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1. OPIS PREDMETA I DOMENA

Nastavni predmet Informacijske i digitalne kompetencije priprema ucenike osnovne skole za uporabu
digitalnih tehnologija u obrazovnome procesu, kao i u svakodnevnome zivotu. Tijekom ucenja i
poucavanja nastavnoga predmeta ucenici ¢e razvijati sposobnosti rjeSavanja problema i donoSenja
odluka uz pomo¢ digitalne tehnologije, pronalazenja, prepoznavanja, procjenjivanja i kritickoga
vrednovanja te etiCkoga koriStenja informacija dostupnih na internetu i drugim medijima posStujuéi
autorsko pravo, intelektualno vlasnistvo, privatnost i sigurnost.

Ucenjem i1 poucavanjem nastavnoga predmeta Informacijske i digitalne kompetencije ucenici ce:

pronalaziti jasne i u¢inkovite nac¢ine komunikacije s pomocu digitalnih tehnologija kako bi
mogli izraziti svoje ideje, misljenja i stavove na primjeren nacin, kao 1 suociti se s razli¢itim
tockama gledista

kriticki promisljati ulogu digitalnih tehnologija za sigurnu, odgovornu i samostalnu primjenu
stvarati i objavljivati digitalne sadrzaje, primjenjujuci digitalne tehnologije, postujuci druge i
Stite¢i vlastiti identitet

razvijati raCunalno razmisljanje, sposobnost rjeSavanja problema i znanje o osnovnim
konceptima programiranja

upoznati temeljna nacela rada racunala 1 pojedinih uredaja, obrasce pohrane podataka te
obiljeZja i naine prijenosa digitalnih informacija

prepoznati ulogu i eticke okvire koristenja umjetne inteligencije i njezinih mogucénosti te je
primjenjivati kao podrSku u razli¢itim podruc¢jima.

Nastavni predmet Informacijske i digitalne kompetencije podijeljen je u tri domene: Informacijska 1
medijska pismenost, Komunikacija, suradnja i sigurnost te Ra¢unalno razmisljanje, digitalni sadrZaji 1
tehnologije u nastajanju.

Informacijske 1 digitalne
kompetencije
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Slika 1. Domene u nastavnome predmetu Informacijske i digitalne kompetencije



U domeni Informacijska i medijska pismenost uCenici ¢e se koristiti razli¢itim izvorima informacija
1 sadrzaja, prepoznavati korisnost informacijskih izvora, koristiti se strategijama pretrazivanja, kriticki
vrednovati informacije, osvrtati se na medijske poruke i multimedijski sadrzaj te osvijestiti utjecaj
medija na drustvo.

Domena Komunikacija, suradnja i sigurnost odnosi se na sigurnu i odgovornu komunikaciju u
digitalnome okruzenju, zastitu digitalnoga identiteta, osobnih podataka i uredaja, autorsko pravo,
intelektualno vlasnistvo i licencije. Ova domena naglasava vaznost stvaranja vlastitih pozitivnih
digitalnih tragova.

Domena Racunalno razmiSljanje, digitalni sadrzaji i tehnologije u nastajanju obuhvaca Sirok
raspon tema 1 vjestina povezanih s digitalnim tehnologijama i1 njihovom primjenom.

Poti¢e kreativnost pri izradi digitalnih sadrzaja i razvoj prezentacijskih vjestina za ucinkovito
promoviranje na razli¢itim digitalnim uredajima 1 mreznim mjestima. Ukljucuje racunalno
razmi$ljanje koje razvija vjesStine logickoga zakljucivanja, modeliranja, apstrahiranja te rjeSavanja
problema.

Odgojno-obrazovni ishodi iz kurikula nastavnoga predmeta trebaju se usvajati tijekom cijeloga
Skolovanja, pri ¢emu bi se trebalo koristiti nacelom spiralnoga modela prema kojemu se znanje ste€eno
na nizim stupnjevima obrazovanja prosiruje i produbljuje na viS§ima. Znanja, vjestine 1 stavovi usvojeni
u nastavnome predmetu Informacijske 1 digitalne kompetencije omogucuju uceniku bolje
razumijevanje tehnoloski naprednoga drustva koje ga okruzuje, bolje razumijevanje pojmova virtualne
stvarnosti 1 umjetne inteligencije te daljnje razvijanje naprednih digitalnih vjeStina poput uporabe
algoritama i1 programiranja, 3D modeliranja i koriStenja 3D pisaca te rada s robotima.

Ucenjem nastavnoga predmeta 1 njegovim povezivanjem s drugim nastavnim predmetima, u¢enicima
se na svim razinama 1 oblicima Skolovanja omogucuje stjecanje informacijske 1 digitalne pismenosti
potrebne za nastavak Skolovanja te stjecanje kompetencija za Zivot i rad u suvremenome drustvu.

2. NASTAVNE STRATEGIJE

»Razli¢itim strategijama kod ucenika treba stvoriti prilike za formiranje, izrazavanje 1 promjenu
vlastitog misljenja, za stvaranje izbora, donoSenje odgovornih odluka te za postizanje dogovora 1
postivanje razliCitosti.” (Teorija u praksi, skupina autora, Korak po korak, 2012.)

Nastavne strategije u nastavi predmeta Informacijske i digitalne kompetencije povezuju metode i
tehnike kojima se koristi kako bi planiranje, organiziranje i provedba nastave bila uskladena 1
inovativna radi usvajanja odredenih odgojno-obrazovnih ishoda nastavnoga predmeta. Nastavne
strategije obuhvacaju razli€ite tehnike, metode, pristupe i aktivnosti koje su prisutne kao podrska
ucenju i bolju angazmanu ucenika.

,Da bi ucenici rjeSavali probleme, moramo ih poticati da koriste sve procese ucenja i misljenja. Neki
od njih su usporedivanje, povezivanje, odredivanje slijeda, klasificiranje, procjenjivanje, predvidanje,
prosudivanje, opravdavanje, zakljuCivanje, zamisljanje/kreiranje 1 stvaranje. UCcitelji kod djece
razvijaju ove vjestine kroz strategije poput: postavljanja pitanja koji produbljuju nacin razmisljanja,
aktivnosti koje upucuju na rjeSavanje problema, tumacenje 1 organiziranje naucenog uz pomoc rubrika,
tablica, grafikona, dijagrama itd.” (Teorija u praksi, skupina autora, Korak po korak, 2012.)



U nastavku su opisane neke nastavne strategije koje aktivno uklju¢uju ucenike u nastavni proces,
olakSavaju razumijevanje sadrzaja te poticu kriticko razmiSljanje, a ukljuuju inovativne metode
ucenja i poucavanja.

NASTAVNE e
STRATEGIJE JESAVANJA PROBLEMA

U NASTAVI
PREDMETA

INFORMACIJSKEI
DIGITALNE
KOMPETENCIJE

Slika 2. Primjeri nastavnih strategija u nastavnome predmetu Informacijske i digitalne kompetencije

1. Strategija rjeSavanja problema u nastavi nastavnoga predmeta Informacijske 1 digitalne
kompetencije doprinosi razvoju kritickoga razmiSljanja i1 analiti¢kih vjeStina te sposobnosti za
samostalno i uspjesno rjesavanje problema. Navedenom strategijom ucenici rjeSavaju probleme u svim
podru¢jima ucenja uz pracenje i podrsku ucitelja. Ucenici samostalno, koriste¢i se kreativnoSéu za
oblikovanje ideja i1 pristupa rjeSavanju problema, kreiraju vlastitu ideju za rjeSavanje zadanoga
problema. Ucenici tako postaju aktivni istraZivaci koji otkrivaju, istrazuju i uce. Takva vrsta ucenja
stvara ugodnu atmosferu u ucionici, potice ucenike na rad i motivaciju, inovativnost te pojacava osjecaj
za timski rad.

Primjer: 5. razred
Ishodi:

IDK OS C.5.1. Uéenik stvara program u vizualnome okruZenju Koristeéi odluku, ponavljanje,
ulazne i izlazne vrijednosti te tipove podataka.

IDK OS C.5.2. Uéenik preispituje sloZeniji problem rastavljaju¢i ga na niz potproblema.
IDK OS C.5.3. Uéenik dizajnira digitalne sadrZaje prema zadanim kriterijima.

Predvideno trajanje: 2 nastavna sata



Tablica 1. Okvirni metodicki scenarij — strategija rjeSavanja problema

OKVIRNI METODICKI SCENARIJ

PRIPREMA UCITELJA ZA
SAT

- PowerPoint prezentacija —
pristup rjeSavanju problema

AKTIVNOSTI UCENIKA

- pradenje i odgovaranje na pitanja

- priprema problemskih - primjena pristupa rjeSavanja problema: razumijevanje

zadataka problema, analiziranje i rastavljanje slozenijeg problema na
manje dijelove, poznate strukture u potproblemu, stvaranje

(Primjer 1: izracunavanje plana rjeSavanja problema, izvrSavanje plana, osvrt

povrsine prostorije za
izvrsavanje odredenih
gradevinskih radova...) - pisanje algoritma i izrada dijagrama tijeka

- sastavljanje uputa za
kreiranje vlastitog - osmisljavanje problemskoga zadatka
problemskog zadatka.

- izrada dijagrama tijeka —

hitps://app.diagrams.net! - izrada dijagrama tijeka za vlastiti problemski zadatak

2. Strategija interaktivnoga ucenja tijekom nastave potice aktivno sudjelovanje ucenika i interakciju
s razli¢itim 1 diferenciranim nastavnim materijalom, kao 1 s drugim ucenicima i uciteljem. Umjesto
pasivna primanja informacija, u€enici su aktivni sudionici u procesu ucenja, stvaranja sadrZaja,
komunikacije i rada u skupini.

Neke od aktivnosti koje opisuju strategiju interaktivnoga ucenja:

a) Ucenici su aktivno ukljuceni u proces ucenja razli¢itim aktivnostima, poput postavljanja pitanja,
rasprava, skupnoga rada, rjeSavanja problema, stvaranja prezentacija i vjeStina prezentiranja.

b) Ucenici komuniciraju i suraduju s drugim u¢enicima, razmjenjuju ideje, dijele znanje, iznose svoje
stavove 1 stvaraju sadrZaje.

c¢) Ucitelj je organizator procesa ucenja, on poti¢e 1 podrzava interakciju ucenika, postavlja pitanja,
pruza smjernice i povratne informacije te potice u¢enikovo kriticko razmisljanje i dublje razumijevanje
sadrzaja.

d) Strategija interaktivnoga ucenja ukljucuje razlicite aktivnosti koje su prilagodene razli¢itim
stilovima 1 osobnostima ucenika i procesa uc¢enja. S tom nastavnom strategijom povezuju se i razli€iti
vidovi ucenja, poput istrazivanja, rasprava, iznosenje stavova, rada na odredenome projektu...

Strategije interaktivnoga ucenja uklju¢uju sudjelovanje samoga ucenika, razvoj kritiCkoga
razmiSljanja, poti¢u skupni rad 1 suradnju, poticu u€enike na razvoj komunikacijskih vjestina te dublje
razumijevanje i implementaciju usvojenih sadrzaja u Zivot.

Metode kojima se moguée koristiti u ovoj strategiji su: skupni rad, rasprave, problemske metode,
istrazivacke metode i druge metode te aktivnosti koje poti¢u ucenike na aktivno sudjelovanje u
samome procesu usvajanja odgojno-obrazovnih ishoda.


https://app.diagrams.net/

PRIMJER: 1. razred
Ishodi:

IDK OS B.1.1. Uenik usporeduje digitalne tehnologije za komuniciranje u sigurnome
digitalnom okruzenju.

IDK OS C.1.1. U&enik se koristi digitalnom tehnologijom za izradu digitalnih radova.

Predvideno trajanje: 2 nastavna sata

Tablica 2. Okvirni metodicki scenarij — strategija interaktivnog ucenja

OKVIRNI METODICKI SCENARIJ

PRIPREMA UCITELJA ZA SAT AKTIVNOSTI UCENIKA
- spajanje slike/logotipa (konkretne
- slike/logotip aplikacija za komunikaciju slagalice ili digitalne slagalice), rad u
skupini

- nastavni list sa slikom/logotipom aplikacija
za komunikaciju

- rasprava s u¢enicima o aplikacijama za
komunikaciju

- formiranje skupina

- prepoznavanije slike/logotipa

- prezentiranje osobnih iskustava

- razgovor unutar skupine o koristenju
aplikacija za komunikaciju

VT o — - napisati ili imenovati $to vise rijeci
- kljucne rijeci (aplikacije za komunikaciju) . o S
povezanih s aplikacijama za komunikaciju

- sigurnost i upoznavanje s dobnim granicama

u koristenju aplikacija za komunikaciju - svaka skupina postavlja §to viSe pitanja
- potaknuti uc¢enike da navode pozitivne drugoj skupini 0 ovoj temi
primjere komunikacije digitalnim uredajima

- predstavljanje

- ime skupine

- pokusajmo komunicirati (aplikacije za

komunikaciju) - odabir predstavnika skupine

- ostvarivanje prve komunikacije unutar

skupine
- dodatni sadrzaj — izrada skupnoga avatara - izrada avatara
https://avatarmaker.com/ - imenovanje avatara

3. Strategija suradnickih oblika ucenja

Suradnic¢ko je ucenje zajedni¢ko ucenje ucenika u parovima ili malim skupinama radi bavljenja
zajednic¢kim problemom, istrazivanja zajednicke teme ili radi stvaranja novih ideja, novih kombinacija
ili jedinstvene inovacije.

Strategija suradnickih oblika ucenja zasniva se na trima osnovnim smjernicama u nacinu i metodama
rada: dogovoru skupine, koncepciji rada unutar skupine i oluji ideja koja dovodi do kreativna pristupa
cilju u¢enja. Razli¢ite su metode kojima se moze koristiti pri toj strategiji poucavanja. Najvazniji je
element strategije suradnja medu razli¢itim skupinama (skupina koja sudjeluje u za/protiv raspravi).


https://avatarmaker.com/

Metode i tehnike kojima se koristi u toj strategiji povezane su s komunikacijskim podrucjem,
izricanjem kriticCkoga misljenja, promisljanjem, prezentacijskim vjestinama, radom na problemu i
izradom digitalnoga sadrzaja u suradnickome okruzenju.

Vazno je prilagoditi odabir metoda prema ciljevima nastave, potrebama uc¢enika i dostupnim resursima.
Primjer: 5. razred

Ishodi:

IDK OS A.5.1. Uéenik vrednuje informacije.

IDK OS A.5.2. Uéenik kriti¢ki vrednuje digitalne sadrZaje prema zadanim kriterijima.
IDK OS C.5.3. U¢enik dizajnira digitalne sadrZaje prema zadanim Kriterijima.
Predvideno trajanje: 2 nastavna sata

Tablica 3. Okvirni metodicki scenarij — strategija suradnickih oblika ucenja

OKVIRNI METODICKI SCENARIJ

PRIPREMA UCITELJA ZA SAT AKTIVNOSTI UCENIKA
- dogovor oko teme
- formiranje skupina - vrtlog ideja (brainstorming)
ALAT: https://wheelofnames.com/ - pravila rada u skupini

- raspodijela poslova
- pracenje rada skupina i upuéivanje na
izvore sadrzaja
https://www.europarl.europa.ecu/RegData/
etudes/ATAG/2017/599386/EPRS ATA(2
017)599386_HR.pdf

- istraZivanje teme

- prikupljanje materijala (online i tiskanih)
- dogovor o prezentiranju sadrzaja

- rasprava

- izrada laznih vijesti i kriticko promisljanje o
dezinformacijama i laznim vijestima

- izrada infografike/postera/prezentacije

- prezentiranje u Skolskoj knjiznici / $koli / lokalnoj
zajednici

- alat za izradu laznih vijesti:
https://www.breakyourownnews.com/

- rubrike za vrednovanje

postera/plakata/prezentacija - vr$njacko vrednovanje (za/protiv)

4. Projektno ucenje i projekti

U projektnome ucenju nalazimo skup brojnih metoda kojima se ostvaruje povezivanje teorijske
spoznaje 1 prakse, kao 1 interesa uCenika. Ta strategija povezuje kooperativno ucenje s mogucnoscu
individualizacije te u njoj sudionici prema svojim interesima 1 sposobnostima daju prilog uspjeloj
provedbi. Tijekom rada nuzne su povratne informacije ucitelja kako bi se prevladali problemi i teskoce.
Potrebna je struktura za planiranje projekta, a faze planiranja nastaju u dogovoru s u¢enicima. Ucenici
su dio tima koji zajednicki uce i djeluju.

U nastavku je prikazan pristup projektnoga ucenja kroz razlicite metodicke oblike.

Projektno ucenje organizirano je tako da ucenici rade u skupinama na odredenome projektu, a sve u
dogovoru s uciteljem i prema vlastitim interesima. Sastoji se od Sest faza (Bognar 1 Matijevi¢ 1993:
38, prema Poljaku 1965: 81):

1) zajednicko postavljenje problema


https://wheelofnames.com/
https://www.europarl.europa.eu/RegData/etudes/ATAG/2017/599386/EPRS_ATA(2017)599386_HR.pdf
https://www.europarl.europa.eu/RegData/etudes/ATAG/2017/599386/EPRS_ATA(2017)599386_HR.pdf
https://www.europarl.europa.eu/RegData/etudes/ATAG/2017/599386/EPRS_ATA(2017)599386_HR.pdf
https://www.breakyourownnews.com/

2) iznosSenje pretpostavki (hipoteza) za rjeSavanje problema

3) izrada plana za rjeSavanje problema

4) izvodenje rada prema definiranome planu

5) izvodenje zakljuc¢aka

6) primjena zakljucaka u prakti¢nome zivotu.

Projektno je uenje ,,model” koji organizira uenje oko projekata, gdje su kompleksni zadatci temeljeni
na izazovnim pitanjima i problemima. (Thomas 2000: 1).

Prema Grantu (2002) takvo se ucenje provodi u sedam faza, a one ukljucuju:

1) uvod u aktivnost

2) zadatak ili usmjeravajuce pitanje

3) proces ili istrazivanje koje rezultira kreiranjem jednoga ili vise objekata/pojmova

4) koriStenje izvora

5) vodenje (od strane nastavnika) i tzv. scaffolding — tehnike poucavanja za progresivan napredak u
razumijevanju i samostalnosti, npr. predlosci projekata i sl.

6) suradnicko ucenje

7) refleksiju — izvodenje zakljucka, diskusije o nauc¢enome.

Prednosti projektnoga ucenja: aktivna ukljucenosti 1 motiviranost u¢enika, razvijanje samostalnosti,
komunikacije i tolerancije, jacanje samopouzdanja, u€enje s razumijevanjem, stvaralastvo, razvijanje
kriticnosti 1 samokriti¢nosti, suradnicko ucenje, razvijanje organizacijskih, komunikacijskih i
digitalnih kompetencija, korelacija s drugim podrucjima znanosti i ljudske djelatnosti.

U stvaranju okruzenja koje ima za cilj ostvarivanja nize navedenih projektnih aktivnosti, moguce je
koristiti se sljede¢im koracima:

= odabir teme

= nacin i oblik rada na temi projekta (aktivnosti za ostvarivanje projekta)

= faze istraZivanja u projektnome uenju: pretraZivanje, rjesavanje, stvaranje i dijeljenje
= prezentiranje i evaluacija projekta.

Moguc¢i projekti u nastavnome predmetu Informacijske i digitalne kompetencije:

ISHOD PROJEKTI

IDK OS A.1.2. Ugenik usporeduje razli¢ite vrste medija
1 medijskih sadrzaja

IDK OS C.1.1. Ugenik se koristi digitalnom
tehnologijom za izradu digitalnih radova.

IDK OS C.1.1. Uenik se koristi digitalnom
tehnologijom za izradu digitalnih radova.

IDK OS A.1.1. Ugenik se koristi internetom kao
izvorom razlic¢itih informacija i sadrzaja.

IDK OS C.5.1. Ugenik stvara program u vizualnome
okruzenju koriste¢i odluku, jednostavno ponavljanje,
ulazne i izlazne vrijednosti te tipove podataka. Kod, tiija
C.5.2. Ucenik preispituje sloZeniji problem rastavljajuci

ga na niz potproblema.

Daj 5 za bolji digitalni svijet

Moj digitalni rad



IDK OS A.5.2. Uéenik kriti¢ki vrednuje digitalne

sadrzaje prema zadanim kriterijima. Digitalna razglednica (mojega
IDK OS C.5.3. Uenik dizajnira digitalne sadrzaje mjesta/grada)

prema zadanim kriterijima.

Projekte mozemo podijeliti ovisno o vremenskome trajanju: dnevni (obiljezavanje tematskoga dana,
npr. Dan sigurnijega interneta), viSemjesecni (uz moguénost koristenja eTwinning portala), Skolski
(zajednicka tema na razini predmeta, npr. Mjesec kiberneticke sigurnosti).

2. 1. NASTAVNE METODE I TEHNIKE

Nastavne su metode postupci koje ucitelj primjenjuje kako bi strukturirao tijek nastave i postigao
ciljeve kojima tezi. Ne postoji jedna metoda kojom mozemo obuhvatiti sve ciljeve. Budu¢i da svaki
ucenik uci na individualan nacin, vazno je da ucitelj nastavne metode varira 1 kombinira. Kontinuirano
treba analizirati nastavne metode kako bismo poboljsali kvalitetu nastave.

1. METODA AKTIVNOGA UCENJA

Aktivno ucenje najcesce se odvija u trima fazama: istrazivanje, stvaranje i predstavljanje. Tijekom faze
istrazivanja ucenici prikupljaju podatke. To mogu raditi na razli¢ite nacine, pri ¢emu se mogu sluziti
digitalnim alatima, provjerenim internetskim izvorima, udzbenicima, prirucnicima i sli¢no. Kreativna
faza jest faza u kojoj se ucenici sluze digitalnom tehnologijom te od svih informacija i podataka (koje
su pronasli tijekom faze istrazivanja) stvaraju digitalne radove i ostale digitalne obrazovne sadrzaje u
alatima koji su im dostupni i besplatni za koriStenje.

Uz mentorstvo ucitelja postoji moguénost otvaranja digitalne komunikacije na zadanu temu sigurnim
1 zatvorenim aplikacijama poput Teamsa, Google Meeta ili Padleta, koje ucitelj nadzire i vodi.

Primjer: 1. i/ili 5. razred

Tematski dan Dan sigurnijega interneta (sadrzaj je moguée ostvariti u 1.1 5. razredu OS)

ISHOD AKTIVNOST AKTIVNO UCENJE PREZENTIRANJE

IDK OS A.1.1.

Ucenik se

koristi

internetom kao - od informacija i

izvorom - podjela u skupine sadrzaja izraditi

razli¢itih unutar razreda oticaini olakat

informacija i - prikupljanje poticaiil piaxa - u uCionici, $kolskoj
V. . o - ucitelj motivira cew e

sadrzaja. informacija 1 Senike ; ‘uie Na knjiZnici...

IDK OS C.1.1.  sadrZaja na internetu uccel:nvl N kl upuewe

Ucenik se - izrada pravila o 54 rzatj K O(le.lm glje

koristi sigurnome p:)an at kod 1zrade

digitalnom koristenju interneta plakata

tehnologijom

za izradu

digitalnih

radova.
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ISHOD AKTIVNOST AKTIVNO UCENIJE PREZENTIRANIJE
- hibridno (u ucionici ili

- sav pohranjeni digitalno na platformi kojom

DK O% A5.1. materij_al u se koriste)
Ucenik On?Drlve-u AV R =5 i
vrednuje - podjela u timove obllkovat!_u PRUE KLIKA#S5w | <o RUEKLIKA
informacije. - rad u OneNote pggq?cuu dnovati -
IDK O$ C.5.3.  biljeznici (u sklopu bri;u‘glj;:;e novatt
Ucenik Teams grupe koja je informacije
dizajnira otvorena) - rasprava u
digitalne - prikupljanje dogovoreno vrijeme
sadrzaje prema  tematskoga sadrzaja . ° . . '

danim lznosenje. -
lzéliteri'ima provjerenih i

jima. neprovjerenih

informacija o temi

2. IGRIFIKACIJA 1 UCENJE KROZ IGRU

Ucenje utemeljeno na igri (GBL) odnosi se na koriStenje igara ili nacela igre kako bi se utjecalo na
pozitivne ishode ucenja. Igre omogucuju zanimljivo, sveobuhvatno okruzenje u kojemu u€enici mogu
eksperimentirati, pokusavati rijesiti izazove i suradivati s vrinjacima u virtualnome svijetu. Cesto
dolazi do zabune kada se govori o ucenju utemeljenome na igri i igrifikaciji. Koncepti su u osnovi
razliciti.

Igrifikacija ukljucuje upotrebu elemenata igre kako bi motivirali igrac¢e da se uklju¢e u zadatak koji
im inace ne bi bio privlacan (dobivanje bodova, ulazak na ljestvice s najboljim rezultatom, zaradivanje
znacki, prikupljanje drugih nagrada). Ucenje utemeljeno na igrama umjesto toga iskoriStava igre kao
sredstva za ucenje. Definicije u€enja utemeljenoga na igrama uglavnom naglasavaju da je to vrsta igre
s definiranim ishodima ucenja (Shaffer, Halverson, Squire 1 Gee 2005). Obic¢no se pretpostavlja da se
odnosi na digitalnu igru, ali to nije uvijek slucaj. Posljedica je te definicije to da proces dizajniranja
igara za ucenje koje se nazivaju ozbiljne igre (serious games) ukljuCuje uravnotezenje potrebe za
pokrivanjem teme sa Zeljom da se prednost da igri.

Ozbiljne igre krovni su pojam koji obuhvaca sve igre s ,,0zbiljnom” svrhom. Konacan cilj nije zabava
ili razonoda, nego obrazovanje, odnosno pruzanje moguénosti za vjezbanje ili usavrSavanje novih
vjestina. Stoga se ozbiljnim igrama ¢esto koristi u podru¢ju ucenja i razvoja te u obrazovanju kako bi
potaknule ucenike na sudjelovanje i postizanje boljeg rezultata.

Ucenjem utemeljenom na igrama postize se:

1. Povecavanje ukljucenosti i motivacije

Ozbiljne igre 1 ucenje utemeljeno na igrama dva su najbolja rjeSenja za taj problem. Videoigre su
interaktivne 1 korisnici moraju donositi odluke od pocetka. Dinamika igre potice trud, a kontekst sluzi
za motiviranje ucenika.

2. Olaksavanje dubokoga razmisljanja

Ozbiljne igre, zahvaljuju¢i nacinu na koji nas mogu ,,uroniti” u druge svjetove i odmaknuti od
stvarnosti, mogu pruziti odmak koji nam je potreban da potaknemo dubinsko promisljanje i misljenje.
3. Omogucuju stvarnu i sigurnu praksu
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Ucenje utemeljeno na igri oblik je ucenja koji se temelji na praksi.

4. Poboljsavaju pamcéenje i zadrzavanje naucenoga.

Povecanjem ukljucenosti i motivacije ucenika povecava se i njihovo pamcéenje 1 zadrzavanje
naucenoga.

Prema Clanku /6 Serious Games That Changed The World jedna je od ozbiljnih igara Minecraft
Education, koja je nastavnicima i uCenicima dostupna koristenjem elektronickoga identiteta u sustavu
AAI@EduHr.

Minecraft Education igra je otvorenoga svijeta (sandbox). Sadrzava znaCajke koje je Cine
pristupa¢nom i u¢inkovitom u Skolskome okruzenju. Minecraft Education pomaze u razvijanju STEM
vjestina, poboljSava sposobnost rjeSavanja problema, potice kreativnost i suradnicki rad na zadatcima.
Igra je ,,okvir” u kojemu igraci istrazujuci 3D svijet koriste se dostupnim resursima kako bi rijesili
izazove koje za njih moze pripremiti 1 nastavnik, a nastavnicima omogucuje stvaranje ukljucujucega
iskustva ucenja u ucenicima poznatome okruzenju.

Minecraftovih Sest naCela ucenja igrom:

1. Dinamika neuspjeha: Neuspjeh u igri nije isto $to i neuspjeh u stvarnosti.

U odredenim igrama igra¢i zapravo moraju pogrijesiti mnogo puta kako bi uspjeli. Neke razine
jednostavno nisu rjesive dok ne provedete nekoliko iteracija u otkrivanju i rjeSavanju prepreka. Tako
neuspjeh viseput omogucuje igrac¢ima da stignu malo dalje svaki put kada pokusaju.

2. Dinamika fleksibilnosti: postoji viSe puteva do uspjeha.

Ucenicima se nudi glavna potraga ili prica koja vodi u€enike kroz sadrzaj. Moguce je ponuditi dodatne
minipotrage koje ¢e u¢enicima omoguciti daljnje istrazivanje odredenih puteva.

3. Dinamika gradnje: Izgradite nesto $to je vazno.

Ucenici zele raditi nesto u cemu vide svrhu. Minecraft dopusta otvorene mogucnosti gradnje u kojima
igraci postavljaju vlastite ciljeve 1 slobodno izrazavaju svoju kreativnost u procesu izgradnje necega
teskog 1 vrijednog.

4. Smjestajno znacenje: naucite nove ideje dozivljavajuci ih.

Ucenici za vrijeme igranja uc¢e nove pojmove, svladavaju koncepte, a moguce ih je poucavati nekim
apstraktnim pojmovima, poput kemije, povijesti ili matematike.

5. Sistemsko razmisljanje

Igre poticu igrace da razmisljaju o Siroj slici, a ne samo o poduzetim pojedina¢nim radnjama, pomazuci
im da vide kako se dijelovi uklapaju ili mogu spojiti.

6. Izgradnja empatije: suradnja igraca radi postizanja zajednickoga cilja.

U multiplayer modu igraci suradnicki rjeSavaju problem i dolaze do cilja, za §to je potrebna suradnja
1 komunikacija medu igra¢ima. Tim na¢elom kod u¢enika moguce je podizanje svjesnosti o globalnim
ili lokalnim problemima doZivljavanjem tih tema u virtualnome svijetu.

Zasto ucenje utemeljeno na igrama?

- poboljsava ukljucenost i motivaciju ucenika
- omogucuje izravnu praksu bez rizika
- olakSavaju pamcenje i zadrzavanje znanja.
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Primjer: 5. razred

Ishod: IDK OS C.5.1. Uéenik stvara program u vizualnome okruZenju Koristeéi se odlukom,
ponavljanjem, ulaznim i izlaznim vrijednostima te tipovima podataka.

Razrada odgojno-obrazovnoga ishoda AKTIVNOSTI UCENIKA

Pokretanje Minecraft Education i prijava sa

— koristi se odlukom, ulaznim i izlaznim svojim korisni¢kim podatcima.

vrijednostima u programu Pronalazak i pokretanje Hour of Code: Escape
— koristi se algoritamskom strukturom Estate (knjiznica — computer science — Hour of
ponavljanja s odredenim brojem ponavljanja = Code)

— primjenjuje tipove podataka Upoznavanje s igrom.

— analizira odnos ulaznih i izlaznih Rjeéa}’%nj? uvodnih Zadat'aka.‘
vrijednosti Odabir jezika za programiranje Blocks/Python.
Vrednovanje T-tablica.

Preduvjet: Ucenici su se upoznali s na¢inom kako se Koristiti Minecraft Educationom.

3. METODA ISTRAZIVANJA

Metodom istrazivanja koristi se za prouc¢avanje izvorne stvarnosti, a sastoji se od Cetiriju etapa:
uocavanje i definiranje problema, formuliranje hipoteze, prikupljanje podataka, promatranje i pracenje
te izvodenje zakljucaka. Uocavanje i definiranje problema ucitelj izvodi u suradnji s u¢enicima, nakon
Cega slijedi postavljanje hipoteze §to pomaze u razvoju u¢enikova apstraktnoga misljenja. Treca etapa
ukljucuje eksperiment ili simulaciju kao predmet istrazivackoga interesa i prikupljanje kvantitativnih
podataka na temelju kojih se, u posljednjoj fazi istrazivanja, izvode zakljucci, a postavljena se hipoteza
potvrduje ili odbacuje. Kada istrazivanje u stvarnim uvjetima nije moguée, koristi se metodom
simulacije koja sadrzava jednake faze kao i prethodno opisana metoda istrazivanja. Mogli bismo reci
da je to istrazivanje zamisljene situacije.

Primjer: 5. razred

Ishod: IDK OS B.5.1. Uéenik raspravlja o softveru kao intelektualnome vlasni§tvu.

Slijedeéi etape istrazivanja, ucenici mogu:

2. Iznositi hipoteze o vaznosti zastite softvera.

(npr. Zastita softvera potice inovacije 1
napredak.)

1. Raspravljati o softveru kao intelektualnome

vlasnistvu.

3. Raditi u manjim istraziva¢kim skupinama,
prikupljati podatke o pravilima koja reguliraju
softver kao intelektualno vlasnistvo (autorsko
pravo, licencije), promatrati primjere zastite
softvera u stvarnome svijetu (krSenje
intelektualnoga vlasnistva).

4. Analizirati rezultate 1 izvesti zakljuak
svake skupine.
(potvrditi ili odbaciti hipotezu)
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4. VRTLOG IDEJA (brainstorming)

Vrtlog ideja nastavna je metoda u kojoj se ucenici slobodno izrazavaju o nekoj temi, artikuliraju
predznanje i postavljaju vlastita pitanja. U¢itelj daje pojam, temu ili pitanje. Ucenici unutar zadanoga
vremena izrazavaju $to im pritom padne na pamet. Izjave se zapisuju. Vazno je slobodno izrazavanje
misli i ohrabrivanje za kreativne i neobicne ideje.

Ta metoda omogucuje poticanje motivacije za ucenje. Moze se izvoditi samostalno, u paru ili skupini.

Primjer: 1. razred
Ishod: IDK OS A.1.1. Uéenik se koristi internetom kao izvorom razli¢itih informacija i sadrzaja.
Tema: Sto sve trebamo napraviti da organiziramo razrednu izloZbu?

Ucenici u paru ili timu pisu ili crtaju korake koje | Ucenici rade i zapisuju bez posebnih uputa.
trebaju napraviti do razredne izlozbe. Mogu im se ponuditi alati za izradu grafika:
Vazno je napomenuti u¢enicima da se koriste Canva, PosterMyWall itd.

digitalnim uredajima (u planiranju) sadrzaja

izlozbe, nacinima prikaza radova i odreduju $to bi

bila tema izlozbe.

SO

S ¢ 6

5. KWL
KWL jest metoda za poticanje kritickoga promisljanja, logi¢koga zakljuc¢ivanja, motiviranja ucenika 1
samostalni rad.

KWL tablica sadrzava elemente $to znam, $to Zelim saznati, Sto sam naucio (engl. KWL Chart, What
I know, What I want to know, What I learned). Tijekom nastavnoga procesa ucenici popunjavaju
tablicu. Prije ¢itanja/udenja udenici u prvome stupcu tablice ,,Sto znam?” zapisuju §to znaju ili misle
da znaju o odredenome problemu ili postupku. U drugome stupcu ,,Sto Zelim znati?” uéenici zapisuju
pitanja koja ith zanimaju povezano s tvrdnjama u koje nisu sigurni. Nakon ¢itanja/uc¢enja ucenici
ispunjavaju stupac ,,Sto sam nau¢io/nauéila?”, pri ¢emu skreéu pozornost na pitanja koja su postavili
prije Citanja/ucenja. Ako su neka pitanja ostala neodgovorena, s u¢enicima treba porazgovarati gdje bi
mogli potraziti odgovore na ta pitanja.

Ta metoda moze se koristiti u svim dijelovima sata. U¢enik zapisuje predznanja koja posjeduje o
odredenoj temi, kriticki preispituje Sto jo§ moze spoznati i nauciti te gdje moZe potraziti izvore za
odgovore na pitanja koja je postavio.
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Tablica 4. KWL tablica

K W L |

Sto znam? Sto zelim znati? Sto sam naucio / naucila?

Tom metodom moZe se koristiti 1 za organizaciju nastavnoga sata jer sadrzava metodicke dijelove
uvod/motivaciju, poucavanje i refleksiju. U uvodu se ucenici prisjecaju §to znaju o temi sata, $to ne
znaju, a voljeli bi nauciti te ih se motivira na promisljanje na koji nacin mogu do¢i do odgovora. Nakon
popunjavanija tih stupaca slijedi dio poucavanja. U zavr§nome dijelu sata popunjava se stupac Sto sam
naucio/naucila?, kojim se poti¢e promisljanje kako primijeniti znanje te kako produbiti sadrzaj o temi
postavljajuci si nova pitanja.

Za dodatno razvijanje vjestina izvornu KWL tablicu prosirujemo pitanjima kake ¢u pronaci odgovore,
kako ¢u primijeniti ovo znanje te koja nova pitanja imam? (How will I find the answers, What action
will I take, What questions do I have now).

Tablica 5. Prosirena KWL Tablica

K W L
Sto zelim Kako ¢u Sto Samm Kako ¢u Koqa nova
Sto m? Znati? pronac’i nauglO/ mm E itania
! odgovore? naucila? ovo znanje? Tierin

6. UCENJE UTEMELJENO NA UPITIMA

Glavna je svrha ucenja utemeljenoga na upitu ili pitanju naglaSavanje uloge ucenika u procesu ucenja
1 potice ih se da postavljaju onoliko pitanja koliko Zele u vezi s odredenim predmetom ili podruc¢jem.
Vjestine koje se razvijaju iz te vrste ucenja ukljucuju kriticko razmisljanje, propitkivanje i rjeSavanje
problema. Buduc¢i da ga vode ucenici, sami moraju odluciti $to Zele istraziti. Uloga je ucitelja potaknuti
znatiZelju 1 razmis$ljanje. Ucenici su aktivno ukljuceni u istraZivanje, postavljanje pitanja, pronalaZzenje
informacija 1 donosSenje zakljucaka. To poti¢e njihovo samoucenje i odgovornost za vlastito ucenje.
Ucenici razvijaju vjestine kritickoga razmisljanja jer moraju analizirati informacije, vrednovati izvore,
postavljati relevantna pitanja i donositi zakljucke na temelju prikupljenih podataka. Istrazivanjem i
samostalnim otkrivanjem ucenici razvijaju dublje razumijevanje koncepta i teme. Oni grade vlastite
mentalne mape i veze izmedu novih informacija i prethodnoga znanja. U€enje utemeljeno na upitima
potiCe razvoj istrazivackih vjestina, kao §to su pronalazenje relevantnih izvora, prikupljanje podataka,
analiza, interpretacija rezultata i prezentacija rezultata istrazivanja. Istrazivanjem ucenici mogu vidjeti
primjene nau¢enoga znanja u stvarnome svijetu. To pomaze ucenicima da vide vaznost onoga $to uce.
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PRIMJER:

ISHODI:

IDK OS B.5.1. U¢enik raspravlja o softveru kao intelektualnome vlasnitvu.
IDK OS C.5.3. Uenik dizajnira digitalne sadrZaje prema zadanim Kriterijima.

Tijekom te aktivnosti ucenici ¢e razlikovati softverske licencije, razumjeti prava 1 ograni¢enja
povezana s koriStenjem softvera te ¢e razvijati svijest o vaznosti postivanja intelektualnoga vlasnistva
u digitalnome okruzenju.

Ucenici su podijeljeni u skupine, odabiru karticu na kojoj se nalazi POJAM. Ucenici imaju 30 minuta
da o tome pojmu izrade digitalni sadrzaj radec¢i u skupini.

KARTICE S PITANJIMA

SOFTVER?
LICENCIJA?
INTELEKTUALNO VLASNISTVO?

KORISTENJE SOFTVERA?

3. MEDUPREDMETNA POVEZANOST

Medupredmetna povezanost odnosi se na integraciju i povezivanje razli¢itih predmeta ili podrucja
znanja kako bi se stvorila cjelovito i sveobuhvatno obrazovno iskustvo uc¢enika.

Primjenom medupredmetne povezanosti ucenici imaju priliku vidjeti povezanost izmedu razli¢itih
nastavnih predmeta i shvatiti kako se znanje moZe primijeniti 1 povezati na razliite nacine.
Medupredmetna povezanost moZze potaknuti razvoj kljuénih kompetencija, poput kritickog
razmiSljanja, rjeSavanja problema, kreativnosti, komunikacije i suradnje. Takoder pomaze u€enicima
da shvate kako se znanje primjenjuje u stvarnome svijetu i da vide svrsishodnost onoga §to uce.

1. razred

Tablica 6. Povezanost nastavnog predmeta Informacijske i digitalne kompetencije s drugim predmetima

ISHOD PREDMET - Hrvatski jezik
IDK OS A.1.1. Ugenik se koristi HJ C.1.1. Ucenik slusa/Cita tekst u skladu s
internetom kao izvorom razlicitih pocetnim opismenjavanjem i pronalazi podatke
informacija i sadrzaja. u tekstu.

IDK OS A.1.2. U&enik usporeduje
razli¢ite vrste medija i multimedijskih
sadrzaja.

HJ C.1.2. Ucenik razlikuje digitalne medijske
sadrzaje primjerene dobi i interesu.
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IDK OS B.1.1. U&enik usporeduje HJ A.1.1. Ucenik razgovara i govori u skladu s
digitalne tehnologije za komuniciranje u | jezi¢nim razvojem izrazavajuci svoje potrebe,

sigurnome digitalnom okruzenju. misli i osjecaje.

IDK OS C.1.1. Ugenik se koristi HJ A.1.3. Ucenik cita tekstove primjerene
digitalnom tehnologijom za izradu pocetnomu opismenjavanju i obiljezjima
digitalnih radova. jezi¢noga razvoja.

IDK OS C.1.2. Ugenik primjenjuje HJ A.1.5. Ucenik upotrebljava rijeci, sintagme
osnovne koncepte algoritma u rjeSavanju | irecenice u to¢nome znacenju u uobicajenim
jednostavnih problema. komunikacijskim situacijama.

Medupredmetna povezanost nastavnoga predmeta Informacijske i digitalne kompetencije i
nastavnoga predmeta Hrvatski jezik moZe biti vrlo plodonosna i korisna za ucenike. Ta
povezanost omogucuje integraciju vjestina komunikacije, jezicne pismenosti i digitalnih
kompetencija kako bi se postiglo cjelovitije 1 dublje razumijevanje obaju predmeta.

ISHOD PREDMET — Matematika

IDK OS C.1.1. Uenik se koristi

digitalnom tehnologijom za izradu MAT OS B.1.2. Prepoznaje uzorak i nastavlja

oL niz.

digitalnih radova.

IDK OS C.1.2. U&enik primjenjuje MAT OS A.1.5. Matematicki rasuduje te
osnovne koncepte algoritma u rjeSavanju  matematickim jezikom prikazuje i rjeSava
jednostavnih problema. razlicite tipove zadataka.

IDK OS C.1.2. U&enik primjenjuje
osnovne koncepte algoritma u rjeSavanju
jednostavnih problema.

Povezanost nastavnoga predmeta Informacijske i digitalne kompetencije i nastavnoga
predmeta Matematika moze biti izuzetno korisna za ucenike. Integracija tih predmeta
omogucuje ucenicima da primijene matematicke koncepte 1 vjestine u digitalnome
okruZenju te da razumiju kako digitalna tehnologija moZze podrzati matemati¢ko
razmiSljanje i rjesavanje problema.

MAT OS D.1.1. Analizira i usporeduje objekte
iz okoline prema mjerivu svojstvu.

5. razred

Tablica 7. Povezanost nastavnog predmeta Informacijske i digitalne kompetencije s drugim predmetima

ISHOD PREDMET - Hrvatski jezik
IDK OS A.5.1. Uenik vrednuje HJ A.5.3. Ucenik ¢ita tekst, izdvaja klju¢ne
informacije. rijeci 1 objaSnjava znacenje teksta.
IDK OS A.5.2. Ugenik kriticki vrednuje  HJ C.5.1. Ugenik razlikuje tiskane medijske
digitalne sadrZaje prema zadanim tekstove 1 izdvaja tekstove/sadrzaje koji
kriterijima. promicu pozitivne vrijednosti.
IDK OS B.5.1. Ugenik raspravlja o HJ A.5.1. U€enik govori i razgovara u skladu s

softveru kao intelektualnome vlasniStvu.  interesima, potrebama i iskustvom.

Integracija nastavnoga predmeta Informacijske i digitalne kompetencije 1 nastavnoga
predmeta Hrvatski jezik moze pomoc¢i ucenicima da razviju sveobuhvatno razumijevanje 1
primjenu digitalnih vjesStina u kontekstu jezicne pismenosti. Takoder promice njihovu
sposobnost kritickoga razmisljanja, komunikacije i suradnje u digitalnome okruzenju.



ISHOD PREDMET — Matematika

IDK OS C.5.1. Ugenik stvara program u
vizualnome okruzenju koriste¢i odluku,
ponavljanje, ulazne i izlazne vrijednosti
te tipove podataka.

C.5.2. Ucenik preispituje slozeniji
problem rastavljajuci ga na niz
potproblema.

Integracija nastavnoga predmeta Informacijske 1 digitalne kompetencije s nastavnim
predmetom Matematika kroz medupredmetnu povezanost pruza ucenicima priliku da
primijene matematicke koncepte 1 vjestine u digitalnome okruZenju te kriti¢ki razmisljaju,
rjeSavaju probleme, logic¢ki zakljucuju i1 razvijaju analitiCke vjeStine. Ta povezanost
omogucuje uc¢enicima da vide prakti¢nu primjenu matematike u stvarnome svijetu koristeci
se digitalnim alatima i tehnologijom.

MAT OS B.5.2. Prikazuje skupove i
primjenjuje odnose medu njima za prikaz
rjeSenja problema.

MAT OS E.5.1. Barata podatcima prikazanima
na razliite nacine.

Povijest
IDK OS A.5.1. Ugenik vrednuje POV C.5.1. Ucenik obrazlaze vaznost Sirenja
informacije. izuma i tehnologije, u prapovijesti i starome
vijeku.

Medupredmetna povezanost nastavnoga predmeta Informacijske 1 digitalne kompetencije 1
nastavnoga predmeta Povijesti moze pruziti u¢enicima bogato i sveobuhvatno razumijevanje
povijesnih dogadaja 1 procesa upotrebom digitalnih tehnologija. Integracija tih predmeta
omogucuje ucenicima da se koriste digitalnim izvorima, alatima i tehnikama kako bi
istrazivali, analizirali 1 prezentirali povijesne informacije na viSemedijski nacin.

Geografija
IDK OS A.5.1. Uenik vrednuje GEO OS B.5.1. Ugenik analizira prostorne
informacije. organizacije i procese istrazivackim radom,

uporabom geografske karte 1 IKT-a
Integracija nastavnoga predmeta Informacijske i digitalne kompetencije s nastavnim
predmetom Geografijom kroz medupredmetnu povezanost omogucuje ucenicima da razviju
prostorno razmisljanje, analiticke vjesStine i razumijevanje svijeta oko nas kroz digitalni
kontekst.

IDK OS A.5.2. Ugenik kriti¢ki vrednuje
digitalne sadrZaje prema zadanim
kriterijima.

Likovna kultura

LK A.5.3. U€enik u vlastitome radu koristi
tehnicke 1 izrazajne mogucénosti novomedijskih
tehnologija.

Medupredmetna povezanost nastavnoga predmeta Informacijske i digitalne kompetencije i
nastavnoga predmeta Likovna kultura omogucuje ucenicima da istrazuju, stvaraju i
izrazavaju se koristeci digitalne alate i tehnologije u umjetnickome kontekstu. Integracija
tih predmeta omogucuje ucenicima da kombiniraju kreativnost, estetiku i digitalne vjesStine
kako bi razvili svoju likovnu 1 digitalnu pismenost.

3. 1. Medupredmetne teme 1 o¢ekivanja

Povezanost s medupredmetnom temom Upotreba informacijske i komunikacijske tehnologije nije
posebno navedena jer se odgojno-obrazovna ocekivanja ostvaruju u sklopu svih odgojno-obrazovnih
ishoda i na svim razinama ucenja 1 poucavanja nastavnoga predmeta Informacijske 1 digitalne
kompetencije.
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Sve veca dostupnost digitalne tehnologije zahtijeva brigu o o¢uvanju fizickoga i mentalnoga zdravlja,
Sto se postize ostvarivanjem odgojno-obrazovnih oc¢ekivanja medupredmetne teme Zdravlje.

1. razred

Tablica 8. Povezanost nastavnog predmeta Informacijske i digitalne kompetencije s medupredmetnim temama

s Povezanost s ishodom IDK-a

ocekivanja (1. ciklus)

goo B.1.2. IDK OS A.1.1. Ugenik se koristi
Sudjeluje u odlucivanju u internetom kao izvorom razlicitih
demokratskoj zajednici. informacija i sadrzaja.
Gradanski goo C.1.1. IDK OS A.1.2. U&enik usporeduje
odgoj i Sudjeluje u zajedni€¢kom radu u | razlicite vrste digitalnih medija i
obrazovanje  razredu. medijskih sadrzaja.
goo C.1.3. IDK OS B.1.1. U&enik usporeduje
Promice kvalitetu Zivota u digitalne tehnologije za komuniciranje
razredu. u sigurnome digitalnom okruzenju.

Integracija nastavnoga predmeta Informacijske 1 digitalne kompetencije s medupredmetnom
temom Gradanski odgoj i obrazovanje kroz medupredmetnu povezanost potice ucenike da
postanu aktivni gradani u digitalnome drusStvu, razviju svoje digitalne vjestine 1 sudjeluju u
demokratskim procesima.

IDK OS A.1.1. U&enik se koristi
internetom kao izvorom razli¢itih
informacija 1 sadrzaja.

osr A.1.3. Razvija svoje y ) .
IDK OS B.1.1. Ucenik usporeduje

otencijale.
P ! B ) digitalne tehnologije za komuniciranje
Osobni i osr A.1.4. Razvija radne navike = |, sigurnome digitalnom okruZenju.
i‘;ﬁ‘v’ﬁ}m osr A.1.1. Razvija sliku o sebi.  1pK 03 C.1.1. Ugenik se koristi

digitalnom tehnologijom za izradu
digitalnih radova.

IDK OS C.1.2. U&enik primjenjuje
osnovne koncepte algoritma u
rjeSavanju jednostavnih problema.

Integracija nastavnoga predmeta Informacijske i digitalne kompetencije s medupredmetnom
temom Osobni i socijalni razvoj pruza ucenicima moguénost da razviju potrebne vjestine i
stavove za uspjesno funkcioniranje u suvremenome digitalnom drustvu te za postizanje
osobnoga i socijalnoga razvoja.

uku A.1.1. 1.Upravljanje
informacijama. Ucenik uz
pomoc¢ ucitelja trazi nove
informacije iz razli¢itih izvora i
uspjesno ih primjenjuje pri
rjeSavanju problema.

IDK OS A.1.1. Uéenik se koristi
internetom kao izvorom razli¢itih
informacija i sadrzaja.

U¢iti kako
uditi
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Povezanost medupredmetne teme Odrzivi razvoj i nastavnoga predmeta Informacijske i
digitalne kompetencije omogucuje ucenicima da primjenjuju digitalne tehnologije kako bi
promovirali odrzivi razvoj i razvijali svijest o vaznosti odnosa prema prirodi i drugim
ljudima. Integracija medupredmetne teme UCiti kako uciti 1 nastavnoga predmeta
Informacijske i1 digitalne kompetencije omogucuje ucenicima da razviju kljucne vjestine
ucenja, informacijsku pismenost, kriticko razmiSljanje, samovrednovanje 1 suradnju,

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

Ucenik se koristi jednostavnim
strategijama ucenja i rjeSava
probleme u svim podruc¢jima
ucenja uz pomoc¢ ucitelja.

uku A.1.4.4. Kriticko misljenje.

Ucenik oblikuje i izrazava
svoje misli 1 osjecaje.

uku B.1.4. 4.
Samovrednovanje/
samoprocjena

Na poticaj i uz pomo¢ ucitelja
procjenjuje je li uspjesno
rijesio zadatak ili naucio.

uku D.1.2.2. Suradnja s
drugima.

Ucenik ostvaruje dobru
komunikaciju s drugima,
uspjesno suraduje u razlicitim
situacijama i spreman je
zatraziti 1 ponuditi pomoc.

koristeci se pritom digitalnom tehnologijom.

Odrzivi
razvoj

Integracija medupredmetne teme Odrzivi razvoj i nastavnoga predmeta Informacijske i

odr C.1.1. Identificira primjere
dobroga odnosa prema prirodi.

odr C.1.2. Identificira primjere
dobroga odnosa prema drugim
ljudima.

IDK OS C.1.1. Ugenik se koristi
digitalnom tehnologijom za izradu
digitalnih radova.

IDK OS A.1.2. U&enik usporeduje
razli¢ite vrste digitalnih medija i
medijskih sadrzaja.

IDK OS C.1.2. U&enik primjenjuje
osnovne koncepte algoritma u
rjeSavanju jednostavnih problema.

IDK OS A.1.2. U&enik usporeduje
razli¢ite vrste digitalnih medija i
medijskih sadrzaja.

digitalne kompetencije omogucuje ucenicima da razviju svijest o odrzivome razvoju,
primijene digitalnu tehnologiju za promicanje odrzivosti 1 kriticki razumiju digitalne
medije u kontekstu odrZivoga razvoja.

PoduzetnisStvo

pod A.1.1.
Primjenjuje inovativna i
kreativna rjeSenja.

pod B.1.2.
Planira 1 upravlja aktivnostima.

IDK OS A.1.2. U&enik usporeduje
razli¢ite vrste digitalnih medija i
medijskih sadrzaja.
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Povezanost medupredmetne teme PoduzetniStvo i nastavnoga predmeta Informacijske 1
digitalne kompetencije omogucuje ucenicima da razvijaju inovativnost, kreativnost i vjestine
planiranja i upravljanja aktivnostima upotrebom digitalnih medija i tehnologija.

5. razred

Tablica 9. Povezanost nastavnog predmeta Informacijske i digitalne kompetencije s medupredmetnim temama

Odgojno-obrazovna

ocekivanja (2. ciklus)

goo A.2.1. Ponasa se u skladu s
ljudskim pravima u
svakodnevnome zivotu.

Gradanski goo B.2.2. Sudjeluje u
odgoj i odlucivanju u demokratskoj
obrazovanje  zajednici.

goo C.2.4. Promice razvoj
Skolske kulture i
demokratizaciju Skole.

Povezanost s ishodom IDK-a

IDK OS A.5.1. Uenik vrednuje
informacije.

IDK OS A.5.2. Ugenik kriti¢ki vrednuje
digitalne sadrzaje prema zadanim
kriterijima.

IDK OS B.5.1. Ugenik raspravlja o

softveru kao intelektualnome
vlasniStvu.

Povezanost medupredmetne teme Gradanski odgoj i obrazovanje i nastavnoga predmeta
Informacijske 1 digitalne kompetencije omogucuje ucenicima da razvijaju vjestine 1 stavove
potrebne za aktivno sudjelovanje u demokratskom drustvu koristeéi se informacijskim 1
digitalnim tehnologijama. Integracija nastavnoga predmeta i medupredmetne teme promice
gradansku participaciju, suradnju i razumijevanje kvalitete zivota u digitalnome dobu.

osr A.2.3. Razvija osobne

potencijale.
OS(.)Pm ! osr A.2.4. Razvija radne
socijalni .
. navike.
razvoj

osr A.2.1. Razvija sliku o sebi.

IDK OS A.5.1. Uenik vrednuje
informacije.

IDK OS A.5.2. Ugenik kriti¢ki vrednuje
digitalne sadrzaje prema zadanim
kriterijima.

IDK OS B.5.1. Uéenik raspravlja o

softveru kao intelektualnome
vlasniStvu.

IDK OS C.5.1. Ugenik stvara program
u vizualnome okruzenju koristeci
odluku, ponavljanje, ulazne i izlazne
vrijednosti te tipove podataka.

IDK OS C.5.2. Ugenik preispituje
sloZeniji problem rastavljajuci ga na niz
potproblema.

Povezanost medupredmetne teme Osobni i socijalni razvoj i nastavnoga predmeta
Informacijske i digitalne kompetencije omogucuje ucenicima da razvijaju svoje osobne,
socijalne i digitalne vjestine kako bi razvili svoje potencijale i radne navike te stekli
pozitivnu sliku o sebi u digitalnome okruzenju. Integracija nastavnoga predmeta i
medupredmetne teme potice samopouzdanje, socijalnu interakciju i uspjesno koriStenje

digitalnih tehnologija.
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U¢iti kako
uditi

uku A.2.1. 1. Upravljanje
informacijama. Uz podrsku
ucitelja ili samostalno trazi
nove informacije iz razlicitih
izvora 1 uspjesno ih primjenjuje
pri rjeSavanju problema.

uku A.2.3. 3. Kreativno
misljenje

Ucenik se koristi kreativnos$¢u
za oblikovanje svojih ideja i
pristupa rjeSavanju problema.
uku A.2.4. 4. Kriticko misljenje
Ucenik razlikuje ¢injenice od
misljenja i sposoban je
usporediti razlicite ideje.

IDK OS A.5.1. U&enik vrednuje
informacije.

IDK OS A.5.2. Ugenik kriti¢ki vrednuje
digitalne sadrzaje prema zadanim
kriterijima.

IDK OS C.5.1. U&enik stvara program
u vizualnome okruzenju koriste¢i
odluku, ponavljanje, ulazne i izlazne
vrijednosti te tipove podataka.

IDK OS C.5.2. Uenik preispituje

sloZeniji problem rastavljajuci ga na niz

uku D.2.2. 2. Suradnja s
potproblema.

drugima

Ucenik ostvaruje dobru
komunikaciju s drugima,
uspjesno suraduje u razlic¢itim
situacijama i spreman je
zatraziti 1 ponuditi pomoc.

Povezanost medupredmetne teme UCiti kako uciti 1 nastavnoga predmeta Informacijske 1
digitalne kompetencije pruza uc¢enicima mogucénost da razvijaju strategije ucenja i rjeSavanja
problema, upravljaju informacijama, primjenjuju digitalne tehnologije 1 koriste se
internetom kao izvorom informacija.
Poduzetnis§tvo | pod A.2.1.

IDK OS C.5.3. Uenik dizajnira
Primjenjuje inovativna i digitalne sadrzaje prema zadanim
kreativna rjesenja. kriterijima.

Povezanost medupredmetne teme PoduzetniStvo i nastavnoga predmeta Informacijske i
digitalne kompetencije omogucuje ucenicima da razvijaju inovativnost, kreativnost te vjestine
planiranja i upravljanja aktivnostima upotrebom multimedijskih sadrzaja i tehnologija.

4. VREDNOVANJE U NASTAVI PREDMETA INFORMACIJSKE I
DIGITALNE KOMPETENCIJE

PouCavanje u nastavnome predmetu Informacijske i1 digitalne kompetencije treba kvalitetno
pripremati, a ostvarenost odgojno-obrazovnih ishoda, odnosno odgojno-obrazovnih ishoda aktivnosti,
vrednovati u pravome trenutku kako bi ucenici, a 1 ucitelji mogli poboljsati procese ucenja i
poucavanja. Vrednovanje se temelji na konstruktivistickoj filozofiji u€enja, koja zastupa da ucenje
proizlazi iz aktivnosti u€enika i njihovih iskustava te da je cilj nastave pomoc¢i ucenicima da
konstruiraju svoje znanje. U nastavnome predmetu Informacijske 1 digitalne kompetencije
vrednovanje ima za cilj potaknuti ucenike na aktivno sudjelovanje u procesu ucenja, razvijanje
kritickoga razmisljanja, komunikacijskih vjestina te sposobnosti primjene ste¢ena znanja u stvarnome
svijetu. Vrednovanje mora omoguciti ucenicima uvid u ucenje, razinu razumijevanja i primjenjivosti
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naucenoga te ih dodatno potaknuti na razmisljanje 1 planiranje vlastita u¢enja. Jednako je vazno da
vrednovanje uciteljima pruzi objektivhu povratnu informaciju o postizanju pojedinacnih ciljeva

ucenja.

Primjeri vrednovanja:

a) RUBRIKE

ODGOJNO-OBRAZOVNI ISHOD

IDK OS A.1.1. Uéenik se koristi internetom kao izvorom razli¢itih informacija i sadrzaja.

ODGOJNO-OBRAZOVNI ISHOD AKTIVNOSTI

= ucenik razlikuje mrezni preglednik od mrezne trazilice
= ucenik imenuje mrezne preglednike
= ucenik opisuje nacin na koji je pristupio mreznomu pregledniku
= ucenik upotrebljava mrezni preglednik za pristupanje informacijama 1 sadrzajima.

Vrednovanje za ucenje / Vrednovanje naucenoga

=
%
>
o
Z
=
=
2
>
e
=
Z
2
>
=
=
=

Razlikuje mreZni
preglednik od
mreZne traZzilice.

Imenuje mreZne
preglednike.

Opisuje nacin na
koji je pristupio
mreZnomu
pregledniku.

Upotrebljava
mreZni
preglednik.

Pristupa
razlic¢itim
informacijama i
sadrzajima.

KRITERIJ VREDNOVANJA

UPOTPUNOSTI  DOBRO  [IMOZEBOLIEN

Samostalno
razlikuje mrezni
preglednik od
mrezne trazilice.

Samostalno
imenuje mrezne
preglednike.

Samostalno
opisuje nacin na
koji je pristupio
mreznomu
pregledniku.

Samostalno
upotrebljava
mrezni preglednik.

Samostalno
pristupa razlicitim
informacijama i
sadrzajima.

Razlikuje mrezni
preglednik od
mrezne trazilice uz
poticaj.

Imenuje mrezni
preglednik.

Opisuje nacin na
koje je pristupio
mreznomu
pregledniku uz
poticaj.

Upotrebljava
mrezni preglednik
uz poticaj.

Pristupa
informacijama i
sadrzajima uz
poticaj.

Razlikuje mrezni
preglednik od
mrezne trazilice
uz pomoc.

Imenuje mrezni
preglednik uz
pOmoc.

Opisuje nacin na
koje je pristupio
mreznomu
pregledniku uz
pOomoc.

Upotrebljava
mrezni
preglednik uz
pomoc.
Pristupa
informacijama i
sadrzajima uz
pomoc.
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Vrednovanje kao ucenje

KRITERIJ VREDNOVANJA

Razlikujem Razlikujem

Razlikujem Samostalno mrezni mrezni
mreZni razlikujem mrezni  preglednik od  preglednik od
preglednik od preglednik od mrezne mrezne
mrezne traZilice mrezne trazilice. trazilice uz trazilice uz
poticaj. pomoc.
. . Imenujem
Imenujem Samostalno Imenujem mrez“n?
mrezne imenujem mrezne  mrezni veolednik uz
= preglednike. preglednike. preglednik. pregie
Z pomoc.
z Ovisui Ovisui
- e isujem isujem
Z Opisujem nac¢in  Samostalno Py . o .
= S s . . nacin na koje  nacin na koje
= na koji je opisujem nacin na e e
S q 3 . . . sam pristupio sam pristupio
- pristupio koji sam pristupio : :
= N . mreznomu mreznomu
z mreznomu mreznomu . .
& . . pregledniku uz  pregledniku uz
= pregledniku. pregledniku. > ,
= poticaj. pomoc.
=
. Upotrebljavam  Upotrebljavam
Upotrebljavam Samostalno POIreny POIreny
oy . mrezni mrezni
mrezZni upotrebljavam . .
. .. ., preglednikuz  preglednik uz
preglednik. mrezni preglednik. > ,
poticaj. pomoc.
. Samostalno . .
Pristupam . Pristupam Pristupam
e pristupam . . . .
razlic¢itim azliditim informacijama  informacijama
informacijamai . .. . i sadrzajima uz i sadrzajima uz
. e informacijama i o ,
sadrZajima. . poticaj. pomoc.
sadrzajima.

ODGOJNO-OBRAZOVNI ISHOD
IDK OS A.5.2. Uéenik kriti¢ki vrednuje digitalne sadrZaje prema zadanim Kkriterijima.
ODGOJNO-OBRAZOVNI ISHOD AKTIVNOSTI

= ucenik predstavlja digitalne sadrzaje prema zadanim kriterijima
» uclenik rangira digitalne sadrzaje prema zadanim kriterijima.



Vrednovanje za ucenje / Vrednovanje naucenoga

Primjer kriterija vrednovanja koje ucitelj moze izraditi samostalno ili u suradnji s ucenicima.

Kfriteriji vrednovanja Opis

Relevantnost i1 kvaliteta Vrednuje se toc¢nost, relevantnost i pouzdanost
informacija informacija koje su prisutne u digitalnome sadrzaju.
Procjenjuje se koliko je digitalni sadrzaj inovativan,
kreativan i originalan u svojemu konceptu i izvedbi.
Vrednuje se vizualna privlacnost, dizajn i estetska
vrijednost digitalnoga sadrzaja.
Procjenjuje se korisnicko iskustvo, interaktivnost i
Interaktivnost i funkcionalnost funkcionalnost digitalnoga sadrzaja, kao 1 njegova
prilagodljivost i jednostavnost koristenja.
Vrednuje se primjerenost digitalnoga sadrZaja ciljanoj
Primjerenost i pouzdanost publici te pouzdanost izvora informacija ili izvora
sadrzaja.

Kreativnost 1 originalnost

Estetska vrijednost

Razina postignuca Opis

Ucenik analizira digitalne sadrZaje koriste¢i zadane
U POTPUNOSTI kriterije, identificira prednosti i nedostatke te daje
detaljno razradene i uvjerljive argumente.
Ucenik kriticki vrednuje digitalne sadrzaje koriste¢i
VRLO DOBRO zadane kriterije, prepoznaje njihove pozitivne aspekte i
nedostatke te pruza argumentirane zakljucke.
Ucenik vrednuje digitalne sadrzaje koriste¢i zadane

DJELOMICNO kriterije, no zaklju€ci mogu biti povrsni ili nedovoljno
obrazlozeni.
Ucenik nedovoljno kriti¢ki vrednuje digitalne sadrzaje
MOZE BOLJE prema zadanim kriterijima, zakljucci su povrsni ili
nedostaju.

Vrednovanje kao ucenje (lista procjene)

Samoprocjena vlastitoga rada

ELEMENT VREDNOVANJA -
DA DJELOMICNO NE

Digitalni je sadrzaj oblikovan po
zadanim kriterijima.

Informacije u digitalnome
sadrZaju relevantne su i pouzdane.
Izgled je digitalnoga sadrzaja
vizualno 1 estetski oblikovan.
Digitalni je sadrzaj prilagoden
ciljanoj publici.
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b) IZLAZNE KARTICE

Izlazne kartice mogu sluziti za vrednovanje kao ucenje i vrednovanje za ucenje te se njima ne koristi
za sumativno vrednovanje.
ODGOJNO-OBRAZOVNI ISHOD

IDK OS C.1.1. U¢enik se koristi digitalnom tehnologijom za izradu digitalnih radova.
ODGOJNO-OBRAZOVNI ISHOD AKTIVNOSTI

= ucenik ovladava prvim koracima u ponudenome digitalnom alatu koji ne zahtijeva
registraciju korisnika

= ucenik objasnjava osnovne moguénosti ponudenoga digitalnog alata

= ucenik se koristi digitalnim alatom za izradu jednostavna digitalnog rada (plakat/infografika).

AKo se slaZeS s tvrdnjom, oboji kvadratié¢ Ako se ne slazeS s tvrdnjom, oboji

pored tvrdnje zelenom bojom. kvadrati¢ pored tvrdnje crvenom bojom.
1. Koristim se Bojanjem za izradu plakata.

2. Izradujem jednostavan plakat.

3. Zadovoljan sam svojim plakatom.

ODGOJNO-OBRAZOVNI ISHOD
IDK OS B.5.1. Uéenik raspravlja o softveru kao intelektualnome vlasni§tvu.
ODGOJNO-OBRAZOVNI ISHOD AKTIVNOSTI

= ucenik navodi vrste softverskih licencija

= uclenik raspravlja o softveru kao intelektualnome vlasnistvu te pravima i1 ograni¢enjima koja
proizlaze iz njegove upotrebe

= ucenik opisuje posljedice nezakonita koriStenja softverom.

TVRDNJA DA NE MOZDA

Upoznao/upoznala sam vrste softverskih

licencija te th mogu navesti.

Razumijem da je softver intelektualno vlasnistvo
koje sadrzava odredena prava i ogranicenja.
Svjestan/svjesna sam posljedica koje mogu

nastati prilikom koristenja nezakonita softvera.

Zeli§ li 0 ovoj temi izreéi jo§ nesto (§to te zanima)?
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¢) GRAFICKI ORGANIZATORI ZNANJA

Graficki organizatori znanja mogu sluziti za vrednovanje kao ucenje i vrednovanje za ucenje te se
njima ne koristi za sumativno vrednovanje.

T-tablica

ODGOJNO-OBRAZOVNI ISHOD

IDK OS A.1.1. Uéenik se koristi internetom kao izvorom razli¢itih informacija i sadrZaja.
ODGOJNO-OBRAZOVNI ISHOD AKTIVNOSTI

= ucenik upotrebljava mrezni preglednik za dobivanje razli¢itih informacija i sadrzaja
= ucenik se koristi odgovaraju¢im izvorom informacija i sadrzaja
= ucenik pronalazi potrebne informacije i sadrzaj.

Internet kao izvor razli¢itih informacija i sadrzaja

Naucio sam u 1. razredu. Zelim nauditi.

= prikazanu aktivnost moguce je realizirati na kraju nastavne godine

Vennov dijagram
ODGOJNO-OBRAZOVNI ISHOD

IDK OS C.5.3. Uéenik dizajnira digitalne sadrZaje prema zadanim kriterijima.

ODGOJNO-OBRAZOVNI ISHOD AKTIVNOSTI

= ucenik usporeduje programe za obradu slika/fotografija.

U krugove je potrebno upisati ime i karakteristike programa koji se usporeduju.

Mjesto preklapanja mjesto je zapisa zajednickih karakteristika programa za obradu slika/fotografija.
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Primjeri jos nekoliko grafickih organizatora znanja nalaze se u poglavlju nastavne metode.

5. UCENICI S POSEBNIM POTREBAMA

5. 1. Ucenici s teSkocama
Pristupacnost digitalnih nastavnih sadrZaja i materijala kojima ¢e se koristiti u nastavnome predmetu
Informacijske 1 digitalne kompetencije prilikom rada s u¢enicima s teSkocama moguce je osigurati ako
se vodi racuna o:
= jednostavnome i jasnome jeziku pisanja, a da se ne naruSavaju definirani ishodi ucenja
= koriStenju boja — treba izbjegavati kombinacije crvena/zelena te boje shema loSega kontrasta
radi olakSavanja pristupa informacijama ucenicima koji imaju ostecenja vida
= KoriStenju naslova i formata — najbolje je upotrijebiti ve¢ ponudene stilove (na primjer, stil
Naslov 1 ili Naslov 2) radi lakSa pristupa prilagodavanju
= vecemu proredu, minimalno 1.2 pt
= jednostavnim stilovima fonta (na primjer, Arial, Verdana, Dyslexia, OmoType), s
minimalnom veli¢inom 12 pt.
= KkoriStenju opisa slika
= uvodenju potpomognute komunikacije (npr. graficki simboli, manualni znakovi ili uporaba
informacijsko-komunikacijske tehnologije)
= uporabi asistivne tehnologije koja podrazumijeva Sirok raspon tehnoloskih sredstava kojima
se podupire proces ucenja (sklopovlje, softverska rjeSenja, periferni uredaji, npr. specijalizirani
mis)
= osiguravanju udzbenika u digitalnome formatu.
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U radu s:

« IKT alatima i digitalnim nastavnim sadrzajima koji podrzavaju auditivne zapise
Ucdenicima s « alatima i aplikacijama koji imaju moguénost primanja govornih uputa
+ IKT pomagalima omogucuju slijepim osobama samostalnu uporabu ra¢unala. U tu

oStecenjima skupinu spadaju:
vida koristiti *&itadi ekrana- programski alat koji radnje korisnika i sadrzaj ekrana racunala ili
_ mobilnog telefona pretvara u tekstualne informacije.
Se: sgovorne jedinice / programi za racunala

*Brailleovi ekrani ili retci

- - postojanje titlova ili opisa audiomaterijala, uklju¢ujué¢i emitiranja na
Ucenicima s internetu

ke B o * opis sadrzaja povezanih sa slikama, $to olakSava razumijevanje osobama
OStecenJ lvma kojima je prvi jezik hrvatski znakovni jezik
SlU—hE! vazno « koristiti se uputama pisanim jasnim i jednostavnim jezikom
J€: * koristiti se softverom za prepoznavanje govora (speech-to-text-softveri koji

prevode govor u tekst )

- koristiti se jednostavnim alatima i pripremljenim materijalima (npr.
videozapisima, prezentacijama, umnim mapama i sl.) te dnevnim
rasporedima i planerima.

* na pocetku sata potrebno je sazZeto navesti sadrzaj i cilj nastavne cjeline

* pri izradi PowerPoint prezentacija treba voditi rac¢una o deficitu
pozornosti u uéenika te je prezentaciju potrebno:

o skreirati s malo teksta, navodec¢i samo bitne informacije
Ucenicima s «Koristiti se ve¢im slovima nego §to je to uobicajeno i bez ukrasa
intelektualnim «upotrijebiti razmak izmedu redova 1,5 ili dvostruki
I Py . epotkrijepiti tekst slikom i grafickim prikazom kad je to moguce i bez
teSkocama: guviérfihpdetalja ¢ P . =
*nove pojmove, definicije, simbole i slicno potrebno je posebno istaknuti i
izdvojiti (na primjer, na poseban slajd (ili sli¢icu)).

+ zadavati krace i ¢es¢e zadatke i to ,jedan na jedan” uéeniku
« vazne informacije treba ponoviti vise puta

e u pripremama za prakticne zadatke potrebno je navesti redoslijed
postupaka, protokol postupanja i sl., zavisno od vrste aktivnosti

Dodatne smjernice za rad s ucenicima s teSko¢ama mozete pronaci na sljede¢oj poveznici:

https://mzo.gov.hr/UserDocslmages//dokumenti/Obrazovanje//Smijernice%20za%20rad%20s%20uce
nicima%:20s%20teskocama.pdf
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5. 2. Daroviti ucenici

Sadrzaji za darovite uCenike obogacuju se tako da se odgojno-obrazovni ishodi iz predmetnoga
kurikuluma prosiruju sadrzajima koji se inace rijetko obraduju (uci se Sire) ili se postavljaju dodatni
ishodi vise razine (uci se dublje).

Izmjene odgojno-obrazovnih ishoda za darovite u¢enike odnose se na pomak prema viSim razinama
kognitivnih procesa, odnosno prema rjeSavanju problema, samostalnome postavljanju problema,
kreativnome, kritiCkome misljenju i primjeni znanstvenoga nac¢ina razmisljanja.

Daroviti ucenici brze usvajaju ishode 1 s manjim brojem ponavljanja u odnosu na vrSnjake. Stoga im
treba omoguciti da tempo napredovanja u predmetnim kurikulumima i kurikulumima medupredmetnih
tema prilagode svojim visoko iznadprosje¢nim sposobnostima.

Uz pomoc¢ prikaza u nastavku moguce je razlikovati talentiranoga od darovitoga uc¢enika u nastavnome
predmetu Informacijske i digitalne kompetencije.

Talentirani uc¢enik u predmetu IDK Daroviti u¢enik u predmetu IDK

* s lako¢om usvaja nova znanja i vjestine « za razliku od talentiranoga ucenika, nailaskom na
* rjeSava problemske zadatke uspjeSnije od drugih isti problem, zapreku ili nejasnocu, zbog
ucenika intrizicne motivacije i teznje k prefekcionizmu

daroviti ¢e ucenik rijesiti problem samostalno

» prilikom nejasnoca ili zapreke potraZzit ¢e e o
bez trazenja pomoci

pomo¢ ucitelja ili roditelja .
+ ako ne dobije zatrazenu pomo¢, ucenik odustaje * ne odustaje od samostalne potrage za

uz konstataciju da problem ne zna rijeSiti ili ga rjeSavanjem odredene zapreke )
ne razumije * u nastavnom predmetu IDK darovitost iskazuju u

podrudju informatike, 0dnosno u spoznajnome
podrucju

* posjeduje izrazite vjestine u C domeni, ponajvise
U programiranju, gdje je najocitiji kognitivni
napredak u odnosu na ostale ucenike

* razumije sloZene i apstraktne pojmove

* logicki zakljucuje i povezuje

« kracée vrijeme utroSeno na rjeSavanje odredenoga
problema

« iskazuje darovitost i u drugim segmentima kao
§to su dizajn, fotografija, raCunalne animacije i
sl.

Dodatne smjernice za rad s darovitim uc¢enicima mozete pronaci na sljede¢oj poveznici:

https://mzo.gov.hr/UserDocsImages/dokumenti/Publikacije/Smjernice-za-rad-s-darovitom-djecom-i-
ucenicima.pdf
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NASTAVNA

TEMA/jedinica

U digitalnome svijetu
1) U novome svijetu —
digitalno okruzenje

2) Sto je to mrezni
preglednik?

Digitalna tehnologija i
ja

1) Rads
racunalom/tabletom

2) Osnove rada na
racunalu/tabletu

Digitalna tehnologija i
ja

1) Niz i slijed uputa do
rjesenja

2) Algoritam

Suradujemo i
komuniciramo

1) U sigurnome
digitalnom svijetu (moj
identitet)

2) Komuniciramo

U digitalnome svijetu
1) Sto je to mrezna
trazilica?

2) Koristimo se
mreznom trazilicom
Mediji oko nas

1) Vrste medija

2) Multimedija, Sto je
to?

Mediji oko nas

1) O multimedijskim
sadrzajima

2) Poruke u medijima

ODGOJNO-
OBRAZOVNI
ISHOD

IDK OS A.1.1.
Ucenik se koristi
internetom kao
izvorom razli¢itih
informacija i sadrzaja.

IDK OS C.1.1.
Ucenik se koristi
digitalnom
tehnologijom za
izradu digitalnih
radova.

IDK OS C.1.2.
Ucenik primjenjuje
osnovne koncepte
algoritma u rjeSavanju
jednostavnih
problema.

IDK OS B.1.1.
Ucenik usporeduje
digitalne tehnologije
za komuniciranje u
sigurnome digitalnom
okruzenju.

IDK OS A.1.1.
Ucenik se koristi
internetom kao
izvorom razlicitih
informacija i sadrzaja.
IDK OS A.1.2.
Ucenik usporeduje
razli¢ite vrste medija i
multimedijskih
sadrzaja

IDK OS A.1.2.
Ucenik usporeduje
razlicite vrste medija i
multimedijskih
sadrzaja

6. GODISNJI IZVEDBENI KURIKULUMI

6. 1. Primjer godisSnjega izvedbenog kurikuluma za 1. razred

AKTIVNOSTI

- mrezni
preglednik

- upoznavanje s
raCunalom/table
tom i osnovama
rada na
racunalu/tabletu

- niz i slijed
- jednostavan
algoritam

- aplikacije za
komunikaciju

- mrezna
trazilica

- usporedivati
vrste digitalnih
medija i
multimedijskih
sadrzaja

- multimedijski
sadrzaji

KORELACIJA
(unutarpredmetna/
medupredmetna)

HJ C.1.1. Ucenik slusa/Cita
tekst u skladu s pocetnim
opismenjavanjem i pronalazi
podatke u tekstu.

goo B.1.2. Sudjeluje u
odluc¢ivanju u demokratskoj
zajednici.

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

uku A.1.4.4. Kriticko miSljenje
Ucenik oblikuje i izrazava
svoje misli i osjecaje.

MAT OS A.1.5. Matemati¢ki
rasuduje te matematickim
jezikom prikazuje i rjeSava
razlicite tipove zadataka.
uku D.1.2. 2. Suradnja s
drugima.

Ucenik ostvaruje dobru
komunikaciju s drugima,
uspjesno suraduje u razlicitim
situacijama i spreman je
zatraziti 1 ponuditi pomo¢.
HJ A.1.1. U¢enik razgovara i
govori u skladu s jezi¢nim
razvojem izrazavajuci svoje
potrebe, misli i osjecaje.

osr A.1.4. Razvija radne
navike.

HJ A.1.3. Ucenik ¢ita tekstove
primjerene pocetnomu
opismenjavanju i obiljezjima
jezi¢noga razvoja.

HJ C.1.2. Ucenik razlikuje
digitalne medijske sadrzaje
primjerene dobi i interesu.
goo C.1.1. Sudjeluje u
zajednickome radu u razredu.
osr A.1.3. Razvija svoje
potencijale.

uku A.1.4.4. Kriticko miSljenje
Ucenik oblikuje i izrazava
svoje misli i osjecaje.



ODGOJNO-
OBRAZOVNI
ISHOD

KORELACIJA
(unutarpredmetna/
medupredmetna)

uku A.1.1. 1.Upravljanje
informacijama. Ucenik uz
pomo¢ ucitelja trazi nove

NASTAVNA

TEMA/jedinica AKTIVNOSTI

U digitalnome svijetu

1) Sto je to informacija? DL O e ol

. Ucenik se koristi - pretrazivanje  informacije iz razli¢itih izvora i
2) Zajedno . . T
.. internetom kao interneta uspjesno ih primjenjuje pri
g;eltjr azuemo Krad izvorom razli¢itih -trazilice rjesavanju problema.
- piswjemmo xrace informacija i sadraja. uku A.1.4.4. Kriti¢ko migljenje.
[FeroE B AT Ucenik oblikuje i izrazava
svoje misli i osjecaje.
Mediji oko nas IDK OS A.1.2. osr A.1.3. Razvija svoje
1) IstraZujemo medijske  Ugenik usporeduje . .. .. potencijale.
sadrzaje oko nas razlitite vrste medija i RN ISt PR e e
2) $to nam porucuju ~ multimedijskih sadrzaji Ucenik oblikuje i izrazava
reklame? sadrzaja svoje misli i osjecaje.
Suradujemo i
komuniciramo IDK OS B.1.1.
1) Kako se koristimo Ugenik usporeduje goo C.1.3. Promice kvalitetu
alatima za digitalne tehnologije - aplikacije za  zivota u razredu.
komunikaciju? za komuniciranje u komunikaciju  osr A.1.4. Razvija radne
2) Poruka — §to je to? sigurnome digitalnom navike.
3) Komuniciramo okruzenju.
zajedno
Suradujemo i
komuniciramo &
1) Digitalne platforme ?J)él:nisu]:;;cl).ri;iuje - HI A. 11 Ucenik razgovara i
za komunikaciju dbttirhie (omalalie - komunikacija  govori u skladu s jezicnim

u digitalnome  razvojem izrazavajuci svoje

2) Tko i kako za komuniciranje u . .
o Srieme At okruzenju potrebe, misli i osjecaje.
l;;)rélunwlra ) okruZenju osr A.1.4. Razvija radne navike
nepoznatim se ne kruzenju.
komunicira
Stvaramo digitalni . S .
dr¥ai 5 - programi za  osr A.l.1. Razvija sliku o sebi.
sadrzaj IDK OS C.1.1. izradu crtezai  uku A.1.2. 2. Primjena
1) Crtamo u Ucenik se koristi slika strategija uCenja i rjeSavanje
digitalnome svijetu digitalnom problema.
2) Spremamo tehnologijom za -programi Ucenik se koristi jednostavnim
napravljenu sliku izradu digitalnih kojima nije strategijama ucenja i rjeSava
3) Kreativno stvaram radova. potrebna probleme u svim podru¢jima
digitalni sadraj registracija ucenja uz pomo¢ ucitelja.
IDK OS C.1.2. L HJ A.1.5. Ucenik upotrebljava
Ucenik primjenjuje ) ana11'21ranj c rijeci, sintagme i re¢enice u
Digitalna tehnologija i osnovie koncente algoritama i toén(;me snadeniu u
ja . copte identificiranje o juu
e algoritma u rjeSavanju w1 uobicajenim komunikacijskim
1) Razmisljam i slazem [ — pogreska ili -
problema. propusta osr A.1.1. Razvija sliku o sebi.

Moguce teme za obiljeZavanje tematskih dana: Dabar, EU Code Week, Houre of Code 1 Dan sigurnijega interneta.

Napomena: Primjer GIK-a napravljen je bez sati viezbanja, ponavijanja i vrednovanja koje ucitelj samostalno
planira prema usvojenosti odgojno-obrazovnih ishoda.
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6. 2. Primjer godisnjega izvedbenog kurikuluma za 1. razred (2. primjer)

MJESEC TEMA

RUJAN Digitalne vjeStine i ja
Digitalne vjestine i ja
LISTOPAD

Mediji oko nas

Digitalne vjestine i ja
STUDENI

Mislim i rjeSavam

Pretrazujem i
istrazujem
PROSINAC

Mislim i rjesavam

Pretrazujem i

SIJECANJ R
istrazujem
VELJACA Sigurno
komuniciram
Sigurno
komuniciram

DECIAR Mediji oko nas

Digitalne vjestine i ja

Mediji oko nas

Pretrazujem i

SVIBANJ . v s
istrazujem
LIPANJ Sigurno
komuniciram

NASTAVNA
JEDINICA

Upoznajem
racCunalo/tablet
Rad na rac¢unalu/tabletu

Rad na rac¢unalu/tabletu

Vrste medija
Multimedijski sadrzaji
Upoznajem mis i
tipkovnicu
Upoznajem mis i
tipkovnicu

Korak po korak do
rjeSenja
Digitalno okruzenje
Mrezni preglednici
Korak po korak do
rjeSenja
Mrezne trazilice

Trazim informacije

Aplikacije za
komunikaciju

Komuniciramo

Komuniciramo

Medijske poruke

Programi za izradu
crteza i slika

Mrezna mjesta i
multimedijski sadrzaji
Usporedujem medije i
multimedijske sadrzaje

Pronalazim informacije
Odabirem odgovarajuce
izvore

Sigurni kontakti
Rizici nezeljene
komunikacije

ISHOD

IDK OS C.1.1. Ugenik se koristi
digitalnom tehnologijom za izradu
digitalnih radova.

IDK OS C.1.1. Ugenik se koristi
digitalnom tehnologijom za izradu
digitalnih radova.

IDK OS A.1.2. Ugenik usporeduje
razlicite vrste medija i
multimedijskih sadrzaja

IDK OS C.1.1. Ugenik se koristi
digitalnom tehnologijom za izradu
digitalnih radova.

IDK OS C.1.2. Ugenik primjenjuje
osnovne koncepte algoritma u
rjeSavanju jednostavnih problema.
IDK OS A.1.1. Ugenik se koristi
internetom kao izvorom razlicitih
informacija i sadrzaja.

IDK OS C.1.2. Ugenik primjenjuje
osnovne koncepte algoritma u
rjeSavanju jednostavnih problema.
IDK OS A.1.1. Ugenik se koristi
internetom kao izvorom razlicitih
informacija i sadrzaja.

IDK OS B.1.1. Uéenik usporeduje
digitalne tehnologije za
komuniciranje u sigurnome
digitalnom okruzenju.

IDK OS B.1.1. U¢enik usporeduje
digitalne tehnologije za
komuniciranje u sigurnome
digitalnom okruzenju.

IDK OS A.1.2. Ugenik usporeduje
razlicite vrste medija i
multimedijskih sadrzaja

IDK OS C.1.1. Ugenik se koristi
digitalnom tehnologijom za izradu
digitalnih radova.

IDK OS A.1.2. Ugenik usporeduje
razlicite vrste medija i
multimedijskih sadrzaja.

IDK OS A.1.1. Ugenik se koristi
internetom kao izvorom razlicitih
informacija i sadrzaj.

IDK OS B.1.1. Ugenik usporeduje
digitalne tehnologije za
komuniciranje u sigurnome
digitalnom okruzenju.

i
i
1
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6. 3. Primjer godisSnjega izvedbenog kurikuluma za 5. razred

MJESEC

RUJAN

LISTOPAD

STUDENI

PROSINAC

SIJECANJ

TRAVANJ

SVIBANJ

LIPANJ

LIPANJ

NASTAVNA
TEMA

U
virtualnome
okruZenju

Etika i
odgovornost
u digitalnome
okruZenju

Digitalne
vjeStine i ja

Racunalno
razmisljanje

NASTAVNA JEDINICA

1. Filtriranje rezultata
pretrazivanja

2. Napredne tehnike
pretrazivanja — AND, OR, NOT
3. Provjera izvora i vrednovanje
informacija

1.Sto je intelektualno
vlasnistvo?

1. Zastita intelektualnoga
vlasniStva
2. Vrste licencija softvera

Alati za obradu teksta

1. Alati za uredivanje fotografija
2. Usporedujemo PowerPoint i
Canvu

1. Izradujem poster u Canvi
2. PowerPoint
a) Uvod u PowerPoint

1. PowerPoint

a) Oblikovanje teksta

b) Uredivanje slajdova —
pozadina, tema, animacije,
prijelazi

¢) Dodavanje multimedijskih
elemenata

2. Prezentiranje i dijeljenje
digitalnih sadrzaja

1. Sto je algoritam?
2. Algoritam slijeda, grananja i
ponavljanja

1. Prikazivanje algoritma

2. |zrada jednostavnoga
programa — Sintaksa
programskoga jezika Python

1. Varijable i tipovi podataka
2. Ulazne i izlazne vrijednosti

1. Odluke i petlje
2. Analiza i vrednovanje
algoritma

1. Zakljuéivanje ocjena

IDK OS A.5.1. Ugenik
vrednuje informacije.

IDK OS B.5.1. Ugenik
raspravlja o softveru
kao intelektualnome
vlasnistvu.

IDK OS A.5.2. Ugenik
kriti¢ki vrednuje
digitalne sadrzaje
prema zadanim
kriterijima.

IDK OS C.5.3. Ugenik
dizajnira digitalne
sadrzaje prema
zadanim kriterijima.

IDK OS B.5.1. Ugenik
raspravlja o softveru
kao intelektualnome
vlasnistvu.

IDK OS A.5.1. Ugenik
vrednuje informacije.

IDK OS C.5.1. Ugenik
stvara program u
vizualnome okruzenju
koristeci

odluku, ponavljanje,
ulazne i izlazne
vrijednosti te tipove
podataka.

IDK OS C.5.2. Ugenik
preispituje slozeniji
problem rastavljajuci
ga na niz potproblema.

IDK OS B.5.1. Ugenik
raspravlja o softveru
kao intelektualnome
vlasni$tvu.

BROJ
SATI

OSTALE
AKTIVNOSTI

EU Code Week

Dabar

Hour of code

Dan sigurnijega
interneta
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6. 4. Primjer godiSnjega izvedbenog kurikuluma za 5. razred (2. primjer)

MJESEC

TEMA

Ponovimo

Kiberneti¢ka
sigurnost — §to je
to?

Mislim
poduzetnicki

Kako od Sume
vidjeti stablo?

NASTAVNA
JEDINICA

1. Ponovimo sadrzaje
4. razreda i izradimo
infografiku

2. Sto nas oéekuje u 5.
razredu?

3. Istrazimo pojam
kiberneticka sigurnost

4. Upoznajmo program
za obradu teksta

5.— 6. Mjesec
kiberneticke sigurnosti
— izradimo brosuru

7. — 8. Upoznajmo
Acrade MakeCode i
napravimo prvi
program

9. —10. Osmislimo
likove i pricu te
izradimo svoju igru.

11. — 12. Izradimo
plakat i predstavimo
svoju igru na
virtualnome sajmu
igara

Izaberimo najbolju igru
u skoli.

13. — 14. Kako
procijeniti kvalitetu
informacija na
internetu

15. — 16. Izradimo
letak: savjeti za
pretrazivanje interneta

17. — 18. Predstavljam i
vrednujem digitalne
radove

ISHODI

IDK OS C.5.3. Ugenik
dizajnira digitalne sadrzaje
prema zadanim kriterijima.

IDK OS A.5.1. Ugenik
vrednuje informacije.

IDK OS C.5.3. Ugenik
dizajnira digitalne sadrzaje
prema zadanim kriterijima.

IDK OS C.5.1. Ugenik
stvara program u
vizualnome okruZenju
koristeéi se odlukom,
ponavljanjem, ulaznim i
izlaznim vrijednostima te
tipovima podataka.

IDK OS C.5.2. Ugenik
preispituje sloZeniji
problem rastavljajuci ga na
niz potproblema.

IDK OS A.5.2. Ugenik
kriti¢ki vrednuje digitalne
sadrzaje prema zadanim
kriterijima.

IDK OS B.5.1. Ugenik
raspravlja o softveru kao
intelektualnome
vlasnistvu.

IDK OS C.5.3. Ugenik
dizajnira digitalne sadrzaje
prema zadanim kriterijima.

IDK OS A.5.1. Ugenik
vrednuje informacije.

IDK OS A.5.2. Ugenik
kriticki vrednuje digitalne
sadrzaje prema zadanim
kriterijima.

IDK OS C.5.3. Ugenik
dizajnira digitalne sadrzaje
prema zadanim kriterijima.
IDK OS B.5.1. Ugenik
raspravlja o softveru kao
intelektualnome
vlasniStvu.

POVEZANOST
S MPT

goo B.2.2. Sudjeluje u
odlucivanju u
demokratskoj zajednici.

goo B.2.2. Sudjeluje u
odlucivanju u
demokratskoj zajednici.

osr A.2.3. Razvija
osobne potencijale.

pod A.2.1.

Primjenjuje inovativna i
kreativna rjeSenja.

uku A.2.3. 3. Kreativno
misljenje

Ucenik se koristi
kreativno$éu za
oblikovanje svojih ideja
1 pristupa rjeSavanju
problema.

ukuA.2.1. 1.
Upravljanje
informacijama.

Uz podrsku ucitelja ili
samostalno trazi nove
informacije iz razlicitih
izvora i uspjesno ih
primjenjuje pri
rjeSavanju problema.
uku A.2.4. 4. Kriticko
misljenje

Ucenik razlikuje
¢injenice od misljenja i
sposoban je usporediti
razlicite ideje.
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MJESEC

TEMA

Programi na
mojim
uredajima

Od ideje do
produkcije

NASTAVNA
JEDINICA

19. — 20. Intelektualno
vlasnistvo — $to je to?

21.—22. Galerija
infografika: Programi
na mojim uredajima

23. —24. Izradimo
racunalnu igru i
osmislimo dizajn

25. —26. Izradimo
racunalnu igru i
osmislimo dizajn

27. —28. Izradimo
tehnicku
dokumentaciju

29. — 30. Kampanja za
predstavljanje igre

31.—32. Sajam
proizvoda

33. —34. Ponovimo sve $to smo nauéili u 5.
razredu

35. Zakljucivanje ocjena

ISHODI

IDK OS A.5.2. Ugenik
kriticki vrednuje digitalne
sadrzaje prema zadanim
kriterijima.

IDK OS B.5.1. Ugenik
raspravlja o softveru kao
intelektualnome
vlasnistvu.

IDK OS C.5.3. Ugenik
dizajnira digitalne sadrzaje
prema zadanim kriterijima.

IDK OS C.5.1. Ugenik
stvara program u
vizualnome okruZenju
koristeéi se odlukom,
ponavljanjem, ulaznim i
izlaznim vrijednostima te
tipovima podataka.

IDK OS C.5.2. Ugenik
preispituje slozeniji
problem rastavljajuéi ga na
niz potproblema.

IDK OS C.5.3. Ugenik
dizajnira digitalne sadrzaje
prema zadanim kriterijima.
IDK OS A.5.2. Ugenik
kriti¢ki vrednuje digitalne
sadrzaje prema zadanim
kriterijima.

IDK OS A.5.1.
IDK OS A.5.2.
IDK OS B.5.1.
IDK OS C.5.1.
IDK OS C.5.2.
IDK OS C.5.3.

POVEZANOST
S MPT

goo A.2.1. Ponasa se u
skladu s ljudskim
pravima u
svakodnevnome Zivotu.
uku A.2.3. 3. Kreativno
misljenje.

Ucenik se koristi
kreativno$c¢u za
oblikovanje svojih ideja
i pristupa rjesavanju
problema.

goo B.2.2. Sudjeluje u
odlucivanju u
demokratskoj zajednici.

osr A.2.3. Razvija
osobne potencijale

pod A.2.1.

Primjenjuje inovativna i
kreativna rjesenja.

uku A.2.3. 3. Kreativno
misljenje.

Ucenik se koristi
kreativno$¢u za
oblikovanje svojih ideja
1 pristupa rjeSavanju
problema.
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