Teme planirane GIK-om:

1. Uvod u e-svijet
2. Prvikoraci
3. Komuniciram na mrezi

Kriteriji vrednovanja

INFORMATIKA - 1. razred

4. Digitalni pisac 7. Moj prvi program u Scratchu
5. Racunala nam pomazu u radu 8. Digitalni slikar
6. e-ucenik

Elementi vrednovanja su:
® usvojenost znanja
® rjeSavanje problema
e digitalni sadrzaji i suradnja

Element usvojenost znanja ukljucuje ocjene za
opisivanje, objasnjavanje, poznavanje pravila.

Element rjeSavanje problema ukljucuje ocjene za
analiziranje i modeliranje problema, korake rjesavanja,
pisanje algoritama, provjeravanje ispravnosti
algoritama, strategije pretrazivanja i prikupljanja,
istraZzivanje, samostalnost u rjeSavanju problema.

Element digitalni sadrZaji i suradnja ukljuCuje ocjene za
odabir primjerenih programa, vjestinu uporabe
programa, komuniciranje u timu, suradnju na projektu,
argumentiranje, predstavljanje svojih radova,
odgovornost, samostalnost i promisljenost pri uporabi
tehnologije te kvalitetu digitalnog uratka.

¢injeni¢no znanje, razumijevanje koncepata, analiziranje,

Metode i tehnike vrednovanja naucenog u Informatici:

1. Usmene provjere znanja
- provode se po potrebi i traju maksimalno 10 minuta po uceniku
- oblici usmenog provjeravanja su: odgovaranje na pitanja, individualni ili grupni razgovor te samostalno izlaganje
na racunalu ili ploci
- ukoliko ucenik kroz nastavni sat to¢no i ¢esto odgovara na postavljena pitanja moze takoder biti ocijenjen.
2. provjere znanja na racunalu, uporaba online provjera ili pisanih provjera znanja
- zadaci otvorenog i zatvorenog tipa (kratki odgovor, dopunjavanje, alternativni izbor, visestruki izbor,
povezivanje), jednostavni racunski zadaci, skiciranje, referati, seminariisl.
- provode se nakon obradenih nastavnih jedinica i/ili cjelina ukoliko ucitelj smatra da su potrebne prema
sljedeéim kriterijima:
90%-100% ocjena odli¢an (5)
75% - 89% ocjena vrlo dobar (4)
65% - 74% ocjena dobar (3)
50% - 64% ocjena dovoljan (2)
0% -49%  ocjena nedovoljan (1)

3. e-portfolio — vrednuju se pojedini radovi prema zadanim ishodima uéenja te napredovanje uéenika tijekom skolske
godine

4. uéenicki projekti — vrednuje se sudjelovanje u&enika, razine aktivnosti, komunikacije i suradnje, projektna
dokumentacija te krajnji rezultati projekta i njihovo predstavljanje. Uéenici na projektima rade pojedinacno, u paru
ili skupini, a projektne teme mogu biti povezane s drugim podrucjima i predmetima.




TEMA: UVOD U E-SVUET

Aktivnosti: Upoznajmo se, Informaticka ucionica, Osobno racunalo, Mozgalica 1, Digitalni svijet, Klik-klik

RAZINE USVOJENOSTI

zadovoljavajuca

dobra

vrlo dobra

iznimna

Ucenik prepoznaje digitalnu
tehnologiju i komunicira s njemu
poznatim osobama uz pomo¢
uditelja u sigurnome digitalnom
okruzenju.

Ucenik prepoznaje osnovne programe i

uredaje za komunikaciju.

Ucenik uocava situacije u kojima je
neophodno da se komunikacija odvija
s pomocu digitalnih programa i
uredaja. Prepoznaje obiljeZja dobrih i
losih poruka.

Ucenik uz podrsku ucitelja
primjenjuje osnovne vjestine
razmjenjivanja poruka s pomocu
tehnologije.

Primjenjuje pravila ponasanja iz
stvarnoga svijeta u virtualnome
svijetu.

Uz pomoc¢ ucitelja komunicira s njemu
poznatim osobama koristeci se
digitalnom tehnologijom.

Usporeduje komunikaciju i ponasanje u

Svakodnevnome Zivotu s komunikacijom

i ponasanjem na internetu.
Nudi suradnju i pomo¢ ostalim
uéenicima.

ISHOD B.1.1 ‘

Ucenik rjesava jednostavan
logicki zadatak.

Ucenik uz pomo¢ ucitelja prepoznaje
problem i slijededi upute, rjesava
jednostavni logicki zadatak.

Uz pomo¢ ucitelja otkriva mogucénosti
rjeSavanja jednostavnoga logickog
zadatka.

Ucenik uz povremenu pomo¢
ucitelja otkriva mogucénosti
rieSavanja jednostavnoga logickog
zadatka.

Ucenik samostalno preispituje putove
dolaska do rjesenja jednostavnoga
logi¢kog zadatka.

Potice sebe i druge na ustrajnost u
pronalazenju rjesenja.

ISHOD D.1.1

Ucenik se pailjivo i odgovorno
koristi opremom IKT i Stiti svoje
osobne podatke.

Prepoznaje svoje osobne podatke.

Pravilno ukljuéuje i isklju¢uje rac¢unalo i/ili

mobilne uredaje.

Objasnjava da svoje osobne podatke
ne smije dijeliti s nepoznatim
osobama te objasnjava vaznost
¢uvanja Skolske i osobne racunalne
opreme.

Svoje osobne podatke svjesno Stiti.

Odgovorno se koristi dostupnom
racunalnom opremom.

Daje savjete vrSnjacima kako svjesno
Stititi svoje osobne podatke.
IskljuCuje uredaje kad se njima ne
koristi, obrac¢a pozornost na ustedu
energije.

Opisno vrednovanje razine
usvojenosti ishoda

Ucenik prepoznaje racunalo.

Uz pomo¢ ucitelja imenuje vanjske
jedinice racunala.

Prepoznaje digitalne uredaje na
ilustracijama.

Ucenik uz pomo¢ ucitelja pravilno
iskljuCuje racunalo.

Uz pomo¢ ucitelja rjesava jednostavne

logicke zadatke.

Ucenik imenuje vanjske jedinice
racunala.

Samostalno nabraja neke digitalne
uredaje.

Pravilno iskljucuje racunalo.
Samostalno, uz manje greske i upute

ucitelja, rjeSava jednostavne logicke
zadatke

Nabraja digitalne uredaje i svojim
rije¢ima opisuje njihovu namjenu.

Samostalno rjesava jednostavne
logicke zadatke.

Ucenik imenuje vanjske jedinice
racunala i svojim rije¢ima objasnjava
njihovu namjenu.

Pravilno iskljucuje racunalo i objasnjava
vaznost isklju¢ivanja racunala kad se ne
koristi.

Samostalno rjesava jednostavne logicke
zadatke i objasnjava nacin njihova
rjeSavanja.




TEMA: PRVI KORACI

Aktivnosti: Mozgalica 2, Mozgalica 2a, Mozgalica 2b, Mozgalica 2c, Moje radno mjesto, Mis, Tipkovnica, Internet

RAZINE USVOJENOSTI

ISHOD B.1.1

zadovoljavajuca

dobra

vrlo dobra

iznimna

Ucenik rjesava jednostavan
logicki zadatak.

Ucenik uz pomoc¢ ucitelja prepoznaje
problem i slijedeci upute, rjesava
jednostavni logicki zadatak.

Uz pomoc ucitelja otkriva moguénosti
rjeSavanja jednostavnoga logickog
zadatka.

Ucenik uz povremenu pomo¢
ucitelja otkriva moguénosti
rjesavanja jednostavnoga
logickog zadatka.

Ucenik samostalno preispituje putove
dolaska do rjeSenja jednostavnoga
logi¢kog zadatka.

Potice sebe i druge na ustrajnost u
pronalaZenju rjesenja.

ISHOD B.1.2

Ucenik prati i prikazuje slijed
koraka potrebnih za rjeSavanje
nekoga jednostavnog zadatka.

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

Uz povremenu pomo¢ uditelja
otkriva korake rjesavanja
jednostavnoga zadatka i prikazuje
rjesenje.

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

Ucenik uz pomo¢ ucitelja analizira
Rjesenje jednostavnoga zadatka i
vrednuje ga.

Ucenik primjenjuje zdrave navike
ponasanja tijekom rada na
racunalu i prihvaca preporuke o
koli¢ini vremena provedenog za
racunalom.

Ucenik uz pomo¢ ucitelja prepoznaje
zdrave navike ponasanja tijekom rada na
racunalu. Prisjeca se koliko vremena
provodi za ra¢unalom.

Ucenik primjenjuje zdrave navike
ponasanja tijekom rada na racunalu.

Nakon dogovorenoga vremena
prekida rad na rac¢unalu ili
mobilnome uredaju. Pravilno sjedi
pri koristenju racunalom i
razgibava se u odredenome
vremenu.

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

za ra¢unalom.

Daje savjete ostalim ucenicima.

Opisno vrednovanje razine
usvojenosti ishoda

Uz pomoc ucitelja opisuje nacin
rjeSavanja jednostavnog logi¢kog zadatka
(npr. kretanje kroz labirint, otkrivanje i
nastavljanje niza).

Na ilustracijama prepoznaje pravilno
koristenje racunala (pravilno sjedenje,
pravilno drzanje misa i koristenje
tipkovnice).

Imenuje i objasnjava ¢emu sluze mis i
tipkovnica.

Uz povremenu pomoc ucitelja ucenik
rjeSava jednostavni logicki zadatak.

Ucenik pravilno sjedi za racunalom.
Prati upute ucitelja i razgibava se u
zadanom vremenu.

Ucenik samostalno, uz manje
greske, rjesava jednostavni logicki
zadatak.

Ucenik pravilno sjedi za
racunalom. Opisuje kako
nepravilno koristenje ra¢unala
moZe utjecati na zdravlje.

Ucenik samostalno rjeSava jednostavni
logicki zadatak.

Koristi zdrave navike pri koristenju
racunalom. Upozorava ostale ucenike na
nepravilno sjedenje i/ili koristenje
tipkovnice i misa.




TEMA: KOMUNICIRAM

NA MREZI

Aktivnosti: Mozgalica 3, Mozgalica 3a, Mozgalica 3b, Razgovaram, PiSem poruku, E-bonton, Pravila ponasanja, Sigurno-nesigurno

RAZINE USVOJENOSTI

zadovoljavajuca

dobra

vrlo dobra

iznimna

Ucenik prepoznaje digitalnu
tehnologiju i komunicira s njemu
poznatim osobama uz pomo¢
uditelja u sigurnome digitalnom
okruzenju.

Ucenik prepoznaje osnovne programe i
uredaje za komunikaciju.

Ucenik uocava situacije u kojima je
neophodno da se komunikacija odvija
s pomocu digitalnih programa i
uredaja.

Prepoznaje obiljezja dobrih i loSih
poruka.

Ucenik uz podrsku uditelja
primjenjuje osnovne vjestine
razmjenjivanja poruka s pomocu
tehnologije. Primjenjuje pravila
ponasanja iz stvarnoga svijeta u
virtualnome svijetu.

Uz pomoc¢ ucitelja komunicira s njemu
poznatim osobama koristeci se
digitalnom tehnologijom.

Usporeduje komunikaciju i ponasanje u
svakodnevnome Zivotu s komunikacijom
i ponasanjem na internetu. Nudi
suradnju i pomoc¢ ostalim ucenicima.

ISHOD B.1.1

Ucenik rjesava jednostavan
logicki zadatak.

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

Uz pomo¢ ucitelja otkriva mogucénosti
Rjesavanja jednostavnoga logickog
zadatka.

Ucenik uz povremenu pomo¢
uditelja otkriva moguénosti
rjeSavanja jednostavnoga logi¢kog
zadatka.

Ucenik samostalno preispituje putove
dolaska do rjesenja jednostavnoga
logickog zadatka. Potice sebe i druge na
ustrajnost u pronalazenju rjesenja.

ISHOD C.1.1 ‘

Ucenik se uz podrsku ucitelja
koristi predlozenim programima i
digitalnim obrazovnim
sadrzajima.

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

Izvodi osnovne radnje u programima ili
digitalnim obrazovnim sadrzajima.

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

Ucenik se uz podrsku ucitelja
koristi predloZenim digitalnim
obrazovnim sadrzajima kao
pomoci pri ucenju.

Ucenik uz podrsku ucitelja objasnjava
rad u predlozenim programima te
otkriva dodatne mogucnosti. Nudi
suradnju i pomoc¢ ostalim ucenicima.

Opisno vrednovanje razine
usvojenosti ishoda

Ucenik na ilustracijama prepoznaje
osnovne uredaje za komunikaciju.

Uz pomoc ucitelja imenuje neke
programe za komunikaciju.

Uz pomo¢ ucitelja ostvaruje komunikaciju
porukama s poznatom osobom putem
nekog digitalnog uredaja.

Navodi primjere situacija u kojima je
vazno koristiti digitalne uredaje za
komunikaciju.

Na primjeru ilustracije poruke
prepoznaje je li poruka dobra ili losa.

Izri¢e pravila ponasanja u
komunikaciji putem interneta.

Uz podrsku ucitelja samostalno
koristi neki od digitalnih uredaja
kako bi komunicirao porukama s
poznatom osobom.

U komunikaciji koristi Cetiri
carobne rijeci.

Uz pomoc ucitelja objasnjava koje
su sigurne, a koje nesigurne
situacije u komunikaciji putem
interneta.

Samostalno koristi neki od digitalnih
uredaja kako bi komunicirao porukama s
poznatom osobom. Pri tome pazi na
pravila ponasanja.

Svojim rije¢ima objasnjava zasto je
vazno biti pristojan u komunikaciji.
Svojim rijeCima objasnjava koje su
sigurne, a koje nesigurne situacije u
komunikaciji putem interneta.




TEMA: DIGITALNI PISAC

Aktivnosti: PiSemo digitalno, Uredujemo tekst, Spremanje dokumenta, Otvaranje dokumenta

Ucenik se uz podrsku uditelja
koristi predloZzenim programima i
digitalnim obrazovnim
sadrzajima.

Ucenik uz podrsku ucitelja vrlo
jednostavnim radnjama izraduje
jednostavne digitalne sadrzaje.

digitalni sadrZaji i suradnja

ISHOD C.1.2 ‘

RAZINE USVOJENOSTI

zadovoljavajuca

dobra

vrlo dobra

iznimna

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

Izvodi osnovne radnje u programima ili
digitalnim obrazovnim sadrzajima.

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

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

Ucenik uz podrsku ucitelja objasnjava
rad u predloZenim programima te
otkriva dodatne mogucnosti. Nudi
suradnju i pomoc¢ ostalim ucenicima.

Ucenik prepoznaje uredaje za stvaranje
digitalnih sadrZaja. Uz pomoc¢ ucitelja
izraduje jednostavni digitalni sadrzaj.

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

Ucenik uz povremene savjete
ucitelja izraduje jednostavne
digitalne sadrzaje.

Ucenik uz povremene savjete ucitelja

izraduje jednostavne digitalne sadrzaje i

predstavlja svoj rad.

dovoljan (2)

dobar (3)

vrlo dobar (4)

odlican (5)

Ucenik prepoznaje program za pisanje i
uredivanje teksta i uz pomo¢ ucitelja ga
otvara.

Uz pomoc ucitelja koristi tipkovnicu i pise
jednostavni tekst.

Uz pomoc ucitelja sprema digitalni rad.

Ucenik samostalno otvara program za
pisanje i uredivanje teksta.

Opisuje osnovne radnje u programu
za pisanje i uredivanje teksta.

Samostalno koristi tipkovnicu te uz
manju pomo¢ ucitelja pise

jednostavni tekst.

Uz podrdku ucitelja sprema svoj rad.

Samostalno pise jednostavni tekst.

Koristi neka oblikovanja teksta
(zadebljano, ukoseno ili podcrtano
pisanje).

Ucenik samostalno pise jednostavni
tekst prema uputama ucitelja.

Koristi oblikovanje tekst.

Koristi poravnanje odlomka.
Samostalno sprema svoj rad.
Pronalazi i otvara postojeci rad, po

potrebi ga mijenja i doraduje i ponovo
sprema.




TEMA: RACUNALA NAM POMAZU U RADU

Aktivnosti: E-svijet, Mozgalica 4, Mozgalica 5, Mozgalica 4-5a, Korak po korak do rjesenja

ISHOD B.1.1

Ucenik rjesava jednostavan
logicki zadatak.

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

rjeSavanje problema

RAZINE USVOJENOSTI

zadovoljavajuca

dobra

vrlo dobra

iznimna

Ucenik uz pomoc¢ ucitelja prepoznaje
problem i slijedeci upute, rjesava
jednostavni logicki zadatak.

Uz pomoc ucitelja otkriva moguénosti

Rjesavanja jednostavnoga logickog
zadatka.

Ucenik uz povremenu pomo¢
uditelja otkriva moguénosti
rjesavanja jednostavnoga
logickog zadatka.

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

ISHOD B.1.2 ‘

Ucenik uz pomoc¢ uditelja prepoznaje
jednostavni zadatak i opisuje kako bi ga
rijesio.

Uz povremenu pomoc¢ ucitelja otkriva

korake rjesavanja jednostavnoga
zadatka i prikazuje rjesenje.

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

Ucenik uz pomoc¢ uditelja analizira
Rjesenje jednostavnoga zadatka i
vrednuje ga.

dovoljan (2)

dobar (3)

vrlo dobar (4)

odlican (5)

Ucenik uz pomo¢ ucitelja nabraja neke
kuéanske uredaje koji u sebi sadrze
rac¢unalo.

Ucenik uz pomoc¢ ucitelja opisuje zadatak
kako bi mogao slijediti upute u rjesenju
jednostavnog logi¢kog zadatka (npr.
kretanju kroz labirint).

Samostalno nabraja neke kuc¢anske

uredaje koji u sebi sadrZe racunalo.

Ucenik uz pomo¢ ucitelja otkriva
razliCite puteve za rjesenje
jednostavnog problema, odabire
jedan od njih i rjeSava problem.

Samostalno nabraja neke kuc¢anske
uredaje koji u sebi sadrze
racunalo, uz pomo¢ ucitelja opisuje
ulogu racunala u pojedinom
uredaju.

Ucenik samostalno rjesava
jednostavni logicki problem koji se
sastoji od slijeda koraka.

Imenuje kuéanske uredaje koji u sebi
sadrZe racunalo i svojim rije¢ima
samostalno opisuje ulogu racunala u tim
uredajima.

Ucenik samostalno rjeSava jednostavni
logicki problem i samostalno opisuje
kako je dosao do rjesenja.

Izri¢e jednostavne upute za kretanje
zadanom stazom (lijevo-desno-gore-
dolje).




TEMA: E-UCENIK

Aktivnosti: Moja prva poruka, Moji podatci, Stitim svoje podatke, Cuvam svoje podatke, E-ucenik, Racunalo i zdravlje, Razgovaram s drugima, Ja@skole.hr

RAZINE USVOJENOSTI

zadovoljavajuca

dobra

vrlo dobra

iznimna

Ucenik prepoznaje digitalnu
tehnologiju i komunicira s njemu
poznatim osobama uz pomo¢
ucitelja u sigurnome digitalnom
okruzenju.

Ucenik prepoznaje osnovne programe i
uredaje za komunikaciju.

Ucenik uocava situacije u kojima je

neophodno da se komunikacija odvija

s pomocu digitalnih programai
uredaja. Prepoznaje obiljezja
dobrih i losih poruka.

Ucenik uz podrsku ucitelja
primjenjuje osnovne vjestine
razmjenjivanja poruka s pomocu
tehnologije. Primjenjuje pravila
ponasanja iz stvarnoga svijeta u
virtualnome svijetu.

Uz pomoc¢ ucitelja komunicira s njemu
poznatim osobama koristeci se
digitalnom tehnologijom.

Usporeduje komunikaciju i ponasanje u
svakodnevnome Zivotu s komunikacijom
i ponasanjem na internetu. Nudi
suradnju i pomoc¢ ostalim ucenicima.

ISHOD C.1.1

Ucenik se uz podrsku ucitelja
koristi predloZenim programima i
digitalnim obrazovnim
sadrzajima.

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

Izvodi osnovne radnje u programima ili
digitalnim obrazovnim sadrzajima.

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

Ucenik se uz podrsku ucitelja
koristi predloZzenim digitalnim
Obrazovnim sadrZajima kao
pomoci pri uc¢enju.

Ucenik uz podrsku ucitelja objasnjava
rad u predloZzenim programima te
otkriva dodatne moguénosti. Nudi
suradnju i pomo¢ ostalim ucenicima.

Ucenik se paZljivo i odgovorno
koristi opremom IKT i Stiti svoje
osobne podatke.

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

Objasnjava da svoje osobne podatke
ne smije dijeliti s nepoznatim
osobama te objasnjava vaznost
Cuvanja Skolske i osobne racunalne
opreme.

Svoje osobne podatke svjesno stiti.

Odgovorno se koristi dostupnom
racunalnom opremom.

Daje savjete vrSnjacima kako svjesno
Stititi svoje osobne podatke.
Iskljucuje uredaje kad se njima ne
koristi, obraca pozornost na ustedu
energije.

Ucenik primjenjuje zdrave navike
ponasanja tijekom rada na
racunalu i prihvaca preporuke o
koli¢ini vremena provedenog za
racunalom.

Ucenik uz pomoc¢ ucitelja prepoznaje
zdrave navike ponasanja tijekom rada na
racunalu. Prisjeca se koliko vremena
provodi za racunalom.

Ucenik primjenjuje zdrave navike
ponasanja tijekom rada na rac¢unalu.

Nakon dogovorenoga vremena
prekida rad na rac¢unalu ili
mobilnome uredaju. Pravilno sjedi
pri koristenju racunalom i
razgibava se u odredenome
vremenu.

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

za racunalom. Daje savjete ostalim
ucenicima.

dovoljan (2)

dobar (3)

vrlo dobar (4)

odlican (5)

usvojenost sadrZaja

Uz pomoc ucitelja biljezi svoju e-adresu iz
sustava AAI@EduHr na papir.

Uz pomoc ucitelja otvara program ili
mrezno mjesto za komuniciranje

Samostalno, bez greske, biljezi
svoju e-adresu iz sustava

Samostalno otvara program ili mrezno
mjesto za komuniciranje putem e-poste.
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Uz pomoc ucitelja prepoznaje svoje
osobne podatke.

Uz pomoc ucitelja prijavljuje se na
mrezno mjesto https://ocjene.skole.hr/ i
pregledava svoje ocjene.

Uz pomoc ucitelja nabraja aktivnosti koje
pomazu ocuvanju zdravlja prilikom rada
na racunalu.

Uz pomoc¢ ucitelja nabraja nekoliko
usluga kojima se koristi pomocu
AAI@EduHr identiteta.

putem e-poste. Uz pomo¢ ucitelja se
prijavljuje svojim korisni¢kim imenom
i lozinkom.

Uz pomoc ucitelja Salje kratku poruku
e-poste poznatoj osobi (uéeniku iz
razreda).

Uz pomoc ucitelja se odjavljuje.

Nabraja svoje osobne podatke i
svojim rije¢ima (moZe i na primjeru)
objasnjava zasto ih ne smije dijeliti s
nepoznatim osobama.

Pravilno sjedi za racunalom.
Samostalno nabraja nekoliko usluga

kojima se koristi pomocéu AAI@EduHr
identiteta.

AAI@EduHr na papir.

Samostalno otvara program ili
mreZno mjesto za komuniciranje
putem e-poste. Samostalno, ili uz
manju pomo¢ ucitelja, se
prijavljuje korisni¢kim imenom i
lozinkom.

Samostalno se odjavljuje.

Nabraja osobne podatke i navodi
one koje smije te one koje ne smije
dijeliti s nepoznatima.

Samostalno se prijavljuje na
mreZno mjesto
https://ociene.skole.hr/ i
pregledava svoje ocjene.

Pravilno sjedi za racunalom i
razgibava se prema uputama
ucitelja.

Uz pomoc ucitelja se prijavljuje u
razliCite usluge koje koriste
AAI@EduHr identitet za prijavu.

Samostalno se prijavljuje svojim
korisni¢kim imenom i lozinkom.

Samostalno Salje kratku poruku e-poste
poznatoj osobi.

Opisuje svojim rije¢ima razlike i slicnosti
izmedu komunikacije e-postom i
komunikacije uzivo.

Samostalno se odjavljuje.

Savjetuje razredne prijatelje o ¢uvanju
osobnih podataka.

Pravilno sjedi za racunalom, razgibava se
prema uputama ucitelja i upucuje druge
ucenike da usvoje zdrave navike
ponasanja tijekom koristenja racunala.

Samostalno se prijavljuje u razlicite
usluge koje koriste AAI@EduHr identitet
za prijavu.



https://ocjene.skole.hr/
https://ocjene.skole.hr/

TEMA: MOJ PRVI PROGRAM U SCRATCHU
Aktivnosti: Mozgalica 6, Mozgalica 6a, Mozgalica 6b, Mozgalica 6¢c, Mozgalica 6d

RAZINE USVOJENOSTI

ISHOD B.1.2

zadovoljavajuca

dobra

vrlo dobra

iznimna

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

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

Uz povremenu pomoc¢ ucitelja otkriva
korake rjesavanja jednostavnoga
zadatka i prikazuje rjesenje.

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

Ucenik uz pomoc¢ ucitelja analizira
rjiesenje jednostavnoga zadatka i
vrednuje ga.

dovoljan (2)

dobar (3)

vrlo dobar (4)

odli¢an (5)

rjeSavanje problema

Uz pomoc ucitelja rjesava jednostavni
logicki zadatak koji se rjeSava pomocu
ispravnog slijeda naredbi (bez
racunala).

Ucenik uz pomo¢ ucitelja pokrece
program Scratch.

Uz pomoc¢ ucitelja opisuje zadatak i
koristi jednostavnu naredbu ,reci“ u
Scratchu.

Uz pomoc¢ ucitelja koristi naredbu za
kretanje lika u Scratchu.

Uz manju pomo¢ ucitelja rjesava
jednostavni logicki zadatak koji za
rjeSenje zahtijeva ispravan slijed
naredbi (bez racunala).

Uz manju pomo¢ ucitelja istraZuje
kako rijesiti jednostavni zadatak u
Scratchu i izraduje program s jednim
likom i naredbom ,reci“.

Uz manju pomo¢ ucitelja izraduje
jednostavni program u Scratchu koji
omogucduje kretanje lika.

Samostalno rjesava jednostavni
logicki zadatak koji za rjesenje
zahtijeva ispravan slijed naredbi (bez
racunala).

Ucenik samostalno pokreée program
Scratch.

Samostalno izraduje jednostavni
program u kojem jedan lik koristi
vise naredbi ,reci”.

Samostalno izraduje jednostavni
program u Scratchu koji omoguéuje
kretanje lika.

Samostalno rjesava jednostavni logicki
zadatak koji za rjesenje zahtijeva
ispravan slijed naredbi (bez racunala),
traZi viSe mogucih rjeSenja zadanog
zadatka (ako postoje).

Samostalno izraduje jednostavni
program u Scratchu u kojem vise likova
koristi vise naredbi ,reci” (razgovor
likova).

Samostalno izraduje jednostavni
program u Scratchu koji omogucuje
kretanje i govor lika.




TEMA: DIGITALNI SLIKAR

Aktivnosti: Crtam i stvaram, Mozgalica 7, Igram se i bojim, Fotografiram, Videosastanak

RAZINE USVOJENOSTI

zadovoljavajuca

dobra

vrlo dobra

iznimna

Ucenik prepoznaje digitalnu
tehnologiju i komunicira s njemu
poznatim osobama uz pomo¢
ucitelja u sigurnome digitalnom
okruzenju.

Ucenik prepoznaje osnovne programe i
uredaje za komunikaciju.

Ucenik uocava situacije u kojima je

neophodno da se komunikacija odvija

s pomocu digitalnih programai
uredaja. Prepoznaje obiljezja
dobrih i losih poruka.

Ucenik uz podrsku ucitelja
primjenjuje osnovne vjestine
razmjenjivanja poruka s pomocu
tehnologije. Primjenjuje pravila
ponasanja iz stvarnoga svijeta u
virtualnome svijetu.

Uz pomoc¢ ucitelja komunicira s njemu

poznatim osobama koristeci se

digitalnom tehnologijom. Usporeduje

komunikaciju i ponasanje u

svakodnevnome Zivotu s komunikacijom

i ponasanjem na internetu. Nudi
suradnju i pomoc¢ ostalim uc¢enicima.

Ucenik razlikuje oblike digitalnih
sadrzaja, uredaje i postupke za
njihovo stvaranje.

Ucenik nabraja razne oblike digitalnih
sadrzaja.

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

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

Razlikuje razli¢ite digitalne oblike

sadrzZaja i opisuje uredaje i postupke za

njihovo stvaranje ili snimanje.

ISHOD C.1.2

Ucenik uz podrsku ucitelja vrlo
jednostavnim radnjama izraduje
jednostavne digitalne sadrzaje.

Ucenik prepoznaje uredaje za stvaranje
digitalnih sadrzaja. Uz pomoc¢ ucitelja
izraduje jednostavni digitalni sadrzaj.

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

Ucenik uz povremene savjete
ucitelja izraduje jednostavne
digitalne sadrzaje.

Ucenik uz povremene savjete ucitelja
izraduje jednostavne digitalne sadrzaje i

predstavlja svoj rad.

dovoljan (2)

dobar (3)

vrlo dobar (4)

odlican (5)

digitalni sadrzaji i suradnja

Prepoznaje program za crtanje.

Uz pomo¢ ucitelja stvara jednostavni

crtez u odabranom programu za crtanje.

Prepoznaje uredaje kojima moze izraditi
fotografiju. Uz pomoc¢ ucitelja izraduje
fotografiju.

Uz pomoc ucitelja objasnjava razliku
izmedu razgovora telefonom i
videosastanka.

Pronalazi i pokrece program za
crtanje.

Koristi jednostavni skup alata da bi
izradio jednostavni crtez.

Samostalno izraduje fotografiju.

Imenuje uredaj pomocu kojeg je
izradio fotografiju.

Prepoznaje program za

Samostalno pokrece program za
crtanje.

Izraduje jednostavan digitalni crtez
koristenjem veéeg broja razlicitih
alata.

Opisuje jedan ili vise uredaja
pomocu kojih je mogudée stvoriti
fotografiju. Svojim rijecima
opisuje postupak stvaranja
fotografija na odabranom uredaju.

Izraduje jednostavni digitalni crtez

koristenjem veceg broja razlicitih alata,

predstavlja svoj rad. Analizira ga i
predlaze moguca poboljsanja.

Opisuje vise uredaja pomocu kojih je
moguce stvoriti razlicite digitalne
sadrzaje (fotografije, videozapise).
Opisuje nacin stvaranja digitalnih
sadrzaja na tim uredajima.

Uz podrsku ucitelja samostalno pokrece
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videosastanke.

Uz pomo¢ ucitelja koristi program
za videosastanke s poznatim
osobama.

program za videosastanke i inicira
videosastanak s poznatim osobama.




Teme planirane GIK-om:

Kriteriji vrednovanja

INFORMATIKA - 2. razred

9. Moje racunalo 12. Koristim internet 15. U¢im na mrezi
10. Organiziram podatke 13. Siguran na internetu 16. Programiram u Scratchu 3
11. Programiram u Scratchu 1 14. Programiram u Scratchu 2 17. Ljudiiracunala

Elementi vrednovanja su:
® usvojenost znanja
® rjeSavanje problema
e digitalni sadrzaji i suradnja

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

Element rjeSavanje problema ukljucuje ocjene za
analiziranje i modeliranje problema, korake rjesavanja,
pisanje algoritama, provjeravanje ispravnosti
algoritama, strategije pretrazivanja i prikupljanja,
istrazivanje, samostalnost u rjesSavanju problema.

Element digitalni sadrZaji i suradnja ukljuCuje ocjene za
odabir primjerenih programa, vjestinu uporabe
programa, komuniciranje u timu, suradnju na projektu,
argumentiranje, predstavljanje svojih radova,
odgovornost, samostalnost i promisljenost pri uporabi
tehnologije te kvalitetu digitalnog uratka.

Metode i tehnike vrednovanja naucenog u Informatici:

5. Usmene provjere znanja

6.

provode se po potrebi i traju maksimalno 10 minuta po uéeniku

oblici usmenog provjeravanja su: odgovaranje na pitanja, individualni ili grupni razgovor te samostalno izlaganje

na racunalu ili ploci
ukoliko ucenik kroz nastavni sat tocno i cesto odgovara na postavljena pitanja moze takoder biti ocijenjen.
provjere znanja na racunalu, uporaba online provjera ili pisanih provjera znanja

zadaci otvorenog i zatvorenog tipa (kratki odgovor, dopunjavanje, alternativni izbor, visestruki izbor,
povezivanje), jednostavni racunski zadaci, skiciranje, referati, seminari i sl.
provode se nakon obradenih nastavnih jedinica i/ili cjelina ukoliko uéitelj smatra da su potrebne prema
sljedeéim kriterijima:

90%-100% ocjena odli¢an (5)

75% - 89% ocjena vrlo dobar (4)

65% - 74% ocjena dobar (3)

50% - 64% ocjena dovoljan (2)

0% -49%  ocjena nedovoljan (1)

e-portfolio — vrednuju se pojedini radovi prema zadanim ishodima ucenja te napredovanje ucenika tijekom Skolske

godine
ucenicki projekti — vrednuje se sudjelovanje ucenika, razine aktivnosti, komunikacije i suradnje, projektna

dokumentacija te krajnji rezultati projekta i njihovo predstavljanje. Ucenici na projektima rade pojedinacno, u paru

ili skupini, a projektne teme mogu biti povezane s drugim podrucjima i predmetima.
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TEMA: MOJE RACUNALO

Aktivnosti: Moje racunalo, Operativni sustav, Moji programi, Brinemo se o zdravlju
- vrednovanje djelomicne ostvarenosti ishoda A.2.1, C.2.1

RAZINE USVOJENOSTI

zadovoljavajuca

dobra

vrlo dobra

iznimna

Ucenik objasnjava ulogu
programa u uporabi racunala.

Prepoznaje da je racunalo uredaj na
kojemu su pohranjeni programii da
su programi nuzni da bi se s pomocu
racunala moglo raditi.

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

Objasnjava da je racunalo uredaj koji
radi ono sto je zadano uputama
(programom).

Objasnjava da upute (programi) moraju
biti precizno napisani kako bi uredaj
radio ono $to Zelimo.

Objasnjava ulogu nekoliko osnovnih
programa na racunalu.

ISHOD C.2.1 ‘

Ucenik prema savjetima ucitelja
odabire uredaj i program za
jednostavne Skolske zadatke

Ucenik uz pomo¢ ucitelja nabraja
prikladne uredaje za jednostavne
Skolske zadatke.

Ucenik prema savjetima ucitelja
prepoznaje uredaj te nabraja
programe za jednostavne Skolske
zadatke.

Ucenik opisuje svrhu uredaja i uz
pomoc¢ ucitelja odabire prikladan
program za rjeSavanje jednostavnih
Skolskih zadataka.

Ucenik prema savjetima ucitelja odabire
uredaj i program za rjeSavanje jedno-
stavnih Skolskih zadataka. Pokazuje
pozitivan stav i samopouzdanje pri
koriStenju tehnologijom.

dovoljan (2)

dobar (3)

vrlo dobar (4)

odlican (5)

usvojenost sadrzaja

Uz pomo¢ ucitelja nabraja neke
dijelove stolnog racunala i uz pomo¢
ucitelja opisuje njihovu funkciju.

Uz pomoc¢ ucitelja opisuje da racunalo
za rad treba programe.

Prepoznaje ikonu jednog operativnog
sustava i imenuje ga.

Nabraja neke dijelove stolnog
racunala i samostalno opisuje njihovu
funkciju.

Razlikuje strojnu od programske
opreme.

Svojim rije¢ima opisuje da racunalo za
rad treba programe.

Prepoznaje ikone nekih programa i
imenuje ih.

Uz pomoc¢ ucitelja opisuje namjenu
operativnog sustava.

Samostalno nabraja osnovne dijelove
stolnog racunala i opisuje njihovu
funkciju.

Svojim rije¢ima objasnjava zasto
racunalo bez programa ne moze
raditi.

Svojim rije¢ima nabraja neke
programe za razli¢ite namjene.

Svojim rije¢ima, uz podrsku uditelja i
na primjeru, objasnjava cemu sluzi
operativni sustav i zasto racunalo bez
njega ne moze raditi.

Uz osnovne, navodi dodatne dijelove
stolnog racunala i navodi njihovu
funkciju (npr. web kamera ili skener).

Svojim rije¢ima ili na primjeru
objasnjava zasto programi moraju biti
precizno napisani za pravilan rad
racunala (npr. sto bi se dogodilo kada bi
na rac¢unalu htio napisati slovo A, a na
ekranu bi se pojavilo slovo E — moze li se
takav program pouzdano koristiti?)

Nabraja neke programe na racunalu i
opisuje njihovu namjenu (npr. ¢emu
sluzi Bojanje, Word, Scratch...)

Imenuje barem dva operativna sustava
kojima se koristi na racunalu,
pametnom telefonu i/ili tabletu.




TEMA: ORGANIZIRAM PODATKE

Aktivnosti: Mozgalica 1, Mozgalica 2, Racunalne mape i datoteke, Mozgalica 3, Mozgalica 4
- vrednovanje djelomicne ostvarenosti ishoda B.2.1, C.2.1

RAZINE USVOJENOSTI

ISHOD B.2.1

zadovoljavajuca

dobra

vrlo dobra

iznimna

Ucenik analizira niz uputa koje
izvode jednostavan zadatak, ako
je potrebno ispravlja pogresan
redoslijed.

Uz pomoc ucitelja prati niz uputa koje
izvode jednostavan zadatak.

Uz pomoc¢ ucitelja analizira niz uputa
predocenih slikom ili rije¢ima i otkriva
pogresan redoslijed.

Uz pomoc ucitelja ispravlja pogresan
redoslijed u uputama za rjeSavanje
jednostavnoga zadatka.

Samostalno ispravlja pogresan
redoslijed u uputama za rjeSavanje
Jednostavnoga zadatka.

ISHOD C.2.1 ‘

Ucenik prema savjetima ucitelja
odabire uredaj i program za
jednostavne skolske zadatke

Ucenik uz pomo¢ ucitelja nabraja
prikladne uredaje za jednostavne
Skolske zadatke.

Ucenik prema savjetima ucitelja
prepoznaje uredaj te nabraja
programe za jednostavne skolske
zadatke.

Ucenik opisuje svrhu uredaja i uz
pomoc¢ ucitelja odabire prikladan
program za rjesavanje jednostavnih
Skolskih zadataka.

Ucenik prema savjetima ucitelja odabire

uredaj i program za rjeSavanje
jednostavnih skolskih zadataka.
Pokazuje pozitivan stav i
samopouzdanje pri koristenju
tehnologijom.

dovoljan (2)

dobar (3)

vrlo dobar (4)

odlican (5)

rjeSavanje problema

Uz pomo¢ ucitelja rjeSava jednostavne
logicke zadatke s dopunjavanjem
jednostavnog niza (do 3 elementa koji
se ponavljaju).

Uz pomoc ucitelja rjeSava jednostavne
matematicke logicke zadatke u kojima
treba odrediti vrijednost pojedinih
pribrojnika (npr. zbrajalice s vo¢em).

Uz pomoc ucitelja rjesava logicki
zadatak u kojem nedostaje dio slike
(od ponudenih dijelova odreduje dio
koji nedostaje)

Uz pomoc ucitelja razlikuje ikonu

Samostalno rjesava jednostavne
logicke zadatke s dopunjavanjem
jednostavnog niza (do 3 elementa koji
se ponavljaju), uz pomoc¢ ucitelja
dopunjava sloZenije nizove.

Samostalno rjesava jednostavne
matematicke logicke zadatke u kojima
treba odrediti vrijednost pojedinih
pribrojnika.

Samostalno rjesava vrlo jednostavni
logicki zadatak u kojem nedostaje dio
slike (od ponudenih dijelova odreduje
dio koji nedostaje).

Samostalno rjesava logicke zadatke s
dopunjavanjem niza.

Samostalno rjesava logicki zadatak u
kojem nedostaje dio slike (od
ponudenih dijelova odreduje dio koji
nedostaje).

Razlikuje mape od datoteka i
objasnjava razliku izmedu njih.

Uz pomoc ucitelja opisuje namjenu
mapa (organizacija datoteka na
racunalu).

Samostalno rjesava i sastavlja logicke
zadatke s dopunjavanjem niza.

Samostalno otkriva zakonitosti niza i
pronalazi uljeza.

Samostalno rjesava i sastavlja
jednostavne matematicke logicke
zadatke (zbrajalice).

Samostalno rjesava logicki zadatak u
kojem nedostaje dio slike (sam crta
nedostajuci dio).

Razlikuje mape od datoteka, svojim
rije¢ima opisuje da mapa, osim




mape od ikone datoteke.

Razlikuje ikonu mape od ikone
datoteke; uz pomo¢ ucitelja
objasnjava razliku izmedu mape i
datoteke.

datoteka, moZe sadrzZavati i druge mape
(podmape). Svojim rijecima opisuje da je
namjena mapa organizacija datoteka na
racunalu.

TEMA: PROGRAMIRAM U SCRATCHU 1

Aktivnosti: Programski jezik Scratch, Osnovne naredbe programa Scratch
- vrednovanje djelomicne ostvarenosti ishoda B.2.1

ISHOD B.2.1

Ucenik analizira niz uputa koje
izvode jednostavan zadatak, ako
je potrebno ispravlja pogresan
redoslijed.

rjeSavanje problema

RAZINE USVOJENOSTI

zadovoljavajuca

dobra

vrlo dobra

iznimna

Uz pomoc ucitelja prati niz uputa koje
izvode jednostavan zadatak.

Uz pomoc¢ ucitelja analizira niz uputa
predocenih slikom ili rijecima i otkriva
pogresan redoslijed.

Uz pomoc ucitelja ispravlja pogresan
redoslijed u uputama za rjeSavanje
jednostavnoga zadatka.

Samostalno ispravlja pogresan
redoslijed u uputama za rjeSavanje
Jednostavnoga zadatka.

dovoljan (2)

dobar (3)

vrlo dobar (4)

odlican (5)

Uz pomoc ucitelja pokreée Scratch.

Uz pomoc ucitelja imenuje dijelove
programskog okruZja Scratcha.

Uz pomoc ucitelja krece se izmedu
razli¢itih grupa naredbi. Zapaza da su
naredbe iste grupe obojene istom
bojom.

Uz pomoc¢ ucitelja postavlja blokove
naredbi u radni prostor i medusobno
ih povezuje u niz naredbi.

Uz pomoc¢ ucitelja pokreée program
klikom na blokove naredbi.

Samostalno pokrece Scratch.

Samostalno se kreée izmedu razlicitih
grupa naredbi.

Pratedi upute ucitelja, uz manje
greske postavlja blokove naredbi u
radni prostor i povezuje ih u niz
naredbi.

Otkriva pogresan redoslijed naredbi i
uz pomo¢ ucitelja ga ispravlja.

Prema uputi ucitelja, pokrece
program klikom na blokove naredbi.

Samostalno odabire blokove naredbi
potrebne za rjesenje jednostavnog
zadatka i povezuje ih u program.

Samostalno pokreée program klikom
na blokove naredbi.

Vjesto se snalazi u odabiru odgovarajuce
naredbe u odredenoj grupi naredbi.

Samostalno ispravlja greske koje uoci u
programu.

Naredbe koje ne koristi samostalno
brise s radnog prostora.







TEMA: KORISTIM INTERNET

Aktivnosti: Internet, Zasto je vaZzan Internet, PiSemo digitalno, MreZni preglednik, Pretrazujemo Internet
- vrednovanje djelomicne ostvarenosti ishoda A.2.2

RAZINE USVOJENOSTI

zadovoljavajuca

dobra

vrlo dobra

iznimna

Ucenik objasnjava ulogu
programa u uporabi racunala.

Prepoznaje da je racunalo uredaj na
kojemu su pohranjeni programii da
su programi nuzni da bi se s pomocu
racunala moglo raditi.

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

Objasnjava da je racunalo uredaj koji
radi ono sto je zadano uputama
(programom).

Objasnjava da upute (programi) moraju
biti precizno napisani kako bi uredaj
radio ono $to Zelimo.

Objasnjava ulogu nekoliko osnovnih
programa na racunalu.

Ucenik uz pomoc¢ uditelja
prepoznaje internet kao izvor
nekih usluga i podataka te
pretrazuje preporucene sadrzaje.

Ucenik uz pomo¢ ucitelja nabraja
nekoliko moguénosti rada na
internetu. Otvara preporucenu
stranicu.

Ucenik uz pomo¢ ucitelja opisuje
nekoliko moguénosti interneta.
Povezuje stvarni svijet s internetom.

Ucenik uz pomo¢ ucitelja komentira
mogucénosti interneta.

PretraZuje podatke, slike i videozapise
na preporuc¢enim mreznim
stranicama.

Posjecuje neku od preporucenih
stranica, uz pomo¢ ucitelja istrazuje i
izvjeStava razred o novim sadrzajima.

dovoljan (2)

dobar (3)

vrlo dobar (4)

odlican (5)

usvojenost sadrzaja

Uz pomoc¢ ucitelja nabraja nekoliko
mogucénosti rada na internetu (npr.
pregledavanje mreznih mjesta, igranje
igara, komunikacija s prijateljima
pregledavanje ocjena i sl.)

Uz pomoc¢ ucitelja otvara zadanu
mreznu stranicu.

Prepoznaje ikonu mreznog
preglednika. Uz pomoc¢ ucitelja koristi
mrezni preglednik.

Uz pomoc ucitelja pretrazuje internet
u potrazi za zadanom informacijom
koristenjem mrezne trazilice (npr.
traZilice Google ili Bing).

Prepoznaje poveznicu prema obliku

Uz pomoc ucitelja opisuje pojam
interneta.

Samostalno nabraja nekoliko
mogucnosti interneta. Uz pomo¢
ucitelja ih detaljnije opisuje (npr.
ucenik navodi kao primjer
pregledavanje ocjena, a uz pomo¢
ucitelja opisuje na koji nacin se
pregledavanje ocjena obavlja).

Povezuje stvarni svijet s internetom
na konkretnom primjeru (npr. osoba s
kojom se razgovara putem interneta
je stvarna osoba s druge strane).

Uz pomoc¢ ucitelja opisuje pojam
kljuéne rijeci.

Samostalno koristi mrezni preglednik
u navigaciji (npr. povratak na pocetnu
ili prethodnu stranicu).

Objasnjava koji se sve sadrzaji mogu
nalaziti na nekom mreznom mjestu
(podaci, slike, videozapisi i sl.)

Samostalno koristi mrezni preglednik
za pretrazivanje sadrzaja interneta
(podaci, slike, videozapisi). Svojim
rijeCima opisuje postupak koristenja
zadane mrezne trazilice.

Samostalno posjecuje preporucenu
mreznu stranicu, pregledava njen
sadrzaj i istraZzuje njene mogucnosti.

Zanimljivosti koje je pronasao na
preporucenoj stranici dijeli s ostatkom
razreda.




pokazivaca misa.

digitalni sadrZaji i suradnja

Prepoznaje ikonu programa za pisanje
i uredivanje teksta. Samostalno
imenuje program za pisanje i
uredivanje teksta.

Uz pomoc ucitelja pronalazi i pokrece
program za pisanje i uredivanje
teksta.

Otvara novi prazni dokument i uz
povremenu pomoc ucitelja pise
jednostavan tekst od nekoliko
recenica.

Uz pomo¢ ucitelja koristi osnovne
alate iz grupe naredbi za uredivanje
teksta (zadebljana, kosa, podcrtana
slova).

Uz pomo¢ ucitelja sprema rad.

Tekstovi su neuredeni (ucenik stavlja
previse razmaka izmedu rijeci, nema
velikog pocetnog slova na pocetku
recenice, cijeli tekst pise velikim
tiskanim slovima i sl.)

Samostalno otvara program za pisanje
i uredivanje teksta.

Samostalno pise kratki tekst od
nekoliko recenica.

Samostalno koristi osnovne alate iz
grupe naredbi za uredivanje teksta
(zadebljana, kosa, podcrtana slova).

Pisani tekst je manjim dijelom
oblikovan prema uputama ucitelja.

Samostalno koristi veéinu alata iz
grupe naredbi za uredivanje
(zadebljana, kosa, podcrtana slova,
mijenja izgled i veli¢inu fonta, koristi
boju slova).

Uz pomoc ucitelja koristi naredbe za
poravnanje odlomka.

Samostalno sprema rad na zadano
mjesto, uz pomo¢ ucditelja otvara
postojeci rad.

Pisani tekst je najveéim dijelom (uz
manje greske) ureden prema
uputama uditelja.

Ucenik samostalno koristi alate za
uredivanje fonta, dodatno istrazuje
nove mogucnosti.

Samostalno koristi naredbe za
poravnanje odlomka.

Samostalno sprema rad na zadano
mjesto, otvara postojeci rad, mijenja ga i
sprema pod novim imenom na zadano
mjesto.

Tekst je u potpunosti ureden prema
uputama ucitelja.




TEMA: SIGURAN NA INTERNETU

Aktivnosti: Sigurnost na internetu, Odgovorno se ponasamo na mrezi, Cuvamo i §titimo osobne podatke, Moji digitalni tragovi

RAZINE USVOJENOSTI

zadovoljavajuca

dobra

vrlo dobra

iznimna

Ucenik analizira neke opasnosti
koje mogu nastupiti pri uporabi
racunala i interneta te pravilno na
njih reagira.

Ucenik uz pomoc¢ ucitelja nabraja
neke opasnosti od nepoznate osobe u
virtualnome svijetu. Prepoznaje
zdrave navike ponasanja priradu s
racunalom.

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

Primjenjuje zdrave navike ponasanja
tijekom rada na racunalu.

Primjenjuje pozitivne obrasce
ponasanja pri suocavanju s
elektronickim nasiljem.

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

ISHOD D.2.4

Ucenik se odgovorno ponasa pri
koristenju sadrzajima i uslugama
na internetu radi zastite osobnih
podataka i digitalnoga ugleda.

Ucenik nabraja osobne podatke i
prepoznaje vaznost njihove zastite.

Ucenik objasnjava vaznost zastite
svojih i tudih osobnih podataka te
vaznost odgovornoga ponasanja.

Ucenik prepoznaje i razlikuje koje bi
osobne podatke mogao sigurno
objaviti na internetu. Pristojno se i
odgovorno ponasa.

Ucenik uocava trajnost podataka
objavljenih na internetu (digitalnih
tragova). PotiCe sebe i druge na
odgovorno ponasanje.

dovoljan (2)

dobar (3)

vrlo dobar (4)

odlican (5)

usvojenost sadrzaja

Uz pomoc ucitelja objasnjava pojam
elektronickog nasilja.

Uz pomo¢ ucitelja nabraja neke
opasnosti od nepoznate osobe u
virtualnom svijetu.

Uz pomoc¢ ucitelja objasnjava pojam
osobnih podataka.

Uz pomoc ucitelja prepoznaje je li
neki podatak osobni podatak.

Uz pomoc¢ ucitelja objasnjava pojam
digitalnog traga.

Na temelju ilustracije, moze
prepoznati radi li se o elektronickom
nasilju.

Navodi barem jednu osobu kojoj se
moze obratiti u slucaju da dozivi
elektronicko nasilje.

Nabraja vise osobnih podataka.
Svojim rije¢ima (moZe i na primjeru)
objasnjava zasto je vazno Cuvati svoje
osobne podatke.

Svojim rije¢ima objasnjava zasto ne
smije javno objavljivati tude osobne

podatke.

Svojim rijeCima objasnjava pojam

Na ilustriranom primjeru prepoznaje
oblik elektroni¢kog nasilja i daje
prijedlog rjeSavanja takvog nasilja.

Samostalno objasnjava pojam
osobnog podatka.

Nabraja osobne podatke i prepoznaje
koje bi od njih mogao slobodno
objaviti na internetu.

Svojim rijeCima objasnjava pojam
digitalnog traga i digitalnog ugleda.

Svojim rije¢ima opisuje kako bi
elektronicko nasilje moglo prerasti u
stvarno nasilje (npr. susret s
nepoznatom osobom, ruzne poruke
poznanika mogu prerasti u fizicko
zlostavljanje).

Svojim rije¢ima opisuje zasto nije dobro
previse vremena provoditi u virtualnom
svijetu.

Svojim rijecima opisuje kako su digitalni
tragovi trajni, daje prijedlog ponasanja
za dobar digitalni ugled.




digitalnog traga i navodi primjer.

TEMA: PROGRAMIRAM U SCRATCHU 2

Aktivnosti: Mozgalica 5, Mozgalica 6, Mozgalica 7, Pokretanje lika u Scratchu, To¢an redoslijed naredbi, Kad si sretan, ponovi sve ovo, Spremamo svoje programe
- vrednovanje djelomi¢ne ostvarenosti ishoda B.2.1, B.2.2

RAZINE USVOJENOSTI

ISHOD B.2.1

zadovoljavajuca

dobra

vrlo dobra

iznimna

Ucenik analizira niz uputa koje
izvode jednostavan zadatak, ako
je potrebno ispravlja pogresan
redoslijed.

Uz pomoc ucitelja prati niz uputa koje
izvode jednostavan zadatak.

Uz pomo¢ uditelja analizira niz uputa
predocenih slikom ili rije¢ima i otkriva
pogresan redoslijed.

Uz pomoc ucitelja ispravlja pogresan
redoslijed u uputama za rjesavanje
jednostavnoga zadatka.

Samostalno ispravlja pogresan
redoslijed u uputama za rjesavanje
Jednostavnoga zadatka.

ISHOD B.2.2 ‘

Ucenik stvara niz uputa u kojemu
upotrebljava ponavljanje.

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

Uz povremenu pomoc¢ ucitelja stvara
niz uputa s ponavljanjem.

Samostalno stvara niz uputa s
ponavljanjem.

Samostalno stvara niz uputa s
ponavljanjem te ispravlja pogresan
redoslijed.

dovoljan (2)

dobar (3)

vrlo dobar (4)

odlican (5)

rjeSavanje problema

Uz pomoc ucitelja koristi neke
blokove naredbi za upravljanje likom.

Uz pomoc ucitelja stavlja niz naredbi u
pravilan redoslijed.

Uz pomoc ucitelja koristi blok za
ponavljanje naredbi.

Uz pomoc ucitelja pokrece program
upotrebom bloka ,Kada je kliknuta

zastavica“.

Uz pomoc¢ ucitelja sprema svoj rad.

Uz pomoc ucitelja koristi naredbe za
kretanje i govor lika.

Uz manju pomo¢ uditelja, uglavnom
samostalno koristi niz naredbi da bi
izradio program, a u redoslijedu
naredbi se povremeno javljaju manje
greske.

Uz povremenu pomo¢ ucitelja koristi
blok s ponavljanjem naredbi.

Prema uputama ucitelja samostalno
sprema svoj rad.

Samostalno koristi naredbe za
kretanje i govor lika.

Uz manje greske, samostalno
postavlja naredbe u pravilan
redoslijed. UoCene greske ispravlja uz
pomo¢ ucitelja.

U rjeSavanju zadatka samostalno
koristi blok s ponavljanjem, uz
povremene manje greske.

Samostalno pokreée program
upotrebom bloka ,Kada je kliknuta
zastavica“.

Samostalno sprema svoj rad na
zadano mjesto. Uz manju pomo¢
ucitelja otvara postojeci program,

Samostalno izraduje program koji
rjeSava zadani jednostavni problem.

U rjeSenju zadatka, tamo gdje je to
primjenjivo, koristi i blokove s
ponavljanjem i nizove naredbi.

Razlikuje blok s unaprijed odredenim
brojem ponavljanja od bloka s
neprestanim ponavljanjem.

Prepoznaje ponavljanje niza naredbi i
zamjenjuje ga odgovarajuéim blokom za

ponavljanje.

Uocene greske u redoslijedu naredbu
ispravlja samostalno.

Samostalno sprema svoj rad na zadano




ureduje ga i ponovo sprema.

mjesto. Samostalno pronalazi i otvara
postojece programe, ureduje ih i
ponovo sprema.

TEMA: UCIM NA MREZI

Aktivnosti: Bojanje 3D, Portali, Obrazovni portali, U¢imo na mrezi
- vrednovanje djelomi¢ne ostvarenosti ishoda A.2.2, C.2.1

RAZINE USVOJENOSTI

zadovoljavajuca

dobra

vrlo dobra

iznimna

Ucenik uz pomoc¢ uditelja
prepoznaje internet kao izvor
nekih usluga i podataka te
pretraZuje preporucene sadrzaje.

Ucenik uz pomoc¢ ucitelja nabraja
nekoliko mogucnosti rada na
internetu. Otvara preporucenu
stranicu.

Ucenik uz pomoc¢ uditelja opisuje
nekoliko mogucnosti interneta.
Povezuje stvarni svijet s internetom.

Ucenik uz pomoc¢ ucitelja komentira
mogucnosti interneta.

Pretrazuje podatke, slike i videozapise
na preporucenim mreznim
stranicama.

Posjecuje neku od preporucenih
stranica, uz pomo¢ ucitelja istrazuje i
izvjesStava razred o novim sadrzajima.

ISHOD C.2.1

Ucenik prema savjetima ucitelja
odabire uredaj i program za
jednostavne skolske zadatke.

Ucenik uz pomo¢ ucitelja nabraja
prikladne uredaje za jednostavne
Skolske zadatke.

Ucenik prema savjetima ucitelja
prepoznaje uredaj te nabraja
programe za jednostavne Skolske
zadatke.

Ucenik opisuje svrhu uredaja i uz
pomo¢ ucitelja odabire prikladan
program za rjeSavanje jednostavnih
Skolskih zadataka.

Ucenik prema savjetima ucitelja odabire
uredaj i program za rjeSavanje
jednostavnih skolskih zadataka.
Pokazuje pozitivan stav i
samopouzdanje pri koriStenju
tehnologijom.

ISHOD C.2.2

Ucenik izraduje digitalne radove
kombiniranjem razlicitih oblika
sadrzaja uz podrsku ucitelja.

Ucenik oblikuje uz uciteljevu podrsku
postojece sadrzaje u jednostavnhome

programu za izradu digitalnih radova.

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

Opisuje nacin stvaranja digitalnih
sadrZaja i izraduje ih uz podrsku
ucitelja u jednostavnome programu
za izradu digitalnih radova.

Stvara nove sadrzaje uz podrsku ucitelja
u jednostavnome programu za izradu
digitalnih radova.

Predstavlja i objasnjava svoj rad.

Ucenik se koristi se e-uslugama u
podrucju odgoja i obrazovanja.

Ucenik uz pomo¢ ucitelja prepoznaje
e-usluge u podruéju obrazovanja.

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

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

Ucenik se samostalno koristi
preporucenim e-uslugama u podrucju
obrazovanja. Nudi pomo¢ i suradnju
ostalim ucenicima.

dovoljan (2)

dobar (3)

vrlo dobar (4)

odlican (5)




usvojenost sadrZaja

Uz pomoc ucitelja objasnjava pojam
portala/obrazovnog portala.

Na ilustracijama mreZnih mjesta uz
pomoc ucitelja prepoznaje portale.

Uz pomoc¢ ucitelja imenuje barem
jedan obrazovni portal.

Uz pomoc ucitelja otvara zadani
portal i pregledava sadrzaj portala.

Uz pomoc¢ ucitelja prijavljuje se na
obrazovni portal koji zahtijeva
AAI@EduHr prijavu (npr. e-lektire) i
pregledava sadrzaj portala.

Uz pomoc ucitelja objasnjava razliku
izmedu portala i obrazovnog portala.

Samostalno imenuje barem jedan
portal ili obrazovni portal.

Samostalno otvara zadani portal i
pregledava njegov sadrzaj.

Uz podrsku uditelja prijavljuje se na
obrazovni portal koji zahtijeva
AAI@EduHr prijavu (npr. e-lektire) i
pregledava sadrzaj portala.

Samostalno objasnjava razliku izmedu
portala i obrazovnog portala.

Imenuje nekoliko portala ili
obrazovnih portala.

Samostalno se prijavljuje na obrazovni
portal koji zahtijeva AAI@EduHr
prijavu (npr. e-lektire) i pregledava
sadrzaj portala.

Uz podrsku ucitelja istrazuje dodatne
mogucnosti obrazovnog portala.

Prema sadrzaju nekog portala, svojim
rijeCima moZe objasniti kojoj vrsti
portala pripada (zabavni, informativni,
obrazovni...).

Svojim rije¢ima objasnjava da svi podaci
koji se nalaze na internetu ne moraju
nuzno biti to¢ni. Svojim rijeCima
objasnjava pojam enciklopedije.

Samostalno istrazuje dodatne
mogucnosti i sadrzaje nekog
obrazovnog portala.

Svojim rije¢ima opisuje kakvi se sadrZaji
nalaze na obrazovnim portalima (npr.
¢lanci, slike, igre). Zanimljivosti dijeli s
ostatkom razreda.

Nudi pomo¢ i suradnju ostalim
ucenicima u radu.

digitalni sadrZaji i suradnja

Ucenik uz pomo¢ ucitelja imenuje
program za izradu crteza.

Uz pomoc ucitelja pronalazi i pokrece
program Bojanje 3D.

Uz pomo¢ ucitelja koristi osnovne
alate (kist, 2D oblike, ispunu)

programa Bojanje 3D.

Uz pomoc ucitelja sprema rad.

Samostalno imenuje, pronalazi i
pokrece program Bojanje 3D.

Samostalno koristi osnovne alate
programa.

Izraduje crtez prema uputama ucitelja
(npr. nacrtaj krug pomodu kista,
ispuni krug plavom bojom).

Samostalno izraduje crteZ prema
predlosku pri ¢emu sam bira alate
kojima ¢e crtez izraditi.

Samostalno sprema crtez na zadano
mjesto, uz pomo¢ ucitelja otvara
postojeci crtez.

Samostalno istrazuje dodatne
mogucnosti programa i koristi ih u izradi
crteZa.

Samostalno izraduje kreativan crtez.

Samostalno sprema crtez na zadano
mjesto, otvara postojeci crtez, mijenja
ga i sprema pod novim imenom na
zadano mjesto.
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TEMA: PROGRAMIRAM U SCRATCHU 3

Aktivnosti: Mozgalica 8, Mozgalica 9, Mozgalica 10, Mozgalica 11, Izrada lika u Scratchu, Izrada pozadine u Scratchu

RAZINE USVOJENOSTI

ISHOD B.2.1

zadovoljavajuca

dobra

vrlo dobra

iznimna

Ucenik analizira niz uputa koje
izvode jednostavan zadatak, ako
je potrebno ispravlja pogresan
redoslijed.

Uz pomoc ucitelja prati niz uputa koje
izvode jednostavan zadatak.

Uz pomoc¢ ucitelja analizira niz uputa
predocenih slikom ili rije¢ima i otkriva
pogresan redoslijed.

Uz pomoc ucitelja ispravlja pogresan
redoslijed u uputama za rjeSavanje
jednostavnoga zadatka.

Samostalno ispravlja pogresan
redoslijed u uputama za rjeSavanje
Jednostavnoga zadatka.

ISHOD B.2.2 ‘

Ucenik stvara niz uputa u kojemu
upotrebljava ponavljanje.

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

Uz povremenu pomoc¢ ucitelja stvara
niz uputa s ponavljanjem.

Samostalno stvara niz uputa s
ponavljanjem.

Samostalno stvara niz uputa s
ponavljanjem te ispravlja pogresan
redoslijed.

dovoljan (2)

dobar (3)

vrlo dobar (4)

odli¢an (5)

rjeSavanje problema

Uz pomoc¢ ucitelja odabire lik iz
galerije likova Scratcha.

Uz pomoc¢ ucitelja odabire pozadinu
za pozornicu iz galerije pozadina
Scratcha.

Uz pomo¢ ucitelja izraduje
jednostavan program koji koristi
odabranu pozadinu i lik.

Uz pomoc ucitelja izraduje lik pomocu
osnovnih alata za crtanje (kist,
kantica).

Uz pomoc ucitelja imenuje nacrtani
lik.

Uz pomoc¢ ucitelja izraduje pozadinu
za pozornicu pomocu osnovnih alata
za crtanje (kist, kantica).

Uz pomoc¢ ucitelja imenuje nacrtanu
pozornicu.

Uz pomoc ucitelja izraduje
jednostavan program koji koristi
nacrtanu pozadinu i lik.

Uz povremenu pomoc¢ ucitelja,
samostalno izraduje lik koristenjem
razli¢itih alata za crtanje (kist, kantica,
crte, krug, kvadrat).

Samostalno imenuje nacrtani lik.

Uz povremenu pomo¢ ucitelja,
samostalno izraduje pozadinu za
pozornicu koristenjem razlicitih alata
za crtanje (kist, kantica, crte, krug,
kvadrat).

Samostalno imenuje nacrtanu
pozornicu.

Samostalno izraduje jednostavan
program koji koristi nacrtanu
pozadinu i lik.

Samostalno izraduje lik ili vise njih
koristenjem razli¢itih alata za crtanje
(kist, kantica, crte, krug, kvadrat).

Samostalno izraduje viSe pozadina za
pozornicu koristenjem razli¢itih alata za
crtanje (kist, kantica, crte, krug,
kvadrat).

Uz pomoc ucitelja izraduje jednostavan
program koji koristi odabranu pozadinu i
lik.

Samostalno izraduje jednostavan
program koji koristi nacrtane pozadinu i
lik(ove) — u toku izvodenja programa
pozadine se mijenjaju.
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TEMA: LJUDI | RACUNALA

Aktivnosti: Racunala oko nas, Zanimanja ljudi, Tko Sto radi, Videosastanak

RAZINE USVOJENOSTI

zadovoljavajuca

dobra

vrlo dobra

iznimna

Ucenik prema savjetima ucitelja
odabire uredaj i program za
jednostavne skolske zadatke.

Ucenik uz pomoc¢ ucitelja nabraja
prikladne uredaje za jednostavne
Skolske zadatke.

Ucenik prema savjetima ucitelja
prepoznaje uredaj te nabraja
programe za jednostavne skolske
zadatke.

Ucenik opisuje svrhu uredaja i uz
pomoc¢ ucitelja odabire prikladan
program za rjesavanje jednostavnih
Skolskih zadataka.

Ucenik prema savjetima ucitelja odabire
uredaj i program za rjeSavanje
jednostavnih skolskih zadataka.
Pokazuje pozitivan stav i
samopouzdanje pri koristenju
tehnologijom.

ISHOD C.2.3 ‘

Ucenik uz pomo¢ ucitelja
suraduje i komunicira s poznatim
osobama u sigurnome digitalnom
okruzenju.

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

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

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

Potice i vodi suradnju i komunikaciju sa
skupinom vrsnjaka u digitalnome
okruzenju uz pomo¢ ucitelja.

ISHOD D.2.1

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

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

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

Istrazuje uz pomoc¢ ucitelja i
komentira zanimanja iz podrucja IKT-a

Izdvaja i opisuje moguce buduce
zanimanje u podruéju primjene IKT-a i
predstavlja razredu.

dovoljan (2)

dobar (3)

vrlo dobar (4)

odlican (5)

usvojenost sadrzaja

Ucenik navodi barem jednu situaciju u
kojoj je koristio racunalo (npr. za
crtanje).

Na ilustracijama zanimanja ljudi
prepoznaje ona koja u svom radu

koriste IKT.

Navodi barem jedno zanimanje iz

Ucenik navodi vise situacija u kojima
je koristio rac¢unalo.

Ucenik opisuje jedno zanimanje koje
se u svom radu koristi IKT-om (npr.
ucitelj ili blagajnik/ca): na koji nacin
racunalo u tom zanimanju pomaze
ljudima?

Ucenik prepoznaje situaciju u kojoj
mu racunalo znacdajno olaksava i
ubrzava rad (npr. trazenje informacija
pretrazivanjem interneta ili koristenje
enciklopedija skolske knjiznice).

Ucenik opisuje i komentira jedno
zanimanje s podrucja IKT-a (npr.
programer, serviser racunalne

Prepoznaje i svojim rijeCima objasnjava
dobre strane razvoja tehnologije (npr.
koliko vremena treba danas da se dode
s kontinenta na kontinent, a koliko je
trebalo prije izuma zrakoplova).

Uz pomoc¢ ucitelja ili samostalno
osmisljava zanimanje buducnosti u
kojem ce se koristiti IKT.
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svoje okoline koje se u radu koristi
IKT-om (npr. ucitelj ili blagajnik).

opreme).

digitalni sadrzaji i suradnja

Uz pomoc ucitelja prisjeca se
programa za videosastanak. Uz
pomoc¢ ucitelja opisuje tijek izvodenja
videosastanka.

Imenuje i pronalazi program za
videosastanak. Uz pomo¢ ucitelja
uspostavlja vezu za videosastanak s
poznatim osobama.

Samostalno, uz podrsku ucitelja,
uspostavlja vezu za videosastanak s
poznatim osobama i sudjeluje u
videosastanku. Navodi situacije u
kojima je koristenje videosastanka
korisno.

Samostalno, uz podrsku ucitelja, koristi
program za videosastanak s poznatim
osobama (npr. uspostavlja i prekida
poziv).

Navodi situacije u kojima je koristenje
videosastanka korisno i potice ostale
ucenike na suradnju.

Svojim rije¢ima objasnjava dobre strane
suradnje (u uéenju ili nekom
zajednickom projektu) koristenjem
videosastanka.
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Teme planirane GIK-om:

18. Simboli
19. Pletem petlju
20. Sigurno na mrezi

21. NiZzem naredbe
22. Komuniciram i u¢im na mrezi
23. Redam i grupiram podatke

Kriteriji vrednovanja

INFORMATIKA - 3. razred

27. Predstavljam se
28. Stvaram pricu u Scratchu

24. Brinem o zdravlju
25. Ups, Sto se dogada?
26. Donosim odluke

Elementi vrednovanja su:
® usvojenost znanja
® rjeSavanje problema
e digitalni sadrzaji i suradnja

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

Element rjeSavanje problema ukljucuje ocjene za
analiziranje i modeliranje problema, korake rjesavanja,
pisanje algoritama, provjeravanje ispravnosti
algoritama, strategije pretrazivanja i prikupljanja,
istrazivanje, samostalnost u rjesSavanju problema.

Element digitalni sadrZaji i suradnja ukljuCuje ocjene za
odabir primjerenih programa, vjestinu uporabe
programa, komuniciranje u timu, suradnju na projektu,
argumentiranje, predstavljanje svojih radova,
odgovornost, samostalnost i promisljenost pri uporabi
tehnologije te kvalitetu digitalnog uratka.

Metode i tehnike vrednovanja naucenog u Informatici:

9. Usmene provjere znanja
- provode se po potrebi i traju maksimalno 10 minuta po uéeniku
- oblici usmenog provjeravanja su: odgovaranje na pitanja, individualni ili grupni razgovor te samostalno izlaganje
na racunalu ili ploci
- ukoliko ucenik kroz nastavni sat tocno i cesto odgovara na postavljena pitanja moze takoder biti ocijenjen.
10. provjere znanja na racunalu, uporaba online provjera ili pisanih provjera znanja
- zadaci otvorenog i zatvorenog tipa (kratki odgovor, dopunjavanje, alternativni izbor, viSestruki izbor,
povezivanje), jednostavni racunski zadaci, skiciranje, referati, seminari i sl.
- provode se nakon obradenih nastavnih jedinica i/ili cjelina ukoliko ucitelj smatra da su potrebne prema
sljedecéim kriterijima:
90%-100%
75% - 89%
65% - 74%
50% - 64%
0% - 49%

ocjena odli¢an (5)
ocjena vrlo dobar (4)
ocjena dobar (3)
ocjena dovoljan (2)
ocjena nedovoljan (1)

11. e-portfolio — vrednuju se pojedini radovi prema zadanim ishodima ucenja te napredovanje ucenika tijekom Skolske
godine

12. uéenicki projekti — vrednuje se sudjelovanje uéenika, razine aktivnosti, komunikacije i suradnje, projektna
dokumentacija te krajnji rezultati projekta i njihovo predstavljanje. Ucenici na projektima rade pojedinacno, u paru
ili skupini, a projektne teme mogu biti povezane s drugim podrucjima i predmetima.

* Kriteriji vrednovanja su samo prijedlog. Ucitelji autonomno kriterije vrednovanja mogu prilagoditi svom razredu prema oblicima provjere kojima ¢e ispitivati razinu usvojenosti

pojedinih ishoda.

Neki ishodi protezu se kroz vise tema (npr. ishodi iz domene Racunalno razmisljanje i programiranje); kriteriji vrednovanja prilagodeni su temama — $to znaci da se vrednuje i
djelomicna ostvarenost ishoda tijekom cijele nastavne godine. Ucitelj moze odluciti ne vrednovati djelomi¢nu ostvarenost, ve¢ provijeriti razinu ostvarenosti ishoda tek po zavrsetku

obrade svih tema u kojima se odredeni ishod pojavljuje.
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TEMA: SIMBOLI

Aktivnosti: Simbol do simbola, Moji simboli, Koristimo se simbolima

Ucenik se koristi simbolima za
prikazivanje podataka.

usvojenost znanja

RAZINE USVOJENOSTI

zadovoljavajuca

dobra

vrlo dobra

iznimna

Prepoznaje neke univerzalne simbole i
objasnjava njihovu ulogu.

Objasnjava kako neke podatke moze
prikazati nekim univerzalnim
simbolima.

Interpretira poruke i podatke
prikazane dogovorenim simbolima.
Koristi se dogovorenim simbolima za
opisivanje podataka i zapisivanje
poruka.

Razvija svoj jednostavni sustav simbola i

objasnjava ga.

dovoljan (2)

dobar (3)

vrlo dobar (4)

odli¢an (5)

Ucenik moZe prepoznati neke simbole
na ilustraciji ili fotografiji i objasniti
njihovu ulogu (npr. prometni znak
,stop“ili drzavni grb Republike
Hrvatske)

Ucenik moze prepoznati vecinu
simbola na ilustracijama ili
fotografijama i objasniti njihovu
ulogu. Zadani podatak (znacenje)
moZze prikazati jednostavnim
simbolom (npr. nacrtati simbol
prometnog znaka).

Ucenik moZe procitati poruku koja
sadrzi osnovne emotikone.

Moze Sifrirati/desifrirati kratke
poruke jednostavnim sustavom
sifriranja pomocu pomagala (npr.
tablice glagoljice, brajice ili
Cezarovom Sifrom).

Ucenik u obliku tablice razvija svoj
sustav Sifriranja u kojem pojedino slovo
zamjenjuje jedinstvenim simbolom.
Koristi se svojim sustavom Sifriranja u
pisanju kratkih poruka i njihovom
desifriranju.




TEMA: PLETEM PETLJU

Aktivnosti: Mozgalica 1, Mozgalica 2, Ponovni susret u Scratchu, Pletemo petlju
- vrednovanje djelomicne ostvarenosti ishoda B.3.1 (prvi dio)

ISHOD B.3.1

Ucenik stvara program
koristenjem vizualnoga okruzenja
u kojemu se koristi slijedom
koraka, ponavljanjem i odlukom
te uz pomoc ucitelja vrednuje
svoje rjesenje.

rjeSavanje problema

RAZINE USVOJENOSTI

zadovoljavajuca

dobra

vrlo dobra

iznimna

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

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

Uz pomoc ucitelja stvara program koji
sadrzi odluke, analizira rjesenje
zadatka i vrednuje ga.

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

dovoljan (2)

dobar (3)

vrlo dobar (4)

odlican (5)

Prepoznaje blok za ponavljanje u
Scratchu. Moze ocitati broj
ponavljanja naredbi u gotovom
programu, ali samostalno ne moze
napraviti program s ponavljanjem koji
rjeSava zadani problem. Pri izradi
programa zahtijeva visoku razinu
pomodi ucitelja.

Ucenik opisuje Sto je ponavljanje u
programu i kada se koristi.

Ucenik svojim rije¢ima opisuje kako bi
rijesio zadani problem s
ponavljanjem, pokazuje da razumije
zadatak, ali u izradi programa treba
povremenu pomoc ucitelja.

Ucenik u gotovom programu uocava
niz naredbi koje se ponavljaju i uz
pomo¢ ucitelja zamjenjuje te naredbe
blokom za ponavljanje.

Uglavnom samostalno stvara program
koji sadrZi ponavljanje, uz povremene
manje greske. Uocene greske ispravlja
samostalno ili uz pomo¢ uditelja.

Ucenik u gotovom programu uocava niz
naredbi koje se ponavljaju i samostalno
zamjenjuje te naredbe blokom za
ponavljanje.

Samostalno stvara program koji sadrzi
ponavljanje.

Sam uocava greske u programu i
samostalno ih ispravlja.




TEMA: SIGURNO NA MREZI

Aktivnosti: Sigurno digitalno okruzje, Stitim se na internetu, Ra¢unalni virusi — internetski grabezljivci, Internetski bonton

RAZINE USVOJENOSTI

zadovoljavajuca

dobra

vrlo dobra

iznimna

Ucenik razlikuje uloge i aktivnosti
koje zahtijeva suradnicko online
okruzenje.

Ucenik uz pomoc¢ ucitelja prepoznaje
uloge i aktivnosti u suradnickome
online okruzenju.

Ucenik primjenjuje jasne upute za
provodenje aktivnosti u suradnickome
online okruzenju.

Ucenik primjenjuje primjerene oblike
ponasanja u suradnic¢kim
aktivnostima.

UcCenik preuzima odgovornost i kontrolu
za provodenje suradnicke aktivnosti.
Prepoznaje vaznost osvrta ¢lanova
skupine na aktivnost i ponasanje te
iznosi svoje komentare.

Ucenik primjereno reagira na
svaku opasnost/neugodnost u
digitalnome okruZenju, stiti svoje
i tude osobne podatke.

Ucenik objasnjava vaznost zastite od
zlonamjernih programa. Razlucuje
koje sadrzaje ne smije dijeliti,
prepoznaje neprihvatljive radnje u
digitalnom okruZenju i opisuje kako
moze zastiti svoje i tude osobne
podatke.

Ucenik odgovorno reagira na
neprihvatljivo i uvredljivo ponasanje u
digitalnome okruZenju. U problemskoj
situaciji trazi pomo¢ odraslih,
prijavljuje neprihvatljivo ponasanje,
nezZeljeni sadrzaj ili kontakt.

Ucenik primjenjuje pozitivne obrasce
ponasanja i ciljano objavljuje svoje
radove na skolskim/razrednim
stranicama. Odlucuje ne sudjelovati u
aktivnostima koje poticu govor mrinje
i diskriminaciju.

Ucenik promice pozitivhe obrasce
ponasanja i pomaze vrsnjacima u zastiti
od nezZeljenih sadrzaja. Osmisljava i
izraduje plakat s pravilima ponasanja na
internetu.

dovoljan (2)

dobar (3)

vrlo dobar (4)

odlican (5)

digitalni sadrZaji i suradnja

Ucenik uz pomoc¢ ucitelja sudjeluje u
suradni¢kom online okruzenju (npr.
pomoc¢ kod prijave i otvaranja
dijeljenih dokumenata na sustavu
Office365).

Ucenik prepoznaje sigurno mrezno
mjesto prema oznaci lokota.

Uz pomoc ucitelja objasnjava pojam
zlonamjernog programa i navodi
nekoliko mogudih steta koje

zlonamjerni programi mogu napraviti.

Uz pomoc ucitelja objasnjava zasto je
vazno zastititi se od takvih programa.

Samostalno navodi jedan primjer
neprihvatljive radnje u digitalnom

Ucenik se samostalno prijavljuje u
sustav i sudjeluje u suradnickom
online okruzenju.

Samostalno objasnjava pojam
zlonamjernih programa i vaznost
zastite od njih.

Imenuje nekoliko mogucdih opasnosti
na internetu.

Samostalno navodi vise primjera
neprihvatljivih radnji u digitalnom
okruzju.

Zna imenovati barem jednu osobu ili
sluzbu kojoj moze prijaviti
neprihvatljivo ponasanje ili nezeljeni

Ucenik aktivno sudjeluje u
suradnickom online okruZzenju i u
velikoj mjeri pridonosi zajednickom
zadatku.

Zna da se na mreznim mjestima
oznacenim oznakom ,,nije sigurno” ne
unose osobni podatci.

Uz pomoc¢ ucitelja navodi nekoliko
savjeta za spreCavanje opasnosti na
internetu.

Navodi nekoliko pravila internetskog
bontona.

Zna imenovati vise osoba ili sluzbi
kojima mozZe prijaviti neprihvatljivo

Ucenik aktivno sudjeluje u suradnickom
online okruZenju, kriti¢ki se osvrce,
komentira i potice druge da komentiraju
zajednicki uradak.

Ucenik samostalno navodi vise savjeta
za sprecavanje opasnosti na internetu.

Ucenik zna pravila internetskog
bontona.




okruzju.

sadrzaj.

ponasanje ili nezeljeni sadrzaj.

TEMA: NIZEM NAREDBE

Aktivnosti: Mozgalica 3, Mozgalica 4, Mozgalica 5, Mozgalica 6, Logicki slijed naredbi u programu
- vrednovanje djelomicne ostvarenosti ishoda B.3.1 (drugi dio)

ISHOD B.3.1

Ucenik stvara program
koristenjem vizualnoga okruzenja
u kojemu se koristi slijedom
koraka, ponavljanjem i odlukom
te uz pomo¢ uditelja vrednuje
svoje rjesenje.

rjeSavanje problema

RAZINE USVOJENOSTI

zadovoljavajuca

dobra

vrlo dobra

iznimna

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

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

Uz pomoc ucitelja stvara program koji
sadrzi odluke, analizira rjesenje
zadatka i vrednuje ga.

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

dovoljan (2)

dobar (3)

vrlo dobar (4)

odli¢an (5)

Prepoznaje slijed naredbi unutar
programa, ali teSko samostalno rjesava
problem u kojem je naredbe potrebno
poredati pravilnim redoslijedom.

Kod izrade programa cesto trazi pomo¢
ucitelja.

Ucenik svojim rijecima opisuje kako bi
rijeSio zadani problem, zna objasniti
zasto je vazan pravilan redoslijed
naredbi, pokazuje da razumije
zadatak, a u izradi programa treba
povremenu pomoc¢ ucitelja.

Ucenik uglavnom samostalno stvara
program koji slijed naredbi. Uocene
greske ispravlja samostalno ili uz
pomoc¢ ucitelja.

Ucenik samostalno stvara program koji
sadrzi slijed naredbi.

Sam uocava greske u programu i
samostalno ih ispravlja.

Gotov program analizira na nacin da
moze predvidjeti promjene u
ponasanju programa izmijeni li se slijed
naredbi u programu.




TEMA: KOMUNICIRAM | UCIM NA MREZI

Aktivnosti: Kako komuniciramo, Digitalna komunikacija, Obrazovni programi, Trazim, trazim

Ucenik se koristi sigurnim
digitalnim okruZenjem za
komunikaciju u suradnickim
aktivnostima.

digitalni sadrzaji i suradnja

RAZINE USVOJENOSTI

zadovoljavajuca

dobra

vrlo dobra

iznimna

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

Ucenik pise poruke prema
preporukama o jasnodi i ljubaznosti.
Uz pomo¢ uditelja sudjeluje u
suradnickim aktivnostima u
sigurnome digitalnom okruzenju.

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

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

dovoljan (2)

dobar (3)

vrlo dobar (4)

odlican (5)

Ucenik se uz pomoc ucitelja prijavljuje
u sustav Office365 koristenjem
AAI@EduHr korisni¢kog rac¢una i uz
pomo¢ ucitelja sudjeluje u suradnickoj
aktivnosti (npr. zajedni¢kom radu na
tekstnom dokumentu).

Uz pomoc ucitelja objasnjava prednosti
suradnickog rada.

Uz pomoc ucitelja imenuje neke oblike
ljudske komunikacije. Uz pomo¢ ucitelja
objasnjava pojam digitalne
komunikacije.

Uz pomoc ucitelja objasnjava pojam
digitalnih obrazovnih programa. Uz
pomoc¢ ucitelja koristi digitalni
udzbenik.

Uz pomoc ucitelja koristi se mreznom
trazilicom.

Ucenik se samostalno prijavljuje u
sustav Office365 koristenjem
AAI@EduHr korisni¢kog racuna i uz
pomoc¢ ucitelja sudjeluje u
suradnickoj aktivnosti.

Svojim rije¢ima objasnjava prednosti
suradnickog rada.

Samostalno imenuje neke oblike
komunikacije. Svojim rije¢ima
objasnjava pojam digitalne
komunikacije.

Uz pomo¢ ucitelja koristi digitalne
obrazovne programe. Samostalno
koristi digitalni udzbenik.

Samostalno se koristi mreznom
trazilicom u pretrazivanju
jednostavnog pojma.

Ucenik se samostalno prijavljuje u
sustav Office365 koristenjem
AAI@EduHr korisni¢kog racuna i
samostalno sudjeluje u suradnickoj
aktivnosti (samostalno otvara
dijeljeni dokument).

Uz pomoc ucitelja Salje poruke
poznatim osobama (npr. poruke
putem Teams-a, e-posta putem
usluge webmail.skole.hr i sl.)

Na primjeru moze objasniti razliku
izmedu sinkrone (npr. telefon) i
asinkrone komunikacije (npr. e-
posta).

Samostalno se koristi mreznom
trazilicom u pretraZivanju
jednostavnog pojma, slika,
videozapisa.

Ucenik se samostalno prijavljuje u
sustav Office365 koristenjem
AAI@EduHr korisnickog racuna i aktivni
sudjeluje u suradnickoj aktivnosti.

Dijeli dokument s poznatim osobama.

Samostalno Salje poruke poznatim
osobama unutar sigurnog digitalnog
okruzenja.

Samostalno se koristi mreznom
trazilicom u pretrazivanju jednostavnog
pojma, slike ili videozapisa. Usporeduje
rezultate pretraZivanja, po potrebi
mijenja klju¢ne rijeci pretrazivanja.







TEMA: REDAM | GRUPIRAM PODATKE

Aktivnosti: Logicki povezujemo, Mozgalica 7, Mozgalica 8, Mozgalica 9, Mozgalica 10
- vrednovanje djelomicne ostvarenosti ishoda B.3.2 (prvi dio)

ISHOD B.3.2

Ucenik slaze podatke na koristan
nacin.

rjeSavanje problema

RAZINE USVOJENOSTI

zadovoljavajuca

dobra

vrlo dobra

iznimna

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

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

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

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

dovoljan (2)

dobar (3)

vrlo dobar (4)

odlican (5)

Ucenik uz pomo¢ ucitelja uocava kriterij
prema kojem su neki podaci grupirani
(npr. geometrijska tijela mogu biti
grupirana po veli€ini, boji ili vrsti,
cvijece prema broju latica i slicno).

Bez pomodi ucitelja ne moze razvrstati
podatke redoslijedno prema zadanom
kriteriju (npr. poredati dane u tjednu,
mjesece u godini, slova abecede,
brojeve).

Uz vecu pomoc¢ ucitelja koristi program
Eksplorer za datoteke: prikazuje mape i
datoteke abecednim redom, prema
vremenu nastanka, prema velicini i vrsti
datoteke.

Ucenik samostalno uocava kriterij
prema kojem su podaci grupirani. Uz
manju pomoc¢ ucitelja grupira
podatke.

Uz pomo¢ ucitelja redoslijedno
razvrstava podatke prema zadanom
kriteriju (npr. reda rijeci abecednim
redoslijedom).

Uz manju pomo¢ ucitelja koristi
program Eksplorer za datoteke:
prikazuje mape i datoteke abecednim
redom, prema vremenu nastanka,
prema velicini i vrsti datoteke.

Ucenik prepoznaje kriterij prema
kojem su neki podaci grupirani.
Samostalno grupira podatke prema
zadanom kriteriju.

Uz manju pomo¢ uditelja uocava
kriterij prema kojem su podaci
redoslijedno razvrstani (npr.
Cetvrtak, nedjelja, petak,
ponedjeljak, srijeda, subota utorak —
dani u tjednu razvrstani su
abecednim redom).

Uz manju pomo¢ ucitelja koristi
program Eksplorer za datoteke:
prikazuje mape i datoteke
abecednim redom, prema vremenu
nastanka, prema velicini i vrsti
datoteke.

Ucenik samostalno uocava kriterij
prema kojem su podaci grupirani i
grupira objekte prema zadanom
obiljezju (npr. veli¢ini, boji ili vrsti).
Uvida nove kriterije prema kojima moze
pregrupirati podatke (npr. osim po vrsti,
ucenik uocava da geometrijska tijela
moZe grupirati i po boji).

Moze odrediti uljeza u nekoj grupi
podataka (npr. biljku medu Zivotinjama).
Redoslijedno razvrstava podatke prema
zadanom kriteriju.

Samostalno koristi program Eksplorer za
datoteke: prikazuje mape i datoteke
abecednim redom, prema vremenu
nastanka, velicini i sl.




TEMA: BRINEM O ZDRAVUU

Aktivnosti: Brinemo o zdravlju, Vjezbe relaksacije

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

usvojenost znanja

RAZINE USVOJENOSTI

zadovoljavajuca

dobra

vrlo dobra

iznimna

Ucenik opisuje posljedice dugotrajnoga
boravka za racunalom.

Procjenjuje koli¢inu vremena
provedenoga u virtualnome svijetu.

Objasnjava nuznost vremenskoga
ogranicenja boravka za racunalom.

Ucenik primjenjuje preporuke o
koli¢ini vremena provedenoga pred
racunalom.

Odabire i primjenjuje zdrave navike
ponasanja za vrijeme rada na racunalu.
Savjetuje ¢lanove obitelji i vrSnjake o
pravilnom koristenju tehnologijom.

dovoljan (2)

dobar (3)

vrlo dobar (4)

odlican (5)

Ucenik uz pomoc¢ ucitelja nabraja
posljedice koje po njegovo zdravlje
moze imati dugotrajni boravak za
racunalom (umor, bol u ledima i vratu,
slabljenje vida,...)

Priblizno to¢no procjenjuje vrijeme koje
dnevno provede u koristenju digitalnih
uredaja.

Ucenik samostalno nabraja posljedice
dugotrajnog boravka za racunalom.

Svojim rijeCima opisuje zasto je vazno
ograniciti vrijeme boravka za
racunalom.

Ucenik navodi zdrave nacine
provodenja slobodnog vremena
(npr. igra na otvorenom).

Demonstrira jednostavne vjezbe
razgibavanja i relaksacije.

Ucenik pravilno sjedi za racunalom,
izvodi vjezbe razgibavanja.

Izrice pravila ponasanja pri koristenju
digitalnom tehnologijom.




TEMA: UPS, STO SE DOGADA?

Aktivnosti: Ups, pogreska na ra¢unalnoj opremi, Sto se dogada, Ups, pogreska na programskoj podrsci

Ucenik objasnjava i analizira
jednostavne
hardverske/softverske probleme i
poteskoce koji se mogu dogoditi
tijekom njihove uporabe.

usvojenost znanja

RAZINE USVOJENOSTI

zadovoljavajuca

dobra

vrlo dobra

iznimna

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

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

Ucenik analizira jednostavne
hardverske/softverske probleme
koji se mogu dogoditi tijekom
njihove uporabe i nudi rjesenje.

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

dovoljan (2)

dobar (3)

vrlo dobar (4)

odlican (5)

Ucenik uz pomoc¢ uditelja opisuje da uzrok
potesko¢ama u radu moZe biti strojne
(hardverske) ili programske (softverske)
prirode.

Ucenik uz pomo¢ ucitelja imenuje
nekoliko hardverskih i/ili softverskih
problema (npr. ne radi monitor, ne moze
se pokrenuti program)

Ucenik prepoznaje jednostavne
hardverske probleme (ne radi
monitor, ne radi tipkovnica, ne radi
mis, racunalo se ne ukljucuje), ali ne
nudi nacin rjeSavanja problema.

Ucenik prepoznaje jednostavne
softverske probleme tijekom rada
(zapaZa da program ne reagira na
naredbe), ali ne nudi nacin rjeSavanja
problema.

Ucenik uocava hardversku
poteskocu i nudi rjeSenje (npr. ne
radi monitor — provjeri je li
ukljucena tipka za ukljucivanje, je li
kabel za napajanje prikljucen).
Ucenicki prijedlog rjesavanja
problema ne mora nuzno voditi do
rezultata (npr. monitor moZze biti i
u kvaru), ali bitno je da je
ponudeno rjesenje smisleno.

Ucenik uocava softverski problem i
nudi rjesenje (npr. pokusaj
zatvoriti i ponovo pokrenuti
program, ponovo pokrenuti
racunalo, aZurirati program,
deinstalirati i ponovo instalirati).

Ucenik uocava hardversku poteskocu i
nudi rjeSenje problema Ujedno nudi
smisleno rjesenje za sprjecavanje
poteskocée u buduénosti.

Primjer 1. ne radi tipkovnica — kabel nije
prikljucen: treba biti oprezan kod
povlacenja tipkovnice da se kabel ne
odspoji.

Primjer 2. ne radi program — ne treba ga
gasiti prisilno, treba pravilno iskljucivati
rac¢unalo.




TEMA: DONOSIM ODLUKE

Aktivnosti: Mozgalica 11, Mozgalica 12, Donosimo odluke: ako...onda, Donosimo odluke: ako...onda...inace
- vrednovanje djelomicne ostvarenosti ishoda B.3.2 (drugi dio)

ISHOD B.3.2

Ucenik slaze podatke na koristan
nacin.

rjeSavanje problema

RAZINE USVOJENOSTI

zadovoljavajuca

dobra

vrlo dobra

iznimna

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

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

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

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

dovoljan (2)

dobar (3)

vrlo dobar (4)

odlican (5)

Ucenik uz pomo¢ ucitelja pronalazi put do
cilja prema zadanim uputamaii
ogranicenjima (npr. put kroz labirint ili
kretanje po auto-karti odabirom
najboljeg puta kojim e posjetiti sva
zadana mjesta).

Uz pomoc ucitelja izrice primjer
odlucivanja iz svog iskustva ako-onda
(npr. ako pada kisa, onda ¢u uzeti
kisSobran).

Za pisanje jednostavnog programa u
kojem se koristi naredba odluke treba
visoku razinu pomodi ucitelja.

Ucenik uz manju pomoc¢ ucitelja
pronalazi put do cilja prema zadanim
uputama i ogranicenjima.

Samostalno izrice jednostavni primjer
odlucivanja iz svog iskustva ako-onda.

Uz pomo¢ ucitelja izrice primjer
odlucivanja iz svog iskustva ako-onda-
inace (npr. ako je toplo, onda obladim
kratke hlace, inace oblac¢im duge
hlace).

Uz pomoc ucitelja pise jednostavni
program u kojem se koristi odluka.

Ucenik samostalno pronalazi put
do cilja prema zadanim uputama i
ogranicenjima.

Samostalno izrice primjer
odlucivanja iz svog iskustva ako-
onda i ako-onda-inace.

Uz pomoc ucitelja opisuje nacin
rjeSavanja problema pomocu
odluke.

Samostalno pise jednostavni
program s odlukom pri ¢emu radi
manje greske, koje ispravlja
samostalno ili uz pomo¢ ucitelja.

Ucenik samostalno pronalazi put do cilja
prema zadanim uputama i
ogranicenjima (npr. put kroz labirint ili
kretanje po auto-karti odabirom
najboljeg puta kojim ¢e posjetiti sva
zadana mjesta).

Samostalno izrice vise primjera
odlucivanja iz svog iskustva ako-onda i
ako-onda-inace.

Svojim rije¢ima opisuje kako pomocu
odluke rijesiti zadani jednostavni
problem.

Samostalno pise jednostavni program u
kojem za rjeSavanje zadatka koristi blok
naredbu grananja ako-onda i /ili ako-
onda-inace.
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TEMA: PREDSTAVLIAM SE

Aktivnosti: Fotografije, Bojanje 3D, Autorsko djelo, Moja prva prezentacija

RAZINE USVOJENOSTI

zadovoljavajuca

dobra

vrlo dobra

iznimna

Ucenik samostalno odabire
uredaj i program iz skupa
predloZenih te procjenjuje nacine
njihove uporabe.

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

Ucenik uz pomoc¢ ucitelja odabire
potrebni uredaj i program, opisuje
njihove mogucénosti.

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

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

ISHOD C.3.2 ‘

Ucenik prema uputama izraduje
jednostavne digitalne radove.

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

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

Prema uputama izraduje
jednostavne digitalne radove.

Prema uputama izraduje jednostavne
digitalne radove kreativno se
izraZzavajuci. Predstavlja i objasnjava svoj
rad. Pomaze vrsnjacima pri izradi.

dovoljan (2)

dobar (3)

vrlo dobar (4)

odlican (5)

digitalni sadrZaji i suradnja

Ucenik uz pomo¢ ucitelja navodi nekoliko
uredaja koji omogucuju fotografiranje.

Uz pomoc ucitelja odabire i koristi
program u kojem moZe pregledavati
fotografije.

Uz pomoc ucitelja pokreée program
Bojanje 3D i uz pomo¢ ucitelja u manjoj
mjeri mijenja i doraduje postojeci
digitalni sadrzaj.

Uz pomoc¢ ucitelja objasnjava pojam
autorskog djela.

Uz pomoc ucitelja izraduje jednostavnu
prezentaciju s tekstom u programu Sway
u sustavu Office365.

Ucenik imenuje nekoliko uredaja koji
omogucduju fotografiranje.

Uz pomo¢ ucitelja odabire program u
kojem moze pregledavati fotografije.
Samostalno pregledava fotografije.

Uz pomoc ucitelja pokreée program
Bojanje 3D.

Uz pomo¢ ucitelja izraduje i sprema
novi digitalni sadrzaj.

Svojim rije¢ima objasnjava pojam
autorskog djela.

Uz pomoc ucitelja izraduje
jednostavnu prezentaciju s tekstom i
slikama u programu Sway u sustavu
Office365.

Izmedu ponudenih uredaja, ucenik
samostalno odabire jedan uredaj
za fotografiranje.

Samostalno pregledava fotografije
i koristi alate za njihovo
jednostavno uredivanje (filteri,
obrezivanje i slicno).

Samostalno pokreée program
Bojanje 3D.

Prema uputama ucitelja izraduje i
sprema novi digitalni sadrzaj.

Svojim rije¢ima opisuje zasto je
vazno postovati autorska prava.

Prema uputama ucitelja izraduje
jednostavnu prezentaciju s
tekstom i slikama u programu
Sway u sustavu Office365.

Izmedu ponudenih uredaja, ucenik
samostalno odabire jedan uredaj za
fotografiranje. Objasnjava zasto je
odabrao odredeni uredaj (npr. odabire
pametan telefon jer je kompaktan).

Prema uputama ucitelja izraduje i
sprema novi digitalni sadrzaj u
programu Bojanje 3D. Pri tome se
kreativno koristi alatima, samostalno
istrazuje nove alate i moguénosti, trudi
se da rad bude sto bolji i detaljniji.

Opisuje situacije u kojima i on postuje
autorska prava (npr. kod preuzimanja
slika s interneta i njihovog daljnjeg
koristenja).

Prema uputama ucitelja izraduje
kreativnu prezentaciju s tekstom i
slikama u programu Sway u sustavu
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Office365.

TEMA: STVARAM PRICU U SCRATCHU

Aktivnosti: Pokretanje lika u Scratchu, Igrajmo se u Scratchu, Animacija likova, Sviramo u Scratchu, Programiranjem stvaramo price

RAZINE USVOJENOSTI

ISHOD B.3.1

zadovoljavajuca

dobra

vrlo dobra

iznimna

Ucenik stvara program
koriStenjem vizualnoga
okruZenja u kojemu se koristi
slijedom koraka, ponavljanjemi
odlukom te uz pomo¢ ucitelja
vrednuje svoje rjesenje.

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

Samostalno stvara program koji se

sastoji od slijeda koraka i ponavljanja.

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

Samostalno stvara program koji se

sastoji od slijeda koraka, ponavljanja i

odluke.

ISHOD B.3.2 ‘

Ucenik slaze podatke na
koristan nacin.

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

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

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

Razvrstava podatke u grupe i slaze

podatke u odredeni redoslijed prema

odabranom kriteriju koji omogucava
ucinkovito koriStenje podatcima.

dovoljan (2)

dobar (3)

vrlo dobar (4)

odlican (5)

rjeSavanje problema

Ucenik stvara program koji se pokrece
klikom na zastavicu.

Ucenik uz pomo¢ ucitelja koristi
koordinatni sustav da bi izradio program za
jednostavno kretanje lika po pozornici (u
jednom smjeru).

Uz pomoc ucitelja koristi neke naredbe iz
grupe naredbi Kretanje (idi, klizi, okreni se,
promijeni x/y...)

Uz pomo¢ ucitelja animira lik mijenjajuci
kostime.

Uz pomo¢ ucitelja programira jednostavnu
pricu u Scratchu bez interakcija.

Ucenik uz pomoc¢ ucitelja stvara
program koji se pokrece na razlicite
nacine (npr. klikom na zastavicu ili
pritiskom na tipku).

Ucenik uz malu pomo¢ ucitelja koristi
koordinatni sustav da bi izradio
program za kretanje lika po pozornici
u razli¢itim smjerovima.

Uz pomo¢ ucitelja koristi zadane
naredbe iz grupe naredbi Kretanje

(idi, klizi, okreni se, promijeni x/y...).

Samostalno animira lik mijenjajuci
kostime.

Uz manje greske samostalno

UcZenik samostalno stvara program
koji se pokrece na razli¢ite nacine
(npr. klikom na zastavicu ili
pritiskom na tipku).

Uz manje greske samostalno
koristi koordinatni sustav da bi
pokretao lik po pozornici u
razli¢itim smjerovima.

Uz manje greske koristi zadane
naredbe iz grupe naredbi Kretanje
(idi, klizi, okreni se, promijeni
x/y...)

Uz manje greske samostalno
programira jednostavnu pri¢u u
Scratchu s jednim interaktivnim
dogadajem.

Ucenik se samostalno snalazi u
koordinatnom sustavu Scratha.

Samostalno odabire i koristi prikladne
naredbe iz grupe naredbi Kretanje (idi,

klizi, okreni se, promijeni x/y...) da bi
pokretao lik u Zeljenom smjeru ili
Zeljenom putanjom.

Osmisljava i samostalno programira
pri¢u u Scratchu s viSe interaktivnih
dogadaja.
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programira jednostavnu pricu u
Scratchu bez interakcija.

Teme planirane GIK-om:
29. Covjek i tehnologija
30. Donosim odluke

31. Dopisujem se tajno

32. Trazim put kroz labirint
33. Brinem o zdravlju
34. Racunalne mreze

Kriteriji vrednovanja

INFORMATIKA - 4. razred

38. Mozgam i zabavljam se
39. Izradujem projekte

35. Igram se i programiram
36. Programi na mrezi
37. Pretrazujem internet

Elementi vrednovanja su:
® usvojenost znanja
® rjeSavanje problema
e digitalni sadrzaji i suradnja

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

Element rjeSavanje problema ukljucuje ocjene za
analiziranje i modeliranje problema, korake rjesavanja,
pisanje algoritama, provjeravanje ispravnosti
algoritama, strategije pretrazivanja i prikupljanja,
istraZivanje, samostalnost u rjesSavanju problema.

Element digitalni sadrZaji i suradnja ukljuCuje ocjene za
odabir primjerenih programa, vjestinu uporabe
programa, komuniciranje u timu, suradnju na projektu,
argumentiranje, predstavljanje svojih radova,
odgovornost, samostalnost i promisljenost pri uporabi
tehnologije te kvalitetu digitalnog uratka.

Metode i tehnike vrednovanja naucenog u Informatici:

13. Usmene provjere znanja
- provode se po potrebi i traju maksimalno 10 minuta po uceniku
- oblici usmenog provjeravanja su: odgovaranje na pitanja, individualni ili grupni razgovor te samostalno izlaganje
na racunalu ili ploci
- ukoliko ucenik kroz nastavni sat to¢no i ¢esto odgovara na postavljena pitanja moze takoder biti ocijenjen.
14. provjere znanja na ra¢unalu, uporaba online provjera ili pisanih provjera znanja
- zadaci otvorenog i zatvorenog tipa (kratki odgovor, dopunjavanje, alternativni izbor, visestruki izbor,
povezivanje), jednostavni racunski zadaci, skiciranje, referati, seminariisl.
- provode se nakon obradenih nastavnih jedinica i/ili cjelina ukoliko ucitelj smatra da su potrebne prema
sljedeéim kriterijima:
90%-100%
75% - 89%
65% - 74%
50% - 64%
0% - 49%

ocjena odli¢an (5)
ocjena vrlo dobar (4)
ocjena dobar (3)
ocjena dovoljan (2)
ocjena nedovoljan (1)

15. e-portfolio — vrednuju se pojedini radovi prema zadanim ishodima ucenja te napredovanje ucenika tijekom Skolske
godine

16. uéenicki projekti — vrednuje se sudjelovanje ucenika, razine aktivnosti, komunikacije i suradnje, projektna
dokumentacija te krajnji rezultati projekta i njihovo predstavljanje. Uéenici na projektima rade pojedinacno, u paru
ili skupini, a projektne teme mogu biti povezane s drugim podrucjima i predmetima.
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* Kriteriji vrednovanja su samo prijedlog. Ucitelji autonomno kriterije vrednovanja mogu prilagoditi svom razredu prema oblicima provjere kojima ¢e ispitivati razinu usvojenosti
pojedinih ishoda.

Neki ishodi protezu se kroz vise tema (npr. ishodi iz domene Racunalno razmisljanje i programiranje); kriteriji vrednovanja prilagodeni su temama — Sto znaci da se vrednuje i
djelomi¢na ostvarenost ishoda tijekom cijele nastavne godine. UCitelj mozZe odluditi ne vrednovati djelomi¢nu ostvarenost, veé provijeriti razinu ostvarenosti ishoda tek po zavrsetku
obrade svih tema u kojima se odredeni ishod pojavljuje.



TEMA: COVJEK | TEHNOLOGIJA

Aktivnosti: Od kamenog oruda do elektroni¢kog robota, Mozgalica 1, Mozgalica 2, Tehnologija je svuda oko nas, Covjek i stroj, Desetoprstno pisanje, E-portfolio
- vrednovanje djelomicne ostvarenosti ishoda C.4.2 (prvi dio)

RAZINE USVOJENOSTI

ISHOD A.4.2

zadovoljavajuca

dobra

vrlo dobra

iznimna

Ucenik analizira ¢imbenike koji
razlikuju ljude od strojeva te
proucava nacine interakcije
¢ovjek - stroj.

Ucenik uz pomoc¢ ucitelja prepoznaje
razliku medu ljudima i strojevima.

Ucenik uocava ¢imbenike koji
razlikuju ljude od strojeva.

Ucenik usporeduje djelovanje ljudi i

strojeva.

UcCenik proucava i komentira nacine
interakcije Covjek — stroj.

ISHOD C.4.2 ‘

Ucenik osmisljava plan izrade
digitalnoga rada, izraduje i
vrednuje rad.

Ucenik uz pomoc¢ ucitelja planira
izradu digitalnoga rada, pronalazi
potrebne sadrzaje i izraduje ga.

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

Ucenik analizira ideju i korake izrade
digitalnoga rada. lzraduje i predstavlja

svoj rad.

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

ISHOD D.4.2 ‘

Ucenik analizira Siroki spektar
poslova koji zahtijevaju znanje ili
uporabu informacijske i
komunikacijske tehnologije.

Nabraja neke poslove koji zahtijevaju
znanje ili uporabu informacijske i
komunikacijske tehnologije.

Ucenik opisuje poslove koji
zahtijevaju znanje ili uporabu
informacijske i komunikacijske
tehnologije dajudi primjere iz
svakodnevnoga Zivota.

Ucenik analizira primjenu
informacijske i komunikacijske

tehnologije u raznim podrucjima kao
sto su medicina, energetika, trgovina,

proizvodnja.

Ucenik komentira »automatizaciju« sve
vecega broja poslova i utjecaj
informacijske i komunikacijske
tehnologije na razna podrucja Zivota i
djelovanja ljudi.

usvojenost znanja

dovoljan (2)

dobar (3)

vrlo dobar (4)

odlican (5)

Uz pomoc¢ ucitelja opisuje neka
najranija oruda ljudi. Uz pomo¢
ucitelja objasnjava zasto ljudi u radu
koriste alate i strojeve.

Uz pomoc¢ ucitelja opisuje razliku
izmedu mehanickih strojeva i
elektronickih uredaja.

Uz pomoc¢ ucitelja opisuje koje su
sli¢nosti izmedu ljudi i strojeva (npr.
slicnost: i ljudi i strojevi imaju dijelove
koji imaju svoju funkciju, razlika: ljudi
su Ziva bica, strojevi su stvari).

Navodi jedno zanimanje koje u svom

Samostalno objasnjava zasto ljudi
koriste strojeve u radu.

Svojim rijecima objasnjava razliku
izmedu Covjeka i stroja.

Navodi vise zanimanja koja u svom
radu koriste IKT.

Svojim rijeCima opisuje pojam robota.
Samostalno navodi jedan, a uz pomo¢
ucitelja i viSe primjera gdje se roboti
danas koriste.

Samostalno opisuje korisnost
deseteroprstnog pisanja. Prepoznaje

Svojim rije¢ima ili uz manju pomo¢
ucitelja opisuje po ¢emu su ljudi i
strojevi slicni.

Razlikuje mehanicke strojeve i
elektronicke uredaje uz navodenje
primjera (npr. mehanicka vaga,
racunalo).

Samostalno navodi vise primjera gdje

se danas koriste roboti.

Samostalno navodi razli¢ita oruda, alate
i strojeve kojima su si ljudi pomagali u
radu kroz povijest. Zna ispravno
vremenski poredati redoslijed: orude-
mehanicki strojevi-elektronicki uredaji.

Navodi vise zanimanja koja u svom radu
koriste IKT i svojim rije¢ima opisuje kako
im racunala pomazu u radu (npr. na koji
nacin racunalo pomaze radniku u
trgovini ili lijecniku).

Samostalno moZe navesti vise primjera
u kojem njemu ili njegovoj obitelji
tehnologija pomaze u svakodnevhom
Zivotu.




radu zahtijeva uporabu IKT.

Uz pomo¢ ucitelja opisuje pojam
robota.

Uz pomoc¢ ucitelja navodi jedan
primjer gdje se roboti danas koriste.

Uz pomoc ucitelja opisuje zasto je
korisno znati deseteroprstno pisanje.

zanimanje daktilografa.

Svojim rijeCima opisuje dobre i lose
strane zamjene nekih poslova robotima
(npr. dobro je dok roboti rade opasne
poslove — razminiranje, rudnici,
pretraZzivanje mjesta nesreca i sl., lose je
$to neki ljudi ostaju bez posla)

digitalni sadrzaji i suradnja

Uz pomoc¢ ucitelja objasnjava pojam
portfolija.

Uz pomoc ucitelja izraduje svoj e-
portfolio u sustavu Office365: pomo¢
ukljucuje prijavu pomocu AAI@EduHr
korisni¢kog ra¢una i pomoc¢ pri izradi
mapa.

Uz pomoc ucitelja sprema
jednostavan digitalni sadrzaj u svoj e-
portfolio (npr. kratki tekst napisan u
programu Word).

Uz pomoc ucitelja pronalazi dijeljeni
dokument i suradnicki radi na njemu.

Svojim rije¢ima objasnjava pojam
portfolija.

Uz pomoc¢ ucitelja objasnjava razliku
izmedu portfolija i e-portfolija.

Uz manju pomo¢ ucitelja izraduje svoj
e-portfolio u sustavu Office365:
pomoc¢ ukljucuje prijavu pomocu
AAI@EduHr korisni¢kog racuna ili
pomo¢ pri izradi mapa.

Samostalno, prema uputama ucitelja,
sprema jednostavan digitalni sadrzaj u
svoj e-portfolio (npr. kratki tekst
napisan u programu Word).

Samostalno pronalazi dijeljeni
dokument i suradnicki radi na njemu.

Samostalno objasnjava razliku izmedu
portfolija i e-portfolija.

Samostalno se prijavljuje u sustav
Office365 i prema uputama ucitelja
samostalno izraduje svoj e-portfolio.

Samostalno sprema digitalni sadrzaj u
e-portfolio. Uz pomo¢ ucitelja dijeli
digitalni sadrzaj za suradnicki rad na
njemu.

Samostalno se prijavljuje u sustav
Office365 i kreativno izraduje svoj e-
portfolio (samostalno predlaze nacin
organizacije dokumenata).

Samostalno sprema jednostavan
digitalni sadrzaj u svoj e-portfolio i dijeli
svoj dokument s poznatim osobama te
suradnicki radi na njemu.




TEMA: DONOSIM ODLUKE

Aktivnosti: Radno okruzje u Scratchu, Donosimo odluke: ako ... onda

- vrednovanje djelomicne ostvarenosti ishoda B.4.1 (prvi dio)

RAZINE USVOJENOSTI

ISHOD B.4.1

zadovoljavajuca

dobra

vrlo dobra

iznimna

Ucenik stvara program
koristenjem vizualnog okruzenja
u kojemu se koristi slijedom,
ponavljanjem, odlukom i ulaznim
vrijednostima.

Prepoznaje situacije u svojemu
programu u kojemu bi se trebao
koristiti odlukom i ulaznim
vrijednostima. Uz pomoc¢ ucitelja
stvara program koji sadrzi odluke.

Uz pomoc¢ ucitelja stvara program u
kojemu se koristi ulaznim
vrijednostima.

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

Analizom odnosa ulaznih i izlaznih
vrijednosti vrednuje uspjesnost rjesenja.

dovoljan (2)

dobar (3)

vrlo dobar (4)

odli¢an (5)

rjeSavanje problema

Uz pomo¢ ucitelja piSe jednostavan
program u kojem pokrece lik u
jednom smjeru.

Uz pomoc ucitelja piSe jednostavan

program koji koristi odluku ako-onda.

Samostalno pise, prema uputama
ucitelja, jednostavan program u

kojem pokrece lik u jednom smjeru.

Prema uputama ucitelja pise
jednostavan program koji koristi
odluku ako-onda.

Samostalno piSe jednostavan program
u kojem pokrecée lik u jednom smjeru.

Samostalno pise jednostavan program
koji koristi odluku ako-onda.

Samostalno piSe jednostavan program u
kojem pokrece lik u vise smjerova.

Samostalno piSe jednostavan program
koji koristi vise blokova odluke ako-
onda.




TEMA: DOPISUJEM SE TAJNO

Aktivnosti: Tajne poruke, Mali kriptografi, PoStujemo i uvazavamo tudi rad

- vrednovanje djelomicne ostvarenosti ishoda C.4.1 (prvi dio)

RAZINE USVOJENOSTI

ISHOD A.4.3

zadovoljavajuca

dobra

vrlo dobra

iznimna

ucenik se koristi simbolima za
prikazivanje podataka, analizira
postupak prikazivanja te vrednuje
njegovu ucinkovitost.

Ucenik se koristi simbolima za
prikazivanje podataka, analizira
postupak prikazivanja te vrednuje
njegovu ucinkovitost.

Ucenik analizira moguc¢nosti
prikazivanja podataka s pomocu
zadanoga skupa simbola.

Ucenik predlaZze novi skup simbola ili
nadopunjava postojeci skup simbola
kao bi pove¢ao mogucnosti
prikazivanja podataka.

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

ISHOD C.4.1 ‘

Ucenik odabire prikladan
program za zadani zadatak,
preporucuje ga drugima te
istrazuje mogucnosti slicnih
programa.

Ucenik uz pomo¢ ucitelja analizira
zadatak kako bi odabrao prikladni
program.

Ucenik samostalno odabire
odgovarajuci program za izradu
zadatka uz argumentiranje svojega
odabira.

Ucenik preporucuje drugima odabrani
program za izradu zadatka uz
pojasnjavanje i predstavljanje svojega
odabira.

Ucenik istraZzuje dodatne mogucnosti
odabranoga programa kao i slicne
programe za izradu zadatka.

Svoja saznanja prenosi razredu. Nudi
pomoc¢ i suradnju ostalim ucenicima.

dovoljan (2)

dobar (3)

vrlo dobar (4)

odlican (5)

usvojenost sadrzaja

Uz pomoc ucitelja objasnjava pojam
kriptografije.

Uz pomoc¢ ucitelja navodi situacije u
kojima je vazno kriptirati neke
informacije.

Uz pomoc¢ ucitelja koristenjem
jednostavne kodne tablice (jedno
slovo=jedan simbol) Sifrira i desifrira
kratke tekstove od nekoliko rijeci.

Samostalno svojim rije¢ima
objasnjava pojam kriptografije.

Samostalno navodi barem jednu
situaciju u kojoj je vazno kriptirati
informacije.

Uz pomoc¢ ucitelja navodi vise sustava
kriptiranja (npr. jednostavne kodne
tablice, Cezarova Sifra, Morseov kod).

Samostalno se koristi jednostavnim
kodnim tablicama u Sifriranju i
desifriranju kratkih tekstova.

Samostalno navodi nekoliko situacija
u kojima je vazno kriptirati
informacije.

Samostalno navodi viSe sustava
kriptiranja i njima se koristi.

Predlaze kako nadopuniti neki skup
simbola kako bi pove¢ao mogucnosti
prikazivanja podataka (npr. dodaje
brojeve i znakove interpunkcije kako
bi mogao pisati cijele recenice).

Ucenik usporeduje razlicite sustave
kriptiranja i procjenjuje koji je
ucinkovitiji, tj. koji ,jace” Sifrira podatke.
Npr. usporeduje kodnu tablicu i
Sifriranje sustavom Pigpen i zakljucuje
da je tekst kriptiran sustavom Pigpen
teze ,probiti“.

digitalni sadrzaji i suradnja

Uz pomoc ucitelja ucenik objasnjava
pojam autorskog prava.

Uz pomo¢ ucitelja odabire mrezna
mjesta na kojima moze preuzeti slike

Uz pomo¢ ucitelja razlikuje pojmove
autorsko djelo i autorsko pravo.

Uz pomoc¢ ucitelja objasnjava Sto je
licenca CC (Creative Commons).

Razlikuje pojmove autorsko djelo i
autorsko pravo.

Samostalno objasnjava sto je licenca
CC (Creative Commons).

Samostalno odabire mrezno mjesto za
preuzimanje materijala s odgovaraju¢im
autorskim pravima.

Objasnjava zasto je odabrao bas to
mrezno mjesto za preuzimanje




(ili glazbu) sa svim pravima za dalje
koristenje.

Uz pomoc ucitelja pretrazuje mrezno
mjesto i preuzima slike s
odgovarajuc¢ih mreznih mjesta.

Samostalno odabire mrezno mjesto za
preuzimanje materijala s
odgovarajuéim autorskim pravima.

Samostalno pretrazuje mrezno
mjesto, uz pomo¢ ucitelja preuzima
materijale oznacene licencom CC s
mreZnog mjesta.

Samostalno odabire mrezno mjesto za
preuzimanje materijala s
odgovarajuéim autorskim pravima.
Objasnjava zasto je odabrao bas to
mreZno mjesto za preuzimanje
materijala.

materijala.

Dodatno istraZzuje mrezno mjesto (npr.
Pixabay.com), npr. kako postaviti
vlastito autorsko djelo na mrezno
mjesto i prikladno ga oznaciti licencom.

Pomaze razrednim kolegama u radu.

TEMA: TRAZIM PUT KROZ LABIRINT

Aktivnosti: Mozgalica 3, Mozgalica 4, Razgovor likova u Scratchu, Potrazite me u labirintu
- vrednovanje djelomicne ostvarenosti ishoda B.4.1 (drugi dio)

RAZINE USVOJENOSTI

ISHOD B.4.1

zadovoljavajuca

dobra

vrlo dobra

iznimna

Ucenik stvara program
koristenjem vizualnog okruzenja
u kojemu se koristi slijedom,
ponavljanjem, odlukom i ulaznim
vrijednostima.

Prepoznaje situacije u svojemu
programu u kojemu bi se trebao
koristiti odlukom i ulaznim
vrijednostima. Uz pomo¢ ucitelja stvara
program koji sadrzi odluke.

Uz pomo¢ ucitelja stvara program u
kojemu se koristi ulaznim
vrijednostima.

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

Analizom odnosa ulaznih i izlaznih
vrijednosti vrednuje uspjesnost
rjesenja.

dovoljan (2)

dobar (3)

vrlo dobar (4)

odlican (5)

rjeSavanje problema

Uz pomoc ucitelja prepoznaje zadani
zadatak kao problem koji se rjesava
pomocu odluke i ulaznih vrijednosti.

Uz pomoc ucitelja pise jednostavan
program koji koristi odluku ako-onda ili
ako-onda-inace.

Prema uputama ucitelja pise
jednostavan program koji koristi
odluku ako-onda ili ako-onda-inace.
Prilikom pisanja programa c¢ini manje
greske koje samostalno ne uocava.

Uz pomo¢ ucitelja dodaje blokove koji
koriste ulazne vrijednosti.

Samostalno piSe jednostavan
program koji koristi odluku ako-onda
ili ako-onda-inace.

Samostalno dodaje blokove koji
koriste ulazne vrijednosti.

Greske u programu uocava, ali ih
ispravlja uz pomoc¢ ucitelja.

Samostalno piSe jednostavan program
koji koristi vise blokova odluke ako-
onda ili ako-onda-inace i blokove
ulaznih vrijednosti.

Prilikom pokretanja programa unosi
testne ulazne vrijednosti i ispituje
to¢nost programa.

Greske u programu uocava i
samostalno ih ispravlja.




TEME: BRINEM O ZDRAVLIU, RACUNALNE MREZE

Aktivnosti: Brinemo se za svoje zdravlje, Racunalne mreze, Koristimo se mrezama, Oprezno na internetu, Uloga racunalne mreze
- vrednovanje djelomicne ostvarenosti ishoda A.4.1 (prvi dio) i D.4.1 (prvi dio)

RAZINE USVOJENOSTI

ISHOD A.4.1

zadovoljavajuca

dobra

vrlo dobra

iznimna

Ucenik objasnjava koncept
racunalne mreze, razlikuje
mogucénosti koje one nude za
komunikaciju i suradnju, opisuje
ih kao izvor podataka.

Nabraja i opisuje oblike i vrste
racunalnoga povezivanja s kojima se do
sada susretao.

Ucenik prepoznaje i opisuje iz
vlastitoga iskustva moguénosti koje
mu racunalna mreza nudi za
komunikaciju i suradnju. Pronalazi
podatke na internetu.

Ucenik opisuje prednosti i
nedostatke racunalne mreze.
Opisuje pronalaZenje podataka na
mrezi poput koristenja zajednickom
mapom.

UcCenik analizira uporabu racunalnih
mreza, dajudi primjere iz svakodnevnoga
Zivota.

ISHOD D.4.1

Ucenik istraZuje ogranicenja
uporabe racunalne tehnologije te
primjenjuje upute za oCuvanje
zdravlja i sigurnost priradu s
racunalom.

Nabraja ograni¢enja uporabe racunalne
tehnologije te prepoznaje Stetnost
njezina dugotrajnog i nepravilnog
koristenja.

Ucenik analizira ograni¢enja uporabe
raCunalne tehnologije i opisuje
Stetnost njezina dugotrajnog i
nepravilnog koristenja.

Analizira Stetnost dugotrajnoga i
nepravilnoga koristenja
tehnologijom. Komentira vaznost
sigurnosti pri radu na mrezi.

Ucenik istrazuje oblike neprihvatljivoga
koristenja racunalnom tehnologijom te
primjenjuje upute za oCuvanje zdravlja i
sigurnosti pri radu s racunalom.

dovoljan (2)

dobar (3)

vrlo dobar (4)

odlican (5)

usvojenost znanja

Uz pomoc ucitelja opisuje pojam
racunalne mreze.

Navodi jedan oblik mreznog
povezivanja koji je dosad koristio: npr.
povezivanje pametnim telefonom na
Internet putem podatkovne ili Wi-Fi
veze, povezivanje na Internet pomocu
stolnog ili prijenosnog racunalai sl.

Na ilustracijama prepoznaje pravilno i
nepravilno, odnosno, Stetno koristenje
racunalnom tehnologijom (npr. nacin
sjedenja, polozaj ruku na tipkovnici i
misu i sl.)

Uz pomoc ucitelja nabraja stetne
posljedice prekomjernog koristenja
racunalnom tehnologijom.

Svojim rijeCima opisuje pojam
racunalne mreze.

Opisuje iskustvo komunikacije s
poznatim osobama putem mreze:
npr. pomocu aplikacije za razmjenu
poruka.

Samostalno nabraja vise Stetnih
posljedica prekomjernog koristenja
racunalnom tehnologijom.

Ucenik navodi neke prednosti (npr.
olaksavanje komunikacije i dijeljenje
podataka) i neke nedostatke
racunalne mreze (npr. opasnost od
racunalnih virusa ili razgovora s
nepoznatim osobama).

Navodi primjere dobrog i loseg
ponasanja na internetu.

Samostalno opisuje vaznost kretanja
i povremenog prekidanja rada za

racunalom kako bi se tijelo razgibalo.

Navodi dva osnovna nacina na koji se
mogu spojiti uredaji na mrezu (Zi¢no i
bezi¢no).

Prepoznaje osnovne simbole za prikaz
statusa povezanosti uredaja na mrezu
(npr. oznaku za uspostavljenu Wi-Fi
vezu).

Opisuje primjere koriStenja mrezom:
npr. komunikacija s poznatim osobama,
pregledavanje sadrZaja interneta,
igranje igara na mrezi, slusanje glazbe,
preuzimanje i instalacija aplikacija na
pametni telefon i sl.

Pravilno sjedi za racunalom.

PredlaZe aktivnosti (vjezbe) kojima se
moZze ocuvati zdravlje priradu s




Uz pomoc ucitelja objasnjava zasto je
kretanje vazno za zdravlje

racunalom.

PredlaZe koristenje ergonomskih
pomagala (stolice, tipkovnica, misaisl.)

TEMA: IGRAM SE | PROGRAMIRAM

Aktivnosti: Mozgalica 5, Mozgalica 6, Izrada igara u Scratchu, Vjezbanjem ¢uvamo i unapredujemo zdravlje, Mozgalica 7, Mozgalica 8, Mozgalica 9
- vrednovanje djelomicne ostvarenosti ishoda B.4.2 (prvi dio)

RAZINE USVOJENOSTI

ISHOD B.4.1

zadovoljavajuca

dobra

vrlo dobra

iznimna

Ucenik stvara program
koristenjem vizualnog okruzenja
u kojemu se koristi slijedom,
ponavljanjem, odlukom i ulaznim
vrijednostima.

Prepoznaje situacije u svojemu
programu u kojemu bi se trebao
koristiti odlukom i ulaznim
vrijednostima. Uz pomo¢ ucitelja stvara
program koji sadrzi odluke.

Uz pomoc ucitelja stvara program u
kojemu se koristi ulaznim
vrijednostima.

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

Analizom odnosa ulaznih i izlaznih
vrijednosti vrednuje uspjesnost rjesenja.

ISHOD B.4.2 ‘

Ucenik rjesava sloZenije logicke
zadatke s racunalom ili bez
uporabe racunala.

Uz pomoc¢ ucitelja analizira sloZeniji
logicki zadatak i odabire strategiju
rjeSavanja zadatka.

Samostalno analizira sloZeniji logicki
zadatak i uz pomoc¢ uditelja odabire
strategiju rjeSavanja.

Argumentira odabir strategije
rjeSavanja zadatka te ga rjesava.

Samostalno rjesava sloZenije logicke
zadatke.

dovoljan (2)

dobar (3)

vrlo dobar (4)

odlican (5)

rjeSavanje problema

Uz pomo¢ ucitelja analizira zadatak. Uz
pomoc¢ ucitelja opisuje ideju za
rjeSavanje zadatka.

Uz pomoc ucitelja izraduje jednostavnu
igru u Scratchu koja sadrzi odluke i
ulazne vrijednosti.

Samostalno analizira zadatak i svoje
ideje predstavlja ucitelju. Uz pomo¢
ucitelja odabire najbolju ideju.

Samostalno pise jednostavnu igru u
Scratchu koja koristi odluku ako-onda
ili ako-onda-inace. Prilikom pisanja
programa ¢ini manje greske koje
samostalno ne uocava.

Uz pomoc ucitelja dodaje blokove koji
koriste ulazne vrijednosti.

Samostalno analizira zadatak i
odabire jednu od ideja za rjesavanje.
Samostalno objasnjava zasto je
odabrao upravo taj nacin rjesavanja.

Samostalno pise jednostavnu igru u
Scratchu koja koristi odluku ako-
onda ili ako-onda-inace te blokove
koji koriste ulazne vrijednosti.

Greske u programu uocava, ali ih
ispravlja uz pomoc ucitelja.

Samostalno pise jednostavnu igru u
Scratchu koja koristi vise blokova odluke
ako-onda ili ako-onda-inace i blokove
ulaznih vrijednosti.

Samostalno testira program unosom
testnih ulaznih vrijednosti i promatra
ponasa li se program u skladu s
ocekivanjima.

Greske u programu uocava i samostalno
ih ispravlja.




TEMA: PROGRAMI NA MREZI

Aktivnosti: Komuniciramo na mrezi, Instalirani i online programi
- vrednovanje djelomicne ostvarenosti ishoda A.4.1 (drugi dio)

RAZINE USVOJENOSTI

ISHOD A.4.1

zadovoljavajuca

dobra

vrlo dobra

iznimna

Ucenik objasnjava koncept
racunalne mreze, razlikuje
mogucénosti koje one nude za
komunikaciju i suradnju, opisuje
ih kao izvor podataka.

Nabraja i opisuje oblike i vrste
racunalnoga povezivanja s kojima se do
sada susretao.

Ucenik prepoznaje i opisuje iz
vlastitoga iskustva moguénosti koje
mu racunalna mreza nudi za
komunikaciju i suradnju. Pronalazi
podatke na internetu.

Ucenik opisuje prednosti i
nedostatke racunalne mreze.
Opisuje pronalaZenje podataka na

mrezi poput koristenja zajednickom

mapom.

UcCenik analizira uporabu racunalnih
mreza, dajudi primjere iz svakodnevnoga
Zivota.

ISHOD C.4.1 ‘

Ucenik odabire prikladan
program za zadani zadatak,
preporucuje ga drugima te
istrazuje mogucénosti slicnih
programa.

Ucenik uz pomo¢ ucitelja analizira
zadatak kako bi odabrao prikladni
program.

Ucenik samostalno odabire
odgovarajudi program za izradu
zadatka uz argumentiranje svojega
odabira.

Ucenik preporucuje drugima
odabrani

program za izradu zadatka uz
pojasnjavanje i predstavljanje
svojega odabira.

Ucenik istrazuje dodatne moguc¢nosti
odabranoga programa kao i sliche
programe za izradu zadatka.

Svoja saznanja prenosi razredu. Nudi
pomoc i suradnju ostalim ucenicima.

digitalni sadrZaji i suradnja

dovoljan (2)

dobar (3)

vrlo dobar (4)

odlican (5)

Uz pomo¢ ucitelja odabire alat za
suradnicki rad (npr. Teams).

Uz pomoc ucitelja opisuje alat za
suradnicki rad.

Uz pomoc¢ ucitelja nabraja nekoliko
mogucnosti koje pruza alat za
suradnicki rad (npr. zajednicko
koristenje dokumenata, Cavrljanje i sl.)

Samostalno odabire alat za suradnicki
rad.

Samostalno nabraja nekoliko
mogucénosti koje pruza alat za
suradnicki rad.

Uz pomo¢ ucitelja prisjeca se
programa koje je moguce koristiti
instalirane ili online (npr. Microsoft
Word).

Uz pomoc ucitelja opisuje razliku
izmedu instaliranih i online
programa.

Navodi neke programe koje moze
koristiti instalirane ili online (npr.
alati iz paketa usluga Office365).

Navodi neke sli¢nosti i razlike u
funkcionalnosti izmedu instaliranih i
online programa (npr. Microsoft Word
omogucduje oblikovanje i pisanje teksta ,
ali Word online ne moze kopirati/lijepiti
tekst pomocéu misa nego kombinacijom
tipaka, sucelje je na engleskom jeziku).




TEMA: PRETRAZUJEM INTERNET

Aktivnosti: Mozgalica 10, Pretrazujemo podatke na internetu, Napredno pretraZivanje podataka

RAZINE USVOJENOSTI

ISHOD A.4.1

zadovoljavajuca

dobra

vrlo dobra

iznimna

Ucenik objasnjava koncept
raCunalne mreze, razlikuje
mogucénosti koje one nude za
komunikaciju i suradnju, opisuje
ih kao izvor podataka.

Nabraja i opisuje oblike i vrste
raCunalnoga povezivanja s kojima se do
sada susretao.

Ucenik prepoznaje i opisuje iz
vlastitoga iskustva mogucénosti koje
mu racunalna mreza nudi za
komunikaciju i suradnju. Pronalazi
podatke na internetu.

Ucenik opisuje prednosti i
nedostatke racunalne mreze.
Opisuje pronalaZenje podataka na
mrezi poput koristenja zajednickom
mapom.

UcCenik analizira uporabu racunalnih
mreza, dajudi primjere iz svakodnevnoga
Zivota.

dovoljan (2)

dobar (3)

vrlo dobar (4)

odli¢an (5)

usvojenost sadrzaja

Uz pomoc ucitelja objasnjava pojam
mrezne trazilice.

Imenuje jednu mreznu trazilicu (npr.
Google).

Uz pomoc ucitelja obavlja jednostavno
pretraZivanje interneta koristenjem
mreZne trazilice.

Samostalno objasnjava pojam mrezne
trazilice.

Imenuje vise mreZnih trazilica (npr.
Google, Bing).

Samostalno koristi mreznu trazilicu
da bi pretraZivao internet
upisivanjem jedne klju¢ne rijeci.

Samostalno koristi mreznu trazilicu u
pretraZivanju interneta upisivanjem
vise kljucnih rijeci.

Samostalno koristi mreZnu trazilicu
da bi pretrazivao mrezna mjesta i
slike.

Samostalno, prema uputama ucitelja,
naprednije pretraZuje internet
koristenjem posebnih oznaka (navodnih
znakova, *, +, -)
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TEMA: MOZGAM | ZABAVLIAM SE

Aktivnosti: Mozgalica 11, Mozgalica 12, Mozgalica 13, Matematicki kviz, Kviz o Peri KvrZici

RAZINE USVOJENOSTI

ISHOD B.4.2

zadovoljavajuca

dobra

vrlo dobra

iznimna

Ucenik rjesava sloZenije logicke
zadatke s racunalom ili bez
uporabe racunala.

Uz pomoc ucitelja analizira sloZeniji
logicki zadatak i odabire strategiju
rjesavanja zadatka.

Samostalno analizira sloZeniji logicki
zadatak i uz pomoc¢ uditelja odabire
strategiju rjeSavanja.

Argumentira odabir strategije
rjeSavanja zadatka te ga rjesava.

Samostalno rjesava sloZenije logicke
zadatke.

dovoljan (2)

dobar (3)

vrlo dobar (4)

odlican (5)

rjeSavanje problema

Uz pomoc ucitelja rjesava zadatke
redanja i razvrstavanja.

Uz pomo¢ ucitelja rjesava jednostavne
zagonetke sudoku (3x3)

Uz pomoc¢ ucitelja piSe jednostavni
program koji koristi jednu varijablu.

Samostalno rjeSava zadatke redanja i
razvrstavanja pri ¢emu ¢ini manje
greske.

Samostalno rjesava zagonetke
sudoku sloZenosti 3x3 polja, uz
pomoc ucitelja rjeSava zagonetke
sudoku sloZenosti 4x4 polja.

Prema uputama ucitelja pise
jednostavni program s jednom
varijablom.

Samostalno rjesava logicke zadatke
redanja i razvrstavanja.

Samostalno rjesava zagonetke
sudoku razine sloZenosti 3x3 i 4x4
polja.

Samostalno pise jednostavni
program koji koristi jednu
varijablu.

Uz upute uditelja piSe program s
vise varijabli.

Samostalno pise program koji koristi
vise varijabli.

Koristi naredbe kojima dodaje
vrijednosti u listu.
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TEMA: IZRADUJEM PROJEKTE

Aktivnosti: Stvaramo videoprojekte, Organiziramo svoje videoprojekte, Moj prvi digitalni projekt, Projekt Moja Hrvatska, Moja slikovnica, Moj zavicaj

RAZINE USVOJENOSTI

zadovoljavajuca

dobra

vrlo dobra

iznimna

Ucenik osmisljava plan izrade
digitalnoga rada, izraduje i
vrednuje rad.

Ucenik uz pomoc ucitelja planira izradu
digitalnoga rada, pronalazi potrebne
sadrzaje i izraduje ga.

Ucenik uz pomoc ucitelja planira
izradu digitalnoga rada. Samostalno
pronalazi ili stvara sadrzaje i izraduje
konacni digitalni rad.

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

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

ISHOD C.4.3 ‘

Ucenik u suradnickome online
okruzenju zajednicki planira i
ostvaruje jednostavne ideje.

Opisuje nacine kojima timski rad i suradnja
mogu podrzati rjeSavanje problema. Uz
poticaj i pomoc¢ sudjeluje u timskome radu.

Slijedi upute za dijeljenje digitalnih
sadrzaja u timskome radu i provodi
zadane aktivnosti.

Sudjeluje u zajednickome radu na
ostvarivanju jednostavne ideje u
suradni¢kome online okruzenju.

Preuzima vodecu ulogu u planiranju
aktivnosti tima i predlazZe idejna
rjesenja.

dovoljan (2)

dobar (3)

vrlo dobar (4)

odli¢an (5)

digitalni sadrZaji i suradnja

Ucitelj uz pomoc¢ ucitelja odabire program
za izradu videoprojekta.

Uz pomo¢ ucitelja planira rad te pronalazi
sadrzaje potrebne za izradu video uratka.

Uz pomo¢ ucitelja dodaje sadrzaje u
program za izradu videa i izraduje video.

Uz pomo¢ ucitelja sprema videouradak u
svoj e-portfolio.

Svojim rijeCima objasnjava kako timski rad i
suradnja omoguduju da se neki zadatak
lakse i tocnije rijesi.

Uz pomoc ucitelja i kolega sudjeluje u

timskom radu izrade projekta.

Gotov digitalni sadrzaj sadrzi minimalne
zadane elemente (prema rubrikama koje je
sastavio ucitelj).

Ucenik samostalno odabire program
za izradu videoprojekata.

Uz pomoc ucitelja planira sadrzaj
svog rada.

Samostalno pronalazi sadrzaje
potrebne za izradu videouratka i
dodaje ih u odabrani program te
izraduje video.

Uz manju pomo¢ ucitelja sprema
videouradak u svoj e-portfolio.

Prema uputama ucitelja sudjeluje u
timskom radu izrade projekta (npr.
izrada prezentacije u sustavu
Office365)..

Gotov digitalni rad ima vecinu
zadanih elemenata (prema rubrikama
koje je sastavio ucitelj).

Samostalno odabire program za
izradu videoprojekata i planira
sadrzaj svoj rada.

Samostalno pronalazi sadrzaje
potrebne za izradu videouratka i
dodaje ih u odabrani program te
izraduje video.

Sprema svoj rad u e-portfolio i
dijeli ga, prema uputama ili uz
pomoc ucitelja, s poznatim
osobama.

Aktivno sudjeluje u timskom radu
u suradnickom online okruzenju

Gotov digitalni rad ima gotovo sve
zadane elemente (prema
rubrikama koje je sastavio ucitelj),
ali ne djeluje skladno i dovrseno.

Samostalno odabire program za izradu
videoprojekata, izmedu vise ideja
odabire jednu te planira sadrzaj svoj
rada.

Koristi razliite izvore sadrzaja za svoj
rad.

Sprema svoj rad u e-portfolio,
samostalno ga dijeli s poznatim
osobama.

U timskom radu istice se idejama te
preuzima vodecu ulogu u planiranju
izrade zajednickog rada.

Gotov digitalni rad ima sve zadane
elemente (prema rubrikama koje je
sastavio ucitelj), djeluje skladno.
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