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Tema: INFORMATIKA I KOMPJUTERI \
Rezultati u€enja:

Ucenik/u€enica ¢e biti u stanju:

1. da objasni osnovne pojmove: informatika, podatak i informacija;
2. da samostalno i pravilno koristi kompjuter upoznavajuci njegove hardverske

komponente i sistem datoteka operativnog sistema. ..




[ Sadrzaj: OSNOVNI POJMOVI U INFORMATICI R]

Pojmovi koje treba usvojiti Standard ocjenjivanja

informatika, podatak, informacija. v" Objasnjava, svojim rije¢ima, osnovne
pojmove informatike: informatika, podaci,

informacija.

v" Daje primjere podataka i informacija

Nabraja razli¢ite vrste memorije.

Resursi: tabla i kreda/elektronska tabla/kompjuter sa projektorom, nastavni listi¢ koji
priprema nastavnik, Padlet, Edwordle ili drugi softver za saradnju/stvaranje oblaka rije¢i sa
podacima.

Scenario za cas

Uvodna aktivnost

Bura ideja: Ucenici izgovaraju podatke koje nastavnik zapisuje na tabli u vidu teksta,
brojeva ili crteza. U¢enici se kroz igru upoznaju sa novim nastavnim sadrzajem - dobijaju
zadatak da sastave recenicu u kojoj ce koristiti podatke i pobjednik je onaj ko iskoristi
najvise pisanih podataka.

Glavne aktivnosti

Aktivnost 1: Ucenici ucestvuju u diskusiji vezanoj za pojam podatak. Kako se, jednom
rije¢ju, zovu sve rijeci, brojevi, crtezi koje smo napisali (nacrtali) na tabli u prethodnoj igri?
Na sta prvo pomislite kada cujete rije¢ ,podatak Kako biste to objasnili svojim rijecima?
Da li se podaci medusobno razlikuju? Kako? U¢enik treba da shvati da podaci mogu biti
zvuk, broj, rije¢, slika ili video, odnosno zvu¢ni, numericki, tekstualni, graficki i video.
Aktivnost 2: Ucenici daju sopstvene primjere podataka.

Aktivnost 3: Ucenici ucestvuju u diskusiji: Po vasem misljenju, zasto su podaci vazni u
nasem svakodnevnom Zivotu i u razli¢itim oblastima kao Sto su nauka, sport ili tehnologija?
Da li mozemo da grupisemo podatke? Navedite primjere! Kako prikuplijamo podatke
(ankete, mjerenja, istrazivanja) i $ta mozemo da uradimo sa njima?

Aktivnost 4: Ucenici ucestvuju u diskusiji vezanoj za pojam informacije. Zamislite da
sprovodite anketu o omiljenim bojama vasih drugova iz razreda. Koje podatke biste dobili?
Kako biste predstavili dobijene podatke? (tabela, grafikon,...). Zasto? (da bi podaci bili laksi
za razumjevanje, kako bi se bolje otkrila povezanost izmedu podataka....). Koje informacije
mozemo dobiti koriste¢i rezultate ankete? Sta mislite kako se podaci razlikuju od
informacija? Od ¢ega se sastoje informacije? (iz manjeq ili veceg broja podataka). Kako




podaci postaju informacija? (kada im se daje znacenje). Da li se iz jednog podatka moze
dobiti vise informacija? Kako biste svojim rijecima objasnili informacije?

Aktivnost 5: Uc¢enici daju primjer informacije.

Aktivnost 6: Ucenici ucestvuju u diskusiji u vezi sa pojmom informatika. Na tabli ucenici
ispisuju rijeci koje povezuju sa pojmom informatika, formirajuci oblak rijeci. U zavisnosti od
uslova, moze se koristiti Padlet (u¢enici lijepe nalepnice sa odgovorom na tabli) ili Edwordle
kako bi ste napravili oblak rijeci. Na osnovu prethodnog znanja i asocijacija, ucenici treba da
se aktivno ukljuce u proces definisanja pojma informatika. Kolaborativnu definiciju pojma
informatika treba napisati na tabli (istaknuti), procitati naglas i omoguc¢iti u¢enicima da
predloze dalje izmjene ako je potrebno. Ucenici treba da shvate da je informatika
multidisciplinarna nauka koja ukljucuje koris¢enje podataka, tehnologije i informacija za
poboljsanje razlicitih aspekata naseqg zivota i drustva. Naime, radi se o nauci koja se bavi
proucavanjem, razvojem i upotrebom postupaka i uredaja za cuvanje, prenos, obradu i
koris¢enje podataka.

Aktivnost 7 (opciono): Diskusija - Zasto su podatak i informacija osnovni pojmovi u
informatici? Kako nam informatika pomaze da shvatimo ogromne koli¢ine podataka koje
prikupljamo u razli¢itim oblastima? Navedite primjer! (Informatika putem kompjuterskih
sistema i druge tehnologije omogucava analizu i obradu podataka, pri ¢emu se primjenom
razli¢itih metoda dobijaju informacije koje omoguc¢avaju rjeSavanje odredenih problema,
donosenje odluka itd.)

Zavr$na aktivnost

U¢enici su podijeljeni u grupe. Svaka grupa dobija list sa razli¢itim podacima (na primjer
jedan od listova moze biti lista voca i koli¢ina). U¢enici su mogli da sortiraju voce po koli¢ini,
od najvise do najmanje, ili da ih grupisu po boji, veli¢ini, omiljenom vocu itd. Zatim od
dobijenih podataka kreiraju informacije kao $to su: Na nasoj listi najmaniji plod je tresnja ili
najomiljenije voce jabuka. Po koli¢ini na listi ima najvise tresanja.... Svaka grupa
predstavija svoju listu podataka i informacija ostatku razreda. MoZe se organizovati
takmicenje za najveci broj dobijenih informacija ili za najsmjesniju informaciju.

Refleksija: Koje podatke razlikujemo? Objasnite za Sta se podaci koriste? Na koji nacin se
dolazi do informacija? Kako informatika koristi podatke? Opisite svojim rije¢ima gdje se
koristi informatika?

Pracenje napretka

» Odgovori na pitanja nastavnika.
» Pitanja koja postavljaju ucenici.
» Ucesce uizvodenju zaklju¢aka.

» Doprinos aktivnostima grupe.




[ Sadrzaj: KOMPJUTERSKI SISTEM S

Pojmovi koje treba usvojiti Standard ocjenjivanja
kompjuterski sistem, kompjuter, v" Nabraja i opisuje osnovne dijelove
informatitka tehnologija (IT), ulazni kompjuterskog sistema i navodi njihove

uredaji, izlazni uredaji, monitor,
tastatura, mis, memorija, unutradnja
memorija, procesor, hard disk,

osnovne funkcije.

v" Objasnjava ulogu memorije i procesora u

.. . racunaru.
prenosna memorija, prenosni
medijumi, hardver, softver v" Nabraja razli¢ite vrste memorije.
projektor, slusalice, mikrofon, ' v" Objasnjava, svojim rijecima, funkcije
Stampac. hardverskih uredaja.

Sredstva (¢as 1): slika bicikla, alati za crtanje/softver za izradu stripova.
Sredstva (¢as 2): ulazni uredaji, izlazni uredaji, procesor, hard-disk, memorija, medij za
prenos ili slike navedenih hardverskih komponenti, kartice u boji.

Scenario za cas 1:

Uvodna aktivnost

Ucenici ucestvuju u diskusiji: Sta mozete ili Zelite da radite na racunaru? (Rjesavanje
matematickih zadataka, igranje igrica, gledanje videa..) MoZete li da radite ove stvari
bez kompjutera? Zasto koristimo kompjutere za stvari koje mozemo da radimo bez njih?
(Zbog brzine - ra¢unari mogu da obraduju podatke mnogo brze od nas, zbog ta¢nosti,
pouzdanosti, memorije — kompjuteri su sposobni da skladiste i odmah vrate ogromne
koli¢ine podataka u upotrebu...) Uz pomocna pitanja, u¢enici otkrivaju ciljeve ¢asa.

Glavne aktivnosti

Aktivnost 1: Ucenici ucestvuju u diskusiji o povezanosti podataka, informacija i
kompjutera. Trebalo bi da shvate da su rac¢unari mocni alati za prikupljanje ogromnih
koli¢ina podataka koje mogu da obraduju (da prave proracune, grupidy, filtriraju...) ali i da
sacuvaju. Oni mogu da predstave obradene podatke kao znacajne informacije u
razlicitim formatima, kao $to su tekstualni, graficki, tabelarni ili kao izvjestaj. Iz ove
diskusije treba proizaci zaklju¢ak da su racunari elektronski uredaji koji prihvataju
podatke, obraduju ih i ¢uvaju.

Aktivnost 2: Ucenici posmatraju sliku bicikla. Trebalo bi da identifikuju razlicite
komponente bicikla (to¢kovi, pedale, itd.) i razgovaraju o funkciji svake komponente i
kako ona doprinosi ukupnom funkcionisanju bicikla. Nastavnik pita: ,Sta ako nedostaje




jedan od dijelova, na primjer, pedale? Mozes li i dalje da vozis bicikl?" Ucenici diskutuju o
tome kako dio koji nedostaje uti¢e na sistem. Oni opazaju da u sistemu u kome su
dijelovi medusobno povezani, kvar jednog dijela uti¢e na rad sistema. Ucenici navode
primjere drugih takvih sistema sa kojima se susrecu u njihovom svakodnevnom Zivotu.
Aktivnost 3: Ucenici slijede objasnjenje: kao Sto je bicikl sistem sastavljen od vise
komponenti koje rade zajedno, tako je i kompjuterski sistem cjelina hardvera (masinskog
dijela) i softvera (programskog dijela) koji ne mogu jedan bez drugog. Bas kao 3to su
biciklu potrebne fizicke komponente - tockovi, lanac, sjediste, itd. (hardver) i voza¢ da
okrene pedale u pravom smjeru (softver), kompjuteru je potreban i hardver i softver da
bi efikasno funkcionisao. Moze se koristiti i druga analogija, kao sto je: kompjuterski
hardver je kao ljudsko tijelo, dok je softver poput uma, koji vodi i kontrolise radnje
hardvera (dijelova tijela) za obavljanje odredenih zadataka i funkcija.

Aktivnost 4: Ucenici daju primjer hardvera i softvera.

Aktivnost 5: Uéenici ucestvuju u diskusiji: Da li znate $ta znaci skracenica IT? Sta
podrazumijevate pod pojmom informacione tehnologije? Ucenici treba da shvate da
informaciona tehnologija podrazumijeva upotrebu tehnoloskih alata i uredaja (hardverai
softvera) koji se koriste za kreiranje, dijeljenje, skladistenje i upravljanje informacijama.

Zavr$na aktivnost

Ucenici su podijeljeni u pet grupa. Svaka grupa treba da napravi strip vezan za jedan od
pojmova koji se proucavaju na ¢asu. U tu svrhu mogu koristiti kompjuterske programe
npr: Pixton, ToonDoo, Make Beliefs Comix, Canva, ili da nacrtaju strip na listu A4.
|zradeni proizvodi mogu se postaviti u holu Sole.

Refleksija: Koje funkcije mogu da obavljaju ra¢unari? Sta predstavlja hardver, a ta
softver? Opisite pojmove svojim rije¢ima. Objasnite funkcionalnost jednog hardverskog
uredaja.

Pracenje napretka

» Usmeni odgovori na pitanja nastavnika.
» Pitanja koja postavljaju ucenici.

» Ucestvovanje u izvodenju zakljucaka.

» lzradena aktivnost izvodenja.




Scenario za cas 2:

Uvodna aktivnost

Ucenici u¢estvuju u diskusiji (povezivanje sa prethodnim znanjem): Sta je kompjuter?
Kako biste graficki predstavili da rac¢unari prihvataju podatke, obraduju ih, ¢uvaju i daju
rezultate? Kao rezultat diskusije trebalo bi da nastane Sema osnovnih funkcija
kompjutera prikazan na slici 1. Zasto su strelice izmedu obrade podataka i skladistenja

dvosmijerne?
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[ Skladistenje ]

Slika 1: Funkcije kompjutera
U objasnjenju seme moze se koristiti i analogija sa ljudskim tijelom: kako osoba prima
podatke (o¢i, usi, usta, nos), obraduje ih (mozak), daje rezultate obrade (preko verbalne i
ne - verbalne reakcije). Sta ljudi mogu da koriste za skladistenje podataka? (sveska i
olovka).

Glavna aktivnost

Ucenici posmatraju kompjuterski sistem ili odgovarajuce slike kompjuterskog sistema i
diskutuju: Sta su ulazni uredaji? (dio hardvera koji omogucava korisniku da unese
podatke u kompjuter). Koji su ulazni uredaji (tastatura, mis, mikrofon..)? Koja je funkcija
navedenih ulaznih uredaja? Sta su izlazni uredaji? Nabrajaju izlazne uredaje (monitor,
slugalice, stampa¢, zvuénik, projektor...). Koja je funkcija navedenih izlaznih uredaja? Ko
vrsi obradu podataka i upravlja radom kompjutera? (procesor); Gdje se nalazi procesor?
(u kucistu) Zasto? (za zastitu od prasine, mehanickih udara...)? Nastavnik objasnjava da
pamcenje moze biti unutrasnje i spoljasnje. Objasnjava ¢emu sluzi interna memorija
(privremeno skladistenje podataka i programa dok ra¢unar radi) i spoljna memorija (za
trajno skladistenje programa i podataka). U¢enici odgovaraju na pitanja - Da li znate gdje
se ¢uvaju svi dokumenti, slike ili muzika uskladisteni na vasem ra¢unaru (na hard disku)?
Sta je po vasem misljenju prenosiva memorija? Zasto se tako zove? (koristi se za prenos
podataka sa jednog kompjutera na drugi). Na $ta vas asocira termin elektronski medij?
(Koristi se za skladistenje podataka, na primjer USB stik, eksterni hard disk ili CD).

Zavrsna aktivnost

Ucenici dobijaju zelene kartice sa znacenjem ,slazem se” i crvene kartice koje oznacavaju
.ne slazem se”. Nastavnik ¢ita iskaze. Podizanjem kartica ucenici odgovaraju da li se
slazu/ne slazu sa iskazom i treba da obrazloze svoj odgovor. Primjer iskaza: Sve $to je




uskladisteno u mom kompjuteru je na procesoru; Procesor je dio hardvera koji se obi¢no
naziva ,mozak” racunara; Da bih snimio svoj glas, potreban mu je izlazni uredaj -
mikrofon; Hard disk je prenosna memorija; Horizontalno kuciste je bolje od vertikalnog....

Refleksija: Opisati funkcionalnost ulaznog uredaja. Opisite funkcionalnost izlaznog
uredaja. Objasni proces obrade i skladistenja podataka. Koje nacine skladistenja
podataka postoje? Objasni razlike.

Pracenje napretka

e Usmeni odgovori na pitanja nastavnika.
o Pitanja koja postavljaju ucenici.
o Ucesce uizvodenju zakljucaka.

Sadrzaj: RADNO OKRUZENJE OPERATIVNOG SISTEM
APLIKACIONI SOFTVER
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Pojmovi koje treba usvojiti Standard ocjenjivanja

<

operativni sistem, Objasnjava $ta je operativni sistem.
uklju¢ivanje/isklju¢ivanje, prijavai v" Razlikuje operativni sistem i aplikativni
odjava, radno okruzenje, aplikativni
softver, licenciranje, zastitni
programi.

softver.

v" Pravi podjelu softvera prema njegovoj

namjeni.

Sredstva: softverske slike/ikone, tabla, kompjuter, operativni sistem, program za
kreiranje mentalne mape.

Scenario za cas:

Uvodne aktivnosti

Aktivnost 1: Igra — u potrazi za blagom. Ucenici su podijeljeni u nekoliko grupa. Oni imaju
zadatak da u predvidenom prostoru pronadu slike ili ikone koje predstavljaju razlicite
tipove softvera (npr. igrice, procesore teksta, uredivace slika, video plejere itd.) skrivene u
prostoru. Prvi deo igre se zavrsava istekom predvidenog vremena.

Aktivnost 2: Ucenici odgovaraju na pitanja nastavnika (povezuju¢i prethodna znanja):
Koje su osnovne komponente kompjuterskog sistema (hardver i softver). Sta je hardver?
Navedite primjere! Sta je softver? Navedite primjere! Sta ste trazili u igrici koju ste igrali
prije? (slike ili ikone za razli¢ite softvere). Uz pomocna pitanja u¢enici otkrivaju svrhu
¢asa.




Glavne aktivnosti

Aktivnost 1: Ucenik pazljivo slusa objasnjenje dvije vrste softvera - aplikativnog i
sistemskog. Treba da shvate da sistemski softver uklju¢uje programe koji su neophodni
za normalno koriscenje kompjutera. Primjer sistemskog softvera je operativni sistem.
Aplikativni softver se sastoji od programa koji omogucavaju korisniku da rjesava razlicite
probleme, izvrSava zadatke, komunicira ili se zabavlja preko kompjutera. Primjeri
aplikativnog softvera su programi za obradu teksta, programi za obradu slika, programi
za crtanje, igre i sli¢cno. Kompjuter moze da radi i bez njih i oni se ugraduju prema
potrebama korisnika.

Aktivnost 2: Ucenici treba da klasifikuju slike koje pronadu tokom igre. Slike lijepe na
tablu. Grupa koja pronade i identifikuje najvise softverskih ikona u vremenskom
ograni¢enju pobjeduje u lovu na blago.

Aktivnost 3: Nastavnik usmjerava paznju ucenika na ikone operativnog sistema koje su
pronasli u igri i zapocinje diskusiju o njima. Kako se zovu operativni sistemi? Sa kojim
operativnim sistemom ste do sada radili? Da li znate koja je funkcija operativnog
sistema? Zamislite svoj kompjuter bez operativnog sistema. Sta bi se desilo kada ga
uklju¢ite? Kako se operativni sistem moze definisati/objasniti? Da li ste koristili neke
bezbjednosne programe? Koje? Koja je njihova funkcija?

Aktivnost 4: Ucenici ucestvuju u diskusiji na pitanja: Da li svako mozZe slobodno da koristi
operativne sisteme? Kako se zove odobrenje (dozvola) za koris¢enje tudeg softvera?
(licenca). Da li je licenca besplatna? Da li svaki operativni softver mora biti licenciran za
koris¢enje? Koji operativni sistem mozZe se besplatno koristiti, a koji ne?

Aktivnost 5: Po uputstvu nastavnika, ucenici uklju¢uju kompjuter, identifikuju koji
operativni sistem imaju na kompjuteru, najavljuju se i razgovaraju o radnom okruzenju i
funkciji elemenata radnog okruzenja. Slijedi odjava i iskljucivanje rac¢unara.

Zavrsna aktivnost

U svesci ili koris¢enjem programa sa Interneta (XMind, FreeMind, Coggle, MindMap,
SimpleMind...) kreirajte mentalnu mapu za softver.

Refleksija: Objasnite ¢emu sluzi sistemski i aplikativni softver. Koje funkcije obavljaju?
Koje aplikacije najvise koristite i koja je njihova svrha?

Pracenje napretka

e Usmeni odgovori na pitanja nastavnika.

e Pitanja koja postavljaju u¢enici.

o Aktivnostiizvodenja pracene usmenim povratnim informacijama od nastavnika.
e Ucesce uizvodenju zaklju¢aka.




Sadrzaj: OSNOVNA UPOTREBA FOLDERA | FASCIKLA
(DOKUMENTI)
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Pojmovi koje treba usvojiti Standard ocjenjivanja

Biramo, premjestamo, ¢uvamo. Rad v' Opisuje sistem datoteka i objasnjava
sa ikonama, prozori, datoteke i
fascikle (fascikla, ikona, prozor,

datoteka (dokument), izbor,

premjestanje, cuvanje).

njegovu ulogu.

v' Bira objekte i pomjera i ¢uva dokumente
koristeci odgovarajucu aplikaciju.

v" Pravilno obavlja osnovne operacije u

operativnom sistemu.

Sredstva (¢as 1): kompjuter, projektor (ili elektronsku tablu), operativni sistem, pribor za
crtanje.

Sredstva (€as 2): kompjuter, projektor (ili elektronsku tablu), softver za izradu kviza
(primjer: Kahoot!, Mentimeter, Formative, Socrative, Quizizz, ...).

Scenario za c¢as 1:

Uvodna aktivnost

Kroz igru - asocijaciju, do sada stec¢ena znanja u¢enika povezuju se sa novim nastavnim
sadrzajem. Primjer asocijacije:

Al: prozor B1: program Cl: pingvin
A2: Microsoft B2: aplikativan C2: besplatan
A3: licenca B2: sistemski C3: bezbjedan
A.Windows B: softver C: Linux
Konacno rjesenje: OPERATIVNI SISTEM

Uz pomoc¢na pitanja, ucenici otkrivaju ciljeve casa.

Glavne aktivnosti

Aktivnost 1: Pomocu projektora ili elektronske table ucenici posmatraju radnu povrsinu
operativnog sistema i identifikuju poznate ikone. Diskutuju o pitanjima: Sta su ikone i
zasto su neophodne? Koje ikone Scesto vidate i koristite na svom kompjuteru ili pametnom
telefonu? Kako nam ikone pomazu da lakse koristimo digitalne uredaje?

Aktivnost 2: U¢enici u¢estvuju u diskusiji: Kako se otvara ikona? Sta se desava kada se
ikona otvori? Ucenici treba da prepoznaju da su kompjuterski prozori poput digitalnih
okvira koji prikazuju razli¢ite sadrzaje ili aplikacije na ekranu. Koncept prozora moze biti
povezan sa prozorima u ucionici ili kod kuce, koji im omogucavaju da vide razli¢ite poglede
vani.
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Aktivnost 3: Ucenici prate demonstraciju nastavnika i istovremeno razgovaraju o
elementima prozora i ponavljaju aktivnosti izvodenja. Trebalo bi da mogu da vide razlicite
elemente prozora, kao $to je naslovna traka (koja prikazuje ime prozora), dugme za
zatvaranje, dugme za minimiziranje/maksimiranje i trake za pomjeranje. U¢enici ru¢no
pomjeraju prozor i mijenjaju dimenzije.

Aktivnost 4: Ucenici ucestvuju u diskusiji: Da li ste culi za pojam datoteke? Ili dokument?
Ucenici treba da shvate da kompjuter skladisti podatke u datotekama, odnosno datoteke
se mogu objasniti kao skup podataka sa¢uvanih pod jednim imenom (skladisteni na
kompjuteru/digitalnom uredaju). Radi boljeg razumijevanja, koncept datoteka se moze
povezati sa primjerima iz stvarnog zivota kao $to su knjige, crtezi ili radni listovi koje
ucenici koriste u skoli objasnjavajuci da datoteke funkcionisu na sli¢an nacin u digitalnom
svijetu.

Aktivnost 5: Ucenici prate objasnjenje nastavnika u vezi sa nazivom datoteke koju je dao
korisnik i ekstenzijom koju je dodijelio program u kojem je datoteka kreirana. Koliko je
znacajno ime datoteke? Da li je uvijek moguce rec¢i u kom aplikativnom softveru je
datoteka kreirana? Da li je ekstenzija odredena aplikativnim softverom ili korisnik ima izbor
prilikom ¢uvanja datoteke? Mogu li dvije datoteke imati isto ime?

Aktivnost 6: Diskusija o nazivima datoteka: Anela je napisala esej na temu ,Zastiti sume” i
nazvala datoteku ,esej”. Da li se slazete sa njenim izborom imena datoteke? Ako ne, zasto?
PredloZite alternativno ime.

Aktivnost 7: Ucenici daju primjere razli¢itih tipova kompjuterskih datoteka i objasnjavaju
ih. Primjer: Datoteke slika ¢uvaju slike ili crteze koje mozemo da pregledamo i dijelimo
(imaju ekstenziju jpg, png). Muzitke datoteke sadrze pjesme ili audio zapise koje moZzemo
da slusamo (mp3). Video datoteke ¢uvaju video zapise koje mozemo gledati kao kratke
filmove (mp4, mov, avi). Tekstualni dokumenti sadrZe tekst i omogucavaju nam da pisemo
i uredujemo eseje ili price (docx).

Aktivnost 8: Ucenici ucestvuju u diskusiji: Da li ste koristili fascikle? Za sta ste ih koristili?
Koje su prednosti koris¢enja fascikli u svakodnevnom zivotu? Da li znate kako se
organizuju podaci sa kojima radite na racunaru? Kakva su vasa iskustva sa koris¢enjem
digitalnih fascikli? Kako biste ih objasnili? Ucenici treba da shvate da digitalne fascikle
imaju istu svrhu i funkcionisu sli¢no fasciklama iz stvarnog Zzivota, ali u virtuelnom
racunarskom okruzenju.

Aktivnost 9: Ucenici se upoznaju sa organizacijom fascikli koja omogucava brz i lak pristup

podacima (razgranato deblo). Diskutuju o Slici 2. (% Mowerna ,xopen* nanka (Root nanka)
Pocetna ,korijen” fascikla (Root fascikla) v (5 Mankaluuso
Fascikla I nivo p (% Nankall uuso
Fascikla Il nivo p (G Mankall uuso
Fascikla Il nivo @ Bparorexa
Datoteka

Slika 2: Vertikalna organizacija fascikli
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Aktivnost 10: Ucenici u¢estvuju u diskusiji o razlici izmedu datoteka i fascikli. U¢enici treba
da shvate da se svaki kompjuterski generisani sadrzaj, kao sto je slika ili tekst, ¢uva kao
datoteka. Fascikle se koriste za organizovanje povezanih dokumenata ili datoteka zajedno.

Zavrsna aktivnost

Ucenici dizajniraju elemente operativnog sistema o kojima su ucili na listu papira. Po svom
izboru, trebalo bi da nacrtaju sopstvene kreacije ikona za svoje omiljene programe, igre ili
druge kompjuterske aktivnosti, dizajn fascikle ili dizajn prozora. Radovi su sakupljeni i
izloZeni na vidnom mjestu u u¢ionici/holu skole.

Refleksija: O kojoj je datoteci rije¢ kada ima nastavak (docx) ili (odt)? Sta ta datoteka moze
da sadrzi? Navedite druge ekstenzije i objasnite o kojim datotekama se radi. Sta se koristi

za bolju organizaciju datoteka? Opisite strukturu jedne fascikle po vasem izboru.

Pracenje napretka

e Usmeni odgovori na pitanja nastavnika.

e Pitanja koja postavljaju u¢enici.

o Aktivnostiizvodenja pracene usmenim povratnim informacijama od nastavnika.
e Ucesce uizvodenju zaklju¢aka.

Scenario za c¢as 2:

Uvodna aktivnost

Ucenici kroz pitanja nastavnika povezuju znanja iz prethodnog nastavnog sadrzaja sa
novim nastavnim sadrzajem: Sta je ikona? Zaéto nam je potrebna? Kada se otvori, $ta se
dobija? Koje smo operacije radili sa prozorima? Sta su datoteke i dajte primjer. Sta su
fascikle i zasto ih koristimo? Uz pomo¢na pitanja, u¢enici otkrivaju ciljeve ¢asa.

Glavne aktivnosti

Ucenici diskutuju, na osnovu svog iskustva, koje operacije se mogu primjeniti na datoteke i
fascikle. Zatim prate demonstraciju nastavnika:

- ¢uvanje datoteka (Sacuvaj/Sacuvaj kao...),

- izbor susjednih i nesusjednih datoteka i fascikli,

- premestanje datoteka i fascikli (se¢enje, umetanje),

- kopiranje datoteka i fascikli (kopiranje, umetanje),

- brisanje fascikli i datoteka,

- preimenovanje datoteka i fascikli.
Na osnovu uputstva nastavnika, ucenici izvode demonstrirane radnje sa datotekama i
fasciklama (po potrebi i vise puta).
Istovremeno, ucenici bi to trebalo da uoce:
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- Zabilo koju aktivnost sa fasciklom ili datotekom, treba je izabrati.

- Prilikom kopiranja fascikle ili datoteke pravi se duplikat. Tako original ostaje na
staroj lokaciji i moze se istovremeno postaviti na druge lokacije.

- Isecanje fascikle ili datoteke je uklanjanje fascikle ili datoteke sa njihove lokacije. Na
taj nacin, originalna datoteka ili fascikla se premesta na drugu lokaciju.

Zavr$na aktivnost

Nastavnik pravi kviz pomocu digitalnog alata (primjer: Kahoot!, Mentimeter, Formative,
Socrative, Quizizz, ...) ili kreira interaktivnu igru - misiju sa Escape room da bi utvrdio da li
su ciljevi ¢asa postignuti.

Refleksija: Koji je prvi korak pri kopiranju datoteke? Objasnite nacine kopiranja i
premestanja fascikle? Zasto je korisno imati dve fascikle sa istim datotekama na dvije
razlicite lokacije? Da li znate nacine da zastitite fascikle i dokumente? Opisi ih. Zasto
postoji potreba za njihovom zastitom?

Pracenje napretka

e Usmeni odgovori na pitanja nastavnika.
o Pitanja koja postavljaju ucenici.
o Aktivnostiizvodenja pracene usmenim povratnim informacijama od nastavnika.

[ Sadrzaj: PRAVILA ZA RAD SA KOMPJUTERIMA N
Pojmovi koje treba Standard ocjenjivanja
usvojiti
pravilai uputstva za v Navodi osnovna pravila za rad sa kompjuterom.
bezbjedni rad, v" Primjenjuje osnovna pravila rada sa kompjuterom.
ergonomija v" Opisuje koji je pravilan polozaj tijela pri koris¢enju
B kompjutera i objasnjava zasto je to vazno.

Sredstva: slike iz ergonomskih dodataka, kompjuter, pribor za crtanje/program za crtanje.

Scenario za c¢as:

Uvodna aktivnost

Ucenici diskutuju o vaznosti kompjutera u njihovom svakodnevnom Zzivotu, o svojim
iskustvima koris¢enja kompjutera, o tome koliko vremena provode ispred kompjutera i u
kom polozaju obi¢no sjede kada su za kompjuterom. Odgovaraju na pitanja: Da li znate da
nepravilno i dugo sjedenje ispred kompjutera moZe uticati na vase zdravlje? (bol u ledima,
ramenima, vratu, zglobovima, glavobolja, zamor o¢iju). Da li ste ¢uli za termin ergonomija?
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Diskutuju (a nastavnik pokazuje slike) o ergonomskoj stolici, ergonomskim dodacima
(oslonci za leda, oslonci za stopala, itd.). U¢enici treba da shvate da je ergonomija nauka
koja se bavi dizajnom proizvoda koji se najbolje prilagodavaju ljudskom tijelu, obezbjedujuci
udobnost i bezbjednost.

Glavna aktivnost

Ucenici istrazuju na internetu pravilan polozaj tijela pri koris¢enju kompjutera prema
unapred provjerenim adresama. Podijeljeni u grupe, razgovaraju o pronadenim
informacijama i vaznosti ergonomije pri radu sa kompjuterom. Ucenici prate prezentaciju o
pravilima rada na kompjuteru i slusaju kako nastavnik objasnjava da iako su kompjuteri
vrijedni alati, postoje posebna pravila koja se moraju postovati kako bi se obezbijedilo
bezbjedno i odgovorno koris¢enje kompjutera. Ucenici ucestvuju u grupnoj diskusiji o
vaznosti postovanja osnovnih kompjuterskih pravila. Kroz pitanja kao $to su: Kako
mozemo zastititi kompjuter od oStecenja? Zasto je potrebno traziti dozvolu prije
koris¢enja kompjutera u ucionici itd. Zatim ucenici definiSu osnovna pravila koja ¢e koristiti
pri radu sa kompjuterom u ucionici, kao na primjer:

Pazljivo i sa postovanjem postupajte prema kompjuteru. Drzite hranu i pi¢e dalje od
kompjutera. Ne preuzimajte/instalirajte bez dozvole nastavnika...

Zavrsna aktivnost

Ucenici su podijeljeni u grupe. Pravila za rad sa kompjuterom u ucionici kreiraju na
kompjuteru ili na A4 listovima i u skladu sa tim ih osmisljavaju. Jedna od grupa ima zadatak
da ih ujedini u zajednicki poster koji ¢e biti istaknut u ucionici.

Refleksija: Koje su posljedice nepravilnog polozaja tijela ispred kompjutera? Opisite kako
treba pravilno postaviti dlanove na tastaturu. Kakav treba da bude polozaj ruke pri radu sa
misem? Koje su posljedice nepostovanja pravila za rad sa kompjuterom?

Pracenje napretka

e Usmeni odgovori na pitanja nastavnika.
e Pitanja koja postavljaju u¢enici.
o Aktivnostiizvodenja pracene usmenim povratnim informacijama od nastavnika.
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Tema: KREIRANJE CRTEZA

Rezultati u€enja: .
Ucenik/ucenica ce biti sposoban/-na da:

1. Koristi kompjuterski progrm za crtnje i dizajnranje .

““““““‘\




Sadrzaj: PROGRAM CRTANJA GOOGLE SKETCHUP

W

Pojmovi koje treba usvojiti Standard ocjenjivanja
naslovna linija (title bar), glavni meni v" Prepoznaje i imenuje osnovne alate u
(menus), linije za formatiranje, traka sa programu za kompjutersko crtanje
alatkama (toolbars) i radne povrsine (Google SketchUp).

(drawing area), scene, statusna v" Objasnjava kako se koriste osnovni alati u
linija i value control box - polje programu za crtanje geometrijskih tijela i
za prikaz vrijednosti. objekata.

Sredstva: kompjuter, projektor (ili elektronska tabla), programa SketchUp, slike projekata
napravljenih u programu SketchUp.

Scenario za ¢as 1:

Uvodna aktivnost

Ucenici u¢estvuju u diskusiji: Koje programe ste dosad koristili za crtanje? Da li ste ¢uli za
program SketchUp? Nastavnik objasnjava da se radi o programu koji omogucava pravljenje
2D i 3D modela, jednostavan za korisc¢enje i koji se moze koristiti za skiciranje modela u
svim vrstama projekata - izrada namjestaja, kreiranje video igrica, 3D $tampa, dizajn
enterijera i eksterijera i sl. Ulenici gledaju slike projekata napravljenih u programu
SketchUp.

Glavne aktivnosti

Aktivnost 1: Ulenici prate demonstraciju nastavnika i istovremeno izvode iste aktivnosti.
Pokrec¢u program, identifikuju naslovnu traku, glavni meni, traku sa alatkama, radnu
povrsinu i statusnu traku i objasnjavaju njihovu funkciju (analogija sa prethodno
proucavanim programima).

Nakon $to su nastavniku ukazali da se mogu dodati drugi skupovi alata, ucenici dodaju
skup alata Large Tool Set (View—Toolbars). Primjecuju da se u ovom programu projektuje
u 2D i 3D koordinatnom sistemu sa X, Y, Z osa gdje je X osa predstavljena crvenom, Y
zelenom, a Z osa plavom.
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glavni meni

#

@ Click or drag o elact G53oct, Shift = Ad/SUDIISCE, Cir = Add ST + Cirl = Subtract,

/| naslovna liniia |

coie Wiraew Eeramn Cew
cEH| e SHER PBE S IPH G E s

traka sa
alatkama

radna povrsina

statiisna liniia

meni za upravljanje
stilovima,
materijalima,
sjenama, scenama i
tako dalje

polje za prikaz
vrijednosti

~~~~~~~~~~~~~~~~

Aktivnost 2: Uenici otvaraju i komentarisu naredbe iz glavnog menija:

File - sadrzi komande za otvaranje postojeceg dokumenta,

otvaranje novog

dokumenta, import i eksport Zeljenog sadrzaja, komande za ¢uvanje dokumenta itd.
Edit - sadrzi komande poput Undo, Cut, Copy, Paste i slicno;
Camera - sadrzi opciju Standard View koja omogucava da se objekat vidi iz razlicitih

pravaca (odozgo, odozdo, lijevo, desno, sa strane);

Draw - omogucava crtanje linija, oblika...
Tools - sadrzi alatke kao $to su rotiranje, pomjeranje, brisanje, preokretanje...
Window - omogucava prilagodavanje radnog prostora.

Extensions - opcije za upravljanje ekstenzijama.
Aktivnost 3: Kroz podsticajna pitanja, ucenici treba da razumiju funkcije osnovnih alata sa
trake sa alatkama (da povezu alate sa funkcijama navedenim u tabeli). Istovremeno,
nastavnik demonstrira kako oni funkcionisu. | u¢enici isprobavaju alate prema uputstvima
nastavnika.

AN-G/-C-H-SF$CHBIB P ZLHIGX & G-

Funkcije

zahtjev i aktiviranje alatke
korisni¢ke informacije
olovka za crtanje linija

preslikavanje linija za zeljenu
udaljenost

mijeri vrijednosti i duzine linija i
sluzi za crtanje pomocnih linija
upravljac sa ekstenzijama
linearno kretanje po ekranu

pomjeranje objekata
guma za brisanje

crtanje elipse

rotacija objekta

upravljanje sa veli¢inom modela
3D gotove modele

zumiranje

dodavanje nastavaka
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crtanje oblika (kvadrat, kruZnica,
romb)
selektiranje objekta, linije ili povrsine
podizanje i davanje volumena
povrsini

okretanje abjekta

dodavanje materijala ili teksture
odzumiranje

kreira dokumentaciju o modelu
kretanje oko objekta



Aktivnost 4: Ucenici gledaju video ili demonstraciju nastavnika o mogu¢nosti postavljanja
scene u SketchUp. Rijec je o sacuvanom prikazu ili slika modela koji uklju¢uje specifi¢na
podesavanja za polozaj kamere, perspektivu, vidljivost objekta, stil i druga svojstva.
Koris¢enjem opcije scene mogu se sacuvati razliciti prikazi 3D modela. Scene vam
omogucavaju brzo prebacivanje izmedu razlicitih prikaza ili podesavanja modela bez
potrebe da ru¢no podesavate kameru i druga podesavanja.

Zavrsna aktivnost

Ucenici isprobavaju alate u programu SketchUp.

Zabiljeska: Jedno od podesavanja koje se vrsi na pocetku, prije pocetka crtanja, je
podesavanje mjerne jedinice. To se radi izborom na Window — System Preferences —
Drawing Template — Metric Centimeters 3D.

Refleksija: Koji se oblici mogu crtati ovim programom? Nabrojte nekoliko. Mozete li
objasniti ¢emu sluzi push-pul alatka? Koju funkcionalnost ima alatka za izbor i kako se
koristi? Koji alat treba koristiti za crtanje drveta?

Pracenje napretka

e Usmeni odgovori na pitanja nastavnika.
o Pitanja koja postavljaju ucenici.
o Aktivnostiizvodenja pracene usmenim povratnim informacijama od nastavnika.

Scenario za c¢as 2:

Uvodna aktivnost

Ucenici diskutuju o tacnosti i preciznosti u crtanju. Trebalo bi da dodu do zaklju¢ka da se
ta¢nost odnosi na to koliko dobro nacrtana forma odgovara predvidenim dimenzijama ili
dizajnu, dok se preciznost odnosi na nivo detalja i prefinjenosti crteza. Ucenici daju
primjere iz stvarnog svijeta gdje su tac¢nost i preciznost od sustinskog znacaja, kao $to su
arhitektonski planovi, inzenjerski dizajni ili prototipovi proizvoda.

Glavna aktivnost

Ucenici se podsjecaju na osnovne alate za crtanje u programu SketchUp kao $to su alatka
Line, alatka Rectangle ili Circle. Prate demonstraciju nastavnika koji kreira osnovni oblik sa
datim dimenzijama (na primjer: pravougaonik sa stranicama 2m i 1m). U¢enici treba da
primjete da kada nacrtaju pravougaonik njegove dimenzije su prikazane u polju za prikaz
vrijednosti (dole desno), ali kada zavrse sa crtanjem oblika, mogu i ru¢no da unesu
dimenzije i pritisnu Enter (izmedu ove dvije operacije ne smije se aktivirati nijedan drugi
alat). Tape Measure Tool se koristi da bi se provjerilo da li nacrtana figura ima potrebne
dimenzije. Nastavnik moze da demonstrira i kotiranje figure, koriste¢i alat Dimension.
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Slika 3: Kotiranje pravougaonika

Ucenici prate demonstraciju kako se unosi kruznica sa [xenmsusi
datim radijusom. Imeno jedan od nacina je da se poslije

. . v . . . , . . b Tag: Untagged ~
iscrtavanja kruznice ona selektuje tako sto ce se kliknuti Ratius:
na samu liniju i na desnu stranu u dijelu Entity Info - .
pokazat ¢e se informacija o radiusu. Radius se moze e [@] 0 © [

izmijeniti jednostavnim unosenjem nove vrijednosti i
pritiskanjem Enter.

Zavrsna aktivnost
Ucenici crtaju jednostavne figure sa datim dimenzijama koje zatim provjeravaju.

Refleksija: Kako cete koristiti pravougaonik i krug da postavite scenu? Objasnite kako se
crta trougao? Kako cete nacrtati jednostavan model kuce sa pravougaonikom i trouglomili
automobil sa pravougaonikom i krugom? Zasto su mjere i dimenzije oblika vazne?

Pracenje napretka

e Usmeni odgovori na pitanja nastavnika.
e Pitanja koja postavljaju u¢enici.
o Aktivnosti izvodenja pracene usmenim povratnim informacijama od nastavnika.

Sadrzaj: CRTANJE GEOMETRIJSKIH OBJEKATA | UREPIVANIJE
CRTEZA

A

R

Standard ocjenjivanja

Primjenjuje alate za dizajniranje jednostavnih objekata.

Koristi alate za brisanje, bojenje, teksturu i provjeru dimenzija.
Procjenjuje ta¢nost nacrtanog crteza i preciznost u programu za crtanje.
Planira projekat crtanja objekta sastavljenog od dvodimenzionalnih i
trodimenzionalnih geometrijskih objekata, prema zadatim kriterijumima.

AN NN

Sredstva: kompjuter, projektor (ili elektronska tabla), program SketchUp, video, slike
proizvoda izradenih u programu SketchUp.
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Scenario za cas 1:

Uvodna aktivnost

Ucenici odgovaraju na pitanja (povezuju prethodna znanja): Kako se aktivira program
SketchUp? O kakvom programu se radi? Koji su osnovni alati u programu za crtanje?
Glavna aktivnost

Ucenici prate demonstraciju nastavnika - crtanje osnovnih geometrijskih figura i njihovo
bojenje (dodavanje materijala) dok istovremeno obavljaju iste djelatnosti.

Slika 4: Geometrijske figure nacrtane u SketchUp
Zavrsna aktivnost
Crtanjem geometrijskih figura ucenici treba da kreiraju proizvod - figuru, robotaiili
zanimljivu apstraktnu kompoziciju.
Refleksija: Koji geometrijski oblici se mogu nacrtati ovim programom? Koje parametre
mogu imati ti oblici? (boja, tekstura) Koji geometrijski oblici se mogu nacrtati ovim
programom? Koje parametre mogu imati ovi oblici? (boja, tekstura) Opisite vrijeme scena.
Mozete li da dodate sunce, kisu ili oblake na scenu? Kako ¢ete nacrtati putanju po kojoj ce
se robot kretati?

Pracenje napretka

e Usmeni odgovori na pitanja nastavnika.
o Pitanja koja postavljaju u¢enici.
o Aktivnosti izvodenja pracene usmenim povratnim informacijama od nastavnika.

Scenario za cas 2:

Uvodna aktivnost

Ucenici gledaju kreacije svojih drugova iz razreda sa prethodnog ¢asa koristeci projektor ili
elektronsku tablu. Najzanimljivije kreacije se Stampaju i izlazu na vidnom mjestu u ucionici.
Ucenici daju povratnu informaciju o svom iskustvu sa vjezbom sa poslednjeg ¢asa i u vezi
sa izazovima sa kojima su se suocili prilikom njenog izvodenja.
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Glavne aktivnosti

Aktivnost 1: Ucenici prate demonstraciju nastavnika i istovremeno izvode iste aktivnosti
(Konstrukcija kuce).

| ' |
ls °
|zaberite alat | Birate Aktivirajte | Izaberite Crtate vrata | Dodavanjem
za crtanje Pusch/Pull, | alatLinei | alat Move. i prozore. materijala
pravougaonik, | dodete sa nacrtajte | Kliknite na (Materials) i
kliknite na misem na liniju koja | sredinu senki
koordinatni unutrasnjost | dijeli gornji | novonacrtan (Shadows)
pocetak i figure nakon | pravougao | e linije, kao i drugih
prevucite ¢ega se niknadva |drzitejei elemenata po
izmedu pojavljuju dijela. prevucite je sopstvenom
crvene i tacke, nagore da izboru dobija
zelene ose. kliknite i biste dobili se konacan
prevucite krov kuce. izgled kuce.
nagore.

Zavrsna aktivnost

U¢enici dodaju detalje (dimnjak, trava, staza ispred vrata i sl.) na crtezu kuce.

Zabiljeska: U skoro svakom slozenom projektu u programu SketchUp potrebno je izvrsiti
grupisanje nacrtanih elemenata kako bi se olaksala organizacija elemenata, manipulacija,
uredivanje i odrzavanje modela. Grupiranje se vrsi selektovanjem elemenata — desni
klik—iz menija birate Make Group.

Refleksija: Koje objekte biste dodali da bi scena izgledala prijatno i udobno? Kako se
razli¢ite dimenzije objekata mogu iskoristiti da bi izgledali blize ili dalje od scene? Koje

elemente biste dodali da scena izgleda realnije? (sjene, svetla, itd.)
Pracenje napretka

e Usmeni odgovori na pitanja nastavnika.
e Pitanja koja postavljaju u¢enici.
o Aktivnosti izvodenja pracene usmenim povratnim informacijama od nastavnika.
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Scenario za cas 3:

Uvodna aktivnost

Ucenici gledaju slike proizvoda napravljenih u programu SketchUp, u kojem je koris¢en alat

3D Warehouse. Nastavnik objasnjava alat.

Glavna aktivnost

Ucenici prate demonstraciju nastavnika i istovremeno izvode iste aktivnosti.
Aktivnost: Konstrukcija sobe

‘ I
—
|zaberite |zaberite | Pomocu |zaberite | Selektuje | Za pod |zaberite
alatku za Pusch/Pul | alata za Pusch/P | secio bira se alat 3D
crtanje |, dodete | crtanje ull objekat i druga Warehous
pravougaoni | samisem | nacrta se gurajte u Trazise
0 o ... | tekstura. i
ka, kliknite | na jos jedan prema materijal objektat
na unutrasnjo | pravougaon | unutrada | use bira koji je
koordinatni | stfigure |ik. biste neka potrebani
pocetak i nakon otvorili tekstura. preuzima
prevucite ¢ega se zid sobe. se. Zatim
izmedu pojavljuju se
crvenei tacke, smjeStau
zelene ose. | kliknite i sobu.
prevucite
nagore.

Zavr$na aktivnost

Koris¢enjem alata 3D Warehouse ucenici treba da urede spoljasnji ili unutrasnji enterijer

objekta.

Refleksija: Koje vrste objekata ili komponenti se mogu izabrati pomocu alatke 3D
Warehouse? Objasniti proces uvoza 3D elemenata iz alata Warehouse? Kako cete

modifikovati 3D element tako da se savrseno uklapa u dizajn?
Pracenje napretka

e Usmeni odgovori na pitanja nastavnika.
o Pitanja koja postavljaju u¢enici.

o Aktivnosti izvodenja pracene usmenim povratnim informacijama od nastavnika.
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Scenario za c¢as 4:

Uvodna aktivnost

Oluja ideja - ucenici razgovaraju o idejama za modele koje bi mogli da naprave u program
SketchUp.

Glavna aktivnost

Projektna aktivnost: Ucenici, podijeljeni u parove ili grupe, dobijaju zadatak da nacrtaju
objekat prema unaprijed odredenim kriterijumima, ¢iju ¢e skicu izraditi u svesci i osmisliti
spoljasnje i unutrasnje uredenje. Prilikom skiciranja planiraju dvodimenzionalne i
trodimenzionalne objekte sa odredenim dimenzijama. Zatim svaki par ili grupa realizuje
svoju ideju uz program crtanja (zelena basta, moja soba, moja radnja, zooloski vrt, itd.).

Zavrsna aktivnost

Prezentacija projekta pred ostalim u¢enicima i njegovo ocjenjivanje prema postavljenim
kriterijumima.

Refleksija: Opisite kako ste osmislili plan? Da li plan predvida odgovarajuci raspored
objekata? Sta biste promijenili? Na koji nacin?

Pracenje napretka

e Usmeni odgovori na pitanja nastavnika.
o Pitanja koja postavljaju u¢enici.
o Aktivnosti izvodenja pracene usmenim povratnim informacijama od nastavnika.

Predlozena kontrolna lista za ocjenjivanje projekta
da djelimi¢no ne
Skicira sa odredenim dimenzijama
Koristi alate za crtanje dvodimenzionalnih objekata
Koristi alate za crtanje trodimenzionalnih objekata
Koristi alat za brisanje
Koristi alat za bojenje/teksturu
Vrsi provjeru dimenzija
Cuva proizvod na ta¢no odredenoj lokaciji
Kreira originalan proizvod
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Tema: RAD SA TEKSTOM

\
\

Rezultati u¢enja:
Ucenik/ucenica e biti sposoban/-na:

1. pravilno koristi sve moguénosti programa za obradu teksta: kreira .

dokumenat u njemu, ureduje tekst, automatski nabraja i ubacuje slike i
tabele.

““““““‘\




[ Sadrzaj: RAD NA TASTATURI

Pojmovi koje treba usvojiti Standard ocjenjivanja
regioni tastera na tastaturi. v" Objasnjava osnovne karakteristike
tastature.

Sredstva: kompjuter, projektor (ili elektronska tabla), opciono - igraili softver za
pravilno korisc¢enje tastature.

Scenario za cas:

Uvodna aktivnost

Povezivanje ranije stecenih znanja sa novim nastavnim sadrzajima: Za koje smo uredaje
rekli da su ulazni uredaji? Mozete li navesti primjere ulaznih uredaja? Zasto je tastatura
ulazni uredaj? Moze li neko pokusati da definise pojam tastatura svojim rije¢ima? Da li su
sve tastature iste, da li su svi rasporedi tastera isti na svim tastaturama? Da li kompjuter
moze da radi bez tastature? Uz potsticajna pitanja, u¢enici otkrivaju ciljeve ¢asa.

Glavna aktivnost

Ucenici prate objasnjenje nastavnika za regione tastera na tastaturi (alfanumericki dio,
funkcijski tasteri, numeric¢ki dio, kontrolni tasteri, za pomjeranje kursora). Ucenici
dobijaju nastavni list (moze biti i u elektronskoj verziji) koji popunjavaju pojedina¢no ili u
paru, u kojem treba da zabiljeze funkcije svih tastera. U¢enici diskutuju o rjesenjima sa
nastavnog listica. U¢itelj pita: Znate li zasto ima izbocine na tastaturi na slovima F i J?
Ucenici pazljivo slusaju o pravilnom polozaju prstiju na tastaturi.

Zavr$na aktivnost

Ucenici vjezbaju da unose svoje ime i prezime na tastaturi sa pravilnim postavljanjem
prstiju na tastaturi. Po izboru: uz pomoc¢ igre ili odgovaraju¢eg softvera ucenici
uvjezbavaju pravilnu upotrebu tastature.

Refleksija: Koje vrste znakova i simbola se nalaze na tastaturi? Navedite neke funkcije i
kontrolne tastere. Objasni za Sta sluze. Mogu li se istovremeno koristiti dva ili vise
tastera? Navedite nekoliko primjera i opisite rezultat koris¢enja.

Pracenje napretka

e Usmeni odgovori na pitanja nastavnika.

e Pitanja u¢enika.

e Samoocjenjivanje u¢enika prema popunjenom nastavnom listu.

o Aktivnostiizvodenja pracene usmenim povratnim informacijama od nastavnika.
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[ Sadrzaj: PROGRAM ZA OBRADU TEKSTA Q

Pojmovi koje treba usvojiti Standard ocjenjivanja
Programsko okruzenje, obrada v" Navodi razli¢ite programe za obradu teksta.
teksta, tekstualni kursor, stil, v" Koristi programsko okruzenje za obradu
poravnanje, nabrajanje, teksta.
jezicka podrska. v" Kreira i koristi dokumente u programu za

obradu teksta.

v" Unosii ¢uva tekst sa razli¢citom radnom
podrskom (latinicai ¢irilica).

v' Kreiraiformatira tekstove.

v" Odreduje boju, veli¢inu, poravnanje, stil teksta.

v" Primjenjuje automatsko nabrajanje u tekstu.

Sredstva (¢as 1): kompjuter, projektor (ili elektronska tabla), program za obradu teksta,
nastavni listovi sa vjezbama.

Scenario za c¢as 1:

Uvodna aktivnost

Ucenici ucestvuju u diskusiji o svom iskustvu rada sa programima za obradu teksta.
Povezivanje sa prethodnim znanjem - koji su softveri ovi programi? U koji program ste
ranije unosili tekst? Koje su moguénosti tog programa? Da li je za Vord potrebna licenca?
Da bi pobudio interesovanje ucenika, nastavnik pokazuje gotove proizvode izradene
programom za obradu teksta. Uz potsticajna pitanja, ucenici otkrivaju ciljeve ¢asa.

Glavna aktivnost

Kroz diskusiju, ucenici opisuju radni prozor i objasnjavaju elemente radnog prozora.
Objasnjavaju kako se mijenja jezicka podrska i da promjenom jezictke podrske neki od
tastera dobijaju novu ulogu (¢irili¢na slova). Diskutuju o ispravnom unosu teksta (ostavlja
se razmak iza svakog znaka interpunkcije, ...). Identifikujte alate za boju, veli¢inuy,
poravnanje, stil teksta. Slijede demonstracije navedenih alata.

Zavr$na aktivnost

Ucenici unose tekst u program za obradu teksta sa razli¢citom podrskom za rad,
koris¢enjem alata za boju, veli¢inu, poravnanje i stil teksta.

Refleksija: Opisite proces promjene boje teksta. Kako koristimo opcije Bold, Italic i
Underline? Objasnite koji nacin koristite za poravnavanje teksta.
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Pracenje napretka

e Usmeni odgovori na pitanja nastavnika.
e Pitanja ucenika.
» Aktivnosti izvodenja pracene usmenim povratnim informacijama od nastavnika.
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MATERIJALI ZA UCENIKE



OSNOVNI POJMOVI U INFORMATICI

1. Navedite po jedan primjer svake vrste podataka, a zatim ih pretvorite u informaciju.
Primjer: informatika - podatak.

Danas pisem domaci zadatak iz informatike - informacija.

2. Stavite iskaze u Venov dijagram, a zatim dodajte svoje!

Iskaze: mogu biti broj, slika, tekst, zvuk; koristi se za donosenje odluka; 122; otkriva nesto
novo, povecava znanje; nema posebnog znacenja; treba da se odlikuje tacnoscu i
pouzdanoscu...

Podatak

Informacija
3. Daje se tabela podataka - ime ucenika i njegova visina. Kreirajte najmanje 5
informacija iz datih podataka.

Podatak Informacije
Anika 152
Jovan 158
Jasin 164
Ipek 160

4. Koristeci podatke prikazane na Slici 1, sastavite najmanje tri informacije o prodaji
bicikala u ¢etiri prodavnice.

Prodaja bicikla
50
45
40
35
30
25
20
15
10

MNpogasHMua 1 MNpogaBHMLE 2 [MpogaeHKMua 3 [MpogaeHKua 4

H3eneH HMcuH EUupeeH

Slika 1: Prodaja bicikala
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5. Grupirajte podatke po tipu, a zatim dopunite tabelu sa najmanje jednim podatkom
svakog tipa.
Marija, &, -, rodendan, 5, zrn-zrn, skola, £, av-av, 223305

Tekstualni Numericki Slikoviti Zvuéni

KOMPIJUTERSKI SISTEM

1. Zamislite da ste IT menadzer u skoli koja se upravo preselila u novu zgradu. Od vas se
zahtjeva da istrazite razlicite tipove ulaznih, izlaznih i uredaji za skladistenje potrebnih za
nove racunare. Pronadene informacije treba da iznesete na sutrasnjem sastanku. Vas
zadatak je da napravite prezentaciju sa preporukom: 2 ulazna, 2 izlazna i 2 uredaja za
skladistenje. Pri tome treba da objasnite zasto preporucujete ove uredaje.

2. Jonuz Zeli da pripremi prezentaciju o klimatskim promjenama. Identifikujte uredaj koji se
moze koristiti za obavljanje svake od navedenih funkcija:

a) za snimanje glasa koji ¢e se koristiti u prezentaciji (mikrofon);

b) za preslusavanje zvuka sa ra¢unara (zvu¢nici);

c) za unos slika sa stampanog materijala (skener).

3. Lina ¢eka u redu da plati u supermarketu. Identifikujte 2 ulazna i 2 izlazna uredaja koji se
obi¢no koriste na prodajnom mjestu. (Ulazni - tastatura i skener, lzlazni — monitor i

Stampac).

4, Sara je profesionalni pjevac. Planira da snimi pjesmu na svom kopmjuteru i producira
muzicki klip za pjesmu.

a) Navedite 2 primjera ulaznih uredaja koje Sara moze da koristi i opisite njihovu funkciju
(mikrofon - uredaj namijenjen za unos zvu¢nih podataka (govora) u racunar i digitalna
video kamera - snima pokrete i prenosi i ¢uva na racunaru).

b) Navedite dva 2) primjera izlaznih uredaja koje bi Sara mogla da koristi i opisite njihove
funkcije. (zvuénik - koristi se za prenos audio izlaza kao $to su muzika, glas, zvu¢ni efekti ili
drugi zvuk i monitor - prenosi tekst, grafiku i video informacije).
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c) Navedite tri 3 primjera medija za skladistenje koje bi Sara mogla da koristi za
skladistenje svih sasuvanih sadrzaja. (Hard disk, USB memorija, kompakt disk (CD)).

5. Popunite tabele u skladu sa tim.

6. U svesci ili koris¢enjem programa sa interneta (XMind, FreeMind, Coggle, MindMap,
SimpleMind...) kreiraj mentalnu mapu za hardver (primjer je dat na slici 2).

Memopuia  waasopeuna i memorija spoljasna hard disk
uss e .
USB disk
swarpoLa

kompakt disk
nposkTop unutra$nja

Hardver izlazne jedinice projektor

vuTop zvudnici
monitor
cnywankn Stampac
sluslice

IBYUHULA
W3Ne3HU eAnHULIK

Xapaeep

ulazne jedinice mis
tastatura
skener
mikrofon

veb kamera

Tactatypa

p

Bre3HN eANHULN

BO6 kamepa

Slika 2: Mentalna mapa za hardver (napravljena u Coggle)
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[ RADNO OKRUZENJE OPERATIVNOSG SISTEMA APLIKATIVNI SOFTVER ]

1. Razmisli i odgovori!

a) Zasto su kompjuteru potrebne razli¢ite vrste softvera?

b) Mila radi kao kompjuterski dizajner u izdavackoj ku¢i gdje se prave brosure, posteri,
c¢asopisi. Koji tip softvera treba da koristi?

c) Tarik i njegovi prijatelji moraju da naprave prezentaciju za Dan svoje $kole. Koji tip
softvera treba da koriste?

2. Odredite tip softveral!

O Ll e € O

Sistemski/
aplikativan

Objasni zasto

3. Istrazite i saznajte o kom operativhom sistemu se radi.

4. Nacrtajte radni prozor operativnog sistema koji koristite i oznacite njegove elemente.

[ OSNOVNA UPOTREBA FASCIKLA | DATOTEKA ]

1. 1zaberite ta¢ni odgovor

Rina radi projekat o Zivotinjama. Koje bi bilo najprikladnije ime za fasciklu koja sadrzi slike
Zivotinja?

a. Slike b. Slike_Zivotinje c. Zivotinje ¢. Projekat
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2. Melisa i lvan rade na projektu o zagadenju i efektima zagadenja. Melisa pise tekst, a Ivan
crta slike. Oni su nazvali datoteke sljede¢im nazivima: Slike_ Zagadenje i Statija_
Zagadenje. Ko je kreirao koju datoteku? Predlozite ime fascikle u kojoj ¢e Melisa i Ivan
¢uvati obe datoteke. (Projekat_ Zagadenije)

3. Oznatite sljedece iskaze sa ta¢no/netacno:
a) Korisnik NE moze dodati ekstenziju (nastavak) datoteke dok je ¢uva.

\

)
b) Tip datoteke se moze identifikovati po njenom nastavku.
) Fascikle imaju nastavak.

)

g) Fascikla moze da sadrzi samo datoteke sa sli¢nim nastavcima.

4. Povezi ih pravilno.
pokana.txt karta_koncert.jpg ¢estitka_rodendan.mp3
Slika Muzika Tekst

5. Sarita Zeli da sacuva svoj crtez. Sa kojim nastavkom treba sacuvati datoteku?
a) mov b) mp3 c) png ¢) avi

6. Dati su nazivi datoteka. Razvrstajte ih u tri fascikle!
bicikl.gif, voz.txt, raketa.bmp, brod.xls, kajak.mp3, kamion.avi, podmornica.png,
avtobus.mov, helicopter.ppt (prijedlog za nazive fascikli: kopneni, vodeni, vazdusni).

7. Pogledajte sljedec¢u strukturu direktorijuma.
Fascikla sa slikama
Fascikla za odmor
Fascikla za odmor u Italiji
Slike_Venecija
Slike_Rim
Fascikla za odmor u Turskoj
Slike_Antalija
Fascikla za odmor u Hrvatskoj
Slike_Split
Slike_Dubrovnik
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Koje korake ¢ete pratiti ako zelite da vid
Kliknite dvaput na

ite sadrzaj datoteke Sliki_Rim?

8. Prema datoj slici 3, koliko datoteka ima u folderu komedija?

* GWAMOBK
Name - Date modified Type Size
drama 8/3/2023 1:36 PN File folder
komedija 8/ 1:37 PR File folder
= Cnmcok 3a rneaare 2/23/2023 11:40 P Microsoft Word D... 15 KB
= Cnmncok Ha TUMOEM 2/23/2023 11:40 P Microsoft Word D... 15 KB
Slika 3
a) Nema datoteka b) Ne mozZe se utvrditi sa slike
c) Dve datoteke ¢) Tri datoteke

9. Na radnoj povrsini napravite fasciklu pod nazivom “Domovina”. U njemu kreirajte fascikle
pod nazivom “Slike”, “Tekst", “Video". U fascikli ,Slike" kreirajte fascikle pod nazivom ,Moja”

i ,Sa Interneta”. Kopirajte fascikle u dr
stanje.

uge fascikle - “Tekst" i “Video". Pokazite konac¢no

10. Na radnoj povrsini kreirajte fasciklu pod nazivom primjer 1i primjer 2. Fascikla primjer 2

iskopiraj je i ubaci vo primjer 1. Dobienata situacija e prikazana na slikata 4 ispod slova.

11. Na radnoj povrsini napravite fasciklu
primjer 2 i umetnite je u primjer 1. Nasta

[ Desktop Desktop (3 My Documents (2} Desktop
() primer ) primerl 3 primer ) primer
) primer2 {2 primer2 LD primer2 ) primer2
) primer2 [} Desktop ) primer2
) primer2
A B V G
Slika 4

pod nazivom primjer 1 i primjer 2. Isecite fasciklu

la situacija je prikazana na slici 5 ispod slova.

L;_-} Desktop ._) Deskto| (&3 My Documents d Desktop
() primer 1 ) primer1 ) primer1 () primer 1
() primer2 () primer2 () primer2 ) primer2
&3 primer2 [} Desktop &) primer2
) primer2
A B V G
Slika 5
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PRAVILA ZA RAD SA KOMPJUTERIMA

1. Istrazite i napravite prezentaciju o ergonomskim proizvodima koji omogucavaju pravilan
polozaj tijela pri koris¢enju rac¢unara i objasnite zasto su vazni.
2. Napravite postere na kojima je prikazan ispravan polozaj tijela kada koristite kompjuter.

CRTANJE GEOMETRIJSKIH OBJEKATA | UREDIVANJE CRTEZA

1. Dizajnirajte prozor. Koraci su dati u sljedecoj tabeli:

Selektuje se cio

Izaberite alat I|zaberite Dva Sa Pusch/Pull,
za crtanje opciju za pravougaonika unutrasnji dio nacrtan model
pravougaonika, podizanje i su nacrtana na prozora gura (sa tri klika)
kliknite na davanje mjestu gdje bi se prema kliknite desnim
koordinativni ~ volumena prozor trebalo napolju.  Dio tasterom misa i
pocetak i povrsine da bude. koji izlazi se izaberite Make
prevucite Pusch/Pull, brise gumicom, Group iz menija.
izmedu crvene kliknite  na ostavljajuci
i zelene ose. ivicu i otvor u zidu.
prevucite Selektuje  se
nagore. cio model (sa
tri  klika) i
grupise.

2. U programu SketchUp nacrtaj stepenica.
3. U programu SketchUp nacrtaj bazen.

4, U programu SketchUp nacrtajte scenu u kojoj cete primjeniti

kombinaciji sa 3D Warehouse.
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[ Sadrzaj: PROGRAM ZA OBRADU TEKSTA ]

1. U novom dokumentu u programu za obradu teksta napisite sljedece recenice:

Natasa je ucenica 6. razreda. Ona u¢i u OOU “Goce Delcev”. Omiljeni predmet joj je
informatika. Cesto koristi Viber za komunikaciju sa svojim drugaricama. NJihove omiljene
svjetski poznate muzicke zvijezde su BTS, Harry Styles i Taylor Swift.

2. Napisite recenice, a zatim ih formatirajte kao $to je prikazano.

Skolsko zvono je previge tiho. Skolsko zvono je previge tiho.

Sevda ce odrzati koncert u Njujorku. Sevda ce odrzati koncert u NJujorku.
Natasa je isplela dZemper za svoju baku. Natasa dzemper za njenu baku.
Devrek je omiljeno jelo djede Mile. Devrek je omiljeno jelo dede Aca.
Zaba zivi u moévari. Zaba zivi u modvari.

Ljubav me ¢ini sretnim. LJubav me ¢ini sretnim.

3. Promijenite veli¢inu fonta u skladu sa veli¢inom Zivotinje

v

mis pas slon lav maca

4, Poravnajte tekst kao sto je prikazano

Here's a little song | wrote Here's a little song | wrote
You might want to sing it You might want to sing it note for note
note for note Don't worry, be happy

Don't worry, be happy
In every life we have some | In every life we have some trouble

trouble But when you worry, you make it double
But when you worry, you
make it double

Don't worry, be happy
Don't worry, be happy now
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[ Sadrzaj: PROGRAM ZA OBRADU RIECI R]

Scenario za cas 2

Uvodna aktivnost

Aktivnost privlaCenja paznje uCenika — nastavnik Cita tekst. U dalekoj galaksiji zivi
medugalakticki putnik po imenu Zvjezdan. On ima svemirski brod koji ga moze
odvesti na bilo koju planetu. Jednog dana dobija misiju da istraZi misterioznu planetu.
Pomozite mu da se pripremi - napravite listu stvari koje treba da ponese. Ucenici
zapisuju listu na tabli. Nastavnik podstice diskusiju u pravcu da li su ucenici stavili
znak ili broj na pocetak liste. Diskutovano je da bulleting pruza odliCan nacin za
razdvajanje, nabrajanje i organizovanje informacija, omogucava privlacenje paznje,
skracuje tekst, Cini sloZzene teme mnogo lakSim za razumjevanje.

Glavna aktivnost

UcCenici prate demonstraciju nastavnika kako se aktivira automatsko nabrajanje.
Nastavnik demonstrira rad sa neuredenom listom znakova, simbola i slika (Bullets) i
rad sa uredenom listom brojeva ili slova (Numbering). Istovremeno, na kompjuteru
ucCenici obavljaju iste aktivhosti.

Zavrsna aktivnost

Ucenici u programu za obradu teksta kreiraju prakti¢ne vjezbe — kreiraju liste prema
svojim interesovanjima koristeCi opciju automatskog nabrajanja. Primjer liste: Na
pustom ostrvu ¢ete ponijeti sa sobom.

Refleksija: Koja je svrha koriS¢enja automatskog nabrajanja u dokumentu? Kako
automatsko nabrajanje pomaze u organizovanju podataka u listu? Sta se deSava ako
umjetnete novu stavku u sredinu numerisane liste? Kako upotreba automatskog
oznacavanja moze poboljSati organizaciju duzeg teksta?

Pracenje napretka

« Usmeni odgovori na pitanja nastavnika.
« Pitanja koja postavljaju u€enici.
» Aktivnosti izvodenja pra¢ene povratnim informacijama od nastavnika.

[ Sadrzaj: UMETNI SLIKE U DOKUMENAT ,,Y"' l
Koncepti koje treba usvojiti Standardi ocjenjivanja
Traka za crtanje. v' Umece slike u dokument i ureduje ih.

Resursi: kompjuter, projektor (ili elektronska tabla), program za obradu teksta, nastavni list
(sa kratkom pri¢om, istorijskom ¢injenicom, poznatim citatom, itd.).
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Scenario lekcije

Uvodna aktivnost

Diskusija: Sta mislite koje su prednosti umetanja slika u dokument? Ugenici se
podstiCu da podijele svoja razmisljanja o tome kako umetanje slika u dokument moze
poboljSati razumjevanje pisanog materijala. Trebalo bi da shvate da: upotreba slika
moze doprinjeti efikasnijem razumjevanju sloZenih poruka ili informacija, ¢ime se
omogucéava lakSe razumjevanje poruke Kkoja se prenosi; veCe zadrzavanje i
razumjevanje sadrzaja jer ljudi bolje pamte informacije kada su predstavljene
vizuelno i povecana vizuelna privla¢nost jer slike ¢esto razbijaju velike blokove teksta
da umetanje slika u dokument nije samo zbog toga Sto na ovaj nacCin postaje vizuelno
liepsi, vec i za poboljSanje komunikacije, razumjevanja i angaZzovanja sa sadrzajem.

Glavna aktivnost

UcCenici prate objasnjenje trake za crtanje kao i demonstraciju umetanja slike u
dokument i njenog uredivanja — poravnavanje sa tekstom, promjenu veli€ine,
rotiranje, kao i isecanje dijela slike. Istovremeno, obavljaju iste aktivnosti na
kompijuteru.

Zavr$na aktivnost

UcCenicima se daje jednostavan dokument ili pasus (npr. kratka pri€a, istorijska
Cinjenica, poznati citat). Treba da ubace odgovarajuéu sliku koja ¢e dopuniti ili
ilustrovati tekst. Pri tome, trebalo bi da promjene veli€inu i pozicioniraju sliku u skladu
sa tim, obezbjeduju¢i da se ona uskladi sa tekstom i poboljSa ukupnu vizuelnu
privlacnost dokumenta.

Refleksija: Koje su prednosti kori¢enja slika u dokumentu? Kako umetnuti sliku u
dokument? Koje druge operacije slike se mogu primjeniti na dokument? Da li ¢e sjeCenje
dijela slike u dokumentu promjeniti izvornu sliku, odnosno originalnu sliku? Gdje se ugradene
slike naj¢esc¢e koriste u Stampanim materijalima (broSure, dnevna Stampa, flajeri)? Mozete li
objasniti kori§¢eni postupak?

Praéenje napretka

« Usmeni odgovori na pitanja nastavnika.
» Pitanja koja postavljaju ucenici.
» Aktivnosti izvodenja pra¢ene povratnim informacijama od nastavnika.

[ Sadrzaj: UMETNI TABELE U DOKUMENT RN

Koncepti koje treba usvojiti Standardi ocjenjivanja

Tabela, red, kolona v Kreira i ureduje tabelu u dokumentu.

Resursi: kompjuter, projektor (ili elektronska tabla), program za obradu teksta.

Scenario lekcije

Uvodna aktivnost
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Ucenici u€estvuju u diskusiji koju vodi nastavnik: Kako obi¢no piSemo raspored? (U
tabeli.) Zasto? (Uredno i organizovano predstavljanje podataka.) MozZete |i navesti
primjer kada ste koristili tabelu za organizovanje podataka? Sta mislite gdje bi
koriSéenje tabela bilo korisno? Od &ega su napravljeni stolovi? Sta je red, a $ta
kolona? Kroz ohrabruju¢im pitanjima ucenici treba da dodu do zaklju¢ka da tabele
omogucavaju lak nacCin predstavljanja podataka, odnosno njihovu lahku uocljivost i
dostupnost. KoriS¢enjem redova i kolona, podaci se mogu uredno kategorizovati i
sortirati, Sto olakSava razumjevanje i rad sa njima. Uz pomocna pitanja, ucenici
otkrivaju ciljeve lekcije.

Glavna aktivnost

Uc€enici prate objasnjenje i demonstraciju umetanja tabele u dokument i njegovog
uredivanja — formatiranje teksta, uredivanje linija, bojenje redova i kolona i umetanje
slika. Istovremeno, u€enici uvjezbavaju prikazane aktivnosti.

Zavrsna aktivnost

Ucenici kreiraju meni restorana za kategoriju deserta. Primjenite formatiranje teksta,
uredivanije linija, bojenje redova/kolona i unos slike.

Refleksija: Koje su prednosti koriS¢enja tabela u dokumentu? Kako umetnuti tabelu
u dokument? Koje druge tabelarne operacije se mogu primjeniti na dokument? Koji
podaci se mogu unijeti u tabelu?

Praéenje napretka

+ Usmeni odgovori na pitanja nastavnika.
» Pitanja koja postavljaju ucenici.
 Aktivnosti izvodenja pracene povratnim informacijama od nastavnika.
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Tema: ALGORITMI, PROGRAMI | OSVAJANIJE
ALGORITAMSKOG RAZMISLJANJA KROZ IGRU
Rezultati ucenja

Ucenik ¢e biti u stanju da:

1. da objasni pojmove algoritam i program;

2. da implementira algoritme pravilnim pracenjem
koraka.

ARNuRRRRRRRRwNd




[ Sadraj: ALGORITAM | PROGRAM R ]

Koncepti koje treba Standardi ocjenjivanja

usvaojiti
Algoritam, program, v DefiniSe pojmove algoritam i program i objasnjava ih
instrukcija. kroz primjere primjene programa u kompjuterima iu

svakodnevnom zivotu.

v Predstavlja nacin na koji kompjuter izvr§ava odredeni
program (preciznim i nedvosmislenim pracenjem i
izvrS8avanjem datih uzastopnih instrukcija).

Resursi: tabla, kreda, elektronska tabla, kompjuter sa projektorom, nastavni
listovi koje je izradio nastavnik.

Cas 1 Scenario

Uvodna aktivnost

Ucenici uCestvuju u diskusiji o svojim svakodnevnim aktivnostima ili zadacima koje
obavljaju (pranje zuba, pravljenje sendvicCa, pisanje domacih zadataka, igranje igrice,
spremanje za Skolu...). Svaki ucenik, po sopstvenom izboru, treba da napravi listu
jasnih i detaljnih koraka koji su ukljueni u obavljanje izabrane aktivnosti. U¢enici se
podstiCu da budu Sto precizniji. Na primer, ako odaberu ,Pranje zuba“, koraci mogu
ukljucivati ,Otvaram pastu za zube, stavljam pastu za zube na Cetkicu, otvaram usta,
perem zube i tako dalje.“ Nekoliko u€enika je procitalo uputstva za korake. Po Zelji,
ucenici mogu da napiSu svaki korak na posebnoj lepljivoj beleSci (naljepnici), a zatim
je zalijepe u predvideni prostor za ovu aktivhost, poredajué¢i ih u ispravnom
redoslijedu kako bi se omogucila vizuelizacija procesa. Kao zakljuCak iz ove
aktivnosti treba proiza¢i da se sve Sto radimo u svakodnevnom Zivotu moze
postepeno zapisivati u obliku niza koraka. Istovremeno, svaki pojedinacni korak je
instrukcija (naredba) koju treba izvrsiti.

Glavne aktivnosti

Aktivnost 1: Na osnovu uvodne aktivnosti, u€enici treba da se aktivno ukljue u
proces definisanja pojma algoritam — spisak koraka za rjeSavanje zadatka koji se
izvode datim redoslijedom.

Aktivnost 2: U&enici crtaju crtez prema algoritmu koji je pro€itao nastavnik. Nastavnik
Cita korak po korak dajuci u€enicima vremena da crtaju, ali ne dodaje nikakve
dodatne detalje i ne ponavlja uputstva. Nakon Sto ucenici nacrtaju oblik iz algoritma,
dijele svoje crteZe sa ostalim u€enicima. Razgovaraju o tome $ta je isto, a $ta razliCito
na svakom crteZu. U€enici treba da shvate da su svi crtezi razliciti, tako da algoritam
treba da bude precizniji, nedvosmisleniji, jasniji, razumljiviji svima, bez obzira ko ga je
napisao. Za dati problem se mogu napisati razliciti algoritmi i svi oni daju tac¢no
rieSenje. Oni raspravljaju o tome koje rijeci bi mogle da se dodaju algoritmu da bi bio
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konkretniji i nedvosmisleniji. Algoritam koji €ita nastavnik:

1. Nacrtaj pravougaonik sa stranicama 2 i 3 cm.

2. Nacrtaj jednakokraki trougao sa osnovom od 3 cm tako da osnova
trougla lezi na gornjoj strani prethodno nacrtanog pravougaonika.

3. Unutar pravougaonika, u gornjem lijevom uglu, nacrtajte kvadrat sa
stranicama 5 mm.

4. Unutar pravougaonika, u gornjem desnom uglu, nacrtajte kvadrat o0
sa stranicama 5 mm.
5. Unutar pravougaonika, ispod, u srednjem dijelu, nacrtajte l:l

pravougaonik sa stranicama 4 mmi 1 cm.

Zavrsna aktivnost

Ucenici rade u parovima — sjede jedan naspram drugog, pri ¢emu jedan ucenik daje
uputstva prema nacrtanom liku iz nastavnikovog materijala pod nazivom ,Moj
vanzemaljski prijatelj, a drugi uenik prati uputstva i crta. Najbolji par je onaj Ciji je
vanzemaljac najblizi datoj figuri.

Refleksija: Objasnite pojam algoritam svojim rijeCima. Da li je vodi¢ za sastavljanje
igraCaka/namjestaja algoritam? Zasto? Da li je postupak evakuacije od poZzara
algoritam? Zasto? Koje karakteristike treba da ima algoritam? Navedite primjer
algoritma iz svakodnevnog Zivota.

Praéenje napretka

Usmeni odgovori na pitanja nastavnika.
Pitanja koja postavljaju ucenici.
UceSce u donosenju zakljucaka.
Doprinos aktivnostima.

Cas 2 Scenario

Uvodna aktivnost

Povezanost sa prethodno steCenim znanjima: ucenici treba da objasne svojim
rjeCima pojam algoritam i koje karakteristike treba da ima. Za Sta koristite
kompjutere? Kako kompjuter obavlja ove zadatke, moze li da razmislia sam? Ko
govori kompjuteru kako da radi? Da li mislite da i kompjuteri koriste algoritme?
Ucenici treba da shvate da bi kompjuter nesto uradio potrebno mu je davati uputstva
— korak po korak, odnosno da koristi algoritme.

Glavne aktivnosti

Aktivnost 1: Na osnovu uvodnih aktivnosti nastavnik objasnjava da bi kompjuter nesto
uradio potreban mu je kompjuterski program, odnosno da mu se, korak po korak,
kaZe Sta tacno treba da radi i kako treba. Kompjuter zatim ,izvr§ava“ program pratedi
svaki korak mehanicki kako bi postigao krajniji cilj. Kompjuterski program je, u stvari,
odredeni algoritam (napisan na jeziku posebno dizajniranom da ga kompjuter
razume) koji kompjuteru govori koje korake treba da izvrsi i kojim redoslijedom.
Kompjuterski program se obic¢no objasnjava kao niz uputstava za rijeSavanje
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odredenog kompjuterskog problema.

Aktivnost 2: Slijedi igra Cija je svrha da na zabavan nacin upozna ucenike sa nacinom
rada kompjutera, pri Cemu oni moraju da shvate da kompjuteri rade upravo ono sto
im se kaze, ni viSe ni manje. UCenici treba da objasne svom nastavniku kako nacrtati
smajli na tabli ili na parCetu papira. Nastavnik bukvalno odgovara na uputstva. Ako
nekoliko u¢enika istovremeno nudi instrukcije, nastavnik bi se mogao pretvarati da je
.preopterec¢en” ili nefunkcionalan kako bi pokazao u€enicima da treba da uspostave
nacin da predaju jednu po jednu instrukciju. Ako u€enici po¢nu sa uputstvom ,nacrta;j
krug®, nastavnik okrenut prema njima moze da nacrta krug u vazduhu, jer mu ucenici
nisu uputili da se okrene, odakle da poc¢ne da crta i sl. Ovo ¢e ukazati na to da im
nedostaju neki koraci; treba da nateraju kompjuter da se okrene, krene naprijed itd. U
ovom trenutku nastavnik moze da objasni razliku izmedu davanja instrukcija Covjeku i
kompjuteru: kod ljudi se moze osloniti na odredene pretpostavke, dok se kod
kompjutera moraju koristiti sazeta uputstva na jeziku koji razumiju. Na kraju, nakon
svih poku$aja i gre$aka, treba dobiti jasan algoritam za zadatak. Diskusija u igri: Sta
je bio glavni izazov u igri? (Definisanje jasnih instrukcija.) Zasto je vazno dati jasna
uputstva? (Razli¢ito tumacenje instrukcija dovodi do drugacijeg ishoda.) Da li ste
ikada dobili nejasne instrukcije i zavrsili sa pogresSnim ishodom? Kada? Ucenici treba
da shvate da kompjuter izvrSava svoje zadatke tako $to tacno i nedvosmisleno prati i
izvrSava data sekvencijalna uputstva.

Aktivnost 3: Nastavnik objasnjava odnos programa, algoritma i podataka datih u
formuli od Niklaus Virt (Niklaus Wirth), autor jezika paskal (Pascal):

programa = algoritam + podataka.

Zavrs$na aktivnost

Diskusija: Da li su programi deo softvera (veza sa prethodnim znanjem)? Koje
kompjuterske programe poznajete i cemu sluze?

Refleksija: Da li kompjuteri mogu sami da razmisljaju? Kako kompjuter obavlja svoje
zadatke? Objasni. Koja je razlika izmedu algoritma i programa? Da li samo kompjuteri
koriste programe? Gdje se u svakodnevnom Zivotu susrecemo sa programima?

Praéenje napretka

e Usmeni odgovori na pitanja nastavnika.
e Pitanja uCenika.
e UcCeScCe u donosenju zakljuCaka.
e Doprinos aktivhostima.
[ Sadrzaj: OSNOVNI POJMOVI PROGRAMIRANjA \%
Koncepti Standardi ocjenjivanja
koje treba
usvojiti
Sekvenca, v Pravilno konstrui$e i izvrSava uputstva iz odredenih igara.
izbor,
iteracija,
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promjenljive,
pravila,
vrijednost
memorije.

Resursi: tabla, kreda, elektronska tabla, kompjuter sa projektorom, linkovi specifi¢nih
edukativnih igara (za igranje i kreiranje igrica), internet i zvucnici.

Cas 1 Scenario

Uvodna aktivnost

Povezivanje sa prethodnim znanjem: Kako su instrukcije izvrSene u algoritmima na
kojima smo do sada radili? (Sekvencijalno — instrukcije se izvr§avaju istim redoslijedom,
prvo prva instrukcija, zatim druga, pa treca itd.) Sta ée se desiti ako se koraci promjene
u algoritmu?

Glavne aktivnosti

Aktivnost 1: Nastavnik objasnjava da postoje tri osnovne strukture koje se koriste u
projektovanju algoritama/programa: sekvenca, izbor i ponavljanje. Kroz potpitanja,
zajedno sa ucenicima, dolazimo do zaklju€ka da se pri izboru postavlja pitanje da se
razumije kojim putem dalje, dok se pri ponavljanju iznova i iznova postavlja isto pitanje,
sve do odredenog zadatka je zavrSen.

Aktivnost 2: UCenici piSu algoritme koriste¢i sekvencijalnu strukturu, izbor i ponavljanje.
Primjer jednostavnog algoritma za jedenje zitarica sa mlijekom za dorucak.
Sekvencijalna struktura:

. Stavite zitarice u tanjir.

. Dodajte mlijeko u posudu.

. Uzmite malo Zitarica i mlijeka kaSikom.

. Stavite kaSiku u usta.

. Uzmite malo Zitarica i mlijeka kaSikom.

. Stavite kaSiku u usta.

. Uzmite kaSiCicom Zitarice i mlijeko.

. Stavite kaSiku u usta.

. Uzmite malo Zitarica i mlijeka kaSikom.

10. Stavite kaSiku u usta.

11. Uzmite kaSicicom nesto od Zitarica i mlijeka.

12. Stavite kaSiku u usta.

13. Zitarice i mlijeko uzmite kasikom.

14. Stavite kaSiku u usta.

15. Operite tanjir i kasSiku.

izbor:

1. Provjerite da li ima Zitarica i mlijeka.

2. Ako ima, pripremite dorucak.

3. Ako ne, idite u kupovinu.

OCOoONOOOAPRWN =

Ponavljanje:
1. Stavite Zzitarice u tanjir.
2. Dodajte mlijeko u posudu.
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3. Uzmite malo zitarica i mlijeka kaSikom.

4. Stavite kaSiku u usta.

5. Ponovite korake 3 i 4 dok u posudi ima zZitarica i mlijeka.
6. Operite tanjir i kaSiku.

Aktivnost 3: Vodi se diskusija o terminu varijabla. Da li znate $ta je promjenljiva? Gdje
ste Culi ovu rije¢? Da li ste koristili promjenljive? UCenici prate objasnjenje pojma
varijabla. Termin promjenljiva je objasnjen kao nacin Cuvanja vrijednosti koje se mogu
promijeniti u bilo kom trenutku. Za lakSe razumijevanje ovog koncepta moze se Koristiti
poredenje sa kutijom. U kompjuterskom programu, promjenljiva se ponasa kao kutija za
skladistenje. Kompjuter moze da uskladisti neke informacije tamo i da ih mijenja ili
dodaje kada je to potrebno. Nastavnik moze dati viSe primjera da objasni pojam
promjenljive. Na primjer, na ulazu u viSespratnu garazu se postavlja semafor, koji
pokazuje broj slobodnih mjesta. Svakim ulaskom ili izlaskom vozila iz viSespratnice
mijenja se broj semafora, zbog ¢ega mozemo reéi da je promjenljiv.

Aktivnost 4: Primjer algoritma koji koristi promjenljivu:

1. Udite u lift.

2. Pritisnite dugme da izaberete pod.

3. Sacekaijte da lift stigne na trazeni sprat.

4. |zadite iz lifta.

Algoritam koji opisuje kretanje lifta je svaki put isti. Jedina stvar koja se razlikuje je koji
je broj sprata izabran. U€enici treba da primjete da je broj sprata promjenljiva u ovom
algoritmu.

Aktivnost 5: UCenici daju sopstvene primjere varijable.

Zavrsna aktivnost

Uc€enici su podeljeni u grupe. Svaka grupa mora smisliti svoje ime i kreirati plesni
algoritam prema melodiji po svom izboru. Predstavnik grupe treba da ,odigra” algoritam
grupe pred svim ucenicima.

Refleksija: Svojim re€ima objasnite pojmove redosled, izbor, ponavljanje, promenljiva.
Koja je funkcija promenljive?

Pracenje napretka

. Usmeni odgovori na pitanja nastavnika.
. Pitanja ucenika.

. UcCesSce u donoSenju zakljuCaka.

. Doprinos aktivhostima.

Cas 2 Scenario

Uvodna aktivnost

Diskusija: Koja je vaSa omiljena kompjuterska igrica i u C¢emu najviSe uzivate kada je
igrate? Mozete li da navedete neke od elemenata koji kompjutersku igru ¢ine zabavnom
i zanimljivom za igraCe? Da li ste ikada razmisljali o stvaranju sopstvene kompjuterske
igre? Ako jeste, kakva bi to bila igra? Sta treba pratiti da biste dobili utakmicu? (Pravila

igre.)
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Glavne aktivnosti

UCenici dobijaju linkove od nastavnika do obrazovnih igara dizajniranih da razviju
informaciono razmisljanje. Oni biraju i igraju ili kreiraju igru po sopstvenom izboru.
Scene igre:

Classic Maze (code.org)

turn

Maze (https://blockly.games)

Zavrsna aktivnost

Kako funkcioniSu igre, kako se postize dobar/bolji rezultat? Koja su pravila igre koju ste
igrali/kreirali?

Refleksija: Sta mislite kako se vestine re$avanja problema koriste u razvoju igara? Gde
ste u svojoj igri naisli na redosled, izbor, ponavljanje, promenljive?

Pra¢enje napretka

* Usmeni odgovori na pitanja nastavnika.
+ Pitanja ucenika.

+ UcesSc¢e u donoSenju zakljuCaka.

« Doprinos aktivhostima.

46




Tema: UPOZNAVANJE POJMOVA INFORMACIJA KROZ
RJESAVAN;E TAKMICARSKIH LOGICKIH ZADATAKA

Rezultati ucenja

Ucenik ce biti sposoban:

1. objasniti nacin rjeSavanja logickih takmicarskih zadataka
razlicitih nivoa i samostalno ih rjesavati;

2. da kroz primjere logickih zadataka objasne informacione
pojmove.




Sadrzaj: ReSavanje i analiza logickih rjeSenja

takmicarski zadaci i povezanost sa informacionim pojmovima T
«,\\v%

Koncepti koje Standardi ocenjivanja

treba usvojiti
Logicko v' Samostalno rjeSava logiCke takmicarske zadatke
takmicenje, odgovarajuceg nivoa.
programiranje, v' Objasnjava informacione koncepte kroz analizu primjera
strgkttulie logik zadataka.
gl(i)kaac?ijgz ogka, v’ Sredstva: tabla, kreda, elektronska tabla, kompjuter sa
optimizacija, projektorom, Padlet zadaci, Edwordle ili drugi softver za
binarni brojevi, saradnju/kreiranje oblaka rijeci.
kodiranje,
kriptografija,

rasterska grafika,
paralelizacija.
Tumaci razli¢ite
logicke
takmicarske
zadatke
odgovarajuéeg
nivoa i opisuje
nacin njihovog
rjeSavanja.

Sredstva: tabla, kreda, elektronska tabla, kompjuter sa projektorom, Padlet zadaci,
Edwordle ili drugi softver za saradnju/kreiranje oblaka rijeci.

Scenario lekcije (1 - 8)
Uvodna aktivnost

Brainstorming: Sta je prvo na $ta pomislite kada ¢ujete o logi¢kim problemima? Ugenici
stvaraju oblak rijeci koje su povezane sa konceptom logickih zadataka. Ucenici treba da
prepoznaju da su to one vrste aktivnosti koje zahtjevaju primjenu logi¢kog misljenja i vjestina
zaklju€ivanja. Ovi zadaci obi¢no ukljucuju skup pravila ili uslova koje treba analizirati da bi
Se pronasao tacan odgovor ili ishod. Mozete li dati primjer logickog problema? (Sudoku,
ukrstene rijeci, zagonetke, matematicki zadaci...) Uz podsticajna pitanja u¢enici otkrivaju
ciljeve Casa.

Ledolomac: igra dan-no¢ (stoji-sjedi), sudoku, ukrStenica, igra asocijacija.

Glavne aktivnosti

Ucenici tumace i/ili samostalno rjeSavaju logi¢ke zadatke po izboru nastavnika, a
zatim diskutuju o konanom rjeSenju.
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Oni se upoznaju sa uslovima:

>

>

>

>
>

strukture podataka — nacin na koji su podaci organizovani u memoriji
kompjutera (niz, stek, binarno stablo, povezana lista);

binarni brojevi — numeri¢ke vrijednosti su predstavljene pomocu dva simbola
(dve cifre): 01 1;

kriptografija — ukljuCuje kreiranje pisanih ili generisanih kodova Kkoji
omogucavaju Cuvanje podataka u tajnosti;

paralelizacija — raditi viSe stvari u isto vrijeme;

optimizacija...

Napomena o primjerima zadataka:

Zadatak ,Kisa“, zadatak ,Novosti“ — Dabar 2017, zadatak ,Mravi“ — Dabar
2019 (optimizacija).
Zadatak ,Kapija“ — Dabar 2017, zadatak ,Mape“ — Dabar 2018 (binarni

brojevi).
Zadatak ,Rucéak® — Dabar 2017, zadatak ,Skakovi®* — Dabar 2018
(kriptografija).

Zadatak ,Pirati“ — Dabar 2018 (podela).

Zadatak ,Setnja“ — Dabar 2018, zadatak ,Slatki§“ — Dabar 2019 (strukture
podataka).

Zadatak ,Prozor” — Dabar 2018, zadatak ,Hamburger” — Dabar 2019 (logika).
Zadatak ,Pomoc” — Dabar 2018 (paralelizacija).

Ninja Task — Beaver 2017 (kodiranje).

Zavrsna aktivnost

Kroz diskusiju se postupci rieSavanja logi¢kih zadataka povezuju sa informacionim
pojmovima.

Refleksija: Pitanja u vezi sa konceptima informacija sa kojima se susre¢emo na tom
Casu. Da li se u problemu pominju neka ograniCenja koja se moraju uzeti u obzir
prilikom njegovog rjeSavanja? Kako ova ograni¢enja uticu na pristup rjeSenju? Koju je
strategiju koristio da rijeSi problem? Postoji li viSe nacina za rjeSavanje zadatka?
Pracenje napretka

Usmeni odgovori na pitanja nastavnika.

Pitanja uCenika.

UceSc¢e u povezivanju logi¢kih zadataka sa informacionim pojmovima.
Uspjeh u tumacenju/reSavanju logi¢kih zadataka.
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Rezultati ucenja

Ucenik ce biti u stanju da:

‘
Tema: IZRADA PROGRAMA \

1. objasniti Sta je programiranje i razlikovati nekoliko programskih jezika;
2. da kreiraju i izvrSavaju programe u vizuelnom integrisanom programskom

programskom jeziku (jezik prijedloga: C++).

okruzenju (predloZeno okruZenje: Scratch); \
3. daizvrSava gotove programe u integrisanom okruzenju u standardnom

““““““‘\




[ Sadrzaj: PROGRAMIRANIJE | PROGRAMSKI JEZICI ]

1

Koncepti koje Standardi ocjenjivanja \x
treba usvojiti

Programiranje, v Daje primjere programiranja i njegove prednosti.
programski

jezik, v" Navodi razli¢ite programske jezike i ukazuje na osnovne

B:g\é?;irlrl]icr razlike izmedu njin.

Scratch, C++,
Java, Lisp,
Python, PHP.

Resurse: tabla, kreda, elektronska tabla, kompjuter sa projektorom.

Scenario lekcije

Uvodna aktivnost

Diskusija: Da li znate kako neke Zivotinje komuniciraju jedna sa drugom? Kako ljudi
komuniciraju jedni sa drugima? Sta je jezik i zasto ljudi Sirom svijeta koriste razlicite
jezike? Da li mislite da su jezici kojima ljudi govore pogodni za komunikaciju sa
kompjuterima? (Ne, zbog njihove nepreciznosti i dvosmislenosti.) Da li imate ideju
kako se ovaj problem moze rijesiti? (Kreiranjem vjestackih jezika koje je napravio
Covjek, posebno namijenjenih za kompjutersku komunikaciju.)

Glavne aktivnosti

UcCenici kroz diskusiju svojim rije€ima definiSu pojmove programski jezik (vjeStacki
jezik koji se Kkoristi za pisanje programa), programiranje (proces stvaranja
kompjuterskog programa pomocu programskog jezika), programer (osoba koja
kreira/piSe kompjuterske programe). Ucenici prate objaSnjenje da se razvoj
programskih jezika odvijao paralelno sa razvojem kompjutera. Prema stepenu
zavisnosti od kompjutera mogu se podijeliti na masinske, simbolicke i vise
programske jezike. Softver na prvom kompjuteru pisan je masinskim jezikom koji se
sastojao od komandi izraZzenih samo nulama i jedinicama, tj. samo sa binarnim
ciframa. Simbolic¢ki jezik je na viSem nivou od masinskog jezika, ali je takode zavisan
od masine (jednostavne rijeCi koje se nazivaju simboli — mnemotehnike se koriste za
oznacavanje masinskih instrukcija). Napredni programski jezici (Python, Pascal, C++,
Java, PHP, Lisp) su masinski nezavisni i sli¢ni ljudskom prirodnom jeziku. Ne mogu
se pokrenuti direktno na kompjuteru, zbog ¢ega su potrebni posebni programi koji se
zovu prevodioci (prevod na masinski jezik). Svaki programski jezik visokog nivoa ima
svog tumaca. Razgovor: Da li znate neke karakteristike o Scratch, C++, Java, Lisp,
Python, PHP? Jeste li Culi za ove jezike?

Zavrs$na aktivnost

Ucenici kreiraju igru asocijacija koja ukljuCuje nove koncepte naucene na ¢asu. Zatim
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se igraju zajedno (ceo razred).

Refleksija: Objasnite svojim rijeCima $ta podrazumijevate pod pojmovima
programiranje, programski jezik, prevodilac, programer. Kako se dijele programski
jezici? Moze li se masinski jezik koristiti na viSe kompjutera? Koji jezik je nezavisan
od masina? Na ¢emu se zasniva masinski jezik?

Praéenje napretka

« Usmeni odgovori na pitanja nastavnika.
+ Pitanja uCenika.

+ UceSc¢e u donosenju zakljucaka.

* Doprinos aktivnostima.

[ Sadrzaj: INTEGRISANO PROGRAMSKO OKRUZEN]E R ]
Koncepti koje treba usvojiti Standardi ocjenjivanja
Integrisano okruzenje za v' Opisuje proces pisanja i izvrSavanja programa
programiranje, programiranje, u odgovarajuéem okruzeniju, pravilno
popravku (debagovanje). imenovanije i koriéenje elemenata

odgovarajuceg programskog okruzenja.

v’ lzvrSava gotov ispravan programski kod i
moze da izvrsi popravku (otklanjanje greSaka)
u jednostavnim kodovima koji sadrze male
greske.

Resursi: tabla, kreda, elektronska tabla, kompjuter sa projektorom, vizuelno
integrisano okruzenje za programiranje (predloZzeno okruzenje: Scratch).

Cas 1 Scenario

Uvodna aktivnost

Ucenici rjeSavaju rebus. Dobijaju instrukciju da tacnim rjeSavanjem zadatog rebusa
dobiju koncept koji smo objasnili kao niz instrukcija za rjeSavanje odredenog zadatka
sa kompjuterom (programom). Povezivanje sa prethodnim znanjem: Na kom jeziku je
napisan kompjuterski program? (Programski jezik.) Koje programske jezike
poznajete? Sta mislite, da li biste mogli da sednete ispred kompjutera i odmah
pocnete da kucate kod na nekom programskom jeziku? (Ne, programski jezik prvo
treba da se instalira na kompjuter.)

Glavne aktivnosti

Aktivnost 1: UCenici prate objasnjenje da se za pisanje i razvoj programa koristi grupa
programa koji ¢ine programsko okruzenje tzv. Za bolje objasnjenje ovog koncepta
moze se Koristiti primjer iz svakodnevnog zivota. Zamislite da Zelite da izgradite kucu
na drvetu. Da biste to uradili, potrebni su vam alati, kao $to su: ¢eki¢, ekseri i drvo.
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Sada razmislite o kreiranju kompjuterskog programa kao sto je izgradnja kuce, ali
umesto Cekica i eksera, koristite poseban set alata. Ovi alati su svi zajedno na
jednom mjestu, poput magi¢ne kutije alata dizajniranog samo za pravljenje
kompjuterskih programa. Ovu magi¢nu kutiju alata nazivamo integrisanim
programskim okruZenjem i sadrzi sve §to vam je potrebno za pisanje, testiranje i
otklanjanje greSaka u kompjuterskim programima u programskom jeziku.
Aktivnost 2: UCenici prate aktivnosti savladavanja elemenata programiranja kroz
vizuelno programsko okruzenje (predlozeno okruzenje: Scratch). Elementi
integrisanog vizuelnog programskog okruzenja, njihova funkcija i na€in na koji se
koriste su demonstrirani, objasnjeni i diskutovani. Opisani su meniji, radna povrsina,
blokovi i postupak koji se koristi za kreiranje programa.

Zavrsna aktivnost

UcCenici prakticno rade sa osnovnim funkcijama radne povrSine, kreiraju ik,
postavljaju pozadinu, definiSu osnovne blokove za kretanje karaktera i opisuju kako
program radi i koji je njegov zadatak.

Refleksija: Objasnite svojim reCima Sta podrazumevate pod pojmom integrisano
programsko okruzenje. OpiSite programsko okruzenje. Od Cega se sastoji Scratch
projekat? (Od objekata koji se nazivaju znakovi ili spriteovi.) Odakle se moze izabrati
karakter? (lz biblioteke se moze nacrtati, uCitati sa kompjutera ili uzeti kamerom.)
Kako se zove opis ponasanja lika? (Skripta.) U kom pravcu se izvrSavaju blok
naredbe? (Od vrha do dna.) Na koliko kategorija su podeljeni nalozi?

Praéenje napretka

« Usmeni odgovori na pitanja nastavnika.
» Pitanja ucenika.

+ UceSc¢e u donosenju zakljucaka.

» Doprinos aktivnostima.

Cas 2 Scenario

Uvodna aktivnost

PrivlaCenje paznje uCenika priCanjem price o pojmu kompjuterska greSka. Naime, u
ljieto 1947. godine, na Univerzitetu Harvard, tim briljantnih nauénika i inZenjera radio
je na jednom od prvih programabilnih kompjutera na svijetu, Mark Il. (velika masina
koja je ispunila cijelu prostoriju). Jednog dana masina je iznenada prestala da radi.
Posle viSeCasovne potrage, otkriveno je da je moljac uleteo u masinu i izazvao kratak
spoj, Sto je dovelo do kvara na kompjuteru. Moljac je uklonjen i zalijepljen u radni
dnevnik. U dnevniku je pisalo: ,Pronaden prvi pravi slu¢aj greSke.“ Ovaj incident je
oznacio rodenje termina ,bag“ u kontekstu kompjuterskih greSaka. Danas se rijeC
,bag“ (bug) obi¢no koristi u razvoju softvera i kompjuterstvu da opiSe svaku gresku ili
kvar u programu, a proces pronalazenja i popravljanja ovih problema poznat je kao
.,debagovanje”.

Glavne aktivnosti

Uc€enici pregledaju i pokreCu primjere programa koji sadrZze greSku. Razvija se
diskusija o sprovodenju procesa popravke (debagovanja), gdje se nalazi greska, koji
blok/blokove treba koristiti, ukloniti/ukloniti, da li redoslijed treba da ostane isti, a sve
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kako bi se otkrilo logi€no rezonovanje ucenika. Na kraju, u€enici objasnjavaju Sta
programi rade i opisuju redosled kojim se instrukcije izvrSavaju.

Zavrsna aktivnost

Uc€enici rade u parovima. Oni prave zadatak koji ima greSku i razmenjuju ga sa
drugim parom. Svaki par treba da popravi (otkloni) rezultuju¢i zadatak.
Refleksija: Kako da znamo kada kompajliramo programe da se neke komande ne
"poklapaju" jedna sa drugom? (Zbog oblika blokova.) Sta zna&i pojam otklanjanje
greSaka? Da li kompjuter otkriva logiCke greSke u programu? (Ne, detektuje samo
sintaksitke greske.)
Praéenje napretka

* Usmeni odgovori na pitanja nastavnika.

» Pitanja uCenika.

* UcCeS¢e u donoSenju zakljuaka.

» Doprinos aktivhostima.

[ Sadrzaj: IZRADA PROGRAMA 3%

Standardi ocjenjivanja

v' Nezavisno kreira jednostavne programe sa sekvencijalnom strukturom.

Resursi: tabla, kreda, elektronska tabla, kompjuter sa projektorom, vizuelno
integrisano okruZenje za programiranje ( prijedlog-okruzenje: Scratch).

Scenario lekcije

Uvodna aktivnost

Veza sa prethodnim znanjem: Koje tri osnovne strukture se koriste u projektovanju
algoritama/programa? Koji je najjednostavniji? Zasto? (Ima korak unosa, obrade i
izlaza.) Sta je karakteristika sekvencijalne strukture? (Svaki korak se izvodi samo
jednom redoslijedom kojim je napisan.) Uz podsticanje pitanja, ucenici otkrivaju
ciljeve lekcije.

Glavne aktivnosti

UcCenici samostalno kreiraju jednostavne programe sekvencijalne strukture.

Zavrsna aktivnost

Prezentacija kreiranih programa. Uc€enici kroz diskusiju analiziraju programe i ukazuju
na njihove izmjene i dopune.

Refleksija: Zasto je vazno pazljivo planirati redoslijed blokova prilikom kreiranja
skripte (programa) u Scratch-u? Sta se de$ava ako promenite redoslijed blokova
koda u nizu u Scratch-u? Kako to utiCe na ponasanje programa?

Pra¢enje napretka

* Usmeni odgovori na pitanja nastavnika.
» Pitanja ucenika.
» UcCeS&Ce u aktivnostima izvodenja i usmena povratna informacija od nastavnika.

54



55



MATERIJALI ZA UCENIKE

[ Sadrzaj: PROGRAM ZA OBRADU RUECI ]

1. Napravite listu mjeseci u godini i izostavite sa liste mjesece: maj, jul i
oktobar. Podesite automatsko numerisanje na listi, a zatim pokusajte da
dodate mjesece koji nedostaju.

Sta se desilo sa rednim brojevima meseci nakon uno$enja izostavljenog mjeseca? Ako
bi nabrajanje bilo sa crticama ili tackama, koju aktivnost bi trebalo sprovesti da bi se
ispravilo nabrajanje?

2. NapisSi sljedeéi tekst:

1) Zdravo.

2) Evo me, opet na kompjuterima.
« Danas C¢e biti divan dan.
* A, vjezbe miidu od ,ruke”.

Lista za procjenu vjezbi:
da  djelimi¢no ne
Koristi makedonsku podrsku.
Nabraja sa brojem. /
Nabraja sa znakom. /
Unosi tekst ortografski.
Zna kako da sacuva tekst u programu za obradu teksta.

Vjezba je imenovana prema zahtevu. /
Vjezba se ¢uva na trazenoj lokaciji. /
Tekst je u potpunosti unijet. /

3. Ljeto je. Skolski raspust je tek poéeo. Vas prijatelj Toni ima vikendicu u Ponikvi
i poziva vas da ga posjetite na nedjelju dana. Napravite listu stvari koje cete
spakovati u ranac (koristite automatsko nabrajanje).

[ Sadrzaj: UMETNI SLIKE U DOKUMENT ]

1. Organizujte virtuelni izlet tako Sto ¢ete u program za obradu teksta ubaciti slike
mjesta koja biste zeleli da posjetite i opiSite zasto su ta mjesta zanimljiva.

2. U programu za obradu teksta napravite razglednicu u koju ¢ete staviti
zanimljive ¢éinjenice o zemlji koju zelite da posetite. Istovremeno, pazite da
izmedu pasusa bude jednak razmak, da koristite okvir za tekst, da tekst poravna
te ulijevo i da su podaci taéni. Primjer razglednice:
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Kontrolna lista za ocjenjivanje vjezbi:

Aktivnost da ne djelimi¢no

Zna kako da ubaci sliku.

Koristi makedonsku podrsku.

Koristite jednak razmak izmedu pasusa.

Stavlja okvir.

Tekst je poravnat lijevo.

Koristi isti font.

Podaci su tacéni.

Povratna informacija:

3. U programu za obradu teksta napravite ilustrovanu priéu o svom junaku.
Istovremeno:

- projekat treba da bude na jednom listu formata A4;

- da sadrzi najmanje 2 slike;

- naslov treba da bude veli€ine 16 slova;

- tekst treba da ima makedonsku podrsku;

- da primjeni nabrajanje;

- da sadrzi tekst razliCite boje, stila i okvira.

[ Sadrzaj: UMETNI TABELE U DOKUMENT ]

1. Izrada projekta — organizovanje konkursa
Dragi uc¢enike,

Blizi se veliko takmi¢enje koje treba organizovati i pripremiti. Treba napraviti
postere, pozivnice, napraviti listu gostiju i joS mnogo toga. Vi kao glavni
organizator morate da preuzmete neke od obaveza, jer zbog nedostatka zaposlenih
koji su se razboljeli u poslednjem trenutku, postoji opasnost da se utakmica
pretvori u katastrofu. Da biste sa€uvali njegovo odrzavanje, ovo su obaveze koje
treba da uradite:

® napravite poster na kome ¢e biti napisano Sta organizujete, kada, gdje, u koje
vrijeme;

® napravite pozivnice;

® takode vam je potrebna lista vaznih gostiju sa njihovim posebnim zahtjevima
koje treba da ispunite (koriste¢i automatsko nabrajanje);
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® spisak sponzora (ako je firma i njihov zvaniéni znak - logo) i adresa koju ¢ete
staviti u tabelu.

Postoji ogranic¢enje za pozive kojih se morati pridrzavati. Zbog nedostatka novca

treba staviti 3 pozivnice na papir A4 formata. Nije bitno da li su pozivnice iste ili

razlic¢ite. Sve sto radite treba da bude “lijepo za oko” (u razli€¢itim bojama, jer to vole
sponzori), sa umjetnutim crtezima, dijagramima itd.

Originalnost se cijeni! ‘"

Prijatan rad! v

Lista procjene projekta:

Ime i prezime ucenika: Skala za procjenu

da | ne | djelimi¢no 1] 2 3 4 5

Ucenik radi samostalno, bez pomo¢i nastavnika.

Napravljen je poster sa svim potrebnim
elementima.

Pozivnice su napravljene i ispunjavaju uslove.

Postoji lista vaznih gostiju sa njithovim
zahtevima.

Postoji lista sponzora sa svim potrebnim
elementima.

To je originalan, jedinstven proizvod.

Ucenik radi samostalno, bez pomo¢i nastavnika.

[ SadrZaj: ALGORITAM | PROGRAM ]

1. Napisite algoritam za aktivnost iz svakodnevnog zivota.
Primjer:
- prelazak ulice;
- ugradnja namjestaja;
- priprema Caja;
- ukljuCivanje kompjutera;
- recept od vaseg omiljenog jela;
- ukljuCivanje masine za pranje sudova,;
- iznajmljivanje knjige iz biblioteke;
Ne zaboravite da uputstva treba da budu jasna, precizna i da se mogu izvrsiti.
2. Napisite algoritam za crtanje sljedecih figura:

58




[ Sadrzaj: OSNOVNI POJMOVI PROGRAMIRANjA ]

1. Napisite algoritam koristeci Cetiri komande da pomjerite robota kroz lavirint kako biste
dosli do sivog kvadrata. Robot je predstavljen kao crni trougao i u poCetku je okrenut
nagore. MoZe napredovati samo na bijelom polju. Ne moze se kretati po crnim
kvadratima ili preko ivice mreze.

IDI_NAPRIJED: Robot se pomjera za 1 kvadrat naprijed u pravcu u kome je
okrenut.

ROTIRAJ_DESNO: Robot skreée desno za 90 stepeni, ostajuéi na istom
kvadratu.

ROTIRAJ_LEVO: Robot skrece levo za 90 stepeni, ostajuci u istom kvadratu.

. NapiSite algoritam za pravljenje sendvi¢a. Ne zaboravite da navedete redoslijed,

izbor (npr. koju vrstu hljeba da koristite) i sve radnje koje se ponavljaju (npr.
namazite puterom obe kriSke hleba).

. Nekada davno, u malom gradu zvanom Robotgrad Zivjela je grupa radoznale i

kreativne djece. Ova djeca su voljela da istrazuju, uce i sanjaju velike snove.
Imali su poseban klub u kome su se okupljali svakog vikenda da bi krenuli u
uzbudljive avanture. Jednog sun€anog subotnjeg jutra, kada su se okupili u svom
klubu, primjetili su nesto neobi¢no na vijestima. Cuveni nauénik po imenu
Profesorko je upravo objavio fantasti¢ne vijesti o takmienju. Izazov je bio
dizajnirati i napraviti robota koji bi mogao da zamijeni Covjeka u nekim njegovim
aktivnostima. Djeca su bila odusevljena idejom da naprave robota i provela su
sate razmisljajuci o svim zadacima koje bi mogli da nateraju da njihov robot izvrsi.
Da li treba da pomogne u &idéenju parka ili mozda u $koli? Cinilo se da su
mogucénosti beskrajne!

Pridruzite se ovom takmiCenju. Napravite robota kojeg cete nauciti korak po
korak da radi zanimljive stvari. Pritom odgovorite na sljedeca pitanja:

— Kakvu vrstu posla ¢e obavljati vas robot?

— Kakva ce biti korist od zamjene Covjeka robotom da izvrSi zadatak?
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— Koje radnje vas robot treba da uradi da bi zavrSio ovaj zadatak?

— NapiSite algoritam da vas robot obavi posao.

Dajte svoj algoritam drugom drugaru iz razreda da ga prati. Da li je uspjeSan u
izvrSenju zadatka?

Sadrzaj: ReSavanje i analiza logickih resenja
takmicarski zadaci i povezanost sa informacionim pojmovima

1. Petar i Samir su uéenici Sestog razreda. Stvorili su tajni kod za komunikaciju. U
njihovim porukama samoglasnici ostaju nepromijenjeni, dok se ostala slova
pretvaraju u odgovarajuéi broj. Poslednja poruka koju je Petar poslao Samiru
glasi: 12a3i 16i 22e. Kako glasi Petrova poruka?

RjeSenje: Pozovite me. (Suglasnici se zamjenjuju brojem slova u abecedi.)

Informacioni koncept: U digitalnom dobu u kome Zivimo, bezbjednost informacija je
veoma vazna stvar. Sve viSe ljudi pribjegava koriséenju Sifrovanih poruka. Primarna
svrha Sifrovanih poruka je zastita osjetljivih informacija od neovlad¢enog pristupa.
Kodiranjem poruke samo oni koji znaju Sifru mogu da razumiju njen sadrzaj. Da bi
prenijeli ili zastitili podatke, kompjuterski naucnici takode Sifruju podatke. Primjenom
algoritma, poruka je Sifrovana, a zatim primjenom algoritma u obrnutom redoslijedu,
originalna poruka se moze povratiti.

2. Veoma jednostavne aplikacije imaju samo nekoliko komandi koje se odnose na ono
Sto treba da se uradi. Koji od ovih redova se moze koristiti za definisanje jednostavne
aplikacije??

A) Sta su podaci?

B) IT je informaciona tehnologija.

C) Prijavite se i ukljuCite kompijuter.

D) Dva plus tri je pet.

RjeSenje: C) Prijavite se i ukljuCite kompjuter.

Komanda 1 je ,unesite, komanda 2 je ,ukljucite kompjuter®. Ova aplikacija ¢e ispravno
raditi ako je uc€enik napolju, a kompjuter jo$ nije ukljuen, a ove komande se izvrSavaju
uzastopno.

Koncept informatike: Komande i podaci su osnovni principi informatike. Komande
govore kompjuteru Sta da radi sa podacima, koristeéi jedan od programskih jezika.

3. U lavirintu se nalazi kov€eg sa blagom. Zbog opasnosti koja vreba, $aljemo robota za

njim. Koja sekvenca komandi ga vodi do blaga i nazad? (Iz Dabra 2013, Republika
Slovenija.)
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CEPIPPIPEEELILPLEPTI33Led el

Rjesenje: Treci red.
Informacioni koncept: Niz strelica predstavlja jednostavan program u programskom jeziku koji
poznaje samo cetiri komande.
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[ Sadrzaj: PROGRAMIRANIJE | PROGRAMSKI JEZICI ]

1. Popunite u skladu sa tim.

(Visi programski jezici, simbolicki jezik, S++, Java, masinski jezik, Scratch,
Python, PHP.)

HARDVER }

Sadrzaj: INTEGRISANO PROGRAMSKO OKRUZENJE

1. Objasnite oznacCena polja. Koja je njihova funkcija?

I—Ili
n DR

2 Otklonite greske u programu ¢ije je izvrSavanje pomjeranje objekta:
a) s lijeva na desno,

b) desno-lijevo,

c) u smjeru kazaljke na satu.
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when

move @ steps
twurm C @ degrees
move @ steps
wm O @ degrees
move o steps
wm C @ degrees

twrn C* @ degrees

3. Stavite uputstva ispravnim redoslijedom da biste dobili program koji ¢e naterati pticu
da hoda 30 koraka dok ne dode do ivice, a zatim se okrene i nastavi u suprotnom
smjeru.

forever
when dicked
F
move @ steps
[ Sadrzaj: IZRADA PROGRAMA ]

1. Napravite program sa sekvencijalnom strukturom za:

a) kretanje hobotnice u morskom okruzenju (mijenjanje maski);
b) razgovor izmedu dva robota na temu po sopstvenom izboru;
c) klizanje pahuljica sa vrha na dno bine;

¢€) kretanje automobila na ulici;

¢) promjena veli€ine srca.




[ Sadrzaj: IZRADA PROGRAMA i l

Pojmovi koje Standardi ocjenjivanja

treba usvojiti

Promjenljive, v' Samostalno kreira jednostavne programe koji uklju€uju
struktura za promjenljive.

odabir,

v/ Samostalno kreira jednostavne programe sa strukturom za izbor
struktura

izmedu dvije mogucnosti.
@ v Nezavisno kreira jednostavne programe sa strukturom koja se

ponavljanje. ponavlja.

Resursi: elektronska tabla, raCunar sa projektorom, vizuelno integrisano programsko
okruzZenje (prijedlog-okruzZenje: Scratch).

Scenario za lekciju 1

Uvodna aktivnost

Ponavljanje koncepta promjenljive (nacin Cuvanja vrijednosti koje se mogu promijeniti
u bilo kom trenutku). Promjenljiva se moze objasniti kao neka vrsta kontejnera koji
moze da sadrzi jednu po jednu informaciju, kao $to je rije€ ili broj. U€enici navode
nekoliko primjera promjenljive.

Glavne aktivnosti

Aktivnost 1: Uc€enici prate demonstraciju kako se kreira varijabla u Scratch. Kreiranje
promjenljivih se vrsi u kategoriji Promjenljive izborom ,Make a Variable”. Otvara se
prozor u koji treba unijeti naziv promjenljive, a zatim se ukazuje da li ¢e ona biti
dostupna za sve figure ili samo za figuru koja je aktivha u trenutku kreiranja
promjenljive. Klikom na dugme OK kreira se promjenljiva. Inicijalizacija sa poetnom
vrijednos$cu se vrsi pomocu bloka ,Set imena promjenljiva to poc¢etna vrijednost”.

o

o - ~
EUl BHecH ro NnpevoT Gpoj BELGETET

Aktivnost  2: ZajedniCko  rjeSavanje
jednostavnog problema koriS¢enjem
promjenljive.

Primjer: Sabiranje dva broja uneta sa
tastature.

ELUll BHeCH 1o BTOPHOT Gpo] BENTRTED

set broj2 + to answer

LRV 201MpoT Ha aeata Opoja e
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Aktivnost 3: UcCenici treba da shvate da desnim klikom na ime promjenljive mogu
promijeniti njeno ime ili je obrisati.

Finalna aktivhost

UcCenici samostalno rjeSavaju zadatke sa promjenljivim: Napisati program koji Ce
izraCunati povrSinu pravougaonika.

Refleksija: Kako se stvara promjenljiva? Sta je sliede¢i korak nakon kreiranja
promjenljive? (Njegova inicijalizacija.) Kako se promjenljive mogu koristiti za Cuvanje
numerickih vrijednosti, na primjer, rezultata sportskog meca?

Praéenje napretka

e Usmeni odgovori na pitanja nastavnika
e Pitanja koja postavljaju u€enici
e Uspjeh u izvodackim aktivnostima

Scenario za lekciju 2

Uvodna aktivnost

Rasprava o problemskim situacijama iz svakodnevnog Zivota u kojima je potrebno
provjeriti ispunjenost odredenog uslova, od Cega ¢e zavisiti dalji tok rjeSavanja
problemske situacije. Primjer: Ako je na semaforu zeleno, preci ¢u ulicu. Ako bude
lijepo vrijeme, proSetacu gradskim parkom, inace ¢u ostati kod kuce.

Glavne aktivnosti

Aktivnost 1: Ucenici prate objasSnjenje korisnosti koncepta grananja. Grananje
omogucCava da se neke programske instrukcije izvrSe, a neke ne. Koji nalozi se
izvrSavaju zavisi od uslova koji su ispunjeni. Ako je uslov ispunjen, aktivhost se
izvrSava. Ako nije ispunjena, aktivnost se ne obavlja, a neka druga aktivhost se
moze, ali i ne mora obavljati. lako smo do sada kreirali samo programe u kojima se
svi izrazi izvrSavaju sekvencijalno, jedan za drugim, od poCetka do kraja programa,
vecina programa sadrzi grananje.

Aktivnost 2: Ucenici gledaju kategoriju Control i intuitivno prepoznaju blokove
grananja: blok koji obezbjeduje izvrSavanje komandi ako je uslov ispunjen — ako je
onda i blok koji obezbjeduje izvrSenje odredenih komandi ako je uslov ispunjen i
izvrSavanje drugih komandi. ako uslov nije ispunjen — if then else.

Aktivnost 3: Demonstracija naloga grananja i zajedniCko rjeSavanje jednostavnih
zadataka.

Primjer zadatka: Unesite broj. Ako je taj broj veci od 50, onda broj treba da promijeni
masku.

F BHecK Gpoj

E:CB Hecu 6poj ‘
over > @)
( e Q]
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Primjer zadatka: Za dva unijeta broja odStampajte poruku koja prikazuje veci bro;.

o
ask ELLRUETS

set brojl * to answer

ELIal BTop Gpoj REULRTET

set broj2 * to answer

broj1 = broj2 ‘
Moronem & npeuoT Opoj BT o seconds

LE: Tl [oronem e BTopuoT Gpoj Wi o seconds

A

Finalna aktivhost

UcCenici samostalno rjeSavaju zadatke primjenom blokova grananja. Napomena:
Koncept grananja programa najlakse je razumijeti na primjeru kreiranja programa koji
simulira kviz. PredloZeni zadatak: UCenik kreira pitanje za kviz. Ako je odgovor tacan,
pojavljuje se poruka ,tatan odgovor’. U suprotnom, pojavljuje se poruka ,netacan
odgovor”.

Refleksija: U kojim sluCajevima se koriste komande grananja? Koje komande
grananja znate? Kakva je struktura programa koji sadrze uputstva za grananje?
Kakvu ulogu imaju operatori? Objasnite na primjeru.

Praéenje napretka

e Usmeni odgovori na pitanja nastavnika
e Pitanja uCenika
e Uspjeh u performansama

Scenario za lekciju 3

Uvodna aktivnost

Diskusija: Razmatranje situacija iz svakodnevnog Zivota u kojima se odredena
aktivnost ponavlja dok se ne ispuni odredeni uslov: pranje zuba, pravljenje palacinki,
ostrenje olovke, puhanje balona...

Ponavljanje jedne ili viSe naredbi (blokova) je moc¢an koncept u programiranju. Kada
se neke instrukcije programa izvr§avaju vise puta, kazemo da program sadrZi iteracije

(petlje).

Glavne aktivnosti

Aktivnost 1: UCenici pregledaju kategoriju Control i trebalo bi intuitivno da prepozna
tri tipa blokova ponavljanja: blok koji se ponavlja komanduje tacno odredeni broj puta
— repeat; blok koji ponavlja komande beskonalan broj puta — forever i blok koji
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ponavlja komande dok se ne ispuni odredeni uslov — repeat until...
Aktivnost 2: Zajednicko rjeSavanje problema koris¢enjem tri bloka ponavljanja.
Primjer rijeSenih zadataka

repeat unfl  fouching Ball = 7

wait @ seconds

next costume

next costume next costume
move @ steps
2
Korak figure Giga Giga hoda dok ne dodirne loptu Lopta stalno mijenja
boju

Skripte se odnose na figure Gige i lopta:

Aktivnost 3: Stalno kretanje figure u morskom dnu. Kada figura dode do ivice, vraca
se na scenu.
Prijedlog-rjeSenje:

F

Finalna aktivnost

Ucenici samostalno rjesavaju zadatke primjenom blokova ponavljanja. Predlozeni
zadatak: Cestitka sa jelkom sa lampionima koji stalno mijenjaju boju.

Refleksija: Sta su komande za ponavljanje? Sta rade nalozi za ponavljanje?
(Skracujem scenario.) Zasto u bloku forever ne mozete dodati nijedan blok? (Dodatak
je besmislen jer se ti blokovi nikada ne bi izvrsili.) Ako Zelite da napravite igru u kojoj
se lik bori protiv neprijatelja dok mu ne ponestane energije, koji blok za ponavljanje
biste koristili? (Repeat.)

Praéenje napretka

e Usmeni odgovori na pitanja nastavnika
e Pitanja uCenika
e Uspjeh u performansama
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Scenario za lekciju 4

Uvodna aktivhost

Nastavnik objasnjava da je ¢as namijenjen ponavljanju naucenih sadrZzaja u Scratch,
ali na malo neobi¢niji nacin. Naime, uc€enici, podijeljeni u dvije grupe, takmicit ¢e se
trkom u svemiru.

Napomena: Ova aktivnhost koristi gotove resurse (prezentaciju) sa veb stranice:
https://games4esl.com/powerpointgames/. Prezentacija je izabrana PowerPoint Race
Game. UnoSenjem pitanja i odgovora u ve¢ napravljenu prezentaciju igra moze da
pocne.

Glavne aktivnosti

Odgovaranje na pitanja nastavnika kroz igru u PowerPoint.

Finalna aktivhost

Diskusija o pitanjima o kojima ucenicima treba viSe vremena da razmisle.

Refleksija: UspjesSnost ¢asa nastavnik ¢e ocijeniti na osnovu uklju€enosti u¢enika u
igru i tacnosti njihovih odgovora.

Praéenje napretka

e Usmeni odgovori na pitanja nastavnika
e Pitanja ucenika
e Uspjeh u igri

[ Sadrzaj: PROGRAMIRANIJE U S++ 2
Pojmovi koji treba da se Standardi ocjenjivanja
usvoje
Prevodilac, izvorni program, v' Objasnjava proces pisanja i izvr§avanja
izvrSni program. programa u standardnom programskom jeziku
(S++).

@ v' Poznaje i pravilno imenuje elemente
integrisanog programskog okruzenja (editor,
kompajler, debager).

v lzvrS§ava gotov ispravan programski kod.
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https://games4esl.com/powerpointgames/

v" Navodi i razlikuje datoteke koje nastaju
prilikom pokretanja i Cuvanja programa.

Resursi: elektronska tabla, racunar sa projektorom, integrisano okruZenje u
standardnom programskom jeziku (jezik prijedloga: S++).

Scenario za lekciju 1

Uvodna aktivhost

Pregled prethodno stedenog znanja: Kako se dijele programski jezici? Sta su
napredni programski jezici? Zasto su potrebni programski jezici?

Glavne aktivnosti

Aktivnost 1. UcCenici prate objasSnjenje procesa pisanja programa Kkoji je slozen i
sastoji se od 4 faze: pisanje izvornog koda, prevodenje izvornog koda, povezivanje u
izvrsni kod i testiranje programa. Nakon Sto je izvorni kod napisan, on se Cuva u
datoteci izvornog koda na disku sa ekstenzijom .srr. Zatim dolazi prevod u izvorni
kod. Tokom prevodenija, prevodilac (kompajler) provjerava sintaksu pisanog izvornog
koda i, u slu€aju uoCenih greSaka ili predvidenih greSaka, Stampa odgovarajuce
poruke o greSkama, odnosno upozorenja. GreSke se odnose na izostavljene znakove
interpunkcije, pogreSno napisane komande, netaCnu upotrebu zagrada... Programer
treba da pokuSa da ispravi sve navedene greske i ponovo kompajlira izvorni kod.
Ovaj korak se ponavlja sve dok se prevod ne zavrsi uspjeSno, nakon ¢ega se dobija
fajl objektnog koda sa ekstenzijom .o ili .obj. Zatim slijedi povezivanje objektnih
kodova u izvrSni kod. U vecini sluSajeva, objektni kod dobijen prevodenjem izvornog
koda programera treba da bude povezan sa postojeCim bibliotekama — datotekama
koje sadrze ve¢ prevedene funkcije ili podatke. Ako poveziva¢ otkrije greSku tokom
povezivanja, poruka o gresci ¢e biti odStampana i generisanje izvrSnog koda ce biti
onemoguceno. Programer ima zadatak da ispravi greSke koje se javljaju tokom
povezivanja. Nakon ispravke, kod treba ponovo da se prevede i poveze. UspjeSna
veza rezultira izvrSnim kodom. Ali rezultirajuci izvrSni kod jo$ uvijek nije garancija da
Ce program raditi kako je predvideno. Na primjer, moze da radi ispravno za neke
podatke, ali ne i za druge. Da bi program bio potpuno ispravan, programer mora da
ga testira. Kada se popravlja greSka, cio proces se ponavlja — kod se ponovo
kompaijlira/povezuje i testira.

Napomena: Da bi u€enici bolje razumjeli rad prevodioca (prevodioca), moze se dati
odgovarajuca analogija. Recenica: ,Mjesec je od bijelog sira”, gramaticki nije tacna.
Za ispravku gramatike treba dodati rijeCi i glasiti: ,Mjesec je od bijelog sira”. Sada
reCenica nema sintaksiCke greSke, ali to ne znaci da je istinita. Prava reCenica bi
glasila: ,Mjesec nije od bijelog sira”. S++ kompajler utvrduje da li je program
sintaksiCki i gramatiCki ispravan, a ako nije, prijavijuje greSku. Ali pitanje da Ili se
program ponasa ispravno u svim situacijama nije toliko ocigledno, $to dovodi do
potrebe za testiranjem.

Finalna aktivnost

Ucenici ponavljaju proces pisanja programa, prikazujuéi ga samostalno Sematski.
Prijedlog Sematskog prikaza
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izvorni S++ Eg’:kmi
kod kompaijler
S++

biblioteka

izvr$ni
kod <

Refleksija: 1z koliko faza se sastoji proces pisanja programa? Ko su oni? Sta je
zadatak prevodilaca? Kako se zove kod dobijen nakon $to je prijevod zavr§en? Koja
je uloga konektora? Sta su S++ biblioteke? Sta treba uéniti nakon ispravljanja
greSaka? Zasto se kod mora testirati na kraju procesa? Kada kazemo da je program
zavréen? Sta je potrebno za pisanje programa na S++? (Radunar, urednik,
prevodilac, linker.)

Praéenje napretka

e Usmeni odgovori na pitanja nastavnika
¢ Pitanja ucCenika
e Aktivnost izvodenja

Scenario za lekciju 2

Uvodna aktivnost

Koristeéi digitalni alat, sekvencirajte faze procesa programiranja. Primjer je napravljen
pomocu alata sa veb stranice:
https://learningapps.org.

1 @
TecTupatse Ha
nporpamara

3
2 - noBpayBatke BO

npeseayBae Ha “aBpINeY kon,

M3BOPEH Kop

nuwysarwe Ha
13BOPEH KO

Glavne aktivnosti

Aktivnost 1: Ucenici pazljivo sluSaju objasSnjenje pojma integrisano programsko
okruzenje. Naime, u principu, izvorni kod se moze napisati u bilo kom programu za
uredivanje teksta (tekst-editor). Ali danas se uglavnom Kkoriste programi koji imaju
ugradene i povezane uredivace izvornog koda, programe za prevodenje
(kompaijlere), biblioteke, programe za pronalazenje greSaka (debager). Takve
softverske jedinice su poznate kao integrisana razvojna okruzenja.

Aktivhost 2: Za kreiranja programe u S++, moze se upotrijebiti Code: Blocks,
besplatnu integrisanu okolinu za programiranja sa otvorenim kodom. Ucenici prate
demonstraciju nastavnika koja opisuje radni prozor ovog programa.
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Aktivnost 3: Nastavnik demonstrira izvodenje gotovog ispravnog programskog koda.
Aktivnost 4: UcCenici pokre¢u gotov programski kod i posmatraju datoteke koje se
kreiraju prilikom pokretanja i Cuvanja programa.

Prijedlog gotovih programskih kodova:

int main() int main() int main()
{ { o~ {

cout<<"Hello World"; cout<<"Zdravo"<<endl;
cout<<"Denes e ubav den";

cout
cout
cout

int main() int main()

{ {

; b 5
cout<<"Zdravo na site."; cout<<"zbirot na 2 1

=

i 6 a cout ;
cout<<"Jas sum ucenik vo 6 oddelenie”; H

Finalna aktivnost

Ucenici dobijaju programski kod koji sadrZi greSke koje treba da uoce.

Refleksija: Koja je uloga tumaca i debagera? Za koje programske jedinice kazemo
da su integrisana razvojna okruzenja? Opisite dijelove radnog prozora Code::Blocks.

Praéenje napretka

e Usmeni odgovori na pitanja nastavnika
¢ Pitanja ucCenika
e Uspjeh u performansama
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Ishodi uéenja \
Ucenik/uCenica bi¢e sposoban/sposobna da:

Tema: KREIRANJE PROJEKATA SA MIKROBITOM

1. koristi program za mikrobitno kodiranje.

UCenik/u€enica cCe:
2. kreirati proizvod sa mikrobitom.

A\
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Sadrzaj: MIKROBIT: OSNOVNE KARAKTERISTIKE | RADNO OKRUZEN;E

%

4

N

Pojmovi koje treba Standardi ocjenjivanja
usvojiti

Led-diode, pin, senzore, | v© Prepoznaje i navodi osnovne komponente mikrobit
akcelerometar, uredaja.

povezivanje. v Opisuje karakteristike mikrobit uredaja.
v Koristi elemente desktop okruzenja za program za

kodiranje.

Resurse: tabla, raCunar sa projektorom, mikrobit, desktop okruzenje za program za
kodiranje  Mejkkod  (https://makecode.microbit.org),  videozapise, internet,
https://www.purposegames.com, Uputstvo za klubove za kodiranje.

Scenario za lekciju 1, 2

Uvodna aktivnost

Da bi izazvali veCe interesovanje za novu temu, ucenici gledaju razliCite video zapise
mikrobit projekata. Razgovaraju o njima.

Glavne aktivnosti

Aktivnost 1: Ucenici gledaju prezentaciju o karakteristikama mikrobit uredaja,
proizvoda koji su kreirali BBC, Majkrosoft i druge kompanije za promociju
informacionih tehnologija medu najmladom populacijom. Moze se nazvati mini
ra¢unarom i ima mnogo zajednickih karakteristika sa mobilnim telefonom. Ko su oni?
Koris¢enjem mikrobita sa dodatnim komponentama, moguce je napraviti niz uredaja
koji rieSavaju probleme iz stvarnog svijeta, kao $to su oni prikazani u video snimcima
koje su ucenici ranije gledali.

25 nen anoan perucTpupa AenKerba, T.e. NpoMeHa Ha

Aktivnost 2: UcCenici igraju igru S T T ]
uparivanja napravljenu  pomocu o o s oo
digitalnog alata. U jednoj koloni e ynpasyearse co Bpojhu ypen
nalazi se lista fizickih komponenti 2 1acropn AuB s
mikrobita, a u drugoj su funkcije AL e KoL oy ABa
komponenti. Uc€enici treba da roseda Wi
intuitivno povezu dvije kolone. Igra fonmoneE s AR B
se rjeSava zajednicki. = —
Aktivnost 3: Ucenici otkrivaju .
funkcionalnosti desktop okruzenja e
uredaja. Oni kreiraju jednostavne 0 NoBAMHENHO Ut MCTOBPEMEHO
kodove, na primjer: pisanje rijeci T e
zdravo, pokazivanje slike srca, onpenyea acoka 5o koja e capTen

MUKPOBUTOT

omiljene zivotinje, brojeva, sabiranje
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https://www.bro.gov.mk/wp-content/uploads/2020/02/%D0%91%D1%80%D0%B8%D1%82%D0%B0%D0%BD%D1%81%D0%BA%D0%B8-%D1%81%D0%BE%D0%B2%D0%B5%D1%82-%D0%A3%D0%BF%D0%B0%D1%82%D1%81%D1%82%D0%B2%D0%BE-%D0%B7%D0%B0-%D0%BA%D0%BB%D1%83%D0%B1%D0%BE%D0%B2%D0%B8-%D0%B7%D0%B0-%D0%BA%D0%BE%D0%B4%D0%B8%D1%80%D0%B0%D1%9A%D0%B5.pdf

i oduzimanje dva broja itd.

Finalna aktivnost

Uc€enici dobijaju mikrobit uredaje na kojima treba da identifikuju proucavane fizicke
komponente, kreiraju kodove i prakti¢no vjezbaju Cuvanje jednostavnih kodova.

Refleksija: Sta je mikrobit? Koja je svrha ovog uredaja? Koliko je LED dioda na
prednjoj strani mikrobita? Koja komponenta omogucava detekciju pokreta? Koja je
uloga igle? Koliko klju¢eva ima mikrobit?

Praéenje napretka

e Usmeni odgovori na pitanja nastavnika
e Pitanja ucenika
e Aktivnosti u¢ inka

Scenario za lekcije 3,4, 5

Uvodna aktivnost

Dva ucenika dobijaju mikrobit uredaje. Protresajudi ih, prenose poruke jedni drugima.
Svrha ove aktivnosti je povecanije interesovanja u€enika za rad sa mikrobitom.

Glavne aktivnosti

Aktivnost 1: UcCenici prate demonstraciju radnog okruzenja — okruzenja za
programiranje MejkKod. Sli€no uredivaCu skrec-editora, programi se kreiraju
povezivanjem Sarenih blokova koji predstavljaju komande. Ucenici isprobavaju
kategorije pomocu komandi.

Aktivnost 2: UcCenici prate demonstraciju pokretanja jednostavnih programa na
simulatoru.

Aktivnost 3: Ucenici dobijaju mikrobit uredaj i izvode demonstrirane aktivnosti.
Vjezbaju nacine proSirenja kodova.

Finalna aktivhost

UCenici popunjavaju radni list — elemente okruzenja MejkKod.

| T TN
e @
'-"I . ]| et F: l-‘v
s e am -
=
Iy

S mrrm— o @son

Refleksija: Koji su glavni dijelovi interfejsa MejkKod? Koji blokovi su u kategoriji
Basic? OpiSite kako da prenesete program na mikrobit-uredaj? Koliko programa
moZze biti uskladiSteno na mikrobit-uredaj? Objasnite ulogu osnovnih gradivnih
blokova koda.

Praéenje napretka

e Usmeni odgovori na pitanja nastavnika
e Pitanja uCenika
e Performanse aktivnosti
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[ Sadrzaj: KONSTRUKCIJA MODELA POMOCU MIKROBITA L |

Pojmovi koje treba Standardi ocjenjivanja
usvojiti
Semafori, bezbjedna v Navodi primjere primjene mikrobita u realnom
kuca, parking-rampa, okruZenju.
pro{fkt?'fad —zabavni ) v" Primjenjuje program pri izradi modela.
park, uficha rasvjeta, eko v Testira i ocjenjuje tacnost kodiranja u programu.
naselja. o . .
@ v Procjenjuje funkcionalnost modela/proizvoda.

Sredstva: elektronska tabla, raCunar sa projektorom, mikrobit, desktop okruzenje za
program kodiranja Mejkkod (https://makecode.microbit.org), internet.

Scenario za lekciju 6,7, 8,9

Uvodna aktivnost

Ponavljanje procesa kreiranja programa

Glavne aktivnosti

Uc€enici samostalno ili u paru kreiraju jednostavne programe i prosiruju ih. Primjeri
programa:
- pritiskom na A, za prikaz srca na LED diodama; pritiskom na C, za prikaz broja
5; pritiskom na A + C, da se prikaze rije€ zdravo, i protresanjem uredaja, da se
prikaze ime ucenika;
- program koji Ce kreirati bedz odjeljenja prikazivanjem slike i teksta;
- program koji ¢e prikazati animirane elemente i treperenje;
- program za mjerenje nivoa osvjetlienja u ucionici, koji ¢e obezbjediti
obavjestenje o nedovoljnoj osvjetljenosti;
- program mjerenja temperature sa obavjeStenjem o maksimalnoj temperaturi;
- izrada kompasa koji ¢e sluziti kao vodi€ kroz Skolu.

Finalna aktivnost

Ucenici prezentuju programe i analiziraju rjeSenja

Refleksija: ldeje za poboljSanje rieSenja

Praéenje napretka

e Usmeni odgovori na pitanja nastavnika
e Pitanja uCenika
e Aktivnosti uCinka
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Scenario za lekciju 10, 11, 12, 13, 14

Uvodna aktivnhost

Diskusija: Sta mislite gdje se mikrobit moZe primjeniti? Ug&enici razmisljaju o
primjerima programa koji se mogu napraviti sa nau¢enim mikrobit funkcionalnostima.

Glavne aktivnosti

Uc€enici su podijeljeni u grupe. Svaka grupa dobija drugaciji zadatak za izradu
makete: semafora, sigurne kuce, parking rampe, zabavnog parka, uliCne rasvjete,
eko naselja.

Finalna aktivnost

UCenici predstavljaju projekte, analiziraju rjeSenja i razmjenjuju ideje za njihovo
unapredenje.

Refleksija: Prikazane su i uporedene kompletne izrade prakti¢énog zadatka u pogledu
taCnosti  kodiranja, preciznosti izrade, spoljasnjeg izgleda (dekoracije) i
funkcionalnosti.

Praéenje napretka

e Usmeni odgovori na pitanja nastavnika
¢ Pitanja ucenika
e Aktivnosti uCinka
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Ishodi ucenja

‘
Tema: ONLAJN ZIVOT §

Ucenik ¢e biti sposoban:
1. da naispravan nacin pristupa internet resursima i traze

potrebne informacije; \
2. uspjesno i bezbjedno komunicirati preko Interneta. \

““““““‘\




2

Sadrzaj: VEB SAJT, VEB PRETRAZIVAC | INTERNET ADRESA %

Pojmovi koje Standardi ocjenjivanja
treba usvojiti

Internet v' Objasnjava svrhu i karakteristike veb stranice (website).
adresa, veb v" Navodi i objasnjava elemente veb pretrazivaca (alatke, rad sa
pregledac, veb karticama).

pretrazivac,
veb stranica,
hiperveza.

Resursi: elektronska tabla, kompjuter sa projektorom, lista sajtova, internet,
https://learningapps.org,https://wordwall.net.

Scenario za lekciju 1

Uvodna aktivnost

Diskusija: Cime povezujete pojam ,veb stranica”? Mozete li da navedete veb lokaciju
koju Gesto poseéujete? Sta moZete da uradite na jednoj veb stranici? (PovezZite se sa
prijateljima, igrajte igrice, sluSajte muziku, kupujte...) Da li ste se ikada zapitali zasto
su napravljene ove veb stranice?

Glavne aktivnosti

Aktivnost 1: UcCenici otvaraju nekoliko veb lokacija koje odredi nastavnik (primjer:
eduino.gov.mk; mk.wikipedia.org; youtube.com; kids.nationalgeographic.com;
howstuffworks.com) i diskutuju zasto ih treba posjetiti i zasto su napravljene (Sta je
bila svrha kreatora). Slijedi zajedniCki zaklju¢ak o svrsi veb stranice (obrazovna,
komercijalna, profesionalna, zabavna).

Aktivnost 2: UcCenici svojim rijeCima definiSu pojam veb-sajt (veb-sajt) — sajt na
Internetu koji sadrzi medusobno povezane veb stranice koje Cine cjelinu. Za
objasnjenje pojma veb stranice moze se Koristiti analogija sa stranicama u knjizi, koje
pored osnovnog teksta sadrze i graficki i multimedijalni sadrzaj (slika, zvuk, video,
animacija). Sto se ti¢e koncepta hiperveze, analogija se moze koristiti sa magiénim
dugmetom u knjizi koje kada se pritisne ne samo da okrece stranicu, ve¢ moze da
vas odvede i na drugu stranicu u drugoj knjizi gdje ima jo$ zanimljivih stvari za
istrazivanje (rije€ ili slika a kada se klikne na njega/nju, to vas vodi na drugo mjesto
na internetu).

Aktivnost 3: UcCenici identifikuju karakteristike i analiziraju elemente unaprijed datih
veb stranica kroz diskusiju.

Aktivnost 4: UcCenici prate objasnjenje da svaki raCunar kada se prikljuCi na Internet
dobija jedinstvenu IP adresu, koja se sastoji od Cetiri broja od 0 do 255 razdvojenih
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tackom (primjer: 193.33.123.211). Posto numeriCki oblik nije pogodan za korisni¢ku
memoriju, uvodi se simboli¢ka adresa. Simboli¢ka adresa ima oblik:

ime_na_servis + ime_na_server + ime_na_domen + ime_na_glaven_domen,
pri cemu:
ime_na_servis — moze da bude www, a Cesto se i obiljezava ftp,
ime_na_server — nije obavezno (dodjeljuje administrator tog servera),
ime_na_domen — naziv institucije ili preduzec¢a (obi¢no) koje treba registrovati,
ime_na_glaven_domen — fiksni dio odreden medunarodnim standardima, uglavhom
oznacCava odredenu namjenu, odnosno oblast primjene.
Domeni prvog nivoa mogu biti skraCenica za drzavu: .de — Njemacka, .uk —
Engleska, .si — Slovenija, .hr — Hrvatska, .mk — Makedonija ili skraéenica domena za
medunarodne domene. Skracenice za oblast delovanja su: .com (Commercial):
komercijalne  organizacije; .edu (Educational): obrazovne institucije;.gov
(Government): drzava, vladine institucije; .net (Network): umrezavanje objekata
uopste; .org (Organization): druge organizacije itd.
Aktivnost 5: UcCenici identifikuju dijelove navedenih i unaprijed verifikovanih Internet
adresa i njihovu namjenu prema nivou naziva domena.

Finalna aktivnost

Ucenici igraju igru (zajedno ili pojedinacno) u kojoj moraju upariti dva pojma u skladu
sa tim (primjer: 66,249,79,224 sa ,numeriCkom adresom”). Igra je napravljena
pomocu besplatnog alata sa veb stranice: https://learningapps.org, namijenjen za
izradu malih interaktivnih vjezbi u nastavi.

Refleksija: Svojim rijeCima objasnite pojmove: veb lokacija, veb stranica i hiperveza!l
Kako je mogucCe da, uprkos milionima raCunara i korisnika interneta, podaci
pouzdano stignu na odrediste? (Sve ima svoju adresu — i raCunari i resursi na
Internetu i ljudi na Internetu). Kakav oblik ima IP adresa? (numericki i simbolicki.)
Koja je prednost simbolicke adrese? (To je razumljivije i lakSe za paméenje.)

Praéenje napretka

Usmeni odgovori na pitanja nastavnika
Pitanja u€enika

UcCesce u donoSenju zakljuCaka
Uspjeh u performansama
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Scenario za lekciju 2

Uvodna aktivnhost

Diskusija u€enika: Kada Zelite da provjerite vijesti, igrate igrice ili gledate video
snimke na mrezi, Sta otvarate na raCunaru ili uredaju?

Glavne aktivnosti

Aktivnost 1: Ako biste morali da objasnite veb pretrazivaC prijatelju koji nikada nije
C¢uo za njega, kako biste opisali i objasnili Sta on radi? Uc€enici definiSu pojam veb
pretraziva¢ svojim rijeCima (na primjer: program Kkoji vam omogucava da vidite
sadrzaj dostupan na Internetu, program koji vam omogucava da pristupite Internetu i
pregledate veb stranice...) i objasnjavaju iz sopstvenog iskustva da sve mozZe da se
uradi pomoc¢u ovog programa.

Aktivnost 2: Uc&enici diskutuju o veb pretrazivaCima koje koriste i razlozima zasto je
ba$ taj pretrazivac bio njihov izbor. Da li se na jednom raCunaru moze instalirati vise
pretrazivaca?

Aktivnost 3: Ucenici pokrecu vezu koju daje nastavnik i samostalno ili u grupi
rieSavaju vjezbu u kojoj treba da intuitivno, prema prethodnim saznanjima, povezu
dijelove veb pretraZivata sa njihovim znaCenjem. Navedeni primjer je napravljen
pomocu alata sa veb stranice: https://wordwall.net.
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Jasuue cTpaHarta cTpaHuua nperxoagHo

cme ce
BpaTune)

W Buxkuneawja o e c-) New Tab (@]
o o o
T C (W https://mk.wikipedia.org/b

Aktivnost 4: U diskusiji se takode pominju i objasnjavaju drugi elementi veb
pretrazivaca (na primjer: historija, obiljeZzene omiljene stranice itd.).

Aktivnost 5: Kratka igra u kojoj je ime veb
pretrazivaa povezano sa njegovim logotipom. Safari
Pobjednik je najbrzi u€enik. Navedeni primjer je

napravljen pomocu alata sa veb stranice:
https://wordwall.net. @ L EI

Finalna aktivhost

Igra u kojoj ucenici treba da pronadu naziv veb pretrazivaCa. Navedeni primjer je
napravljen pomocu alata sa veb stranice:

https://wordwall.net.
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Refleksija: Ucenici diskutuju o sljedecim pitanjima:

Koji veb pretraziva¢ koristite? Zasto? Kako da pokrenete svoj veb pretrazivac? Kako
mijenjate veliCinu teksta na veb stranici? Ako imate problem sa pregledacem, Sta
biste uradili? (Odgovor moze ukljucivati: pitati prijatelja za pomo¢, traziti pomoc¢ na
mrezi, koristiti drugi pregledac, itd.)

Koja funkcija pretrazivata vam je najkorisnija i zasto? Koje veb pretrazivace
poznajete?

Praéenje napretka

e Usmeni odgovori na pitanja nastavnika
e Pitanja koja postavljaju ucenici
e Uspjeh u izvodackim aktivnostima

[ Sadriaj: PRETRAGA INTERNETA | VEB-PRETRAZIVAC S |
Pojmovi koje treba usvojiti Standardi ocjenjivanja
KljuCne rijeci. v Pravi razliku izmedu veb-pregledac i veb-
@ pretrazivac.
v Koristi kljuéne rijeci za pronalazenje
informacija sa interneta.

Resursi: elektronska tabla, kompjuter sa projektorom, lista sajtova, internet,
https://learningapps.org, https://wordwall.net

Lekcija za cas

Uvodna aktivnost

Diskusija: Postoje milioni i milioni stranica informacija na Internetu. TraZenje bilo
kojeg od njih moZze izgledati kao traZenje igle u plastu sijena — apsolutno nemoguce.
Koliko vas je koristilo internet da istraZuje i radi domace zadatke? Koje su prednosti
Interneta u odnosu na druge izvore informacija? Koji su nedostaci? Koje ste metode
do sada koristili da biste dobili potrebne informacije na Internetu? Koje informacije ste
trazili?

Odgovori u€enika su ispisani na tabli.

Glavne aktivnosti

Aktivnhost 1: Diskusija o vaznosti pronalazenja informacija na mrezi i koliko je to
vrijedna vjestina. Uvodi se koncept pretrazivaCa koji, poput li€nog istrazivaca,
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pretrazuje ogroman prostor koji se zove internet kako bi pronasao upravo ono Sto
trazimo. Da bi ucenici bolje razumijeli ovaj koncept, moze se koristiti analogija
ogromne biblioteke ispunjene knjigama, od kojih svaka predstavlja dio informacije na
Internetu. Sada, umjesto da rucno pretrazuje svaku knjigu, pretrazivaC magi¢no
pokazuje na pravu policu i tacnu knjigu koja nam je potrebna.

Aktivnost 2: UcCenici svojim rijeCima definiSu pojam veb pretrazivaC (programi koji
omogucéavaju pretrazivanje interneta) i imenuju nekoliko njih na osnovu prethodnog
iskustva (Google, Yahoo, Bing, Ask...). Svojim rijeCima, oni objaSnjavaju najlaksi
nacin da se utvrdi da li je odredeni program veb pregledac ili veb pretrazivac.
Aktivnost 3: Sta je to $to treba da damo veb pretrazivadu da bismo dobili Zeljene
informacije? (RijeCi koje koristimo da opiSemo ono &to trazimo.) Da li znate kako se te
rijeCi zovu? (Kljucne rijeci.)

Aktivnost 4: Za informacije koje su pretrazene na Internetu (ispisane na tabli u
uvodnoj aktivnosti) upisuju se klju€ne rijeCi za pretragu.

Aktivnosts (opciono): Kratka diskusija: Koliko informacija koje ste pronasli na
internetu mislite da je istinito i da im se moZe vjerovati? Zasto je vazno procjenjivati
informacije na Internetu? (Zato $to svako ko ima racunar i pristup internetu moze da
Siri informacije na mrezi.) Koje su neke od mogucih posljedica ,oslanjanja” na lazne
informacije sa interneta?

Finalna aktivnost

Aktivnost 1: Igra u kojoj u€enici pogadaju da li je : -
u pitanju veb pregledac ili veb pretrazivaé. 2 @ ' S
Navedeni primjer je napravljen pomocu alata sa : < o

veb stranice: https://learningapps.org. BeeE BetinpeSapysad
Aktivnost 2: Pronadite ga na internetu: WS

w

a) kako se zove najmanja drzava na svijetu,
b) koja su sedam svjetskih ¢uda anti¢kog,
c) gdje se nalazi jedino evropsko nalaziste rubina.

Refleksija: Svojim rijeCima definiSite pojam veb pretraZiva€. Navedite koje veb
pretrazivate poznajete. Objasnite Sta je klju€na rije€. Objasnite razliku izmedu veb
pregledac i veb pretraZivaca.

Praéenje napretka

e Usmeni odgovori na pitanja nastavnika
e Pitanja ucenika
e Uspjeh u performansama
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[ Sadrzaj: KOMUNIKACIJA PREKO INTERNETA A

Pojmovi koje treba usvojiti Standardi ocjenjivanja

Zvucnik, slusalice, komunikacioni v Internet koristi za tekstualnu, audio i

softver, mikrofon. video komunikaciju.

@ v' Objasnjava posljedice dijeljenja privatnih
' informacija na mreZi.

Sredstva: elektronska tabla, kompjuter sa projektorom, internet, interaktivna
platforma (Mentimeter, Padlet, LinolT i dr.), https://learningapps.org.

Scenario za lekciju 1

Uvodna aktivnost

Diskusija: Sta podrazumijevate pod pojmom komunikacija? (Proces preno$enja
/razmjene informacija, ideja, osje¢anja; odnos medu ljudima; proces slanja i primanja
poruka...) Kakva moze da bude komunikacija? (Verbalna/neverbalna,
usmena/pisana...) Sta podrazumijevate kad se spomene komunikacija preko
interneta? Kakva dodatna oprema je potrebna za komunikaciju preko interneta?
(Zvuénik, slusalice, mikrofon, kamera...)

Glavne aktivnosti

Aktivnost 1: Uc€enici preko interaktivne platforme (Mentimeter, Padlet, LinolT i dr.)
navode mogucnosti komunikacije putem interneta (e-mail, razne vrste aplikacija,
foruma, drustvene mreze...).

Aktivnost 2: Postoji diskusija da se komunikacija preko Interneta moze klasifikovati
na tekstualnu, audio i video komunikaciju. Za prethodno navedene mogucnosti
komunikacije (iz aktivnosti 1) uc€enici diskutuju kojoj komunikacionoj grupi pripadaju.
Na primjer: Viber/Skajp aplikacije omogucavaju komunikaciju na sva tri nacina
(tekstualna, audio, video komunikacija).

Aktivnost 4: Predstavljen/demonstriran softver koji omogucéava razliCite vidove
komunikacije. Na papiru ili u programu za obradu teksta, ucenici piSu poruke za
komunikaciju, pridrzavajuci se etiCkih normi i pravila.

Finalna aktivnost

Diskusija o tome koje su prednosti/mane komunikacije putem Interneta.

Refleksija: Kako mozZete komunicirati preko interneta? Kako anonimnost na mrezi
utie na nacin na koji ljudi komuniciraju? MoZze li to dovesti do pozitivnih ili negativnih
ishoda? Navedite tri pozitivne i tri negativne strane u komunikaciji preko interneta.

Praéenje napretka

e Usmeni odgovori na pitanja nastavnika
e Pitanja ucenika
e Uspjeh u performansama
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Scenario za lekciju 2

Uvodna aktivnhost

Diskusija: Internet omogucava veoma laku komunikaciju sa ljudima koje poznajemo u
stvarnom svijetu, ali i sa novim ljudima. Jedna od najvaznijih stvari pri komunikaciji
preko Interneta je zastita privatnosti, odnosno zastita i ne dijeljenje licnih podataka. A
Sta su li¢ni, privatni podaci? Uc€enici treba da definiSu pojam li¢ni, privatni podaci
svojim rije€ima. (Svaka informacija po kojoj se osoba moZze identifikovati.)

Glavne aktivnosti

Aktivnost 1: Koriste¢i digitalni alat, uCenici testiraju svoje znanje o privatnim
informacijama. Uslovi uklju€uju: adresu e-poste, ime i prezime, adresu stanovanja,
datum rodenja, broj telefona, podatke o obrazovanju (naziv Skole i razreda), broj

socijalnog osiguranja (kao li¢ni, privatni
podaci) i ime kuc¢nog ljubimca, ime vaSeg
omilienog filma, omiljena boja, ime vase

omiljene grupe, igra koju ste programirali... RO KoM He cvean
. . . . . . rnogartoun Kom cmeam ga
(kao primjeri neprivatnih podataka). Navedeni o Aa v crioAenam Ha
. . . . , WHTEpHEeT
primjer je napravljen pomoc¢u alata sa veb 5 . i .
stranice:https://learningapps.org. ety

Diskusija se nastavlja pitanjem koliko njih

koristi opciju da se locira, odnosno oznaci
mjesto gdje se nalaze (,check-in”). Koje su moguce posljedice objavljivanja privatnih
informacija?

Aktivnost 2: Diskusija u cilju podizanja svijesti u€enika o javhom postavljanju
fotografija, kako svojih tako i tudih: Koliko ¢esto objavljujete fotografije na drustvenim
mrezama? O kakvim fotografijama je rijeC? Ako se na fotografijama nalaze drugi ljudi,
da li ih unaprijed pitate za dozvolu za objavljivanje fotografije? Razlog! Sta biste
uradili ako bi neko postavio vasu fotografiju bez dozvole? Kako biste se osjecali?
Kakve bi sve posljedice mogle imati objavljivanje svoijih, ali i tudih fotografija?
Aktivnost 3: Diskusija u vezi sa posljedicama neprimjerenog komentarisanja
sadrzaja na internetu i druStvenim mreZzama.

Finalna aktivnost

Podijeljeni u parove, uc€enici smisljaju najmanje 10 pravila za dijeljenje licnih
podataka i ponasanja na mreZi.

Refleksija: Sta su privatni liéni podaci, odnosno privatni podaci? Koje su posljedice
dijeljenja privatnih informacija na mrezi? Kako treba da se ponaSamo na mrezi?

Praéenje napretka

¢ Usmeni odgovori na pitanja nastavnika
e Pitanja ucenika
e Uspjeh u performansama
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MATERIALI ZA UCENIKE

85



[ Sadrzaj: IZRADA PROGRAMA ]

1. Analizirajte dvije skripte i odgovorite na pitanje: Sta date skripte izradunavaju i da
li obje daju isti rezultat nakon izvrSenja?

when dicked

set zhbirv to o
ask WWh:Rsss) and wait

change =zbir + by answer

ask @Whdsle] and wait

set brojl » o answer

CELAl Brop Gpoj EENLRTETS

ask WEuedldvdl and wait

change =zbir » by answer

ELUal TpeT Gpo] EEGREET:

change =zbir » by answer

set bmoj2 » to answer

ask W=y and wait

set broj3 *+ to answer

say broj1 + broj2 + broj3

2. Koje rjeSenje se dobija nakon pokretanja skripti?

when clicked
set Time Remaininge to @
repeat @

change x w by ° .wait ° seconds

change Time Remainingw by o
change y v by o

< 4
set zv to X +
or (@ seeons

say stop all »

Sljedeéi zadaci se odnose na programski jezik Scratch.

3. Ana zeli da kupi knjigu. Prilikom posjete knjizari vidjela je da knjiga koSta 280
denara. Vjezbajuci za €as, Ana je napravila dvije skripte, koje na kraju treba da
odStampaju poruku: ,Kupi¢u knjigu.” Da li ¢ée ista poruka biti primljena nakon
izvrSavanja obje skripte?
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say HE MOMEM 03 Ja KYNaM KHWrata il o seconds

say WEEEESESES for o seconds
o QT - @ -~

say WESEsESESES for o seconds
say GELSUELLOLELED for o seconds

4. Neka je a = 2 i b = 4. Koje vrijednosti ¢e imati promjenljive nakon izvrSavanja
skripte? Sta se deSava ako su pocetne vrijednosti a = 2 i b = 2? Koje vrijednosti
Ce se dobiti?

Napravite program koji izraCunava aritmetiCku sredinu dva broja.
Napravite scenu iz price.

Napravite akvarijum u kome Ce se kretati razliCite Zivotinje iz morskog svijeta.

e

Napravite animaciju u kojoj ¢e se pozadine mijenjati, dok se vozilo neprekidno

krece.

9. Napravite disko scenu u kojoj figure pleSu.

10.Napravite rodendansku Cestitku ili rodendansku pozivnicu.

11.Napravite program koji trazi od korisnika da unese broj i zatim izgovara koji je
broj prethodnik, a koji nasljednik.

12.Napravite program u kome ¢e se postaviti odgovarajuca pozadina i leptir ¢e letjeti
sa cvijeta na cvijet.

13.Napravite program sa kojim ¢e jedna od figura hodati u odgovaraju¢em okruzenju.

14.Napisi svoje ime uz cifre. Kada masete figurom magi¢nog Stapica, slova treba da

promjene boju i da se kre¢u neprekidno po sceni.

15. Kreirajte program za iscrtavanje i/ili spustanje stepenicama.
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16. Koristeéi olovku (grafiku kornjaCe), napravite program koji ¢e odStampati vase
inicijale.

17.Pomocu grafike kornjaCe nacrtajte figuru po svom izboru (na primjer: jedrilicu,
kucu, drvo...) Napravite program koji ¢e prikazati sliku 1 i sliku 2.

YTY LYY e ce0®

Slika 1 Slika 2

18.Napravite program koji simulira unos lozinke dok radite na raCunaru. Ako korisnik
ne unese tacnu lozinku nakon tri pokusaja, prikazuje se odgovarajuc¢a poruka
nakon koje program prestaje da radi.

19.Napravite program za bejzbol igraca da udari loptu.

20.Napravite program koji sadrZi jednu karakternu figuru — kuglicu u boji. Lopta treba
beskrajno da se kreée po sceni, odbijaju¢i se od njenih zidova. Sa svakim
udarcem iz zida, lopta treba da promijeni boju.

21. Djevojka se kre¢e dok ne dodirne poklon.

22.Napravite program koji ¢e za unijeti broj dati poruku da li je paran ili neparan.

23.Napravite program koji ¢e crtanjem geometrijskih figura crtati zanimljive
ornamente.

24 Napravite projekat u kome ¢e padati pahulje.

25.Napravite igru u kojoj macka lovi miSa. Svaki put kada macka dodirne misa,

dobijate poen.

26.Napravite program u kome zeka treba da stigne do svoje Sargarepe u nacrtanom
lavirintu. Ako dodirne zidove lavirinta dok se kreée, zeka se vra¢a na pocetnu
lokaciju.

27.Napravite igru trkacih automobila.

28.Napravite igru sa temom po vasem izboru.
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29.Koristeci varijable, napravite kviz na temu po vasem izboru.

[ Sadrzaj: PROGRAMIRANE U S++ ]

-

. Napisite program koji ¢e odStampati poruku na ekranu: ,Pisanje teksta je lako.”
2. NapiSite program koji ¢e vam Stampati podatke u formatu:

Ime: Tvoje ime

Prezime: Tvoje prezime

Razred: Koji si razred

3. Napisite program koji ¢e Stampati srce na ekranu.
4. Napisite program koji ¢e na ekranu odStampati novogodi$niji fenjer.

5. Napisite na ekranu za Stampanje sljedeci racun:
15
3
21
+ 2

41

6. NapiSite program koji ¢e Stampati na ekranu:
Ovo su moji
prvi koraci u programiranju.
S++ izgleda zanimljivo!

7. NapiSite program koji ¢e odStampati poruku (kao kombinaciju broja i teksta): 7 je

moj omiljeni broj.
RjeSenje:

é int main()

12- {

cout " e mojot omilen broj.";

8. Napisite program koji ¢e Stampati sljededi izlaz:
Zbir brojeva 13579 i 24680 iznosi: 38259
Razlika brojeva 24680 i 13579 iznosi: 11101

18
9. Naci greske. K&
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Sadrzaj: KONSTRUKCIJA MODELA POMOCU MIKROBITA

1. Napravite program koji Ce se prikazivati na led ekranu: lik koji ¢e plesati, nasmejano
lice koje ¢e namigovati, srce koje Ce se povecavati/smanjivati, Cestitku na razli€itim
jezicima.

2. NapiSite program koji ¢e svake pola sekunde ukljuCivati po jednu diodu sa mikrobit
ekrana.

3. lzraCunajte pomocu mikrobita: 33:3+(21-9 — 7).

4. lzraCunajte zbir dva broja pritiskom na A + C. Oba broja Cete dobiti kao nasumicno
generisane brojeve od 1 do 100.

5. Podsjetite se kako se varijable kreiraju u programskom jeziku Scratch. Sli¢no,
kreirajte promjenljive u MejkKod uz pomoc kojih ¢ete obavljati sljedece aktivnosti:

- napisati program za sabiranje dva broja;

- napisati program za izraCunavanje povrsine pravougaonika (p=axb);

- napisati program za izraCunavanje obima kvadrata (L=4xa);

- napisite program koji ¢e metre pretvoriti u milimetre, denare u evre.

6. NapiSite program koji ¢e redom prikazivati brojeve od 0 do 10.

7. Prisjetite se uslovnih iskaza u programskom jeziku Scratch. Sli¢no, pogledajte
uslovne komande u MakeCode-u, uz pomo¢ kojih éete takode obavljati sljedece
aktivnosti:
- NapiSite program u koji unosite broj koji nije 5. Ako je broj veci od 5, da biste
prikazali poruku: ,veci od 5”.
- NapiSite program u koji unosite broj koji nije 5. Ako je broj veéi od 5, prikazite
poruku: ,veci od 5”, u suprotnom napisite poruku ,ne veci od 5”.
- Napisati program koji ¢e prikazati veci broj ako se unesu dva broja.
- NapiSite program u koji Cete unijeti dva razliCita broja. Ako je prvi veci od
drugog, izraCunaijte njihov zbir, u suprotnom izraCunajte njihov proizvod.
8. Napisite program koji koristi temperaturni senzor mikrobita da odcita trenutnu

temperaturu i uporedi je sa zadatom tackom. Ako je veci od postavljenog, poruka se
Salje drugom mikrobitu koji reprodukuje odredeni zvuk.

9. UcCenici kreiraju modele u kojima ¢e koristiti mikrobit. PredloZzeni modeli za mikrobit:
sat, pedometar, kompas, ljubimac, robot, kalkulator, Stampana plo¢a, bozi¢na jelka itd.

10. Napravite projekat na jednu od sljedecih tema: signal na biciklu, mikrobit tastatura,
automatsko zalivanje cvijeCa, mjeraC udaljenosti, bezbjednosni sistem, planetarni
sistem, puna kanta za smecée, muzicki instrument, arkadna igra.
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Sadrzaj: VEB SAJT, VEB PRETRAZAC | INTERNET ADRESA

1. Semir je dobio Sifrovanu poruku. Da bi dobio slova poruke, mora tacno da odgovori
na sljedeca pitanja:

tacno netacno
1. Veb-lokacija moZe imati obrazovne, komercijalne, profesionalne, R |
zabavne svrhe.
2. Veza je rijeC/slika koja vas, kada kliknete, vodi na drugo mjesto na B T
internetu.
3. Veb-pretrazivac€ je program koji vam omogucava da pristupite \% K
Internetu i pregledate veb stranice.
4. Veb-lokacije sa sufiksom net sluze u obrazovne svrhe. H ®)
5. Yahoo predstavlja veb-pretrazivac. P A

Poruka koju je Senad dobio glasi:

2. Posjetite veb-lokaciju: https://naukazadeca.mk/ (ili drugi koji predloZi nastavnik) i
odgovori na sljedeca pitanja:

a) Koji je naslov veb stranice?

b) Koja je adresa veb stranice?

c) Koja je svrha veb stranice?

¢) Mozete li identifikovati autore datih sadrzaja? Objasni!

¢) Da li mislite da su objavljeni sadrZaji na ovoj stranici istiniti i da im se moze

vjerovati? Objasni!
d) Sta vam se od navedenog sadrzaja najvise dopalo?
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Sadriaj: PRETRAGA INTERNETA | VEB-PRETRAZIVAC

1.

Ucenici su podijeljeni u 4 grupe. Svaka grupa treba da istrazi odredenu temu i

odgovori na pitanja. Za dobijene informacije uc€enici pripremaju odgovarajuce

prezentacije koje izlazu pred cijelim odjeljenjem.

Grupal

. Ajfelova kula se nalazi u Parizu i pravi je simbol glavnog grada Francuske. Smatra

se jednom od najpoznatijih i najposjecenijih turistiCkih atrakcija na svijetu. Od
izgradnje do danas, stotine miliona ljudi uspjelo je da se popne na vrh kule i uziva
u pogledu na grad. Istrazite Ajfelov toranj i odgovorite na sljedeca pitanja:

Kada i zato je izgraden Ajfelov toranj?

Kako je ova kula dobila ime?

Koliko je visok Ajfelov toranj?

Da li je tacno da Ajfelova kula mijenja svoju visinu tokom leta? Razlog!
Pronadite najmanje 5 zanimljivih €injenica o Ajfelovoj kuli!

RSO A

Grupa 2

Kosi toranj u Pizi je jedna od najjedinstvenijih i najpopularnijin atrakcija u Italiji.
Sama kula je pravo ¢udo i izgradena je u potpunosti od bijelog mermera. Godine
1987. kulu je UNESCO proglasio svjetskom bastinom. Istrazite Krivi toranj u Pizi i
odgovorite na sljedeéa pitanja:

Kada je pocela izgradnja Krivog tornja u Pizi?

Koliko je otprilike godina bilo potrebno za izgradnju tornja?

Koliko je visok Krivi toranj u Pizi?

Krivi toranj u Pizi je povezan sa imenom kog naucnika? Razlog!

Pronadite najmanje 5 zanimljivih €injenica o Krivom tornju u Pizi!

UASCA A

Grupa 3

Tadz Mahal je jedna od najljepSih gradevina u Indiji, ali i u cijelom svijetu. Unesko
je 1983. godine TadZ Mahal proglasio remek-djelom svjetske bastine, a 2007. u
Lisabonu je proglasen za jedno od ,novih sedam svjetskih duda”. Istrazite Tadz
Mahal i odgovorite na sljedeca pitanja:

1) Ko, kada i zasto je izgradio Tadz Mahal?
Koliko je visoka sama zgrada?
Koliko je ljudi u€estvovalo u izgradnji Tadz Mahala?
Koji materijal je koriS¢en u izgradnji Tadz Mahala?
Pronadite najmanje 5 zanimljivih €injenica o Tadz Mahalu!

oLer

Grupa4

Kineski zid je poznat Sirom svijeta kao najduza, najveca, odnosno najgrandioznija
gradevina koju je napravio Covjek. Smatra se jednim od novih sedam svjetskih
Cuda. Kineski zid je jedna od najvecih turistickih atrakcija na Zemlji - godiSnje ga
posjeti viSe od 10 miliona ljudi. Od 1987. godine, Kineski zid je pod zastitom
UNESKO. IstraZite Kineski zid i odgovorite na sljedeca pitanja:

1) Zasto je podignut Kineski zid?
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Koliko je dug Kineski zid?
Koliko vjekova je trajala izgradnja Velikog zida?
Da li je Kineski zid zaista vidljiv iz svemira?

2
3
4
5) Pronadite najmanje 5 zanimljivih €injenica o Kineskom zidu!

)
)
)
)
2. Enisa se bavi gimnastikom. Na ulazu u teretanu u kojoj vjezba, piSe velikim slovima:

,Mens sana in corpore sano.” Sta kaze natpis? (Ne koristite google translate.)

3. Napisite algoritam koji ¢e najbrze dovesti Enisu do logotipa veb pretrazivaca i
Jordana do logotipa veb pretrazivaca.

Google
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Sadrzaj: KOMUNIKACIJA PREKO INTERNETA R
>

1. U prazna polja upisi rijeCi koje nedostaju. Primjer je napravljen pomocu alata sa veb-
lokacija: https://wordwall.net.

lieni Nikada ne objavljuj fotografije prijatelja ukoliko za to
% nemas njihovu[___]. Pri preuzimanju i objavljivanju
privatnost sadrzaja sa interneta uvijek navedite L1 Sacuvaj
 saglasnost sopstvenu [ 1 tako §to neces objavljivati |:l|

| predstavijaj | podatke. Nemoj da se L1 kao neki drugi. Ne 3alji
reklamne poruke i poruke sa 1 sadrzajima
drugima. Izbjegavaj pisanje L—1 slovima, jer ¢e se u
virtuelnoj komunikaciji shvatiti da si ljut/a i da na
nekoga vise ili podizes glas.

predstavljaj
izvor

veliki

Submit Answers

2. Napravite poster ili prezentaciju o pravilnom ponaSanju pri komunikaciji na Internetu.
Prevod: Nikada nemoj da objavljujes fotogafije prijatelja ukoliko za to nemas

njihovu . Pri preuzimanju i objavljivanju sadrzaja sa interneta uvijek

navedite . SacCuvaj sopstvenu tako Sto neces objavljivati podatke.

Nemoj da se kao drugi. Ne Salji drugima reklamne poruke i poruke sa
sadrzajem. lzbjegavaj pisanje slovima, jer ¢e se u virtuelnoj

komunikaciji shvatiti da si ljut/a i da na nekoga viSe ili podizes glas.
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