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Tема: Современа информатичка технологија 

Резултати од учење: 

Ученикот/ученичката ќе биде способен/-на да: 

• ги опишува современите информатичко комуникациски технологии; 

• го објаснува значењето и улогата на ИКТ во современото 

општество.  
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Повторување на претходно изучен поим: Што означува кратенката ИТ? Што се 

подразбира под поимот информатичка технологија (користење компјутери, 

програми и дигитални уреди за обработка, чување и користење информации)? 

Учениците наведуваат примери за користење на ИТ, како пишување текст, 

изработка на презентација и обработка на слики. Потоа следи дискусија преку 

прашањето: Покрај обработка и чување информации, за што уште се користи 

технологијата? Учениците наведуваат примери поврзани со комуникација, како 

електронска пошта, видеоповици, пораки и онлајн-состаноци. Учениците треба 

да воочат дека технологијата, покрај работа со информации, овозможува и 

комуникација меѓу луѓето. На тој начин се воведува поимот ИКТ – информатичко-

комуникациска технологија, како поширок поим од ИТ. 

 

 

 

Креирање на ментална мапа со централниот поим „ИКТ во секојдневниот живот“. 

Околу него се запишуваат различни области во кои се користи ИКТ (пример: 

комуникација, образование, забава, дом, здравство, транспорт, купување и 

плаќање). Учениците наведуваат и запишуваат примери за користење на ИКТ во 

секоја област. На пример, за комуникација запишуваат видеоповици, за 

образование — е-дневник, за забава — компјутерски игри, за дом — паметни 

уреди, за здравство — закажување преглед, за транспорт — навигација и за 

купување и плаќање — онлајн-купување. На крајот од активноста учениците 

треба да согледаат дека ИКТ е присутна во различни области од секојдневниот 

живот. Се најавува целта на часот.  

                 Содржина: 

                    Улогата на ИКТ во секојдневниот живот на човекот 

                 

              Стандард за оценување:                 

Ги објаснува предностите и недостатоците од користењето на 

ИКТ во секојдневниот живот 

Воведна активност 1 

Сценарио за час 

Воведна активност 2 
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Учениците работат во групи, при што секоја група добива по една област од 

претходно изготвената ментална мапа. Учениците размислуваат како ИКТ го 

олеснува животот во таа област, но и во кои ситуации нејзиното користење може 

да предизвика проблем. За својата област учениците треба да издвојат една или 

повеќе предности и недостатоци од користењето на ИКТ во секојдневниот живот. 

Предностите и недостатоците ги објаснуваат преку конкретни примери.  

 

 

 

Учениците ги споделуваат своите заклучоци кои се резултат од групната работа. 

Од одговорите на сите групи се изработува заедничка листа на предности и 

недостатоци од користењето на ИКТ во секојдневниот живот.  

• Пример за предности од користењето на ИКТ во секојдневниот живот: 

побрза комуникација, полесен пристап до информации, полесно учење, 

заштеда на време, полесно извршување на секојдневни обврски и пристап 

до различни услуги.  

• Пример за недостатоци од користењето на ИКТ во секојдневниот живот: 

прекумерно користење на уреди, нарушување на приватноста, намалена 

директна комуникација, здравствени потешкотии, сајбер насилство, 

онлајн-измами, намалена физичка активност, пристап до несоодветни 

содржини и последици од нивно користење, брзо ширење на лажни вести 

и дезинформации. 

На крајот учениците треба да воочат дека користењето на ИКТ во секојдневниот 

живот има значајни предности, но и недостатоци, па затоа е важно ИКТ да се 

користи внимателно, безбедно, умерено, одговорно и етички. 

 

 

 

 

 

 

Како ИКТ го олеснува секојдневниот живот на човекот? Наведи пример од 

секојдневниот живот со кој ИКТ заштедува време. Објасни како ИКТ може да 

помогне во комуникацијата меѓу луѓето. Објасни како ИКТ може да помогне во 

учењето. Како може да се искористат предностите на ИКТ, а да се намалат 

ризиците? Наведи една предност и еден недостаток од користењето на ИКТ во 

секојдневните обврски. 

  

Завршна активност 
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Главна активност 

Рефлексија 
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Учениците учествуваат во дискусија за начините на кои денес се управува со 

дигитални уреди. Дискусијата започнува со прашањето: „На кои начини денес 

можеме да управуваме со дигиталните уреди?“ Учениците наведуваат примери 

од секојдневниот живот, како користење тастатура и глувче, притискање 

копчиња, допирање екран, лизгање по екран, користење гласовна наредба или 

управување со движење. Преку потпрашања (на пример: „Дали секогаш 

користиме тастатура и глувче?“, „Дали некои уреди можат да реагираат без 

директен допир?“), учениците се насочуваат да воочат дека современите 

информатички технологии овозможуваат различни начини на интеракција со 

дигиталните уреди. На тој начин се најавува целта на часот: запознавање со 

современи и најнови информатички технологии на пазарот. 

 

 

 

Учениците работат во групи и истражуваат различни современи информатички 

технологии: допир (touch), мултидопир (multi-touch), технологија без допир, 3Д 

технологија на слика, холографија и технологија Хелиодисплеј (Heliodisplay). 

Секоја група добива информативен материјал, слика или краток видеоприказ за 

една технологија. Учениците ја анализираат добиената технологија и ја 

опишуваат со свои зборови, одговарајќи на прашањата: што претставува 

технологијата, како се користи, каде се применува и по што се разликува од 

класичните технологии. Од добиените резултати креираат заедничка 

презентација. 

Сценарио за час 
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              Стандард за оценување:                 

Ги наведува и опишува современите и најновите информатички     

         технологии на пазарот. 

               Содржина (и поими): 

                  Улогата на ИКТ во секојдневниот живот на човекот 

(допир (touch), мултидопир (multi touch), технологија без допир, 3Д 

технологија на слика,      

                холографија, технологија Хелиодисплеј (Heliodisplay)    

Воведна активност 

Главна активност 
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Секоја група ги презентира своите заклучоци пред останатите ученици преку 

кратко претставување на технологијата што ја истражувала. Останатите ученици 

ги следат излагањата, поставуваат прашања и ги споредуваат различните 

технологии според нивната примена, предности и можности за користење во 

секојдневниот живот. 

  

Која е разликата меѓу технологијата на допир (touch) и мултидопир (multi-touch)? 

Наведи пример за користење на технологијата мултидопир (multi-touch). Како 

може да се управува со уред без директен допир? Како би ја применил/а 

технологијата без допир за одржување хигиена во јавен простор? Како би 

користел/а технологија на допир (touch) за полесно учење во училница? Замисли 

дека работиш на интерактивна табла со соученици. Како би помогнала 

технологијата на мултидопир (multi-touch)? По што 3Д сликата се разликува од 

2Д слика? Каде се применува 3Д технологија на слика? Замисли дека 

организираш изложба. Како би користел/а холографски приказ? Што 

претставува технологијата Хелиодисплеј (Heliodisplay)? По што технологијата 

Хелиодисплеј (Heliodisplay) се разликува од обичен екран? 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Учениците добиваат кратки описи на работни задачи во кои не е директно 

наведена професијата. Учениците треба да погодат за која професија или 

Сценарио за час 

               Стандард за оценување:                 

• Го  објаснува влијанието на развојот на ИКТ врз професиите на 

луѓето. 

 

               Содржина: 

                  Улогата на ИКТ во секојдневниот живот на човекот 
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Завршна активност 

Рефлексија 

Воведна активност 



 

. 
 

професии може да станува збор, да ги издвојат деталите што им помогнале да 

донесат заклучок. Потоа учениците задаваат сопствени примери. Се развива 

дискусија дали ИКТ ја олеснува професијата, ја прави посложена или и двете. 

Преку активноста учениците треба да воочат дека развојот на ИКТ влијае врз 

начинот на работа, работните задачи и вештините што им се потребни на луѓето 

во различни професии. 

Пример за опис на работни задачи:  

1. Порано беше важно добро да го знам градот и да паметам улици. Денес 

користам апликација што ми покажува рута, време на пристигнување и 

промени во движењето (можни професии: возач, доставувач, таксист). 

2. Порано, за да ја покажам идејата, требаше да ја нацртам на хартија. Денес 

можам да ја направам на компјутер, да пробам повеќе верзии, да сменам 

боја, форма или големина и веднаш да ја испратам (можни професии: 

графички дизајнер, архитект, моден дизајнер). 

3. Со развојот на технологијата, уредите и системите со кои работам станаа 

посложени и содржат повеќе електронски делови, сензори и компјутерски 

контроли. Затоа денес користам дигитални уреди и програми што 

прикажуваат мерења, грешки, предупредувања или извештаи. Тие ми 

помагаат побрзо да откријам каде има проблем и што треба понатаму да 

се провери (можни професии: автомеханичар, електричар). 

4. Порано требаше рачно да проверувам што има на залиха и што недостига. 

Денес користам систем што покажува колку производи има, што се 

продало и што треба повторно да се нарача (можни професии: продавач, 

магационер, менаџер во продавница). 

5. Порано најчесто се потпирав на искуство, временска прогноза на радио 

или телевизија и рачна проверка на почвата и растенијата. Денес 

користам апликации за временска прогноза, интернет за совети и 

информации, дигитални огласи за продажба на производи (можна 

професија: земјоделец). 

Се најавува целта на часот. 

 

 

Учениците работат во пар и анализираат професии врз кои влијаел развојот на 

ИКТ. Секој пар треба да истражи една професија што станала ретка поради 

развојот на ИКТ и една нова професија што се појавила како резултат на развојот 

на ИКТ. За професијата што станала ретка, учениците треба да објаснат што 

работеле луѓето во таа професија и зошто денес таа професија се среќава 

поретко. За новата професија, учениците треба да дадат нејзин опис и да 

објаснат која ИКТ промена овозможила нејзино појавување.  

Главна активност 
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Секој пар накратко ги презентира своите сознанија пред останатите ученици. На 

крајот се носи заклучок дека развојот на ИКТ може да доведе до исчезнување 

или намалување на одредени професии, но истовремено создава и нови 

професии, нови работни задачи и потреба од нови знаења и вештини. 

 

  

Како развојот на ИКТ влијае врз професиите на луѓето? Наведи пример за 

професија што станала ретка поради развојот на ИКТ. Наведи пример за нова 

професија поврзана со ИКТ. Која технологија најмногу влијае на професиите? 

Кои нови вештини им се потребни на луѓето денес?  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Повторување – поврзување со претходно стекнати знаења (техничко 

образование и информатика за 7 одд.): Што подразбираме под вештачка 

интелигенција? (технологија која овозможува на машините да „размислуваат“, 

учат и носат одлуки слично како луѓето). Како може да препознаеме дека еден 

уред или апликација користи вештачка интелигенција (има способност да 

препознава податоци, да учи од нив, да предлага решенија, да донесува одлуки 

                   Стандарди за оценување:                 

Го објаснува поимот вештачка интелигенција и дава пример за           

нејзина употреба во секојдневието. 

Ја објаснува разликата меѓу општа и генеративна вештачка 

интелигенција и дава примери за секоја од нив. 
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                 Содржина: 

                    Вештачка интелигенција  

                     

 

 

 

Воведна активност  

Завршна активност 

Рефлексија 

Сценарио за час 
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или создава содржина без секој чекор да биде рачно зададен од човек)? 

Учениците наведуваат примери за примена на вештачката интелигенција во 

секојдневието, како отклучување телефон со препознавање лице, препораки за 

видеа и музика, автоматски превод, навигација што предлага најбрза рута, 

филтри на социјални мрежи, подобрување изглед на фотографии, паметни 

часовници што анализираат активност, чет-ботови, алатки што создаваат текст 

или слика. Примерите се запишуваат на табла или се користи заедничка 

дигитална табла. (на пример: Падлет (Padlet), Лино (Lino / Linoit), Вејклет 

(Wakelet), Канва (Canva) Вајтборд (Whiteboard), Фигџем (FigJam)). Се најавува 

целта на часот. 

 

 

Активност 1: Учениците добиваат две кратки ситуации и треба да размислат 

што прави вештачката интелигенција во секоја од нив. 

Ситуација 1: 

Корисник внесува барање: „Напиши краток текст за здрава исхрана“ или 

„Направи слика од футуристички град“. Вештачката интелигенција создава нов 

текст или нова слика според даденото барање. 

Ситуација 2: 

Замислете робот кој во иднина ќе може да прави многу различни работи како 

човек: да разговара, да решава задачи, да помага при домашни работи, да 

планира активности и да се снајде кога ќе се појави нов проблем. 

Учениците ги споредуваат двете ситуации преку следниве прашања: 

Што прави вештачката интелигенција во првата ситуација? Дали во првата 

ситуација ВИ создава нова содржина? Што може да прави роботот во втората 

ситуација? Дали роботот е ограничен само на една задача или може да 

извршува различни задачи? По што се разликуваат двете ситуации? 

Преку дискусијата учениците треба да воочат дека во првата ситуација станува 

збор за вештачка интелигенција која создава нова содржина, како текст или 

слика. Таквата ВИ се нарекува генеративна вештачка интелигенција. Во втората 

ситуација учениците треба да воочат дека станува збор за замислена вештачка 

интелигенција која би можела да учи, да размислува и да извршува многу 

различни задачи слично како човек. Таквата ВИ се нарекува општа вештачка 

интелигенција, но сè уште не постои реално. Заклучок: генеративна вештачка 

интелигенција создава нова содржина, додека општата вештачка интелигенција 

(AGI) е замислена ВИ со пошироки способности слични на човечките. 

Активност 2: Учениците читаат дадени сценарија и одредуваат дали станува 

збор за генеративна ВИ или општа ВИ / AGI. Даваат образложение за својот 

избор. 
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Пример за сценарија 

1. Корисник внесува барање: „Напиши кратка приказна за ученик кој патува во 

иднината.“ Вештачката интелигенција создава нова приказна според барањето. 

2. Робот кој никогаш претходно не работел со одредена игра, но сам ги чита 

правилата, користи различни стратегии, учи од грешките и по некое време може 

успешно да ја игра играта. 

3. Корисник пишува: „Направи слика од училиште на иднината.“ Вештачката 

интелигенција создава нова слика според описот. 

4. ВИ-алатка добива тема „Заштита на животната средина“ и создава говор што 

ученик може да го користи за презентација. 

5. ВИ-асистент што добива задача да организира училишна екскурзија. Треба да 

провери дали има соодветен превоз, каква е временска прогноза, буџет, 

распоред на активности и да предложи решение ако една активност мора да се 

откаже. 

6. Корисник внесува неколку реченици, а ВИ создава песна со рима на истата 

тема. 

7. ВИ што денес учи нов јазик, утре учи математика, потоа учи правила на нов 

спорт, а потоа го користи наученото за да реши нов проблем што не го сретнал 

претходно. 

8. ВИ-алатка создава постер за училиштен настан според даден текст: наслов, 

датум, место и тема. 

9. Корисник бара: „Напиши код за едноставна игра.“ ВИ создава програмски код 

според даденото барање. 

10. ВИ-алатка добива долг текст и создава кратко резиме со најважните 

информации. 

11. Корисник внесува опис: „Создај кратко видео за безбедно користење 

интернет.“ Вештачката интелигенција создава ново видео според барањето. 

12. ВИ-алатка добива неколку клучни зборови и создава текст за покана за 

училиштен настан. 

 

 

 

Учениците одговараат на следните прашања со точно или неточно (Кахут 

(Kahoot), Квизлет (Quizlet), Ментиметер (Mentimeter)): 

• Генеративната ВИ создава нова содржина според барање на корисникот. 

• Општата ВИ / AGI е ВИ што денес секојдневно ја користиме на 

телефоните. 

• Општата ВИ би можела да учи и да решава различни видови задачи, 

слично како човек. 

• Секоја апликација што користи интернет е вештачка интелигенција. 

• Ако ВИ напише песна, приказна или говор, таа создава нова содржина. 
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• ВИ што е направена само за една конкретна задача, не е исто што и 

општа ВИ. 

• Алатка што создава кратко видео според дадена тема е пример за 

генеративна ВИ.  

• ЧатГПТ (ChatGPT) е пример за општа ВИ. 

• Денес не постои вистинска општа ВИ што може да размислува и учи како 

човек во многу различни области. 

  

Спореди генеративна ВИ и општа ВИ, според тоа што можат да прават. Дали ВИ 

што е многу добра во една задача, на пример играње шах или препознавање 

лице, може да се смета за општа ВИ? Зошто? Дали мислиш дека генеративната 

ВИ може да биде корисна во училиште? Наведи пример, но и едно можно 

ограничување. Дали генеративната ВИ може да биде корисна и ризична во исто 

време? Објасни со пример. Замисли дека општата ВИ треба да реши проблем 

во училиштето (на пример организација на настан или распоред на активности). 

Како би ја употребил/а за таа задача? 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Учениците учествуваат во кратка активност со ситуации од секојдневието 

поврзани со користење на вештачка интелигенција. Учениците слушаат кратки 

ситуации и одлучуваат во која категорија би ја ставиле секоја ситуација (зелено 

– во ред е, жолто – во зависност од контекстот, црвено – не е во ред). Може да 
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гласаат со кревање рака, со ливчиња во боја или со движење кон одреден дел 

од училницата.  

Примери за ситуации: 

• Ученик користи ВИ за да му објасни задача што не ја разбира. 

• Ученик бара од ВИ да му ја напише целата домашна задача и ја предава како 

своја. 

• Ученичка користи ВИ за да добие идеи за состав, но потоа сама го пишува 

текстот. 

• Ученик користи ВИ за да направи смешна слика од соученик без негова 

дозвола. 

• Ученик користи ВИ за да направи постер за училиштен проект, но кажува дека 

користел ВИ. 

• Ученик користи ВИ за да провери граматика и да го подобри својот текст. 

• Ученикот користи ВИ за да генерира практични квизови кои ќе му помогнат да 

се подготви за тест.  

• Ученикот користи ВИ за да провери граматика, правопис и структура на 

речениците пред да го поднесе есејот кој сам го напишал.  

По секоја ситуација, учениците кратко објаснуваат зошто ја ставиле во зелена, 

жолта или црвена категорија. На крајот од активноста учениците треба да воочат 

дека не секое користење на вештачката интелигенција претставува мамење, но 

не е ни секогаш во ред начинот на нејзино користење. Токму затоа е важно да 

се разговара за етички правила при користење на ВИ, односно за користење на 

вештачката интелигенција на чесен, одговорен, безбеден и праведен начин. Се 

најавува целта на часот. 

 

 

Учениците се делат во мали групи. Секоја група добива задача да формулира 

етички правила за користење на вештачка интелигенција во училиште. 

Правилата треба да одговорат на прашањата: 

• Кога е во ред да се користи ВИ? 

• Кога користењето на ВИ станува нечесно? 

• Зошто е важно да се каже дека е користена ВИ? 

• Како да се заштитат личните податоци и приватноста? 

• Како да се избегне повредување, исмејување или неправедно користење 

на туѓи слики, текстови или идеи? 

Секоја група треба да предложи најмалку пет етички правила и покрај секое 

правило да напише кратко објаснување зошто е важно. 

Примери за правила што учениците можат да ги наведат: 
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• ВИ може да се користи за објаснување и учење, но не и за препишување 

цела задача. 

Ова правило е важно затоа што ученикот треба сам да размислува, да учи 

и да го развива своето знаење. 

• Ако користиме ВИ за проект, состав или постер, треба да кажеме дека сме 

ја користеле. 

Ова е важно за да бидеме чесни и да не прикажуваме туѓа или автоматски 

создадена работа како целосно своја. 

• Не смееме да користиме ВИ за создавање слики, видеа или текстови што 

навредуваат, исмејуваат или повредуваат други лица. 

Ова правило ја штити приватноста, достоинството и безбедноста на 

другите ученици. 

• Не треба да внесуваме лични податоци во алатки со ВИ.  

Ова е важно затоа што личните податоци, како име, адреса, телефонски 

број или фотографии, можат да бидат злоупотребени. 

• Информациите добиени од ВИ треба да се проверуваат. 

Ова правило е важно затоа што ВИ може да даде неточни, непотполни 

или пристрасни информации. 

• ВИ треба да ни помага во учењето, а не да ја замени нашата работа. 

Целта на училиштето е ученикот да стекне знаење, вештини и 

самостојност. 

Секоја група ги презентира своите правила пред одделението. Наставникот ги 

запишува најважните правила на табла (дигитална табла, Падлет) и заедно со 

учениците се избираат заеднички правила што ќе важат за одговорно користење 

на ВИ во училницата. Преку оваа активност учениците учат дека етичкото 

користење вклучува и размислување за чесноста, безбедноста, приватноста, 

одговорноста и почитта кон другите. 

 

 

 

Учениците добиваат задача да смислат кратка ефективна порака (слоган) која 

ќе се однесува на етичкото користење на ВИ, составена од најмногу 5–6 збора. 

Пример: „ВИ помага, но не заменува“ 

  

Како правилата за одговорно користење на вештачката интелигенција можат да 

ти помогнат подобро да учиш и да се развиваш како ученик? Ако ВИ ти даде 

готов одговор за домашна задача, што би направил/а за да постапиш етички?  
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Објасни какви последици може да има од користење неточни информации 

добиени од ВИ. Како би користел/а ВИ без да ги нарушиш приватноста и 

авторските права на другите? Создај пример на ситуација во која се применуваат 

етичките правила за користење на ВИ и објасни зошто се важни. 

 

 

 

 

 

 

 

Кратка дискусија со учениците за алатки за генеративна вештачка интелигенција 

што веќе ги познаваат или ги користеле: Наведете алатки со вештачка 

интелигенција што ги знаете или сте ги користеле. За секоја алатка објаснете 

кратко што може да прави и како може да се користи за учење или за изработка 

на училиштен продукт. 

Активноста може да се изведе и со користење на колаборативни алатки (пример: 

Падлет, Дотсторминг). 

Примери за ВИ-алатки: ЧатГПТ (ChatGPT), Канва (Canva), Бинг имиџ крејтор 

(Bing Image Creator), Мајкрософт дизајнер (Microsoft Designer), Гугл Џемини 

(Google Gemini), Мајкрософт копајлот (Microsoft Copilot), МеџикСкул 

(MagicSchool), Адоби Експрес (Adobe Express), Квизлет (Quizlet), Кахут ВИ 

(Kahoot AI), Грамарли (Grammarly), Дуолинго (Duolingo), Перплексити ВИ 

(Perplexity AI). 

Се најавува целта на часот. 

 

 

(Активностите од главниот дел се планирани како процес што може да се 

реализира во два или повеќе наставни часови, во зависност од техничките 

               Содржина: 

                  Вештачка интелигенција  

                     

 

 

 

Сценарио за час 

                Стандарди за оценување:                 
             Креира оригинални продукти со користење на ВИ 
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услови, претходното искуство на учениците со ВИ-алатки и времето потребно за 

креирање и доработка на продуктите). 

Активност 1: Дискусија: Ако на софтвер кој користи вештачка интелигенција му 

се зададе задача: „Направи постер за училиштен проект“, дали алатката ќе знае 

точно каков постер треба да создаде? Ако вие треба да го направите постерот, 

кои информации би ви биле потребни? Дали истите информации ѝ се потребни 

и на ВИ-алатката? 

Учениците треба да размислат што ѝ недостасува на оваа задача за да биде 

доволно јасна. Заедно ја преформулираат задачата за да стане поконкретна, 

појасна и покорисна за креирање оригинален продукт со помош на ВИ.  

Пример: Сакам да креирам постер за училишна акција за собирање стара 

хартија. Постерот треба да биде наменет за ученици од 6 и 7 одделение и да ги 

мотивира да донесат стара хартија во училиште. Треба да има краток и 

интересен наслов, јасна порака зошто е важно да се рециклира, датум, време и 

место каде што ќе се собира хартијата. Додај и повик за учество, на пример 

„Донеси стара хартија и помогни ѝ на природата“. Стилот нека биде модерен, 

едноставен, весел и лесен за читање. Може да има симболи како хартија, дрвја, 

корпа за рециклирање или ученици што учествуваат во акцијата. Текстот да биде 

краток и разбирлив за ученици. 

Учениците треба да воочат дека добриот продукт создаден со помош на ВИ 

започнува од јасна, конкретна и добро осмислена задача.  

Активност 2: Задачата дефинирана во претходната активност се внесува во 

една претходно избрана алатка, на пример ЧатГПТ (ChatGPT), Канва (Canva), 

Мајкрософт дизајнер (Microsoft Designer) или друга алатка што е достапна за 

работа на час. Активноста се изведува насочено, со заедничко користење на 

една алатка при што учениците го следат процесот на креирање на продукт. 

Добиениот резултат се разгледува заеднички. Учениците проценуваат: дали 

резултатот одговара на задачата; што треба да се промени; што би додале тие 

за продуктот да биде подобар и пооригинален. Преку оваа активност ученикот 

треба да разбере дека тој ја има главната улога во процесот: ја насочува ВИ-

алатката со јасна задача, го разгледува добиениот резултат и критички го 

доработува за да создаде поквалитетен и пооригинален продукт. 

Активност 3: Учениците самостојно или во парови креираат оригинален продукт 

со користење на ВИ-алатка, според своите интереси и според техничките 

можности на часот. Може да изработат благодарница, презентација, визит-

карта, беџ, постер, слика, кратко видео или друг дигитален продукт.  
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Учениците ги претставуваат своите продукти или ги поставуваат во заеднички 

дигитален простор, на пример Падлет, Миро, Лино, Канва или заедничка 

презентација. 

 

  

Зошто ученикот има главна улога во процесот на создавање продукт, иако 

користи ВИ-алатка? Што треба да направиш со првичниот резултат добиен од  

ВИ за да стане поквалитетен и пооригинален продукт? Како би објаснил/а дека 

твојот финален продукт е резултат и на ВИ-алатка и на твоја лична креативност? 
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Tема: Запознавање со информатички концепти преку 

решавање логички натпреварувачки задачи 

 

 

Резултати од учење: 

Ученикот/ученичката ќе биде способен/-на да: 

• толкува текстуални задачи; 

• решава самостојно логички натпреварувачки задачи од различно 

ниво и да го објаснува начинот на нивно решавање; 

• објасни информатички концепти преку примери на логички задачи. 

 

 



 

. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Учениците се запознаваат со кратка логичка задача во која треба внимателно да 

ги прочитаат условите, да ги проверат можните решенија и да утврдат кое 

решение ги исполнува сите дадени информации. 

Пример за задача: На училиштен натпревар по логика учествувале четири 

тимови: Алфа, Бета, Гама и Делта. Само еден тим победил. По натпреварот, 

четворица ученици дале изјави: 

Ана: „Победник е Бета или Гама.“ 

Борис: „Победник не е Алфа.“ 

Клара: „Победник е Делта.“ 

Давид: „Клара не е во право.“ 

Познато е дека точно две од изјавите се вистинити, а другите две се неточни. Кој 

тим победил? 

• За да дојдат до решението, учениците одговараат на следниве 

насочувачки потпрашања:  

• Кои тимови можат да бидат победници? (Алфа, Бета, Гама и Делта).  

• Што значи условот „точно две изјави се вистинити“? (од четирите дадени 

изјави, мора да има две точни и две неточни изјави).  

• Ако победник е Алфа, кои изјави се вистинити, а кои неточни? (Ана не е 

во право, Борис не е во право, Клара не е во право, а Давид е во право. 

Има само една вистинита изјава, па Алфа не може да биде победник).  

• Ако победник е Бета, кои изјави се вистинити, а кои неточни? (Ана е во 

право, Борис е во право, Клара не е во право, а Давид е во право. Има три 

вистинити изјави, па Бета не може да биде победник). 

• Ако победник е Гама, кои изјави се вистинити, а кои неточни? (Ана е во 

право, Борис е во право, Клара не е во право, а Давид е во право. 

Повторно има три вистинити изјави, па Гама не може да биде победник).  

Сценарио за час 
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• Ако победник е Делта, кои изјави се вистинити, а кои неточни? (Ана не е 

во право, Борис е во право, Клара е во право, а Давид не е во право. Има 

точно две вистинити изјави, што се совпаѓа со условот во задачата). 

Преку оваа задача учениците треба да воочат дека кај логичките 

натпреварувачки задачи е важно решението да не се избира со погодување, туку 

да се проверува секоја можност и да се отфрлат оние што не ги исполнуваат 

дадените услови. Се најавува целта на часот. 

 

 

 

Преку презентација на една или повеќе задачи од различни нивоа (пр. задачи од 

натпреварот „Дабар“ за соодветното ниво), учениците се запознаваат со начинот 

на решавање на овој вид задачи. Потоа, учениците решаваат избрани задачи 

(почнувајќи од пониско ниво) и со помош на наставникот ги дискутираат 

постапките за нивно решавање.  

Пример 1: Во една фабрика има систем од цевки низ кои минуваат четири 

топчиња со следниве бои: црвена (Ц), зелена (З) и сина (С). 

Топчињата минуваат низ три типа специјални филтри: 

• Филтер [X]: Ги заменува сите црвени топчиња со зелени, а сите зелени со 

црвени. Сините топчиња ги минува непроменети. 

• Филтер [Y]: Ги заменува сите зелени топчиња со сини, а сите сини со 

зелени. Црвените топчиња ги минува непроменети. 

• Филтер [Z]: Ги заменува сите сини топчиња со црвени, а сите црвени со 

сини. Зелените топчиња ги минува непроменети. 

На почетокот, во системот влегува следнава низа од 4 топчиња: 

црвено – зелено – сино - црвено 

Топчињата по ред минуваат низ следниве филтри: [X] -> [Y] -> [Z] 

 
Која низа од бои ќе излезе на крајот од системот?  

 

Главна активност 
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Понудени одговори: 

а) зелено – сино – црвено – зелено 

б) сино – зелено – црвено – сино 

в) црвено – сино – зелено – црвено 

г) зелено – црвено – сино – зелено 

 

Точен одговор: в) црвено – сино – зелено – црвено. 

 

Пример 2: На сликата е прикажана мрежа од прекинувачи и светилки. Кога се 

користи кој било прекинувач, три светилки поврзани со него го менуваат својот 

статус: исклучените почнуваат да светат, а вклучените престануваат да светат. 
 

Прекинувач 
Светилки што ја 

менуваат состојбата 

A 1, 2 и 4 

B 3, 4 и 7 

C 3, 6 и 7 

D 1, 2 и 3 

E 1, 3 и 5 

F 1, 6 и 7 

G 3, 4 и 6 

 

На почетокот светат светилките 1, 3, 5 и 7. Која комбинација од три прекинувачи 

треба да се употреби за на крајот сите светилки да светат? 

Понудени одговори: 

а) A, D и F 

б) B, C и F 

в) B, D и F 

г) A, E и G 

 

Точен одговор: в) B, D и F 

 

Објаснување: На почетокот светат светилките 1, 3, 5 и 7. 

• Светилката 5 ја менува само прекинувачот E. Бидејќи таа веќе свети, E не 

се избира. 

• Светилката 2 ја менуваат само A и D, па мора да се избере точно еден од 

нив. 

• Со A или D, светилката 1 ќе престане да свети. За повторно да почне да 

свети, мора да се избере и F. 

• Со F, светилката 6 почнува да свети, па не треба дополнително да се 

менува со C или G. 

• Останува да се избере B.  

• Светилката 4 почнува да свети со B. Ако се избере A, повторно ќе 

престане да свети, па затоа се избира D. 
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Затоа точната комбинација е: B, D и F. 

Пример 3: Милош, Ернеса и Игор се во посета на вселенски центар. На влезот 

секој од нив добива елек со симбол на задниот дел. Вкупно има пет елеци: на 

два има планета, а на три има ѕвезда. Тие стојат еден зад друг. Милош стои 

последен и ги гледа симболите на елеците на Ернеса и Игор. Ернеса стои во 

средината и го гледа само симболот на елекот на Игор. Игор стои прв и не гледа 

ниту еден симбол. Никој не може да го види симболот на сопствениот елек. 

Милош вели дека не може со сигурност да каже кој симбол го има на елекот. 

Потоа Ернеса вели дека ни таа не може со сигурност да го одреди својот симбол.  

Може ли Игор, врз основа на нивните одговори, да заклучи кој симбол го има на 

својот елек? 

 
Понудени одговори: 

а) ѕвезда 

б) планета 

в) не е можно да се одговори со сигурност (одговорот не е еднозначен). 

Точен одговор: ѕвезда 

Објаснување: Ако на елеците на Ернеса и Игор имало симбол на планета, 

Милош би ги видел и веднаш би знаел дека на неговиот елек има ѕвезда. Но 

Милош не може да го одреди својот симбол. Тоа значи дека Ернеса и Игор не 

можат двајцата да имаат симбол на планета. Ернеса го знае ова и го гледа 

симболот на елекот на Игор. Ако Игор имал планета, Ернеса би заклучила дека 

на нејзиниот елек мора да има ѕвезда. Но и Ернеса не може да го одреди својот 

симбол. Затоа, на елекот на Игор мора да има ѕвезда. 

 

 

 

 

Во една логичка игра има машина што работи според скриено правило. Кога во 

машината се внесува број, таа дава нов број. Познати се следниве примери: 

• Внесен број: 2 Добиен број: 5 
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• Внесен број: 3 Добиен број: 7 

• Внесен број: 5 Добиен број: 11 

• Внесен број: 8 Добиен број: 17 

Прашање: Кој број ќе го даде машината ако се внесе бројот 12? 

Решение: 25 (броевите се добиваат според правилото х*2+1). 

 

  

Што е логичка задача и по што се разликува од обична задача со пресметување? 

(решението се добива преку размислување, поврзување информации, проверка 

на услови и донесување заклучок). Зошто е важно внимателно да се прочитаат 

и разберат условите во една логичка задача? (Секој услов може да биде важен 

за решението. Ако некој услов се прескокне или погрешно се разбере, може 

лесно да се добие погрешен одговор). Како може графичко или табеларно 

претставување да помогне во решавањето логички задачи? (помагаат за 

визуелизација на проблемот и полесно следење на логичките врски). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Поврзување со претходно стекнати знаења (техничко образование и 

информатика за 7 одд.) Игра – учениците ги поврзуваат зададените поими со 
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нивното соодветно значење и дискутираат за решенијата. Играта може да се 

направи со бесплатната алатка од веб-локацијата: https://learningapps.org.   

Листа за поими поврзани со значењето: 

• Логичка задача - Проблем што треба да го решиш користејќи 

размислување и логика; 

• Програмирање - Процес на пишување инструкции (код) со кои му се 

кажува на компјутерот што да направи; 

• Податочни структури - Начини на организирање и складирање на 

податоци, така што тие да можат ефикасно да се користат и обработуваат 

(листи, дрва...); 

• Логика - Систем на правила и принципи за правилно размислување и 

донесување заклучоци; 

• Распределување - Процес на распоредување на ресурси или задачи меѓу 

различни делови или компјутери за подобра ефикасност; 

• Оптимизација - Процес на подобрување на перформансите или 

ефикасноста на некоја задача или систем; 

• Бинарни броеви - Систем на броеви што користи само две цифри: 0 и 1, и 

е основен јазик за работење на компјутерите; 

• Кодирање -Преобразување на информации или пораки во посебен 

формат (код) за полесна обработка или пренос; 

• Криптографија - Наука за заштита на информации преку шифрирање и 

други техники за безбедна комуникација. 

• Растерска графика - Визуелни слики составени од мали пиксели (точки), 

како фотографии или слики на компјутерски екрани; 

• Паралелизација - Извршување на повеќе задачи или делови од задача 

истовремено за побрзо завршување. 

Се најавува целта на часот. 

 

 

 

Учениците решаваат избрани задачи (почнувајќи од пониско ниво) и со помош 

на наставникот ги дискутираат постапките за нивно решавање. Постапките за 

решавање на логичките задачи се поврзуваат со соодветните информатички 

концепти (програмирање, податоци, податочни структури, оптимизација, 

бинарни броеви, кодирање, паралелизација и други). 

Пример 1: Адам треба да испорача 4 пакети до 4 свои пријатели кои живеат во 

куќите A, B, C и D. Адам го започнува патот од својата куќа (S) и мора да ги 

посети сите 4 куќи точно по еднаш, а потоа да се врати назад во својата куќа (S). 

 

Главна активност 
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На сликата (и подолу) се прикажани растојанијата (во метри) меѓу секои две куќи: 

 

S – A: 10 m | S – B: 15 m | S – C: 20 m | S – D: 25 m 

A – B: 30 m | A – C: 12 m | A – D: 18 m 

B – C: 14 m | B – D: 10 m 

C – D: 22 m 

Кое е најкраткото можно вкупно растојание (во метри) што Адам треба да го 

измине за да ги посети сите куќи и да се врати дома? 

Понудени одговори: 

а) 62 метри 

б) 69 метри 

в) 66 метри 

г) 70 метри 

 

Точен одговор: б) 69 метри 

 

Објаснување: За да го најдеме најкраткиот пат, треба да споредиме различни 

редоследи на посета на куќите, при што Адам тргнува од S, ги посетува A, B, C 

и D точно по еднаш и повторно се враќа во S. 

Најкратката патека е: S → A → C → D → B → S 

Поврзаност со информатички концепт 

Барањето оптимално решение (најдоброто можно решение) е многу честа појава 

во компјутерските науки и се нарекува оптимизација. Притоа, често користиме 

различни алгоритми за да го намалиме бројот на можни решенија и да го 

забрзаме наоѓањето на оптималното решение.  

Пример 2: Една безбедносна кутија се отклучува со четирицифрен код. На неа 

има четири тркала со цифрите од 0 до 9. Секое тркало може да се врти во двете 

насоки. Со едно вртење цифрата се менува за едно место. На пример, од 4 може 

да се премине на 5 или на 3. По цифрата 9 следува 0, а пред цифрата 0 се наоѓа 

9.  
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Почетната положба на тркалата е: 5826 

 

Кодот за отклучување на кутијата е: 0491 

Кој е најмалиот број вртења потребни за да се постави точниот код? 

Понудени одговори 

а) 13               б) 15 в) 17 г) 19 

 

Точен одговор: в) 17 

 

Објаснување: За секое тркало се избира пократката насока: 

• од 5 до 0 се потребни 5 вртења;  

• од 8 до 4 се потребни 4 вртења;  

• од 2 до 9 се потребни 3 вртења наназад: 2 → 1 → 0 → 9;  

• од 6 до 1 се потребни 5 вртења.  

Вкупно: 5 + 4 + 3 + 5 = 17 вртења. 

Поврзаност со информатички концепт 

Задачата е поврзана со алгоритамско размислување и оптимизација. Проблемот 

се дели на четири помали независни проблеми — по еден за секое тркало. Овој 

пристап се користи во програмирањето при создавање алгоритми што треба да 

го најдат најефикасното решение со најмал број чекори. 

Пример 3: Една машина претвора зборови составени од четири букви во тајни 

кодови. Буквите се запишуваат на четири полиња, а машината ги применува 

следниве команди: 

• Команда [X]: Првата и третата буква си ги заменуваат местата.  

• Команда [Y]: Последната буква се преместува на првото место, а другите 

букви се поместуваат едно место надесно.  

• Команда [Z]: Втората и четвртата буква си ги заменуваат местата.  

За да шифрира еден збор, машината ги применила командите по следниов 

редослед: [X] → [Y] → [Z] 

На крајот, машината го прикажала кодот: И – К – О – Д 

Кој збор бил внесен во машината? 

Понудени одговори 

а) КОДИ б) ДОКИ          в) КИДО г) ИКОД 
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Точен одговор: а) КОДИ 

Објаснување: За да го откриеме почетниот збор, командите ги поништуваме по 

обратен редослед: 

1. Го поништуваме [Z] и ги заменуваме втората и четвртата буква: 

И – К – О – Д → И – Д – О – К  

2. Го поништуваме [Y] и ја преместуваме првата буква на последното место: 

И – Д – О – К → Д – О – К – И  

3. Го поништуваме [X] и ги заменуваме првата и третата буква: 

Д – О – К – И → К – О – Д – И  

Затоа, внесениот збор бил КОДИ. 

Поврзаност со информатички концепт 

Еден од начините за заштита на податоците од неовластен пристап е 

енкрипцијата. При енкрипцијата, почетната порака се менува според однапред 

зададени правила и се добива шифрирана порака што не може веднаш да се 

прочита. Во оваа задача секоја команда претставува една операција со буквите, 

а командите се извршуваат по точно определен редослед. За да се открие 

почетниот збор, процесот се извршува обратно: командите се поништуваат 

почнувајќи од последната кон првата. Овој процес се нарекува дешифрирање. 

Ако се промени редоследот на командите, ќе се добие различен код. Затоа, кај 

алгоритмите и енкрипцијата е важно не само кои операции се применуваат, туку 

и по кој редослед се извршуваат. 

 

 

 

Учениците дискутираат што ја прави една логичка натпреварувачка задача 

добра, јасна и решлива. Дискусијата се насочува кон тоа дека добра логичка 

задача треба да има јасни услови, едно точно решение и можност решението да 

се објасни со логички чекори. 

 

  

Која задача од денешниот час ви беше најлесна за разбирање, а која бараше 

најмногу размислување? Зошто? Ако вие креирате логичка натпреварувачка 

задача, што прво би провериле пред да ја дадете на друг ученик? Дали постојат 

повеќе начини за решавање на задачата? 

25 

Завршна активност 

Рефлексија 



 

. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tема: Програмирање во C++ 

Резултати од учење: 

Ученикот/ученичката ќе биде способен/-на да: 

• ја објаснува структурата за повторување на циклус дури е 

исполнет даден услов; 

• Применува структура за повторување на циклус дури е исполнет 

даден услов во конструкција на програми; 

• ја објаснува структурата за повторување на циклус со броење на 

циклусите; 

• применува структура за повторување на циклус со броење на 

циклусите во конструкција на програми; 

• разликува, анализира и применува различни структури за 

повторување при решавање на проблемски задачи; 

• самостојно конструира програми со досега изучените техники. 

 



 

. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Учениците, преку краток квиз во Гугл формс (Google Forms), Кахут (Kahoot), 

Квизлет (Quizlet) и слично, повторуваат за интегрираната околина за 

програмирање, градбените елементи на програмата, променливите, 

синтаксичките правила на пишување искази за приказ на екран и техниката на 

внесување податоци од страна на корисникот. Се најавува целта на часот. 

 

 

Учениците добиваат картички со задачи со различно ниво на тежина. Задачите 

ги решаваат самостојно, според сопственото темпо, во рамките на бројот на 

наставни часови определени од наставникот. Тие креираат програми со 

редоследна структура во кои внесуваат податоци од тастатура, пресметуваат и 

резултатите ги прикажуваат според претходно зададен визуелен излез.  

Пример за задачи: 

1. Напиши програми што ќе го прикажат точно наведениот излез: 
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Сценарио за час 

Стандарди за оценување:                 
Ја користи техниката на приказ на екран и техниката за внесување 

податоци при конструкција на програми (повторување); 

Ја користи техниката на редоследно извршување на секвенци од 

искази - напластени искази; 

Пишува програми со редоследна структура според зададен 

визуелен излез на екран 

              Содржина: 

                Креирање програми со редоследна структура 

 

 

Воведна активност 

Главна активност 



 

. 
 

Забелешка: Кај ракетата, знакот \ се пишува како \\ во кодот, за да се прикаже 

правилно на екран. 

2. Напиши програма во С++ во која корисникот внесува име на филм, број на 

сала и цена на билет. Потоа треба да прикаже кинобилет, според зададениот 

визуелен излез. 

Vnesi film: Avatar 

Vnesi sala: 3 

Vnesi cena: 250 

 

------------------------ 

KINO BILET 

------------------------ 

Film: Avatar 

Sala: 3 

Cena: 250 denari 

------------------------ 

Податоците за името на филмот, салата и цената на билетот ги внесува 

ученикот (користење променлива). 

3. Напиши програма во С++ во која корисникот внесува број на гости, цена за 

храна по гостин и цена за пијалак по гостин. Програмата треба да ја пресмета 

вкупната цена за роденденската забава. 

4. Напиши програма во С++ во која корисникот внесува дестинација, растојание 

во километри и потрошувачка на гориво за 100 км. Програмата треба да 

пресмета колку литри гориво ќе бидат потребни за патувањето (potrebniLitri = 

rastojanie * potrosuvacka / 100). 

5. Напиши програма во С++ во која корисникот внесува град, температура 

наутро и температура попладне. Програмата ја пресметува разликата во 

температура. Формат на излез:  

Vnesi grad: Skopje  

Vnesi temperatura nautro: 7 

Vnesi temperatura popladne: 23 

============================ 

      VREMENSKA PROGNOZA     

============================ 

Grad: Skopje 

Temperatura nautro: 7 stepeni 

Temperatura popladne: 23 stepeni 

Razlika vo temperatura: 16 stepeni 

============================ 
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6. Напиши програма во C++ во која корисникот внесува податоци за три 

производи: 

• Ииме на производ; 

• Цена на производ;  

• Количина. 

Програмата треба да ја пресмета вкупната цена за секој производ и 

резултатите да ги прикаже во табела, во согласност со наведениот излез. 

Излез:  

Vnesi ime na prv proizvod: sok 

Vnesi cena na prv proizvod: 60 

Vnesi kolicina na prv proizvod: 2 

Vnesi ime na vtor proizvod: voda 

Vnesi cena na vtor proizvod: 40 

Vnesi kolicina na vtor proizvod: 5 

Vnesi ime na tret proizvod: mleko        

Vnesi cena na tret proizvod: 65 

Vnesi kolicina na tret proizvod: 3 

---------------------------------------------------- 

Proizvod      Cena    Kolicina    Vkupno 

---------------------------------------------------- 

sok                   60             2               120 

voda                40              5               200 

mleko              65             3               195 

---------------------------------------------------- 

Vkupna smetka:                               515 

---------------------------------------------------- 

Забелешка: За креирање на излезот учениците користат \t .  

7. (задача од училишниот натпревар по информатика 2026, достапна на 

mendo.mk) Бисера се иселила од дома и сега си го уредува новиот стан. Си 

купила кревет, телевизор, кауч и 2 маси. Сакала на секоја маса да има кошничка 

во која ќе има одреден број на јаболка и банани. Ако Бисера сака во секоја 

кошничка да има A јаболка и B банани, колку парчиња овошје треба вкупно да 

купи таа? 

Влез: Првата и единствена линија содржи два цели броја: A (0 ≤ A ≤ 100 000) и 

B (0 ≤ B ≤ 100 000) - бројот на јаболка и бројот на банани што сака да ги купи 

Бисера, соодветно. 

Излез: Отпечатете еден цел број - вкупниот број парчиња овошја што треба да 

ги купи Бисера. 
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Учениците самостојно осмислуваат кратка задача за програма со редоследна 

структура. Во задачата треба да бидат наведени влезните податоци, потребната 

пресметка и очекуваниот излез. Задачата ја споделуваат преку колаборативна 

алатка (пример: Падлет), по што неколку примери се разгледуваат и дискутираат 

заеднички. 

  

Што би се случило ако пресметката ја поставиме пред внесувањето на 

податоците? Објасни со пример. Како можеш да препознаеш дека една програма 

има редоследна структура? Која е разликата меѓу податок што е однапред 

напишан во програмата и податок што го внесува корисникот? Како визуелниот 

излез на екран може да помогне програмата да биде појасна за корисникот? 

Зошто при креирање програма е важно да се размислува и за корисникот, а не 

само за пресметката? Зошто истата задача може да има различни програмски 

решенија, а сепак сите да бидат точни?  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Активност: Учениците учествуваат во дискусија за реални секојдневни ситуации 

во кои треба да се донесе одлука според одреден услов. На табла се запишуваат 

примери во форма:  
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Сценарио за час 

Завршна активност 

Рефлексија 

Стандарди за оценување 

Го објаснува концептот на споредбен израз (услов); 

Самостојно конструира споредбени изрази според дадени барања; 

Креира програми со структура на избор од две можности 

(повторување); 

                Содржина: 

                Креирање програми со структура на избор 

 

Воведна активност 



 

. 
 

 

1. ако условот е исполнет → се извршува дејството, 

2. ако условот е исполнет → се извршува едно дејство, 

ако условот не е исполнет → се извршува друго дејство. 

 

Примери: 

Ако вкупната сметка е поголема од 2000 денари → се добива попуст. 

 

Ако оценката на филмот е 8 или повеќе → филмот се препорачува. 

Ако оценката е помала од 8 → филмот не се препорачува. 

 

Учениците воочуваат дека во првиот пример постои едно дејство кое се 

извршува само ако условот е исполнет. Овој пример се поврзува со 

едноставната наредба if. Во вториот пример, учениците воочуваат дека постојат 

две можни дејства: едно дејство ако условот е исполнет и друго дејство ако 

условот не е исполнет. Овој пример се поврзува со структурата if...else. 

Дискусијата се насочува кон тоа како овие услови би се запишале во 

програмскиот јазик C++ како споредбени изрази. Тие не даваат број како 

резултат, туку одговор на прашањето дали нешто е точно или неточно. 

Учениците предлагаат можни записи, а точните изрази се запишуваат на табла: 

smetka > 2000 

ocenka >= 8 

 

Учениците се потсетуваат дека со наредбата if се проверува услов и се извршува 

одредено дејство само ако условот е точен. Доколку условот не е точен, 

програмата продолжува со следните наредби. Кога, пак, треба да се избере меѓу 

две можности — едно дејство ако условот е точен и друго дејство ако условот не 

е точен — се користи структурата if...else. 

Се најавува целта на часот. 

 

 

 

Активност 1: Учениците ги претвораат дадените ситуации од првата активност 

во кратки програмски записи со if и if...else во C++. 

 

Пример:  

if (smetka > 2000) 

    cout << "Dobivate popust"; 

 

if (ocenka >= 8) 
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Главни активности 



 

. 
 

    cout << "Filmot se preporacuva"; 

else 

    cout << "Filmot ne se preporacuva"; 

 

Активност 2: Учениците прошируваат еден од претходните примери со повеќе 

искази во една или во двете гранки од if...else. Целта на активноста е да се 

потсетат дека повеќе искази се групираат со големи загради { }, за да се извршат 

како една целина. 

Пример: 

if (ocenka >= 8) 

 { 

    cout << "Filmot se preporacuva." << endl; 

    cout << "Ima visoka ocenka." << endl; 

    cout << "Moze da se dodade vo lista za gledanje." << endl; 

}  

else  

{ 

    cout << "Filmot ne se preporacuva." << endl; 

    cout << "Ocenkata e poniska od 8." << endl; 

} 

 

Активност 3: Учениците самостојно решаваат задачи со структура на избор од 

две можности. За секоја задача треба да го определат условот, да го запишат 

како споредбен израз и да креираат програма со if...else.  

Пример за задачи: 

1. Напиши програма во која за два внесени различни броја ќе се отпечати 

прво помалиот, а потоа поголемиот број. 

2. Напиши програма во која за два внесени различни цели броја поголемиот 

број ќе се помножи со 2, а помалиот број ќе се помножи со 3. Програмата 

треба да ги отпечати добиените резултати. 

3. Напиши програма во која за внесен цел број ќе се провери дали е делив 

со 10. Ако условот е исполнет, програмата треба да отпечати дека бројот 

е делив со 10. Во спротивно, треба да отпечати дека бројот не е делив со 

10.  

 

 

 

По завршување на задачите, дел од решенијата се разгледуваат заеднички. Се 

обрнува внимание на правилно поставување на условот, употреба на 

операторите за споредување и правилна структура на if...else. 

Завршна активност 
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. 
 

  

Кога се користи структурата if...else? Кога треба да се користат големи загради { 

} во структурата if...else? Што може да се случи ако во една гранка од if...else има 

повеќе искази, но не се ставени во големи загради? Во која секојдневна 

ситуација би користел споредбен израз за донесување одлука? Објасни дали 

условот „поени < 50“ е соодветен ако сакаме да ги пронајдеме учениците кои 

положиле. Спореди програма со структура на избор и програма без структура на 

избор. Која е поефикасна за донесување одлуки? 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Учениците се потсетуваат дека во програмите понекогаш не е доволно да се 

провери само еден услов. Во некои ситуации вториот услов треба да се провери 

само ако првиот услов е исполнет. На табла се запишува кратка ситуација од 

секојдневен дигитален контекст. 

 

Пример-ситуација: 

Еден ученик сака да пристапи до онлајн-тест. Системот најпрво проверува дали 

ученикот е најавен. Ако е најавен, потоа проверува дали тестот е отклучен. Само 

ако двата услова се исполнети, ученикот може да го започне тестот. 

Ако ученикот е најавен 

    Ако тестот е отклучен 

        може да го започне тестот 

    инаку 
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Сценарио за час 

Рефлексија 

Стандард за оценување 

Ја користи техниката на вгнездување на структури и искази во 
програми. 

                Содржина: 

                Креирање програми со структура на избор 

 

Воведна активност 



 

. 
 

        тестот не е отклучен 

инаку 

    ученикот не е најавен 

 

Учениците дискутираат: Кој услов се проверува прв? Кој услов се проверува 

само ако првиот услов е исполнет? Што ќе се случи ако ученикот не е најавен? 

Дали има потреба да се проверува дали тестот е отклучен ако ученикот не е 

најавен?  

Преку дискусијата учениците се потсетуваат дека ова е пример за вгнездување, 

односно поставување една структура на избор во друга структура на избор.  

Се најавува целта на часот. 

 

 

 

Активност 1: Учениците разгледуваат пример-програма во C++ во која се 

користи вгнездена структура if...else. 

 

#include <iostream> 

using namespace std; 

 

int main()  

{ 

    int najaven; 

    int otklucenTest; 

 

    cout << "Dali ucenikot e najaven? (1-da, 0-ne): "; 

    cin >> najaven; 

 

    if (najaven == 1)  

       { 

           cout << "Dali testot e otklucen? (1-da, 0-ne): "; 

           cin >> otklucenTest; 

 

             if (otklucenTest == 1) 

               cout << "Mozes da go zapocnes testot." << endl; 

              else  

                cout << "Testot ne e otklucen." << endl; 

       } 

  

   else  
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Главни активности 



 

. 
 

          cout << "Prvo treba da se najavis." << endl; 

return 0; 

} 

 

Учениците ја следат програмата и определуваат што ќе се отпечати за различни 

вредности: 

 

najaven = 0 

→ Prvo treba da se najavis.  

 

najaven = 1, otklucenTest = 0 

→ Testot ne e otklucen. 

 

najaven = 1, otklucenTest = 1 

→ Mozes da go zapocnes testot. 

 

Се обрнува внимание дека вториот услов се проверува само ако првиот услов е 

исполнет. 

Активност 2: Учениците самостојно решаваат задачи со вгнездени структури. 

 

Пример-задачи: 

1. Напиши програма во која корисникот внесува број на слободни места за 

работилница. Ако има слободни места, внесува возраст на ученикот. Ако 

ученикот има најмалку 12 години, програмата да отпечати дека пријавата 

е успешна. Ако има слободни места, но ученикот нема доволна возраст, 

да отпечати дека не го исполнува условот за возраст. Ако нема слободни 

места, да отпечати дека пријавувањето е затворено. 

2. Напиши програма во која корисникот внесува дали има билет за настан. 

Ако има билет, внесува дали билетот е валиден. Ако билетот е валиден, 

програмата да отпечати дека влезот е дозволен. Ако билетот не е 

валиден, да отпечати дека билетот не може да се искористи. Ако нема 

билет, да отпечати дека не може да влезе на настанот. 

 

 

 

По завршување на задачите, решенијата се разгледуваат заеднички. Се обрнува 

внимание на тоа дека кај вгнездувањето вториот услов не мора секогаш да се 

провери. Тој се проверува само ако програмата влезе во соодветната гранка од 

првиот услов. 

 

Завршна активност 
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Кога има потреба да се користи вгнездување на услови? Како одредуваш кој 

услов треба да се провери прв? Што се случува со внатрешниот услов ако 

надворешниот услов не е исполнет? Кога вгнездувањето може да ја направи 

програмата потешка за читање? Во која секојдневна ситуација би користел 

повеќе услови еден во друг? 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Учениците се потсетуваат дека понекогаш во програмата не се проверува само 

еден услов, туку повеќе услови истовремено. Се разгледуваат примери во кои 

треба да се провери дали се исполнети два услови, дали е доволно да биде 

исполнет барем еден услов или дали треба да се провери спротивното од даден 

услов. 

 

Примери: 

poeni >= 80 && zadaci >= 5 

Овој услов е точен само ако ученикот има најмалку 80 поени и најмалку 5 решени 

задачи. 

poeni >= 90 || proekt == 1 

Овој услов е точен ако ученикот има најмалку 90 поени или ако има изработен 

проект. Доволно е да биде исполнет барем еден од двата услова. 

!zaklucen 
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Овој услов проверува дали нешто не е заклучено. На пример, ако документот не 

е заклучен, може да се уредува. 

Се најавува целта на часот. 

 

 

 

Учениците самостојно решаваат задачи по избор или според доделено ниво на 

тежина.  

Предлог задачи 

1. Напиши програма во која за два внесени цели броја ќе провериш дали 

се еднакви. Ако броевите се еднакви, програмата да отпечати дека се 

внесени два исти броја. Во спротивно, да отпечати дека броевите се 

различни.  

2. Напиши програма во која за два внесени цели броја ќе се пресмета 

нивниот збир. Ако нивниот збир е делив со 2, програмата да отпечати 

дека збирот е парен. Во спротивно, да отпечати дека збирот е непарен. 

3. Напиши програма во која за три внесени броја ќе се провери дали сите 

се позитивни. Ако условот е исполнет, програмата треба да ја пресмета 

и отпечати нивната аритметичка средина. Во спротивно, треба да 

отпечати порака дека не се сите броеви позитивни. 

4. Напиши програма во која за внесена оценка од тест и број на 

дополнителни активности ќе се провери дали ученикот добива 

пофалница. Ако оценката е 5 или има најмалку 3 дополнителни 

активности, програмата треба да отпечати дека ученикот добива 

пофалница. Во спротивно, треба да отпечати дека не добива 

пофалница. 

5. Напиши програма во која за внесен број на освоени поени и број на 

решени задачи ќе се провери дали ученикот се пласирал во следниот 

круг. Ако има најмалку 80 поени и најмалку 5 решени задачи, програмата 

треба да отпечати дека се пласирал. Во спротивно, треба да отпечати 

дека не се пласирал. 

6. Напиши програма во која за внесен број на присутни ученици и потребен 

број на ученици ќе се провери дали може да започне тимска активност. 

Ако условот е исполнет, програмата треба да отпечати пораки дека има 

доволно ученици, активноста може да започне и групата е подготвена за 

работа. Во спротивно, треба да отпечати пораки дека нема доволно 

ученици и дека треба да се почекаат уште учесници. 

 

37

 

Главна активност 



 

. 
 

 

 

По завршување на задачите, дел од решенијата се разгледуваат заеднички. Се 

обрнува внимание на правилно поставување на условот, употреба на 

операторите за споредување и правилна структура на if...else. 

 

  

Кој оператор се користи кога треба да бидат исполнети два услова истовремено, 

кој оператор се користи кога е доволно да биде исполнет барем еден услов, а 

кој оператор се користи за спротивен услов? Која задача ти беше 

најпредизвикувачка и зошто? 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Учениците следат презентација на готови пример програми (квиз и/или 

продавница) со примена на досега изучените техники.  

Пример готова програма за продавница: Да се креира листа со најмалку три 

производи и нивните цени, така што секој од нив ќе му биде понуден на 

корисникот („Dali sakate da kupite xxx po cena od yyy”). Со одговор да или не, 

корисникот ќе избере некои од производите, а на крај на програмата ќе пресмета 

колку треба да се плати за избраните производи. 
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Пример решение: 

#include <iostream> 

#include <string> 

using namespace std; 

int main() { 

    string odgovor; 

    float vkupno = 0; 

    cout << "Dali sakate da kupite sok po cena od 60.5 denari? "; 

    cin >> odgovor; 

    if (odgovor == "da") 

        vkupno = vkupno + 60.5; 

    cout << "Dali sakate da kupite cokolado po cena od 110 denari? "; 

    cin >> odgovor; 

    if (odgovor == "da") 

        vkupno = vkupno + 110; 

    cout << "Dali sakate da kupite voda po cena od 40 denari? "; 

    cin >> odgovor; 

    if (odgovor == "da") 

        vkupno = vkupno + 40; 

    cout << endl; 

    cout << "Vkupno treba da platite: " << vkupno << " denari." << endl; 

    return 0; 

} 

 

Пример готова програма за квиз: Да се креира квиз со најмалку три прашања 

поврзани со некој наставен предмет, така што одговорот на секое прашање да 

се состои од еден број, буква или збор. За секој точен одговор да се додели по 

еден поен, а на крај да се прикаже вкупниот број на освоени поени.  

Пример решение: 

#include <iostream> 

#include <string> 

using namespace std; 

int main()  

{ 

    int poeni = 0; 

    string odgovor1, odgovor2, odgovor3; 
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    cout << "KVIZ: GLAVNI GRADOVI" << endl; 

    cout << "------------------------" << endl; 

    cout << "1. Koj e glavniot grad na Francija? "; 

    cin >> odgovor1; 

    if (odgovor1 == "Pariz" || odgovor1 == "pariz" || odgovor1 == "PARIZ") 

        poeni = poeni + 1; 

    cout << "2. Koj e glavniot grad na Italija? "; 

    cin >> odgovor2; 

    if (odgovor2 == "Rim" || odgovor2 == "rim" || odgovor2 == "RIM") 

        poeni = poeni + 1; 

    cout << "3. Koj e glavniot grad na Germanija? "; 

    cin >> odgovor3; 

    if (odgovor3 == "Berlin" || odgovor3 == "berlin" || odgovor3 == "BERLIN") 

        poeni = poeni + 1; 

    cout << endl; 

    cout << "------------------------" << endl; 

    cout << "Osvoeni poeni: " << poeni << endl; 

    cout << "------------------------" << endl; 

    return 0;  

} 

 

Се најавува целта на часот. 

 

 

Учениците, индивидуално или во парови, креираат програми на истите или 

слични теми како од воведната активност. 

Предлог задачи: 

1. Напиши програма која ќе постави најмалку три кратки математички 

прашања. Одговорот на секое прашање треба да биде број. За секој 

точен одговор се додава по еден поен. На крај, програмата го прикажува 

резултатот на корисникот. 

2. Напиши програма во која корисникот одговара дали има силна лозинка, 

вклучена двофакторска заштита и додаден резервен телефонски број. За 

секој одговор „da“ се додава по еден поен. На крај, програмата прикажува 

колку безбедносни услови се исполнети. 

3. Напиши програма во која корисникот избира дали сака озвучување, 

фотографирање, украси и печатење покани. Секоја услуга има одредена 
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цена. Ако корисникот одговори „da“, цената се додава во вкупната сума. 

На крај, програмата ја прикажува вкупната цена за избраните услуги. 

 

 

 

По завршување на задачите, дел од учениците ги презентираат своите 

програми. Се разгледува како е поставен условот, како се зголемува бројот на 

поени или вкупната сума и како се прикажува крајниот резултат. Учениците 

споредуваат различни решенија и дискутираат дали програмата правилно ги 

обработува сите внесени одговори. 

 

  

Кои претходно изучени техники ги користеше во програмата? Како условот во if 

влијае врз крајниот резултат на програмата? Како би ја подобрил/а програмата 

за да биде појасна и полесна за користење од страна на корисникот? Што би се 

случило ако отстраниш една од употребените структури (услов, повторување, 

вгнездување) од програмата? 
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(циклус, структура за повторување на циклус дури е исполнет даден        

услов, структура while) 
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Учениците учествуваат во дискусија за ситуации од секојдневниот живот во кои 

не знаеме однапред колку пати ќе се повтори некое дејство, туку тоа зависи од 

услов. 

Примери: 

Додека бројот не е 0 → корисникот внесува нов број. 

Додека сложувалката не е завршена → постави уште едно парче. 

Додека ученикот не го внесе точниот одговор → програмата повторно бара 

одговор. 

Учениците воочуваат дека во секој пример има дејство што се повторува, но 

бројот на повторувања не е однапред познат. Повторувањето трае додека 

условот е исполнет, а завршува кога условот повеќе не е точен.  

Ваквото повторување се нарекува циклус. Циклус е дел од програма во кој една 

наредба или група наредби се извршуваат повеќе пати.  

Кога повторувањето трае додека е исполнет даден услов, се користи структура 

за повторување додека е исполнет услов. Во C++ оваа структура се запишува со 

while. 

 

while (uslov) 

    naredba;  

 

Ако треба да се повторуваат повеќе наредби, тие се запишуваат во блок со 

големи загради: 

 

while (uslov) 

 { 

    naredba 1; 

    naredba2; 

    naredba3; 

…. 

 } 

 

Наредбите во циклусот се извршуваат додека условот е точен. Кога условот ќе 

стане неточен, циклусот завршува и програмата продолжува со следната 

наредба по циклусот. 

Се најавува целта на часот. 

Сценарио за час 
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Активност 1: Учениците следат пример-програма во која со структурата while 

се печатат броевите од 1 до 5. 

#include <iostream> 

using namespace std; 

int main()  

{ 

    int i = 1; 

    while (i <= 5)  

    { 

        cout << i << endl; 

        i++; 

    } 

    return 0; 

} 

 

Преку примерот се објаснуваат главните делови на циклусот while: 

int i = 1; 

Ова е почетна вредност на променливата што се користи во условот. 

while (i <= 5) 

Ова е условот. Циклусот се извршува додека условот е точен. 

cout << i << endl; 

Ова е исказ што се повторува. 

i++; 

Ова е ажурирање на вредноста. Со секое повторување, вредноста на i се 

зголемува за 1. 

Учениците воочуваат дека без ажурирање на вредноста, условот може постојано 

да остане точен и циклусот да не заврши. 

 

Активност 2: Учениците ја следат промената на вредноста на i во примерот. 

Вредност на i Услов i <= 5 Што се печати 

1 точно 1 

2 точно 2 

3 точно 3 

4 точно 4 

5 точно 5 

6 неточно 
циклусот 

завршува 
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Учениците заклучуваат дека условот се проверува пред секое повторување. Кога 

условот ќе стане неточен, циклусот завршува и програмата продолжува со 

следната наредба по циклусот. 

Учениците воочуваат дека кај циклусот while мора да има промена на вредноста 

што влијае на условот, за циклусот во одреден момент да може да заврши. 

 

Активност 3: Учениците анализираат неколку кратки циклуси while и 

предвидуваат што ќе се отпечати. 

 

Пример 1 

int i = 1; 

 

while (i <= 3) 

 { 

    cout << "C++" << endl; 

    i++; 

 } 

Пример 2 

int broj = 5; 

 

while (broj >= 1)  

{ 

    cout << broj << endl; 

    broj--; 

} 

Пример 3 

int x = 2; 

 

while (x <= 10)  

{ 

    cout << x << endl; 

    x = x + 2; 

} 

 

За секој пример учениците одговараат: 

• која е почетната вредност; 

• кој услов се проверува; 

• што се повторува; 

• како се менува вредноста; 

• кога завршува циклусот. 

 

Активност 4: Учениците решаваат едноставна задача со структурата while. 

Основната задача е да ги отпечатат броевите од 1 до 10. Учениците кои побрзо 
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напредуваат ја решаваат и втората задача, во која броевите се печатат од 10 до 

1. 

 

 

 

Учениците заеднички ги разгледуваат решенијата на задачите. При анализата 

го издвојуваат условот во циклусот while, наредбата што се повторува, начинот 

на ажурирање на вредноста и моментот кога циклусот завршува. 

 

  

Што претставува циклус во програмирањето? Кога се користи структурата while? 

Зошто кај циклусот while бројот на повторувања не мора однапред да биде 

познат? Зошто е важно вредноста што влијае на условот да се менува во телото 

на циклусот? Што може да предизвика бесконечен циклус? Спореди ситуација 

со повторување и ситуација без повторување. Кои се разликите? Како промената 

на вредноста на променливата влијае врз текот на циклусот? 

 

 

 

 

 

Учениците кратко се потсетуваат дека кај циклусот while резултатот зависи од 

три важни делови: почетната вредност,  условот и промената на вредноста во 

телото на циклусот. Се разгледува задача во која треба да се прикажат парните 

броеви од третата десетка, почнувајќи од 22 до 30, секој во нов ред. 

Учениците дискутираат: од која вредност треба да започне бројачот; до која 

вредност треба да се повторува циклусот; како треба да се менува бројачот; што 

треба да се печати во телото на циклусот.  

Потоа се запишува решението: 

#include <iostream> 

using namespace std; 

int main() 

{ 

    int i = 22; 

    while (i <= 30) 

    { 

Сценарио за час 2 
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        cout << i << endl; 

        i = i + 2; 

    } 

    return 0; 

} 

Преку примерот, учениците воочуваат дека со промена на почетната вредност, 

условот и ажурирањето може да се добијат различни излези со истата структура 

while. 

Се најавува целта на часот. 

 

 

 

Активност 1: Учениците го користат претходниот пример и го менуваат за да 

добијат нов излез. 

 

Предлог задача: Да се прикажат непарните броеви од 21 до 11 во ист ред. 

Очекуван излез: 

21 19 17 15 13 11 

Пример-решение: 

#include <iostream> 

using namespace std;   

 

int main() 

{ 

    int i = 21; 

 

    while (i >= 11) 

    { 

        cout << i << " "; 

        i = i - 2;  

    } 

 

    return 0; 

} 

Се дискутира како промената од i = i + 2 во i = i - 2 влијае врз насоката на движење 

на бројачот. 

 

Активност 2: Учениците анализираат кратки циклуси while и предвидуваат што 

ќе се отпечати без претходно да ја извршат програмата. 

Пример 1 
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int x = 4; 

while (x <= 12) 

{ 

    cout << x << " "; 

    x = x + 4; 

} 

Пример 2 

int broj = 15; 

while (broj >= 5) 

{ 

    cout << broj << " "; 

    broj = broj - 5; 

} 

Пример 3 

int a = 8; 

while (a < 4) 

{ 

    cout << a << endl; 

    a++; 

} 

Учениците воочуваат дека во третиот пример циклусот ниту еднаш не се 

извршува, бидејќи условот уште на почетокот е неточен. 

 

Активност 3: Учениците добиваат делумно напишани циклуси while и треба да 

ги дополнат за да се добие даден излез. 

Предлог задача: 

1. Да се добие излез: 

3 6 9 12 15 

Дополни: 

int i = ___; 

while (i <= ___) 

{ 

    cout << i << " "; 

    i = i + ___; 

} 

 

2. Да се добие излез: 

10 

9 

8 

7 

6 

Дополни: 
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int i = ___; 

while (i >= ___) 

{ 

    cout << i << endl; 

    i--; 

} 

 

3. Во циклусот недостига наредба поради која циклусот треба да заврши. 

Дополни ја програмата. 

int i = 1; 

while (i <= 5) 

{ 

    cout << i << endl; 

    __________; 

} 

 

Активност 4: Учениците самостојно решаваат задачи со структурата while. 

Задачите може да се работат според темпо на учениците. 

Предлог задачи: 

1. Напиши програма која со циклусот while ќе ги отпечати броевите од 1 до 

5, така што до секој број ќе се отпечати и неговиот квадрат.  

Очекуван излез: 

1      1 

2     4 

3  9 

4  16 

5  25 

 

2. Напиши програма која со циклусот while ќе ја пресмета сумата на броевите 

од 1 до 10.  

3. Напиши програма која со циклусот while ќе ја пресмета сумата на парните 

броеви од 2 до 20.  

 

 

 

По завршување на задачите, дел од решенијата се разгледуваат заеднички.  

 

48 

Завршна активност 



 

. 
 

  

Што треба да промениш во циклусот ако сакаш броевите да се прикажуваат со 

прескокнување, на пример по 2, 3 или 5? Како би објаснил/а зошто две програми 

со слична структура while можат да дадат различен излез? Во кои ситуации е 

подобро да се користи циклус, наместо повеќе пати да се пишува истата 

наредба? Што би се случило ако ажурирањето на вредноста се постави пред 

наредбата за печатење, наместо по неа? 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Учениците учествуваат во дискусија за ситуации од секојдневниот живот во кои 

однапред се знае колку пати треба да се повтори одредено дејство. 

Примери: 

              Содржина (и поими): 

                Структура за повторување со броење на циклусите 

               (структура за повторување со броење на циклусите,  структура for,                         

               бројач, иницијализација, ажурирање на бројач) 
 

Стандарди за оценување 

Преку примери од секојдневието го објаснува концептот на 

извршување (повторување)  циклус за кој се знае бројот на 

повторувања; 

Ја објаснува структурата за повторување со броење на циклусите 

for; 

Ги користи синтаксичките и семантичките правила за структурата за 

повторување со броење на циклусите при конструкција на 

едноставни програми; 

Креира едноставни програми со користење на структурата за 

повторување со броење на циклусите. 

Самостојно изработува програми со комбинирање на циклуси и 

техники за избор од две можности. 

 

Сценарио за час 
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Рефлексија 

Воведна активност 



 

. 
 

За 8 ученици треба 8 пати да се внесат име и поени. 

За 5 производи треба 5 пати да се внесе цена. 

За 7 дена треба 7 пати да се внесе температура. 

Учениците воочуваат дека во секој пример има дејство што се повторува и број 

на повторувања кој е однапред познат. Ваквото повторување во 

програмирањето се нарекува циклус со броење на повторувањата. 

Се воведуваат новите поими: 

• Структурата for е структура за повторување која се користи кога однапред 

знаеме колку пати треба да се повтори една наредба или група наредби. 

• Бројач е променлива која го брои извршувањето на циклусот.  

• Иницијализација е поставување почетна вредност на бројачот. 

• Услов одредува до кога ќе се извршува циклусот. 

• Ажурирање на бројач е промена на вредноста на бројачот по секое 

повторување, на пример i++, i--, i = i + 2. 

• Тело на циклус е наредбата или групата наредби што се повторуваат. 

 

Општ облик на структураta for: 

 

for (inicijalizacija; uslov; azuriranje) 

       naredba; 

Ако во циклусот се повторуваат повеќе наредби, тие се запишуваат во блок со { 

}. 

for (inicijalizacija; uslov; azuriranje) 

{ 

    naredba1; 

    naredba2; 

    naredba3; 

    …. 

} 

 

 

Активност 1: Учениците следат како се менува бројачот во следниот пример: 

for (int i = 1; i <= 5; i++) 

    cout << i << endl; 
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Главни активности 



 

. 
 

Вредност на i Услов i <= 5 Што се печати 

1 точно 1 

2 точно 2 

3 точно 3 

4 точно 4 

5 точно 5 

6 неточно Циклусот завршува 

Учениците заклучуваат дека циклусот се повторува додека условот е точен. Кога 

условот ќе стане неточен, циклусот завршува и програмата продолжува со 

следната наредба. 

Активност 2: Учениците добиваат готов циклус for и го менуваат за да добијат 

различен излез. 

Основен пример: 

for (int i = 1; i <= 5; i++) 

    cout << i << endl; 

Учениците го менуваат циклусот за да се добие: 

• Броевите од 1 до 10, секој во нов ред. 

• Броевите од 10 до 1, секој во нов ред. 

• Парните броеви од 2 до 20, во ист ред. 

• Броевите 5, 10, 15, 20, 25. 

Активност 3: Учениците решаваат едноставна задача со структурата for. 

Предлог задача: 

Напиши програма која за внесен број ќе ја прикаже неговата таблица за 

множење од 1 до 10. 

Пример ако корисникот внесе 4: 

4 x 1 = 4 

4 x 2 = 8 

... 

4 x 10 = 40 

 

 

Учениците заеднички го разгледуваат решението од претходната задача. Се 

обрнува внимание на тоа дека кај структурата for бројот на повторувања е 

однапред познат или може лесно да се одреди преку почетната вредност, 

условот и ажурирањето на бројачот. 
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Завршна активност 



 

. 
 

  

Кога е соодветно да се користи циклусот for? Која е улогата на бројачот? Што 

означува иницијализацијата во циклусот for? Како би ја променил/а програмата 

ако наместо броевите да се зголемуваат, треба да се прикажуваат во обратен 

редослед? Што треба да промениш во циклусот ако сакаш да се прикажува секој 

втор, трет или петти број? За задача во која треба да се отпечатат броевите од 

1 до 10, кој циклус би го избрал (for или while) и зошто? 

 

 

 

 

 

Учениците кратко се потсетуваат на структурата for преку анализа на еден 

циклус. 

for (int i = 3; i <= 15; i = i + 3) 

   cout << i << " "; 

Учениците го предвидуваат излезот: 3 6 9 12 15 и ги издвојуваат бројачот, 

почетната вредност, условот, ажурирањето и телото на циклусот. 

 

 

 

Активност 1: Учениците разгледуваат кратки програми и се обидуваат да го 

предвидат излезот без претходно да ја извршат програмата. 

Пример 1 

for (int i = 2; i <= 12; i = i + 2) 

    cout << i << " "; 

Пример 2 

for (int i = 18; i >= 6; i = i - 3) 

    cout << i << " "; 
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Главни активности 



 

. 
 

Пример 3 

for (int i = 5; i < 5; i++) 

   cout << i << endl; 

 

Учениците воочуваат дека третиот циклус нема да се изврши ниту еднаш, 

бидејќи условот уште на почетокот е неточен. 

Се дискутира како почетната вредност, условот и ажурирањето влијаат врз 

бројот на повторувања и врз излезот. 

Активност 2: Учениците следат пример-програма во која се пресметува 

производот на броевите од 1 до 6. 

#include <iostream> 

using namespace std; 

int main() 

{ 

    int proizvod = 1; 

    for (int i = 1; i <= 6; i++) 

           proizvod = proizvod * i; 

    cout << "Proizvodot e: " << proizvod << endl; 

    return 0; 

} 

 

Учениците воочуваат дека променливата proizvod има почетна вредност 1, затоа 

што при множење почетната вредност не треба да го промени резултатот. 

Се прави споредба со пресметување сума, каде почетната вредност најчесто е 

0. 

Активност 3: Учениците следат пример-програма во која се внесуваат 8 цели 

броеви. За секој внесен број се проверува дали е делив со 4. 

#include <iostream> 

using namespace std; 

int main() 

{ 

    int broj; 

    for (int i = 1; i <= 8; i++) 

    { 

        cout << "Vnesi broj: "; 

        cin >> broj; 

        if (broj % 4 == 0) 

            cout << "Brojot e deliv so 4." << endl; 

        else 

            cout << "Brojot ne e deliv so 4." << endl; 

    } 
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    return 0; 

} 

 

Учениците воочуваат дека циклусот for определува колку пати ќе се внесе број, 

а if...else структурата го проверува условот за секој внесен број. 

Активност 4:  Учениците самостојно креираат програми со циклусот for. 

Основните задачи се решаваат според темпото на учениците, задачата со 

комбинирање for и if...else се користи за примена на комбинирани техники, а 

последната задача е дополнителен предизвик за ученици кои побрзо 

напредуваат. 

Предлог задачи:  

Основни задачи: 

1. Напиши програма која со циклусот for ќе ги отпечати броевите од 10 до 1, 

така што до секој број ќе се отпечати и неговиот квадрат.  

2. Напиши програма која со циклусот for ќе ја пресмета сумата на броевите 

од 1 до 10.  

3. Напиши програма која со циклусот for ќе ја пресмета сумата на парните 

броеви од 2 до 20.  

Задача со комбинирање for и if...else: 

4. Напиши програма во која корисникот внесува 6 цели броеви. За секој број 

програмата треба да отпечати дали е парен или непарен.  

Дополнителна задача / предизвик: 

5. Задача од училиштен натпревар по информатика 2025, достапна на 

mendo.mk: 

Додека шетал низ шумата, Мендо налетал на старо, дрвено буре 

затрупано под суви лисја. Љубопитноста го натерала да го отвори, а 

внатре пронашол еден куп прашливи карти со различни броеви. Покрај 

нив стоела стара, избледена белешка со чудни правила: „Собери што е 

можно повеќе карти, но биди внимателен! Ако имаш две или повеќе 

последователни карти, само најмалата карта од нив ќе се смета во твојот 

резултат. Сите други карти ќе бидат игнорирани!“ Мендо веднаш сфатил 

дека ова не е обична игра, туку загатка што мора да ја реши! Тој веќе 

избрал неколку карти, но пред да продолжи, сака да пресмета колку ќе 

биде неговиот конечен резултат според мистериозните правила на 

картите. 

Влез 

Првата линија содржи еден цел број N (1 ≤ N ≤ 200 000) - бројот на карти 

кои моментално мечето Мендо ги има во својата рака.  
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Втората линија содржи N меѓусебно различни броеви a1, a2, …, aN (1 ≤ 

ai ≤ 106, ai < a(i+1)) - картите кои мечето Мендо моментално ги има. 

Забелешка. За 70% од поените важи: N ≤ 100. 

Излез 

Отпечатете еден цел број - резултатот на мечето Мендо според 

мистериозните правила. 

 

 

 

По завршување на задачите, дел од решенијата се разгледуваат заеднички. При 

анализата, учениците објаснуваат како е поставен бројачот, колку пати се 

извршува циклусот, што се случува во телото на циклусот и дали програмата 

користи само повторување, пресметка или комбинација со if...else. 

 

  

Што треба да се промени во програма што пресметува сума ако, наместо сума, 

треба да пресметува производ? Зошто е важно променливата за сума или 

производ да се постави пред почетокот на циклусот, а не внатре во циклусот? 

Кога е покорисно резултатот да се прикажува во секое повторување, а кога само 

конечен резултат по циклусот? Како комбинирањето на циклусот for со if...else 

овозможува ист услов да се провери за повеќе внесени вредности? Во кои 

ситуации е посоодветно да се користи циклусот for, а во кои while? 
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Завршна активност 

Рефлексија 



 

. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Учениците се потсетуваат на изучените техники преку кратка дискусија: кога се 

користи структура на избор, кога се користи циклус со познат број повторувања, 

а кога циклус што се извршува додека е исполнет даден услов. 

На табла се запишуваат неколку кратки ситуации, а учениците определуваат 

која техника би ја користеле: 

• Ако треба да се провери дали еден број е парен или непарен → if...else 

• Ако треба да се внесат точно 10 броеви → for 

• Ако треба да се внесуваат букви додека не се внесе знакот # → while 

• Ако треба да се изброи колку цифри има еден број → while 

• Ако треба да се провери дали секој од внесените броеви е делив со 4 → 

for + if...else 

Учениците воочуваат дека во посложени задачи често не се користи само една 

техника, туку повеќе техники заедно. Активноста се поврзува со целта на часот: 

самостојно креирање програми со комбинирање на циклуси и структура на 

избор. 

 

 

 

Учениците самостојно решаваат задачи со комбинирање на изучените техники. 

Задачите се решаваат според темпото на учениците. Учениците кои побрзо 

напредуваат продолжуваат со задачите од повисоко ниво.  

Предлог задачи: 

56
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              Содржина: 

                Изработка на програми 

                

Стандард за оценување 

Самостојно изработува програми со комбинирање на циклуси и 

техники за избор од две можности. 

 

Воведна активност 

Главна активност 



 

. 
 

1. Напиши програма во која се внесува еден позитивен цел број. Програмата 

треба да изброи колку цифри има бројот и да провери дали бројот има 

повеќе од 3 цифри. Ако има повеќе од 3 цифри, да отпечати соодветна 

порака, во спротивно да отпечати дека бројот има 3 или помалку цифри. 

2. Напиши програма во која се внесуваат 8 цели броеви. Програмата треба 

да изброи колку од внесените броеви се парни, а колку се непарни. 

3. Напиши програма во која се внесува еден позитивен цел број. Програмата 

треба да изброи колку цифри од бројот се поголеми од 5. 

4. Напиши програма во која корисникот внесува цел број n поголем од 2. 

Програмата треба со циклус да ги разгледа броевите помали од n и да го 

пресмета производот само на оние броеви што се парни. 

5. Напиши програма во која се внесуваат букви од тастатура сè додека не се 

внесе знакот #. Програмата треба да изброи колку од внесените букви се 

самогласки. 

 

 

 

По завршување на задачите, дел од решенијата се разгледуваат заеднички. 

 

  

Како одлучуваме дали е подобро да користиме for или while? Што може да се 

случи ако условот е поставен погрешно? Како можеме да провериме дали 

програмата работи правилно? Зошто е важно бројачот, сумата или производот 

да имаат почетна вредност пред циклусот? Што би се случило ако if...else 

структурата се стави надвор од циклусот for, а треба да се провери секој внесен 

број? Спореди програма што користи само циклус и програма што комбинира 

циклус и избор – која е пофункционална и зошто? Кога е неопходно да се 

комбинира циклус со услов, а кога не? Како оваа комбинација помага да се 

решаваат реални проблеми? 
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Tема: Креирање проекти со програми за  

канцелариско работење 

Резултати од учење: 

Ученикот/ученичката ќе биде способен/-на да: 

• ги објаснува основните елементи и фази при изработка на проект 

со користење на компјутер; 

• прибира, подготвува, организира и зачувува дигитални материјали 

за изготвување проект; 

• изработува  проект со користење на програма за работа со текст; 

• изработува проект со користење на програма за мултимедијални 

презентации; 

• презентира проектна задача пред соучениците. 

 

 



 

. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

На почетокот на часот се поставува ситуација од секојдневието. 

Пример ситуација: „Замислете дека треба да подготвите краток дигитален водич 

за ученици од помалите одделенија на тема ‘Безбедно користење интернет’. 

Водичот треба да биде јасен, корисен и изработен со програма за канцелариско 

работење. Што треба да содржи за да им помогне на учениците?“ 

Учениците даваат предлози кои се запишуваат на табла или во колаборативна 

дигитална алатка. 

Очекувани одговори: да содржи правила за безбедно користење интернет; да 

има совети што да се направи при онлајн вознемирување; да содржи кратки 

објаснувања и примери; да има слики или икони; да биде јасен, прегледен и 

лесен за читање. 

Преку насочувачки прашања учениците треба да заклучат дека ваквиот водич не 

може да се изработи без претходен план. 

Насочувачки прашања: За кого е наменет водичот? Која е целта на водичот? Кои 

информации треба да ги содржи? Во која програма може да се изработи? Кои 

извори ќе се користат? Како ќе се знае дека водичот е јасен и корисен? 

Преку одговорите се доаѓа до заклучок дека изработката бара цел, планирање, 

избор на содржини, уредување и краен резултат.  

Се воведува поимот: Проект е планирана активност со одредена цел, задачи, 

чекори за изработка и краен резултат.  
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Сценарио за час  

              Содржина (и поими): 

                Основни елементи и фази на проект 

                (проект) 

 

Стандард за оценување 

Разликува и објаснува фази на проект креиран со некоја од програмите 

за канцелариско работење. 

Воведна активност 



 

. 
 

 

 

Учениците преку пример-проект ги разгледуваат основните фази на проект. Се 

дискутира што се прави во секоја фаза и како тие фази се применуваат при 

креирање дигитален производ со програма за канцелариско работење.  

Се објаснува дека проектот не се изработува одеднаш, туку поминува низ 

неколку фази: иницирање, планирање, изведба, следење и проверка, 

завршување. 

Фази на проект преку примерот „Дигитален водич за безбедно користење 

интернет“ 

1. Иницирање 

Во оваа фаза се одредува што ќе се изработи, за кого е наменето и која е целта 

на проектот. Се одговара на прашањата: Што треба да се изработи? За кого е 

наменет водичот? Која е целта на водичот? Каков треба да биде крајниот 

резултат? 

2. Планирање 

Во оваа фаза се прави план за изработка на проектот. Се одредува која 

програма ќе се користи, кои содржини ќе бидат вклучени и како ќе биде 

организиран водичот. Се одговара на прашањата: Која програма ќе се користи? 

Кои информации ќе ги содржи водичот? Каков ќе биде распоредот на 

содржините? Кои слики, икони или визуелни елементи ќе се користат? 

3. Изведба 

Во оваа фаза се изработува проектот во избраната програма за канцелариско 

работење. Во оваа фаза се создава главниот дигитален производ. 

4. Следење и проверка 

Во оваа фаза се проверува првата изработена верзија на проектот. Се утврдува 

дали водичот е изработен според планот, дали ги содржи потребните 

информации и дали треба нешто да се поправи или подобри пред да се 

претстави како готов производ. Се одговара на прашањата: Дали водичот ги 

содржи сите планирани делови? Дали информациите се јасни и точни? Дали 

текстот е разбирлив за ученици од помалите одделенија? Дали изгледот е 

прегледен? Што треба да се поправи или подобри? 

 

5. Завршување 

Во оваа фаза проектот се смета за готов. Се претставува крајниот производ и се 

разгледува дали е постигната целта на проектот. Се одговара на прашањата: 

Дали проектот е успешно завршен? Дали водичот ја исполнува својата цел? 
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Главна активност 



 

. 
 

Дали е јасен, корисен и соодветен за ученици од помалите одделенија? Што 

научивме од изработката на проектот? 

 

 

Учениците добиваат нов пример-проект: „Дигитален плакат за здрава исхрана“. 

Нивна задача е да запишат по една кратка реченица за тоа што би направиле во 

секоја фаза: иницирање, планирање, изведба, следење и проверка и 

завршување. Потоа неколку ученици ги споделуваат одговорите, а преку 

дискусија се проверува дали правилно ги разликуваат фазите на проектот. 

  

По што се разликува проект од обична задача? Во која фаза се одлучува дали 

проектот ќе биде документ, презентација или табела? Објасни зошто. Што треба 

да се провери пред проектот да се смета за готов? Како би објасниле зошто 

фазите на проектот треба да се следат по одреден редослед? 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

На почетокот на часот се поставува ситуација поврзана со изработка на проект. 
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Сценарио за час  

Завршна активност 

Рефлексија 

Воведна активност 

              Содржина (и поими): 

                Прибирање и организирање дигитални материјали за проект 

                (дигитални материјали, извори, организација) 

 

Стандарди за оценување 

Креира и организира папки за прибирање и зачувување на дигитални 
материјали. 

Објаснува што се дигитални материјали и кои се изворите на дигитални 
материјали (веб-сајтови, фотографирање, скенирање). 

Избира и користи информации и податоци од релевантни извори и 
правилно ги наведува изворите на информации во проектот. 

 



 

. 
 

Пример ситуација: 

„Замислете дека треба да изработите кратка презентација на тема: Здрава 

исхрана. За проектот ви требаат текст, слики, податоци и фотографии. Од каде 

би ги нашле овие материјали и како би ги зачувале за да не се измешаат или 

изгубат?“ 

Учениците даваат предлози што се запишуваат на табла или во колаборативна 

дигитална алатка. 

Очекувани одговори: информации можат да се најдат на веб-сајтови; слики 

можат да се преземат од интернет или да се направат со фотографирање; 

материјали можат да се добијат и со скенирање; материјалите треба да се 

зачуваат во папки; треба да се запише од каде е земена информацијата; треба 

да се провери дали изворот е точен и сигурен. 

Преку насочувачки прашања учениците треба да заклучат дека материјалите за 

проект треба да бидат избрани, зачувани, организирани и поврзани со извори. 

Насочувачки прашања: Што може да биде дигитален материјал? Од каде можат 

да се добијат дигитални материјали? Зошто е важно материјалите да се 

организираат во папки? Како ќе знаеме од каде е земена информацијата? 

Преку одговорите учениците со свои зборови ги објаснуваат поимите дигитални 

материјали и извори. 

Пример: Дигитални материјали се текстови, слики, фотографии, табели, 

графикони, видеа, скенирани документи и други содржини што се користат во 

дигитален проект. 

Извори се местата од каде што се земени информациите или материјалите, на 

пример веб-сајтови, фотографии, скенирани документи, книги или други 

проверени материјали. 

 

 

 

Активност 1: Учениците дискутираат за потребата од организирање на 

дигиталните материјали при работа на проектна задача. Се нагласува дека при 

изработка на проект не е доволно материјалите само да се пронајдат и зачуваат, 

туку треба да бидат правилно распоредени за лесно да се користат. 

 

Се прикажува пример за организација на материјали преку графички приказ во 

форма на стебло. Преку приказот учениците ја разгледуваат структурата на 

папки и потпапки. 

 

Пример структура: 
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Главни активности 



 

. 
 

Проект_Здрава_исхрана 

➢ Текстови 

• Информации од интернет 

• Запишани белешки 

➢ Слики 

• Слики од интернет 

• Фотографии 

• Цртежи 

➢ Податоци 

• Табели 

• Графикони 

➢ Извори 

• Линкови 

• Користена литература 

➢ Готов проект 

• Презентација 

• Документ 

 

Се разговара за структурата на стеблото преку прашања: Зошто текстовите, 

сликите и податоците не треба да се чуваат заедно без ред? Каде би зачувале 

фотографија направена со телефон? Каде би зачувале линк од веб-страница 

што е користена како извор? 

Дополнително, учениците разгледуваат примери за јасно именување на 

датотеки. 

Нејасни имиња: 

image1.jpg, document.docx, nova_slika.png 

Јасни имиња: 

овошје_и_зеленчук.jpg, текст_здрава_исхрана.docx, извори_за_проект.docx 

 

Активност 2: Учениците ја креираат структурата на папки и потпапки со 

компјутер 

 

Активност 3: Учениците дискутираат што значи изворот да биде релевантен. Се 

објаснува дека релевантен извор е извор што одговара на темата и дава 

корисни, јасни и проверливи информации за проектот. Оваа дискусија ги 

подготвува учениците за завршната активност, во која самостојно избираат 

материјали и ги наведуваат изворите. 
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. 
 

 

 

Учениците добиваат задача да пронајдат една кратка информација и една слика 

што можат да се користат во презентацијата на тема „Здрава исхрана“. Потоа 

учениците ги зачувуваат материјалите во соодветните папки, а во папката 

Извори креираат документ во кој ги наведуваат користените извори. 

Пример за наведување извор: 

Материјал: кратка информација за здрава исхрана 

Линк до изворот: ___________________________ 

Датум на пристапување: ___________________________ 

 

Материјал: слика за здрава храна 

Линк до изворот: ___________________________ 

Датум на пристапување: ___________________________ 

 

Неколку ученици покажуваат што пронашле и објаснуваат зошто го избрале тој 

материјал. Заеднички се проверува дали материјалот е поврзан со темата, дали 

изворот е соодветен и дали е правилно наведен. 

Се нагласува дека како извор не се наведува само Гугл (Google), бидејќи тој е 

пребарувач.  

 

  

Што може да биде дигитален материјал во еден проект? Од кои извори може да 

се добијат дигитални материјали? Ако две информации на интернет се 

различни, како би одлучиле која е посигурна за користење во проект? Зошто не 

е доволно само да се преземе слика од интернет, без да се запише од каде е 

земена? 
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Завршна активност 

Рефлексија 



 

. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

На почетокот на часот се прави кратко повторување на претходно стекнатите 

знаења за работа со графички објекти во текстуален документ. 

Учениците разгледуваат краток илустриран документ во кој има вметнато слика, 

облици, стрелки, икони, текстуално поле и уметнички текст. Нивна задача е да 

ги препознаат графичките објекти и да објаснат кои алатки би се користеле за 

нивно вметнување и уредување. 

Насочувачки прашања: Кои графички објекти ги препознавате во документот? 

Кои од нив можат да се уредуваат со промена на боја, големина или рамка? За 

што се користи текстуално поле? Кога би употребиле стрелки или облици во 

документ? Како може слика или икона да помогне документот да биде појасен? 

Потоа се поставува проблемска ситуација: „Што ако во документот имаме повеќе 

елементи што ѝ припаѓаат на една целина, на пример слика, стрелка и 

текстуално поле и сакаме да ги поместиме заедно, без да се наруши нивниот 

распоред?“ 

Преку одговорите учениците се насочуваат кон потребата од групирање на 

графички објекти. 

Потоа се поставува уште едно прашање: 

„Како би можеле во документот визуелно да прикажеме редослед, процес или 

поврзаност меѓу повеќе поими?“ 

Преку дискусија се прави поврзување со поимот дијаграм. 

Се најавува целта на часот: креирање илустриран документ со користење алатки 

за уредување слики, групирање графички објекти и креирање дијаграм.  
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                Содржина (и поими) 

•   Креирање илустриран документ 

                  (графички објекти, групирање, дијаграм) 

Стандард за оценување 

Користи алатки за работа со графички објекти (уредување слики, 

групирање, креирање дијаграм) во програма за работа со текст. 

Сценарио за час  

Воведна активност 



 

. 
 

 

 

Активност 1: Се демонстрира креирање едноставен дијаграм во програма за 

работа со текст. Учениците следат како се додаваат облици, текст и стрелки, 

како се уредуваат бојата, големината и распоредот на елементите и како 

дијаграмот може да прикаже поделба или поврзаност меѓу поими. Потоа 

учениците ги повторуваат основните чекори на својот документ. 

Активност 2: Учениците, во пар или во мали групи, креираат едноставен 

илустриран документ од една страна во програма за работа со текст. Активноста 

е насочена кон практична примена на алатки за работа со графички објекти: 

уредување слика, додавање облици, групирање објекти и креирање дијаграм. 

Пример за зададена задача: 

Креирај илустриран документ на тема „2Д и 3Д форми“ во програма за работа со 

текст. 

Документот треба да содржи: 

• Наслов: 2Д и 3Д форми;  

• Краток воведен текст: 2–3 реченици за разликата меѓу 2Д и 3Д форми;  

• Една слика или икона поврзана со темата, уредена со промена на 

големина, позиција, рамка или стил:  

• Неколку облици што претставуваат примери за 2Д и 3Д форми;  

• Текстуални полиња со имиња или кратки објаснувања на формите;  

• Стрелки или линии за поврзување на елементите;  

• Една група од поврзани објекти, на пример облик + текстуално поле + 

стрелка;  

• Едноставен дијаграм што ја прикажува поделбата:  

Форми → 2Д форми и 3Д форми 

Под 2Д форми: круг, квадрат, триаголник. 

Под 3Д форми: коцка, сфера, пирамида. 

 

 

 

Неколку ученици/групи ги презентираат своите илустрирани документи пред 

одделението. Останатите ученици ја следат презентацијата и преку кратка 

дискусија се проверува дали документот е јасен, прегледен и дали графичките 

објекти се правилно искористени. 

За проверка може да се користи кратка листа за проверка: 

• Документот има јасен наслов; 

• Има краток текст поврзан со темата; 
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Главни активности 

Завршна активност 



 

. 
 

• Содржи уредена слика или икона; 

• Содржи облици, стрелки или текстуални полиња; 

• Има групирани графички објекти; 

• Има креиран дијаграм; 

• Распоредот на текстот и графичките елементи е прегледен. 

  

Во документ има слика, стрелка и текстуално поле што објаснуваат еден поим. 

Што треба да направиш за тие секогаш да останат заедно при поместување? Ако 

сликата зафаќа премногу простор и го турка текстот на друга страна, кои 

уредувања би ги направил/а? Кога е подобро да се користи текстуално поле, 

наместо обичен пасус? Што покажува дека еден илустриран документ е добро 

осмислен, а не само „украсен“ со слики и облици? (сликите, облиците, стрелките, 

текстуалните полиња и дијаграмот имаат јасна улога во објаснување на 

содржината). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Учениците разгледуваат два кратки примера од текстуален документ во кој се 

прикажани математички формули. Во првиот пример формулите се напишани 

како обичен текст, на пример: 

P = 2 * (a + b) 

S = a * a 

x = (a + b) / 2 

Во вториот пример истите формули се испишани со алатка за математички 

формули, со правилно поставени знаци, дропки или математички симболи. 

P = 2 · (a + b) 67
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Сценарио за час  

Рефлексија 

                Содржина (и поими) 

•   Испишување математички формули во текстуален документ 

•    (правила за испишување математички формули) 

Стандард за оценување 

Користи алатки за пишување математички формули во текстуален 
документ. 

Воведна активност 



 

. 
 

S = a² 

x = 
(𝑎+𝑏)

2
 

Учениците ги споредуваат двата примера и дискутираат кој е појасен, 

попрегледен и посоодветен за училиштен документ. 

Насочувачки прашања: Која формула полесно се чита? Што е проблем кога 

формулата е напишана како обичен текст? Зошто е важно математичките 

формули да бидат точно и јасно напишани? 

Преку одговорите учениците треба да заклучат дека математичките формули во 

текстуален документ треба да се пишуваат со соодветни алатки, за да бидат 

точни, јасни и прегледни. 

Се најавува целта на часот: користење алатки за испишување математички 

формули во текстуален документ. 

 

 

Активност 1: Учениците следат демонстрација како во програма за работа со 

текст се вметнува математичка формула. Се покажува користење на алатка за 

формули, на пример Insert → Equation и се објаснува како се внесуваат: 

математички симболи; степени; индекси; дропки; загради; квадратен корен; 

знаци за операции. Се нагласува дека формулата треба да биде правилно 

поставена во текстот и да биде читлива. 

Активност 2: Учениците отвораат нов текстуален документ и креираат краток 

документ со наслов: 

Математички формули во текстуален документ. Во документот треба да испишат 

неколку формули со помош на алатката за математички формули. 

Пример за задача за учениците: 

Во документот внеси и уреди најмалку пет формули: 

формула со загради: P = 2 · (a + b) 

формула со степен: S = a² 

формула со дропка: x = 
(𝑎+𝑏)

2
 

формула со квадратен корен: d = √𝑎 

формула со индекс: a₁ + a₂ = a₃ 

 

 

Неколку ученици ги презентираат своите документи пред одделението. 

Останатите ученици ја следат презентацијата и преку кратка дискусија се 

проверува дали формулите се правилно внесени со алатка за математички 

формули. 68
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Завршна активност 
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Учениците што ќе завршат побрзо можат дополнително да го уредат документот 

со едноставни графички објекти, слика или икона поврзана со темата, без да се 

наруши прегледноста на формулите. 

За проверка може да се користи кратка листа за проверка: 

• Документот има јасен наслов; 

• Формулите се внесени со алатка за математички формули;  

• Правилно се користени математички симболи;  

• Правилно се испишани степени, индекси, дропки или корени;  

• Формулите се читливи и прегледно распоредени;  

• Формулите не се внесени како обичен текст;  

• Доколку се додадени графички објекти, тие не ја нарушуваат читливоста 

на формулите. 

  

Кога внесуваш формула со степен, зошто не е исто да напишеш a2 и a². Зошто 

е важно формулите да бидат визуелно одделени од обичниот текст? Добиваш 

документ со формули што изгледаат различно: некои се мали, некои се големи, 

некои се во средина, некои се залепени до текстот. Што би променил/а за 

документот да изгледа уредно? 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Учениците играат краток квиз изработен како презентација. Квизот содржи 

неколку прашања со понудени одговори.  
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Сценарио за час  

Рефлексија 

             Содржина (и поими) 

             Креирање интерактивна мултимедијална презентација 

(интерактивна мултимедијална презентација, анимации, хиперврски) 

Стандарди за оценување 

Користи хиперврски за навигација во презентацијата; 
Избира и нагодува параметри за различни анимации на објектите на 
слајдот; 
Планира и изработува интерактивна мултимедијална презентација. 

Воведна активност 
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Учениците избираат одговор со кликнување, а презентацијата ги носи до слајд 

со повратна информација, на пример „Точно!“ или „Неточно, обиди се повторно.“ 

Во квизот се користат и едноставни ефекти, како појавување на прашање, 

одговор, слика или емотикон. 

По играњето на квизот се отвора кратка дискусија. Учениците опишуваат што се 

случувало во презентацијата: како избирале одговор, како презентацијата ги 

носела до различни слајдови и кои елементи се појавувале или се движеле на 

слајдот. Преку дискусијата учениците со свои зборови ги објаснуваат поимите 

интерактивна мултимедијална презентација, хиперврска и анимација. Се 

формулираат поимите: 

 

Интерактивна мултимедијална презентација е презентација во која корисникот 

активно учествува преку кликнување, избор на одговори, копчиња, слики или 

други објекти. 

Хиперврска е врска поставена на текст, слика, копче или друг објект, која со 

кликнување води до друг слајд, документ или веб-страница. 

Анимација е ефект со кој објект на слајдот се појавува, исчезнува, се движи или 

се менува при прикажување на презентацијата. 

Се најавува целта на часот: креирање кратка интерактивна мултимедијална 

презентација со хиперврски и анимации. 

 

 

Активност 1: Учениците следат демонстрација за креирање интерактивна 

презентација. Се покажува како во презентација се поставува хиперврска на 

текст, облик, слика или копче, така што со кликнување презентацијата води до 

друг слајд. Се демонстрира и додавање анимација на објект на слајдот, како 

појавување на прашање, одговор, слика или емотикон. 

Се објаснува дека хиперврските овозможуваат движење низ презентацијата 

според изборот на корисникот, а анимациите овозможуваат објектите на слајдот 

да се појавуваат, исчезнуваат, движат или нагласуваат. 

 

Активност 2: Учениците, во пар или во мали групи, креираат кратка 

интерактивна мултимедијална презентација во форма на мини квиз. Пред 

изработката учениците кратко планираат тема, прашање, понудени одговори, 

точен одговор и слајдовите до кои ќе водат хиперврските. Презентацијата треба 

да содржи најмалку 4 слајда: 

• Насловен слајд: Наслов на квизот и копче „Започни“; 

• Слајд со прашање: Едно прашање и два или три понудени одговори; 

• Слајд за точен одговор: Порака „Точно!“, слика, емотикон или друг 

визуелен елемент; 
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Главни активности 
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• Слајд за неточен одговор: Порака „Неточно, обиди се повторно.“ и копче 

за враќање назад до прашањето. 

Учениците поставуваат хиперврски, така што копчето „Започни“ води до слајдот 

со прашање, точниот одговор води до слајдот „Точно!“, неточниот одговор води 

до слајдот „Неточно, обиди се повторно“, а копчето за враќање води назад до 

слајдот со прашањето. Во презентацијата додаваат најмалку една анимација на 

објект, на пример појавување на прашање, одговор, слика или емотикон и ги 

нагодуваат основните параметри на анимацијата: почеток, редослед или 

времетраење. 

 

 

Неколку ученици или групи ја презентираат својата мини квиз-презентација пред 

одделението. Останатите ученици ја следат презентацијата и учествуваат во 

квизот со избирање одговори. 

Преку кратка дискусија се проверува дали презентацијата е навистина 

интерактивна, дали навигацијата е јасна и дали анимациите се соодветно 

поставени. 

Листа за проверка:  

• Презентацијата има насловен слајд; 

• Има слајд со прашање и понудени одговори; 

• Хиперврските водат до точен или неточен одговор; 

• Има копче за започнување или враќање назад; 

• Има најмалку една анимација на објект; 

• Анимациите не ја нарушуваат читливоста; 

• Анимацијата има одреден почеток, редослед или времетраење; 

• Презентацијата овозможува корисникот да избира како ќе продолжи. 

 

  

Како може да се провери дали една презентација е навистина интерактивна? На 

кои објекти во презентацијата може да се постави хиперврска? Објасни што ќе 

се случи ако хиперврската не е правилно поставена (на пример, води кон 

погрешен слајд или не постои). Зошто анимациите треба да се користат 

внимателно, а не премногу често? Објасни како промената на времетраењето 

на анимацијата влијае на разбирањето на содржината. Анализирај дали 

додадените мултимедијални елементи ја подобруваат или отежнуваат 

разбирливоста на содржината. Дали може повеќе објекти истовремено да 

изведуваат една анимација? Како? 
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Завршна активност 

Рефлексија 
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Tема: Програма за растерска графика 

Резултати од учење: 

Ученикот/ученичката ќе биде способен/-на да: 

• разликува растерска и векторска графика; 

• уредува објекти од растерска графика; 

• уредува слики со помош на основни алатки; 

• копира и преместува делови од една слика, брише делови од 

слика, доделува ефекти на слика; 

• се ослободи од недостатоци на слика; 

• користи скенер/дигитален фотоапарат/мобилен телефон за 

вчитување на слики; 

• ги применува стекнатите знаења при креирање оригинален 

производ. 

 



 

. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Се прикажуваат две дигитални слики: едната е растерска, а другата е векторска 

слика. Учениците ги набљудуваат двете слики и одговараат на прашањето: Што 

мислите, дали двете слики ќе го задржат истиот квалитет ако многу ги 

зголемиме? Потоа сликите се зголемуваат на екран. Учениците забележуваат 

дека растерската слика, по одредено зголемување, почнува да губи јасност и да 

се „коцка“, додека векторската слика останува јасна и остра. 

Се најавува темата на часот: растерска и векторска графика, односно како се 

создаваат различни видови дигитални слики и зошто различно се однесуваат 

при зголемување. 

 

 

Активност 1: Учениците следат објаснување дека дигиталните слики можат да 

бидат претставени на различен начин. Најчесто се среќаваат два вида 

графика: растерска и векторска графика. 

Растерската графика е составена од многу мали точки што се нарекуваат 

пиксели. Секој пиксел има своја боја, а сите пиксели заедно ја создаваат 

сликата. Колку повеќе пиксели има една слика, толку е поголема нејзината 

резолуција и може да изгледа појасно. Но, ако растерската слика премногу се 

зголеми, пикселите стануваат видливи и сликата може да изгледа „коцкесто“ или 

нејасно. Растерската графика најчесто се користи за: фотографии; скенирани 
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Сценарио за час  

                Содржина: 

•   Растерска и векторска графика 
•  

Стандарди за оценување 

Разликува растерска и векторска графика и ги објаснува нивните предности 
и недостатоци. 
Наведува формати на графички датотеки. 
Наведува примери за програми за растерска и векторска графика и ги 
објаснува нивните можности. 

 

Воведна активност 

Главни активности 



 

. 
 

слики; слики направени со телефон или фотоапарат; дигитално цртање и 

обработка на фотографии. 

Предности на растерската графика: 

• Прикажува многу детали и бои; 

• Погодна е за реалистични слики и фотографии; 

• Лесно се користи и споделува. 

Недостатоци на растерската графика: 

• Може да изгуби квалитет при големо зголемување; 

• Квалитетот зависи од резолуцијата; 

• Датотеките со висока резолуција може да зафаќаат повеќе меморија. 

Примери за формати на растерски датотеки: JPG/JPEG, PNG, GIF, BMP, TIFF. 

Векторската графика е составена од линии, точки, криви и геометриски форми. 

Кај неа сликата не се памети како мрежа од пиксели, туку преку форми и нивни 

својства: големина, боја, линија, положба и слично. Поради тоа, векторската 

графика може многу да се зголемува или намалува без да изгуби квалитет. 

Рабовите остануваат јасни и остри. Векторската графика најчесто се користи за:  

икони, логоа, знаци, илустрации, мапи, технички цртежи, дизајн за печатење. 

Предности на векторската графика: 

• Не губи квалитет при зголемување; 

• Лесно се менуваат боите, формите и линиите; 

• Погодна е за дизајни што треба да се користат во различни големини; 

• Често е практична за печатење. 

Недостатоци на векторската графика: 

• Не е најпогодна за реалистични фотографии; 

• Потешко прикажува природни детали, сенки и нијанси; 

• Бара поголема прецизност при креирање. 

Примери за формати на векторски датотеки: SVG, EPS, PDF, CDR. 

Активност 2: Учениците се делат во групи. Секоја група добива по една 

програма за растерска или векторска графика.  

Примери за програми: 

Растерска графика: Пеинт (Paint), ГИМП (GIMP), Адоби Фотошоп (Adobe 

Photoshop), Крита (Krita). 

Векторска графика: Инкскејп (Inkscape), Адоби Илустратор (Adobe Illustrator), 

КоралДРО (CorelDRAW), Фигма (Figma), Канва (Canva). 

Секоја група треба кратко да истражи за зададената програма и да одговори на 

следните прашања:  

1) Име на програмата: 

2) Дали програмата е за растерска или векторска графика? 
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3) За што најчесто се користи? 

4) Кои можности ги има програмата? 

5) Кој би ја користел оваа програма? 

6) Еден пример кога оваа програма би била добар избор: 

Резултатите од истражувањето се внесуваат во колаборативен документ. 

Насоки за истражување 

Учениците треба да откријат дали програмата може да се користи за: 

• Цртање; 

• Обработка на фотографии; 

• Менување бои; 

• Работа со слоеви; 

• Креирање логоа, икони или илустрации; 

• Додавање текст; 

• Подготовка на слики за печатење или за веб. 

Пример за пополнет одговор 

• Име на програмата: GIMP 

• Вид графика: растерска графика 

• За што се користи: за обработка на фотографии, цртање и уредување 

слики 

• Можности: сечење слика, менување бои, додавање текст, работа со 

слоеви, отстранување делови од слика 

• Кој би ја користел: ученици, дизајнери, фотографи, корисници што сакаат 

бесплатна програма за обработка на слики 

• Пример: GIMP е добар избор ако треба да се обработи фотографија од 

училиштен настан за објава на веб-страница. 

 

 

По пополнувањето на колаборативниот документ, се разгледува табелата и се 

споредуваат внесените програми. Учениците забележуваат кои програми 

најчесто се користат за растерска, а кои за векторска графика и накратко ги 

поврзуваат нивните можности со соодветна примена. 

  

Зошто не е доволно да знаеме само како изгледа една слика за да одредиме 

дали е растерска или векторска? Во која ситуација растерската слика може да 

изгледа добро и при зголемување, и од што зависи тоа? Зошто мала JPG слика 
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Завршна активност 

Рефлексија 
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не е добар избор за печатење на голем банер? Ако треба да се подготви 

училишно лого за веб-страница, маица и голем постер, кој тип графика би бил 

најсоодветен и зошто? Зошто фотографиите најчесто се зачувуваат како 

растерски слики, а не како векторски? Како резолуцијата влијае врз квалитетот 

на растерската слика? Како би одлучил/а дали за една задача е потребна 

програма за растерска или за векторска графика? 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Се прави кратко повторување од претходниот час за програмите за растерска и 

векторска графика. Посебно внимание се насочува кон програмата избрана за 

работа со растерска графика. Се најавуваат планираните активности во 

избраната програма за растерска графика. 

 

 

Организација на активностите: Алатките во програмата за растерска графика 

се обработуваат постепено во пет часа. Во секој час се демонстрираат алатките 
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Сценарио за час  

              Содржина (и поими): 

Алатки во програма за растерска графика 

(селекција, преместување, отсекување, бришење, слободна 

трансформација, клонирање, цртање основни фигури, работа со четки, 

работа со слоеви) 

Стандарди за оценување 

Користи работна околина на програма за растерска графика, 
Самостојно користи алатки од програма за растерска графика. 
Работи со слоеви. 
Доделува ефекти на слика. 
Користи скенер/дигитален фотоапарат/мобилен телефон за 
вчитување на слики. 

 

Воведна активност 

Главна активност 
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предвидени за тој час, а учениците истовремено ги применуваат на отворена 

слика.  

✓ Прв час: се запознава работната околина на програмата и се вчитува 

слика од мобилен телефон, дигитален фотоапарат, скенер или претходно 

зачувана датотека. Се користат алатки за селекција, преместување, 

отсекување и бришење. 

✓ Втор час: се обработуваат алатки за трансформација и поправка на слика. 

Се применуваат промена на големина, ротирање, превртување, слободна 

трансформација и клонирање. 

✓ Трет час: се користат алатки за цртање и боење. Се додаваат основни 

фигури, линии, четки, пополнување со боја и градиент. 

✓ Четврт час: се работи со слоеви и ефекти. Се креираат нови слоеви, се 

додава текст или фигури на посебен слој, се менува редоследот на 

слоевите и се применуваат ефекти или филтри.  

✓ Петти час: се изработуваат практични вежби со примена на повеќе алатки 

изучени во претходните часови. 

Алатки во програма ГИМП 

➢ Алатки за селекција 

Селекција значи избирање само еден дел од сликата. Потоа тој дел може да се 

премести, избрише, обои, копира или да му се додаде ефект. 

        
✓ Rectangle Select / Правоаголна селекција 

Се користи за избирање дел од сликата во форма на правоаголник или квадрат. 

На пример, може да се избере рамка, дел од фотографија или простор каде што 

ќе се додаде текст. 

✓ Ellipse Select / Елипсовидна селекција 

Се користи за избирање кружен или овален дел од сликата. На пример, може да 

се избере лице, топка, сонце или друг кружен објект. 

✓ Free Select / Слободна селекција 

Се користи за рачно избирање неправилна форма. Со оваа алатка може да се 

заокружи предмет што нема правилна форма. 

✓ Fuzzy Select / Магично стапче 

Се користи за избирање површини со слична боја. На пример, ако позадината е 

речиси цела бела или сина, може брзо да се избере со еден клик. 

✓ Select by Color / Селекција според боја 

Се користи за избирање иста или слична боја низ целата слика. Разликата од 

магичното стапче е што оваа алатка може да избере слична боја и на повеќе 

различни места во сликата. 
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✓ Scissors Select / Интелигентни ножици 

Се користи за избирање објект според неговите рабови. Практична е кога треба 

да се одвои предмет или личност од позадина. 

✓ Foreground Select / Селекција на преден план 

Се користи за одвојување главен објект од позадината. На пример, може да се 

избере човек, животно или предмет што треба да се обработи посебно. 

➢ Алатки за преместување и трансформација 

Овие алатки се користат кога треба да се промени положбата, големината, 

формата или насоката на сликата или на избран дел. 

   
✓ Move / Преместување 

Се користи за преместување слој, селекција или објект на друго место во 

сликата. 

✓ Align / Порамнување 

Се користи за подредување елементи. На пример, текст, слика или форма може 

да се постават точно во средина или да се порамнет со друг елемент. 

✓ Crop / Отсекување 

Се користи за отсекување на непотребните делови од сликата. На пример, ако 

на фотографијата има празен простор или непотребен предмет на рабовите, 

може да се отстрани. 

✓ Rotate / Ротирање 

Се користи за вртење на слика, слој или избран дел. На пример, може да се 

исправи фотографија што е сликана накосо. 

✓ Scale / Промена на големина 

Се користи за зголемување или намалување на слика, слој или избран дел. 

✓ Shear / Искосување 

Се користи за искривување на сликата во хоризонтална или вертикална насока. 

✓ Perspective / Перспектива 

Се користи за менување на перспективата. На пример, ако фотографијата 

изгледа како предметот да е сликан од агол, може да се коригира или намерно 

да се создаде таков ефект. 

✓ Flip / Превртување 

Се користи за превртување на слика или слој хоризонтално или вертикално, како 

огледална слика. 
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✓ Unified Transform / Обединета трансформација 

Комбинира повеќе трансформации во една алатка: преместување, ротирање, 

зголемување, намалување, искосување и перспектива. 

✓ Warp Transform / Искривување 

Се користи за локално искривување на делови од сликата. На пример, може да 

се помести или деформира дел од лице, предмет или позадина. 

➢ Алатки за цртање и боење 

Овие алатки се користат за додавање боја, линии, сенки, текстури или рачно 

цртање врз сликата. 

   
✓ Pencil / Молив 

Се користи за цртање остри линии без мек раб. Добар е за едноставни линии и 

пиксел-цртежи. 

✓ Paintbrush / Четка 

Се користи за цртање со помеки линии. Може да се менува големина, форма, 

мекост и боја на четката. 

✓ Airbrush / Воздушна четка 

Се користи за постепено нанесување боја, како спреј. Практична е за сенчење и 

меки премини. 

✓ Ink / Мастило 

Се користи за линии што личат на цртање со пенкало или туш. Добра е за 

поизразени линии. 

✓ MyPaint Brush / MyPaint четка 

Се користи за послободно дигитално цртање со различни стилови на четки. 

✓ Bucket Fill / Пополнување со боја 

Се користи за пополнување избрана површина со боја или шара. На пример, 

може да се обои позадина или избран дел. 

✓ Gradient / Градиент 

Се користи за создавање постепен премин од една боја во друга. На пример, од 

светло сина кон темно сина. 

✓ Eraser / Бришач 

Се користи за бришење делови од слојот. Ако слојот има проѕирност, 

избришаниот дел може да стане транспарентен. 

➢ Алатки за поправка и обработка на фотографија 
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Овие алатки се користат за ретуширање, поправка и подобрување на слики. 

        
✓ Clone Tool/ Клонирање 

Се користи за копирање еден дел од сликата на друго место. На пример, може 

да се покрие дамка, непотребен предмет или празен дел со слична текстура од 

околината. 

✓ Healing / Лекување 

Слична е на клонирање, но поприродно ги спојува боите и текстурата со 

околината. Добра е за отстранување мали несовршености. 

✓ Perspective Clone / Клонирање во перспектива 

Се користи за клонирање кога има перспектива, на пример ѕид, под или објект 

што оди во длабочина. 

✓ Blur / Sharpen / Заматување и изострување 

Се користи за заматување дел од сликата или за изострување детали. 

✓ Smudge Tool/ Размачкување 

Се користи за размачкување боја, како со прст врз влажна боја. 

✓ Dodge / Burn / Осветлување и затемнување 

Се користи за осветлување или затемнување делови од сликата. На пример, 

може да се нагласи сенка или светлина. 

➢ Други важни алатки 

     
✓ Text Tool/ Текст 

Се користи за додавање текст на слика. Текстот обично се додава како посебен 

слој, па може полесно да се преместува, менува или брише. 

✓ Paths Tool/ Патеки 

Се користи за создавање прецизни линии и криви. Со патеки може да се направи 

прецизна селекција, линија или форма. 

✓ Color Picker / Избирач на боја 

Се користи за земање боја од сликата. На пример, ако треба да се користи истата 

боја што веќе постои на фотографијата. 

✓ Measure / Мерење 

Се користи за мерење растојание или агол во сликата.  

✓ Zoom / Зумирање 
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Се користи за зголемување или намалување на приказот на сликата на екранот. 

Не ја менува вистинската големина на сликата, туку само приказот. 

➢ Слоеви 

Слоевите овозможуваат олеснување на обработката на слики. Тие можат да се 

замислат како проѕирни листови хартија, кои се редат еден врз друг. Доколку на 

секој од тие листови има различен елемент, крајната слика се добива со 

спојување на сите слоеви. 

Пример: Крајната слика е составена од четири слоја – првиот слој на кој се наоѓа 

Вилбер е над сите други слоеви. Последен е слојот со бела позадина на кој има 

сина елипса. 

 
 Зошто се користат слоеви? 

• За да се уредува еден дел без да се оштети целата слика; 

• За текстот да може посебно да се преместува; 

• За фигури и цртежи да се уредуваат одделно; 

• За полесно бришење, криење или менување на елементи; 

• За додавање ефекти само на одреден дел. 

Пример: ако фотографијата е на еден слој, текстот на втор, а рамката на трет, 

може да се промени текстот без да се расипе фотографијата. 

Во GIMP нов слој може да се креира на неколку начини: 

• Се избира Layer → New Layer… од горното мени. 

• Се отвора прозорец за поставување на новиот слој. 

• Се внесува име на слојот, на пример Текст, Позадина, Рамка или Цртеж. 

• Се избира дали слојот ќе биде проѕирен, бел, обоен или со друга основа. 

• Се потврдува со OK. 

Новиот слој се појавува во панелот за слоеви и може посебно да се уредува. Нов 

слој може да се создаде и преку копирање/дуплирање слој или преку лепење 

копиран дел како нов слој.  
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➢ Ефекти и филтри 

Ефектите во ГИМП/GIMP најчесто се додаваат преку филтри или преку ефекти 

на слој. Тие се користат за промена на изгледот на сликата: заматување, сенка, 

уметнички изглед, изострување, промена на светлина, текстура и слично.  

 

Примери за ефекти: заматување; сенка; промена на осветленост и контраст; 

изострување; уметнички филтер; промена на бои; текстура. 

Активност 2: По демонстрацијата, учениците работат на кратка практична 

задача во која ги применуваат алатките обработени на конкретниот час. 

Задачата се избира според алатките што се обработуваат. 

Примери за практични задачи: 

• Отсекување на слика, избирање дел од неа, преместување на избраниот 

дел, бришење непотребен дел и примена на едноставна трансформација; 

• Комбинирање две слики во една нова композиција; 

• Креирање измислен лик на анимиран готвач со користење слики од овошје 

и зеленчук; 

• Креирање букет од цвеќиња со користење на алатката за клонирање; 

• Креирање разгледница од омилено место; 

• Изработка на фотоколаж; 

• Дизајнирање лик за омилена игра. 

При изработката се внимава на правилна употреба на слоеви, соодветно 

поставување на елементите и зачувување на готовата слика. 

 

 

Учениците ги презентираат изработените продукти од часот. Се посочуваат 

алатките што биле користени при уредувањето на сликата и се дискутира која 

алатка била најкорисна за конкретната задача. 

  

Имаш фотографија на која главниот објект е премногу мал, а околу него има 

многу празен простор. Кои промени би ги направил/а пред да почнеш со друго 

уредување? Треба да преместиш дел од слика, но по преместувањето останува 

Завршна активност 

Рефлексија 
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празен простор на старото место. Како би го решил/а тој проблем? Ако додаден 

елемент во сликата изгледа неприродно, кои алатки би можеле да помогнат да 

се вклопи подобро? Треба да поправиш фотографија на која има мал предмет 

што пречи во позадина. Како би избрал/а дали да го отстраниш со бришење, 

селекција или клонирање? Кога градиентот би помогнал во дизајнот, а кога би 

направил сликата да изгледа непрофесионално? Зошто е важно елементите во 

фотоколажот да бидат поставени на различни слоеви? Како слоевите помагаат 

при поправка на грешки во текот на работата? Во текот на работата сфаќаш дека 

еден елемент треба да биде зад друг, а не пред него. Што треба да се промени 

во организацијата на сликата? 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Се прави кратко повторување на алатките што беа користени во претходните 

часови: селекција, преместување, отсекување, бришење, слободна 

трансформација, клонирање, цртање основни фигури, четки, слоеви и ефекти.  

Се најавува задачата: изработка на оригинален проект во програма за растерска 

графика, при што учениците самостојно избираат тема и применуваат повеќе 

алатки изучени во претходните часови. 

 

 

Учениците избираат една проектна задача од понудените предлози: 

• Омот за музичко ЦД; 
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• Постер „Пред и потоа“ (половина од сликата е оригиналната фотографија, 

а половина е обработена верзија со промени, ефекти и корекции); 

• Рекламна слика за измислен туристички град; 

• Етикета за негазиран сок; 

• Дигитална реклама за измислен производ „паметна училишна торба“; 

• Постер за измислен саем на изуми; 

• Визуелен рецепт (дизајн за рецепт со фотографии од состојки, чекори, 

текст, декоративни елементи); 

• Реклама за измислен хотел на необично место; 

• Постер „Моја верзија на познато место“; 

• Покана за настан: музички концерт, изложба, училиштен настан. 

 

Се нагласува дека проектот треба да биде оригинален и да не биде само 

преземена готова слика од интернет. Пред изработката, учениците кратко ја 

планираат својата идеја: која е темата, кои слики и текст ќе ги користат, кои 

алатки ќе ги применат и кои елементи ќе бидат поставени на посебни слоеви. 

При изработката се применуваат повеќе алатки од програмата за растерска 

графика: селекција, преместување, отсекување, бришење, трансформација, 

клонирање, четки, основни фигури, работа со слоеви, текст и ефекти. Се 

внимава проектот да има јасна тема, уреден распоред на елементите, читлив 

текст, соодветни бои и правилно зачувана финална слика. 

 

 

Изработените проекти се објавуваат преку колаборативна алатка, на пример 

Падлет (Padlet). Учениците ги разгледуваат поставените изработки и накратко ги 

претставуваат своите проекти преку објаснување на идејата, користените алатки 

и начинот на изработка. Се води кратка дискусија за презентираните продукти, 

со насочување кон тоа што е успешно изработено и што може дополнително да 

се подобри. 

 

  

 

Како би објаснил/а дека твојот производ е оригинален? Што би направил/а 

поинаку ако истиот проект го изработуваш повторно? Кои критериуми би ги 

користел/а за да споредиш два изработени проекта? 
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Tема: Онлајн живеење 

Резултати од учење: 

Ученикот/ученичката ќе биде способен/-на да: 

• етички и правилно да користи материјали од интернет; 

• да препознае дигитално насилство и да објаснува начини за 

спречување и справување со него. 
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На почетокот се отвора кратка дискусија за користење материјали од интернет, 

книги, учебници и други извори. Целта е учениците да размислат дали секој 

материјал што е лесно достапен смее слободно да се користи во училиштен 

проект, презентација, постер или видео. 

Се поставуваат прашања: 

• Кога пребаруваме слики на Гугл, дали сите слики смеат слободно да се 

користат? 

• Ако некој објави фотографија на Инстаграм, ТикТок или Фејсбук, дали тоа 

значи дека секој смее да ја преземе и да ја користи? 

• Дали има разлика меѓу тоа да гледаме некоја слика на интернет и да ја 

ставиме во свој проект? 

• Ако најдеме текст во книга, учебник или PDF-материјал, дали смееме да 

го препишеме и да го претставиме како наш? 

• Кој е автор на фотографија, песна, видео, текст, цртеж, презентација или 

учебник? 

• Што значи да се почитува туѓ труд? 

• Дали е доволно само да напишеме „преземено од интернет“? 

• Што може да се случи ако некој користи туѓа фотографија, текст, музика, 

видео или дел од книга без дозвола?  

По дискусијата се извлекува заклучок дека интернетот, книгите и учебниците 

овозможуваат пристап до многу корисни материјали, но тоа не значи дека тие 

материјали смеат да се користат без правила. Секој текст, фотографија, видео, 

музика, цртеж, дизајн, книга или учебник има автор или извор. Со ова се 

најавуваат поимите што ќе се обработуваат на часот: автор, авторско право, 

лиценца, плагијат и заштитени материјали. 
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Сценарио за час  

             Содржина (и поими) 

               Користење на онлајн материјали 

             (авторско право, плагијат) 

 

Стандарди за оценување 
Ги објаснува поимите автор и авторско право. 
Разликува авторско право и лиценца. 
Објаснува што е плагијат. 
Препознава материјали кои се заштитени. 

Воведна активност 



 

. 
 

 

 

Активност 1: Учениците се делат во парови или мали групи. Секој пар/група 

добива еден поим:  

автор, авторско право, лиценца, плагијат, заштитени материјали. За добиениот 

поим треба да запишат: 

• Што значи поимот со свои зборови? 

• Еден пример за поимот. 

• Една ситуација во која тој поим може да се препознае. 

 

Пример: 

Поим: Автор  

Објаснување со свои зборови: Лице што создало некое дело 

Пример: Ученик што направил цртеж, фотограф што направил фотографија 

Поим: Авторско право 

Објаснување со свои зборови: Право на авторот да одлучува како ќе се користи 

неговото дело 

Пример: Фотографија не смее да се користи без дозвола 

Поим: Лиценца 

Објаснување со свои зборови: Правила под кои некое дело смее да се користи 

Пример: Слика смее да се користи ако се наведе авторот 

Поим: Плагијат 

Објаснување со свои зборови: Кога туѓ труд се претставува како свој. 

Пример: Препишан текст од интернет, книга или учебник без да се наведе 

изворот, или преземен текст што е само малку изменет и претставен како 

сопствен труд. 

Поим: Заштитени материјали 

Објаснување со свои зборови: Материјали што имаат автор и не смеат 

слободно да се користат 

Пример: Книга, песна, видео, фотографија, учебник 

Потоа учениците ги читаат своите објаснувања, а по потреба се дополнуваат и 

коригираат. 

Активност 2: Учениците читаат кратки ситуации и одредуваат со кој поим 

најмногу се поврзува секоја ситуација: автор, авторско право, лиценца, плагијат, 

заштитени материјали. Потоа го објаснуваат изборот со свои зборови. 

Ситуација Поим 

Ученик направил фотографија од училиштен настан и ја 

поставил во своја презентација. 
Автор 
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Главни активности 



 

. 
 

Ситуација Поим 

На една веб-страница пишува дека сликата може да се 

користи само ако се наведе името на лицето што ја 

направило. 

Лиценца 

Ученичка пронашла текст во електронски учебник и сака да 

искористи дел од него во свој проект. 

Заштитени 

материјали 

Ученик користи туѓа презентација, менува неколку бои и ја 

предава како своја. 
Плагијат 

Автор на песна не дозволува неговата музика да се користи 

во видеа без дозвола. 
Авторско право 

Ученичка користи фотографија од интернет, но прво 

проверува под кои услови смее да ја стави во проектот. 
Лиценца 

Ученик препишува дел од текст од книга, но не кажува од која 

книга е земен. 
Плагијат 

Во проект се користи илустрација од списание. Учениците 

треба да проверат дали таа смее да се користи. 

Заштитени 

материјали 

Ученик сам изработил цртеж за постер и не сака другите да го 

користат без да го прашаат. 
Авторско право 

Ученичка напишала краток текст за училишниот весник. Автор 

Забелешка: Некои ситуации можат да се поврзат со повеќе од еден поим. Во 

тој случај учениците треба да објаснат кој поим е најважен во дадената 

ситуација и зошто. 

Активност 3: Се разгледуваат неколку секојдневни ситуации. Учениците 

проценуваат дали постапката е правилна и го објаснуваат одговорот. 

Примери: 

• Ученик презема текст од интернет и го става во свој проект без да 

наведе од каде е земен;  

• Ученичка користи своја фотографија во презентација;  

• Ученик презема слика од Гугл и ја става на постер без да провери дали 

смее да ја користи; 

• Ученичка зема дел од текст од интернет, го прераскажува со свои 

зборови и го наведува изворот; 

• Ученик препишува пасус од учебник и го става во проект без да наведе 

од кој учебник е земен;  

• Ученик користи туѓ дизајн и го претставува како свој.  

Оваа активност им помага да не ги учат поимите само како дефиниции, туку да 

ги препознаваат во реални ситуации.  
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Активност 4: Учениците добиваат ситуации во кои треба да одлучат дали 

материјалот може да се користи веднаш, дали треба да се наведе извор, дали 

треба да се провери дозвола/лиценца или дали не треба да се користи како 

сопствен труд. 

Ситуација Што треба да се направи? 

Ученик нашол фотографија на Гугл 

што совршено одговара за неговиот 

постер. 

Треба да провери кој е авторот, од каде 

е фотографијата и дали има 

дозвола/лиценца за користење. 

Ученичка сака да стави дел од текст 

од учебник во презентација. 

Треба да го прераскаже со свои зборови 

и да го наведе учебникот како извор. Не 

треба само да го препише. 

Ученик нашол слика со воден жиг од 

фотографска страница. 

Не треба да ја користи без дозвола, 

затоа што водениот жиг покажува дека 

сликата е заштитена. 

Ученичка сака да користи своја 

фотографија направена на 

екскурзија. На фотографијата нема 

други лица. 

Може да ја користи, затоа што таа е 

автор на фотографијата. 

Ученик нашол краток текст на веб-

страница и сака да го стави во 

проектот. 

Треба да го наведе изворот и да не го 

препишува целосно како свој текст. 

Ученичка сака да користи песна од 

Јутјуб како музика за видео што ќе се 

објави. 

Треба да провери дали песната смее да 

се користи. Најчесто музиката е 

заштитена. 

Ученик користи илустрација од 

списание за училиштен проект. 

Треба да го наведе списанието/изворот и 

да провери дали смее да ја користи. 

Ученичка презема туѓа презентација, 

менува наслов и додава свое име. 

Не е правилно. Тоа е претставување туѓ 

труд како свој. 

Ученик користи табела од PDF- 

материјал во свој проект. 

Треба да наведе од кој материјал е 

преземена табелата и да провери дали 

смее да ја користи. 

Ученичка користи цртеж направен од 

друг ученик, со негова дозвола и со 

наведување на неговото име. 

Постапката е правилна, затоа што има 

дозвола и е наведен авторот. 

 

 

 

Учениците одговараат на следните прашања со точно или неточно (Кахут 

(Kahoot), Квизлет (Quizlet), Ментиметер (Mentimeter)): 
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Завршна активност 
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• Ако некој материјал е објавен на интернет, тоа не значи дека автоматски 

смее слободно да се користи.  

• Автор може да биде само возрасно лице или професионалец.  

• Ученик што направил фотографија, цртеж или презентација е автор на 

тој труд.  

• Ако преземеме текст од интернет и смениме само неколку зборови, тоа 

секогаш станува наш сопствен труд.  

• Авторското право му овозможува на авторот да одлучи како ќе се 

користи неговото дело.  

• Лиценца е дозвола што кажува под кои услови може да се користи некое 

дело.  

• Ако наведеме извор, секогаш смееме буквално да препишеме цел текст.  

• Слика без потпис или име на автор секогаш е слободна за користење. 

• Плагијат е само кога се препишува текст, но не и кога се презема туѓа 

слика, дизајн или презентација. 

• Ако користиме своја фотографија од пејзаж, ние сме автори на таа 

фотографија.  

• Материјал со воден жиг најчесто укажува дека материјалот е заштитен и 

не треба да се користи без дозвола.  

• „Преземено од интернет“ е доволно прецизно наведување на извор. 

 

  

Како можеме да провериме дали некоја слика од интернет смее да се користи 

во проект? Зошто не е доволно само да се напише „извор: Гугл (Google)“? Зошто 

е важно да се наведе авторот, дури и кога имаме дозвола да го користиме 

материјалот? Во која ситуација ученикот може сам да биде автор? 

Како може правилно да се искористи туѓ текст без да се направи плагијат? Зошто 

авторското право не важи само за книги, туку и за фотографии, видеа, музика и 

дизајни? Што би направиле ако најдете совршена слика за вашиот проект, но не 

знаете кој е авторот? 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
90

 

Рефлексија 
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На почетокот се прикажува замислена ситуација: Учениците треба да изработат 

дигитален постер за училишна кампања. За постерот им треба фотографија, 

икона, краток текст и музика за видеоверзија на постерот. Сите материјали ги 

наоѓаат онлајн, но под секој материјал има различни правила за користење. 

Се поставуваат прашања за дискусија:  

• Дали е доволно материјалот да изгледа „бесплатен“ за да смееме да го 

користиме? 

• Што треба да провериме пред да преземеме слика, икона, текст или 

музика? 

• Ако некој автор дозволил користење на неговото дело, дали тоа значи 

дека смееме да правиме што сакаме со него? 

• Како можеме да дознаеме дали материјалот смее да се менува, дали смее 

да се користи за реклама или дали мора да се наведе авторот? 

По дискусијата се најавува дека на часот ќе се обработуваат лиценците Creative 

Commons, односно ознаки што покажуваат под кои услови авторот дозволува 

другите да го користат неговото дело. 

 

 

Активност 1: На почетокот се дава кратко објаснување дека лиценците Creative 

Commons се правила со кои авторот однапред кажува како другите смеат да го 

користат неговото дело. Тие не значат дека материјалот може да се користи без 

ограничувања, туку покажуваат под кои услови е дозволено користење, 

менување или споделување на делото. 
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Сценарио за час  

            Содржина (и поими): 

             Користење на онлајн материјали 

            (лиценци Creative Commons) 

 

Стандарди за оценување 
Објаснува и разликува лиценци Creative Commons. 
Ги објаснува последиците од непочитување на авторско право. 

 

Воведна активност 

Главни активности 



 

. 
 

Потоа се презентираат основните ознаки: 

Ознака Значење Објаснување 

BY Наведи извор 
Делото може да се користи, но мора да се наведе авторот 

или изворот. 

SA Сподели под исти услови 
Ако делото се измени или адаптира, новата верзија треба 

да се сподели под иста или слична лиценца. 

NC Некомерцијално 
Делото смее да се користи само за некомерцијални цели, 

односно не за заработка, продажба или реклама. 

ND Без адаптирани дела 
Делото може да се користи, но не смее да се менува, сече, 

преведува, обработува или адаптира. 

CC0 Слободно користење 
Делото може да се користи слободно. Сепак, добро е да се 

зачува изворот. 

 

Се нагласува дека овие ознаки можат да се комбинираат. На пример: 

CC BY – користи, но наведи автор; 

CC BY-NC – користи и наведи автор, но не за заработка; 

CC BY-ND – користи и наведи автор, но не менувај; 

CC BY-SA – користи, наведи автор и ако измениш, сподели под исти услови. 

Активност 2: Учениците добиваат ситуации во кои треба да одредат која 

лиценца Creative Commons најдобро одговара. За секоја ситуација треба да ја 

изберат соодветната ознака и да објаснат зошто. 

Ситуација 
Соодветна 

лиценца 

Автор дозволува неговата фотографија да се користи во презентации, но сака 

секогаш да биде наведен како автор. 
CC BY 

Автор дозволува неговата илустрација да се користи, но не сака никој да ја 

менува, сече или обработува. 
CC BY-ND 

Автор дозволува неговата музика да се користи во училишни видеа, но не и 

во реклами или содржини од кои се заработува. 
CC BY-NC 

Автор дозволува неговиот постер да се преработи, но бара новата верзија да 

се сподели под исти или слични услови. 
CC BY-SA 

Автор сака неговата икона да може слободно да се користи од сите, без 

посебни ограничувања. 
CC0 

Автор дозволува користење на текстот ако се наведе изворот, но не дозволува 

текстот да се менува. 
CC BY-ND 

Автор дозволува да се користи и менува неговиот материјал, но само ако не 

се користи за заработка. 
CC BY-NC 

Автор дозволува користење, преработка и споделување, но секогаш мора да 

биде наведен како автор. 
CC BY 

 

По решавањето се дискутираат ситуациите кај кои имало различни одговори. Се 

нагласува дека кај лиценците Creative Commons не е важно само дали 

материјалот „смее“ да се користи, туку под кои услови смее да се користи. 

Активност 3: Се отвора кратка дискусија за можните последици од користење 

туѓи материјали без дозвола, без почитување на лиценцата или без наведување 
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автор/извор. Се истакнува дека материјалот може да биде отстранет, видеото 

може да биде блокирано, авторот може да побара содржината да се тргне, а во 

посериозни случаи може да има и правни последици. 

 

 

Учениците добиваат кратки ситуации поврзани со лиценците Creative Commons. 

За секоја ситуација одредуваат дали користењето на материјалот е дозволено, 

не е дозволено или дозволено со услов. Го образложуваат одговорот. 

Пример за ситуации: 

• Најдов слика со лиценца CC BY и ја ставив во презентација; 

• Најдов музика со ознака CC BY-NC и ја ставив во реклама за производ; 

• Најдов музика со ознака CC BY-NC и ја користам во видео со наведен 

автор; 

• Најдов фотографија со CC BY-ND и ја исеков за да ми одговара на 

постерот; 

• Најдов слика на Гугл без наведена лиценца и ја ставив на постер. 

• Најдов илустрација со CC BY-SA, ја изменив и ја објавив. 

 

  

Зошто наведувањето автор не е секогаш доволно за правилно користење на 

материјал? Зошто една иста лиценца може да биде соодветна за училиштен 

проект, но несоодветна за реклама или продажба? Како би објасниле зошто 

лиценците Creative Commons не се ограничување, туку начин за правилно 

споделување и користење материјали? Објасни ја разликата меѓу сопственост 

на дело (авторско право) и дозвола за користење (лиценца). Објасни зошто 

плагијатот е неетички и како влијае на авторот. Осмисли план за изработка на 

презентација користејќи само легални извори. 
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Завршна активност 

Рефлексија 
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Се отвора кратка дискусија за комуникацијата на интернет. Целта е учениците 

да размислат дали секоја непријатна ситуација онлајн е само шега, 

недоразбирање, конфликт или може да претставува дигитално насилство. 

Се поставуваат прашања: 

• Дали навреда напишана во порака може да повреди исто како навреда 

кажана во живо? 

• Дали нешто што е напишано „на шега“ може да биде насилство ако 

другата личност се чувствува понижено или исплашено? 

• Дали има разлика меѓу еднократна расправија и постојано 

вознемирување? 

• Што може да се случи кога навредлива порака, фотографија или коментар 

ќе се сподели во група? 

• Зошто некои луѓе се однесуваат послободно или посурово онлајн, отколку 

лице в лице? 

По дискусијата се најавува дека на часот ќе се обработува поимот дигитално 

насилство и различните начини на кои тоа може да се појави. 

 

 

Активност 1: Учениците следат објаснување дека дигитално насилство е 

намерно и/или повторено однесување преку интернет, телефон, социјални 

мрежи, игри, пораки или други дигитални алатки, со кое некој се навредува, 

заплашува, понижува, исклучува, уценува или вознемирува. 

Се нагласува дека дигиталното насилство може да се случи преку:  

• Пораки; 
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            Содржина 

                Дигитално (сајбер) насилство  

 

Стандарди за оценување 
Го објаснува поимот дигитално насилство. 

Препознава видови дигитално насилство. 

 

Сценарио за час  

Воведна активност 

Главни активности 



 

. 
 

• Коментари; 

• Групни разговори (чатови); 

• Фотографии и видеа; 

• Лажни профили; 

• Онлајн-игри; 

• Споделување лични информации; 

• Објави на социјални мрежи. 

Активност 2: Учениците се запознаваат со различни видови дигитално 

насилство преку кратки сценарија, примери или видеозаписи во кои се 

прикажани ситуации од секојдневната онлајн-комуникација. Целта е да 

препознаат каков вид дигитално насилство се појавува и како можело да се 

спречи. 

Учениците работат во парови или мали групи. За секое сценарио треба да 

одредат: 

• Кој вид дигитално насилство е прикажан; 

• Кои постапки се проблематични; 

• Како можело да се спречи ситуацијата; 

• Што би направиле ако се сведоци на ваква ситуација. 

 

Примери за сценарија 

Сценарио 1: Навредливи коментари 

Под фотографија објавена на социјална мрежа, неколку ученици почнуваат да 

пишуваат навредливи коментари за изгледот на ученикот. На други ученици им 

се допаѓаат коментарите и додаваат емотикони за исмевање. 

Вид дигитално насилство: навредување, јавно понижување, исмевање. 

Прашање за дискусија: Дали одобрувањето на навредлив коментар значи 

учество во насилството? 

Сценарио 2: Исклучување од група 

Во групен чат, неколку ученици намерно исклучуваат еден ученик и потоа 

пишуваат пораки дека „никој не сака да биде со него во група“. Подоцна прават 

нова група без него и продолжуваат да го исмеваат. 

Вид дигитално насилство: социјално исклучување, групно исмевање. 

Прашање за дискусија: Кога исклучувањето од група станува форма на 

насилство? 

Сценарио 3: Закани преку пораки 

Ученик добива пораки од непознат профил со закани дека ќе бидат објавени 

лични информации за него ако не направи нешто што се бара од него. 

Вид дигитално насилство: закана, уцена, вознемирување. 
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Прашање за дискусија: Зошто во ваква ситуација е важно веднаш да се побара 

помош? 

Сценарио 4: Ширење гласини и нарушување углед 

Во групен чат, неколку ученици почнуваат да пишуваат коментари за еден 

ученик, да го исмеваат и да споделуваат лични информации или претпоставки 

за него. Пораките се препраќаат и во други групи, па ученикот дознава дека 

многу ученици зборуваат за него зад грб и почнува да се чувствува засрамено и 

непријатно. 

Вид дигитално насилство: ширење гласини, нарушување углед, јавно 

понижување, социјален притисок. 

Прашање за дискусија: Зошто споделувањето лични информации, коментари 

или претпоставки за некого во групен чат може да биде штетно, дури и кога некои 

ученици мислат дека „само зборуваат“? 

Сценарио 5: Споделување лични податоци 

Во расправија на социјална мрежа, ученик објавува телефонски број, адреса или 

приватни информации за друг ученик, со коментар „пишете му ако сте храбри“. 

Потоа ученикот почнува да добива пораки од непознати луѓе. 

Вид дигитално насилство: споделување лични податоци без дозвола, 

нарушување приватност, поттикнување вознемирување. 

Прашање за дискусија: Зошто објавувањето лични податоци за некого може да 

биде опасно, дури и ако нема директна закана? 

Сценарио 6: Лажно претставување 

Некој отвора профил со име и фотографија на друг ученик и почнува да испраќа 

пораки или да објавува коментари во негово име. Другите ученици мислат дека 

профилот е вистински, па ученикот мора да објаснува дека не ги напишал тие 

пораки. 

Вид дигитално насилство: лажно претставување, злоупотреба на идентитет, 

нарушување углед.  

Прашање за дискусија: Како може лажното претставување на интернет да му 

наштети на некој, дури и ако сторителот вели дека било „само шега“? 

Сценарио 7: Споделување фотографија или видео без дозвола 

За време на одмор, ученик снима кратко видео од друг ученик без тој да знае. 

Подоцна видеото го објавува во групен чат со смешен коментар. Видеото 

почнува да се препраќа, а ученикот бара да се избрише. 

Вид дигитално насилство: споделување содржина без согласност, нарушување 

приватност, исмевање. 

Прашање за дискусија: Дали е важно дали видеото е „смешно“ ако лицето што е 

снимено не дало дозвола да се споделува? 
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Се поставува прашањето: Кој детаљ најчесто ја менува ситуацијата од „шега“ 

или „конфликт“ во дигитално насилство? 

Учениците ги образложуваат своите одговори преку примери од претходно 

разгледаните сценарија. 

Можни одговори: 

• Кога лицето се чувствува понижено, исплашено или засрамено;  

• Кога ситуацијата продолжува и покрај тоа што некому му пречи;  

• Кога се вклучуваат повеќе луѓе;  

• Кога се споделува содржина без дозвола;  

• Кога има закана, притисок или уцена. 

На крај се заклучува дека границата се преминува кога онлајн однесувањето 

почнува да повредува, понижува, заплашува или загрозува некого. 

 

  

Што е дигитално насилство и преку кои дигитални алатки може да се случи? Како 

може да препознаеме дека една онлајн-ситуација не е само шега? Зошто 

навредлив коментар под фотографија може да има поголемо влијание кога го 

гледаат и други ученици? Дали одобрувањето или испраќањето емотикон на 

исмејувачка објава може да значи учество во насилството? Објасни. Како би 

објасниле зошто дигиталното насилство не е помалку сериозно само затоа што 

се случува онлајн? Што би направиле ако видите дека некој ученик е исмеван во 

групен чат? Зошто е важно да не се препраќа содржина што понижува друг 

ученик?  
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На почетокот се поставува прашањето: Дали навредлива или понижувачка 

порака, фотографија или коментар може да остави последици и по бришењето? 

Учениците дискутираат преку кратки насоки: 

• Кој можел да ја види содржината пред да биде избришана? 

• Дали некој можел да направи слика на екранот (screenshot) или да ја 

препрати? 

• Како може тоа да влијае врз лицето на кое се однесува? 

• Дали проблемот завршува ако содржината повеќе не се гледа? 

• Кој сè може да биде засегнат од таква ситуација? 

Во дискусијата се насочуваат да размислат дека дигиталното насилство може 

да има последици и откако содржината ќе биде избришана, затоа што таа 

можеби веќе била видена, зачувана, препратена или коментирана од други лица. 

Се најавува целта на часот. 

 

 

Активност 1: Се објаснува дека дигиталното насилство може да има последици 

за повеќе страни, не само за лицето што директно го трпи насилството. 

Последиците може да бидат:  

• Емоционални: страв, срам, вознемиреност, тага, несигурност; 

• Социјални: изолација, нарушени пријателства, губење доверба; 

• Училишни: намалена концентрација, избегнување училиште, пад на успех; 

• Дигитални: ширење содржини, губење приватност, нарушена репутација; 

• Последици за сторителот: пријава, дисциплински мерки, губење доверба, 

правни последици во посериозни случаи; 

• Последици за сведоците: чувство на вина, учество во ширење насилство. 
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             Содржина 

                 Дигитално (сајбер) насилство  

Стандарди за оценување 
               Ги објаснува последиците од дигиталното насилство  

         Препознава потенцијално опасни ситуации при користење на 
интернет. 

 

Сценарио за час  

Воведна активност 

Главни активности 
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Активност 2: Учениците се организираат во групи. Добиваат една почетна 

ситуација: Во групен чат е споделена слика од екран од приватен разговор, 

заедно со коментар што го исмева ученикот. Неколку ученици реагираат со 

емотикони, а сликата од екран потоа се препраќа и во друга група. 

Учениците треба да направат ланец на последици. На лист или во 

колаборативна алатка запишуваат што може да се случи веднаш и што може да 

се случи подоцна. 

За кого?                                                           Веднаш                  Подоцна 

Лицето за кое е објавена сликата од екран   

Лицето што го споделило   

Учениците што лајкувале/реагирале   

Групата/одделението 

При пополнувањето учениците размислуваат дали последиците се 

емоционални, социјални, училишни, дигитални или се однесуваат на сторителот 

и сведоците. Се развива дискусија од која треба да произлезе заклучок дека 

дигиталното насилство не влијае само врз едно лице. Една објава, порака или 

слика од екран може да предизвика последици за лицето што е нападнато, за 

оној што ја споделил содржината, за учениците што реагирале и за целата група. 

Активност 3: Учениците добиваат кратки онлајн-ситуации. За секоја ситуација 

треба да препознаат во кој момент ситуацијата станува ризична или 

потенцијално опасна и да објаснат зошто. 

Предлог ситуации: 

1) Во групен чат некој предлага да се направи анкета со прашање: „Кој е 

најдосаден во одделението?“ Неколку ученици почнуваат да предлагаат 

имиња. 

2) Под објава на ученик некој пишува саркастичен коментар. Потоа други 

ученици почнуваат да се надоврзуваат, да обележуваат пријатели и да 

додаваат емотикони за исмевање. 

3) Ученик објавува фотографија од друг ученик со опис што треба да биде 

„смешен“. Фотографираниот ученик не е прашан дали сака фотографијата 

да биде објавена. 

4) Ученик добива порака: „Ако не ми одговориш, ќе го пратам разговорот во 

група.“ 

По анализата, се прави кратка заедничка дискусија: Кои детали најчесто 

покажуваат дека една онлајн-ситуација може да стане опасна? 

Очекувани заклучоци: 

• Кога некој се изложува пред група;  

• Кога се користи туѓа фотографија, име или разговор;  

• Кога повеќе ученици се вклучуваат во исмевање;  

• Кога има условување, притисок или закана;  

• Кога содржината може да се прошири надвор од првичниот разговор;  

• Кога некој може да биде понижен, засрамен или ставен под притисок.  
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Учениците, индивидуално или во парови, смислуваат кратка ситуација, која може 

да биде замислена или инспирирана од реално искуство, но без наведување 

имиња и препознатливи детали. Ситуацијата треба да прикаже како една онлајн- 

постапка може да стане ризична или да остави последици. Неколку примери се 

читаат и се дискутираат презентираните ситуации.  

  

Зошто сведоците не се секогаш „само набљудувачи“ во дигиталното насилство? 

Кога една онлајн-ситуација престанува да биде само непријатна и станува 

ризична? Зошто не е доволно да кажеме „само се случи онлајн“ кога зборуваме 

за последиците? Спореди безбедно и небезбедно однесување при користење 

социјални мрежи. Објасни како може да се препознае лажен профил или лажна 

(фишинг) порака и зошто тие се ризични. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

На почетокот се поставува прашањето: Кога се случува дигитално насилство, 

дали само лицето што го прави насилството има улога во тоа како ќе продолжи 

ситуацијата? 

Потоа се запишуваат неколку можни улоги: 
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            Содржина 

                Дигитално (сајбер) насилство  

 

Стандарди за оценување 
Ја објаснува улогата на индивидуите во спречувањето и 
справувањето со дигиталното насилство. 
Предлага правила за превенирање на дигиталното насилство. 

 

Воведна активност 



 

. 
 

• Лице што трпи насилство; 

• Лице што го прави насилството; 

• Сведок; 

• Ученик што поттикнува со одобрување, коментар или препраќање; 

• Ученик што помага или пријавува. 

 

 

 

Активност 1: Се објаснува дека во ситуација на дигитално насилство не 

учествуваат само лицето што го прави насилството и лицето што го трпи 

насилството. Важна улога имаат и учениците што гледаат, реагираат, 

препраќаат, одобруваат, молчат или помагаат. 

Учениците ги разгледуваат улогите и објаснуваат како секоја од нив може да 

влијае врз развојот на ситуацијата. 

 

Активност 2: Дискусија: Која улога најлесно може да ја влоши ситуацијата? Која 

улога може да помогне ситуацијата да не се прошири? Зошто одобрување, 

емотикон или препраќање не се „неутрални“ постапки? Како сведокот може да 

премине од пасивен набљудувач во ученик што помага? 

Се извлекува заклучок дека секој што е дел од онлајн-ситуацијата има некакво 

влијание. Дигиталното насилство може да се засили со реакции, одобрувања и 

препраќање, но може и да се спречи ако учениците не ја шират содржината, 

дадат поддршка и побараат помош кога е потребно. 

 

Активност 3: Учениците работат во парови или мали групи и предлагаат 

правила за превенирање на дигиталното насилство. Правилата треба да бидат 

конкретни, јасни и применливи во секојдневни ситуации, како групни онлајн- 

разговори, коментари, објави, фотографии, видеа и приватни пораки. Се 

нагласува дека правилата треба да бидат формулирани како конкретни насоки 

за однесување, а не како општи пораки. 

 

 

Секоја група ги презентира своите предложени правила. Учениците избираат 5–

7 правила што ќе влезат во заеднички кодекс за превенирање на дигиталното 

насилство. 
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Завршна активност 
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Зошто во дигиталното насилство не е важна само улогата на лицето што го 

започнува насилството? Што значи да се биде одговорен учесник во онлајн- 

комуникација? Зошто спречувањето дигитално насилство не треба да се сведе 

само на „пријави и блокирај“? Наведи конкретни чекори што може да ги преземе 

ученик кога ќе забележи дигитално насилство на социјална мрежа. Спореди 

улогата на „пасивен набљудувач“ и „активен поддржувач“ во ситуации на 

дигитално насилство. 

 

 

Забелешка за продолжување на темата 

На дополнителните часови за оваа наставна содржина, се препорачува да се 

реализираат проектни активности преку кои учениците ќе ги применат 

стекнатите знаења за дигиталното насилство, неговите последици, улогата на 

поединецот и правилата за превенција. 

Како можни проектни активности може да се изберат: 

• Изработка на видео, приказна, стрип или кратка дигитална сцена во која се 

прикажува онлајн-ситуација што може да доведе до повредување, 

понижување или дигитално насилство. Учениците потоа прикажуваат како 

ситуацијата може да се промени доколку некој од учесниците или 

сведоците реагира одговорно, со цел да се спречи ширење на насилството 

и да се постигне безбедно решение; 

• Изработка на дигитални продукти за подигање свест, како постери, кратки 

водичи, инфографици, беџови. Преку овие материјали учениците 

промовираат позитивно однесување на интернет, почитување на другите 

и јасен став против дигиталното насилство. Изработките можат да се 

постават во училишниот простор или да се споделат преку училишни 

дигитални канали; 

• Спроведување кратко анонимно истражување за дигиталното насилство 

меѓу учениците. Учениците подготвуваат прашалник, ги собираат 

одговорите, ги обработуваат податоците во програма за табеларни 

пресметки и ги прикажуваат резултатите со графикони. На крај, 

заклучоците од истражувањето можат да се претстават пред одделението 

или да се изложат во училиштето како дел од активност за подигнување 

свест. 
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МАТЕРИЈАЛИ ЗА УЧЕНИЦИ 



 

. 
 

 

Тема: Современа информатичка технологија 

Улогата на ИКТ во секојдневниот живот на човекот 

1. Прочитај го текстот и одговори на прашањата. 

Еден ученик подготвува проект за училиште и користи интернет за да најде 

информации, видеа и слики. На почетокот работи брзо и лесно наоѓа материјали. Но, 

по некое време забележува дека различни веб-страници даваат различни податоци за 

истата тема. Додека пребарува, добива пораки и известувања од апликации, па 

неколку пати ја прекинува работата. На крајот го завршува проектот, но сфаќа дека 

дел од времето го потрошил на содржини што не биле поврзани со задачата. 

• Објасни една предност од користењето на ИКТ во оваа ситуација. 

• Кои два проблема се појавуваат при користењето на ИКТ? 

• Што треба да направи ученикот пред да ги искористи информациите во 

проектот? 

• Наведи две постапки со кои ученикот би можел поефикасно да ја користи 

технологијата при учење. 

2. Пополнете ја табелата со објаснување, а не само со поим. 

Област 
Како ИКТ 

помага? 

Кога истата употреба 

може да стане проблем? 

Како да се користи 

одговорно? 

Образование    

Комуникација    

Забава    

Купување и 

плаќање 
   

 

3. За секоја ситуација избери која технологија најмногу одговара и објасни 

зошто. 

Понудени технологии: допир (touch), мултидопир (multi-touch), технологија без допир, 

3Д технологија на слика, холографија, технологија Хелиодисплеј (Heliodisplay)  

На таблет, ученик со два прста зумира слика за подобро да ја види. 

Технологија: ____________________ 

Објаснување: __________________________________________________ 

Во болница треба подобро да се прикаже орган од човечкото тело од повеќе страни. 

Технологија: ____________________ 

Објаснување: __________________________________________________ 

Во музеј се прикажува историска личност како тридимензионален приказ пред 

посетителите. 

Технологија: ____________________ 

Објаснување: __________________________________________________ 
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Корисник отвора врата или управува со уред без да го допре, со движење или сензор. 

Технологија: ____________________ 

Објаснување: __________________________________________________ 

Слика се прикажува во воздух, без класичен екран. 

Технологија: ____________________ 

Објаснување: __________________________________________________ 

 

4. Напиши краток одговор од 5–6 реченици на тема: „Како развојот на ИКТ ги 

менува професиите?“ 

Во одговорот вклучи: 

• Еден пример за професија што се променила; 

• Еден пример за професија што станала поретка; 

• Еден пример за нова професија; 

• Барем две нови вештини што им се потребни на луѓето денес. 

5. Избери една нова или современа професија поврзана со ИКТ: 

• Веб-дизајнер; 

• Програмер на мобилни апликации; 

• Специјалист за сајбер безбедност; 

• Менаџер за социјални мрежи; 

• Аналитичар на податоци; 

• UI/UX дизајнер; 

• Дигитален маркетер. 

Одговори: Што работи лицето во оваа професија? 

Која промена во ИКТ овозможила појава или развој на оваа професија? 

Кои знаења и вештини се потребни за оваа професија? 

Зошто оваа професија е важна денес? 

 

6. Со развојот на ИКТ, некои професии станале поретки бидејќи дел од нивната работа 

се заменил со дигитални уреди, програми или онлајн-услуги. Избери една професија 

од листата: 

• Телефонски оператор; 

• Дактилограф; 

• Вработен во видеотека; 

• Фотограф што развива филмови; 

• Шалтерски службеник за услуги што денес се прават онлајн. 

Одговори: Што работеле луѓето во оваа професија? 

Која ИКТ промена придонела оваа професија да стане поретка? 

Дали професијата целосно исчезнала или само се променила? Објасни. 

 

Вештачка интелигенција 

1. Распореди ги примерите во соодветната колона. 

 Примери: 

• ВИ создава песна според дадена тема.  

• ВИ препознава лице за отклучување телефон.  

• ВИ создава слика од „училиште во иднината“.  
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• ВИ препорачува филм според претходно гледани филмови.  

• Замислена ВИ учи јазик, решава математика, планира патување и се снаоѓа 

во нови ситуации како човек.  

• ВИ создава кратко видео според дадено барање.  

 

Генеративна ВИ       Друга примена на ВИ Општа ВИ / AGI 

   

2. Краток писмен одговор; Напиши одговор од 5–6 реченици на темата: 

„Како ја користиме вештачката интелигенција во секојдневниот живот и по што 

генеративната ВИ се разликува од општата ВИ?“ 

Во одговорот вклучи: 

• Еден пример за ВИ од секојдневието; 

• Еден пример за генеративна ВИ; 

• Објаснување зошто општата ВИ не е исто што и генеративната ВИ. 

 

3. Дополни ја табелата. За секое етичко правило објасни зошто е важно. 

Етичко правило Зошто е важно? 

ВИ може да се користи за објаснување и учење, но не за 

препишување цела задача. 
 

Ако користиме ВИ во проект, треба да кажеме дека сме ја 

користеле. 
 

Не треба да внесуваме лични податоци во ВИ-алатки.  

Не смееме да користиме ВИ за исмејување или 

навредување други лица. 
 

Информациите добиени од ВИ треба да се проверуваат.  

 

4. Прочитај го текстот и одговори на прашањата. 

Еден ученик подготвува проект за животната средина. Користи ВИ за да добие идеи за 

наслов, структура и неколку предлози за содржина. Потоа дел од текстот го копира без 

проверка и без да каже дека користел ВИ. За постерот внесува фотографија од соученик 

без да побара дозвола и бара од ВИ да ја измени за да изгледа „посмешно“. 

Кои делови од користењето на ВИ се прифатливи во оваа ситуација?  

________________________________________ 

Кои постапки не се етички? Наведи најмалку две.  

________________________________________ 

Кое правило е прекршено кога ученикот копира текст од ВИ без да го провери?  

________________________________________ 

Зошто е проблем да се користи фотографија од соученик без дозвола?  

________________________________________ 

Како ученикот можел да ја користи ВИ на правилен и етички начин? 

 

5. Напиши пет правила за одговорно користење на ВИ во училиште. Покрај секое 

правило напиши кратко објаснување зошто е важно. 

 

6. Со помош на алатка со вештачка интелигенција изработи кратко дигитално 

упатство на една од следниве теми: 

• Како да креираш силна лозинка;  

• Како да провериш дали една информација е точна;  

106

 



 

. 
 

• Како безбедно да користиш интернет;  

• Како да го организираш времето за учење;  

• Како одговорно да користиш вештачка интелигенција.  

Упатството треба да содржи наслов, најмалку 5 јасни чекори или совети и кратко 

објаснување зошто темата е важна. 

На крајот од задачата напиши: 

• Која ВИ-алатка ја користеше?  

• Какво барање ѝ зададе на ВИ-алатката?  

• Што промени, дополни или уреди сам/а?  

• Зошто е важно да се наведе дека при изработката е користена ВИ? 

 

 

 
 

Teмa: ЗАПОЗНАВАЊЕ СО ИНФОРМАТИЧКИ КОНЦЕПТИ ПРЕКУ РЕШАВАЊЕ 

ЛОГИЧКИ НАТПРЕВАРУВАЧКИ ЗАДАЧИ 

 

РЕШАВАЊЕ И АНАЛИЗА НА РЕШЕНИЈА НА ЛОГИЧКИ ЗАДАЧИ 

1. Еден број е замислен. Бројот може да биде 12, 15, 18 или 21. 

Дадени се следниве тврдења: 

• Бројот е делив со 3. 

• Бројот е парен. 

• Бројот е поголем од 15. 

• Бројот е помал од 20. 

Познато е дека точно три тврдења се вистинити. 

Кој број е замислен? 

Решение: 12 

1. Делив е со 3 → точно  

2. Парен е → точно  

3. Поголем е од 15 → неточно  

4. Помал е од 20 → точно  

Има точно три точни тврдења 

 

2. На маса има четири картички со букви: C A D B 

Се применува следното правило: 

• Се споредуваат првата и втората картичка. Ако не се по азбучен ред, се 

заменуваат. 

• Се споредуваат втората и третата картичка. Ако не се по азбучен ред, се 

заменуваат.  
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• Се споредуваат третата и четвртата картичка. Ако не се по азбучен ред, се 

заменуваат. 

• Истите три чекори се повторуваат уште еднаш. 

Прашање: Каков ќе биде редоследот на картичките на крајот? 

Решение: A B C D 

Почетно: C A D B 

По прво поминување: A C B D 

По второ поминување: A B C D 

Ова е пример за постепено подредување со споредување и заменување. 

 

3. На табла има 7 плочки наредени во ред. Некои се црвени, а некои сини.  

На почеток има 3 црвени и 4 сини плочки. Во еден потег можеш да избереш две соседни 

плочки и на двете да им ја смениш бојата: црвена станува сина; сина станува црвена. 

Прашање: Дали е можно по неколку потези сите плочки да бидат сини? Објасни. 

 

Решение: Не е можно. 

 

На почеток има 3 црвени плочки, што е непарен број. 

Во секој потег се менуваат две плочки. Бројот на црвени плочки може да се промени за 

2, да се намали за 2 или да остане со иста парност. Значи бројот на црвени плочки 

секогаш останува непарен. 

Ако сите плочки се сини, тогаш има 0 црвени плочки, а 0 е парен број. Затоа тоа не 

може да се постигне. 

 

4. Четворица ученици треба да поминат преку тесен мост во темница. Имаат само една 

батериска ламба, а без неа никој не смее да премине. Мостот може да издржи најмногу 

двајца ученици одеднаш. Кога двајца одат заедно, се движат со брзината на поспориот 

ученик.  

Учениците го поминуваат мостот за различно време: 

Ана: 1 минута 

Борис: 2 минути 

Клара: 7 минути 

Давид: 10 минути 

Батериската ламба секогаш мора да се врати назад ако уште некој треба да премине. 

Прашање: Кое е најкраткото време за сите четворица да преминат преку мостот? 

Напиши ги чекорите. 

 

Решение: Најкраткото време е 17 минути. 

 

Чекори 

Ана и Борис преминуваат. Време: 2 минути 

Ана се враќа со ламбата. Време: 1 минута 

Клара и Давид преминуваат. Време: 10 минути 

Борис се враќа со ламбата. Време: 2 минути 

Ана и Борис повторно преминуваат. Време: 2 минути 

 

108

 



 

. 
 

Вкупно: 2 + 1 + 10 + 2 + 2 = 17 минути 

 

Најспорите ученици се Клара и Давид, па најдобро е тие да го поминат мостот заедно, 

затоа што така нивното преминување трае 10 минути, а не 7 + 10 одделно. 

 

Ана и Борис се најбрзи, па тие најдобро служат за враќање на ламбата. Затоа 

најкраткото решение е да се користат најбрзите ученици за носење на ламбата назад, 

а најспорите да преминат заедно. 

 

 

АНАЛИЗА НА ПОВРЗАНОСТА НА ЛОГИЧКАТА ЗАДАЧА СО ИНФОРМАТИЧКИ КОНЦЕПТИ 

1.  Истражувачки дрон треба да пренесе опрема до планинска станица. Дронот има 

максимална носивост од 10 кг. 

На располагање има 5 предмети, при што секој предмет има одредена тежина (во кг) и 

вредност/важност (во поени): 

Предмет Тежина (кг) Вредност (поени) 

А (Соларни панели) 3 7 

Б (Медицински сет) 4 9 

В (Батерија) 5 11 

Г (Радио-станица) 2 5 

Д (Камера) 6 12 

Дронот мора да избере комбинација од предмети така што нивната вкупна тежина нема 

да надмине 10 кг, а вкупната вредност ќе биде најголема можна. 

Која е најголемата можна вкупна вредност (во поени) што дронот може да ја пренесе во 

едно патување? 

Понудени одговори: 

• а) 22 поени 

• б) 23 поени 

• в) 25 поени 

• г) 27 поени 

Решение: б) 23 поени 

Објаснување: Ги споредуваме комбинациите на предмети чија вкупна тежина не 

надминува 10 кг. Највисоки вредности даваат: 

• А + Б + Г: 3 + 4 + 2 = 9 кг; 7 + 9 + 5 = 21 поен  

• А + В + Г: 3 + 5 + 2 = 10 кг; 7 + 11 + 5 = 23 поени  

• Б + В: 4 + 5 = 9 кг; 9 + 11 = 20 поени  

• Б + Д: 4 + 6 = 10 кг; 9 + 12 = 21 поен  

• А + Д: 3 + 6 = 9 кг; 7 + 12 = 19 поени  
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Комбинацијата В + Д не е дозволена, бидејќи тежи 11 кг и ја надминува носивоста на 

дронот. 

Најголема вредност има комбинацијата А + В + Г. Таа тежи точно 10 кг и има вкупна 

вредност од 23 поени. 

 

Поврзаност со информатички концепт 

Оваа задача е поврзана со оптимизација и алгоритамско размислување. Потребно е да 

се избере комбинација од предмети што ја почитува ограничената носивост на дронот, 

а истовремено има најголема вкупна вредност. Во информатиката, ваквиот тип задача 

е познат како проблем на ранец. Кај него секој предмет има тежина и вредност, а целта 

е да се изберат предмети со најголема можна вкупна вредност, без да се надмине 

дозволениот капацитет. За решавање на задачата се разгледуваат различни 

комбинации, се пресметуваат нивната тежина и вредност, а потоа се избира најдоброто 

дозволено решение. Овој принцип се користи при планирање ресурси, распределба на 

простор, транспорт, складирање податоци и избор на најисплатлива комбинација од 

повеќе можности. 

 

 

 
 

 

Teмa: ПРОГРАМИРАЊЕ ВО С++ 

Креирање програми со редоследна структура 

 

1) Напиши програма со која се внесуваат три цифри: стотки, десетки и единици, а 

потоа од нив се составува и прикажува трицифрен број. 

2) Напиши програма со која се внесува трицифрен број, а потоа се прикажуваат 

неговите стотки, десетки и единици. 

3) Напиши програма со која се внесува должина изразена во метри и сантиметри, а 

потоа се пресметува и прикажува вкупната должина во сантиметри. 

4) Напиши програма со која се внесуваат вкупна сметка и број на лица, а потоа се 

пресметува и прикажува колку треба да плати секое лице ако сметката се дели 

еднакво. 

5) Напиши програма со која се внесуваат должина и висина на ѕид, а потоа се 

пресметува и прикажува колку литри боја се потребни, ако за 1 квадратен метар 

ѕид се потребни 0.2 литри боја. 

Формули: 

plostina = dolzina * visina 

boja = plostina * 0.2 
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6) (задача од училишниот натпревар по информатика 2025, достапна на mendo.mk) 

Мендо има стар, расипан часовник кој не го покажува правилното време. Наместо да 

брои 60 минути во еден час, часовникот на Мендо брои 70 минути во еден час! 

Сега Мендо сака да знае кое е точното време: колку вистински часови и минути 

поминале од денешниот ден ако неговиот часовник покажува N часови и M минути. 

Влез 

Влезот се состои од два цели броеви N и M (0 ≤ N ≤ 19, 0 ≤ M < 70) - бројот на часови и 

минути што ги покажува часовникот на Мендо. 

Излез 

На екранот да се прикажат два цели броја - вистинскиот број на изминати часови и 

минути. 

 

Креирање програми со структура на избор 

1. Напиши програма во која за внесен цел број ќе се провери дали бројот е позитивен, 

негативен или еднаков на нула. Програмата треба да отпечати соодветна порака за 

внесениот број. 

2. Напиши програма во која за внесена состојба на сметка и цена на производ ќе се 

провери дали корисникот има доволно средства за купување. Ако условот е 

исполнет, програмата треба да отпечати пораки дека плаќањето е успешно, 

производот е купен и нарачката е потврдена. Во спротивно, треба да отпечати 

пораки дека плаќањето е одбиено и дека нема доволно средства. 

3. Напиши програма во која за внесен број на освоени поени и број на бонус-поени ќе 

се провери дали играчот добива награда. Ако играчот има најмалку 100 поени или 

најмалку 20 бонус-поени, програмата треба да отпечати дека наградата е освоена. 

Во спротивно, треба да отпечати дека наградата не е освоена. 

4. Напиши програма во која корисникот внесува таен код и број на преостанати обиди. 

Точниот код е претходно зададен. Ако внесениот код е точен и има уште обиди, 

програмата треба да отпечати дека дигиталната брава е отклучена. Во спротивно, 

треба да отпечати дека пристапот не е дозволен. 

5. Напиши програма во која за три внесени броја ќе се провери дали можат да бидат 

должини на страни на триаголник. Условот е: a + b > c, a + c > b и b + c > a. Ако 

условот е исполнет, програмата треба да го пресмета и отпечати периметарот на 

триаголникот. Во спротивно, треба да отпечати порака дека внесените вредности не 

можат да бидат страни на триаголник. 

6. Напиши програма во која за внесен двоцифрен број ќе се провери дали збирот на 

неговите цифри е поголем од 10. Ако збирот е поголем од 10, програмата треба да 

отпечати порака дека условот е исполнет. Во спротивно, треба да отпечати порака 

дека збирот на цифрите не е поголем од 10. 

7. Напиши програма во која за два внесени позитивни цели броја ќе се провери дали 

завршуваат со иста цифра. Ако броевите имаат иста последна цифра, програмата 
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треба да отпечати порака дека завршуваат со иста цифра. Во спротивно, треба да 

отпечати порака дека завршуваат со различна цифра. 

8. Напиши програма во која за внесен број на прочитани страници и потребен број 

страници ќе се провери дали дневната цел за читање е исполнета. Ако условот е 

исполнет, програмата треба да отпечати пораки дека целта е исполнета, читањето 

за денес е завршено и ученикот може да продолжи со следната активност. Во 

спротивно, треба да отпечати пораки дека целта не е исполнета и дека треба да се 

прочитаат уште страници.  

9. Напиши програма со најмалку три прашања од информатика. Одговорите може да 

бидат зборови како cout, cin, if или else. За секој точен одговор се додава по еден 

поен. На крај, програмата го прикажува вкупниот број освоени поени. 

10. Напиши програма во која се проверува дали еден ученички проект има наслов, 

вовед, најмалку 3 слики и заклучок. Корисникот одговара со „da“ или „ne“. За секој 

одговор „da“ се додава по еден поен. На крај, програмата прикажува колку делови 

од проектот се завршени. 

11. Напиши програма во која се внесуваат резултати од три задачи на натпревар. Ако 

резултатот на една задача е поголем од 0, се смета дека задачата е успешно решена 

и се додава еден поен. На крај, програмата прикажува колку задачи се успешно 

решени. 

 

Структура за повторување на искази дури е исполнет даден услов 

 

1. Напиши програма која со циклусот while ќе ги отпечати парните броеви од 2 до 20. 

2. Напиши програма која со циклусот while ќе ја отпечати пораката „Ucam while ciklus“ 

пет пати. 

3. Напиши програма која со циклусот while ќе ги отпечати броевите 5, 10, 15, 20, 25 и 

30. 

4. Дополни го циклусот за да се добие излез: 

2 4 6 8 10  

int i = ___; 

 

while (i <= ___) 

{ 

    cout << i << " "; 

    i = i + ___; 

} 

5. Што ќе се отпечати?  

int i = 10; 

 

while (i >= 2) 

{ 

    cout << i << " "; 
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    i = i - 2; 

} 

6. Напиши програма во која корисникот внесува броеви сè додека не внесе 0. За секој 

внесен број програмата треба да го отпечати бројот. 

7. Напиши програма во која корисникот внесува броеви сè додека не внесе 0. На крај 

програмата треба да ја отпечати сумата на внесените броеви. 

8. Напиши програма во која корисникот внесува броеви сè додека не внесе негативен 

број. На крај, програмата треба да отпечати колку броеви биле внесени пред 

негативниот број.  

9. Напиши програма во која корисникот внесува броеви. Внесувањето продолжува 

додека збирот на внесените броеви не стане поголем или еднаков на 100. На крај, 

програмата треба да го отпечати добиениот збир. 

10. Напиши програма во која се внесува еден позитивен цел број. Програмата треба да 

го пресмета и отпечати збирот на неговите цифри. 

 

Структура за повторување со броење на циклусите 

 

1. Напиши програма која ќе ја пресмета аритметичката средина на парните броеви од 

12 до 22. 

2. Напиши програма во која корисникот внесува број n. Програмата треба со циклусот 

for да ја пресмета сумата на броевите од 1 до n. 

3. Напиши програма во која се внесуваат 10 цели броеви. Програмата треба да ја 

пресмета сумата само на броевите што се деливи со 3. 

4. Напиши програма во која корисникот внесува број n, а потоа внесува n цели броеви. 

За секој внесен број програмата треба да отпечати дали е делив со 5. 

5. Се внесуваат 10 броеви. За секој број да се провери дали е делив со 2 и со 5. Ако е, 

да се отпечати порака дека бројот завршува на 0. Во спротивно, да се отпечати дека не 

го исполнува условот. 

6. Напиши програма во која корисникот внесува број на ученици во група. За секој ученик 

се внесува број на освоени поени. Програмата треба да изброи колку ученици имаат 

најмалку 60 поени, а колку имаат помалку од 60 поени. 

7. Напиши програма во која корисникот внесува 10 температури. За секоја температура 

програмата треба да провери дали е под 0 степени или не. На крај, да се отпечати колку 

температури биле под 0. 

8. Напиши програма во која корисникот внесува 7 висини на ученици во сантиметри. 

Програмата треба да изброи колку ученици се повисоки од 160 см. 

9. Напиши програма во која корисникот внесува 12 месечни трошоци. Програмата треба 

да изброи во колку месеци трошокот бил поголем од 3000 денари. 

10. Напиши програма во која корисникот внесува број на натпреварувачи. За секој 

натпреварувач се внесуваат поени од прва и втора рунда. Ако вкупниот број поени е 

поголем од 150, натпреварувачот се пласира понатаму. Програмата треба да изброи 

колку натпреварувачи се пласирале. 
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Teмa: КРЕИРАЊЕ ПРОЕКТИ СО ПРОГРАМИ ЗА КАНЦЕЛАРИСКО РАБОТЕЊЕ 

 

Основни елементи и фази на проект 

 

1. Одговори со една до две реченици. 

• Зошто проектот треба да има јасна цел? 

• Зошто планирањето се прави пред изведбата? 

• Што може да се провери во фазата „следење и проверка“? 

• Кога може да се каже дека проектот е успешно завршен? 

• Зошто не е добро веднаш да се почне со изработка без план? 

2. Прочитај ја реченицата и напиши на која фаза од проектот се однесува: 

иницирање, планирање, изведба, следење и проверка или завршување. 

1) Се одлучува дека ќе се изработи презентација за заштита на животната средина. 

2) Се проверува дали сите слајдови имаат наслов, текст и слика. 

3) Се избира програма во која ќе се изработи проектот. 

4) Се претставува готовиот проект пред соучениците. 

5) Се внесува текстот и се додаваат слики во документот. 

6) Се одредува за кого е наменет проектот. 

7) Се прави распоред на содржините во презентацијата. 

8) Се поправаат правописни грешки пред проектот да биде готов. 

3. За проектот „Презентација за правила во училница“, пополни ја табелата со по 

една кратка реченица. 

Фаза Што би се направило? 

Иницирање  

Планирање  

Изведба  

Следење и проверка  

Завршување  
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Прибирање и организирање дигитални материјали за проект 

 

1. Одговори со една до две реченици. 

• Зошто материјалите за проект треба да се организираат во папки? 

• Што значи изворот да биде релевантен? 

• Зошто не е доволно да се напише само Гугл (Google) како извор? 

• Што може да се случи ако датотеките имаат имиња како image1 и document? 

• Како би проверил/а дали една информација од интернет е сигурна? 

2. Замисли дека треба да изработиш проект на тема „Заштита на природата“. Напиши 

структура на папки и потпапки што би ги користел/а за организирање на материјалите. 

3. Пронајдена е информација на веб-страница за здрава исхрана. Пополни го примерот 

за наведување извор. 

Материјал: ____________________________________ 

Линк до изворот: ____________________________________ 

Датум на пристапување: ____________________________________ 

Потоа пополни уште еден пример за слика. 

Материјал: ____________________________________ 

Линк до изворот: ____________________________________ 

Датум на пристапување: ____________________________________ 

 

Креирање илустриран документ 

 

1. Да се изработи илустриран документ во кој визуелно ќе бидат претставени 

основните делови на компјутерот. 

Документот треба да содржи: 

• Наслов: Делови на компјутер; 

• Кратко објаснување што е компјутер; 

• Слика или икона од компјутер; 

• Текстуални полиња со имиња на деловите: монитор, тастатура, глувче, куќиште; 

• Стрелки што покажуваат кон соодветните делови; 

• Групирани објекти, на пример: стрелка + текстуално поле; 

• Дијаграм: Компјутер → влезни уреди, излезни уреди, главни делови. 

2. Да се изработи илустриран документ во кој визуелно ќе биде претставен водниот 

циклус. 

Документот треба да содржи: 

• Наслов: Воден циклус; 

• Кратко објаснување што е воден циклус; 

• Слика или икона поврзана со вода, облаци, сонце или дожд; 

• Текстуални полиња со имиња на фазите: испарување, кондензација, врнежи, 

собирање вода; 

• Стрелки што го покажуваат редоследот на фазите; 

• Групирани објекти, на пример: икона + стрелка + текстуално поле; 
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• Дијаграм: Испарување → Кондензација → Врнежи → Собирање вода. 

3. Да се изработи илустриран документ во кој визуелно ќе бидат претставени видовите 

сообраќај. 

Документот треба да содржи: 

• Наслов: Видови сообраќај; 

• Кратко објаснување што е сообраќај; 

• Слика или икона поврзана со превозно средство; 

• Текстуални полиња со имиња на видовите сообраќај: копнен, воден и воздушен; 

• Примери за секој вид сообраќај, на пример автомобил, брод и авион; 

• Стрелки или линии што ги поврзуваат видовите сообраќај со соодветните 

примери; 

• Групирани објекти, на пример: икона на превозно средство + текстуално поле; 

• Дијаграм: Сообраќај → копнен сообраќај, воден сообраќај, воздушен сообраќај. 

 

4. Да се изработи илустриран документ во кој визуелно ќе биде претставено правилното 

рециклирање отпад. 

Документот треба да содржи: 

• Наслов: Рециклирање отпад; 

• Кратко објаснување што е рециклирање и зошто е важно; 

• Слика или икона поврзана со рециклирање; 

• Илустрации или облици што претставуваат корпи за отпад; 

• Текстуални полиња со имиња на видовите отпад: хартија, пластика, стакло и 

метал; 

• Стрелки или линии што ги поврзуваат видовите отпад со соодветната корпа; 

• Групирани објекти, на пример: корпа + текстуално поле + стрелка; 

• Дијаграм: Отпад → хартија, пластика, стакло, метал. 

 

Испишување математички формули во текстуален документ 

 

1. Да се изработи текстуален документ во кој ќе бидат испишани основни математички 

формули. 

Документот треба да содржи: 

• Наслов: Основни математички формули; 

• Краток воведен текст за тоа зошто формулите треба да бидат јасно и правилно 

напишани; 

• Најмалку 5 математички формули; 

• Формули со дропка, степен, корен и загради; 

• Уреден распоред на формулите во листа или табела. 

2. Да се изработи текстуален документ во кој ќе бидат претставени формули за 

пресметување периметар и плоштина на геометриски фигури. 

Документот треба да содржи: 

• Наслов: Формули за геометриски фигури; 

• Кратко објаснување што е периметар, а што е плоштина; 

• Формула за периметар на квадрат; 

• Формула за плоштина на квадрат; 

• Формула за периметар на правоаголник; 
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• Формула за плоштина на правоаголник; 

• Формула за плоштина на триаголник; 

• Формулите да бидат испишани со алатка за внесување равенки/формули. 

3. Да се изработат документи во кои ќе бидат правилно испишани: 

• Формули што содржат дропки; 

• Ќе се користат степени и индекси; 

• Изрази со квадратен корен. 

Документите треба да содржат по најмалку по 5 примери. 

 

Креирање интерактивна мултимедијална презентација 

 

1. Да се изработи интерактивна презентација во која корисникот избира како ќе 

продолжи приказната. 

Презентацијата треба да содржи: 

• Насловен слајд со име на приказната; 

• Краток вовед во приказната;  

• Најмалку 2 ситуации во кои корисникот избира меѓу две можности; 

• Хиперврски поставени на копчиња или облици со избори;  

• Различни слајдови до кои водат различните избори;  

• Најмалку 2 различни завршетоци;  

• Слики, икони или облици што ја поддржуваат приказната;  

• Анимации за појавување на ликови, текст или слики;  

• Копче „Почни одново“ што води до почетниот слајд. 

 

2. Да се изработи презентација во која корисникот избира кое место сака да го посети. 

Презентацијата треба да содржи: 

• Насловен слајд; 

• Мени со најмалку 3 места; 

• Хиперврски од имињата или сликите до слајдови за секое место; 

• Краток опис на секое место; 

• Слика или икона поврзана со местото; 

• Копче „Назад до патувањето“; 

• Анимации за појавување на слики или текст; 

• Завршен слајд со порака „Крај на патувањето“. 

3. Да се изработи презентација што објаснува неколку поими преку избор од мени 

(дигитален речник). 

Презентацијата треба да содржи: 

• Насловен слајд: Интерактивен речник; 

• Мени со најмалку 5 поими; 

• Хиперврски од секој поим до слајд со објаснување; 

• Кратка дефиниција за секој поим; 

• Пример или слика поврзана со поимот; 

• Копче „Назад до речник“; 

• Анимација за појавување на дефиницијата или примерот; 

• Завршен слајд со кратко повторување. 
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Teмa: ПРОГРАМА ЗА РАСТЕРСКА ГРАФИКА 

 

1. Изработи постер за измислен филм во програма за растерска графика 

Проектот треба да содржи: 

• Наслов на филмот; 

• Главен лик, предмет или сцена; 

• Краток слоган за филмот; 

• Обработена позадина што одговара на жанрот; 

• Користење ефект за драматичен изглед; 

• Текст за датум на „премиера“; 

• Најмалку 4 слоеви: позадина, главна слика, текст, ефекти/декорации. 

2. Изработи дигитална картичка со порака за благодарност. 

Проектот треба да содржи: 

• Наслов или порака, на пример: „Ти благодарам“; 

• Краток текст од 1–2 реченици; 

• Украсна позадина; 

• Цртани елементи со четка или основни фигури; 

• Слика или симбол поврзан со благодарност; 

• Применет ефект на текст или позадина; 

• Финален изглед погоден за испраќање како дигитална картичка. 

3. Креирај маскота што би го претставувала одделението. 

Проектот треба да содржи: 

• Измислен лик или симбол; 

• Име на маскотата; 

• Најмалку 3 визуелни детали што ја прават препознатлива; 

• Позадина што одговара на карактерот на маскотата; 

• Додавање боја со четка, молив или пополнување; 

• Текст со кратка порака или слоган; 

• Работа со слоеви за тело, детали, текст и позадина. 

4. Изработи дигитален сертификат за измислена награда. 

Проектот треба да содржи: 

• Наслов: Сертификат или Диплома; 

• Име на ученик или измислено име; 

• Причина за доделување, на пример за креативност, за тимска работа, за 

одличен проект; 

• Декоративна рамка; 

• Симбол, печат или значка; 

• Уреден текст со различна големина; 

• Слоеви за позадина, рамка, текст и украсни елементи. 
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Teмa: ОНЛАЈН-ЖИВЕЕЊЕ 

 

Користење онлајн-материјали 

 

1. За секоја желба на авторот напиши која ознака Creative Commons најмногу одговара. 

• „Сакам сите да ја користат мојата слика, но да ме наведат како автор.“ 

• „Сакам мојата фотографија да се користи, но да не се сече и менува.“ 

• „Сакам мојата музика да се користи само за училишни и лични проекти, не за 

реклами.“ 

• „Сакам мојот дизајн да може да се преработи, но новата верзија да се сподели 

под исти услови.“ 

• „Сакам мојата икона да може да се користи слободно, без ограничувања.“ 

2. Напиши дали користењето е дозволено, недозволено или дозволено со услов. 

• Слика со CC BY е ставена во презентација, а авторот е наведен. 

• Фотографија со CC BY-ND е изменета со филтер и отсечена. 

• Икона со CC0 е користена во училиштен проект. 

• Музика со CC BY-NC е употребена во видео за продажба на производ. 

• Текст со CC BY е прераскажан со свои зборови и наведен е изворот. 

• Илустрација со CC BY-SA е изменета, но новата верзија не е споделена под исти 

услови. 

3. За секоја ситуација напиши кратка препорака до ученикот. 

• „Не знам кој е авторот на сликата, ама многу ми одговара за проектот.“ 

• „Ќе напишам само Гугл (Google) како извор.“ 

• „Ќе земам текст од книга, никој нема да забележи.“ 

• „Сликата има воден жиг, ама ќе ја исечам.“ 

• „Ќе користам туѓа илустрација, но ќе го прашам авторот и ќе го наведам.“ 

Пример одговор: Не користи материјал ако не знаеш дали смее да се користи. Побарај 

слика со јасна лиценца или направи своја. 

 

 Дигитално (сајбер) насилство 

1. До секоја ситуација напиши за каков вид дигитално насилство станува збор. 

Можни одговори: навредување, исмевање, ширење гласини, објавување без дозвола, 

лажен профил, исклучување од група, закани, споделување приватни информации 

• Некој објавува слика од ученик со навредлив опис;  

• Во групен разговор намерно не се додава еден ученик, иако активноста е за 

целото одделение; 

• Некој пишува дека друг ученик направил нешто што не е точно; 
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• Ученик добива пораки: „Ќе видиш утре“; 

• Некој ја споделува адресата или телефонскиот број на друг ученик; 

• Се отвора профил со туѓо име и се пишуваат пораки во негово име. 

2. Прочитај ја реакцијата и напиши како би можела да биде подобра. 

• „Ќе му вратам со уште полоша навреда“; 

• „Ќе ја препратам сликата на сите, па нека видат“; 

• „Нема да кажам никому, ќе чекам да престане“; 

• „Ќе направам лажен профил за да му се одмаздам“; 

• „Ќе се смеам во групата за да не бидам следен/следна“. 

3. Напиши Т ако тврдењето е точно или Н ако е неточно. 

• Дигиталното насилство може да се случи преку пораки, коментари, групи, слики 

или видеа; 

• Ако нешто е напишано „на шега“, никогаш не може да повреди некого; 

• Објавување туѓа фотографија без дозвола може да биде проблем; 

• Најдобра реакција секогаш е да се одговори со навреда; 

• Доказите може да помогнат при пријавување; 

• Блокирање и пријавување профил може да биде правилен чекор; 

• Ако некој е сведок на дигитално насилство, не треба да прави ништо; 

• За сериозна ситуација треба да се разговара со возрасно лице од доверба. 

4. Во групен онлајн-разговор еден ученик е исмеван поради фотографија што не сакал 

да биде споделена. Неколку ученици пишуваат коментари, дел реагираат со емотикони, 

а дел само читаат. 

Предложи 3 можни постапки на сведокот: 

• Постапка што не ја влошува ситуацијата; 

• Постапка што му дава поддршка на ученикот; 

• Постапка што помага ситуацијата да се запре или пријави. 
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