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Obrazac Metodickih preporuka za ostvarivanje odgojno-obrazovnih ishoda predmetnih kurikuluma i

medupredmetnih tema za osnovnu i srednju skolu

OSNOVNI PODATCI

Ime i prezime

Dalia Kager

Zvanje

Dipl. ucitelj s pojacanim programom iz nastavnog predmeta Informatika

Naziv Skole u kojoj ste
trenutacno zaposleni

0S Eugena Kvaternika, Velika Gorica i OS Pavao Belas, Brdovec

Adresa elektronicke
poste

dalia.kager@skole.hr

Naslov Metodickih
preporuka

EE otpad - QR koéd izazov (1. sat)

Predmet (ili
medupredmetna tema)

Informatika

Za medupredmetnu
temu navesti u okviru
kojeg nastavnoga
predmeta, sata
razrednika ili
izvannastavne
aktivnosti se izvodi.

Razred

OBVEZNI ELEMENTI

Odgojno-obrazovni
ishod (oznaka i tekst iz
kurikuluma predmeta
ili medupredmetnih
tema objavljenih u NN)

A. 5. 1 U€enik pronalazi i vrednuje informacije.

C. 5. 3 U¢enik osmisljava plan izrade digitalnoga rada, izraduje ga,
pohranjuje u mapu digitalnih radova (e-portfolio) i vrednuje ga.

C. 5. 4 Ucenik upotrebljava multimedijske programe za ostvarivanje
sloZenijih ideja u komunikacijskome ili suradnickome okruzenju.

D. 5. 2 U¢enik argumentira i procjenjuje vaznost zbrinjavanja
elektronickoga otpada te objasnjava postupke njegova zbrinjavanja.

Tijek nastavnog sata

Predvidene aktivnosti provode se tijekom dva Skolska sata, a postoje i
zadatci koje ucitelj moZe opcionalno provesti kao projekt.

Ucenicima prethodno najavimo da trebaju ponijeti pametni telefon sa
instaliranim QR kod citacem (preuzeti ga s Trgovine Play ili AppStore).
Naglasiti da internetska veza za rad na satu nece biti potrebna.

Ucenike podijelimo u timove (3-5 ucenika). Jedan tim koristi jedan pametni
telefon za skeniranje QR kédova sa zadatcima, dok svaki ¢lan tima ima
svoje radno mjesto s racunalom na kojemu radi zadatak. Stoga je poZeljno,
ako je moguce, da ucenici iz istog tima sjede blizu jedni drugima kako bi
lakSe suradivali u rjesavanju zadataka.

Svaki tim na jednom racunalu dobiva dokument s QR kédovima
(podijelimo ga s ucenicima poveznicom putem lokalne mreZze ili nekog
sustava odnosno drustvene mreZe za obrazovanje kao $to je Edmodo, MS
Teams, OneNote, Linoit, a moZemo i ispisati po jedan primjer s QR
kddovima za svaki tim.

Ucenici zatim skeniraju QR kddove redom kako su numerirani. Jedan
uéenik iz tima Cita pitanje/zadatak ostalima. Tim raspravlja o moguéim
odgovorima, zajedno istrazuju moguca rjesenja te nakon Sto prihvate
rjeSenje, svaki ga ucenik biljezi u vlastiti tekstualni dokument koji izraduje
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na svom rac¢unalu. U pojedinim zadatcima od njih se trazi da izrade neki
digitalni sadrzaj u predloZzenom alatu i pohrane ga u svoj e-portfolio ili da
odigraju neku igru nakon koje slijedi vezani zadatak ili pitanje.

Ucitelj/nastavnik ima moguénost reduciranja aktivnosti/zadataka na nadin
da izostavi QR kédove pojedinih aktivnosti, pri cemu mora voditi racuna da
se ne poremeti povezanost. Izostavljanje bitnih aktivnosti moglo bi
doprinijeti u nerazumijevanju teme.

Opis svih aktivnosti
(Sto rade ucenici, a Sto
uditelj/nastavnik)

Ucenici imaju aktivnu ulogu - rjeSavaju prvih 7 zadataka tijekom 1.
nastavnog sata - skeniraju QR kdd, dogovaraju se unutar tima oko
odgovora argumentirano raspravljajudi, istrazujuci u udzbeniku i/ili na
internetu, a odgovore biljeZe u digitalni tekstualni dokument (to moze
biti tekstualni dokument kreiran u nekom uredivacu teksta, digitalna
biljeznica, online editor...). Pojedini zadatci zahtijevaju od uc¢enika da
odigraju neku igru ili izrade neki digitalni sadrzaj poput umne mape.
Takoder, sve izradene sadrzaje ucenici pohranjuju u svoj osobni e-
portfolio.

Aktivnosti za ucenike tijekom prvog nastavnog sata su sljedece:

1. Ucenici kao uvodnu aktivnost 2-3 minute igraju igru na portalu Pet
za net Racunalo moZe ¢uvati okolis (http://bit.ly/otpad-igra).

2. Odgovaraju na pitanje koliko je razli¢itih spremnika bilo u igri za
razvrstavanje otpada. Trebaju ih pokusati nabrojati i odgovor zapisati
u tekstualni dokument. (6 spremnika - papir, plastika, baterije,
limenke, BIO i PET)

3. Ucenici bivaju pohvaljeni za odli¢no poznavanje spremnika za
otpad, azatim se od njih traZi misljenje o tome kamo odlazemo stare
kucanske aparate, racunala ili mobitele. Ucenici raspravljaju u timu, ali
uz napomenu da odgovor ne traZze u udzbeniku. Svoj odgovor zapisuju
u tekstualni dokument.

4. Ucenici istrazuju Sto podrazumijeva naziv EE otpad. Odgovor traze
u udzbeniku i zapisuju ga u tekstualni dokument.

5. Ucenici igraju igru u kojoj je potrebno razvrstati EE otpad
(http://bit.ly/igraEEotpad).

6. Ucenici izraduju umnu mapu "Elektri¢ni i elektronicki uredaji i
oprema" u kojoj je potrebno u potpojmove napisati koje sve uredaje u
to ubrajamo (pri tome ih podsje¢amo na prethodno odigranu igru u
kojoj su razvrstavali EE otpad). Za izradu umne mape koriste web alat
https://bubbl.us (odabirom opcije Start Brainstorming zapo¢inju
izradu bez prethodne registracije). Umnu mapu preuzimaju u obliku
JPG ili PNG datoteke na racunalo, spremaju je u svoj e-portfolio i
umedu u tekstualni dokument.

7. Ucenici odgovaraju na pitanje kako postupamo s EE otpadom i
kako ga zbrinjavamo. Odgovor pronalaze u videozapisu te ga zapisuju
u tekstualni dokument.

Ucitelj ima ulogu voditelja aktivnosti i mentora. Nadgleda rad ucenika,
pomaze im po potrebi, pokazuje koristenje mogucénosti pojedinog
alata, odgovara na pitanja, upucuje ucenike gdje pronadi odgovore,
napominje da spreme dokument na kojemu rade, savjetuje ih, pazi da



http://bit.ly/otpad-igra
http://bit.ly/otpad-igra
http://bit.ly/igraEEotpad
https://bubbl.us/
https://bubbl.us/
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https://www.youtube.com/watch?v=gWW1Z_jA3sA
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ucenici suraduju u timu i da nitko ne bude izoliran ili izostavljen iz
aktivnosti. Pritom je vazno da ucitelj barem djelomi¢no poznaje
sociometriju razreda pri slaganju timova. U tome je dijelu dobro
omoguciti u¢enicima da samostalno odaberu s kime ¢e biti u timu
(poStujuci pravilo o zadanom minimalnom (3) i maksimalnom broju
ucenika (5)), a eventualne usamljenike ucitelj smjesti u neki od timova.

SadrZaji koji se koriste
u aktivnostima

QR kodovi sa zadacima i pitanjima za ucenike vezani uz temu EE otpad,
interaktivna igra Racunalo moZe ocuvati okolis za uvod u temu, internet i
udzbenik za odgovaranje na postavljena pitanja, igra razvrstavanja EE
otpada, slika umne mape koju ucenici izraduju u alatu za izradu umnih
mapa, videozapis o nacinima zbrinjavanja EE otpada.

Primjeri vrednovanja
za ucenje, vrednovanja
kao ucenje ili nau¢enog
uz upute

Vrednovanje za u€enje: promatranje ucenika za vrijeme rada; ciljna
propitivanja za provjeru razumijevanja; izrada umne mape

Primjeri vrednovanja kao ucenje i vrednovanje nau¢enog opisani su u
povezanoj Metodickoj preporuci za 2. nastavni sat

Razradeni problemski
zadaci, zadaci za
poticanje kritickog
razmisljanja,
kreativnosti i/ili
istrazivacki zadaci;
ovisno o predmetu i
nastavnoj temi

Zadaci za poticanje kritickog razmisljanja:
- rasprava i donosenje zakljucka ( gdje odlazemo stare kuc¢anske
aparate, racunala i mobitele?)
Zadaci za poticanje kreativnosti:
- izrada umne mape pomocu alata bubbl.us
Istrazivacki zadaci:
- pronalazak odgovora na pitanja pomocu interneta i/ili udzbenika:
Sto podrazumijeva EE otpad; kako postupamo s EE otpadom i kako
ga zbrinjavamo

DODATNI ELEMENTI!

Poveznice na vise
odgojno-obrazovnih
ishoda razlicitih
predmeta ili ocekivanja
medupredmetnih tema

Hrvatski jezik

A. 5. 3 Ucenik Cita tekst, izdvaja kljucne rijeci i objasnjava znacenje teksta.
Likovna kultura

5. A 1 Ucenik istraZuje i interpretira razliCite sadrZaje oblikujuéi ideje koje
izrazava sluzedi se likovnim i vizualnim jezikom.

MPT ZDRAVLIE

B.2.1.B Prepoznaje i procjenjuje vrsnjacke odnose.

MPT ODRZIVI RAZVO)

II.LA.1. Razlikuje pozitivne i negativne utjecaje ¢ovjeka na prirodu i okolis.
[ 1.B.1. Objasnjava da djelovanje ima posljedice i rezultate.

II.C.3. Prepoznaje vaznost o¢uvanja okolisa za opcu dobrobit.

MPT Uporaba IKT

A 2. 1. Ucenik prema savjetu odabire odgovarajuéu digitalnu tehnologiju za
izvrSavanje zadatka.

A 2. 2. Ucenik se samostalno koristi njemu poznatim uredajima i
programima.

A 2. 4. UcCenik opisuje utjecaj tehnologije na zdravlje i okolis.

C 2. 1. Ucenik uz povremenu pomo¢ ucitelja ili samostalno provodi
jednostavno istraZivanje radi rjeSenja problema u digitalnom okruzenju.
D 2. 3. Uc¢enik sam ili u suradnji s drugima preoblikuje postojec¢a digitalna
rjeSenja ili stvara nove sadrzaje i ideje.

MPT Uciti kako uciti

! sastavni elementi prijave koji omoguéuju dodanu vrijednost provedbi javnog poziva. Nisu obavezni, ali nose
dodatne bodove u skladu s kriterijima procjene Metodickih preporuka.
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A 1. 2. Uz podrsku ucitelja ili samostalno trazi nove informacije iz razlicitih
izvora i uspjesno ih primjenjuje pri rjeSavanju problema.

A 4. 2. UcCenik razlikuje ¢injenice od misljenja i sposoban je usporediti
razlicite ideje.

D 2. 1. Ucenik ostvaruje dobru komunikaciju s drugima, uspjesno suraduje
u razlic¢itim situacijama i spreman je zatraziti i ponuditi pomo¢.

Aktivnosti u kojima je
vidljiva
interdisciplinarnost

Izrada umne mape, crtanje znaka za recikliranje te izrada
plakata/brosure/prezentacije aktivnosti su u kojima ucenici primjenjuju
nacela dizajna, kao i pravopisna i gramatickih pravila pri pisanju teksta.

Aktivnosti koje
obuhvacdaju prilagodbe
za ucenike s teSko¢ama

Sve su aktivnosti prilagodene za ucenike s teSko¢cama — moguénost
prilagodbe veliéine i boje slova prilikom pisanja u tekstualnom dokumentu;
ucenici dobivaju pomoc¢ ucenika iz tima prilikom rjeSavanja zadataka (npr.
uceniku s disleksijom zadatak cita ucenik koji nema takvih poteskoca); kroz
timsku suradnju ucenici s teSko¢ama imaju mogucnost sudjelovati prema
svojim mogucénostima, posebno ako ucitelj dobro poznaje ucenike i moze
sloziti timove prema homogenosti. Uz to, svi u€enici u razredu ne trebaju
slijediti jedan tempo rada, veé takvom individualizacijom svaki tim odabire
svoj vlastiti tempo.

Aktivnosti za
motiviranjeirads
darovitim ucenicima

Suradnja i timski rad kroz sve aktivnosti ove metodicke preporuke
motivirajuée su za darovite uc¢enike i omogucuju im da kroz suradni¢ko
ucenje pruze pomoc¢ drugim ucenicima kao ucenici-mentori, ako je ucitelj
slozio heterogene timove prema sli¢énim sposobnostima ucenika. Takoder,
raznolike aktivnosti kroz problemske zadatke zadane QR kodovima
omogucuju darovitim ucenicima rad u razli¢itim podrucjima (istrazivanje,
raspravljanje, crtanje, igranje, pisanje i oblikovanje...) i svatko moze
pronadi nesto u ¢emu je dobar i Sto udovoljava njegovim interesima i
sposobnostima.

Mogucnost izbora alata pri izradi projektnog zadatka motivirajuca je za
darovite ucenike.

Upute za kriterijsko
vrednovanje
kompleksnih i
problemskih zadataka
i/ili radova esejskoga
tipa

(2. dio Metodicke preporuke)

Projektni zadaci (s
jasnim scenarijima,
opisima aktivnosti,
rezultatima projekta,
vremenskim okvirima)

(2. dio Metodicke preporuke)

Poveznice na
multimedijske i
interaktivne sadrzaje

http://bit.ly/EEotpadQR - QR kddovi sa zadacima za ucenike (autorski
sadrzaj)
https://www.classtools.net/QR/questions_list.php?fold=6&fname=dTce?7
&diff=0 - popis zadataka i aktivnosti za ucenike (autorski sadrzaj)
http://www.petzanet.hr/Portals/0/Kurikulum/Igre/Modul1/4.5/index.html
- uvodna igra za ucenike

http://bit.ly/igraEEotpad - igra razvrstavanja EE otpada (autorski sadrzaj)



http://bit.ly/EEotpadQR
https://www.classtools.net/QR/questions_list.php?fold=6&fname=dTce7&diff=0
https://www.classtools.net/QR/questions_list.php?fold=6&fname=dTce7&diff=0
http://www.petzanet.hr/Portals/0/Kurikulum/Igre/Modul1/4.5/index.html
http://bit.ly/igraEEotpad
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https://bubbl.us - besplatan web alat za izradu umnih mapa (registracija

nije potrebna)

Prijedlozi vanjskih
izvora i literature

https://www.youtube.com/watch?v=gWW1Z jA3sA - videozapis o nacinu

zbrinjavanja EE otpada



https://bubbl.us/
https://www.youtube.com/watch?v=gWW1Z_jA3sA

