenoga koda, demo programa te
slobodnih i komercijalnih programa.
Preispituje i primjenjuje mogucnosti
nadogradivanja programa: zasto, kako i
moze li instalirati nove inacice
operacijskog sustava na odabranome
uredaju.

Opisuje znacenje
pojedine vrste
licencije za koristenje
programom. Za
odabrani program
analizira uvjete
koristenja.

Kategorizira
programe iste ili
sliéne namjene s
obzirom na vrstu
licencije. Objasnjava
svoj odabir programa
za zadani problem.

Analizira
preduvjete za
instalaciju
odabranog
primjenskoga
programa,
preispituje
potrebu
nadogradivanja i
azuriranja
programa,
opisuje korake
instalacije
programa.

Objasnjava korake
za instalaciju i
prilagodbu
operacijskog sustava
racunala,
argumentira
potrebu za
instalacijom novih
inacica
operacijskoga
sustava te redovitoga
aZuriranja.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA
Za zadanu temu/aktivnost pronalazi programe iz razlicitih kategorija licencija (demo, freewere, shareware, komercijalni, Open source software).

Istrazuje programe otvorenoga koda.

Istrazuje rangiranje (vrednovanje) komercijalnih i slobodnih programa.

Utenik instalira programe na $kolske (ako je moguce) ili na osobne uredaje.

Razlikuje postupke brisanja i deinstaliranja programa.

Istrazuje postavke azuriranja na svojemu uredaju.

Prilikom instalacije novih programa provjerava uvjete koristenja i postavke privatnosti.

Instaliranje aplikacija na mobilne uredaje, pracenje zahtjeva koje aplikacija postavlja (dozvola koje trazi).

C.23

Nakon druge godine uc¢enja predmeta
Informatika u srednjoj $koli u domeni
Digitalna pismenost i komunikacija
ucenik usporeduje strategije
prikupljanja podataka prema
relevantnosti i pouzdanosti izvora
podataka. odabranim programom
u¢inkovito analizira i prikazuje
podatke i rezultate.

Nabraja nekoliko strategija
prikupljanja podataka, usporeduje ih,
odabire najprikladniji nacin za
odabranu temu. Odabire alat za
prikaz i analizu podataka. Istrazuje
mogucnosti alata. Uvozi podatke i
analizira ih koriste¢i se
mogu¢nostima alata poput formula,
funkcija, sortiranja, filtriranja,
uvjetnoga oblikovanja, grafickoga
prikaza podataka i rezultata.

Nabraja nekoliko
strategija prikupljanja
podataka te ih
usporeduje prema
relevantnosti i
pouzdanosti izvora
podataka.
Primjenjuje osnovne
operacije na tabli¢no
organiziranim
podatcima.

Prikuplja podatke za
odabranu temu
zadanom strategijom.
Na tabli¢no
organiziranim
podatcima koristi se
mogucnostima
programa poput
standardnih funkcija,
sortiranja i filtriranja.

Prikuplja
podatke za
odabranu temu
odabiruci koju
od zadanih
strategija.
Obraduje i
graficki
prikazuje
podatke.
Samostalno
istrazuje
mogucnosti
programa.

Odabire
najprikladniji na¢in
prikupljanja
podataka za
odabranu temu.
Usporeduje
mogucnosti dvaju
programa i odabire
prikladniji.
Obraduje i analizira
podatke uc¢inkovito
se koristeci
mogucnostima
programa.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Upoznaje razne nacine prikupljanja podataka, npr. online upitnici, intervjuiranje, istrazivanje, pokusi. Izraduje online upitnik.

Koristi se osnovnim mogu¢énostima programa za tabli¢ni proracun za analizu i prikaz podataka.

Istrazivanje dodatnih mogu¢nosti alata uporabom ugradenih sustava pomo¢i.

Uporaba programa poput Programa za proracunske tablice u analizi fizikalnih ili kemijskih mjerenja, grafickome prikazu rezultata mjerenja, ratunu pogreske, simulaciji prirodnih
(fizikalnih, kemijskih, bioloskih) procesa.

Uporaba programa poput Programa za proracunske tablice za izradu obrazovnih sadrzaja poput kvizova i igara.

Poveznice:
Matematika: E.2.1.

Kemija: T.2.2, T.2.3, PiP.2.1, PP2.2, PP2.3.




E-DRUSTVO

ISHOD

RAZRADA ISHODA

RAZINA USVOJENOSTI
ZADOVOLJAVAJ VRLO
UCA DOBRA DOBRA IZNIMNA

D.2.1

Nakon druge godine ucenja predmeta
Informatika u srednjoj $koli u domeni
e-Drustvo uenik aktivno pridonosi
unapredenju kvalitete Zivota
podizanjem ekoloske svijesti.

Opisuje negativne posljedice
nepravilnoga zbrinjavanja
elektronickoga otpada na okolis.
Argumentira utjecaj recikliranja
elektronickoga otpada na prirodne
resurse, okoli$ te ekologiju u cjelini.
Aktivno promice svijest vaznosti
ocuvanja prirodnih resursa te
zbrinjavanju elektronickoga otpada
radi njihova recikliranja /
adekvatnoga uni$tavanja. Osmisljava
i prema mogucnosti realizira akcije
za podizanje svijesti 0 vaznosti
prikupljanja i pravilnoga zbrinjavanja
elektronickog otpada u $koli i
lokalnoj zajednici.

Opisuje negativne

posljedice nepravilnoga

zbrinjavanja
elektronickoga otpada
na okoli§ te opisuje i
primjenjuje postupke

pravilnoga zbrinjavanja.

Opisuje postupke
reciklaze.

Argumentira utjecaj
recikliranja
elektronickoga
otpada na prirodne
resurse, okoli$ te
ekologiju u cjelini.

Aktivno promice
svijest o vaZnosti
ocuvanja
prirodnih
resursa te
zbrinjavanju
elektronickoga
otpada radi
njegova
recikliranja /
adekvatnog
uniStavanja.

Osmisljava akcije za
podizanje svijesti o
vaznosti prikupljanja
elektronic¢koga
otpada.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA
Za konkretan primjer elektronickoga otpada istrazuje u svojoj lokalnoj zajednici moguénost njegova zbrinjavanja.
Istrazuje mogu¢nosti zbrinjavanja razlicitih vrsta elektronickoga otpada.

Proucavanje sadrzaja mreznih stranica o zbrinjavanju elektronickoga otpada.

Povezati s ishodima iz domene Digitalna pismenost i komunikacija.

Istrazivanje Zivotnoga stila novih generacija temeljenoga na o¢uvanju prirodnih resursa i okolisa.

Izrada promotivnih digitalnih materijala za koju akciju podizanja svijesti o vaznosti prikupljanja elektronickoga otpada (letak, animacija, blog, izlozba fotografija).

D.2.2

Nakon druge godine uc¢enja predmeta
Informatika u srednjoj $koli u domeni
e-Drustvo ucenik analizira i
procjenjuje utjecaj informacijske i
komunikacijske tehnologije na
u¢inkovitost i produktivnost u raznim
podrucjima i poslovima.

Opisuje poslove i podrugja koji se
koriste IKT-om i navodi osobitosti
koristenja IKT-om. Istrazuje
digitalne usluge i alate kojima se
moze povecati u¢inkovitost rada u
odredenom poslu. Istrazuje kako
primjena IKT-a povecava
ucinkovitost rada u odredenome
poslu. Procjenjuje bududi utjecaj
IKT-a na produktivnost u Zivotu i
radu.

Opisuje poslove i
podrugja koji se
koristi IKT-om i
navodi osobitosti
koristenja IKT-om.

Istrazuje digitalne
usluge i alate kojima
se moze povecati
ucinkovitost rada u
odredenome poslu.

Otkriva i
raspravlja kako
IKT mijenja
metode, vrijeme
imjesto rada te
omogucuje
ljudima da budu
kreativniji i
ucinkovitije
suraduju.

Analizira sadasnji i
procjenjuje buduéi
utjecaj IKT-a na
produktivnost u
zivotu i radu.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA
Predstavljanje poslova koji su se transformirali u e-poslovanje: racunovodstvo, knjigovodstvo, marketing, prodaja internetom, bankarstvo.
Pokazuju nacine koristenja IKT-om za povecanje u¢inkovitosti svojega ucenja.
Analiziraju prednosti i mane rada od kuce i fleksibilnoga radnog vremena.

Traze primjere inovativne primjene IKT-a u startup tvrtkama.
Povezati s ishodom C.2.1 iz domene Digitalna pismenost i komunikacija.

Istrazuju mogucnosti za cjeloZivotno usavrSavanje i stjecanje dodatnih kvalifikacija koriStenjem IKT-om.

Osmisljavaju digitalnu znacku svoje $kole, raspravljaju o kompetencijama koje bi bile u nju ukljucene.

Projekt vjezbenicka tvrtka, npr. turisticka agencija koja mora predstaviti ponudu za organizaciju $kolskoga izleta.
Suraduju s u¢enicima druge $kole u virtualnome okruzenju (webinari, videokonferencije, izrada zajednickih projekata).

70 sati godi$nje
3. RAZRED ILI 3. GODINA UCENJA (OPCE GIMNAZIJE)
INFORMACIJE I DIGITALNA TEHNOLOGIJA
RAZINE USVOJENOSTI
ISHOD RAZRADA ISHODA
ZADOVOLJAVA] DOBRA VRLO DOBRA | IZNIMNA

UCA




A3.1

Nakon trece godine u¢enja predmeta
Informatika u srednjoj $koli u domeni
Informacije i digitalna tehnologija
ucenik dizajnira, razvija i objavljuje
strukturu povezanih mreznih stranica s
pomocu alata i tehnologija koje se
izvode na racunalu korisnika.

Opisuje mogu¢nosti razlicitih
tehnologija za izradu mreznih
stranica koje se izvode na ra¢unalu
korisnika. Primjenjuje tehnologije za
izradu mreZnih stranica koje se
izvode na racunalu korisnika pri
izradi mreznih stranica. Oblikuje
stranicu u skladu s osnovnim
pravilima dizajna i integrira
interaktivne elemente. Objavljuje
mreznu stranicu. Opisuje ulogu FTP-
a. Dizajnira i razvija strukturu

nekoliko povezanih mreznih stranica.

Razlikuje razlicite
tehnologije za izradu
mreznih stranica
koje se izvode na
racunalu korisnika te
s pomocu koje od
njih izraduje
jednostavnu mreznu
stranicu.

Opisuje mogucnosti
pojedine tehnologije za
izradu i oblikovanje
mreznih stranica koje
se izvode na racunalu
korisnika te s pomo¢u
njih izraduje i oblikuje
jednostavnu mreznu
stranicu.

Oblikuje i
objavljuje
jednostavnu

mreZnu stranicu s

interaktivnim
elementima s
pomocu alata i

Dizajnira, razvija
i objavljuje
strukturu
nekoliko
povezanih
mreznih stranica
pomocu alata i

tehnologija koje  |tehnologija koje
se izvode na se izvode na
ra¢unalu racunalu
korisnika. korisnika.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Napraviti mreznu stranicu na zadanu temu koja ¢e sadrzavati osnovne elemente HTML-a koji e biti oblikovani CSS-om, a prema potrebi ¢e sadrzavati i jednostavne skripte

JavaScript.

Komentirati izgled i funkcionalnost razli¢itih mreznih sjedista na internetu.

Pronaci mrezna sjedista koja su prema procjenama stru¢njaka i korisnika ocijenjena najboljim ocjenama. Analizirati njihove karakteristike.

Povezati JavaScript s programskim jezikom kojim su se koristili tijekom godine.

IstraZiti najnovije preporuke za dizajniranje mreznih stranica.

IstraZiti osnovne moguc¢nosti CMS-a.

Poticati u¢enike na kori$tenje raznim tutorijalima, npr. w3schools.com, i dodatno stjecanje online diploma.

RACUNALNO RAZMISLJANJE I PROGRAMIRANJE

RAZINE USVOJENOSTI
ISHOD RAZRADA ISHODA ZADOVOLJAVAJ VRLO
UCA DOBRA DOBRA IZNIMNA
Ucenik primjenjuje Utenik
standardne postupke rimieniuie
B.3.1 Primjenjuje algoritam za trazenje nad varijablama Ucenik primjenjuje S eci)ﬁé rJl eJ Ucenik rjesava
Nakon prve godine ucenja predmeta | Najveceg i najmanjeg broja, poput standardne algoritme Il) it d probleme u kojima
Informatika u srednjoj $koli u domeni |algoritam za zamjenu vrijednosti inkrementa/dekreme |nad vise cjelobrojnih 2 g;)irrt)glrleirzr? T3¢ | kombinira vise
Racunalno razmisljanje i dviju varijabli, algoritam za rastav [ nta sadrzaja varijable, | vrijednosti poput bﬁ)'evima oput razlicitih
programiranje uéenik primjenjuje broja na znamenke, algoritam za zamjene sadrzaja prebrajanja prema 1”017'61“6 POPU ! tandardnih
standardne algoritme definirane nad | oyiery slozenosti broja te Euklidov | varijabli, ispis zadanom kriteriju, provjere algoritama nad
cijelim brojevima. aloori . — RO slozenosti broja, | .2 .
goritam. sadrzaja varijabli sumiranja i sli¢no. Fuklid cijelim brojevima.
prema zadanom uicicova
algoritma...

kriteriju i sli¢no.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Kroz motivacijske primjere u¢enicima ukazati potrebu za usvajanjem i primjenu pojedinih algoritama s prirodnim brojevima. Algoritmi koji su primjenjivi i na skupu cijelih
brojeva dobro je koristiti i s elementima toga skupa. Za sve algoritme treba koristiti i primjere iz svakodnevnoga Zivota tako da ucenici zakljuce kada ¢e koji od algoritama koristiti.

Primjer zadataka:

Izracun zbroja i umnoska viSe unesenih vrijednosti prema zadanom kriteriju. Prebrojavanje prema zadanom kriteriju. Redanje tri broja po veli¢ini. Izra¢un srednje vrijednosti
brojeva koji zadovoljavaju unaprijed postavljeni uvjet. Provjera djeljivosti te ispis djelitelja nekog broja. Provjera je li broj prost. Najve¢i zajednicki djelitelj i najmanji zajednicki

vi$ekratnik i sli¢no.

B.3.2

Nakon druge godine ucenja predmeta
Informatika u srednjoj $koli u domeni
Racunalno razmisljanje i
programiranje ucenik analizira
sortiranje podataka kao vazan koncept
za rjeSavanje razli¢itih problema.

Opisuje i primjenjuje koji od
jednostavnih algoritama za sortiranje i
pretraZivanje podataka.

Primjenjuje sortiranje kao dio strategije
za rjeSavanje problema.

Opisuje jednostavno
sortiranje i slijedno
pretraZivanje
podataka.

Uocava da se
. roblem
Implementira P .
. ucinkovitije
jednostavno

rjesava ako su
podatci sortirani
i to primjenjuje

sortiranje i
pretrazivanje u

odabranome ri rjeSavanju

programskom jeziku. pri 1) !
zadanoga
problema.

Analizira utjecaj
primjene algoritma
sortiranja na
ucinkovito
rjeSavanje razlicitih
problema.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Utenici mogu pokusati osmisliti koji algoritam za sortiranje podataka.

Usvojiti koji od jednostavnih algoritama sortiranja: sortiranje zamjenom elemenata (exchange sort), sortiranje zamjenom susjednih elemenata (bubble sort). Upoznati se u
programskom jeziku s postoje¢im funkcijama za sortiranje. Osmisliti slijedno pretrazivanje s prekidom traZenja. Objasnjava princip binarnoga pretrazivanja.

Analizira u¢inkovitost pretrazivanja pri primjeni na vrlo velikoj koli¢ini sortiranih podataka.

Analizira primjenu sortiranja u raznim programskim alatima, npr. tablicnome proracunu.

B.3.3

Nakon trece godine u¢enja predmeta
Informatika u srednjoj $koli u domeni
Racunalno razmisljanje i
programiranje ucenik koriste¢i neki
graficki modul vizualizira i graficki
prikazuje neki problem iz svoje
okoline

Primjenjuje osnovne funkcije
odabranoga grafickog modula pri
crtanju kompozicija oblika razlicite
slozenosti te za prikaz matematickih
funkcija. Vizualizira i graficki
prikazuje koji realan problem.

Opisuje i koristi se
osnovnim funkcijama
odabranoga grafickog
modula za crtanje
linija i oblika.

Crta obojene slozene

kompozicije oblika | Graficki
poput sloZenijih prikazuje
oblika sastavljenih od | matematicke
pravilno funkcije.

rasporedenih likova.

Vizualizira i graficki
prikazuje koji realan
problem.




Poveznice:
Matematika: B.3.5, B.3.10.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA
Crtanje kompozicija razli¢itih slozenosti.
Eksperimentiranje s mogu¢nostima prikaza boje.

Crtanje matematickih funkcija u razli¢itim koordinatnim sustavima.

Realizacija koje jednostavne igre poput potrage za blagom ili krizi¢-kruzica.

Kako posti¢i animaciju? Animirati kretanje objekta kojom zamisljenom krivuljom, npr. kretanje brodic¢a sinusoidalnom putanjom.

Spremanje rezultata izvodenja programa u slikovnu datoteku i ponovno koristenje njome. Pohranjivanje funkcija za crtanje nekih slozenijih oblika u svoju biblioteku.

B.34

Nakon trece godine ucenja predmeta
Informatika u srednjoj $koli u domeni
Racunalno razmisljanje i
programiranje ucenik rjeSava problem
primjenjujuci slozene tipove podataka
definirane zadanim programskim
jezikom.

Opisuje slozene tipove podataka.
Opisuje osnovne metode i funkcije
slozenoga tipa podataka. Uocava
mogu¢énost koristenja slozenim
tipovima podataka u zadanome
problemu. Rjesava zadani problem
primjenjuju¢i metode i funkcije
slozenoga tipa podataka.

Opisuje slozene
tipove podataka te
osnovne funkcije i
metode definirane
nad njima.

Opisuje probleme u
kojima je moguce
primijeniti slozene
tipove podataka.

Unutar zadanog
problema uocava
mogucnost
kori$tenja
slozenim
tipovima
podataka.

Rjesava zadani
problem
primjenjujuci
metode i funkcije
slozenoga tipa
podataka.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Koristiti se dostupnim slozenim tipovima podataka unutar programskoga jezika (skup, rje¢nik, string, lista, vektor, struktura, datoteka...).

Utenici samostalno pokusavaju osmisliti problem u kojemu je opravdano koristiti se zadanim slozenim tipom podatka.

Isti problem rijesiti razli¢itim sloZenim tipovima i analizirati prednosti i nedostatke primjene pojedinoga tipa u konkretnome problemu.

B.3.5

Nakon tre¢e godine u¢enja predmeta
Informatika u srednjoj $koli u domeni
Racunalno razmisljanje i
programiranje ucenik definira
problem iz stvarnoga Zivota i stvara
programsko rjeSenje prolaze¢i sve faze
programiranja. predstavlja
programsko rjeSenje i vrednuje ga.

Definira problem iz stvarnoga Zivota.
Analizira problem i razlaZe ga na
manje dijelove. Koristi se
moguénostima programskoga jezika
za rje$avanje konkretnoga problema.
Dokumentira programsko rjesenje i
predstavlja ga ostalima. Zajedno s
ostalima vrednuje uspjesnost
programskoga rjesenja.

Definira jednostavan
problem iz stvarnoga
Zivota uz pomoc
ucitelja razvija
algoritam, testira i
dokumentira idejno
rjeSenje.

Definira jednostavan
problem iz stvarnoga
Zivota uz pomoc
ucitelja razvija,
testira i dokumentira
programsko rjesenje.

Definira
jednostavan
problem iz
stvarnoga Zivota,
samostalno ga
rjeSava prolazeci
svim fazama
programiranja te
predstavlja
rjesenje.

Definira slozeniji
problem iz
stvarnoga Zivota,
samostalno ga
rjesava prolazeci
svim fazama
programiranja te
predstavlja i
vrednuje rjesenje.

Izrada projektnoga zadatka.

biblioteka/modula.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Primjer zadataka za poticanje motivacije uc¢enika razne su igre realizirane s pomocu kornjacine grafike.

Za predstavljanje programskoga rjeSenja moze napraviti prezentaciju, kratke upute za korisnike ili screencast koristenja programom.
Za analizu uspje$nosti pozeljno je unaprijed izraditi popis osobitosti vaznih za zadani problem te prema njemu procijeniti uspje$nost.

Ucenik za potrebe stvaranja programskoga rjesenja moze istrazivati razna podrudja unutar programskoga jezika, npr. rad s datotekama, biblioteke/module, stvaranje svojih

DIGITALNA PISMENOST I KOMUNIKACIJA

ISHOD

RAZRADA ISHODA

RAZINE USVOJENOSTI
ZADOVOLJAVAJ VRLO
UCA DOBRA DOBRA IZNIMNA

C.3.1

Nakon trece godine u¢enja predmeta
Informatika u srednjoj $koli u domeni
Digitalna pismenost i komunikacija
ucenik planira, stvara, predstavlja i
vrednuje multimedijski projekt.

Izraduje scenarij za multimedijski
projekt prema zadanoj temi. Stvara i
ureduje digitalne sadrzaje.
Objedinjuje razli¢ite vrste digitalnih
sadrzaja poput zvuka, fotografije,
grafike, teksta ili animacije u cjelinu.
Postuje autorska prava ako se koristi
tudim digitalnim sadrzajima. Trazi
dozvolu za snimanje i objavljivanje
digitalnoga sadrzaja ako je potrebno.
Odabire Creative Commons
licencu za svoj multimedijski projekt.
Predstavlja i u suradnji s drugima
vrednuje projekt.

Izraduje scenarij za
multimedijski projekt
prema zadanoj temi.

Stvara i ureduje
digitalne sadrzaje
prema
pripremljenome
scenariju.

Pripremljene
digitalne
sadrzaje
objedinjuje
prema scenariju.

Odabire Creative
Commons licencu
73 SV0j
multimedijski
projekt. Predstavlja i
u suradnji s drugima
vrednuje projekt.

Rad u timu ili parovima.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA
Izrada obrazovnoga sadrzaja iz razli¢itih predmeta i za razli¢ite uzraste, obrada tema znacajnih za lokanu i $iru zajednicu.

Sadrzaji iz domene e-Drustva: utjecaj racunalnih inovacija na kvalitetu Zivota i okoli$, negativan utjecaj pretjerane uporabe informacijske i komunikacijske tehnologije na zdravlje.

70 sati godis$nje




4. RAZRED ILI 4. GODINA UCENJA (OPCE GIMNAZIJE)

INFORMACIJE I DIGITALNE TEHNOLOGIJE

RAZINE USVOJENOSTI
ISHOD RAZINA ISHODA ZADOVOLJAVAJ VRLO
UCA DOBRA DOBRA IZNIMNA
Objasnjava prednosti uporabe baze
podataka. Opisuje osnovne pojmove
povezane s bazom podataka: entitet,
atribut, primarni kljug, strani klju¢, Objagniava osnovie
tipovi veza medu tablicama (1:1, 1: )35ty Objasnjava prednosti |Analizira Analizira odabrani

A4.1

Nakon cetvrte godine ucenja predmeta
Informatika u srednjoj $koli u domeni
Informacije i digitalna tehnologija
ucenik za jednostavni problem iz
stvarnoga Zivota oblikuje bazu
podataka te ju realizira u nekom
sustavu za rad s bazama podataka.

N, N: M) i sl. Nabraja neke sustave za
rad s bazama podataka. Za zadani
problem modelira bazu podataka sa
svim pripadnim elementima.
Realizira bazu podataka u
konkretnome sustavu za rad s
bazama podataka te manipulira
podatcima unutar baze podataka.
Dohvaca podatke koristenjem upita
SQL-a te stvara komunikacijske
forme i izvjestaje. Analizira odabrani
problem i dizajnira bazu podataka sa
slozenim vezama medu entitetima.

pojmove povezane s
bazom podataka.
Nabraja neke sustave
zarad s bazama
podataka. Objasnjava
model baze podataka
na poznatome
primjeru. Primjenjuje
jednostavne upite za
rad s podatcima.

uporabe baze
podataka. Dizajnira
bazu podataka za
poznati problem,
analizira veze medu
tablicama.
Primjenjuje sloZenije
upite zarad s
podatcima.

problem te
dizajnira bazu
podataka. Koristi
se sloZenim
upitima koji se
odnose na
podatke iz vise
povezanih
tablica.

problem i dizajnira
bazu podataka sa
slozenim vezama
medu entitetima.
Dohvaca podatke
kori$tenjem upita
SQL-a te stvara
komunikacijske
forme i izvjestaje.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA
Pozeljno je koristiti se kojom od besplatnih baza podataka koja ¢e omoguiti povezivanje s nekim buduc¢im aplikacijama. Primjerice, ako je rije¢ o mreznim aplikacijama

napravljenim u PHP-u, onda je korisno raditi s MySQLom, a od desktop aplikacije preporuka je koristiti se bazom podataka SQLite. Citava baza podataka smjestena je u jednoj
datoteci, a takvoj bazi moguce je pristupiti iz razli¢itih programskih jezika (Python, C#...).

Modelirati pojednostavljenu $kolsku bazu podataka: identificirati osnovne elemente (entitete) te njihove dijelove (atribute) te modelirati bazu podataka s vezama medu entitetima.

Modelirati pojednostavljenu bazu podataka za koji zamisljeni poslovni proces (knjiznica, skladiste, trgovina....) brinu¢i se o normalizaciji podataka.

RACUNALNO RAZMISLJANJE I PROGRAMIRANJE

RAZINE USVOJENOSTI
ISHOD RAZINA ISHODA
ZADOVQLIAVA]U DOBRA VRLO IZNIMNA
CA DOBRA

Opisuje osnovne elemente

rekurzivnoga postupka. Zapisuje

matematicki opisanu rekurzivnu
BAl funkciju u programskome jeziku. Uocava rekurziju | Procjenjuje

o Uocava rekurzivnost u danome - u jednostavnijem | efikasnost

Nakon trece godine ucenja predmeta |\ by, odreduje rekurzivnu Opisuje osnovne U programskome rJoblemu J rekurzivnoga
Informatika u srednjoj $koli u domeni P Jaciiu i > ¢ {( da te realizi elemente jeziku zapisuje problem, eSenia t g
Racunalno razmisljanje i relj it uV]fe Ilj(re” i terealiZlid 1 rekurzivnoga zadanu rekurzivnu ZZIIJ.IEHJ cjan g esgln Ja e o(;flir}o °
programiranje ucenik rjesava problem | FEXUTZIVIL TUR .c1)}1u o postupka. funkciju. oblL u. pro emuo abire
primjenjujuéi rekurzivnu funkciju. programskome jeziku. Procjenjuje rekurzivne rekurzivno odnosno

efikasnost rekurzivnoga rjesenja. funkcije. induktivno rjesenje.

Ovisno o problemu odabire
rekurzivno odnosno induktivno
rjesenje.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Utenici pronalaze primjere vizualnih rekurzija poput zrcala koja se ogledaju jedno u drugom.

Odrediti rekurzivnu relaciju na jednostavnijim problemima kod kojih se lako uocava rekurzivnost, primjerice odrediti zbroj prvih n ¢lanova reda: 1 -2+ 3 - 4.....

Vizualizira rekurziju s jednostavnim grafickim elementima.

Analizirati neke jednostavne primjere poput Fibonaccijevih brojeva, kamata, zbroja i sl. Skrenuti pozornost na to da u nekim problemima rekurzivni postupci nisu uc¢inkoviti

(Fibonaccijevi brojevi).

Crtanje rekurzivnih crteza (fraktali).
Poveznice:

Matematika: A.3.2.

B.4.2

Nakon trece godine u¢enja predmeta
Informatika u srednjoj $koli u domeni
Racunalno razmisljanje i
programiranje u¢enik usporeduje
razlicite algoritme sortiranja i
pretrazivanja podataka.

Opisuje i primjenjuje standardne
algoritme sortiranja i pretraZivanja
podataka. Primjenjuje sortiranje kao
dio strategije za rjeSavanje problema.
Argumentira upotrebu brzih
algoritama sortiranja i pretrazivanja
navode(i primjere.

Opisuje jednostavne
algoritme sortiranja i
pretraZivanja.

Zapisuje jednostavne
algoritme sortiranja i
pretrazivanja u
zadanom
programskom jeziku.
Opisuje sloZenije
algoritme sortiranja i
binarnog
pretrazivanja.

Zapisuje
slozenije
algoritme
sortiranja i
algoritam
binarnog
pretraZivanja u
zadanom
programskom
jeziku.

Argumentira
upotrebu razlicitih
algoritama
sortiranja i
pretraZivanja s
obzirom na koli¢inu
podataka.




PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Utenici mogu pokusati samostalno osmisliti neki algoritam za sortiranje podataka.

Primijeniti u rjeSavanju problema razli¢ite algoritme sortiranja: sortiranje razmjenom (exchange sort), bubble sort, sortiranje umetanjem (insertion sort), quick sort, merge

sort.

Upozoriti na najgore i najbolje slucajeve kod razli¢itih algoritama sortiranja.

Analizirati neku situaciju u kojoj nesvjesno upotrebljavaju binarno pretrazivanje primjerice trazenja nekog pojma u dugackom popisu pojmova poredanih po abecedi. Samostalno

osmisliti algoritam binarnog trazenja.

B.4.3

Nakon ¢etvrte godine uc¢enja predmeta
Informatika u srednjoj $koli u domeni
Racunalno razmisljanje i
programiranje u¢enik osmisljava
objektni model s pripadnim slozenim
strukturama podataka implementira
ga u zadanome programskom jeziku.

Opisuje osnovne pojmove povezane s
objektnim usmjerenim
programiranjem (klasa, objekt,
svojstvo, metoda ...). Unutar
zadanoga problema uoc¢ava osnovna
svojstva i metode te oblikuje
pripadnu klasu u konkretnome
programskom jeziku. Objasnjava
pojam nasljedivanja klasa. Objektno
modelira sloZeniji problem i
implementira rjeenje u
programskome jeziku.

Opisuje osnovne
pojmove povezane s
objektnim
usmjerenim
programiranjem.Na
konkretnome
primjeru razlikuje
klasu od objekta.

Za zadanu klasu
razlikuje svojstva od
metoda. Manipulira
objektom zadane
klase i poziva
elemente klase nad
napravljenim
objektom.

Uocava osnovna
svojstva i metode
za zadani
jednostavni
problem,
oblikuje klasu te
je implementira.
Objasnjava
pojam
nasljedivanja
klasa.

Za sloZeniji problem
uocava osnovne
objekte problema,
veze medu
objektima, svojstva i
metode. Stvara
cjelokupan objektni
model te ga
implementira.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Objektno usmjereno programiranje moguce je uvesti koristenjem nekih od alata poput alata Alice 3.

Stvarati jednostavne klase s pripadnim metodama i svojstvima za neke standardne metode (pravokutnik, trokut, razlomak, kompleksni broj i sL.).

razred koji ¢e imati svoju oznaku te listu podataka poput »ucenik« itd.

Primijeniti objektno programiranje u grafici.

B.4.4

Nakon ¢etvrte godine ucenja predmeta
Informatika u srednjoj $koli u domeni
Racunalno razmisljanje i
programiranje ucenik definira
problem iz stvarnoga Zivota i stvara
programsko rjeSenje prolazeci sve faze
programiranja. predstavlja

Definira problem iz stvarnoga Zivota.
Analizira problem i razlaze ga na
manje dijelove. Koristi se
mogu¢énostima programskoga jezika
za rjeSavanje konkretnoga problema.
Dokumentira programsko rjesenje i
predstavlja ga ostalima. Zajedno s
ostalima vrednuje uspjesnost

Definira jednostavan
problem iz stvarnoga
zZivota, uz pomo¢
uditelja razvija
algoritam, testira i
dokumentira idejno
rjesenje.

Definira jednostavan
problem iz stvarnoga
Zivota, uz pomo¢
ucitelja razvija,
testira i dokumentira
programsko rjesenje.

Definira
jednostavan
problem iz
stvarnog Zivota,
samostalno ga
rjesava prolazeci
svim fazama
programiranja te

Definira slozeniji
problem iz
stvarnoga Zivota,
samostalno ga
rje$ava prolazeci
svim fazama
programiranja te
predstavlja i

programsko rjeSenje i vrednuje ga. programskoga rjesenja. P .revdst.a vlja vrednuje rjesenje.
rjeSenje.
PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA
Izrada samostalnoga ili timskoga projektnog zadatka.
Utenik za potrebe stvaranja programskoga rjeSenja moze istrazivati dodatna podru¢ja unutar programskoga jezika.
Za predstavljanje programskoga rjeSenja moze napraviti prezentaciju, kratke upute za korisnike ili sreencast koristenja programom.
Za analizu uspje$nosti pozeljno je unaprijed izraditi popis osobitosti vaznih za zadani problem te prema njemu procijeniti uspje$nost.
DIGITALNA PISMENOST I KOMUNIKACIJA
RAZINE USVOJENOSTI
ISHOD RAZRADA ISHODA
ZADOVOLJAVAJU DOBRA VRLO IZNIMNA
CA DOBRA

Izraduje scenarij za multimedijski

projekt prema zadanoj temi. Stvara i

ureduje digitalne sadrZaje.

Objedinjuje razlicite vrste digitalnih Odabire Creative
C4.1 sadrZaja poput zyukg, fot.(.)graﬁ.]e,. Stvara i ureduje Pripremljene Com{nons licencu
Nakon trece godine uéenja predmeta | grafike, teksta ili animacije u cjelinu. . . . ‘. . Za $V0j

; . . . . .. |lzraduje scenarijza |digitalne sadrzaje digitalne ) o
Informatika u srednjoj $koli u domeni | Po$tuje autorska prava ako se koristi AR Y . multimedijski
- . ) o T . .. |multimedijski projekt | prema sadrzaje . .

Digitalna pismenost i komunikacija [ tudim digitalnim sadrZajima. Trazi danoi temi . y biediniui projekt. Predstavlja i
ucenik planira, stvara, predstavlja i dozvolu za snimanje i objavljivanje ~|PT¢™#2¢an0) temi. | pripremfjenome objedimuje | curad nji's
vrednuje multimedijski projekt. digitalnoga sadrzaja ako je potrebno. scenarju. prema scenariyd. drugima vrednuje

Odabire Creative Commons projekt.

licencu za svoj multimedijski

projekt. Predstavlja i u suradnji s

drugima vrednuje projekt.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Izrada obrazovnoga sadrzaja iz razli¢itih predmeta i za razlicite uzraste, obrada tema znacajnih za lokanu i $iru zajednicu.

Sadrzaji iz domene e-Drustva: utjecaj ra¢unalnih inovacija na kvalitetu Zivota i okoli$, negativan utjecaj pretjerane uporabe informacijske i komunikacijske tehnologije na zdravlje.

Rad u timu ili parovima.




Prirodoslovno-matematicka gimnazija, 4 godine po 70 sati godisnje (inacica A i C)

1. RAZRED PRIRODOSLOVNO-MATEMATICKE GIMNAZIJE (4 X 70 SATI GODISNJE)

INFORMACIJE I DIGITALNA TEHNOLOGIJA

RAZINE USVOJENOSTI
ISHOD RAZRADA ISHODA ZADOVOLJAVAJU VRLO
CA DOBRA DOBRA IZNIMNA
Ucenik nabraja osnovne komponente
ra¢unalnoga sustava, opisuje njihova
obiljezja i funkciju i nacin
povezivanja u svrhovitu cjelinu.
Definira i qb]asn)ava pojmove o . Opisuje tijek obrade Ob]asTl)a\'la .
sklopovlje i programi. Razlikuje vrste | Opisuje funkcionalne . funkcioniranje
S PR B podataka u racunalu. |
programa prema namjeni. Razumije |cjeline prema Von ra¢unalnog
Al.l Razvrstava

Nakon prve godine ucenja predmeta
Informatika u srednjoj $koli u domeni
Informacije i digitalna tehnologija
ucenik objasnjava glavne komponente
racunalnoga sustava i njihove funkcije.

ulogu operacijskoga sustava u radu
ra¢unalnoga sustava i nabraja
razlicite operacijske sustave za
razli¢ite digitalne uredaje. Objasnjava
ulogu procesora i memorije i kako
njihove karakteristike utjecu na
rac¢unalni sustav. Usporeduje
rac¢unalne sustave s kojima se susreo
(glavni dijelovi racunala, uloga
operacijskog sustava, primjenski
programi). Kategorizira razlicite
uredaje za ulaz i izlaz podataka.

Neumannu i
razvrstava poznate
uredaje u pojedinu
¢jelinu. Opisuje svrhu
operacijskoga sustava
te ulogu primjenskih
programa.

primjenske programe
u karakteristi¢ne
grupe. Uocava da se
razliciti operacijski
sustavi i programi
mogu upotrebljavati
na istome sklopovlju.

sustava. Uocava
da racunalo
moze uditavati
podatke s
razli¢itih uredaja
ili izvora
ukljucujudi
senzore.

Usporeduje razli¢ite
raCunalne sustave.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA
Razvrstati komponente racunala koje mogu kupiti u trgovini u osnovne funkcionalne cjeline prema Von Neumannovoj arhitekturi ra¢unala. Razvrstati ponudene programe
kategorije operacijski sustavi ili primjenski programi. Uocavati i komentirati razlike medu racunalnim uredajima: stolno, prijenosno ra¢unalo, tablet, pametni telefon. Uocavati
ostale uredaje iz svakodnevnog Zivota u koje su ugradena racunala. Istraziti koji se operacijski sustavi i primjenski programi mogu instalirati na pojedine vrste racunala.

0d nekoliko ponudenih konfiguracija ratunala odabrati najprikladniju za obavljanje zamisljenoga posla sa zadanim budZetom. Za zadani zadatak i obujam posla odabrati
konfiguraciju ra¢unala i potrebne periferne uredaje. Traziti slicnosti izmedu $kolskog racunala i svojega uredaja.

Ucenici mogu koriste¢i digitalne alate prikazati dijelove racunala i analizirati princip rada ra¢unala prema Von Neumannovoj arhitekturi (primjerice animirati tok podataka u

racunalu).

Preporuca se ovaj ishod povezati s ishodom C.1.1.

A.1.2

Nakon prve godine uéenja predmeta
Informatika u srednjoj $koli u domeni
Informacije i digitalna tehnologija
ucenik primjenjuje principe
hijerarhijske organizacije mapa u
racunalnim memorijama te razlikuje
formate datoteka.

Razlikuje pojmove datoteka i mapa.
Objasnjava hijerarhiju mapa u
vanjskoj memoriji i primjenjuje u je
organizaciji svojih datoteka na
ra¢unalu, vanjskoj memoriji ili
ra¢unalnom oblaku. Prepoznaje koji
su formati povezani s kojim tipom
podataka i s kojom aplikacijom.
Odabire prikladan format datoteke za
pohranu podataka ovisno o tipu
podataka i svrsi njihove primjene.
Opisuje po ¢emu operacijski sustav
prepoznaje formate i povezuje
datoteke s odredenom aplikacijom.

Razlikuje pojmove
datoteka i mapa te
objasnjava
hijerarhijsku
organizaciju mapa u
vanjskoj memoriji.
Nabraja nekoliko
razlicitih formata
datoteka s kojima se
susreo u
svakodnevnome radu
s digitalnim
uredajima.
Primjenjuje osnovne
postupke za rad s
datotekama poput
kopiranja i
premjestanja.

U postojecoj
strukturi mapa na
racunaluiliu
ra¢unalnom oblaku
organizira i
pretrazuje svoje
datoteke. Povezuje
format datoteke s
tipom podataka i
odgovarajuéim
programom.

Opisuje kako
operacijski
sustav povezuje
datoteke s
odredenim
programom s
obzirom na
naznaceni
format.

Ucinkovito
organizira svoje
datoteke postujuci
princip hijerarhijske
organizacije na
svojemu racunalu ili
u ra¢unalnom
oblaku.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Prikazati hijerarhijski organizaciju mapa na svojemu racunalu. Pro¢itati svojstva odabrane mape. Mijenjati vrste pogleda/prikaza mapa i datoteka. Sortirati datoteke prema
zadanome kriteriju. Primijeniti osnovne postupke za rad s datotekama, npr. preimenovati, premjestiti, kopirati, obrisati datoteku ili mapu. Pronaci datoteku prema imenu, nastavku
datoteke, datumu nastanka, sadrzaju. Pronaci na ra¢unalu broj datoteka odredene datote¢ne oznake unutar mapa i podmapa. Prona¢i dijeljene mape i datoteke na ra¢unalu ili u
ra¢unalnom oblaku. Prona¢i na ra¢unalu audiodatoteke, videodatoteke i privremene datoteke.




Razlikuje formate s komprimiranim Objasnjava

sadrzajem. U¢inkovito se koristi povt.r ebu .
sazimanjem datoteka i mapa. Objasnjava sazimanja
potrebu za sazimanjem podataka. Razlikuje nekoliko podataka u Opisuie princi
e . : P . . . pisuje princip
Al3 Razlikuje nekoliko slikovnih formata bez |Usporeduje veli¢inu slikovnih, zvu¢nih i slikovnih zapisa, neko
o . . kompresije i s kompresijom. Opisuje slikovne datoteke ovisno | video formata bez zvulnih ili ed g "
Nakon prve godine ucenja predmeta 0 odabranom modelu | saZimanja i sa jednostavnoga

princip nekoga jednostavnog sazimanja, videozapisa te

Informatika u srednjoj $koli u domeni sazimanja. Analizira

npr. RLE (krace zapisivanje ponavljajucih |boja. saZimanjem. i
Informacije i digitalna tehnologija 4 ( pIsIvene Ponaviay J. - -~ ) : usporeduje utjecaj saZimanja na
. e T uzoraka). Argumentira koristenje Objasnjava potrebu Koristi se odredenim | pithovu velicing | *2c¥ )
ucenik analizira i primjenjuje A o i : ) veli¢inu datoteke i
simanie datotek naj¢es¢ih komprimiranih formata (JPG, |sazimanja datoteka i postupkom za ovisno o
sazimanje datoteka. PNG, GIF). Razvrstava nekoliko video | mapa. sazimanje datoteka i sa%imaniu kvalitetu slike, zvuka
formata u one bez kompresije i s mapa. SVrSiShOJClI;O s ili videosadrzaja.
kompresijom. Analizira utjecaj saZimanja o
na veli¢inu datoteke i na kvalitetu slike ili koristi
videa. sazimanjem

datoteka i mapa.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Analizirati saZimanje i raspakiravanje datoteka (nacini, mogu¢nosti pojedinih programa, kada nam to treba). Pokusati sazimati datoteke koje su u nekom komprimiranom formatu
i analizirati rezultat. Usporediti veli¢ine datoteka nastalih iz iste slike kao rezultat spremanja u razli¢itim formatima. Usporediti primjenu formata GIF u slucaju vrlo jednostavnog
crteza i crteza s puno detalja. IstraZiti koji su komprimirani formati bez gubitka kvalitete. Usporediti kvalitetu i veli¢inu zvu¢nog zapisa s kompresijom (na primjer mp3) i bez
kompresije. Usporediti kvalitetu i veli¢inu videozapisa s razli¢itim kompresijama. Razgovarati o ogranicenjima ljudskoga uha i oka u odnosu na kvalitetu saZetoga zapisa i razinu

kompresije.

Pretvara cijeli broj u binarni i

obrnuto. Pravilno se koristi mjernim

jedinicama za kapacitet memorije

(veli¢inu digitalnog sadrzaja).

Zapisuje cijele brojeve tehnikom Interpretira sadrZaj

dvokomplementa u registru zadane ~|registra kao prirodni Objasnjava ograni¢enja Objasnjava razlog

duljine i obja$njava ogranicenja. dekadski broj i obrnuto, | u zapisu cijelih brojeva grupiranja

Objasnjava princip zapisivanja zapisuje ,pm(,)dm . u r??mu Zéda,ne znamenaka pri
A-l4 znakova u digitalnim sustavima. dekadski broj u registru {velicine. Opisuje izravnomu

S ljine. Pretvara | primjere koristenja . :

Nakon prve godine ucenja Predmeta | Objasnjava razlicite nacine lzjad?Pebun primjere koristen) pretvaranju broja | Analizira
Informatika u srednjoj $koli u domeni zapisivanja boje jednoga piksela i r0jiz binarnogau heksvadekadskog sustava | binarnoga u ogranidenia u zapisu
Informacije i digitalna tehnologija . > heksadekadski brojevni | u ratunalnome heksadekadski & . ) . P
uenik analizira ulogu binarnoga i kal??. odabir modela .ut].ece na sustav i obrnuto. okruZenju. broievni sustav. re'c?lnlh broj ?Ya,
heksadekadskoga brojevnoga sustava velicinu datoteke. Primjena Objasnjava princip Objasnjava razloge ] - . |ovisnoo duljini
u prezentaciji digitalnoga prikaza postupaka pretvaranja binarnoga digitaliziranog prikaza | postojanja razlicitih Ob)‘as.nja\{a PHNCIP | registra.
razli¢itih tipova podataka. brojevnog sustava u heksadekadskii |znakova. kodnih tablica i opisuje ::Ellzza:{io'a u

obrnuto. Daje primjere gdje se i zasto | Objasnjava natine primjer problema s registri sad aJne

koristimo heksadekadskim zapisom. |zapisivanja boje kojim se zbog toga velicine.

Obrazlaze grupiranje binarnih pojedinoga piksela moze susresti.

znamenaka u skupine od Cetiri digitalne slike.

znamenke pri pretvaranju broja iz

binarnoga brojevnog sustava u

heksadekadski. Analizira ogranicenja

u zapisu realnoga broja.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Razmatrati ovisnost broja znamenaka i baze sustava. Primjenom binarnog zbrajanja prikazivati cijele brojeve metodom dvojnog komplementa. Analizirati zasto se neki znakovi
promijene na mreznoj stranici nakon izmjene postavki kodiranja stranice. Spremati jednostavni crtez u razli¢itim modelima boja i analizirati kako to utjece na veli¢inu datoteke.
Pojam baze sustava i tezinskih faktora moze se uvjezbavati na zadacima iz podruéja ra¢unalnog razmisljanja (poput natjecanje Dabar (engl. Bebras)). IstraZiti potrebu koristenja
heksadekadskih brojeva u ra¢unalnom okruzenju. Diskutirati o to¢nosti prikaza decimalnoga broja u ra¢unalu. Istraziti do kojih pogresaka dolazi u programskim kodovima kod
zbrajanja i usporedivanja realnih brojeva (npr. kad ispitujemo jednakost 0.1+0.1+0.1=0.3).

Poveznice:

Matematika: A.1.1, A.1.2.

Nabraja i opisuje djelovanje osnovnih

A.l5
logickih operacija (NE, I, ILI) te

Nakon p rve godine ucea Predmeta . | prioritet operacija. Opisuje logicki | Nabraja osnovne Odreduje vrijednost reowe Analizira problem i
Informatika u srednjoj $koli u domeni | . A . iy o . vrijednost . oy s
Informacije i digitalna tehnologija izraz tablicom istinitosti. Odreduje  |logicke operacije i jednostavnog slozenoga definira logicki
ucenik definira logicki izraz za zadani vrijednost zadanog izraza. Definira  [njihovo djelovanje.  |logickoga izraza. logickog izraza. izraz.

logicki izraz za zadani problem u
programiranju.

problem.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Za razumijevanje osnovnih logi¢kih operacija mogu se koristiti zadaci iz podrucja ratunalnog razmigljanja (natjecanje Dabar engl. Bebras). Diskutirati kako iz opisa logicke
operacije izvesti tablicu istinitosti. Na temelju opisa (teksta zadatka, problema) definirati logicke izraze. Povezati relacijske izraze logickim operatorima te odrediti vrijednost
dobivenog logickoga izraza. Odrediti prioritete osnovnih logickih operacija u logickom izrazu odrediti prioritete logickih, relacijskih i aritmetickih operacija u logickom izrazu.

RACUNALNO RAZMISLJANJE I PROGRAMIRANJE

RAZINE USVOJENOSTI
ISHOD RAZRADA ISHODA ZADOVOLJAVAJU VRLO
CA DOBRA DOBRA IZNIMNA




B.1.1

Nakon prve godine ucenja predmeta
Informatika u srednjoj $koli u domeni
Racunalno razmisljanje i
programiranje ucenik analizira
problem, definira ulazne i izlazne
vrijednosti te uo¢ava korake za
rje$avanje problema.

Analizira problem, odreduje vrstu i
opseg ulaznih podataka, razmatra
nacine rje$avanja problema. Uocava
zasebne cjeline i rastavlja problem na
manje dijelove. Prikazuje postupak
rje$avanja problema u koracima.
Prepoznaje u svojemu algoritmu
osnovne algoritamske strukture:
slijed, grananje i ponavljanje.
Diskutira ispravnost algoritma te ga
prema potrebi mijenja. Prepoznaje
ogranicenja algoritma.

Opisuje i analizira
problem iz
svakodnevnog Zivota
te u koracima
prikazuje postupak
njegova rjesavanja.

U rjeSenju problema
prepoznaje glavne
algoritamske
strukture: slijed,
grananje i
ponavljanje.

Analizira svoje
rjeSenje
problema,
provjerava ga s
razlic¢itim
ulaznim
vrijednostima te
predvida rezultat
njegova
izvodenja.

Analizirajudi
rjeSenje problema
uocava i ispravlja
pogresku u
algoritmu,
prepoznaje
ogranicenja
algoritma.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA
Analiza i rje$avanje problema: zadatci kao na natjecanju Dabar (engl. Bebras). Analiza i opisivanje $to postojeci algoritam radi. Usporedba dvaju algoritama koji rjesavaju isti
problem. Procjena to¢nosti algoritma za razlicite ulazne vrijednosti. Smisljanje ulaznih vrijednosti za koje algoritam ne daje to¢no rjesenje tj. ne radi.

Racunalno razmigljanje nije nuzno vezano uz programiranje te se moZe vjezbati i na druge nacine. Primjerice za postavljeni cilj u obradi teksta (dokument ureden na odredeni
nacin) moze se napraviti algoritam koji ¢e pravilnim koristenjem ugradenih funkcija automatizirati veci broj operacija i skratiti vrijeme utro$eno na uredivanje dokumenta.

B.1.2

Nakon prve godine ucenja predmeta
Informatika u srednjoj $koli u domeni

Odabire tip podatka prikladan za
rje$avanje zadanog problema.
Opisuje djelovanje pojedinih
matematickih i logickih operacija.
Primjenjuje standardne operacije i

Odabire tip podatka
prikladan za zadani

Odreduje rezultat
slozenijih
matematickih i
logickih izraza u
kojima se mogu

Uocava i
ispravlja

Modelira jednostavnije
matematicke i logicke

M R TP 1 . A Vk 1
Racunalno razmisljanje i funkcije nad jednostavnim tipovima pm_b e_m ) . pojaviti i standardne pogres e.lvl L prob eme
programiranje uenik primjenjuje R . Opisuje djelovanje . matematickim i |odgovaraju¢im
: ) podataka pri rjeSavanju zadanog s ... | funkcije odabranoga o s izrazi
jednostavne tipove podataka te bl te funkeii L, 0 pojedinih matematickih Ko iezik logickim izrazima.
argumentira njihov odabir, pro en'la € unkcye unosa.lvls.plisa. i logickih operacija i pr(.)gtjam's .og]em a. izrazima kojima Argumentira prednosti
primjenjuje razli¢ite vrste izraza, Od'r ed'u]e' rezultat me}t?me}tlcklh 1 standardnih funkcija te | Primjenjuje | se koristi za koristenja odabranog
operacija, relacija i standardnih logickih izraza. Analizira izraze. odabire one koji su standardne operacije esavanje tipa podataka s
funkcija za modeliranje jednostavnoga | Modelira jednostavni problem prikladni za odabrani ~ |i funkcije nad sadanoga obzirom na druge
problema u odabranome odgovarajuéim izrazima. tip podataka. jednostavnim roblema tipove podataka.
programskom jeziku. Argumentira prednosti kori$tenja tipovima podataka P ’
odabranim tipom podataka s pri rjeSavanju
obzirom na druge tipove podataka. zadanoga problema.
PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA
Podatci: cijeli i realni brojevi, tekstualna konstanta, logicke vrijednosti
Operatori: za cjelobrojni tip, za realni tip, relacijski, logicki
Izrazi: matematicki, relacijski, logicki
Funkcije: ulaza, izlaza, korijena, apsolutne vrijednosti...
Slijedna struktura
Primjena matematickih i fizikalnih formula u izra¢unima (opseg, povrsina, volumen, oplosje, brzina,...)
Poveznice:
Matematika: A.1.2, B.1.3.
Kemija: T.1.2, PiP1.2, PP1.1, PP.1.2.
Razvija i zapisuje
rjeSenje
Utenik orati i Samostalno razvija  |jednostavnog
dvi dp . algoritam za problema Razviia i zapisui
predvida ponasanje | .5, . o azvija i zapisuje
; . rjeSavanje koristeci se i e
jednostavnih . rjeSenje sloZenijih
algoritama koji sadrze jednostavnoga strukturom problema u
.. . C . roblema rananja i
B.1.3 Razvija algoritam primjenjujuci strukture slijeda, probema 8 ) programskome
K . Vani - primjenjujuci strukturom eziku. S |
Nakon prve godine uéenja predmeta | Strukture grananja i ponavljanja. grananja i strukture grananjai | ponavljanja te ga jeziku. Samostalno
Informatika u srednjoj $koli u domeni | Prati izvodenje algoritma, ponavljanja. Razvija ponavljana s zapisuje u osmisljava test
Racunalno razmisljanje i implementira u odabranom algoritam za unapriied odredenim | proeramskome primjere za provjeru
programiranje ucenik razvija programskom jeziku, testira i rjeSavanje b Prl) Jiani P i U . | ispravnosti
algoritam i stvara program u vrednuje u suradnji s drugima, jednostavnoga rojem ponavijanma. 1) eil U 2 pomoc programa, testira
odabranome programskom jeziku Zapisuje algoritam u | ucitelja

rje$avajuci problem uporabom
strukture grananja i ponavljanja.

koristi se razli¢itim metodama
ispravljanja pogresaka. Vrednuje
razli¢ita rjeSenja istoga problema.

problema. Algoritam
zapisuje u
programskome
jeziku. Uz pomo¢
uditelja otkriva i
ispravlja sintakticke i
semanticke pogreske.

programskome
jeziku, samostalno
uocava sintakticke
pogreske i ispravlja
ih, semanticke
pogreske ispravlja uz
pomoc¢ ucitelja.

osmisljava testne
primjere za
provjeru
ispravnosti
programa, testira
program te ga
prema potrebi
korigira uz
pomo¢ ucitelja.

program te ga
prema potrebi
korigira. Usporeduje
i vrednuje razlicita
rjeSenja istoga
problema.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Naglasak je na cijelome procesu izrade programa za zadani problem. Radi se s osnovnim tipovima podataka i primjeni naredbi grananja i ponavljanja. Biraju se raznovrsni
problemi raznih teZina. Vrednovanje programskoga rjesenja moze se raditi u skupinama. Kriteriji vrednovanja mogu biti: to¢nost, za koji opseg ulaznih podataka program radi
(postoje li ulazne vrijednosti koje ¢e uzrokovati prekid rada programa), jasno¢a poruka kojima program komunicira s korisnikom programa. Posebnu paznju treba posvetiti i

oblikovanje ispisa.

Moguce je naredbu grananja i ponavljanja uvesti koristenjem grafike, zadatci koji su orijentirani na koritenje kutova, boja, ravnih i zakrivljenih linija.

Poveznica: ishod B.1.4




B.1.4

Nakon prve godine ucenja predmeta
Informatika u srednjoj $koli u domeni
Racunalno razmisljanje i
programiranje ucenik primjenjuje
standardne algoritme definirane nad
cijelim brojevima.

Primjenjuje algoritam za trazenje
najveceg i najmanjeg broja, algoritam
za zamjenu vrijednosti dviju
varijabli, algoritam za rastav broja na
znamenke, algoritam za provjeru
slozenosti broja te Euklidov
algoritam.

Ucenik primjenjuje
standardne postupke
nad varijablama
poput
inkrementa/dekreme
nta sadrZaja varijable,
zamjene sadrzaja
varijabli, ispis
sadrzaja varijabli
prema zadanom
kriteriju i slicno.

Ucenik primjenjuje
standardne algoritme
nad vise cjelobrojnih
vrijednosti poput
prebrajanja prema
zadanom kriteriju,
sumiranja i sli¢no.

Ucenik
primjenjuje
specifi¢ne
algoritme za rad
s prirodnim
brojevima poput
provjere
slozenosti broja,
Euklidova
algoritma...

Ucenik rjesava
probleme u kojima
kombinira viSe
razli¢itih
standardnih
algoritama nad
cijelim brojevima.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA
Kroz motivacijske primjere u¢enicima ukazati potrebu za usvajanjem i primjenu pojedinih algoritama s prirodnim brojevima. Algoritmi koji su primjenjivi i na skupu cijelih
brojeva dobro je koristiti i s elementima toga skupa. Za sve algoritme treba Koristiti i primjere iz svakodnevnoga Zivota tako da uéenici zakljuce kada ¢e koji od algoritama koristiti.

Primjer zadataka:

Izra¢un zbroja i umnoska vise unesenih vrijednosti prema zadanom kriteriju. Prebrojavanje prema zadanom kriteriju. Redanje tri broja po veli¢ini. Izra¢un srednje vrijednosti
brojeva koji zadovoljavaju unaprijed postavljeni uvjet. Provjera djeljivosti te ispis djelitelja nekog broja. Provjera je li broj prost. Najveci zajednicki djelitelj i najmanji zajednicki

viSekratnik i sli¢no.

DIGITALNA PISMENOST I KOMUNIKACIJA

RAZINE USVOJENOSTI
ISHOD RAZRADA ISHODA ZADOVOLJAVAJU VRLO
CA DOBRA DOBRA IZNIMNA
Odabire prikladne izvore, pronalazi Samostalno
podatke i kriticki ih vrednuje. Stvara |Za odabranu temu  |Za odabranu temu  [odabire
C.L1 i ureduje digitalni sadrZaj prema pronalazi podatke uz | pronalazi podatke prikladne vrste | Kriti¢ki vrednuje
Nakon prve godine ‘?é?{lja Predmeta _ |uputama ili samostalno. Razvija upute o prikladnim | odabirudi prikladne |digitalnih pronadene podatke i
Informatika u srednjoj skoli u domeni | ¢ oje digitalne sadrzaje koji izvorima. Stvara i izvore. Koristi se sadrzaja te informacije. Stvara
D}glt.alna pismenost 1 kom,umkaa) ® | ukljutuju niz razlicitih digitalnih ureduje digitalni programom za programe za svoje digitalne
ucenik pronalazi podatke i . X o e L .. - . -
medijskih sastavnica. Pohranjuje sadrzaj prema uredivanje sadrzaja | njihovo sadrzaje koji

informacije, odabire prikladne izvore
informacija te ureduje, stvara i
objavljuje/dijeli svoje digitalne
sadrzaje.

datoteke u prikladnome formatu.
Objavljuje i prema potrebi dijeli
digitalne sadrzaje te se koristi
podijeljenim sadrzajima. Predstavlja
svoj rad.

uputama. Pristupa
sadrzajima koje su
drugi podijelili s
njim.

prema preporuci
ucitelja. Objavljuje
vlastiti sadrzaj i dijeli
ga s drugima.

uredivanje pri
obradi zadane
teme. Stvara i
ureduje svoj
digitalni sadrzaj.

ukljucuju razlicite
medijske sastavnice.
Predstavlja svoj rad.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Komentirati pravilno i u¢inkovitu uporabu tipkovnice s naglaskom na ulogu pojedinih tipaka jer je ono temelj za dalju automatizaciju postupaka u primjerice obradi teksta.

Izraditi tekstualni dokument (vaZzan za osobni napredak i karijeru), prezentaciju, online plakat, multimedijski sadrZaj, digitalni obrazovni sadrZaj i sl. vode¢i ra¢una o tome da je
izabrana prikladna formu za zadanu temu. Ovisno o odabranom programu urediti dokument u skladu s pravilima za taj program. Ako se izraduje prezentacija, voditi se pravilima
za prezentaciju; ako se radi s tekstom, urediti ga i oblikovati prema pravilima oblikovanja teksta.

Primjenjivati racunalno razmisljanje automatizacijom postupaka koriste¢i se ugradenim funkcijama kod $to veceg broja operacija koje se obavljaju u okviru primjene racunala (uz
naglasavanje neucinkovitosti nacina rada ako se te funkcije ne upotrebljavaju) te naglasavanje nacina rada racunala pri opisu rada pojedinih sustava. Primjerice uporaba
numeracije stranica i uporaba stilova, opisa slika i tablica kao podloga za izradu tablice sadrZaja u programu za obradu teksta ili uporaba matrice slajda u programu za izradu

prezentacija.

Izraditi digitalne sadrZaje za ucenje koji su prilagodeni odredenim potesko¢ama: snimati audiozapise sa sadrzajem ishoda za ucenike s ograni¢enjem vida, snimati videozapise s
podnaslovima (titlom) za ucenike sa slu$nim ogranicenjima itd. Razvijati sposobnost uo¢avanja mogucnosti primjene ra¢unalnih programa u netipi¢nim situacijama. Primjerice,
uporaba programa za prezentacije za izradu plakata, digitalnih crteZa, obradu slike, videa, izradu stripova i animacija. Razvijati pristup samoucenju raznim sustavima pomoci

(online pomod¢, videoupute).

Za potrebe pripreme sadrzaja moguce je koristenje osnovnih moguénosti analize i prikaza podataka programa za tabli¢ni proracun.

Poveznica:
Ishod B.1.1
Kemija: T.1.4.

Ucenik opisuje internetske usluge i

njihovu primjenu (www, e-postal,

ftp, videopozivi, videokonferencije,

chat, mreZna trgovina, internetsko Samostalio Kriti¢ki procjenjuje
C.1.2 bankarstvo, drustvene mreze...). Argumentira istrazuje i namjenu i
Nakon prve godine u¢enja predmeta | Odabire i istraZuje mogucnosti Opisuje najéesce KoriStenje opisuje nove svrsishodnost usluga
Informatika u srednjoj $koli u domeni | edukativnih digitalnih platformi. koridtene internetske |internetskim internetske kojima se do tada
Digitalna pismenost i komunikacija Procjenjuje namjenu i svrsishodnost . . nije koristio, a
ucenik istrazuje usluge interneta i postoje¢ih usluga i alata i istraZuje us!ug.e i njihovu uslugar(rila “o usluge/l alate te potencijalno mu
moguénosti uenja, poslovanja, nove moguénosti za ucenje i rad. primjenu. unalpre _inJe ucenjal n}fﬁgucnost mogu pomodi pri
buducega razvoja. Kriti¢ki procjenjuje namjenu i posiovif procesa. - 1) 1 oye rje$avanju

svrsishodnost usluga kojima se do primjene. problema.

tada nije koristio, a potencijalno mu
mogu pomodi pri rjeSavanju
problema.




PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Istraziti mogucnosti:

- sustava za suradnju (eTwinning, Twinspace, obrazovni blogovi)

— obrazovnih drustvenih mreZa, digitalnih platformi za suradnju i sustava za upravljanje u¢enjem kao podrska uéenju (eTwinning, Moodle, Edmodo, portal Nikola Tesla)

- videokonferencija, webinara, foruma i brbljaonica

- internetskoga bankarstva, online trgovine, online marketinga.

C.13

Nakon prve godine ucenja predmeta
Informatika u srednjoj $koli u domeni
Digitalna pismenost i komunikacija
ucenik u online okruzenju suraduje i
radi na projektu.

Nabraja neke online alate za
komunikaciju i suradnju. Opisuje
mogucnosti online alata za
komunikaciju i suradnju. Odabire online
alat za komunikaciju i suradnju
prikladan zadatku uzimajuci u obzir
njegove mogucnosti. Istrazuje i opisuje
dodatne mogu¢nosti zadanoga online
alata za komunikaciju i suradnju.
Sudjeluje u stvaranju digitalnoga
sadrzaja s razlicitim razinama
samostalnosti i razli¢itim ulogama u
timu. Teme su projektnoga zadatka iz
podrucja informatike. Sudjeluje u
predstavljanju projekta.

Nabraja neke online
alate za komunikaciju
i suradnju.
Prepoznaje vazne
karakteristike
suradnickoga rada u
online okruzenju.
Prema uputama i uz
pomoc¢ ostalih
¢lanova tima
sudjeluje u stvaranju
zajednickoga
digitalnog
sadrzaja/projekta.

Samostalno obavlja
svoj dio zadataka u
timu pri stvaranju
zajednickoga
digitalnog sadrzaja
koristeci se zadanim
programima za
komunikaciju i
suradnju.

Istrazuje dodatne
moguénosti
zadanih online
alata za
komunikaciju i
suradnju.
Ravnopravno i
aktivno sudjeluje
u raspodjeli
zadataka pri
stvaranju
zajednickoga
digitalnog
sadrzaja, izradi i
predstavljanju.

Analizira nekoliko
online alata za
komunikaciju i
suradnju i odabire
prikladne za potrebe
rada na projektu.
Preuzima ulogu
organizatora pri
stvaranju
zajednickoga
digitalnog sadrzaja.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA
Primjeri tema za istrazivanje unutar projektnoga zadatka: umjetna inteligencija, robotika, hologrami, prividna stvarnost, mehatronicki sustavi, primjene 3D pisaca.

Preporucuje se, ovisno o sposobnosti u¢enika, izrada jednostavnoga digitalnog sadrzaja ili opseznijega projekta uz ukljucivanje vise ucenika u tim. Ucenici zajednicki ragclanjuju
zadani zadatak na manje podzadatke te dijele uloge(npr. dizajner / stru¢njak za tekst / stru¢njak za slike / osoba koja radi rutinske poslove).

Analiza online alate i uredaje za komunikaciju. Kori$tenje alatima suradni¢koga programa za komuniciranje s drugima pri rje$avanju zadatka, npr. uporaba chata, slanje privatnih

poruka.

Koristenje alatima suradnickoga programa za zajednicko stvaranje i uredivanje digitalnoga sadrzaja, npr. komentiranje pojedinoga dijela sadrzaja, razliciti nacini uredivanja
digitalnoga sadrZaja (brisanje, predlaganje izmjena te izravno uredivanje). Suradnja na dijeljenim dokumentima, npr. u alatu Office 365 s ratunom iz sustava AAI@EduHr ili u

drugome alatu

Primjereno ponasanje i konvencije uljudnoga ophodenja tijekom suradnickih i komunikacijskih aktivnosti u digitalnome okruzenju. Razvoj vjestina raspravljanja, pregovaranja i
uvjeravanja u digitalnome okruzenju (oblikovanje, potvrdivanje reakcija i mijenjanje reakcija).

Primjer programa za suradnju: eTwinning, Moodle, Yammer, obrazovni blogovi, $kolske mreZne stranice, programi za koje je potrebna prijava, obrazovne drustvene mreze

Primjeri aktivnosti: videokonferencije, webinari, virtualni susreti u¢enika, forumi i brbljaonice, obrazovne igre.

E-DRUSTVO
RAZINE USVOJENOSTI
ISHOD RAZRADA ISHODA ZADOVOLJAVAJU DOBRA VRLO [ZNIMNA
CA DOBRA
Ucenik analizira
Ucenik postujei |studije slucaja s
U suradnitkom online okruZenju primy ??J u). ¢ pozt tl'vm'm !
ograni¢enjaza  |negativnim
dizajnira, razvija, objavljuje te d?’el'en'e :udih rigm'erima utjecaja
predstavlja projekt. Utenik opisuje | Ucenik opisuje pojam Ucenik analizira osJoanili Ea(:uljlalne "
pojam privatnosti na mrezi. U¢enik | privatnosti na mrezi - o ..
D.1.1 Lo a . o razlicite nacine podataka, tehnologije na
primjenjuje pravila privatnostina  |dajuci primjere iz dstavliani b o b fvot i
Nakon prve godine ucenja predmeta ;1 teney Utenik prepoznaje i svakodnevnoga predstavijanja osoba | postuje osobmi Vot
Informatika u srednjoj $koli u domeni o N . L2 na mreZi te razlikuje |navedenu zajednicu.

o " postuje licencije koristenja, autorsko |Zivota. Opisuje cemu |, - o . :
e-Drustvo ucenik u suradni¢kome pravo i intelektualno viasnist slue autorska prava i Stetne i sigurne licenciju za tudi |Raspravlja o
online okruzenju na zajedni¢kome ravo1inteiekiuaino viasnistvo. & ki Ci

. cnna tec IO | Analizira studije slucaja s pozitivnim | tko ima pravo na njih. naciie 0so br.loga autors iradte mognetm
projektu analizira eticka pitanja koja | o o T L predstavljanja. odabire nezeljenim
proizlaze iz koriStenja racunalnom 1 negativnim primjerima utjecaja Objasnjava Sto su to Razlikuje vrste odgovarajucu posljedicama
tehnologijom. racunalne tehnologije na osobni pravila privatnostii [ . P . -

zivot i drustvo. Analizira razli¢ite uvjeti koristenja licencija za autorski | licenciju za svoj | nepromidljenoga
' : o d. torski rad. dijeljenj bnih
natine predstavljanja osoba na mrezi | tudim sadrZajima. e ?)ILOI‘SDI ra Uzjfnlia osobnt
te razlikuje $tetne i sigurne nacine pon:rsn java gﬁgirfleitira
osobnoga predstavljanja. intelektualnog  [vaznost postivanja
vlasnistva. intelektualnog
vlasnistva.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Staviti naglasak na sljedece sadrzaje: Creative Commons licence, autorsko pravo — simboli koji oznac¢avaju licencije. PronalaZenje sadrzaja s odredenom razinom licencije
koristenja. Pokazati pojam laznoga profila, postupke i dobra pravila za predstavljanje na mrezi, identificirati koristenja anonimnim ra¢unima, forumi s laznim ra¢unima i
anonimnim negativnim komentiranjem. Raspravljati o studijama slu¢ajeva s pozitivnim i negativnim primjerima dijeljenja osobnih podataka. Raspravljati 0 mogu¢im laznim
profilima, laznome predstavljanju na mrezi.

Poveznice:

Medupredmetna tema Zdravlje (prevencija nasilja)




D.1.2

Nakon prve godine ucenja predmeta
Informatika u srednjoj $koli u domeni
e-Drustvo ucenik opisuje probleme
koje mogu prouzrociti zlonamjerni
programi te probleme koji nastaju kao
rezultat elektronickih napada i krade
elektronickoga identiteta te odgovorno
primjenjuje sigurnosna pravila.

Ucenik nabraja opasnosti pri
koristenju internetom i prijenosnim
memorijama. Nabraja zlonamjerne
programe. Opisuje programe i
postupke za zastitu i sigurno
koristenje ratunalom. Primjenjuje
pravila sigurne komunikacije,
odgovorno stvara online ra¢une i
sigurne lozinke. Prepoznaje i odabire
sigurne stranice za dijeljenje vaznih.
Redovito azurira operacijski sustav,
antivirusne programe te redovito
radi sigurnosne kopije datoteka.

Nabraja zlonamjerne
programe te
prepoznaje pokusaje
prevare i rizike pri
koristenju internetom
i prijenosnim
memorijama.
Upotrebljava
antivirusne programe
i vatrozid.

Redovito azurira
operacijski sustav,
antivirusni program
te skenira racunalo.
Primjenjuje
preporuke za
stvaranje sigurnosne
lozinke.

Upravlja
postavkama
programa za
za$titu racunala,
primjenjuje
pravila sigurne
komunikacije i
zastite osobnih
podataka te
izraduje
sigurnosne
kopije datoteka.
Kod stvaranja
online racuna i
sigurnosne
lozinke
procjenjuje
razinu osobne
zastite.

Odabire prikladne
programe za
odrzavanje
sigurnosti svojega
racunala i
odgovorno upravlja
osobnim podatcima,
njihovom
vidljivoséu i
dostupnoséu.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Odredivanje kategorija zZlonamjernih programa: virusi, crvi, trojanski konji ...; Primjeri pokusaja prijevare, krade osobnih podataka...

Izvodenje postupka pregleda i ¢i¢enja racunala od zlonamjernih programa, odredivanje postavki vatrozida. Usporedivati uvjete kori$tenja i postavke privatnosti raznih programa i
mobilnih aplikacija. Odgovorno koristenje tehnologijom — aktivno stvaranje svojega pozitivnog digitalnog identiteta. Analizirati razli¢ite primjere ugrozavanja sigurnosti osobnih
podataka iz svakodnevnoga zivota. Upoznavanje s bro$urama nacionalnoga CERT-a. Uocavati vaznost sluzbe Abuse. Upoznavanje s odlukom o prihvatljivome koristenju
racunalnih resursa u svojoj $koli. Upoznavanje sa sadrzajima tematskih portala, npr. http://www.sigurnijiinternet.hr/, Pet za Net. Planiranje aktivnosti za obiljeZavanje Dana
sigurnijeg interneta. Predlaganje zajednickih sigurnosnih pravila razreda (dok komuniciraju drustvenim mrezama ili razrednom e-postom, razmjenjuju datoteke online,
prijenosnim memorijama ili radu u ra¢unalnom oblaku).

D.1.3

Nakon prve godine ucenja predmeta
Informatika u srednjoj $koli u domeni
e-Drustvo ucenik analizira ulogu koju
pomo¢na tehnologija i prilagodeni
digitalni sadrZaji mogu imati u
zivotima osoba s poteskoéama.

Opisuje mogucnosti prilagodbe
operacijskoga sustava za ucenike s
poteskocama. Opisuje razlicite
uredaje i programe kojima se koriste
osobe s poteskocama. Objasnjava
kako digitalna tehnologija olaksava i
unapreduje svakodnevni zivot i rad
osobama s potesko¢ama. Analizira
digitalne sadrZaje za ucenje koji su
prilagodeni odredenim
poteskocama.

Opisuje mogucnosti
operacijskog sustava
koje osobama s
poteskocama
olaksavaju koristenje
digitalne tehnologije.

Navodi moguénosti
specijalizirane
opreme i programa
kojom se osobe s
poteskocama koriste
sa svrhom lakse
komunikacije i rada
na ra¢unalu.

Opisuje promjene i
mogucnosti koje
digitalna
tehnologija unosi u
Zivot osoba s
potesko¢ama.
Istrazuje i analizira
digitalne sadrzaje
za ucenje koji su
prilagodeni
odredenim
potesko¢ama.

Ukazuje na vaznost i
mogucnosti
kori$tenja
digitalnim
tehnologijama i
sadrzajima za ucenje
koji su prilagodeni
korisnicima s
odredenim
poteskocama.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Istraziti mogu¢nosti digitalizacije obrazovnih sadrzaja (kako izraditi audiozapis s obrazovnim sadrzajem, kako izraditi video s podnaslovima - titlovima). Istraziti tehnicka
pomagala za osobe s ostecenjem vida (zvucni satovi, razliciti termometri, vage, radiouredaji, razlicita elektronicka povecala, uredaji za prepoznavanje boja, uredaji koji pomazu pri
kretanju poput laserskih $tapova koji signaliziraju prepreku koja se nalazi ispred osobe, uredaji koji vibriranjem signaliziraju prepreku, a nose se oko vrata kako bi se slijepa osoba
zadtitila od prepreka u visini glave koje ne mogu otkriti §tapom). Istraziti mogu¢nosti racunalnih programa poput ¢itaca ekrana ili programa za mobilne telefone. Uo¢iti kako
pomocna tehnologija pomaze starijim osobama s oste¢enjima vida, sluha, kako glasovno upravljanje pomaze osobama s invaliditetom. IstraZiti kako rade vanjske jedinice poput

Brailleova retka.

Primjeri koji ¢e osvijestiti potrebu izrade digitalnih materijala koje mogu koristiti i osobe s odredenim potesko¢ama

2. RAZRED PRIRODOSLOVNO-MATEMATICKE GIMNAZIJE (70 SATI GODISNJE)

INFORMACIJE I DIGITALNA TEHNOLOGIJA

RAZINE USVOJENOSTI
ISHOD RAZRADA ISHODA ZADOVOLJAVAJU VRLO
CA DOBRA DOBRA IZNIMNA
Opisuje osnovne pojmove povezane s
racunalnim mrezama (mreZni
uredaji, mediji za prijenos podataka i
mrezni protokoli). Objasnjava sto je
potrvebno z'a p'ovez'l'van)e racunala u Qsmlsl]ava Opisuje kako
mrezu. Opisuje prijenos podataka jednostavnu

A2.1

Nakon druge godine uc¢enja predmeta
Informatika u srednjoj $koli u domeni
Informacije i digitalna tehnologija
ucenik opisuje temeljne koncepte
ra¢unalnih mreza.

mrezom. Razlikuje i usporeduje vrste
mrezZa. Nabraja osnovne elemente
jednostavne racunalne mreze.
Osmisljava jednostavnu mrezu na
razini vlastitog stambenog okruzja
(stan, kuca, dom...) ili u¢ionice sa
svim potrebnim uredajima te
nacinima spajanja. Opisuje kako
racunala u mrezi komuniciraju i
suraduju koriste(i razli¢ite protokole
te kako komuniciraju razlicite mreze.

Opisuje osnovne
pojmove povezane s
ra¢unalnim
mrezama.

Navodi mogu¢énosti i
ogranicenja
koristenja racunalne
mreze. Opisuje
prijenos podataka
mrezom.

mrezu na razini
stana ili u¢ionice
sa svim
potrebnim
uredajima te
nacinima
spajanja.

rac¢unala u mrezi
komuniciraju i
suraduju koristeci
razli¢ite protokole te
kako medusobno
komuniciraju
razli¢ite mreze.




PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Opisuje beZi¢ne ra¢unalne mreze — opisati principe prijenosa signala, probleme koji u tom prijenosu nastaju i tehnike kojima se navedeni problemi rjesavaju.

U $kolskoj mrezi identificirati mrezne uredaje.

Utenici demonstriraju mogucnosti prijenosa podataka sa svojega uredaja (mobitela, tableta) na druge uredaje (bluetooth, dijeljenje pristupne tocke...)

Demonstracija zajednickoga koristenja uredaja spojenih na mrezu, npr. mreznih pisaca.

A2.2

Nakon druge godine ucenja predmeta
Informatika u srednjoj $koli u domeni
Informacije i digitalna tehnologija
ucenik obja$njava binarno zbrajanje
cijelih brojeva kao temeljnu operaciju
u racunalu.

Objasnjava postupke binarnoga
zbrajanja i oduzimanja cijelih
brojeva u ra¢unalu. Objasnjava vezu
binarnog zbrajanja i drugih
matematickih operacija u racunalu.
Objasnjava situacije u kojima dolazi
do preljeva pri zbrajanju brojeva u
ra¢unalu. Objasnjava uzrok
neto¢noga rezultata pri racunalnom
izraCunavanju.

Primjenjuje postupak
binarnoga zbrajanja
dvaju brojeva u
registrima zadanih
duljina.

Opisuje pojam
preljeva te
objasnjava
situacije u
kojima dolazi do
preljeva.

Primjenjuje korake za
zbrajanje cijelih
brojeva u registrima
zadanih duljina.

Objasnjava uzrok
neto¢noga rezultata,
pri ra¢unalnome
izra¢unavanju.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Analiza ogranicenja prikaza cijelog broja u raunalu u ovisnosti o duljini registra. Uéenici samostalno osmisljavaju primjer kada je rezultat ratunalnoga zbrajanja sadrzaja dvaju
registara koji sadrze pozitivne brojeve negativan broj. Analiza u odabranom programskom jeziku - jesu li rezultati ratunanja onakvi kakve smo ocekivali?

Kori$tenjem aplikacijom Kalkulator na ra¢unalu ili mobitelu ustanoviti koji je najveci cijeli broj. Izvesti neku matemati¢ku operaciju zbrajanja ili mnoZenja pa analizirati $to se

dogodilo.
isuje ulogu logickih skl - i
ORISHJ © wosh foglc €7 Scopovat Opisuje ulogu Dizajnira logicke
racunalu. Stvara logicki izraz na o
. T logickih sklopova u . sklopove za

A23 temelju tablice istinitosti. ratunalu. Dizainira | VA logi¢ki izraz na obavlianie Dizainira sloeniie
Nakon druge godine u¢enja predmeta | Primjenjuje minimizaciju slozenih logicki sk.lo oJ isan temelju tablice neko Ja ) logi éJke sklo oveJ
Informatika u srednjoj $koli u domeni |logickih izraza u dizajniranju 5 d b op istinitosti. ed g 5 " P
Informacije i digitalna tehnologija logickih sklopova. Dizajnira logicke p re.ma za an.om Uocava vaznost Jednostavnijeg pOpL.lt S. opaza
ucenik konstruira smisleni logicki sklopove za neke standardne pojednostavljenom minimizacije logickoga zadatka poput zbrajanje dva
sklop. logi¢kom izrazu u izraza te ju primjenjuje. | 2brajanja dvijei |binarna broja.

postupke: poluzbrajalo, puno
zbrajalo, sklop za zbrajanje dvaju
brojeva.

kojem koristi osnovne

logicke sklopove.

tri binarne
znamenke.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Preporuca se koristenje programom za dizajniranje sklopova, npr. Logisim.

Usporediti pravila za pojednostavljivanje logickih izraza s matematickim pravilima.

Razlagati slozene logicke operacije na manje dijelove povezane osnovnim logi¢kim operacijama.

Razlagati slozene logicke sklopove na manje dijelove povezane osnovnim logickim sklopovima.

Izraditi jednostavni logicki sklop s dvama ulazima i odrediti mu tablicu istinitosti.

Odrediti tablicu istinitosti koja opisuje neki problem (npr. uklju¢ivanje i isklju¢ivanje istog svjetla dvama prekida¢ima). Za zadanu tablicu istinitosti odrediti pripadajui izraz.

Pojednostavljivati slozene logicke operacije uporabom pravila za pojednostavljivanje.

Nacrtati sloZeni logicki sklop na temelju logi¢koga izraza. Izraditi slozene logicke sklopove s viSe ulaza na temelju sloZzenoga logitkog izraza.

Koristi iskljucivi ILI, poluzbrajalo, zbrajalo, sklop za zbrajanje dvaju brojeva.

Opisuje osnovne pojmove iz
podrudja enkripcije podataka.
Navodi povijesne i svakodnevne Opisuje osnovne o Opisuje vaznost
A.2.4 o L . ) .. |Navodi primjere A L.
o primjere. Obja$njava postupak pojmove iz podrucdja rimiene enkrinciie | F22VORR slozenih |Opisuje osnovnu
Nakon dr‘uge gOdlné ucenja predmeta. monoalfabetskoga kriptiranja. enkripcije podataka primy bl kriptografskih  |logiku moderne
Informatika u srednjoj $koli u domeni Opisuie vaj . N e . iz svakodnevnoga e
e . pisuje vaznost razvoja slozenih te objasnjava njezinu | . metoda u enkripcije i njezinu
Informacije i digitalna tehnologija ki fskih da u kontek 1 Y. Zivota. Objasnjava Kontek 1
ucenik opisuje princip kriptiranja te riptografski ‘meFoh a u kontekstu | ulogu u zastiti . jedan postupak ontekstu . ulogu u
vainost primjene enkripcije u stalnoga razvoja digitalne podataka. Navodi monoalfabetskoga stalnoga razvoja |svakodnevnome
svakodnevnome Jivotu. tehnologije. Ilustrira postupak neke povijesne Kriptirania digitalne Zivotu.
kriptiranja u kojemu modernom primjere. prranja. tehnologije.
kriptografskom sustavu (ideja
javnoga i tajnoga kljuca).
PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA
Ucenici traze pojedine alate i proizvode koji su sposobni kriptirati podatke. Opisuju svoja iskustva.
Istrazuju sljedece teme:
— kriptiranje zaporke pri pristupu nekim web lokacijama
- kriptiranje brojeva kartica pri online kupovini
- znacenje digitalnoga potpisa
- zastitu ra¢unala enkripcijom cijeloga diska
- zastitu korporativnih komunikacija enkripcijom osjetljivih e-poruka ili e-poruka pojedinih korisnika.
RACUNALNO RAZMISLJANJE I PROGRAMIRANJE
RAZINE USVOJENOSTI
ISHOD RAZRADA ISHODA ZADOVOLJAVAJU VRLO
A J J DOBRA IZNIMNA
CA DOBRA




B.2.1

Nakon druge godine ucenja predmeta
Informatika u srednjoj $koli u domeni
Racunalno razmisljanje i
programiranje ucenik analizira
osnovne algoritme s jednostavnim
tipovima podataka i osnovnim
programskim strukturama i
primjenjuje ih pri rje$avanju novih
problema.

Objasnjava osnovnu ideju nekoliko
klju¢nih algoritma
(zbrajanje/mnozenje prirodnih
brojeva unutar odredenoga intervala,
unosi i zbraja/mnozi n brojeva,
provjera je li broj prost, najvecu
unesenu vrijednosti sl.). Razmatra
druge nacine rjesavanja istih
problema. Analizira efikasnost
algoritma ovisno o koli¢ini i vrsti
ulaznih vrijednosti. Primjenjuje
poznate algoritme pri rjeSavanju
novih problema.

Opisujeiu
programskom jeziku
implementira
osnovne algoritme
koriste¢i jednostavne
tipove podataka i
osnovne programske
strukture, testira
rjeSenje te ispravlja
eventualne pogreske.

Predlaze i analizira
druge nacine
rjeSavanja istih
problema.

Analizira
efikasnost
algoritma ovisno
o koli¢ini i vrsti
ulaznih
vrijednosti.

Primjenjuje poznate
algoritme pri
rjeSavanju novih
problema.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Samostalno rjesavanje zadataka s primjenom standardnih algoritama: zbrajanje/mnoZenje prirodnih brojeva unutar odredenog intervala, unos i zbrajanje/mnoZzenje n brojeva,
provjera je li broj prost, najve¢a unesena vrijednost, prebrojavanje prema zadanome kriteriju, odvajanje znamenaka prirodnog broja.

Programiranjem rjesava jednostavne probleme iz svakodnevnoga Zivota.

Vizualizacije jednostavnih problema.

B.2.2

Nakon druge godine ucenja predmeta
Informatika u srednjoj $koli u domeni
Racunalno razmisljanje i

Ras¢lanjuje zadani problem na manje
funkcionalne cjeline koje opisuje.
Odreduje ulazne i izlazne parametre
funkcionalnih cjelina. Razlikuje
globalne, lokalne i formalne

U zadanom problemu

Unutar zadanog
problema uocava
funkcionalne cjeline
koje uz pomo¢

Zadani problem
rasclanjuje na
funkcionalne
cjeline,
samostalno ih

Zadani problem
radclanjuje na
funkcionalne cjeline
koje ucenici

LT parametre. Funkcionalne cjeline uocava i opisuje ucitelja rjeSava u rjeSava u TR
programiranje u¢enik u zadanome ., . 5 - rjesavaju timski te ih
; I rjeSava u konkretnome funkcionalne cjeline. |programskom jeziku [programskom |, S
problemu uocava manje cjeline, integriraju u
rjesava ih te ih potom integrira u programskom jeziku ispravno se te ih objedinjuje u jeziku te ih cielovito rieSenie
jedinstveno rjedenje problema. koriste¢i programskim funkcijama i cjelovito rjesenje integrira u JroblemaJ J
integrira ih u cjelovito rjeSenje problema. cjelovito rjedenje P ’
problema. problema.
PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA
Analiza i rastavljanje ve¢ega problema iz stvarnoga zivota na manje cjeline (poznati matematicki ili fizikalni problemi).
Koristenje kojim vizualnim alatom za prikaz cjelina, odnosa medu njima, ulaznih i izlaznih podataka.
Pohranjivanje svojih funkcija za rjeSavanje nekoga potproblema u svoju biblioteku funkcija.
Rjesavanje problemskoga zadatka samostalno i u timu.
Poveznice:
Matematika: B.2.1, D.2.4.
Opisuje jednodimenzionalne
strukture podataka zadanoga
programskog jezika. Objasnjava
ulogu indeksa. Uo¢ava moguénost - Koristi se Argumentira
B.2.3 . . . . Opisuje . . . .
koritenja jednodimenzionalnim . . . Unutar zadanoga jednodimenzion |upotrebu i
Nakon druge godine uc¢enja predmeta R . |jednodimenzionalnu p . S
) A . | strukturama podataka pri rjesavanju problema uocava alnim primjenjuje
Informatika u srednjoj $koli u domeni .07 |strukturu podataka te . o : . .

. R zadanoga problema. Opisuje i koristi I mogucnost koristenja | strukturama jednodimenzionalne
Racunalno razmisljanje i Jardnim funkeii ] razlikuje takvu ednodi ionalni datak K datak
programiranje ucenik rjesava problem se standardnim funkcijama i strukturu od jednodimenzionalni p.o d ate.l aza stru. tvure p.o ataka
primjenjujuci jednodimenzionalne | metodama za rad s jednostavnih tipova m strukturama rjeSenje za rje$avanje
strukture podataka. jednodimenzionalnim strukturama odataka podataka. jednostavnoga  [problema iz drugih

podataka. Argumentira odabir P ’ problema. podrugja.

jednodimenzionalne strukturu
podataka za rjeSavanje zadanoga
problema.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA
Naglasak je na odabiru zadataka za pojedinu jednodimenzionalni strukturu. Analizirati optimalan odabir strukture ovisno o zahtjevima rje$avanoga problema.

Koristenje nekoga vizualnog alata za prikaz elemenata strukture podataka.

Koristenje alatom za vizualizaciju programskoga koda.

B.2.4

Nakon druge godine ucenja predmeta
Informatika u srednjoj $koli u domeni
Racunalno razmisljanje i
programiranje ucenik analizira
sortiranje podataka kao vazan koncept
za rjeSavanje razli¢itih problema.

Opisuje i primjenjuje koji od
jednostavnih algoritama za sortiranje i
pretrazivanje podataka.

Primjenjuje sortiranje kao dio strategije
za rje$avanje problema.

Opisuje jednostavno
sortiranje i slijedno
pretraZivanje
podataka.

Implementira
jednostavno
sortiranje i
pretraZzivanje u
odabranome
programskom jeziku.

Uocava da se
problem
ucinkovitije
rjeSava ako su
podatci sortirani
i to primjenjuje
pri rjeSavanju
zadanoga
problema.

Analizira utjecaj
primjene algoritma
sortiranja na
ucinkovito
rjeSavanje razlicitih
problema.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Utenici mogu pokusati osmisliti koji algoritam za sortiranje podataka.

Usvojiti koji od jednostavnih algoritama sortiranja: sortiranje zamjenom elemenata (exchange sort), sortiranje zamjenom susjednih elemenata (bubble sort). Upoznati se u
programskom jeziku s postoje¢im funkcijama za sortiranje. Osmisliti slijedno pretrazivanje s prekidom trazenja. Objasnjava princip binarnoga pretrazivanja.

Analizira u¢inkovitost pretrazivanja pri primjeni na vrlo velikoj koli¢ini sortiranih podataka.

Analizira primjenu sortiranja u raznim programskim alatima, npr. tablicnome proracunu.




B.2.5
Nakon druge godine uc¢enja predmeta

U suradnji s drugima razmatra
problem, osmisljava algoritam i

U suradnji s
drugima razvija,

U suradnji s
drugima odabire
problem za koji

Informatika u srednjoj $koli u domeni |razvija idejno rjeSenje. Testira i U suradnji s drugima |U suradnji s drugima testira zajednicki
Radunalno razmisljanje i dokumentira idejno rjesenje. Na iuz pomo¢ uditelja  |iuz pomo¢ ucitelja dokun;entira ) osmisljava, testira i
programiranje ucenik u suradnji s temelju idejnoga rjesenja razvija, osmiSljava algoritam, |razvija, testira i dstavh dokumentira
drugima osmisljava algoritam, testira i dokumentira programsko testira i dokumentira |dokumentira predstav Jli programsko rjesenje
implementira ga u odabranome rjeSenje. Predstavlja drugima idejno rjesenje programsko rjesenje p'r ovgra'ms 0 te ga predstavlja
ngrams}f‘)m jeziku, testira program, | mgouénosti i ogranicenja zadanoga problema. |zadanoga problema. fesenje ostalima
dokumentira i predstavlja drugima 1,,.0ramskoga rjesenja. Procjenjuje zadanoga procjenjujuci koliko
mogucnosti i ograni¢enja programa. oy e problema. . oy

uspjesnost programskoga rjesenja. je uspjesno problem

rijeSeni.
PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA
Ovdje je naglasak na suradnji (timskome radu) pri razvoju programa, dokumentiranju i predstavljanju njegovih mogu¢nosti drugima.
Za predstavljanje ucenici mogu napraviti kratke upute za korisnike ili sreencast koristenja programom.
Izrada popisa osobitosti vaznih za zadani problem. Analiza uspje$nosti prema popisu.
DIGITALNA PISMENOST I KOMUNIKACIJA
RAZINE USVOJENOSTI
ISHOD RAZRADA ISHODA ZADOVOLJAVAJU VRLO
CA DOBRA DOBRA IZNIMNA

U suradnickom online okruZzenju Ra\(nopravnlo ! .

dizajnira, razvija, objavljuje te predstavlja | Sudjeluje u planiranju aktivno st'ld]elu) € - .

projekt koji istraZuje utjecaj ugradnje izrade projekta koji u s.tvar.avn]u Istrazu].e kalv(o e
C.2.1 ra¢unalnih sustava u razne uredaje na istrazuje utjecaj o » Z?‘J?dHICkOg ugradnja racunalnih
Nakon druge godine uéenja predmeta |svakodnevni Zivot. ugradnje racunalnih Opisuje znacajke digitalnoga sustava u razne
Informatika u srednjoj $koli u domeni | Nabraja neke uredaje iz svoje okoline ugradivanja sadrzaja. Opisuje |uredaje, njihovo

Digitalna pismenost i komunikacija
uéenik u suradnickome online
okruzenju na zajednickome projektu
istraZuje utjecaj ugradnje racunalnih
sustava u razne uredaje na
svakodnevni Zivot.

unutar kojih su ugradeni ra¢unalni
sustavi. Opisuje kako ugradnja senzora i
ra¢unalnih sustava u uredaje mijenja
njihov nacin rada i kori$tenja. Uo¢ava
mogucénost primjene »pametnih« uredaja
i prednost upravljanja s pomo¢u mreze
bilo kad i bilo gdje. Istrazuje $to e se
dogoditi kada stvari, kuce, uredi,
automobili i gradovi postanu »pametni.

sustava u razne
uredaje na
svakodnevni Zivot.
Prepoznaje neke
uredaje iz svoje
okoline unutar kojih
su ugradeni ra¢unalni
sustavi.

racunalnih sustava u
razne uredaje.
Razraduje pojedine
etape i aktivnosti u
izradi projekta.

nacin kako
uredaji mogu
postati
»pametni« i
medusobno
komunicirati te
razlidite
primjene takvih
uredaja.

povezivanje i
upravljanje s
pomocu mreze
transformirati
svakodnevni Zivot.
Prikazuje i vrednuje
zajednicki rad.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Izraduju zajednicke digitalne sadrzaje (online plakat, blog, prezentaciju, mentalnu mapu).

IstraZuju nosiva ra¢unala (»pametni« satovi, Google Glass, uredaji za praéenje zdravstvenoga stanja...), »pametne« automobile, »pametne« kuce. Istrazuju suvremene sustave
upravljanja i nadzora prometa, pracenje stanja okoli$a (uzbuna u slu¢aju potresa, cunamija, tornada).

Istrazuju temu Internet of things.

Predstavljaju svoju viziju budu¢nosti.

C.2.2

Nakon druge godine ucenja predmeta
Informatika u srednjoj $koli u domeni
Digitalna pismenost i komunikacija
ucenik analizira programe s obzirom
na licenciju i preduvjete za instalaciju
programa.

Opisuje razli¢ite vrste programa s
obzirom na vrstu licencije. Pronalazi
odgovaraju¢i primjenski program,
analizira preduvjete za instalaciju
programa. Primjenjuje korake za
instalaciju i podesavanje operacijskoga
sustava racunala te argumentira potrebu
za instalacijama novih inacica
operacijskoga sustava te redovitoga
azuriranja i deinstaliranje programa.
Objasnjava razlike izmedu programa
otvorenoga koda, demoprograma te
slobodnih i komercijalnih programa.
Preispituje i primjenjuje mogucnosti
nadogradivanja programa: zasto, kako i
moze li instalirati nove inacice
operacijskoga sustava na odabranome
uredaju.

Opisuje znacenje
pojedine vrste
licencije za koristenje
programom. Za
odabrani program
analizira uvjete
koristenja.

Kategorizira
programe iste ili
slicne namjene s
obzirom na vrstu
licencije. Objasnjava
svoj odabir programa
za zadani problem.

Analizira
preduvjete za
instalaciju
odabranoga
primjenskog
programa,
preispituje
potrebu
nadogradivanja i
aZuriranja
programa,
opisuje korake
instalacije
programa.

Objasnjava korake
za instalaciju i
prilagodbu
operacijskoga
sustava racunala,
argumentira
potrebu za
instalacijama novih
inacica
operacijskoga
sustava te redovitoga
aZuriranja.




PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Utenik na svoje uredaje instalira programe.

Razlikuje postupke brisanja i deinstaliranja programa.

Za zadanu temu/aktivnost pronalazi programe iz razlicitih kategorija licencija (demo, freewere, shareware, komercijalni, Open source software)

Istrazuje programe otvorenoga koda.

Istrazuje rangiranje (vrednovanje) komercijalnih i slobodnih programa.

Istrazuje postavke aZuriranja na svojemu uredaju.

Prilkom instalacije novih programa provjerava uvjete koritenja i postavke privatnosti.

Instaliranje aplikacija na mobilne uredaje, pracenje zahtjeva koje aplikacija postavlja (dozvola koje trazi).

C.23

Nakon druge godine ucenja predmeta
Informatika u srednjoj $koli u domeni
Digitalna pismenost i komunikacija
ucenik usporeduje strategije
prikupljanja podataka prema
relevantnosti i pouzdanosti izvora
podataka. odabranim programom
u¢inkovito analizira i prikazuje
podatke i rezultate.

Nabraja nekoliko strategija
prikupljanja podataka, usporeduje ih,
odabire najprikladniji nacin za
odabranu temu. Odabire alat za
prikaz i analizu podataka. Istrazuje
mogucnosti alata. Uvozi podatke i
analizira ih koriste¢i se
mogu¢nostima alata poput formula,
funkcija, sortiranja, filtriranja,
uvjetnoga oblikovanja, grafickoga
prikaza podataka i rezultata.

Nabraja nekoliko
strategija prikupljanja
podataka te ih
usporeduje prema
relevantnosti i
pouzdanosti izvora
podataka.
Primjenjuje osnovne
operacije na tabli¢no
organiziranim
podatcima.

Prikuplja podatke za
odabranu temu
zadanom strategijom.
Na tabli¢no
organiziranim
podatcima koristi se
mogucnostima
programa poput
standardnih funkcija,
sortiranja i filtriranja.

Prikuplja
podatke za
odabranu temu
odabiruci koju
od zadanih
strategija.
Obraduje i
graficki
prikazuje
podatke.
Samostalno
istrazuje
mogucnosti
programa.

Odabire
najprikladniji na¢in
prikupljanja
podataka za
odabranu temu.
Usporeduje
mogucnosti dvaju
programa i odabire
prikladniji.
Obraduje i analizira
podatke uc¢inkovito
koriste¢i se
mogucnostima
programa.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Upoznaje razne nacine prikupljanja podataka, npr. online upitnici, intervjuiranje, istrazivanje, pokusi. Izraduje online upitnik.

Korist se osnovnim mogu¢nostima programa za tabliéni proracun za analizu i prikaz podataka.

Istrazivanje dodatnih moguénosti alata koristeci se ugradenim sustavom pomoci.

Uporaba programa poput Programa za proracunske tablice u analizi fizikalnih ili kemijskih mjerenja, grafickom prikazu rezultata mjerenja, ra¢unu pogreske, simulaciji prirodnih
(fizikalnih, kemijskih, bioloskih) procesa.

Uporaba programa poput Programa za proracunske tablice za izradu obrazovnih sadrzaja poput kvizova i igara

Poveznice:
Matematika: E.2.1.

Kemija: T.2.2, T.2.3, PiP2.1, PP2..2, PP2.3.

E-DRUSTVO
RAZINE USVOJENOSTI
ISHOD RAZRADA ISHODA
ZADOVOLJAVAJU DOBRA VRLO IZNIMNA
CA DOBRA

Opisuje negativne posljedice

nepravilnoga zbrinjavanja

elektronickoga otpada na okolis. Aktivno promice

Argumentira utjecaj recikliranja svijest o vaznosti

elektronitkoga otpada na prirodne | OPisuje negativne otuvanja
D.2.1 resurse, okoli§ te ekologiju u cjelini. lz)t?rsgl ?Sé;i;eprawln()ga Argumentira utjecaj |prirodnih Osmisljava akcije za
Nakon druge godine uéenja predmeta |Aktivno promice svijest vaznosti clektronickoga otpada recikliranja resursa te podizanje svijesti o
Informatika u srednjoj $koli u domeni |ocuvanja prirodnih resursa te na okoli§ te opisuje i elektronickoga zbrinjavanju vaznosti
e-Drudtvo ucenik aktivno pridonosi | zbrinjavanju elektronickoga otpada | primjenjuje postupke | otpada na prirodne | elektronickoga |prikupljanja
unapredenju kvalitete Zivota radi njegova recikliranja / pravilnoga zbrinjavanja. | resurse, okolis te otpada radi elektroni¢koga
podizanjem ekoloske svijesti. adekvatnoga unistavanja. Osmisljava | Opisuje postupke ekologiju u cjelini. | njegova otpada.

i prema mogucnostima realizira reciklaZe. recikliranja /

akcije za podizanje svijesti o vaznosti adekvatnoga

prikupljanja i pravilnoga zbrinjavanja uni$tavanja.

elektronickoga otpada u skoli i
lokalnoj zajednici.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Za konkretan primjer elektronic¢koga otpada istrazuje u svojoj lokalnoj zajednici moguénost njegova zbrinjavanja.

Istrazuje mogu¢nosti zbrinjavanja razlicitih vrsta elektroni¢koga otpada.

Istrazivanje gradnje Zivotnoga stila novih generacija temeljenoga na o¢uvanju prirodnih resursa i okolisa.

Proucavanje sadrzaja mreznih sjedista o zbrinjavanju elektronickoga otpada.

Izrada promotivnih digitalnih materijala za koju akciju podizanja svijesti o vaznosti prikupljanja elektroni¢koga otpada (letak, animacija, blog, izlozba fotografija).

Povezati s ishodima iz domene Digitalna pismenost i komunikacija.




D.2.2

Nakon druge godine ucenja predmeta
Informatika u srednjoj $koli u domeni
e-Drustvo ucenik analizira i
procjenjuje utjecaj informacijske i
komunikacijske tehnologije na
u¢inkovitost i produktivnost u raznim
podrug¢jima i poslovima.

Opisuje poslove i podrucja koji se
koriste IKT-om i navodi znacajke
koristenja IKT-om. Istrazuje
digitalne usluge i alate kojima se
moZe povecati u¢inkovitost rada u
odredenome poslu. Istrazuje kako
primjena IKT-a povecava
ucinkovitost rada u odredenom
poslu. Procjenjuje bududi utjecaj
IKT-a na produktivnost u Zivotu i
radu.

Opisuje poslove i
podrudja koji se
koriste IKT-om i
navodi znacajke
koristenja IKT-om.

Istrazuje digitalne
usluge i alate kojima
se moze povecati
ucinkovitost rada u
odredenome poslu.

Otkriva i
raspravlja kako
IKT mijenja
metode, vrijeme
i mjesto rada te
omogucuje
ljudima da budu
kreativniji i
ucinkovitije
suraduju.

Analizira sadasnji i
procjenjuje buduéi
utjecaj IKT-a na
produktivnost u
zivotu i radu.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA
Predstavljanje poslova koji su se transformirali u e-poslovanje: racunovodstvo, knjigovodstvo, marketing, prodaja internetom, bankarstvo.

Pokazuju nacine koristenja IKT-om za povecanje ucinkovitosti svojega ucenja.

Analiziraju prednosti i mane rada od kude i fleksibilnoga radnog vremena.

Projekt vjezbenicka tvrtka, npr. turisticka agencija koja mora predstaviti ponudu za organizaciju $kolskoga izleta.

Suraduju s u¢enicima druge $kole u virtualnome okruzenju (webinari, videokonferencije, izrada zajednickih projekata).

Istrazuju mogu¢nosti za cjeloZivotno usavr$avanje i stjecanje dodatnih kvalifikacija koriStenjem IKT-om.

Osmisljavaju digitalnu znacku svoje $kole, raspravljaju o kompetencijama koje bi bile u nju ukljucene.

Traze primjere inovativne primjene IKT-a u startup tvrtkama.

Povezati s ishodom C.2.1 iz domene Digitalna pismenost i komunikacija.

3. RAZRED PRIRODOSLOVNO-MATEMATICKE GIMNAZIJE (70 SATI GODISNJE)

INFORMACIJE I DIGITALNA TEHNOLOGIJA

ISHOD

RAZRADA ISHODA

RAZINE USVOJENOSTI
ZADOVOLJAVAJU VRLO
CA DOBRA DOBRA IZNIMNA

A3l

Nakon tre¢e godine ucenja predmeta
Informatika u srednjoj $koli u domeni
Informacije i digitalna tehnologija
ucenik dizajnira, razvija i objavljuje
strukturu povezanih mreZnih stranica
s pomocu alata i tehnologija koje se
izvode na racunalu korisnika.

Opisuje moguénosti razli¢itih
tehnologija za izradu mreznih
stranica koje se izvode na ra¢unalu
korisnika. Primjenjuje tehnologije za
izradu mreznih stranica koje se
izvode na ra¢unalu korisnika pri
izradi mreznih stranica. Oblikuje
stranicu u skladu s osnovnim
pravilima dizajna i integrira
interaktivne elemente. Objavljuje
mreznu stranicu. Opisuje ulogu FTP-
a. Dizajnira i razvija strukturu
nekoliko povezanih mreznih
stranica.

Razlikuje razli¢ite
tehnologije za izradu
mreznih stranica koje
se izvode na racunalu
korisnika te s pomoc¢u
koje od njih izraduje
jednostavnu mreznu
stranicu.

Opisuje mogucnosti
pojedine tehnologije
zaizradu i
oblikovanje mreznih
stranica koje se
izvode na racunalu
korisnika te s
pomocu njih izraduje
i oblikuje
jednostavnu mreznu
stranicu.

Oblikuje i
objavljuje
jednostavnu
mreZnu stranicu
s interaktivnim
elementima s
pomocu alata i
tehnologija koje
se izvode na
ra¢unalu
korisnika.

Dizajnira, razvija i
objavljuje strukturu
nekoliko povezanih
mreznih stranica
pomocu alata i
tehnologija koje se
izvode na racunalu
korisnika.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA
Napraviti mreznu stranicu na zadanu temu koja ¢e sadrzavati osnovne elemente HTML-a koji Ce biti oblikovani CSS-om, a prema potrebi ¢e sadrzavati i jednostavne skripte

JavaScript.

Komentirati izgled i funkcionalnost razli¢itih mreZznih sjedista na internetu.

Pronaci mrezna sjedista koja su prema procjenama stru¢njaka i korisnika ocijenjena najboljim ocjenama. Analizirati njihove karakteristike.

Povezati JavaScript s programskim jezikom kojim su se koristili tijekom godine.

Istraziti najnovije preporuke za dizajniranje mreznih stranica.

Istraziti osnovne mogucnosti CMS-a.

Poticati u¢enike na kori$tenje raznim tutorijalima, npr. w3schools.com, i dodatno stjecanje online diploma.

RACUNALNO RAZMISLJANJE I PROGRAMIRANJE

ISHOD

RAZRADA ISHODA

B.3.1

Nakon tre¢e godine u¢enja predmeta
Informatika u srednjoj $koli u domeni
Racunalno razmisljanje i
programiranje ucenik koriste¢i neki
graficki modul vizualizira i graficki
prikazuje neki problem iz svoje okoline

Primjenjuje osnovne funkcije
odabranoga grafickog modula pri
crtanju kompozicija oblika razli¢ite
slozenosti te za prikaz matematickih
funkcija. Vizualizira i graficki
prikazuje koji realan problem.

RAZINE USVOJENOSTI

ZADOVOLJAVAJU VRLO

CA DOBRA DOBRA IZNIMNA
Opisuie i koristi se Crta obojene sloZene

piswe . kompozicije oblika | Graficki ST o

osnovnim funkcijama S . . Vizualizira i graficki
odabranoga grafitkog | POP™ slozenijih prikazuje rikazuje koji realan

82 BTAlCKO8 | blika sastavljenih od | matematicke P e o)
modula za crtanje problem.

linija i oblika.

pravilno
rasporedenih likova.

funkcije.




PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Crtanje kompozicija razli¢itih slozenosti.

Eksperimentiranje s mogu¢nostima prikaza boje.

Kako posti¢i animaciju? Animirati kretanje objekta kojom zamisljenom krivuljom, npr. kretanje brodic¢a sinusoidalnom putanjom.

Spremanje rezultata izvodenja programa u slikovnu datoteku i ponovno koristenje njome. Pohranjivanje funkcija za crtanje nekih slozenijih oblika u svoju biblioteku.

Crtanje matematickih funkcija u razli¢iti
Realizacija koje jednostavne igre poput p
Poveznice:

Matematika: B.3.5, B.3.10.

m koordinatnim sustavima.

otrage za blagom ili krizi¢-kruzica.

B.3.2

Nakon trece godine ucenja predmeta
Informatika u srednjoj $koli u domeni
Racunalno razmisljanje i
programiranje ucenik rjeSava problem
primjenjujuci slozene tipove podataka
definirane zadanim programskim
jezikom.

Opisuje sloZene tipove podataka.
Opisuje osnovne metode i funkcije
slozenoga tipa podataka. Uocava
mogu¢nost Koristenja slozenim
tipovima podataka u zadanome
problemu. Rjesava zadani problem
primjenjujuci metode i funkcije
slozenoga tipa podataka.

Opisuje slozene
tipove podataka te
osnovne funkcije i
metode definirane
nad njima.

Opisuje probleme u
kojima je mogude
primijeniti slozene
tipove podataka.

Unutar zadanog
problema uocava
moguénost
koristenja
slozenim
tipovima
podataka.

Rjesava zadani
problem
primjenjujuci
metode i funkcije
slozenoga tipa
podataka.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Koristiti se dostupnim slozenim tipovima podataka unutar programskoga jezika (skup, rje¢nik, string, lista, vektor, struktura, datoteka...).

Isti problem rijesiti razli¢itim sloZenim tipovima i analizirati prednosti i nedostatke primjene pojedinoga tipa u konkretnome problemu.

Utenici samostalno pokusavaju osmisliti problem u kojemu je opravdano koristiti se zadanim slozenim tipom podatka.

B.3.3

Nakon trece godine u¢enja predmeta
Informatika u srednjoj $koli u domeni
Racunalno razmisljanje i
programiranje ucenik rje$ava problem
primjenjujuci rekurzivnu funkciju.

Opisuje osnovne elemente
rekurzivnoga postupka. Zapisuje
matematicki opisanu rekurzivnu
funkciju u programskome jeziku.
Uocava rekurzivnost u danome
problemu, odreduje rekurzivnu
relaciju i uvjet prekida te realizira
rekurzivnu funkciju u
programskome jeziku. Procjenjuje
efikasnost rekurzivnoga rjesenja.
Ovisno o problemu odabire
rekurzivno odnosno induktivno
rjeSenje.

Opisuje osnovne
elemente
rekurzivnoga
postupka.

U programskome
jeziku zapisuje
zadanu rekurzivnu
funkciju.

Uocava rekurziju
u jednostavnijem
problemu,
zapisuje juu
obliku
rekurzivne
funkcije.

Procjenjuje
efikasnost
rekurzivnoga
rjeSenja te ovisno o
problemu odabire
rekurzivno odnosno
induktivno rjesenje.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA
Ucenici pronalaze primjere vizualnih rekurzija poput zrcala koja se ogledaju jedno u drugom.

Odrediti rekurzivnu relaciju na jednostavnijim problemima kod kojih se lako uocava rekurzivnost, primjerice odrediti zbroj prvih n ¢lanova reda: 1 -2+ 3 - 4....

Vizualizira rekurziju s jednostavnim grafickim elementima.

Analizirati neke jednostavne primjere poput Fibonaccijevih brojeva, kamata, zbroja i sl. Skrenuti pozornost na to da u nekim problemima rekurzivni postupci nisu u¢inkoviti

(Fibonaccijevi brojevi).

Crtanje rekurzivnih crteza (fraktali).
Poveznice:

Matematika: A.3.2.

B.3.4

Nakon trece godine ucenja predmeta
Informatika u srednjoj $koli u domeni
Racunalno razmisljanje i
programiranje ucenik usporeduje
razlicite algoritme sortiranja i
pretrazivanja podataka.

Opisuje i primjenjuje standardne
algoritme sortiranja i pretrazivanja
podataka. Primjenjuje sortiranje kao
dio strategije za rje$avanje problema.
Argumentira upotrebu brzih
algoritama sortiranja i pretrazivanja
navode(i primjere.

Opisuje jednostavne

algoritme sortiranja i

pretrazivanja.

Zapisuje jednostavne
algoritme sortiranja i
pretrazivanja u
zadanom
programskom jeziku.
Opisuje sloZenije
algoritme sortiranja i
binarnog
pretrazivanja.

Zapisuje
slozenije
algoritme
sortiranja i
algoritam
binarnog
pretrazivanja u
zadanom
programskom
jeziku.

Argumentira
upotrebu razli¢itih
algoritama
sortiranja i
pretrazivanja s
obzirom na koli¢inu
podataka.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Utenici mogu pokusati samostalno osmisliti neki algoritam za sortiranje podataka.

Primijeniti u rjeSavanju problema razlicite algoritme sortiranja: sortiranje razmjenom (exchange sort), bubble sort, sortiranje umetanjem (insertion sort), quick sort, merge

sort.

Upozoriti na najgore i najbolje slucajeve kod razli¢itih algoritama sortiranja.

Analizirati neku situaciju u kojoj nesvjesno upotrebljavaju binarno pretrazivanje primjerice trazenja nekog pojma u dugackom popisu pojmova poredanih po abecedi. Samostalno

osmisliti algoritam binarnog trazenja.

B.3.5

Nakon trece godine u¢enja predmeta
Informatika u domeni Racunalno
razmiSljanje i programiranje ué¢enik
vrednuje algoritme prema njihovoj
vremenskoj sloZenosti.

Opisuje pojam vremenske sloZenosti
algoritma. Povezuje vrijeme
potrebno za izvodenje programa s
veli¢inom ulaznih podataka.
Analizira slozenost poznatih
algoritama. U rjeSavanju problema
odabire algoritam s optimalnom
vremenskom sloZeno$c¢u.

Uocava da je za
izvodenje razlic¢itih

algoritama kori$tenih

za rjeSavanje istoga
problema potrebno
razli¢ito vrijeme.

Opisuje i odreduje
vremensku sloZenost
algoritma kao
funkciju ovisnosti
vremena izvodenja
algoritma o veli¢ini
ulaznih podataka.

Za razlicite,
poznate
algoritme
analizira njihovu
vremensku
slozenost.

Argumentira
vremensku
slozenost algoritma
te odabire algoritam
s optimalnom
vremenskom
slozenos$cu.




PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Opisati vremensku sloZenost pojedinih poznatih algoritama pribliznom matemati¢kom funkcijom.

Vizualizirati vremensku sloZenost.

Tustrirati sloZenost algoritma na razli¢itim skupovima ulaznih podataka.

B.3.6

Nakon tre¢e godine ucenja predmeta
Informatika u srednjoj $koli u domeni
Racunalno razmisljanje i
programiranje ucenik analizira
tradicionalne kriptografske algoritme i
opisuje osnovnu ideju modernih
kriptografskih sustava.

Opisuje osnovne kriptografske pojmove.
Objasnjava neke tradicionalne
kriptografske algoritme. Zapisuje
tradicionalne kriptografske algoritme u
zadanome programskom jeziku.
Primjenjuje tradicionalne kriptografske
algoritama za rjeSavanje problema
primjerice kriptoanalizu. Opisuje vaznost
uporabe modernih kriptografskih
sustava u svakodnevnome Zivotu.
Objasnjava ideju sustava s tajnim i
javnim klju¢em. Objasnjava tezinu
probijanja odabranih kriptografskih
sustava.

Opisuje postupak
kriptiranja te neke
tradicionalne
kriptografske
algoritme.

Zapisuje tradicionalne
monoalfabetske
kriptografske algoritme
u zadanome
programskom jeziku.
Opisuje vaznost
uporabe modernih
kriptografskih sustava u
svakodnevnome Zivotu.

Zapisuje
tradicionalne
polialfabetske
kriptografske
algoritme u
zadanome
programskom
jeziku.
Objasnjava ideju
sustava s tajnim i
javnim klju¢em.

Primjenjuje
tradicionalne
kriptografske
algoritme pri
rje$avanju problema.
Objasnjava tezinu
probijanja odabranih
kriptografskih sustava.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Cilj je dijela toga ishoda ilustrirati implementaciju tradicionalnih algoritama u konkretnome programskom jeziku. Uo¢iti probleme kriptoanalize jednostavnih kriptografskih
algoritama s pomo¢u racunala. Ograniciti se na nekoliko tradicionalnih kriptografskih algoritama: Cezarovo kriptiranje, kriptiranje s pomakom, Afino kriptiranje, Vigenereovo
kriptiranje, transpozicijsko kriptiranje. U slu¢aju modernih kriptografskih sustava zadrzati se na analizi ideje, ne treba i¢i u detalje i implementaciju. IstraZiti ulogu kriptografije u
pojedinim podru¢jima, primjerice bankarstvu, online trgovini.

B.3.7

Nakon trece godine ucenja predmeta
Informatika u srednjoj $koli u domeni
Racunalno razmisljanje i
programiranje ucenik definira problem
iz stvarnoga zivota i stvara programsko
rje$enje prolazeci sve faze
programiranja. predstavlja programsko
rje$enje i vrednuje ga.

Definira problem iz stvarnoga zivota.
Analizira problem i razlaze ga na
manje dijelove. Koristi se
mogucnostima programskoga jezika
za rjeSavanje konkretnoga problema.
Dokumentira programsko rjesenje i
predstavlja ga ostalima. Zajedno s
ostalima vrednuje uspjesnost
programskoga rjesenja.

Definira jednostavan
problem iz stvarnoga

zZivota uz pomoc
ucitelja razvija
algoritam, testira i
dokumentira idejno
rjeSenje.

Definira jednostavan
problem iz stvarnoga
Zivota uz pomoc
ucitelja razvija,
testira i dokumentira
programsko rjesenje.

Definira
jednostavan
problem iz
stvarnoga Zivota,
samostalno ga
rjesava prolazeci
svim fazama
programiranja te
predstavlja
rjeSenje.

Definira slozeniji
problem iz
stvarnoga Zivota,
samostalno ga
rjeSava prolazeci
svim fazama
programiranja te
predstavlja i
vrednuje rjesenje.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Izrada projektnoga zadatka.

Ucenik za potrebe stvaranja programskoga rjeSenja moze istraZivati razna podrucja unutar programskoga jezika, npr. rad s datotekama, biblioteke/module, stvaranje svojih

biblioteka/modula.

Primjer zadataka za poticanje motivacije uc¢enika razne su igre realizirane s pomocu kornjacine grafike.

Za predstavljanje programskoga rjeSenja moze napraviti prezentaciju, kratke upute za korisnike ili screencast koristenja programom.

Za analizu uspje$nosti pozeljno je unaprijed izraditi popis osobitosti vaznih za zadani problem te prema njemu procijeniti uspje$nost.

DIGITALNA PISMENOST I KOMUNIKACIJA

ISHOD

RAZRADA ISHODA

RAZINE USVOJENOSTI
ZADOVOLJAVAJU VRLO
CA DOBRA DOBRA IZNIMNA

C.3.1

Nakon tre¢e godine u¢enja predmeta
Informatika u srednjoj $koli u domeni
Digitalna pismenost i komunikacija
ucenik planira, stvara, predstavlja i
vrednuje multimedijski projekt.

Izraduje scenarij za multimedijski
projekt prema zadanoj temi. Stvara
i ureduje digitalne sadrzaje.
Objedinjuje razli¢ite vrste
digitalnih sadrzaja poput zvuka,
fotografije, grafike, teksta ili
animacije u cjelinu. Po$tuje
autorska prava ako se koristi tudim
digitalnim sadrzajima. Trazi
dozvolu za snimanje i objavljivanje
digitalnoga sadrzaja ako je
potrebno. Odabire Creative
Commons licencu za svoj
multimedijski projekt. Predstavlja i
u suradnji s drugima vrednuje
projekt.

Izraduje scenarij za
multimedijski projekt
prema zadanoj temi.

Stvara i ureduje
digitalne sadrzaje
prema
pripremljenome
scenariju.

Pripremljene
digitalne
sadrzaje
objedinjuje
prema scenariju.

Odabire Creative
Commons licencu
72 SV0j
multimedijski
projekt. Predstavlja
iusuradnjis
drugima vrednuje
projekt.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Izrada obrazovnoga sadrzaja iz razli¢itih predmeta i za razlicite uzraste, obrada tema znacajnih za lokanu i $iru zajednicu. Sadrzaji iz domene e-Drustva: utjecaj racunalnih
inovacija na kvalitetu Zivota i okoli§, negativan utjecaj pretjerane uporabe informacijske i komunikacijske tehnologije na zdravlje. Rad u timu ili parovima.




4. RAZRED PRIRODOSLOVNO-MATEMATICKE GIMNAZIJE (70 SATI GODISNJE)

INFORMACIJE I DIGITALNE TEHNOLOGIJE

RAZINE USVOJENOSTI
ISHOD RAZINA ISHODA ZADOVOLJAVAJU VRLO
CA DOBRA DOBRA IZNIMNA
Analizira
mogucnosti i
. ogranicenja o
Odab U sk 1
Razlikuje osnovne vrste aplikacija s o avire pravi pojedine sapr A
. . Razlikuje osnovne vrste | tehnologiju za . samostalno stvara
obzirom na tehnologiju o . S tehnologije te .
A4l : . aplikacija s obzirom na |rjeSenje odabranoga - slozeniju
(internetske, mobilne, desktop, . ) odabire pravu o
Nakon ¢etvrte godine ucenja predmeta . ... |tehnologiju jednostavnog .. primjensku
i NS . |komandne...). Opisuje moguénosti | . . tehnologiju za o
Informatika u srednjoj $koli u domeni |, RS .. | (internetske, mobilne, |problema. S aplikaciju,
o - i ogranicenja pojedine tehnologije. . rjedenje S
Informacije i digitalna tehnologija Rawviia aplikaci dabranor desktop, komandne...). | Implementira dab predstavlja rjeSenje,
uéenik istraZuje mogucnosti razlicitth ) e;lzvula a?.lt acy udnta ol.a rano) Opisuje mogucnostii | rjeSenje u 0 ablranoga argumentira
programskih jezika. ehnologiji te predstavlja rjesenje. icenia poiedi dab problema. icenia t
Argumentira ogranicenia i ogranicenja pojedine | odabranome Implementira ogranicenja te
moeucnosti nadoeradni tehnologije. programskom o moguénosti
gucnosti nadogradnje. o rjeSenje u .
jeziku. odabranome nadogradnje.
programskom
jeziku.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Upoznati se s kojom od mreznih tehnologija, ukazati na razlike medu mreznim tehnologijama s obzirom na standardne desktop aplikacije te eventualna ogranicenja.

Rjesavati probleme koji se temelje na mreznim aplikacijama koje se koriste resursima posluzitelja (baze podataka). Primjer tehnologija: PHP, ASP. NET, Django. Ilustrirati

povezivanje s bazom podataka.

Moguce je eksperimentirati sa stvaranjem programa s grafickim korisni¢kim suceljem.

U skupini ili samostalno stvarati sloZenije primjenske aplikacije na razli¢itim tehnologijama, predstavljati i vrednovati rjesenje.

A42

Nakon ¢etvrte godine ucenja predmeta
Informatika u srednjoj $koli u domeni
Informacije i digitalna tehnologija
ucenik za jednostavni problem iz
stvarnoga Zivota oblikuje bazu podataka
te ju realizira u nekom sustavu za rad s
bazama podataka.

Objasnjava prednosti uporabe baze
podataka. Opisuje osnovne
pojmove povezane s bazom
podataka: entitet, atribut, primarni
Kkljug, strani klju¢, tipovi veza
medu tablicama (1:1,1: N, N: M)
i sl. Nabraja neke sustave za rad s
bazama podataka. Za zadani
problem modelira bazu podataka
sa svim pripadnim elementima.
Realizira bazu podataka u
konkretnome sustavu za rad s
bazama podataka te manipulira
podatcima unutar baze podataka.
Dohvaca podatke koristenjem
upita SQL-a te stvara
komunikacijske forme i izvje$taje.
Analizira odabrani problem i
dizajnira bazu podataka sa
slozenim vezama medu entitetima.

Objasnjava osnovne
pojmove povezane s
bazom podataka.

Nabraja neke sustave za
rad s bazama podataka.

Objasnjava model baze
podataka na
poznatome primjeru.
Primjenjuje
jednostavne upite za
rad s podatcima.

Objasnjava
prednosti uporabe
baze podataka.
Dizajnira bazu
podataka za poznati
problem, analizira
veze medu
tablicama.
Primjenjuje
slozenije upite za
rad s podatcima.

Analizira
problem te
dizajnira bazu
podataka. Koristi
se sloZzenim
upitima koji se
odnose na
podatke iz vise
povezanih
tablica.

Analizira odabrani
problem i dizajnira
bazu podataka sa
slozenim vezama
medu entitetima.
Dohvaca podatke
koristenjem upita
SQL-a te stvara
komunikacijske
forme i izvjestaje.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Pozeljno je koristiti se kojom od besplatnih baza podataka koja ¢e omoguciti povezivanje s nekim buducim aplikacijama. Primjerice, ako je rije¢ o mreznim aplikacijama
napravljenim u PHP-u, onda je korisno raditi s MySQLom, a od desktop aplikacije preporuka je koristiti se bazom podataka SQLite. Citava baza podataka smjestena je u jednoj
datoteci, a takvoj bazi mogude je pristupiti iz razli¢itih programskih jezika (Python, C#...).

Modelirati pojednostavljenu $kolsku bazu podataka: identificirati osnovne elemente (entitete) te njihove dijelove (atribute) te modelirati bazu podataka s vezama medu entitetima.

Modelirati pojednostavljenu bazu podataka za koji zamisljeni poslovni proces (knjiznica, skladiste, trgovina....) brinu¢i se o normalizaciji podataka.

RACUNALNO RAZMISLJANJE I PROGRAMIRANJE

ISHOD

RAZINA ISHODA

RAZINE USVOJENOSTI
ZADOVOLJAVAJU VRLO
CA DOBRA DOBRA IZNIMNA




B.4.1

Nakon ¢etvrte godine ucenja predmeta
Informatika u srednjoj $koli u domeni
Racunalno razmisljanje i
programiranje ucenik osmisljava
objektni model s pripadnim slozenim
strukturama podataka implementira
ga u zadanome programskom jeziku.

Opisuje osnovne pojmove povezane s
objektnim usmjerenim
programiranjem (klasa, objekt,
svojstvo, metoda ...). Unutar
zadanoga problema uocava osnovna
svojstva i metode te oblikuje
pripadnu klasu u konkretnome
programskom jeziku. Objasnjava
pojam nasljedivanja klasa. Objektno
modelira sloZeniji problem i
implementira rjeSenje u
programskome jeziku.

Opisuje osnovne
pojmove povezane s
objektnim
usmjerenim
programiranjem.Na
konkretnome
primjeru razlikuje
klasu od objekta.

Za zadanu klasu
razlikuje svojstva od
metoda. Manipulira
objektom zadane klase
i poziva elemente
klase nad
napravljenim
objektom.

Uocava osnovna
svojstva i metode
za zadani
jednostavni
problem,
oblikuje klasu te
je implementira.
Objasnjava
pojam
nasljedivanja
Kklasa.

Za slozeniji
problem uodava
osnovne objekte
problema, veze
medu objektima,
svojstva i metode.
Stvara cjelokupan
objektni model te
ga implementira.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA
Objektno usmjereno programiranje moguce je uvesti koristenjem nekih od alata poput alata Alice 3.

Stvarati jednostavne klase s pripadnim metodama i svojstvima za neke standardne metode (pravokutnik, trokut, razlomak, kompleksni broj i sL.).

razred koji ¢e imati svoju oznaku te listu podataka poput »uéenik« itd.

Primijeniti objektno programiranje u grafici.

U konkretnome
problemu uodava

Opisuje svojim rije¢ima standardne Zapisuje mogucnost
B.4.2 a* apstraktne strukture podataka (red, standardne koristenja
Nakon Eetvrte godine uéenja predmeta | Stog, stablo, graf) te standardne Opisuje svojim Primjenjuje algoritme nad standardnim
Informatika u srednjoj $koli u domeni | postupke nad tim strukturama. rije¢ima standardne |standardne algoritme |apstraktnim apstraktnim
Racunalno razmigljanje i Primjenjuje standardne algoritme  |apstraktne strukture |nad apstraktnim strukturama strukturama
programiranje ucenik rjeSava problem | nad apstraktnim strukturama podataka te osnovne |strukturama podataka u podataka te
koristeci se apstraktnim strukturama |, dataka u zadanome programskom |postupke nad njima. |podataka. zadanome implementira
podataka. jeziku. Rjesava problem koristeci se programskom  |rjeSenje problema u
apstraktnim strukturama podataka. jeziku. zadanome
programskom
jeziku.
PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA
Standardne strukture podataka mogu se implementirati kao klase pa se za njih definiraju standardni postupci kao metode.
Stog: metode (push, pop), koristenje stogom za raunanje vrijednosti izraza u notaciji postfix
Red: enqueue, dequeue
Binarno stablo: obilasci (preorder, postorder, inorder), binarno stablo traZenja, binarna hrpa i sl.
Graf: bsfi dsfobilazak grafa.
B.4.2b* Objasnjava osnovni koncept rada Objasnjava osnovni Objasnjava osnovne vrste
programa s GUI-jem te osnovne koncept rada programa | dogadaja nad Za zadani

Nakon ¢etvrte godine ucenja predmeta
Informatika u srednjoj $koli u domeni
Racunalno razmisljanje i
programiranje ucenik stvara aplikaciju
s grafickim korisni¢kim suceljem za
rje$avanje problema iz stvarnoga
Zivota.

elemente sucelja. Dizajnira sucelje
koriste¢i se jednostavnim
elementima GUI-ja. Objasnjava
osnovne vrste dogadaja nad
elementima sucelja. Analizira stvara
aplikaciju za njegovo rjesenje.

s GUI-jem te osnovne
elemente sucelja.
Dizajnira sucelje
koriste¢i se
jednostavnim
elementima GUI-ja.

elementima sucelja.

Za zadani problem stvara
aplikaciju s grafickim
korisni¢kim suceljem
unutar koje se obraduju
jednostavni dogadaji.

problem stvara
aplikaciju sa
slozenim
elementima
sucelja.

Analizira problem
iz stvarnoga Zivota
te stvara aplikaciju
za njegovo rjesenje.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Preporuca se uporaba programskog jezika unutar kojega se sucelje kreira na na¢in da se elementi dodaju na sucelje pisanjem programskog koda, a ne graficki.

B.4.3

Nakon ¢etvrte godine ucenja predmeta
Informatika u srednjoj $koli u domeni
Racunalno razmisljanje i
programiranje ucenik se koristi
modeliranjem i simulacijom za
predstavljanje i razumijevanje
prirodnih fenomena.

Uocava moguénost ratunalnoga
simuliranja i modeliranja nekoga
prirodnog fenomena te argumentira
smisao takva modela odnosno
simulacije. Implementira model
odnosno simulaciju nekoga
fenomena te analizira rjeSenje.

Uocava da se neki
prirodni fenomeni
mogu uspjesno

modelirati i simulirati

racunalom.

Za konkretne,
jednostavne prirodne
fenomene opisuje
mogucnosti
racunalnoga
simuliranja i
modeliranja rjesenja.

U kojemu
programskom
jeziku
implementira
model odnosno
simulaciju za
rjeSenje
zadanoga
prirodnog
fenomena te
analizira
rjesenje.

Za zadani problem
argumentira
mogucnost
modeliranja i
simuliranja s
pomocu racunala.
Implementira
model ili
simulaciju.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Kombinatorni problemi: permutacije, kombinacije, interpretacije, particije i sl. Suvremeni kriptografski algoritmi: RSA, DES...Prirodni fenomeni: fizikalni, kemijski, bioloski.
Drustveni i ekonomski procesi i trendovi. Moguce je ishod povezati s ishodom B.4.4.




B.4.4

Nakon cetvrte godine ucenja predmeta
Informatika u srednjoj $koli u domeni
Racunalno razmigljanje i programiranje
ucenik definira problem iz stvarnoga
zivota i stvara programsko rjesenje
prolazeci sve faze programiranja.
Predstavlja programsko rjesenje i
vrednuje ga.

Analizira problem i razlaZe ga na
manje dijelove. Koristi se
mogucnostima programskoga jezika

Dokumentira programsko rjesenje i
predstavlja ga ostalima. Zajedno s
ostalima vrednuje uspje$nost
programskoga rjeSenja.

Definira problem iz stvarnoga zivota.

za rjeSavanje konkretnoga problema.

Definira jednostavan
problem iz stvarnoga
Zivota, uz pomo¢
ucitelja razvija
algoritam, testira i
dokumentira idejno
rjesenje.

Definira jednostavan
problem iz stvarnoga
Zivota, uz pomo¢
ucitelja razvija, testira
i dokumentira
programsko rjesenje.

Definira
jednostavan
problem iz
stvarnog Zivota,
samostalno ga
rjesava prolazeci
svim fazama
programiranja te
predstavlja
rjeSenje.

Definira slozeniji
problem iz
stvarnoga Zivota,
samostalno ga
rjesava prolazeci
svim fazama
programiranja te
predstavlja i
vrednuje rjeSenje.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA
Izrada samostalnoga ili timskoga projektnog zadatka.

Ucenik za potrebe stvaranja programskoga rjeSenja moze istrazivati dodatna podru¢ja unutar programskoga jezika.

Za predstavljanje programskoga rjeSenja moze napraviti prezentaciju, kratke upute za korisnike ili sreencast koristenja programom.

Za analizu uspje$nosti pozeljno je unaprijed izraditi popis osobitosti vaznih za zadani problem te prema njemu procijeniti uspje$nost.

Prirodoslovno-matematicka gimnazija, 4 godine po 105 sati godis$nje (inacica B)

1. RAZRED PRIRODOSLOVNO-MATEMATICKE GIMNAZIJE (105 SATI GODISNJE)

INFORMACIJE I DIGITALNA TEHNOLOGIJA

RAZINE USVOJENOSTI
ISHOD RAZRADA ISHODA
ZADOVQL]AVA]U DOBRA VRLO IZNIMNA
CA DOBRA
Ucenik nabraja osnovne komponente
racunalnoga sustava, opisuje njihova
obiljezja i funkciju i na¢in povezivanja u Obiatni
Svrhf)ViFu el sklopovla pmgral'm. i. | Opisuje funkcionalne Opisuje tjek obrade furiliililcfl‘i?an'e
Razhku')'e vrste programa prema namjeni. .P SY) podataka u ra¢unalu. | . )
Razumije ulogu operacijskoga sustava u cjeline prema Von racunalnog
A.l1.1 ! . . R Razvrstava .
L radu ra¢unalnoga sustava i nabraja Neumannu i imiensk sustava. Uocava
Nakon prve godine ucenja predmeta razli¢ite operacijske sustave za razli¢ite | razvrstava poznate PIIMJENSKE programe da ra¢unalo

Informatika u srednjoj $koli u domeni
Informacije i digitalna tehnologija

ucenik objasnjava glavne komponente
racunalnoga sustava i njihove funkcije

digitalne uredaje. Objasnjava ulogu
procesora i memorije i kako njihove
karakteristike utjecu na racunalni sustav.
Usporeduje racunalne sustave s kojima se
susreo

(glavni dijelovi ra¢unala, uloga
operacijskoga sustava, primjenski
programi). Kategorizira razli¢ite uredaje
za ulaz i izlaz podataka.

uredaje u pojedinu
¢jelinu. Opisuje svrhu
operacijskoga sustava
te ulogu primjenskih
programa.

u karakteristi¢ne
grupe. Uocava da se
razli¢iti operacijski
sustavi i programi
mogu upotrebljavati
na istome sklopovlju.

moze ucitavati
podatke s
razli¢itih uredaja
ili izvora
ukljucujuci
senzore.

Usporeduje razli¢ite
ra¢unalne sustave.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA
Razvrstati komponente racunala koje mogu kupiti u trgovini u osnovne funkcionalne cjeline prema Von Neumannovoj arhitekturi ra¢unala. Razvrstati ponudene programe u
kategorije operacijski sustavi ili primjenski programi. Uocavati i komentirati razlike medu ra¢unalnim uredajima: stolno, prijenosno racunalo, tablet, pametni telefon. Uocavati
ostale uredaje iz svakodnevnog Zivota u koje su ugradena racunala. IstraZiti koji se operacijski sustavi i primjenski programi mogu instalirati na pojedine vrste ra¢unala.

0d nekoliko ponudenih konfiguracija ratunala odabrati najprikladniju za obavljanje zamisljenoga posla sa zadanim budZetom. Za zadani zadatak i obujam posla odabrati
konfiguraciju racunala i potrebne periferne uredaje. Traziti slicnosti izmedu $kolskog racunala i svojega uredaja.

Ucenici mogu koristeci digitalne alate prikazati dijelove racunala i analizirati princip rada ra¢unala prema Von Neumannovoj arhitekturi (primjerice animirati tok podataka u

racunalu).

Preporuca se ovaj ishod povezati s ishodom C.1.1.

A.l.2

Nakon prve godine ucenja predmeta
Informatika u srednjoj $koli u domeni
Informacije i digitalna tehnologija
ucenik primjenjuje principe
hijerarhijske organizacije mapa u
ra¢unalnim memorijama te razlikuje
formate datoteka.

Razlikuje pojmove datoteka i mapa.
Objasnjava hijerarhiju mapa u
vanjskoj memoriji i primjenjuje je u
organizaciji svojih datoteka na
ra¢unalu, vanjskoj memoriji ili
racunalnome oblaku. Prepoznaje koji
su formati povezani s kojim tipom
podataka i s kojom aplikacijom.
Odabire prikladan format datoteke za
pohranu podataka ovisno o tipu
podataka i svrsi njihove primjene.
Opisuje po ¢emu operacijski sustav
prepoznaje formate i povezuje
datoteke s odredenom aplikacijom.

Razlikuje pojmove
datoteka i mapa te
objasnjava
hijerarhijsku
organizaciju mapa u
vanjskoj memoriji.
Nabraja nekoliko
razli¢itih formata
datoteka s kojima se
susreo u
svakodnevnome radu
s digitalnim
uredajima.
Primjenjuje osnovne
postupke za rad s
datotekama poput
kopiranja i
premjedtanja.

U postojecoj
strukturi mapa na
rac¢unalu ili u oblaku
organizira i
pretrazuje svoje
datoteke. Povezuje
format datoteke s
tipom podataka i
odgovarajué¢im
programom.

Opisuje kako
operacijski
sustav povezuje
datoteke s
odredenim
programom s
obzirom na
naznaceni
format.

Ut¢inkovito
organizira svoje
datoteke postujudi
princip hijerarhijske
organizacije na
svojemu racunalu ili
u ra¢unalnom
oblaku.




PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Prikazati hijerarhijski organizaciju mapa na svojemu racunalu. Pro¢itati svojstva odabrane mape. Mijenjati vrste pogleda/prikaza mapa i datoteka. Sortirati datoteke prema
zadanome kriteriju. Primijeniti osnovne postupke za rad s datotekama, npr. preimenovati, premjestiti, kopirati, obrisati datoteku ili mapu. Prona¢i datoteku prema imenu, nastavku
datoteke, datumu nastanka, sadrzaju. Pronaci na racunalu broj datoteka odredene datotecne oznake unutar mapa i podmapa. Prona¢i dijeljene mape i datoteke na racunalu ili u
ra¢unalnom oblaku. Pronaci na ra¢unalu audiodatoteke, videodatoteke i privremene datoteke.

A.l3

Nakon prve godine ucenja predmeta
Informatika u srednjoj $koli u domeni
Informacije i digitalna tehnologija
ucenik analizira i primjenjuje

sazimanje datoteka.

Razlikuje formate s komprimiranim
sadrzajem. U¢inkovito se koristi
sazimanjem datoteka i mapa (zip).
Objasnjava potrebu za saZimanjem
podataka.

Razlikuje nekoliko slikovnih formata bez
kompresije i s kompresijom. Opisuje
princip nekoga jednostavnog sazimanja,
npr. RLE (krace zapisivanje ponavljaju¢ih
uzoraka). Argumentira koristenje
naj¢e$¢im komprimiranim formatima
(JPG, PNG, GIF). Razvrstava nekoliko
video formata u one bez kompresije i s
kompresijom. Analizira utjecaj saZimanja
na veli¢inu datoteke i na kvalitetu slike ili
videa.

Usporeduje veli¢inu
slikovne datoteke ovisno
o odabranome modelu
boja.

Objasnjava potrebu
sazimanja datoteka i
mapa.

Razlikuje nekoliko
slikovnih, zvuénih i
video formata bez
sazimanjaisa
sazimanjem.

Koristi se odredenim
postupkom za
sazimanje datoteka i
mapa.

Objasnjava
potrebu
sazimanja
podataka u
slikovnih zapisa,
zvucnih ili
videozapisa te
usporeduje
njihovu veli¢inu
ovisno o
saZimanju.
Svrsishodno se
koristi
sazimanjem
datoteka i mapa.

Opisuje princip
nekoga
jednostavnog
sazimanja. Analizira
utjecaj sazZimanja na
veli¢inu datoteke i
kvalitetu slike, zvuka
ili video sadrzaja.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Analizirati saZimanje i raspakiravanje datoteka (na¢ini, mogu¢nosti pojedinih programa, kada nam to treba). Pokusati sazimati datoteke koje su u nekom komprimiranom formatu
i analizirati rezultat. Usporediti veli¢ine datoteka nastalih iz iste slike kao rezultat spremanja u razli¢itim formatima. Usporediti primjenu formata GIF u slucaju vrlo jednostavnog
crteza i crteza s puno detalja. IstraZiti koji su komprimirani formati bez gubitka kvalitete. Usporediti kvalitetu i veli¢inu zvu¢nog zapisa s kompresijom (na primjer mp3) i bez
kompresije. Usporediti kvalitetu i veli¢inu videozapisa s razli¢itim kompresijama. Razgovarati o ograni¢enjima ljudskoga uha i oka u odnosu na kvalitetu sazetoga zapisa i razinu

kompresije.
Pretvara cijeli broj u binarni i
obrnuto. Pravilno se koristi mjernim
jedinicama za kapacitet memorije
(veli¢inu digitalnog sadrzaja).
Zapisuje cijele brojeve tehnikom . -
dvokorol ) d Interpretira sadrzaj Objagni -
vokomplementa u registru zadane registra kao prirodni ) as'n) av?.' Ogranlc'e a Objasnjava razlog
duljine i objasnjava ogranicenja dekadski b b u zapisu cijelih brojeva
u. ) e e ekadski broj i obrnuto, ist d grupiranja
A4 Objasnjava princip zapisivanja zapisuje prirodni u r;gls r12)z§ ape znamenaka pri
o L znakova u digitalnim sustavima. dekadski broj u registru | V<, o kp swe izravnome
?Iafkon pr.\l:e godln(;. gcg{ll](a 1Pre((iimeta _ | Objasnjava razlicite nacine zadane duljine. Pretvara E:Zl; Zr:kazzl;gen;alstava pretvaranju broja | Analizira
nlormati<a u srednjoj SKot U doment |, ;ivania boje jednoga piksela i broj iz binarnoga u . & iz binarnoga u ogranidenja u zapisu
Informacije i digitalna tehnologija K >, heksadekadski broevni u racunalnome heksadekadski . K
kako odabir modela utje¢e na cxsacexadsxi DIoJEV 1 okruzenju. exsadekadskl realnih brojeva

ucenik analizira ulogu binarnoga i
heksadekadskoga brojevnog sustava u
prezentaciji digitalnoga prikaza

razlicitih tipova podataka.

veli¢inu datoteke. Primjena
postupaka pretvaranja binarnoga
brojevnog sustava u heksadekadski i
obrnuto. Daje primjere gdje i zasto se
koristimo heksadekadskim zapisom.
Obrazlaze grupiranje binarnih
znamenaka u skupine od Cetiri
znamenke pri pretvaranju broja iz
binarnoga brojevnog sustava u
heksadekadski. Analizira ogranicenja
u zapisu realnoga broja.

sustav i obrnuto.
Objasnjava princip
digitaliziranog prikaza
znakova. Objasnjava
nacine zapisivanja boje
pojedinoga piksela
digitalne slike.

Objasnjava razloge
postojanja razli¢itih
kodnih tablica i opisuje
primjer problema s
kojim se zbog toga
moZe susresti.

brojevni sustav.
Objasnjava princip
zapisivanja
realnoga broja u
registru zadane
veli¢ine.

ovisno o duljini
registra.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Razmatrati ovisnost broja znamenaka i baze sustava. Primjenom binarnog zbrajanja prikazivati cijele brojeve metodom dvojnog komplementa. Analizirati zasto se neki znakovi
promijene na mreznoj stranici nakon izmjene postavki kodiranja stranice. Spremati jednostavni crtez u razli¢itim modelima boja i analizirati kako to utjece na veli¢inu datoteke.
Pojam baze sustava i tezinskih faktora uvjezbavati na zadacima iz podruéja ratunalnog razmisljanja (poput natjecanje Dabar, engl. Bebras). Istraziti potrebu koristenja
heksadekadskih brojeva u racunalnom okruzenju. Diskutirati o to¢nosti prikaza decimalnoga broja u racunalu. Istraziti do kojih pogresaka dolazi u programskim kodovima kod
zbrajanja i usporedivanja realnih brojeva (npr. kad ispitujemo jednakost 0.1+0.1+0.1=0.3). Zapisivanje i ¢itanje broja prema normi IEEE 754.

Poveznice:
Matematika: A.1.1, A.1.2.

A.l5

Nakon prve godine ucenja predmeta
Informatika u srednjoj $koli u domeni
Informacije i digitalna tehnologija
ucenik definira logicki izraz za zadani

problem.

Nabraja i opisuje djelovanje osnovnih
logickih operacija ((NE, I, ILI)) te
prioritet operacija. Opisuje logicki
izraz tablicom istinitosti. Odreduje
vrijednost zadanog izraza. Definira
logicki izraz za zadani problem u
programiranju.

Nabraja osnovne
logicke operacije i
njihovo djelovanje.

Odreduje vrijednost
jednostavnoga
logickog izraza.

Odreduje
vrijednost
slozenoga
logickog izraza.

Analizira problem i
definira logicki

izraz.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA
Za razumijevanje osnovnih logickih operacija mogu se koristiti zadaci iz podru¢ja ratunalnog razmisljanja (natjecanje Dabar, engl. Bebras). Diskutirati kako iz opisa logicke
operacije izvesti tablicu istinitosti. Na temelju opisa (teksta zadatka, problema) definirati logicke izraze. Povezati relacijske izraze logickim operatorima te odrediti vrijednost
dobivenog logic¢koga izraza. Odrediti prioritete osnovnih logickih operacija u logi¢kom izrazu odrediti prioritete logickih, relacijskih i aritmetickih operacija u logickom izrazu.




A.1.6

Nakon prve godine uéenja predmeta
Informatika u domeni Informacije i
digitalna tehnologija u¢enik dizajnira,
razvija i objavljuje strukturu
povezanih mreznih stranica s pomoc¢u
alata i tehnologija koje se izvode na
racunalu korisnika.

Opisuje mogu¢nosti razli¢itih
tehnologija za izradu mreznih
stranica koje se izvode na ra¢unalu
korisnika. Primjenjuje tehnologije za
izradu mreznih stranica koje se
izvode na racunalu korisnika u izradi
mreznih stranica. Oblikuje stranicu u
skladu s osnovnim pravilima dizajna
i integrira interaktivne elemente.
Dizajnira i razvija strukturu nekoliko
povezanih mreznih stranica.

Razlikuje razlicite
tehnologije za izradu
mreZnih stranica koje
se izvode na racunalu
korisnika te s pomoc¢u
neke od njih izraduje
jednostavnu mreznu
stranicu.

Opisuje mogucnosti
pojedine tehnologije
za izradivanje i
oblikovanje mreznih
stranica koje se
izvode na ra¢unalu
korisnika te pomo¢u
njih izraduje i
oblikuje jednostavnu
mreZznu stranicu.

Oblikuje i
objavljuje
jednostavnu
mreznu stranicu
s interaktivnim
elementima s
pomocu alata i
tehnologija koje
se izvode na
racunalu
korisnika.

Dizajnira, razvija i
objavljuje strukturu
nekoliko povezanih
mreznih stranica s
pomocu alata i
tehnologija koje se
izvode na racunalu
korisnika.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Izraditi mreznu stranicu na zadanu temu koja ¢e sadrzavati osnovne elemente HTML-a oblikovane CSS-om, a prema potrebi ¢e sadrzavati i jednostavne JavaScript programe.
Povezati JavaScript s programskim jezikom kojim su se koristili tijekom godine.

Komentirati izgled i funkcionalnost razli¢itih mreznih sjedista na internetu. Pronaci mrezna sjedista koja su prema procjenama stru¢njaka i korisnika ocijenjena najboljim
ocjenama. Analizirati njihove karakteristike. Povezati JavaScript s programskim jezikom kojim su se koristili tijekom godine. IstrazZiti najnovije preporuke za dizajniranje mreznih

stranica.
RACUNALNO RAZMISLJANJE I PROGRAMIRANJE
RAZINE USVOJENOSTI
ISHOD RAZRADA ISHODA ZADOVOLJAVAJU VRLO
CA DOBRA DOBRA IZNIMNA
Analizira problem, odreduje vrstu i
opseg ulaznih podataka, razmatra Analizira vlastito
nacine rje$avanja problema. Uocava rjeSenje Analiziraju¢i
B.1.1 . .
o zasebne cjeline i rastavlja problem na | Opisuje i analizira U rjeSenju problema | problema, rje$enje problema
Fa;kon pr_‘l’(e gojme ucenja pre‘limem manje dijelove. Prikazuje postupak | problem iz prepoznaje glavne | provjeravagas |uolavai ispravlja
nformatika u doment ,Raa,ma no. rjeSavanja problema u koracima. svakodnevnoga Zzivota | algoritamske razlic¢itim pogresku u
razmiSljanje i programiranje uéenik . . . . = . i
analizira problem, definira ulazne i Prepoznaje u svojemu algoritmu te u koracima strukture: slijed, ulaznim algoritmu,
izlazne vrijednosti te uocava korake za | 0SnOVne algoritamske strukture: prikazuje postupak | grananje i vrijednostima te |prepoznaje
rjeSavanje problema. slijed, grananje i ponavljanje. njegova rjeSavanja. | ponavljanje. predvida rezultat |ograni¢enja
Diskutira ispravnost algoritma te ga njegova algoritma.
po potrebi mijenja. Prepoznaje izvodenja.

ogranicenja algoritma.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA
Analiza i rje$avanje problema: zadatci kao na natjecanju Dabar (engl. Bebras). Analiza i opisivanje $to postojeci algoritam radi. Usporedba dvaju algoritama koji rjesavaju isti
problem. Procjena to¢nosti algoritma za razli¢ite ulazne vrijednosti. Smisljanje ulaznih vrijednosti za koje algoritam ne daje to¢no rjesenje tj. ne radi.

Racunalno razmisljanje nije nuzno vezano uz programiranje te se moZe vjezbati i na druge nacine. Primjerice za postavljeni cilj u obradi teksta (dokument ureden na odredeni
nacin) moze se napraviti algoritam koji ¢e pravilnim koristenjem ugradenih funkcija automatizirati veci broj operacija i skratiti vrijeme utro$eno na uredivanje dokumenta.

B.1.2

Nakon prve godine ucenja predmeta
Informatika u domeni Ra¢unalno
razmi$ljanje i programiranje uc¢enik
primjenjuje jednostavne tipove
podataka te argumentira njihov odabir,
primjenjuje razlicite vrste izraza,
operacija, relacija i standardnih
funkcija za modeliranje jednostavnoga
problema u odabranome
programskom jeziku.

Odabire tip podatka prikladan za
rje$avanje zadanoga problema.
Opisuje djelovanje pojedinih
matematickih i logickih operacija.
Primjenjuje standardne operacije i
funkcije nad jednostavnim tipovima
podataka pri rjeSavanju zadanoga
problema te funkcije unosa i ispisa.
Odreduje rezultat matematickih i
logickih izraza. Analizira izraze.
Modelira jednostavni problem
odgovarajuéim izrazima.
Argumentira prednosti kori$tenja
odabranim tipom podataka s
obzirom na druge tipove podataka.

Odabire tip podatka
prikladan za zadani
problem.

Opisuje djelovanje
pojedinih matematickih
ilogickih operacija i
standardnih funkcija te
odabire one koji su
prikladni za odabrani
tip podataka.

Odreduje rezultat
slozenijih
matematickih i
logickih izraza u
kojima se mogu
pojaviti i standardne
funkcije odabranoga
programskog jezika.
Primjenjuje
standardne operacije
i funkcije nad
jednostavnim
tipovima podataka
pri rjeSavanju
zadanoga problema.

Uocava i
ispravlja
pogreske u
matematickim i
logickim
izrazima kojima
se koristi za
rjeSavanje
zadanoga
problema.

Modelira jednostavnije
matematicke i logicke
probleme
odgovaraju¢im
izrazima.

Argumentira prednosti
koristenja odabranim
tipom podataka s
obzirom na druge
tipove podataka.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Podatci: cijeli i realni brojevi, tekstualna konstanta, logicke vrijednosti

Operatori: za cjelobrojni tip, za realni tip, relacijski, logicki

Izrazi: matematicki, relacijski, logicki

Funkcije: ulaza, izlaza, korijena, apsolutne vrijednosti...

Slijedna struktura

Primjena matematickih i fizikalnih formula u izracunima (opseg, povr$ina, volumen, oplosje, brzina...)

Analiza programa
Poveznice:

Matematika: A.1.2, B.1.3.
Kemija: T.1.2, PiP.1.2, PP.1.2.




B.1.3

Nakon prve godine ucenja predmeta
Informatika u domeni Racunalno
razmiSljanje i programiranje ucenik
razvija algoritam i stvara program u
odabranome programskom jeziku
rjeSavajuci problem uporabom
strukture grananja i ponavljanja.

Razvija algoritam primjenjujuci
strukture grananja i ponavljanja.
Prati izvodenje algoritma,
implementira u odabranom
programskom jeziku, testira i
vrednuje u suradnji s drugima,
koristi se razli¢itim metodama
ispravljanja pogresaka. Vrednuje
razlicita rjeSenja istoga problema.

Ucenik prati i
predvida ponasanje
jednostavnih
algoritama koji sadrze
strukture slijeda,
grananja i
ponavljanja. Razvija
algoritam za
rjeSavanje
jednostavnoga
problema. Algoritam
zapisuje u
programskome
jeziku. Uz pomoc
ucitelja otkriva i
ispravlja sintakticke i
semanticke pogreske.

Samostalno razvija
algoritam za
rjeSavanje
jednostavnoga
problema
primjenjujuci
strukture grananja i
ponavljanja s
unaprijed odredenim
brojem ponavljanja.
Zapisuje algoritam u
programskome
jeziku, samostalno
uocava sintakticke
pogreske i ispravlja
ih, semanticke
pogreske ispravlja uz
pomo¢ ucitelja.

Razvija i zapisuje
rjeSenje
jednostavnoga
problema
koristeci se i
strukturom
grananja i
strukturom
ponavljanja te ga
zapisuje u
programskom
jeziku. Uz pomo¢
ucitelja
osmisljava testne
primjere za
provjeru
ispravnosti
programa, testira
program te ga
prema potrebi
korigira uz
pomoc¢ ucitelja.

Razvija i zapisuje
rjesenje sloZenijih
problema u
programskome
jeziku. Samostalno
osmisljava testne
primjere za provjeru
ispravnosti
programa, testira
program te ga
prema potrebi
korigira. Usporeduje
i vrednuje razli¢ita
rjesenja istoga
problema.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Naglasak je na cijelome procesu izrade programa za zadani problem. Radi se s osnovnim tipovima podataka i primjeni naredbi grananja i ponavljanja. Biraju se raznovrsni
problemi raznih tezina. Vrednovanje programskoga rjeSenja moze se raditi u skupinama. Kriteriji vrednovanja mogu biti: to¢nost, za koji opseg ulaznih ulaznih podataka program
radi (postoje li ulazne vrijednosti koje ¢e uzrokovati prekid rada programa), jasnoca poruka kojima program komunicira s korisnikom programa. Posebnu paznju treba posvetiti i

oblikovanju ispisa.

Moguce je naredbu grananja i ponavljanja uvesti koristenjem grafike, zadatci koji su orijentirani na koristenje kutova, boja, ravnih i zakrivljenih linija.

Analiza programa.
Primjer sadrzaja: zadatci s natjecanja.
Poveznica: Ishod B.1.4

B.1.4

Nakon prve godine ucenja predmeta
Informatika u srednjoj $koli u domeni
Racunalno razmisljanje i
programiranje ucenik primjenjuje
standardne algoritme definirane nad
cijelim brojevima.

Primjenjuje algoritam za trazenje
najveceg i najmanjeg broja,
algoritam za zamjenu vrijednosti
dviju varijabli, algoritam za rastav
broja na znamenke, algoritam za
provjeru sloZenosti broja te Euklidov
algoritam.

Ucenik primjenjuje
standardne postupke
nad varijablama
poput
inkrementa/dekreme
nta sadrZaja varijable,
zamjene sadrZaja
varijabli, ispis
sadrzaja varijabli
prema zadanom
kriteriju i sli¢no.

Ucenik primjenjuje
standardne algoritme
nad vise cjelobrojnih
vrijednosti poput
prebrajanja prema
zadanom kriteriju,
sumiranja i slicno.

Ucenik
primjenjuje
specifi¢ne
algoritme za rad
s prirodnim
brojevima poput
provjere
slozenosti broja,
Euklidova
algoritma...

Ucenik rjesava
probleme u kojima
kombinira viSe
razli¢itih
standardnih
algoritama nad
cijelim brojevima.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA
Kroz motivacijske primjere u¢enicima ukazati potrebu za usvajanjem i primjenu pojedinih algoritama s prirodnim brojevima. Algoritmi koji su primjenjivi i na skupu cijelih
brojeva dobro je koristiti i s elementima toga skupa. Za sve algoritme treba koristiti i primjere iz svakodnevnoga Zivota tako da ucenici zakljuce kada ¢e koji od algoritama koristiti.

Primjer zadataka:

Izracun zbroja i umnoska vise unesenih vrijednosti prema zadanom kriteriju. Prebrojavanje prema zadanom kriteriju. Redanje tri broja po veli¢ini. Izra¢un srednje vrijednosti
brojeva koji zadovoljavaju unaprijed postavljeni uvjet. Provjera djeljivosti te ispis djelitelja nekog broja. Provjera je li broj prost. Najveci zajednicki djelitelj i najmanji zajednicki

vi$ekratnik i sli¢no.

DIGITALNA PISMENOST I KOMUNIKACIJA

RAZINE USVOJENOSTI
ISHOD RAZRADA ISHODA ZADOVOLJAVAJU VRLO
CA DOBRA DOBRA IZNIMNA
Odabire prikladne izvore, pronalazi Samostalno
podatke i kriticki ih vrednuje. Stvara |Za odabranu temu Za odabranu temu | odabire
C.1.1 i ureduje digitalni sadrzaj prema pronalazi podatke uz |pronalazi podatke prikladne vrste | Kriticki vrednuje
Nakon prve godine uéenja predmeta | uputama ili samostalno. Razvija upute o prikladnim  |odabirudi prikladne |digitalnih pronadene podatke i

Informatika u domeni Digitalna
pismenost i komunikacija u¢enik
pronalazi podatke i informacije,
odabire prikladne izvore informacija
te ureduje, stvara i objavljuje/dijeli
svoje digitalne sadrzaje.

svoje digitalne sadrZaje koji
uklju¢uju niz razli¢itih digitalnih
medijskih sastavnica. Pohranjuje
datoteke u prikladnome formatu.
Objavljuje i prema potrebi dijeli
digitalne sadrzaje te se koristi
podijeljenim sadrzajima. Predstavlja
svoj rad.

izvorima. Stvara i
ureduje digitalni
sadrzaj prema
uputama. Pristupa
sadrzajima koje su
drugi podijelili s
njim.

izvore. Odabire
program za
uredivanje sadrzaja
prema preporuci
uditelja. Objavljuje
vlastiti sadrzaj i dijeli
ga s drugima.

sadrzaja te
programe za
njihovo
uredivanje pri
obradi zadane
teme. Stvara i
ureduje svoj
digitalni sadrzaj.

informacije. Stvara
svoje digitalne
sadrzaje koji
ukljucuju razli¢ite
medijske sastavnice.
Predstavlja svoj rad.




PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Komentirati pravilno i u¢inkovitu uporabu tipkovnice s naglaskom na ulogu pojedinih tipaka jer je ono temelj za dalju automatizaciju postupaka u primjerice obradi teksta.

Izraditi tekstualni dokument (vaZzan za osobni napredak i karijeru), prezentaciju, online plakat, multimedijski sadrZaj, digitalni obrazovni sadrZaj i sl. vode¢i ra¢una o tome da je
izabrana prikladna formu za zadanu temu. Ovisno o odabranom programu urediti dokument u skladu s pravilima za taj program. Ako se izraduje prezentacija, voditi se pravilima
za prezentaciju; ako se radi s tekstom, urediti ga i oblikovati prema pravilima oblikovanja teksta.

Primjenjivati racunalno razmisljanje automatizacijom postupaka koriste¢i se ugradenim funkcijama kod $to veceg broja operacija koje se obavljaju u okviru primjene racunala (uz
naglasavanje neucinkovitosti nacina rada ako se te funkcije ne upotrebljavaju) te naglasavanje nacina rada racunala pri opisu rada pojedinih sustava. Primjerice uporaba
numeracije stranica i uporaba stilova, opisa slika i tablica kao podloga za izradu tablice sadrzaja u programu za obradu teksta ili uporaba matrice slajda u programu za izradu

prezentacija.

Izraditi digitalne sadrZaje za ucenje koji su prilagodeni odredenim potesko¢ama: snimati audiozapise sa sadrzajem ishoda za ucenike s ograni¢enjem vida, snimati videozapise s
podnaslovima (titlom) za ucenike sa slu$nim ogranicenjima itd. Razvijati sposobnost uocavanja mogucnosti primjene racunalnih programa u netipi¢nim situacijama. Primjerice,
uporaba programa za prezentacije za izradu plakata, digitalnih crteZa, obradu slike, videa, izradu stripova i animacija. Razvijati pristup samoucenju raznim sustavima pomoci

(online pomod¢, videoupute).

Za potrebe pripreme sadrzaja moguce je koristenje osnovnih moguénosti analize i prikaza podataka programa za tabli¢ni proracun.

Poveznica:
Ishod B.1.1
Kemija: T.1.4.
Ucenik opisuje internetske usluge i
njihovu primjenu (www, e-posta, ftp,
videopozivi, videokonferencije, chat, . L
y L Kriti¢ki procjenjuje
mrezna trgovina, internet Samostalno namienu i
Cl1.2 bankarstvo, drustvene mreze...). Argumentira istrazuje i )
o ey g C - . svrsishodnost usluga
Nakon prve godme ucenja predmeta Odabire, istrazuje mogucnosti Oplsu)e najcesce kor iStenje opisuje nove .

. s N . oy . . . . kojima se do tada
Informatika u domeni Digitalna edukativnih digitalnih platformi. koriStene internetske | internetskim internetske nije koristio, a
pismenost i komunikacija ucenik Procjenjuje namjenu i svrsishodnost |usluge i njihovu uslugama za usluge i alate te ; tenci'aln(; mu
istrazuje usluge interneta 1 mogucnosti | postojecih usluga i alata i istrazuje | primjenu. unaprijedenije ucenja | mogucnost E}o " Jomoc’i i
ucenja, poslovanja, buducega razvoja. | o mogucnosti za uenje i rad. i poslovnih procesa. |njihove r‘e§gav5n'u P

Kriticki procjenjuje namjenu i primjene. ) )
problema.

svrsishodnost usluga koje do tada
nije koristio, a potencijalno mu mogu
pomodi pri rje$avanju problema.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Istraziti mogucnosti:

online alata za suradnju (eTwinning Twinspace, obrazovni blogovi)

— obrazovnih drustvenih mreZa, digitalnih platformi za suradnju i sustava za upravljanje u¢enjem kao podrska uéenju (eTwinning, Moodle, Edmodo, portal Nikola Tesla)

- videokonferencija, webinara, foruma i brbljaonica

- internetskoga bankarstva, online trgovine, online marketinga.

C.13

Nakon prve godine ucenja predmeta
Informatika u domeni Digitalna
pismenost i komunikacija u¢enik u
online okruzenju suraduje i radi na
projektu

Nabraja neke online alate za
komunikaciju i suradnju. Opisuje
mogucnosti online alata za
komunikaciju i suradnju. Odabire online
alat za komunikaciju i suradnju
prikladan zadatku uzimajuci u obzir
njegove mogucnosti. IstraZuje i opisuje
dodatne moguc¢nosti zadanoga online
alata za komunikaciju i suradnju.
Sudjeluje u stvaranju digitalnoga sadrzaja
s razlic¢itim razinama samostalnosti i
razli¢itim ulogama u timu.

Teme su projektnoga zadatka iz podruéja
informatike. Sudjeluje u predstavljanju
projekta.

Nabraja neke od
online alata za
komunikaciju i
suradnju. Prepoznaje
vazne karakteristike
suradnickog rada u
online okruzenju.
Prema uputama i uz
pomoc¢ ostalih
¢lanova tima.
sudjeluje u stvaranju
zajednickog
digitalnoga
sadrZaja/projekta.

Samostalno obavlja
svoj dio zadataka u
timu pri stvaranju
zajednickoga
digitalnog sadrzaja
koristeci se zadanim
programima za
komunikaciju i
suradnju.

Istrazuje dodatne
mogucnosti
zadanih online
alata za
komunikaciju i
suradnju.
Ravnopravno i
aktivno sudjeluje
u raspodjeli
zadataka pri
stvaranju
zajednickoga
digitalnog
sadrzaja, izradi i
predstavljanju.

Analizira nekoliko
online alata za
komunikaciju i
suradnju i odabire
prikladne za potrebe
rada na projektu.
Preuzima ulogu
organizatora pri
stvaranju
zajednickoga
digitalnog sadrzaja.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA
Primjeri tema za istrazivanje u sklopu projektnoga zadatka: umjetna inteligencija, robotika, hologrami, prividna stvarnost, mehatronicki sustavi, primjene 3D pisaca.

Preporucuje se ovisno o sposobnosti u¢enika izrada jednostavnoga digitalnog sadrzaja ili opseznijega projekta uz uklju¢ivanje vise ucenika u tim. Ucenici zajednicki rasclanjuju
zadani zadatak na manje podzadatke te dijele uloge(npr. dizajner / stru¢njak za tekst / stru¢njak za slike / osoba koja radi rutinske poslove).

Analiza online alate i uredaje za komunikaciju. Kori$tenje alatima suradni¢koga programa za komuniciranje s drugima pri rje$avanju zadatka, npr. uporaba chata, slanje privatnih
poruka. Kori$tenje alatima suradnickoga programa za zajednicko stvaranje i uredivanje digitalnoga sadrzaja, npr. komentiranje pojedinoga dijela sadrZaja, razliciti nacini
uredivanja digitalnog sadrzaja (brisanje, predlaganje izmjena te direktno uredivanje). Suradnja na dijeljenim dokumentima, npr. u alatu Office 365 s ra¢unom iz sustava

AAI@EduHr ili u drugome alatu.

Primjereno ponasanje i konvencije uljudnoga ophodenja tijekom suradnickih i komunikacijskih aktivnosti u digitalnom okruzenju. Razvoj vjestina raspravljanja, pregovaranja i
uvjeravanja u digitalnome okruzenju (oblikovanje, potvrdivanje reakcija i mijenjanje reakcija).

Primjer programa za suradnju: eTwinning, Moodle, Yammer, obrazovni blogovi, $kolske mreZne stranice, programi za koje je potrebna prijava, obrazovne drustvene mreze.

Primjeri aktivnosti: videokonferencije, webinari, virtualni susreti u¢enika, forumi i brbljaonice, obrazovne igre.

E-DRUSTVO




RAZINE USVOJENOSTI

ISHOD RAZRADA ISHODA
ZADOI\; CQ;IAVA] DOBRA VRLO DOBRA IZNIMNA
Ucenik analizira
U suradnitkome online okruZenju studije slucaja s
dizaj nira,. razvij:a, obj %Vlj l.lj €t lugenik opisuje Ué.en.i k ;.)o.é twje pOZiti.V ni.m :
predstavlja projekt. U¢enik opisuje . - . e .. | primjenjuje negativnim
. , ) .. -, |pojam privatnosti na | Uenik analizira S I .
pojam privatnosti na mrezi. U¢enik - ' ogranicenja za primjerima utjecaja
e . . ) mrezi dajudi razlicite nadine o ) . 3
D.1.1 primjenjuje pravila privatnosti na Lo o dijeljenje tudih ra¢unalne tehnologije
X . . primjere iz predstavljanja . Ce
Nakon prve godine uéenja predmeta | internetu. Ucenik prepoznaje i osobnih podataka, na osobni zivot i

Informatika u domeni e-Drustvo
uéenik u suradni¢kom online
okruzenju na zajednickome projektu
analizira eticka pitanja koja proizlaze
iz koristenja racunalnom
tehnologijom.

postuje licencije koristenja,
autorsko pravo i intelektualno
vlasni$tvo. Analizira studije slu¢aja
s pozitivnim i negativnim
primjerima utjecaja racunalne
tehnologije na osobni Zivot i
drustvo. Analizira razlicite nacine
predstavljanja osoba na mrezi te
razlikuje Stetne i sigurne nacine
osobnoga predstavljanja.

svakodnevnoga
zivota. Opisuje cemu
sluze autorska prava i
tko ima pravo na
njih. Objasnjava $to
su to pravila
privatnosti i uvjeti
kori$tenja tudim
sadrzajima.

osoba na mreZi
te razlikuje
Stetne i sigurne
nacine osobnoga
predstavljanja.
Razlikuje vrste
licencija za
autorski rad.

postuje navedenu
licenciju za tudi
autorski rad te
odabire odgovarajucu
licenciju za svoj
autorski rad.
Objasnjava pojam
intelektualnog
vlasnistva.

zajednicu. Raspravlja
0 mogucim
nezeljenim
posljedicama
nepromisljenoga
dijeljenja osobnih
podataka.
Argumentira vaznost
postivanja
intelekualnog
vlasni$tva.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Staviti naglasak na sljedeée sadrzaje: Creative Commons licence, autorsko pravo — simboli koji oznac¢avaju licencije. PronalaZenje sadrzaja s odredenom razinom licencije
koristenja. Demonstrirati pojam laznoga profila, postupke i dobra pravila za predstavljanje na mrezi, identificirati koristenja anonimnim racunima, forumi s laznim ra¢unima i
anonimnim negativnim komentiranjem. Raspravljati o studijama slucajeva s pozitivnim i negativnim primjerima dijeljenja osobnih podataka. Raspravljati o mogucim laznim
profilima, laznom predstavljanju na mreZi.

Poveznice:

Medupredmetna tema Zdravlje (prevencija nasilja).

D.1.2

Nakon prve godine ucenja predmeta
Informatika u srednjoj $koli u domeni
e-Drustvo ucenik opisuje probleme
koje mogu prouzrociti zlonamjerni
programi te probleme koji nastaju kao
rezultat elektronickih napada i krade
elektronickoga identiteta te odgovorno
primjenjuje sigurnosna pravila.

Ucenik nabraja opasnosti pri
koristenju internetom i prijenosnim
memorijama. Nabraja zlonamjerne
programe. Opisuje programe i
postupke za zastitu i sigurno
koristenje ratunalom. Primjenjuje
pravila sigurne komunikacije,
odgovorno stvara online ra¢une i
sigurne lozinke. Prepoznaje i
odabire sigurne stranice za
dijeljenje vaznih. Redovito aZurira
operacijski sustav, antivirusne
programe te redovito radi

sigurnosne kopije datoteka.

Nabraja zlonamjerne
programe te
prepoznaje pokusaje
prevare i rizike pri
koristenju
internetom i
prijenosnim
memorijama.
Upotrebljava
antivirusne
programe i vatrozid.

Redovito azurira
operacijski
sustav,
antivirusni
program te
skenira
racunalo.
Primjenjuje
preporuke za
stvaranje
sigurnosne
lozinke.

Upravlja postavkama
programa za zastitu
ra¢unala, primjenjuje
pravila sigurne
komunikacije i zatite
osobnih podataka te
izraduje sigurnosne
kopije datoteka. Kod
stvaranja online
racuna i sigurnosne
lozinke procjenjuje
razinu osobne zastite.

Odabire prikladne
programe za
odrzavanje sigurnosti
svojega racunala i
odgovorno upravlja
osobnim podatcima,
njihovom vidljivos¢u i
dostupnos$éu.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA
Odredivanje kategorija zZlonamjernih programa: virusi, crvi, trojanski konji ...; Primjeri pokusaja prijevare, krade osobnih podataka...

Izvodenje postupka pregleda i ¢is¢enja racunala od zlonamjernih programa, odredivanje postavki vatrozida. Usporedivati uvjete koristenja i ostavke privatnosti raznih programa i
mobilnih aplikacija. Odgovorno koristenje tehnologijom — aktivno stvaranje svojega pozitivnog digitalnog identiteta. Analizirati razli¢ite primjere ugrozavanja sigurnosti osobnih
podataka iz svakodnevnoga Zivota. Upoznavanje s bro§urama nacionalnog CERT-a. Uocavati vaznost sluzbe Abuse. Upoznavanje s odlukom o prihvatljivom koriStenju ra¢unalnih
resursa u svojoj Skoli. Upoznavanje sa sadrzajima tematskih portala, npr. http://www.sigurnijiinternet.hr/, Pet za Net. Planiranje aktivnosti za obiljezavanje Dana sigurnijeg
interneta. Predlaganje zajednickih sigurnosnih pravila razreda (dok komuniciraju drustvenim mreZama ili razrednom e-postom, razmjenjuju datoteke online, prijenosnim

memorijama ili radom u ra¢unalnom oblaku).

D.1.3

Nakon prve godine ucenja predmeta
Informatika u domeni e-Drustvo
ucenik analizira ulogu koju pomo¢na
tehnologija i prilagodeni digitalni
sadrzaji mogu imati u Zivotima osoba s
poteskocama.

Opisuje mogu¢nosti prilagodbe
operacijskoga sustava za uenike s
poteskocama. Opisuje razli¢ite
uredaje i programe kojima se
koriste osobe s potesko¢ama.
Objasnjava kako digitalna
tehnologija olaksava i unapreduje
svakodnevni Zivot i rad osobama s
poteskocama. Analizira digitalne
sadrzaje za ucenje koji su
prilagodeni odredenim
poteskocama.

Opisuje mogucnosti
operacijskog sustava
koje osobama s
poteskocama
olaksavaju koristenje
digitalnom
tehnologijom.

Navodi
mogucnosti
specijalizirane
opreme i
programa kojom
se osobe s
poteskocama
koriste radi
lakse
komunikacije i
rada na
ra¢unalu.

Opisuje promjene i
mogucnosti koje
digitalna tehnologija
unosi u Zivot osoba s
poteskocama.

Istrazuje i analizira
digitalne sadrzaje za
ucenje koji su
prilagodeni odredenim
poteskocama.

Ukazuje na vaznost i
mogucnosti koristenja
digitalnim
tehnologijama i
sadrZajima za ucenje
koji su prilagodeni
korisnicima s
odredenim
poteskocama.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Istraziti mogu¢nosti digitalizacije obrazovnih sadrzaja (kako izraditi audiozapis s obrazovnim sadrzajem, kako izraditi video s podnaslovima - titlovima). Istraziti tehnicka
pomagala za osobe s oste¢enjem vida (zvucni satovi, razliciti termometri, vage, radiouredaji, razlicita elektronicka povecala, uredaji za prepoznavanje boja, uredaji koji pomazu u
kretanju poput laserskih $tapova koji signaliziraju prepreku koja se nalazi ispred osobe, uredaji koji vibriranjem signaliziraju prepreku, a nose se oko vrata kako bi se slijepa osoba
zastitila od prepreka u visini glave koje ne moze otkriti Stapom). IstraZiti mogu¢nosti ra¢unalnih programa poput ¢itaca ekrana ili programa za mobilne telefone. Uoiti: kako
pomocna tehnologija pomaze starijim osobama s oste¢enjima vida, sluha, kako glasovno upravljanje pomaze osobama s invaliditetom. Istraziti kako rade vanjske jedinice poput

Brailleova retka.

Primjeri koji ¢e osvijestiti potrebu izrade digitalnih materijala koje mogu koristiti i osobe s odredenim potesko¢ama




2. RAZRED PRIRODOSLOVNO-MATEMATICKE GIMNAZIJE (4 X 105 SATI GODISNJE)

INFORMACIJE I DIGITALNA TEHNOLOGIJA

RAZINE USVOJENOSTI
ISHOD RAZRADA ISHODA

ZADOV(?;JAVA]U DOBRA Dvgél? A IZNIMNA
Opisuje osnovne pojmove vezane uz
ra¢unalne mreZe (mrezni uredaji,
mediji za prijenos podataka i mrezni
protokoli). Objasnjava $to je
potrebno za povezivanje racunala u OsmiSljava Opisuje kako
mrezu. Opisuje prijenos podataka jednostavnu racunala u mrezi

A2.1

Nakon druge godine uc¢enja predmeta
Informatika u domeni Informacije i
digitalna tehnologija u¢enik opisuje
temeljne koncepte racunalnih mreza.

mrezom. Razlikuje i usporeduje vrste
mreza. Nabraja osnovne elemente
jednostavne ra¢unalne mreze.
Osmisljava jednostavnu mrezu na
razini vlastitog stambenog okruzja
(stan, kuca, dom...) ili u¢ionice sa
svim potrebnim uredajima te
nacinima spajanja. Opisuje kako
ra¢unala u mrezi komuniciraju i
suraduju koristeci razlicite protokole
te kako komuniciraju.

Opisuje osnovne
pojmove povezane s
racunalnim
mreZama.

Navodi mogucnosti i
ogranicenja
kori$tenja
ra¢unalnom mrezom.
Opisuje prijenos
podataka mrezom.

mrezu na razini
stana ili u¢ionice
sa svim
potrebnim
uredajima te
nacinima
Spajanja.

komuniciraju i
suraduju koriste¢i se
razlic¢itim
protokolima te kako
medusobno
komuniciraju
razli¢ite mreze.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Opisuje beZi¢ne ra¢unalne mreze — opisati principe prijenosa signala, probleme koji u tom prijenosu nastaju i tehnike kojima se navedeni problemi rjesavaju.

U skolskoj mrezi identificirati mrezne uredaje. U¢enici pokazuju moguénosti prijenosa podataka sa svojega uredaja (mobitela, tableta) na druge uredaje (bluetooth, dijeljenje
pristupne tocke...). Pokazivanje zajedni¢koga koritenja uredajima spojenih na mrezu, npr. mreznih pisaca.

A22

Nakon druge godine ucenja predmeta
Informatika u domeni Informacije i
digitalna tehnologija u¢enik
objasnjava binarno zbrajanje cijelih
brojeva kao temeljnu operaciju u
racunalu.

Objasnjava postupke binarnoga
zbrajanja i oduzimanja cijelih brojeva
u racunalu. Obja$njava vezu
binarnoga zbrajanja i drugih
matematickih operacija u racunalu.
Objasnjava situacije u kojima dolazi
do preljeva pri zbrajanju brojeva u
racunalu. Objasnjava uzrok
neto¢noga rezultata pri ra¢unalnome
izracunavanju.

Primjenjuje postupak
binarnoga zbrajanja
dvaju brojeva u
registrima zadanih
duljina.

Primjenjuje korake za
zbrajanje cijelih
brojeva u registrima
zadanih duljina.

Opisuje pojam
preljeva te
objasnjava
situacije u
kojima dolazi do
preljeva.

Objasnjava uzrok
neto¢noga rezultata
pri racunalnome
izraCunavanju.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA
Analiza ogranicenja prikaza cijelog broja u ra¢unalu u ovisnosti o duljini registra.

Ucenici samostalno osmigljavaju primjer kada je rezultat racunalnoga zbrajanja sadrzaja dvaju registara koji sadrze pozitivne brojeve negativan broj.

Analiza u odabranom programskom jeziku - jesu li rezultati racunanja onakvi kakve smo ocekivali?

Kori$tenjem aplikacijom Kalkulator na ra¢unalu ili mobitelu ustanoviti koji je najvei cijeli broj. Izvesti neku matematicku operaciju zbrajanja ili mnoZenja pa analizirati $to se

dogodilo.
Olzlsu) ¢ ulogu lOgle.lvh .sl'dopova 4 Opisuje ulogu Dizajnira logicke
racunalu. Stvara logicki izraz na oy
. Lo logickih sklopova u s sklopove za
temelju tablice istinitosti. S S Stvara logicki izraz na o oo N
A23 P, . racunalu. Dizajnira . . obavljanje Dizajnira sloZenije
. . Primjenjuje minimizaciju sloZenih vy s temelju tablice iy
Nakon druge godine ucenja predmeta e e logicki sklop prema istinitosti nekoga logicke sklopove
. . ... |logi¢kih izraza u dizajniranju 1stinitost. . .
Informatika u domeni Informacije i s K » zadanom . . jednostavnijeg | poput sklopa za
digitalna tehnologiia uéenik logickih sklopova. Dizajnira logicke . . Uocava vaznost o
igitalna tehnologija uceni pojednostavljenom minimizacije logickoga zadatka poput  [zbrajanje dva

konstruira smisleni logicki sklop.

sklopove za neke standardne
postupke: poluzbrajalo, puno
zbrajalo, sklop za zbrajanje dvaju
brojeva.

logi¢kom izrazu u
kojem koristi osnovne
logicke sklopove.

izraza te ju primjenjuje.

zbrajanja dvije i
tri binarne
znamenke,

binarna broja.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA
Preporuca se koristenje programom za dizajniranje sklopova, npr. Logisim.

Usporediti pravila za pojednostavljivanje logickih izraza s matematickim pravilima.

Razlagati slozene logicke operacije na manje dijelove povezane osnovnim logickim operacijama. Razlagati slozene logicke sklopove na manje dijelove povezane osnovnim logickim
sklopovima. Izraditi jednostavni logicki sklop s dvama ulazima i odrediti mu tablicu istinitosti. Odrediti tablicu istinitosti koja opisuje neki problem (npr. uklju¢ivanje i
iskljucivanje istog svjetla dvama prekida¢ima). Za zadanu tablicu istinitosti odrediti pripadajuci izraz. Pojednostavljivati slozene logicke operacije uporabom pravila za

pojednostavljivanje.

Nacrtati sloZeni logicki sklop na temelju logic¢koga izraza. Izraditi sloZene logitke sklopove s vise ulaza na temelju slozenoga logickog izraza.

Koristi isklju¢ivi ILI, poluzbrajalo, zbrajalo, sklop za zbrajanje dvaju brojeva.




Opisuje osnovne pojmove iz
podrugja enkripcije podataka.
Navodi povijesne i svakodnevne

Opisuje osnovne

Navodi primjere

Opisuje vaznost

A24 primjere. Objasnjava postupak pojmove iz podrucja L ... |razvojaslozenih |Opisuje osnovnu
S o primjene enkripcije . . .
Nakon druge godine u¢enja predmeta | monoalfabetskoga kriptiranja. enkripcije podataka iz svakodnevn kriptografskih  |logiku moderne
Informatika u domeni Informacijei | Opisuje vaznost razvoja slozenih te objasnjava njezinu lii S(‘;; %b‘z‘é]n'(; gz; metoda u enkripcije i njezinu
digitalna tehnologija ucenik opisuje | kriptografskih metoda u kontekstu  |ulogu u zatiti . ‘c]l ) tJ LV kontekstu ulogu u
princip kriptiranja te vaznost primjene | stalnoga razvoja digitalne podataka. Navodi Jecatl postipa stalnoga razvoja |svakodnevnome
enkripcije u svakodnevnome Zivotu. | tehnologije. Ilustrira postupak neke povijesne lr{r; (i)nt(i)::fla.lzetskoga digitalne Zivotu.
kriptiranja u slu¢aju nekoga primjere. pHran. tehnologije.
modernog kriptografskog sustava
(ideja javnoga i tajnoga kljuca).
PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA
Ucenici traze pojedine alate i proizvode koji su sposobni kriptirati podatke. Opisuju svoja iskustva.
Istrazuju sljedece teme:
— kriptiranje zaporke kod pristupa nekim web lokacijama
— kriptiranje brojeva kartica pri online kupovini
- znacenje digitalnoga potpisa
- zastitu ra¢unala enkripcijom cijeloga diska
- zadtitu korporativnih komunikacija enkripcijom osjetljivih e-poruka ili e-poruka pojedinih korisnika.
Razlikuje pojam digitalnoga od Opisuje princip
analognoga prikaza podataka. digitaliziranja
. Broga p p e Razlikuje pojam . & s J .
Uocava potrebu za digitaliziranjem L Navodi osnovne razli¢itih Argumentira
s . : digitalnoga od . L
A2.5 razli¢itih vrsta sadrzaja. Navodi i uredaje za nedigitaliziranih |potrebu za
) A analognoga prikaza R . ST
Nakon druge godine uéenja predmeta | razli¢ite oblike nedigitaliziranih . digitalizaciju oblika podataka. [komprimiranjem
; . o . ... ... . |podataka. Uocava da R R e L.
Informatika u domeni Informacijei | podataka te uredaje za digitaliziranje. . nedigitaliziranih Navodi na¢ine  |digitalnih sadrZaja
.. iy .. e postoje razlicite vrste . ..
digitalna tehnologija ucenik istrazuje | Opisuje postupke digitalizacije dataka koie podataka te navodi | pretvorbe te opisuje neke
razlicite vrste ulaznih i izlaznih razli¢itih vrsta podataka. podataka koje ) T. ... | koji oblik prikaza digitalnih postupke sazimanja
podataka te pretvorbu u oblik Argumentira potrebu za potrebnq digitalizirati podataka takav podataka u (formate datoteka)
pogodan za ra¢unalnu obradu. T .. |te navodi neke od . .
komprimiranjem digitalnih sadrzaja takvih oblika uredaj moze analogne, tj. za razlicite vrste
te opisuje neke postupke sazimanja odataka digitalizirati. oblike podataka |sadrZaja.
te to povezuje s razli¢itim formatima P ’ razumljive
datoteka za isti tip podataka. ¢ovjeku.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA
Pokazati rad sa skenerom, mikrofonom i sl. te objasniti na¢in rada.

Digitalni fotoaparat, kamera.

Analiza analognih ulaznih i izlaznih podataka pomo¢u hardverskih (npr. Arduino).

Analizirati princip rada uredaja, npr. uredaja za glasovno prepoznavanje naredbi, 3D pisaca.

Pretvorba digitalnih sadrzaja u analogne - u prvome redu zvuk.

Prednosti i nedostaci digitalizacije analognih prikaza podataka.
Digitalna televizija. Prikljucivanje uredaja s razli¢itim standardima (VGA, HDMI, SCART...). IstraZivanje potrebe digitalizacije razlicitih sadrZaja, primjerice muzejske grade.

RACUNALNO RAZMISLJANJE I PROGRAMIRANJE

RAZINE USVOJENOSTI
ISHOD RAZRADA ISHODA ZADOVOLJAVAJU VRLO
CA DOBRA DOBRA IZNIMNA
Objasnjava osnovnu ideju nekoliko
klju¢nih algoritma Opisujeiu
B.2.1 (zbrajanje/mnozenje prirodnih programskome jeziku
Nakon druge godine ucenja predmeta |brojeva unutar odredenoga intervala, [implementira Analizira

Informatika u domeni Ra¢unalno
razmi$ljanje i programiranje ucenik
analizira osnovne algoritme s
jednostavnim tipovima podataka i
osnovnim programskim strukturama i
primjenjuje ih pri rje$avanju novih
problema.

unosi i zbraja/mnozi n brojeva,
provjera je li broj prost, najvecu
unesenu vrijednosti sl.). Razmatra
druge nacine rjesavanja istih
problema. Analizira efikasnost
algoritma ovisno o koli¢ini i vrsti
ulaznih vrijednosti. Primjenjuje
poznate algoritme pri rjeSavanju
novih problema.

osnovne algoritme
koristeci se
jednostavnim
tipovima podataka i
osnovne programske
strukture, testira
rjeSenje te ispravlja
eventualne pogreske.

Predlaze i analizira
druge nacine
rje$avanja istih
problema.

efikasnost
algoritma ovisno
o koli¢ini i vrsti
ulaznih
vrijednosti.

Primjenjuje poznate
algoritme pri
rje$avanju novih
problema.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Samostalno rje$avanje zadataka s primjenom standardnih algoritama: zbrajanje/mnoZenje prirodnih brojeva unutar odredenoga intervala, unos i zbrajanje/mnoZenje n brojeva,
provjera je li broj prost, najveca unesena vrijednost, prebrojavanje po zadanom kriteriju, odvajanje znamenaka prirodnoga broja.

Programiranjem rjesava jednostavne probleme iz svakodnevnoga Zivota. Vizualizacije jednostavnih problema.




B.2.2

Nakon druge godine uc¢enja predmeta
Informatika u domeni Racunalno
razmisljanje i programiranje uéenik u
zadanome problemu uoc¢ava manje
cjeline, rjesava ih te ih potom integrira
u jedinstveno rjeSenje problema.

Rasclanjuje zadani problem na manje
funkcionalne cjeline koje opisuje.
Odreduje ulazne i izlazne parametre
funkcionalnih cjelina. Razlikuje
globalne, lokalne i formalne
parametre. Funkcionalne cjeline
rjesava u konkretnome
programskom jeziku ispravno se
koriste¢i programskim funkcijama i
integrira ih u cjelovito rjesenje
problema. Koristi se jednostavnom
rekurzivnom funkcijom.

U zadanome
problemu uocava i
opisuje funkcionalne
cjeline.

Unutar zadanoga
problema uocava
funkcionalne cjeline
koje uz pomo¢
ucitelja rjeSava u
programskome jeziku
te ih objedinjuje u
cjelovito rjesenje
problema.

Zadani problem
ra$clanjuje na
funkcionalne
cjeline,
samostalno ih
rjeSava u
programskome
jeziku te ih
integrira u
cjelovito rjesenje
problema.

Zadani problem
ra$c¢lanjuje na
funkcionalne cjeline
koje ucenici
rjesavaju timski te ih
integriraju u
cjelovito rjeSenje
problema.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Analiza i rastavljanje vecega problema iz stvarnoga Zivota na manje cjeline (poznati matematicki ili fizikalni problemi).

Koristenje kojim vizualnim alatom za prikaz cjelina, odnosa medu njima, ulaznih i izlaznih podataka.

Pohranjivanje svojih funkcija za rjeSavanje nekoga potproblema u svoju biblioteku funkcija.

Na jednostavnim primjerima uvesti pojam rekurzivne funkcije. Uvidjeti moguénosti koristenja rekurzivnim funkcijama, uociti rekurzivnost u definiciji nekih problema

(Fibonaccijevi brojevi).

Rjesavanje problemskoga zadatka samostalno i u timu.

Poveznice
Matematika: B.2.1, D.2.4.

B.2.3

Nakon druge godine uc¢enja predmeta
Informatika u domeni Ra¢unalno
razmisljanje i programirane ucenik
razlikuje slozene tipove podataka u
zadanome programskom jeziku te pri
rjeSavanju problema koristi se
funkcijama i metodama definiranima
nad njima.

Opisuje sloZene tipove podataka
definirane odabranim programskim
jezikom. Objasnjava ulogu indeksa
kod indeksiranih tipova. Opisuje
pristup elementima neindeksiranih
tipova podataka. Opisuje osnovne
metode i funkcije sloZenoga tipa
podataka. Odabire tip podataka te ga
koristi u rjeSavanju jednostavnijih
problema.

Opisuje i razlikuje
neke od slozenih
tipova podataka te
osnovne funkcije i
metode definirane
nad njima.

Opisuje osnovne
razlike izmedu nekih
slozenih tipova
podataka u
zadanome
programskom jeziku.

Argumentira
odabir slozenog
tipa podataka za
rjeSavanje od
prije poznate
probleme.

Primjenjuje slozene
tipove podataka za
rjeSavanje
jednostavnijih
problema.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA
Koristiti se dostupnim slozenim tipovima podataka unutar programskoga jezika (skup, rje¢nik, string, lista, vektor, struktura, ...).

Obrada tipi¢nih primjera za pojedinu strukturu:

— skup - primjerice brojanje razli¢itih slova u re¢enici

- rjecnik - brojanje frekvencije pojedinog znaka unutar recenice

Opisuje razlike u na¢inu pristupa elementima razlicitih tipova podataka primjerice rjecnika i liste/polja.

Analizira optimalan odabir strukture ovisno o zahtjevima rje$avanog problema.

Koristenje nekoga vizualnog alata za prikaz elemenata strukture podataka.

Koristenje alatima za vizualizaciju programskoga koda.

B.2.4

Nakon druge godine uc¢enja predmeta
Informatika u domeni Ra¢unalno
razmi$ljanje i programiranje ucenik
analizira sortiranje podataka kao
vazan koncept za rjeSavanje razlicitih
problema.

Opisuje i primjenjuje koji od
jednostavnih algoritama za sortiranje i
pretrazivanje podataka.

Primjenjuje sortiranje kao dio strategije
za rjeSavanje problema.

Opisuje jednostavno
sortiranje i slijedno
pretraZivanje
podataka.

Implementira
jednostavno
sortiranje i
pretrazivanje u
odabranome
programskom jeziku.

Uocava da se
problem
ucinkovitije
rjeSava ako su
podatci sortirani
i to primjenjuje
pri rje$avanju
zadanoga
problema.

Analizira utjecaj
primjene algoritma
sortiranja na
ucinkovito
rjeSavanje razli¢itih
problema.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA
Ucenici mogu pokusati osmisliti neki algoritam za sortiranje podataka.

Usvojiti koji od jednostavnih algoritama sortiranja: sortiranje zamjenom elemenata (exchange sort), sortiranje zamjenom susjednih elemenata (bubble sort). Upoznati se u
programskom jeziku s postoje¢im funkcijama za sortiranje. Osmisliti slijedno pretraZivanje s prekidom trazenja. Objasnjava princip binarnoga pretrazivanja.

Analizira u¢inkovitost pretraZivanja pri primjeni na vrlo velikoj koli¢ini sortiranih podataka.

Analizira primjenu sortiranja u raznim programskim alatima, npr. tablicnome prorac¢unu.

B.2.5

Nakon druge godine uc¢enja predmeta
Informatika u domeni Racunalno
razmisljanje i programiranje uéenik u
suradnji s drugima osmisljava
algoritam, implementira ga u
odabranome programskom jeziku,
testira program, dokumentira i
predstavlja drugima mogucnosti i
ogranicenja programa.

U suradnji s drugima razmatra
problem, osmisljava algoritam i
razvija idejno rjesenje. Testira i
dokumentira idejno rjesenje. Na
temelju idejnoga rjesenja razvija,
testira i dokumentira programsko
rje$enje. Predstavlja drugima
mogucnosti i ogranicenja
programskoga rjesenja. Procjenjuje
uspjes$nost programskoga rjesenja.

U suradnji s drugima
iuz pomoc¢ ucitelja
osmisljava algoritam,
testira i dokumentira
idejno rjesenje
zadanoga problema.

U suradnji s drugima
iuz pomoc¢ ucitelja
razvija, testira i
dokumentira
programsko rjesenje
zadanoga problema.

U suradnji s
drugima razvija,
testira,
dokumentira i
predstavlja
programsko
rjeSenje
zadanoga
problema.

U suradnji s
drugima odabire
problem za koji
zajednicki
osmisljava, testira i
dokumentira
programsko rjesenje
te ga predstavlja
ostalima
procjenjujuci koliko
je uspjesno problem
rijeSeni.




PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Ovdje je naglasak na suradnji (timskome radu) pri razvoju programa, dokumentiranju i predstavljanju njegovih mogu¢nosti drugima.

Za predstavljanje u¢enici mogu napraviti kratke upute za korisnike ili sreencast koristenja programom.

Izrada popisa osobitosti vaznih za zadani problem. Analiza uspje$nosti prema popisu.

DIGITALNA PISMENOST I KOMUNIKACIJA

RAZINE USVOJENOSTI
ISHOD RAZRADA ISHODA ZADOVOLJAVAJU VRLO

CA DOBRA DOBRA IZNIMNA
U suradni¢kom online okruZenju Ra\fnopravn.o i .
dizajnira, razvija, objavljuje te predstavlja | Sudjeluje u planiranju aksttl\‘/,:r(; ZPdJEIUJe traiuie kako ce
projekt koji istraZuje utjecaj ugradnje izrade projekta koji u stvaranju je KaX )

C2.1 ratunalnih sustava u razne uredgjena [, aluje utjecaj o . Z"‘lle.dkaog ugradnja racunalnih

svakodnevni Zivot. Opisuje znacajke digitalnoga sustava u razne

Nakon druge godine ucenja predmeta
Informatika u domeni Digitalna
pismenost i komunikacija u¢enik u
suradnickome online okruzenju na
zajednickom projektu istraZuje utjecaj
ugradnje racunalnih sustava u razne
uredaje na svakodnevni Zivot.

Nabraja neke uredaje iz svoje okoline
unutar kojih su ugradeni racunalni
sustavi. Opisuje kako ugradnja senzora i
ra¢unalnih sustava u uredaje mijenja
njihov nacin rada i koristenja. Uocava
mogu¢nost primjene »pametnih« uredaja
i prednost upravljanja s pomo¢u mreze
bilo kad i bilo gdje. Istrazuje $to Ce se
dogoditi kada stvari, kuce, uredi,
automobili i gradovi postanu »pametni«.

ugradnje ra¢unalnih
sustava u razne
uredaje na
svakodnevni Zivot.
Prepoznaje neke
uredaje iz svoje
okoline unutar kojih
su ugradeni ra¢unalni
sustavi.

ugradivanja
racunalnih sustava u
razne uredaje.
Razraduje pojedine
etape i aktivnosti u
izradi projekta.

sadrzaja. Opisuje
nacin kako
uredaji mogu
postati
»pametni« i
medusobno
komunicirati te
razlicite
primjene takvih
uredaja.

uredaje, njihovo
povezivanje i
upravljanje s
pomocu mreZe
transformirati
svakodnevni Zivot.
Prikazuje i vrednuje
zajednicki rad.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Izraduju zajednicke digitalne sadrzaje (online plakat, blog, prezentaciju, umnu mapu).

IstraZuju nosiva ra¢unala (»pametni« satovi, Google Glass, uredaji za praéenje zdravstvenoga stanja...), »pametne« automobile, »pametne« kuce. Istrazuju suvremene sustave
upravljanja i nadzora prometa, pracenje stanja okoliSa (uzbuna u slu¢aju potresa, cunamija, tornada). Istrazuju temu Internet of things. Predstavljaju svoju viziju buducnosti.

C.2.2

Nakon druge godine uc¢enja predmeta
Informatika u domeni Digitalna
pismenost i komunikacija u¢enik
analizira programe s obzirom na
licenciju i preduvjete za instalaciju
programa.

Opisuje razli¢ite vrste programa s
obzirom na vrstu licencije. Pronalazi
odgovarajuéi primjenski program,
analizira preduvjete za instalaciju
programa. Primjenjuje korake za
instalaciju i prilagodavanje operacijskoga
sustava racunala te argumentira potrebu
za instalacijama novih inacica
operacijskoga sustava te redovitoga
azuriranja i deinstaliranja programa.
Objasnjava razlike izmedu programa
otvorenoga koda, demoprograma te
slobodnih i komercijalnih programa.
Preispituje i primjenjuje mogucnosti
nadogradivanja programa: zasto, kako i
moze li instalirati nove inaice
operacijskoga sustava na odabranome
uredaju.

Opisuje znacenje
pojedine vrste
licencije za koristenje
programom. Za
odabrani program
analizira uvjete
koristenja.

Kategorizira
programe iste ili
slicne namjene s
obzirom na vrstu
licencije. Objasnjava
svoj odabir programa
za zadani problem.

Analizira
preduvjete za
instalaciju
odabranoga
primjenskog
programa,
preispituje
potrebu
nadogradivanja i
aZuriranja
programa,
opisuje korake
instalacije
programa.

Objasnjava korake
za instalaciju i
prilagodbu
operacijskog sustava
racunala,
argumentira
potrebu za
instalacijama novih
inacica
operacijskoga
sustava te redovitoga
aZuriranja.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Utenik na svoje uredaje instalira programe.

Razlikuje postupke brisanja i deinstaliranja programa.

Za zadanu temu/aktivnost pronalazi programe iz razli¢itih kategorija licencija (demo, freewere, shareware, komercijalni, Open source software).

Istrazuje programe otvorenoga koda.

Istrazuje rangiranje (vrednovanje) komercijalnih i slobodnih programa.

Istrazuje postavke azuriranja na svojemu uredaju. Prilkom instalacije novih programa provjerava uvjete koristenja i postavke privatnosti.

Instaliranje aplikacija na mobilne uredaje, pracenje zahtjeva koje aplikacija postavlja (dozvola koje trazi).

C.2.3

Nakon druge godine ucenja predmeta
Informatika u domeni Digitalna
pismenost i komunikacija u¢enik
usporeduje strategije prikupljanja
podataka prema relevantnosti i
pouzdanosti izvora podataka.
Odabranim programom ucinkovito
analizira i prikazuje podatke i
rezultate.

Nabraja nekoliko strategija
prikupljanja podataka, usporeduje ih,
odabire najprikladniji nacin za
odabranu temu. Odabire alat za
prikaz i analizu podataka. Istrazuje
mogucnosti alata. Uvozi podatke i
analizira ih koriste¢i se
moguc¢nostima alata poput formula,
funkcija, sortiranja, filtriranja,
uvjetnoga oblikovanja, grafickoga
prikaza podataka i rezultata.

Nabraja nekoliko
strategija prikupljanja
podataka te ih
usporeduje prema
relevantnosti i
pouzdanosti izvora
podataka.
Primjenjuje osnovne
operacije na tabli¢no
organiziranim
podatcima.

Prikuplja podatke za
odabranu temu
zadanom strategijom.
Na tabli¢no
organiziranim
podatcima koristi se
moguénostima
programa poput
standardnih funkcija,
sortiranja i filtriranja.

Prikuplja
podatke za
odabranu temu
odabiru¢i neku
od zadanih
strategija.
Obraduje i
graficki
prikazuje
podatke.
Samostalno
istrazuje
mogucnosti
programa.

Odabire
najprikladniji na¢in
prikupljanja
podataka za
odabranu temu.
Usporeduje
moguénosti dvaju
programa i odabire
prikladniji.
Obraduje i analizira
podatke uc¢inkovito
koristeci se
moguénostima
programa.




PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Upoznaje razne nacine prikupljanja podataka, npr. online upitnici, intervjuiranje, istrazivanje, pokusi. Izraduje online upitnik.

Koristi se osnovnim mogu¢énostima programa za tabli¢ni proracun za analizu i prikaz podataka.

Istrazivanje dodatnih mogu¢nosti alata koriste¢i se ugradenim sustavom pomoci.

Uporaba, na primjer, Programa za proracunske tablice u analizi fizikalnih ili kemijskih mjerenja, grafickom prikazu rezultata mjerenja, ratunu pogreske, simulaciji prirodnih
(fizikalnih, kemijskih, bioloskih) procesa.

Uporaba, na primjer, Programa za proracunske tablice za izradu obrazovnih sadrzaja poput kvizova i igara.

Poveznice
Matematika: E.2.1

Kemija: T.2.2, T.2.3, PiP2.1.,PP2.2, PP2.3

E-DRUSTVO
RAZINE USVOJENOSTI
ISHOD RAZRADA ISHODA Z ADOVQL] AVAJU DOBRA VRLO [ZNIMNA
CA DOBRA

Opisuje negativne posljedice

nepravilnoga zbrinjavanja

elektronickoga otpada na okolis. Aktivno promice

Argumentira utjecaj recikliranja o ] svijest o vaznosti

elektronickoga otpada na prirodne Oplls'u)dg negatlvne'l ocuvanja
D.2.1 resurse, okolis te ekologiju u cjelini. IZ)E:IL ?a‘l;i;epraw 1082 Argumentira utjecaj |prirodnih Osmisljava akcije za
Nakon druge godine u¢enja predmeta | Aktivno promice svijest vaznosti clektronickoga otpada recikliranja resursa te podizanje svijesti o
Informatika u domeni e-Drustvo ocuvanja prirodnih resursa te na okoli§ te opisuje i elektronickoga zbrinjavanju vaznosti
ucenik aktivno pridonosi unapredenju | zbrinjavanju elektronickoga otpada | primjenjuje postupke | otpada na prirodne |elektronickoga  |prikupljanja
kvalitete Zivota podizanjem ekoloske | radj njegova recikliranja / pravilnoga zbrinjavanja. | resurse, okolis te otpada radi elektronickoga
svijestl. adekvatnoga unitavanja. Osmiljava |Opisuje postupke ekologiju u cjelini. | njegova otpada.

i prema mogucnosti realizira akcije |reciklaze. recikliranja /

za podizanje svijesti o vaznosti adekvatnog

prikupljanja i pravilnoga zbrinjavanja unidtavanja.

elektronickoga otpada u skoli i
lokalnoj zajednici.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Za konkretan primjer elektronic¢koga otpada istrazuje u svojoj lokalnoj zajednici moguénost njegova zbrinjavanja. Istrazuje mogucnosti zbrinjavanja razli¢itih vrsta elektronickoga

otpada.

Istrazivanje gradnje Zivotnoga stila novih generacija temeljenoga na o¢uvanju prirodnih resursa i okoliSa. Prou¢avanje sadrzaja mreznih sjedista o zbrinjavanju elektronickoga

otpada

Izrada promotivnih digitalnih materijala za koju akciju podizanja svijesti o vaznosti prikupljanja elektroni¢koga otpada (letak, animacija, blog, izlozba fotografija)

Povezati s ishodima iz domene Digitalna pismenost i komunikacija.

D.2.2

Nakon druge godine u¢enja predmeta
Informatika u domeni e-Drustvo
ucenik analizira i procjenjuje utjecaj
informacijske i komunikacijske
tehnologije na u¢inkovitost i
produktivnost u raznim podruéjima i
poslovima.

Opisuje poslove i podrucja koja se
koriste IKT-om i navodi osobitosti
koristenja IKT-om. Istrazuje
digitalne usluge i alate kojima se
moze povecati u¢inkovitost rada u
odredenome poslu. Istrazuje kako
primjena IKT-a povecava
u¢inkovitost rada u odredenom
poslu. Procjenjuje bududi utjecaj
IKT-a na produktivnost u Zivotu i
radu.

Opisuje poslove i
podrudja koji se
koriste IKT-om i
navodi osobitosti
koristenja IKT-om.

Istrazuje digitalne
usluge i alate kojima
se moze povecati
u¢inkovitost rada u
odredenome poslu.

Otkriva i
raspravlja kako
IKT mijenja
metode, vrijeme
imjesto rada te
omogucuje
ljudima da budu
kreativniji i
ucinkovitije
suraduju.

Analizira sadasnji i
procjenjuje buduéi
utjecaj IKT-a na
produktivnost u
zivotu i radu.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Predstavljanje poslova koji su se transformirali u e-poslovanje: ra¢unovodstvo, knjigovodstvo, marketing, prodaja internetom, bankarstvo.

Demonstriraju nacine koristenja IKT-om za povecanje ucinkovitosti svojega ucenja.

Analiziraju prednosti i mane rada od kuce i fleksibilnoga radnog vremena. Projekt vjezbenicka tvrtka, npr. turisticka agencija koja mora predstaviti ponudu za organizaciju

$kolskoga izleta.

Suraduju s ucenicima druge $kole u virtualnome okruzenju (webinari, videokonferencije, izrada zajednickih projekata).

Istrazuju mogucnosti za cjeloZivotno usavrsavanje i stjecanje dodatnih kvalifikacija koriStenjem IKT-om. Osmisljavaju digitalnu znacku svoje skole, raspravljaju o kompetencijama

koje bi bile u nju ukljucene.

Traze primjere inovativne primjene IKT-a u startup tvrtkama.

Povezati s ishodom C.2.1. iz domene Digitalna pismenost i komunikacija.

3. RAZRED PRIRODOSLOVNO-MATEMATICKE GIMNAZIJE (105 SATI GODISNJE)

INFORMACIJE I DIGITALNA TEHNOLOGIJA




RAZINE USVOJENOSTI

ISHOD RAZRADA ISHODA ZADOVOLJAVAJU VRLO
CA DOBRA DOBRA IZNIMNA
Objasnjava prednosti uporabe baze
podataka. Opisuje osnovne pojmove
vezane uz bazu podataka: entitet, Opisuje osnovne Obiaini dnosti
atribut, primarni kljug, strani klju¢, |pojmove vezane uz up 3) jzr;):‘l;zfere NS | Realizira model
tipovi veza medu tablicama (1: 1, 1: |baze podataka. podataka, U baze podataka za | Analizira odabrani

A3l

Nakon tre¢e godine ucenja predmeta
Informatika u domeni Informacije i
digitalna tehnologija ucenik za
jednostavni problem iz stvarnoga
zivota oblikuje bazu podataka te ju
realizira u nekom sustavu za rad s
bazama podataka.

N, N : M) i sl. Nabraja neke sustave
zarad s bazama podataka. Za zadani
problem modelira bazu podataka sa
svim pripadnim elementima.
Realizira bazu podataka u
konkretnom sustavu za rad s bazama
podataka te manipulira podatcima
unutar baze podataka. Dohvaca
podatke kori$tenjem upita SQL-a te
stvara komunikacijske forme i
izvjeStaje. Analizira odabrani
problem i dizajnira bazu podataka sa
slozenim vezama medu entitetima.

Objasnjava model
baze podataka na
poznatom primjeru.
Za zadani opis
modelira
odgovarajucu
jednostavnu tablicu u
bazi podataka.
Primjenjuje
jednostavne upite za
rad s podatcima.

zadanome problemu
uocava osnovne
elemente, njihove
dijelove, relacije
medu elementima te
modelira bazu
podataka.
Primjenjuje sloZenije
upite za rad s
podatcima.

zadani problem
u nekom sustavu
zarad s bazama
podataka. Koristi
se slozenim
upitima koji se
odnose na
podatke iz vise
povezanih
tablica.

problem i dizajnira
bazu podataka sa
slozenim vezama
medu entitetima.
Dohvaca podatke
kori$tenjem upita
SQL-a te stvara
komunikacijske
forme i izvjestaje.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Pozeljno je koristiti se kojom od besplatnih baza podataka koja ¢e omoguciti povezivanje s nekim budu¢im aplikacijama. Primjerice, ako se radi o internetskim aplikacijama
napravljenim u php-u onda je korisno raditi s MySQLom, a od desktop aplikacije preporuka je koristitise bazom podataka SQLite. Citava baza podataka smjestena je u jednoj
datoteci, a takvoj bazi moguce je pristupiti iz razli¢itih programskih jezika (Python, C#...).

Modelirati pojednostavljenu $kolsku bazu podataka: identificirati osnovne elemente (entitete) te njihove dijelove (atribute) te modelirati bazu podataka s vezama medu entitetima.

Modelirati pojednostavljenu bazu podataka za koji zamisljeni poslovni proces (knjiznica, skladiste, trgovina) brinudi se o normalizaciji podataka.

RACUNALNO RAZMISLJANJE I PROGRAMIRAN]JE

ISHOD

RAZRADA ISHODA

B.3.1

Nakon tre¢e godine ucenja predmeta
Informatika u domeni Ra¢unalno
razmi$ljanje i programiranje uc¢enik
koristeci neki graficki modul
vizualizira i graficki prikazuje neki
problem iz svoje okoline

Primjenjuje osnovne funkcije
odabranoga grafickog modula u
crtanju kompozicija oblika razlicite
slozenosti te za prikaz matematickih
funkcija. Vizualizira i graficki
prikazuje koji realni problem.

RAZINE USVOJENOSTI
ZADOVOLJAVAJU VRLO
CA DOBRA DOBRA IZNIMNA
N Crta obojane slozene

Opisuje i koristi se Do o

. i kompozicije oblika [ Graficki NI v .
osnovnim funkcijama o g Vizualizira i graficki

. poput slozenijih prikazuje . L
odabranoga grafickog T . Y prikazuje koji realan
. oblika sastavljenih od | matematicke

modula za crtanje problem.

linija i oblika.

pravilno
rasporedenih likova.

funkcije.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Crtanje kompozicija razli¢itih slozenosti.

Eksperimentiranje s mogu¢nostima prikaza boje.

Kako posti¢i animaciju? Animirati kretanje objekta zamisljenom krivuljom, npr. kretanje brodi¢a sinusoidalnom putanjom.

Spremanje rezultata izvodenja programa u slikovnu datoteku i ponovno koristenje njima. Pohranjivanje funkcija za crtanje nekih slozenijih oblika u svoju biblioteku.

Crtanje matematickih funkcija u razli¢itim koordinatnim sustavima.

Realizacija jednostavne igre poput potrage za blagom ili kriZi¢-kruzica.

Poveznice:
Matematika: B.3.5, B.3.10.

B.3.2

Nakon trece godine u¢enja predmeta
Informatika u domeni Racunalno
razmiSljanje i programiranje uc¢enik
rje$ava problem primjenjujuci slozene
tipove podataka definirane zadanim
programskim jezikom.

Uocava moguénost koristenja
slozenim tipovima podataka u
zadanome problemu. Rjesava zadani
problem primjenjujué¢i metode i
funkcije sloZenoga tipa podataka.
Argumentira odabir sloZenog tipa
podataka pri rje$avanju zadanog
problema.

Navodi probleme u
kojima je moguce
koristiti pojedine
sloZene tipove
podataka.

Unutar zadanoga,
njemu nepoznatog,
problema uocava
mogucnost koristenja
slozenih tipova
podataka. Rjesava
problem
primjenjujuéi metode
i funkcije odabranog
slozenog tipa
podataka.

Analizira
mogucnosti
primjene
razli¢itih
slozenih tipova
podataka za
rjeSavanje
zadanog, njemu
nepoznatog,
problema te
rje$ava problem
koriste¢i
odabrani slozeni
tip podataka.

Analizira efikasnost
rjeSenja ovisno o
odabranim sloZenim
tipovima podataka.




PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Koristiti se dostupnim slozenim tipovima podataka unutar programskoga jezika (skup, rje¢nik, string, lista, vektor, struktura, datoteka...).

Za zadani problem prona¢i ¢e neki slozeni tip podataka koji je moguce koristiti za rjesavanje tog problema.

Isti problem rijesiti s razliitim slozenim tipovima i analizirati prednosti i nedostatke primjene pojedinoga tipa u konkretnome problemu.

Koristi se datotekama sa svrhom pohrane podataka.

Ucenici samostalno pokusavaju osmisliti problem u kojemu je opravdano koristiti se zadanim slozenim tipom podatka.

Analizirati zadatke s raznih natjecanja u programiranju.

B.3.3

Nakon trece godine ucenja predmeta
Informatika u domeni Ra¢unalno
razmisljanje i programiranje uc¢enik
rje$ava problem primjenjujuci
rekurzivnu funkciju.

Opisuje osnovne elemente
rekurzivnoga postupka. Zapisuje
matematicki opisanu rekurzivnu
funkciju u programskome jeziku.
Uocava rekurzivnost u danome
problemu, odreduje rekurzivnu
relaciju i uvjet prekida te realizira
rekurzivnu funkciju u programskom
jeziku. Procjenjuje efikasnost
rekurzivnoga rje$enja. Ovisno o
problemu odabire rekurzivno
odnosno induktivno rjesenje. Uocava
sporost rekurzije u nekim vrstama
problema te koristi se mogu¢nostima
pohranjivanja medurezultata
(primjenjuje tehniku memoizacije).

Opisuje osnovne
elemente rekurzivnog
postupka.

U programskome jeziku

zapisuje zadanu
rekurzivnu funkciju.

Uocava rekurziju u
jednostavnijem
problemu, zapisuje ju
u obliku rekurzivne
funkcije.

Uocava
rekurzivno
rjeSenje u
slozenim
problemima,
stvara
rekurzivnu
relaciju i
implementira
rjeSenje u
odabranome
programskom
jeziku.

Procjenjuje
efikasnost
rekurzivnoga
rjeSenja te ovisno o
problemu uocava
mogucnost
pohranjivanja
medurezultata.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Ucenici pronalaze primjere vizualnih rekurzija poput zrcala koja se ogledaju jedno u drugom.

Odrediti rekurzivnu relaciju na jednostavnijim problemima kod kojih se lako uocava, primjerice odrediti zbroj prvih n ¢lanova reda: 1 -2 +3 - 4....

Analizirati neke jednostavne primjere poput Fibonaccijevih brojeva, kamata, zbroja i sl. Skrenuti pozornost na to da u slu¢aju nekih problema rekurzivni postupci nisu uc¢inkoviti

(Fibonaccijevi brojevi).

Primijeniti kornja¢inu grafiku za crtanje rekurzivnih crteza (fraktali).

Koristenje memoizacije u slu¢aju »sporih« rekurzija (omotaci).

Poveznice
Matematika: A.3.2

B.3.4

Nakon tre¢e godine ucenja predmeta
Informatika u domeni Ra¢unalno
razmisljanje i programiranje u¢enik
usporeduje razli¢ite algoritme
sortiranja i pretraZivanja podataka.

Opisuje i primjenjuje standardne
algoritme sortiranja i pretrazivanja
podataka. Primjenjuje sortiranje kao
dio strategije za rje$avanje problema.
Argumentira upotrebu brzih
algoritama sortiranja i pretrazivanja
navodedi primjere.

Opisuje jednostavne
algoritme sortiranja i
pretrazivanja.

Zapisuje jednostavne
algoritme sortiranja i
pretrazivanja u
zadanome
programskom jeziku.
Opisuje sloZenije
algoritme sortiranja i
binarnog
pretraZivanja.

Zapisuje
slozenije
algoritme
sortiranja i
algoritam
binarnoga
pretrazivanja u
zadanome
programskom
jeziku.

Argumentira
upotrebu razli¢itih
algoritama
sortiranja i
pretraZivanja s
obzirom na koli¢inu
podataka.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Utenici mogu pokusati samostalno osmisliti koji algoritam za sortiranje podataka.

Primijeniti u rjeSavanju problema razlicite algoritme sortiranja: sortiranje razmjenom (exchange sort), bubble sort, sortiranje umetanjem (insertion sort), quick sort, merge

sort.

Upozoriti na najgore i najbolje slu¢ajeve razli¢itih algoritama sortiranja.

Analizirati koju situaciju u kojoj nesvjesno upotrebljavaju binarno pretrazivanje, primjerice trazenja nekoga pojma u dugackome popisu pojmova poredanih po abecedi.
Samostalno osmisliti algoritam binarnoga trazenja.

B.3.5

Nakon trece godine u¢enja predmeta
Informatika u domeni Racunalno
razmi$ljanje i programiranje uéenik
vrednuje algoritme prema njihovoj
vremenskoj sloZenosti.

Opisuje pojam vremenske sloZenosti
algoritma. Povezuje vrijeme
potrebno za izvodenje programa s
veli¢inom ulaznih podataka.
Analizira slozenost poznatih
algoritama. Pri rjeSavanju problema
odabire algoritam s optimalnom
vremenskom sloZeno$¢u.

Uocava da je za
izvodenje razlicitih
algoritama kori$tenih
za rjeSavanje istoga
problema potrebno
razlicito vrijeme.

Opisuje i odreduje
vremensku sloZenost
algoritma kao
funkciju ovisnosti
vremena izvodenja
algoritma o velic¢ini
ulaznih podataka.

Za razlicite,
poznate
algoritme
analizira njihovu
vremensku
slozenost.

Argumentira
vremensku
slozenost algoritma
te odabire algoritam
s optimalnom
vremenskom
slozenos$cu.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Opisati vremensku sloZenost pojedinih poznatih algoritama pribliznom matemati¢kom funkcijom.

Vizualizirati vremensku slozenost koristenjem kornja¢inom grafikom ili kojim alatom za vizualizaciju.

Tustrirati sloZenost algoritma na razli¢itim skupovima ulaznih podataka.




B.3.6

Nakon trece godine u¢enja predmeta
Informatika u domeni Racunalno
razmisljanje i programiranje u¢enik
osmisljava objektni model s
pripadnim slozenim strukturama
podataka implementira ga u
zadanome programskom jeziku.

Opisuje osnovne pojmove vezane uz
objektno usmjereno programiranje
(klasa, objekt, svojstvo, metoda...).
Unutar zadanoga problema uocava
osnovna svojstva i metode te oblikuje
pripadnu klasu u konkretnom
programskom jeziku. Objasnjava
pojam nasljedivanja klasa. Objektno
modelira sloZeniji problem i
implementira u programskome
jeziku.

Opisuje osnovne
pojmove povezane s
objektno usmjerenim
programiranjem.

Na konkretnome
primjeru razlikuje klasu
od objekta.

Za zadanu klasu
razlikuje svojstva od
metoda. Manipulira
objektom zadane
Kklase i poziva
elemente klase nad
napravljenim
objektom.

Uocava osnovna
svojstva i metode
za zadani
jednostavni
problem,
oblikuje klasu te
je implementira.
Objasnjava
pojam
nasljedivanja
klasa.

Za slozeniji problem
uocava osnovne
objekte problema,
veze medu
objektima, svojstva i
metode. Stvara
cjelokupan objektni
model te ga
implementira.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA
Napraviti jednostavne klase s pripadnim metodama i svojstvima za neke standardne metode (pravokutnik, trokut, razlomak, kompleksni broj i sl.).

razred koji ¢e imati svoju oznaku te listu podataka tipa »ucenik« itd.

Primijeniti objektno programiranje u kornjacinoj grafici.

B.3.7

Nakon trece godine ucenja predmeta
Informatika u domeni Ra¢unalno
razmisljanje i programiranje uc¢enik
analizira tradicionalne kriptografske
algoritme i opisuje osnovnu ideju
modernih kriptografskih sustava.

Opisuje osnovne kriptografske pojmove.
Objasnjava neke tradicionalne
kriptografske algoritme. Zapisuje
tradicionalne kriptografske algoritme u
zadanome programskom jeziku.
Primjenjuje tradicionalne kriptografske
algoritme za rje$avanje problema,
primjerice kriptoanalizu. Opisuje vaznost
uporabe modernih kriptografskih sustava
u svakodnevnome Zivotu. Objasnjava
ideju sustava s tajnim i javnim klju¢em.
Objasnjava tezinu probijanja odabranih
kriptografskih sustava.

Opisuje postupak
kriptiranja te neke
tradicionalne
kriptografske
algoritme.

Zapisuje tradicionalne
monoalfabetske
kriptografske algoritme
u zadanome
programskom jeziku.
Opisuje vaznost
uporabe modernih
kriptografskih sustava u
svakodnevnome Zivotu.

Zapisuje
tradicionalne
polialfabetske
kriptografske
algoritme u
zadanome
programskom
jeziku.
Objasnjava ideju
sustava s tajnim i
javnim klju¢em.

Primjenjuje
tradicionalne
kriptografske
algoritme pri
rjeSavanju problema.
Objasnjava tezinu
probijanja odabranih
kriptografskih sustava.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA
Cilj je dijela toga ishoda ilustrirati implementaciju tradicionalnih algoritama u konkretnome programskom jeziku. Uo¢iti probleme kriptoanalize jednostavnih kriptografskih
algoritama s pomo¢u racunala. Ograniciti se na nekoliko tradicionalnih kriptografskih algoritama: Cezarovo kriptiranje, kriptiranje s pomakom, Afino kriptiranje, Vigenereovo
kriptiranje, transpozicijsko kriptiranje. U modernim kriptografskim sustavima zadrzati se na analizi ideje, ne treba ii u detalje i implementaciju. IstraZiti ulogu kriptografije u
pojedinim podru¢jima primjerice bankarstvu, online trgovini.

B.3.8

Nakon tre¢e godine ucenja predmeta
Informatika u domeni Ra¢unalno
razmi$ljanje i programiranje uc¢enik
definira problem iz stvarnoga Zivota i
stvara programsko rjeSenje prolaze¢i
sve faze programiranja. Predstavlja
programsko rjeSenje i vrednuje ga.

Definira problem iz stvarnoga Zivota.
Analizira problem i razlaze ga na
manje dijelove. Koristi se
mogucnostima programskoga jezika
za rjeSavanje konkretnoga problema.
Dokumentira programsko rjesenje i
predstavlja ga ostalima. Zajedno s
ostalima vrednuje uspjesnost
programskoga rjesenja.

Definira jednostavan
problem iz stvarnoga
Zivota uz pomoc¢
uditelja razvija
algoritam, testira i
dokumentira idejno
rjesenje.

Definira jednostavan
problem iz stvarnoga
Zivota uz pomo¢
uditelja razvija,
testira i dokumentira
programsko rjesenje.

Definira
jednostavan
problem iz
stvarnoga Zivota,
samostalno ga
rjesava prolazeci
sve faze
programiranja te
predstavlja
rjeSenje.

Definira sloZeniji
problem iz
stvarnoga Zivota,
samostalno ga
rjesava prolazeci sve
faze programiranja,
vodedi ra¢unaio
siguronosnim
aspektima programa
te predstavlja i
vrednuje rjesenje.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Izrada projektnoga zadatka.

Utenik za potrebe stvaranja programskoga rjeSenja moZe istraZivati razna podru¢ja unutar programskog jezika, npr. rad s datotekama, biblioteke/module, stvaranje svojih
biblioteka/modula. Primjer zadataka za poticanje motivacije u¢enika su razne igre realizirane s pomocu kornjacine grafike.

Za predstavljanje programskoga rjeSenja moze napraviti prezentaciju, kratke upute za korisnike ili screencast koristenja programom.

Za analizu uspjes$nosti poZeljno je unaprijed izraditi popis osobitosti vaznih za zadani problem te prema njemu procijeniti uspje$nost.

DIGITALNA PISMENOST I KOMUNIKACIJA

ISHOD

RAZRADA ISHODA

RAZINE USVOJENOSTI
ZADOVOLJAVAJU VRLO
CA DOBRA DOBRA IZNIMNA

C.3.1

Nakon trece godine ucenja predmeta
Informatika u domeni Digitalna
pismenost i komunikacija u¢enik
planira, stvara, predstavlja i vrednuje
multimedijski projekt.

Izraduje scenarij za multimedijski
projekt na zadanu temu. Stvara i
ureduje digitalne sadrZaje.
Objedinjuje razlicite vrste digitalnih
sadrzaja poput zvuka, fotografije,
grafike, teksta ili animacije u cjelinu.
Postuje autorska prava ako se koristi
tudim digitalnim sadrZajima. TraZi
dozvolu za snimanje i objavljivanje
digitalnoga sadrzaja ako je potrebno.
Odabire Creative Commons
licencu za svoj multimedijski projekt.
Predstavlja i u suradnji s drugima
vrednuje projekt.

Izraduje scenarij za
multimedijski projekt
na zadanu temu.

Stvara i ureduje
digitalne sadrzaje
prema
pripremljenome
scenariju.

Pripremljene
digitalne
sadrzaje
objedinjuje
prema scenariju.

Odabire Creative
Commons licencu
73 SV0j
multimedijski
projekt. Predstavlja i
u suradnji s drugima
vrednuje projekt.




PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Izrada obrazovnoga sadrZaja iz razli¢itih predmeta i za razli¢ite uzraste, obrada tema znacajnih za lokanu i $iru zajednicu.

Prijedlog sadrzaja iz domene e-Drustva: utjecaj ra¢unalnih inovacija na kvalitetu Zivota i okolis, negativan utjecaj pretjerane uporabe informacijske i komunikacijske tehnologije na
zdravlje. Pozeljno je dio ishoda realizirati timskim radom.

4. RAZRED PRIRODOSLOVNO-MATEMATICKE GIMNAZIJE (4 X 105 SATI GODISNJE)

INFORMACIJE I DIGITALNE TEHNOLOGIJE

RAZINE USVOJENOSTI
ISHOD RAZRADA ISHODA ZADOVOLJAVAJU VRLO
CA DOBRA DOBRA IZNIMNA
Analizira
mogucnosti i
Opisuje mogucnosti i | ograni¢enja U skupini ili
Razlikuje osnovne vrste aplikacija s ogranienja pojedine | pojedine P
. o g . . .. samostalno stvara
obzirom na tehnologiju (internet | Razlikuje osnovne tehnologije te odabire | tehnologije te . .
A4l I . - . . slozeniju
aplikacije, mobilne, desktop, vrste aplikacija s pravu tehnologiju za | odabire pravu .
Nakon ¢etvrte godine ucenja predmeta L . . : v - primjensku
. . L komandne...). Opisuje moguénosti |obzirom na rje$enje odabranoga | tehnologiju za -
Informatika u domeni Informacije i . L A . . . . aplikaciju
digitalna tehnologija ucenik istrazuje i ogranicenja pojedine tehnologije. tehnologiju (internet |jednostavnog fjesenje redstavlja rjeSenje
o . ija aplikacij j likacije, mobilne, blema. dabranoga P JaTEsene
mogucnosti razlicitih programskih Razvija aplikaciju na odabranoj apuxacyje, mo problema 0 & argumentira
jezika. tehnologiji te predstavlja rjeenje. | desktop, Implementira problema. o graniéen'a te
Argumentira ograniéenja i komandne...). rjeSenje u Implementira rr;go uénosJﬁ
mogu¢énosti nadogradnje. odabranome rjeSenje u na dgo radnie
programskom jeziku. | odabranome gradnje.
programskom
jeziku.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA
Upoznati se s kojom od mreznih tehnologija, ukazati na razlike medu mreznim tehnologijama s obzirom na standardne desktop aplikacije te eventualna ogranicenja.

Rjesavati probleme koji se temelje na internetskim aplikacijama koje se koriste resursima posluZitelja (baze podataka). Primjer tehnologija: php, ASENET, Django, te ilustrirati

povezivanje s bazom podataka.

Moguce je eksperimentirati sa stvaranjem programa s grafickim korisnic¢kim suceljem.

U skupini ili samostalno stvarati sloZenije primjenske aplikacije na razli¢itim tehnologijama, predstaviti i vrednovati rjesenje.

A4.2

Nakon ¢etvrte godine ucenja predmeta
Informatika u domeni Informacije i
digitalna tehnologija ucenik istrazuje
moderne kriptografske sustave.

Opisuje vaznost uporabe modernih
kriptografskih sustava u
svakodnevnome Zzivotu. Obja$njava
princip rada kojih dvaju modernih
sustava za kriptiranje: sustav s
tajnim i javnim klju¢em. Objasnjava
teZinu probijanja odabranih
kriptografskih sustava.
Argumentirati odabir
kriptografskoga sustava s obzirom na
vrstu problema koji se rjeSava. U
odabranome programskom jeziku
implementira, do odredene mjere
pojednostavljen, koji od modernih
algoritama za kriptiranje.

Opisuje vaznost
uporabe modernih
kriptografskih sustava
u svakodnevnome
Zivotu.

Objasnjava princip

rada kojih dvaju OPISH] ¢ t.ezm}l.
. probijanja kojih
modernim sustava za

kriptiranje: sustay s | oermi
'p‘ "J . kriptografskih
tajnim i javnim
sustava.

klju¢em.

Argumentira odabir
kriptografskoga
sustava ovisno o
koli¢ini podataka
koju treba kriptirati
te prirodi problema.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Odabrati koja dva moderna algoritma za kriptiranje od kojih je jedan s tajnim, a drugi s javnim klju¢em, primjerice DES i RSA.

Utenici s naprednijim znanjem programiranja mogu implementirati koji dio ili pojednostavljeni moderni algoritam za kriptiranje u kojemu programskom jeziku.

Istraziti ulogu kriptografije u pojedinim podru¢jima, primjerice bankarstvu, online trgovini.

RACUNALNO RAZMISLJANJE I PROGRAMIRANJE

ISHOD

RAZRADA ISHODA

RAZINE USVOJENOSTI
ZADOVOLJAVAJU VRLO
CA DOBRA DOBRA IZNIMNA




B.4.1

Nakon ¢etvrte godine ucenja predmeta
Informatika u domeni Ra¢unalno
razmisljanje i programiranje uc¢enik
rje$ava problem koristei se
apstraktnim strukturama podataka.

Opisuje svojim rije¢ima standardne
apstraktne strukture podataka (red,
stog, stablo, graf) te standardne
postupke nad tim strukturama.
Primjenjuje standardne algoritme
nad apstraktnim strukturama
podataka u zadanom programskome
jeziku. Rjesava problem koriste¢i se
apstraktnim strukturama podataka.

Opisuje svojim

rije¢ima standardne
apstraktne strukture
podataka te osnovne
postupke nad njima.

Primjenjuje
standardne algoritme
nad apstraktnim
strukturama
podataka.

Zapisuje
standardne
algoritme nad
apstraktnim
strukturama
podataka u
zadanome
programskom
jeziku.

U konkretnome
problemu uocava
mogucnost
koristenja
standardnim
apstraktnim
strukturama
podataka te
implementira
rje$enje problema u
zadanome
programskom
jeziku.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Standardne strukture podataka mogu se implementirati kao klase pa se za njih definiraju standardni postupci kao metode.

Stog: metode (push, pop), koristenje stogom za ra¢unanje vrijednosti izraza u postfix notaciji

Red: enqueue, dequeue

Binarno stablo: obilasci (preorder, postorder, inorder), binarno stablo traZenja, binarna hrpa i sl.

Graf: obilazak grafa bsfi dsf, minimalno razapinjude stablo, najkraca udaljenost od nekoga ¢vora do svih ostalih ¢vorova, topolosko sortiranje...

B.4.2

Nakon ¢etvrte godine ucenja predmeta
Informatika u domeni Racunalno
razmi$ljanje i programiranje ué¢enik
stvara aplikaciju s grafickim
korisnickim suceljem za problem iz
stvarnoga Zivota.

Objasnjava osnovni koncept rada
programa s GUI-jem te osnovne
elemente sucelja. Dizajnira sucelje
koriste¢i jednostavne elemente GUI-
ja. Objasnjava osnovne vrste
dogadaja nad elementima sucelja.
Analizira problem iz stvarnoga
Zivota te stvara aplikaciju za njegovo
rjeSenje.

Objasnjava osnovni
koncept rada programa
s GUI-jem te osnovne
elemente sucelja.
Dizajnira sucelje
koristeci se
jednostavnim
elementima GUI-ija.

Objasnjava osnovne
vrste dogadaja nad
elementima sucelja.

Za zadani problem
stvara aplikaciju s
grafickim korisnickim
suceljem unutar koje se
obraduju jednostavni
dogadaji.

Za zadani
problem stvara
aplikaciju sa
slozenim
elementima
sucelja.

Analizira problem iz
stvarnog Zivota te
stvara aplikaciju za
njegovo rjesenje,
vodedi racunaio
siguronosnim
aspektima
programa.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Preporuca se koristiti neki od programskih jezika unutar kojega se sucelje stvara na nacin da se elementi dodaju na sucelje pisanjem programskog koda, a ne graficki.

Stvara jednostavan program s osnovnim elementima sucelja (gumb, okvir za unos teksta, naljepnica...).

Obraduje jednostavne dogadaje na programu (npr. klik mi$em na gumb). Obrada dogada temelji se na dohvacanju vrijednosti s jednoga ili vi$e elemenata sucelja, obrada podataka

te prikaz rezultata na elementu sucelja.

Koristi se sloZenijim elementima sucelja (padajuca lista, izbornici, podruéje za tekst, podrucje za crtanje i sl.).

Stvaranje i obrada slozenijih dogadaja (klik na desni gumb misa, pritisak tipke na tipkovnici, drag and drop...).

B.4.3

Nakon cetvrte godine ucenja predmeta
Informatika u domeni Ra¢unalno
razmi$ljanje i programiranje ucenik se
koristi modeliranjem i simulacijom za
predstavljanje i razumijevanje
prirodnih fenomena.

Uocava moguénost racunalnoga
simuliranja i modeliranja nekoga
prirodnog fenomena te argumentira
smisao takva modela odnosno
simulacije. Implementira model
odnosno simulaciju nekoga
fenomena te analizira rjeSenje.

Uocava da se neki
prirodni fenomeni
mogu uspjesno
modelirati i simulirati
racunalom.

Za konkretne,
jednostavne prirodne
fenomene opisuje
mogucnosti
racunalnoga
simuliranja i
modeliranja rjeSenja.

U odabranome
programskom
jeziku
implementira
model odnosno
simulaciju za
rjeSenje
zadanoga
prirodnog
fenomena te
analizira
rjeSenje.

Za problem
argumentira
mogucnost
modeliranja i
simuliranja s
pomocu racunala.
Implementira model
ili simulaciju.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Kombinatorni problemi: permutacije, kombinacije, interpretacije, particije i sl.

Prirodni problemi: fizikalni, kemijski, bioloski

Drustveni i ekonomski procesi i trendovi.

Rjesavanje matematickih problema numerickim metodama (numericko integriranje, rjeSavanje sustava linearnih jednadzbi, iterativni postupci, interpolacijski polinom...).

B.4.4

Nakon cetvrte godine ucenja predmeta
Informatika u domeni Ra¢unalno
razmisljanje i programiranje ucenik se
koristi razli¢itim programskim
paradigmama za rje$avanje problema
iz stvarnoga Zivota.

Opisati zadanu programsku
paradigmu te navesti probleme za
Cije rjesenje je ona pogodna te
argumentirati odabir. Primjenjivati
odabranu paradigmu za rjesavanje
konkretnoga problema. Za dane
probleme pronalaziti efikasnija
rjeSenja uz koristenje odabranim
programskim paradigmama.

Opisuje zadanu
programsku
paradigmu.

Opisuje neke
probleme za cije je
rje$enje pogodna
zadana programska
paradigma.

U konkretnom
programskom
jeziku rjeSava
jednostavan
problem
koristei se
zadanom
programskom
paradigmom.

IstraZuje stvarne
probleme te nudi
rjeSenja koristeci se
zadanom
programskom
paradigmom.




PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA
Neki od primjera paradigmi koje se mogu primjenjivati:

- mreZno programiranje

- svrha i mogu¢nosti koristenja mreznim programiranjem

- osnovni pojmovi o mreznome programiranju

- paralelno programiranje

- svrha i moguénosti paralelnoga programiranja
- rad na istome zadatku

- istovremeno obavljanje razli¢itih zadataka

brojeva na kojemu velikom intervalu.

- postojece programske funkcije (klase i metode) za realizaciju mreznoga programiranja u kojemu programskom jeziku

- izgradnja aplikacija koje omogucavaju razmjenu poruka mrezom (aplikacija chat, razmjena datoteka, stvaranje mreznih igara, npr. krizi¢ kruzic i sl.)
- ustanoviti probleme da se razli¢iti dijelovi programa trebaju izvoditi istovremeno (primjerice na posluZitelju ¢ekamo da se na chat spoji novi klijent, a istovremeno s tim za
svakoga spojenog klijenta ¢ekamo da posalje poruku te tu poruku prosljedujemo svim ostalim klijentima)

- uvidjeti razlike u brzini izvodenja standardnoga programa i programa u kojemu viSe procesa paralelno obavlja isti posao — moguce je ilustrirati na primjeru brojanja prostih

Definira problem iz stvarnoga Zivota.
Analizira problem i razlaze ga na
manje dijelove. Koristi se
moguénostima programskoga jezika
za rje$avanje konkretnoga problema.

B.4.5

Nakon ¢etvrte godine ucenja predmeta
Informatika u domeni Racunalno
razmisljanje i programiranje uc¢enik
definira problem iz stvarnoga Zivota i

Definira jednostavan
problem iz stvarnog
Zivota uz pomoc
ucitelja razvija

Definira jednostavan
problem iz stvarnoga
Zivota uz pomoc
ucitelja razvija,

Definira
jednostavan
problem iz
stvarnoga Zivota,
samostalno ga
rjesava prolazeci

Definira slozeniji
problem iz
stvarnoga Zivota,
samostalno ga
rjesava prolaze¢i sve
faze programiranja,

stvara programsko rjesene prolazeci Dokumentira programsko rjesenjei |algoritam, testira i testira i dokumentira | sve faze vodediracunaio

sve faze programiranja. Predstavlja predstavlja ga ostalima. Zajedno s dokumentira idejno rogramsko tjesenje. | programirania te siguronosnim

programsko rjesenje i vrednuje ga. ostalima vrednuje uspjes$nost rjesenje. prog Jeserye. retgis tavlia ) aspektima programa
programskoga rjesenja. fjeéenje ] te predstavlja i

vrednuje rjesenje.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ODGOJNO-OBRAZOVNIH ISHODA

Izrada samostalnoga ili timskoga projektnog zadatka.

Ucenik za potrebe stvaranja programskoga rjesenja moze istrazivati dodatna podrudja unutar programskoga jezika.

Za predstavljanje programskoga rjeSenja moze napraviti prezentaciju, kratke upute za korisnike ili sreencast koristenja programom.

Za analizu uspjesnosti poZeljno je unaprijed izraditi popis osobitosti vaznih za zadani problem te prema njemu procijeniti uspje$nost.
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PRILOG 2.

PRIKAZ GODISNJEG BROJA SATI I OBLIKA IZVODENJA NASTAVNOGA PREDMETA INFORMATIKE U OSNOVNOJ SKOLI I
GIMNAZIJAMA

Prikaz godi$njeg broja sati i oblika izvodenja predmeta Informatika u gimnazijama

1. razred 2. razred 3. razred 4. razred
Opéa 70 obvezno 70 izborno 70 izborno 70 (64) izborno
Jezi¢na 70 izborno 70 obvezno 70 izborno 70 (64) izborno
Klasi¢na 70 izborno 70 obvezno 70 izborno 70 (64) izborno
Prirodoslovna 70 obvezno 70 obvezno 70 izborno 70 (64) izborno
Prirodoslovno-
-matematicka 70 obvezno 70 obvezno 70 obvezno 70 (64) obvezno
A program
Prirodoslovno-
-matematicka 105 obvezno 105 obvezno 105 obvezno 105 (96) obvezno
B program

Prikaz godiSnjeg broja sati i oblika izvodenja predmeta Informatika u osnovnoj $koli

Razred Broj sati

1. razred 70 izborno *
2. razred 70 izborno *
3. razred 70 izborno *
4. razred 70 izborno *
5. razred 70 obavezno
6. razred 70 obavezno
7. razred 70 izborno
8. razred 70 izborno

* od $kolske godine 2020./21.

PRILOG 3.

POPIS PREPORUCENTIH KVALIFIKACIJA ZA UCITELJE I NASTAVNIKE INFORMATIKE
Odgovaraju¢om vrstom obrazovanja, u smislu ovoga popisa smatra se studijski program odgovarajuce razine i vrste te
smjera, bez obzira je li zavrSen jednopredmetni ili dvopredmetni studij ili smjer.
Dokaz o odgovarajucoj vrsti obrazovanja je potvrda, svjedodzba, diploma o zavr$enom studiju ili diploma o zavr§enom
studiju uz dopunsku ispravu o studiju.
U skladu s odredbama Zakona o znanstvenoj djelatnosti i visokom obrazovanju, Zakona o akademskim i stru¢nim
nazivima i akademskom stupnju te Zakona o odgoju i obrazovanju u osnovnoj i srednjoj $koli preporucene kvalifikacije iz
ovoga popisa ispunjavaju i sve druge osobe koje su zavrsile studije po ranijim propisima.
Za u¢itelje informatike u osnovnim $kolama preporucene vrste i razine obrazovanja su:

STUDIJSKI PROGRAM I SMJER | VRSTA I RAZINA STUDIJA | STECENI AKADEMSKI NAZIV

Informatika

. - - diplomski sveucili$ni studij magistar edukacije informatike
smjer: nastavnicki




- svewdili$ni dodiplomski studij

profesor informatike

Fizika i informatika
smyjer: nastavnicki

- integrirani preddiplomski i diplomski

sveucili$ni studij
- diplomski sveucili$ni studij

magistar edukacije fizike i informatike

- sveucili$ni dodiplomski studij

profesor fizike i informatike
profesor fizike i tehnicke kulture s informatikom
profesor fizike i tehnike s informatikom

Informatika u obrazovanju

- diplomski sveu¢ili$ni studij

magistar edukacije informatike

Informatika i tehnika
smjer: nastavnicki

- diplomski sveuc¢ili$ni studij

magistar edukacije informatike i tehnike

- sveu¢ili$ni dodiplomski studij

profesor informatike i tehnicke kulture

Politehnika i informatika
smjer: nastavnicki

- diplomski sveuc¢ili$ni studij

magistar edukacije politehnike i informatike

Informacijske znanosti
smyjer: nastavnicki

Matematika i informatika
smjer: nastavnicki

- diplomski sveu¢ili$ni studij

- integrirani preddiplomski i diplomski

- diplomski sveucili$ni studij

magistar edukacije informacijskih znanost

magistar edukacije matematike i informatike

- svewdili$ni dodiplomski studij

profesor matematike i informatike
profesor matematike (usmjerenje informatika)

- integrirani preddiplomski i diplomski

sveucili$ni studij

magistar primarnog obrazovanja (Modul
Informatike je razvidan iz Dopunske isprave o

Utiteljski studij studiju)
. T, . . " diplomirani ucitelj razred, t:
- Cetverogodisnji dodiplomski stru¢ni studij IPIOIMITANt UCIEE] razredne Nastave s pojacantm
programom iz nastavnog predmeta Informatika
b) Informatika - diplomski sveu¢ili$ni studij magistar informatike

- sveuc¢ili$ni dodiplomski studij

diplomirani informaticar

Informacijske znanosti
smjerovi: Informatika

(istrazivacki), Informatologija

- diplomski sveucili$ni studij

magistar informacijskih znanost

Informacijsko i programsko
inZenjerstvo

- diplomski sveu¢ili$ni studij

magistar informatike

Baze podataka i baze znanja

Informatologija

- diplomski sveu¢ili$ni studij

- diplomski sveuc¢ili$ni studij

magistar informatike

magistar informatologije

Racunarstvo i matematika

- diplomski sveuili$ni studij

magistar racunarstva i matematike

- sveucili$ni dodiplomski studij

diplomirani inZenjer matematike, usmjerenje
Racunarstvo

Matematika

smjerovi:

Matematika i racunarstvo,
Racunarski

- diplomski sveu¢ili$ni studij

magistar matematike

- sveucili$ni dodiplomski studij

diplomirani inZenjer matematike (sva usmjerenja
osim teorijske matematike)

Racunarstvo

- diplomski sveuc¢ili$ni studij

magistar inZenjer racunarstva

Informacijska i komunikacijska
tehnologija

- diplomski sveu¢ili$ni studij

magistar inZenjer informacijske i komunikacijske
tehnologije

- diplomski sveucili$ni studij

magistar informacijske tehnologije

Organizacija poslovnih sustava

- diplomski sveu¢ili$ni studij

magistar informatike

Politehnika i informatika

- diplomski sveucili$ni studij

magistar politehnike i informatike

- sveu¢ili$ni dodiplomski studij

profesor politehnike
profesor PTO

Elektrotehnika i informacijska
tehnologija

- diplomski sveucili$ni studij

magistar inZenjer elektrotehnike i informacijske
tehnologije

Elektrotehnika

- diplomski sveu¢ili$ni studij

magistar inZenjer elektrotehnike

- svewdili$ni dodiplomski studij

diplomirani inZenjer elektrotehnike

smjer: Informatika i komunikacije

- diplomski sveu¢ili$ni studij

magistar inZenjer elektrotehnike

Primijenjena matematika

- diplomski sveucili$ni studij

magistar matematike

Matematicka statistika

- diplomski sveu¢ili$ni studij

magistar matematike

Informacijski sustavi

- specijalisticki diplomski stru¢ni studij

strucni specijalist inZenjer informacijskih
tehnologija

Politehnika
smyjer: Informatika

- specijalisticki diplomski stru¢ni studij

strucni specijalist inZenjer informacijskih
tehnologija




Primijenjeno ra¢unarstvo - specijalisticki diplomski stru¢ni studij strucni specijalist inZenjer racunarstva

Politehnika

smjer: Informacijske tehnologje specijalisticki diplomski stru¢ni studij

strucni specijalist inZenjer politehnike

Informacijska tehnologija u poslovnim

: - specijalisticki diplomski stru¢ni studij
sustavima

strucni specijalist poslovnih informacijskih sustava

IT menadzment - specijalisticki diplomski stru¢ni studij strucni specijalist IT managementa

Informatika

- preddiplomski sveu¢ili$ni studij

sveucilisni prvostupnik (baccalaureus) informatike

Informacijske znanosti

- preddiplomski sveucili$ni studij

sveucilisni prvostupnik (baccalaureus)
informacijskih znanosti

Informacijski sustavi

- preddiplomski sveu¢ili$ni studij

sveucilisni prvostupnik (baccalaureus) informatike

Racunarstvo

- preddiplomski sveucili$ni studij

sveucilisni prvostupnik (baccalaureus) racunarstva

Matematika i informatika

— preddiplomski sveu¢ili$ni studij

sveucilisni prvostupnik (baccalaureus) matematike i
informatike

Matematika i racunarstvo

- preddiplomski sveu¢ili$ni studij

sveucilisni prvostupnik (baccalaureus) matematike i
racunarstva

Fizika i informatika

- preddiplomski sveucili$ni studij

sveucilisni prvostupnik (baccalaureus) fizike i
informatike

Elektrotehnika i informacijska
tehnologija

— preddiplomski sveu¢ili$ni studij

sveucilisni prvostupnik (baccalaureus)
elektrotehnike i informacijske tehnologije

Za nastavnike informatike u srednjim $kolama preporucene vrste i razine obrazovanja su:

STUDIJSKI PROGRAM I SMJER

VRSTA I RAZINA STUDIJA

STECENI AKADEMSKI NAZIV

Informatika
smjer: nastavnicki

- diplomski sveu¢ili$ni studij

magistar edukacije informatike

- sveu¢ili$ni dodiplomski studij

profesor informatike

Fizika i informatika
smjer: nastavnicki

- integrirani preddiplomski i diplomski

sveucili$ni studij
- diplomski sveu¢ili$ni studij

magistar edukacije fizike i informatike

- sveutili$ni dodiplomski studij

profesor fizike i informatike
profesor fizike i tehnicke kulture s informatikom
profesor fizike i tehnike s informatikom

Informatika u obrazovanju

- diplomski sveucili$ni studij

magistar edukacije informatike

Informatika i tehnika
smyjer: nastavnicki

- diplomski sveucili$ni studij

magistar edukacije informatike i tehnike

- sveucili$ni dodiplomski studij

profesor informatike i tehnicke kulture

Politehnika i informatika
smyjer: nastavnicki

- diplomski sveucili$ni studij

magistar edukacije politehnike i informatike

Informacijske znanosti
smyjer: nastavnicki

- diplomski sveu¢ili$ni studij

magistar edukacije informacijskih znanost

Matematika i informatika
smyjer: nastavnicki

- integrirani preddiplomski i diplomski

- diplomski sveu¢ili$ni studij

magistar edukacije matematike i informatike

- sveutili$ni dodiplomski studij

profesor matematike i informatike
profesor matematike (usmjerenje informatika)

Informatika

- diplomski sveucili$ni studij

- sveutili$ni dodiplomski studij

magistar informatike

diplomirani informaticar

Informacijske znanosti
smjerovi: Informatika
(istraZivacki), Informatologija

- diplomski sveucili$ni studij

magistar informacijskih znanost

Informacijsko i programsko
inZenjerstvo

- diplomski sveucili$ni studij

magistar informatike

Baze podataka i baze znanja

- diplomski sveucili$ni studij

magistar informatike

Informatologija

- diplomski sveucili$ni studij

magistar informatologije*

- sveucili$ni dodiplomski studij

profesor informatologije*

Racunarstvo i matematika

- diplomski sveucili$ni studij

magistar racunarstva i matematike

- sveucili$ni dodiplomski studij

diplomirani inZenjer matematike, usmjerenje
Racunarstvo



Matematika

smjerovi:

Matematika i racunarstvo,
Racunarski

- diplomski sveucili$ni studij

- sveu¢ili$ni dodiplomski studij

magistar matematike

diplomirani inZenjer matematike (sva usmjerenja
osim teorijske matematike)

Racunarstvo

- diplomski sveu¢ili$ni studij

magistar inZenjer racunarstva

Informacijska i komunikacijska
tehnologija

- diplomski sveucili$ni studij

magistar inZenjer informacijske i komunikacijske
tehnologije

Organizacija poslovnih sustava

- diplomski sveucili$ni studij

magistar informatike

Politehnika i informatika

- diplomski sveucili$ni studij

magistar politehnike i informatike

Elektrotehnika i informacijska
tehnologija

- diplomski sveucili$ni studij

magistar inZenjer elektrotehnike i informacijske
tehnologije

Elektrotehnika

smjer: Informatika i komunikacije

- diplomski sveucili$ni studij

magistar inZenjer elektrotehnike

- sveucili$ni dodiplomski studij

- diplomski sveucili$ni studij

diplomirani inZenjer elektrotehnike

magistar inZenjer elektrotehnike

Primijenjena matematika

- diplomski sveucili$ni studij

magistar matematike

Matematicka statistika

- diplomski sveucili$ni studij

magistar matematike

Informacijski sustavi

- specijalisti¢ki diplomski stru¢ni studij

strucni specijalist inZenjer informacijskih
tehnologija

Politehnika
smyjer: Informatika

- specijalisti¢ki diplomski stru¢ni studij

strucni specijalist inZenjer informacijskih
tehnologija

Primijenjeno racunarstvo

- specijalisticki diplomski stru¢ni studij

strucni specijalist inZenjer racunarstva

Politehnika
smyjer: Informacijske tehnologije

- specijalisti¢ki diplomski stru¢ni studij

strucni specijalist inZenjer politehnike

Informacijska tehnologija u
poslovnim sustavima

- specijalisticki diplomski stru¢ni studij

strucni specijalist poslovnih informacijskih sustava

IT menadZment

- specijalisticki diplomski stru¢ni studij

strucni specijalist IT managementa

* Osim u Prirodoslovno-matemati¢ckim gimnazijama



