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Obrazac ,Metodickih preporuka za ostvarivanje odgojno-obrazovnih ishoda predmetnih
kurikuluma i medupredmetnih tema za osnovnu i srednju skolu”

OSNOVNI PODACI

Ime i prezime

Gordana Sokol

Zvanje

diplomirana informaticarka

Naziv Skole u kojoj ste

trenutacno zaposleni

Osnovna skola Tuzno

Adresa elektronicke
poste

gordana.sokol@skole.hr

Naslov metodickih
preporuka

Anino rac¢unalo — Escape Room

Predmet (ili
medupredmetna
tema)

Informatika

Za medupredmetnu
temu obavezno
navesti u sklopu
kojega nastavnoga
predmeta se izvodi.
Dodatno moZe i sat
razrednika ili
izvannastavna

aktivnost, ali najmanje

jedan nastavni
predmet je obavezan.

Razred

1. razred osnovne Skole

OBVEZNI ELEMENTI

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

Al.l

Nakon prve godine u¢enja predmeta Informatika u domeni Informacije i
digitalna tehnologija ucenik prepoznaje digitalnu tehnologiju i komunicira
s njemu poznatim osobama uz pomo¢ ucitelja u sigurnome digitalnom
okruZeniju.

C.11

Nakon prve godine u¢enja predmeta Informatika u domeni Digitalna
pismenost i komunikacija ucenik se uz podrsku ucitelja koristi
predloZenim programima i digitalnim obrazovnim sadrzajima.

D.1.1
Nakon prve godine uc¢enja predmeta Informatika u domeni e-Drustvo
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ucenik se paZljivo i odgovorno koristi opremom IKT-a i Stiti svoje osobne
podatke.

Tijek nastavnoga sata

Uvod: Upoznavanje sucelja aplikacije, pokretanje digitalnog nastavnog
sadrzaja i prelazak na iduci dio zadatka

Aktivnost 1: Anino ra¢unalo — uvodna prica
Aktivnost 2: Upoznajmo racunalo
Aktivnost 3: Sto znam o racunalu?
Aktivnost za darovite: Nastavi niz
Aktivnost 4: Samovrednovanje

Aktivnost 5: Zaklju¢ak — Nagrada za uspjesSno rijesSene zadatke

Opis svih aktivnosti
(Sto rade ucenici, a
$to uéitelj/nastavnik)

Prije sata ucitelj ili uciteljica pripremaju kartice sa QR kodovima za svakog
ucenika ukoliko ucenici koriste tablete ili postavlja precac do Escape sobe

Anino racunalo na radnu povrsinu ucenickih racunala.

UVOD — Demonstrira se nacin pokretanja igre i objasnjava se upotreba
sucelja aplikacije te navigaciju kroz igre.

Aktivnost 1: Motivacijska pri¢a o Aninom rodendanskom poklonu.
Uditelj/ica s u€enicima Cita uvodni tekst te prikazuje sliku Ane s
racunalom.

Prikaz usporedne slike Ane i Aninog rodendanskog poklona.

IDEMO DALIE

[ITTY uroznamo mACuNALO  $T0 2NAM 0 RACUNALU? NASTAVENIZ  SAMOVREONOVANDE ZAKUUCAK

Aktivnost 2: Upoznajmo rac¢unalo

Ucitelj/ica demonstrira prelazak na idu¢u aktivnost klikom misa na
poveznicu Dalje i pokretanje aktivnosti Racunalo — Kartice za ucenje
(Flash Cards). Objasnjava ucenicima moguénost okretanja kartica i
slusanja audio zapisa na kartici. Ucenici otvaraju idu¢u aktivnost te
prolaze kroz aktivnost svaki svojim tempom.
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UPOZNAIMO RACUNALD, NEGOVE GLAYNE | DODATNE DLIELOVE

URGZNAIMO RACUNALG. POSLEDA] KARTICE, KLIKNE NA ZVUCHIK KAKO BI £U0 KAKO SE ZOVE DIO SA SLIK
atuaL NAJMO RACUNALD. POGLEDA] KARTICE, KLIXNE NA ZVUENIK KAKO BI CLx E Z0VE DID SA SLIKE

DUELDYI RACUNALA

A

=

DopATNI DUELOVE
RACUNALR

1oEMO

woo UNALLZ  NASTAVI NIZ 2arLUTAE

. PRIJENOSNO RACUNALO

Ucitelj/ica prati napredak ucenika i pomazu ucenicima koji trebaju
pomoc¢. Nakon Sto ucenici produ kroz sve tri vjezbe (Racunalo, Dijelovi
racunala i Dodatni dijelovi racunala) ucenici prelaze na iducu aktivnost.

Aktivnost 3: Sto znam o racunalu?

ANINO RACUNALO
3
KLIKOM NA BUBA MARE POKRENI IGRU. DOBRO ZAPAMTI BROJ NA KRAJU IGRE!
PRONADI RAZLIKE
IGRA MEMORIL
‘SPOJI PAROVE

IGRA PUZZLE

IDEMO DALIE

UVOD  UPGZNAIMO RACUNALO 10k TR THTED NASTAVI NIZ SAMOVREDNOVANIE  ZAKLIUEAK

U ovoj aktivnosti ucenici se susrecu s razlicitim igrama kroz koje

uvjezbavaju usvojene sadrzaje i uspjeSnim rjeSavanjem dobivaju kljuceve

potrebne za zavrsetak Escape sobe za posljednju aktivnost.

Ucenici trebaju zapamtiti brojeve koje osvajaju uspjesnim zavrSetkom

igre. Ucitelj napominje uéenicima da moraju zapamtiti dobivene brojeve.

Ucitelj/ica prati napredak ucenika i pomazu ucenicima koji trebaju
pomod.

Darovitim ucenicima koji su brzi od ostatka razreda ucitelj/ica zadaje
dodatni kviz Nastavi niz koji se pokreée putem navigacije uz donji dio
prozora.
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Nakon sto ucenici produ kroz sve vjezbe i sakupe Cetiri broja (brojeve: 1,
2, 3i5) uCenici prelaze na iduéu aktivnost.

Aktivnost 4: Samovrednovanje
ANINO RACUNALO
KAKVI SMO BILT KLIKONI NA SLIKU 1 ODABERI EMOTI IKONU.

RIJEST KVIZ A

1

IDEMO DALIE

UVOD  UPOZNAIMO RACUNALO  5TO ZNAM O RACUNALU?  NASTAVI NIZ [ DG S ZaKDUEAK

U sklopu ove aktivnosti pred ucenike stavljamo dva kviza za vrednovanje.
Kviz za vrednovanje kao ucenje: Kakvi smo bili danas? i kviz za
vrednovanje za ucenje: Prepoznaj me.

Ucitelj/ica demonstrira nacin rjesavanja kvizova, posebnu paznju valja
posvetiti pitanju sa spajanjem parova u kojem ucenik treba odslusati
audio zapis i spojiti naziv koji €uje sa slikom uredaja. Po potrebi pomaze
ucenicima.

Aktivnost 5: Zakljucak
Nagrada za kraj — Kviz iznenadenja

U zavrsnoj aktivnosti pred ucenike dolazi kviz u kojem najprije moraju
odabrati brojeve koje su osvojili ranije (brojeve 1, 2, 3i5), te ih u drugom
zadatku poredati od najmanjeg do najveceg. Kao nagradu za uspjesan
izlazak iz Escape sobe ucenici dobivaju znacku i pohvalu:

BRAVO SADA POZNAJES DIELOVE RACUNALA!

Sadrzaji koji se koriste
u aktivnostima

Kroz vezane aktivnosti ucenici se susrecu sa razli¢itim sadrzajima kroz
koje osim Sto se upoznaju sa dijelovima racunala uvjezbavaju i postupke
rada s misem.

Kroz aktivnosti ucenici upoznaju usporedne slike (pomicanje pomocu
misa), okretne kartice za ucenje (Flash Cards), Igre poput Puzzle, Spajanje
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parova, Memory, interaktivne slike s hotspot mjestima, pronalaZenja
razlika, kvizove i slaganje nizova.

Primjeri vrednovanja
za ucenje,
vrednovanja kao
ucenje ili naucenog uz
upute

Vrednovanje kao ucenje: Moje racunalo — samovrednovanje

SADA MOGL PREPGZNATI I IMENOVATI DLELOVE RACUNALA

SADA PREPOZMAIEM 1 DODATME UREDAJE

L 4

PrTanE

3
ZMNAM CEMU $TQO SLUZI

Vrednovanje za ucenje:

Kviz: Prepoznaj me:

PITANE 1
POMOCU MENE IZVODIS RAZLICITE RADNJE KLIKOM, DVOKLIKOM I POLACENJEM. TKO SAM JA?

Q
-

https://www.bookwidgets.com/play/GJ5RR2

Razradeni problemski
zadaci, zadaci za
poticanje kritickog

Zadaci sa prepoznavanjem uzoraka i nastavljanjem niza prema zadanom
uzorku nalaze se u kvizu: Nastavi niz.



https://www.bookwidgets.com/play/QJ5NVR
https://www.bookwidgets.com/play/GJ5RR2
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razmisljanja,
kreativnosti i/ili
istrazivacki zadaci;
ovisno o predmetu i
nastavnoj temi

LB Qe

239

1

https://www.bookwidgets.com/play/FJ6A82

Kviz zavrSna aktivnost Escape sobe u kojoj ucenici trebaju odabrati
brojeve koje su osvojili pri uspjeSnom rjesavanju prijasnjih aktivnosti te
redanje brojeva od najmanjeg do najveceg.

Kviz Iznenadenje:

)@ 7 E A

https://www.bookwidgets.com/play/RJ5PD7



https://www.bookwidgets.com/play/FJ6A82
https://www.bookwidgets.com/play/RJ5PD7
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DODATNI ELEMENTI?

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

Poveznice sa razlic¢itim predmetima:
Hrvatski jezik

OS HJ A.1.1.Uenik razgovara i govori u skladu s jezi¢nim razvojem
izrazavajuci svoje potrebe, misli i osjecaje.

OS HJ A.1.2. U&enik slu$a jednostavne tekstove, to€no izgovara glasove,
rijeci i recenice na temelju slusanoga teksta.

Matematika
MAT OS A.1.2. Usporeduje prirodne brojeve do 20 i nulu.
MAT OS B.1.2. Prepoznaje uzorak i nastavlja niz.

Ocekivanje medupredmetnih tema:
MPT Upotreba IKT-a

ikt A. 1. 1. Ucenik uz pomo¢ ucitelja odabire odgovarajuéu digitalnu
tehnologiju za obavljanje jednostavnih zadataka.

ikt A. 1. 3 Ucenik primjenjuje pravila za odgovorno i sigurno sluzenje
programima i uredajima.

ikt D 1. 2. Ucenik uz uditeljevu pomo¢ prepoznaje i rjesava jednostavne
probleme s pomocu IKT-a.

MPT Zdravlje

zdr B.1.3.A Prepoznaje igru kao vaznu razvojnu i drustvenu aktivnost.

MPT Uciti kako uciti
uku B.1.4. Samovrednovanje/samoprocjena Na poticaj i uz pomo¢
ucitelja procjenjuje je li uspjesno rijeSio zadatak ili naucio.

uku D.1.2. PRIMJENA STRATEGIJA UCENJA | RJESAVANIJE PROBLEMA -
Ucenik se koristi jednostavnim strategijama ucenja i rjeSava probleme u
svim podrucjima ucenja uz pomo¢ ucitelja.

Aktivnost u kojima je
vidljiva
interdisciplinarnost

Kroz sve aktivnosti protezZe se spoj vise disciplina. Ucenik se susrece sa
aktivnostima u kojima slusa te ponavlja nazive dijelova rac¢unala
upotrebljavajuci cijele recenice te na ovaj nacin razvija govor u skladu s
jezi¢nim razvojem Sto nas povezuje s Hrvatskim jezikom.

1 Sastavni elementi prijave koji omoguc¢uju dodanu vrijednost provedbi javnoga poziva. Nisu obvezni, ali nose
dodatne bodove u skladu s kriterijima procjene metodickih preporuka.
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Nadalje ucenik se susrece s aktivnostima u kojima prepoznaje uzorak i
nastavlja niz, aktivnostima u kojima usporeduje prema broju i boji sto je
poveznica prema Matematici i Likovnoj kulturi.

Kroz niz aktivnosti u€enik se susreée s potrebom organiziranja vremena
Zeli li zavrsiti se zadatke u predvidenom vremenskom roku.

Aktivnosti koje
obuhvadaju prilagodbe
za ucenike s
teSko¢ama

U aktivnostima se uz tekstualne upute za rjeSavanje zadatka nalaze i
audio upute koje ucenicima omoguduju preslusavanje zadataka. Po
potrebi ucitelj moze slabovidnim ucenicima povecati postotak prikaza
aktivnosti u prozoru preglednika.

Aktivnost Igra Puzzle ima moguénost prikaza gotove slike koju ucenici
trebaju sloziti od dijelova puzzli.

Kod igrama Memory i Spajanje parova ucitelj po potrebi moze smanijiti
broj parova slika.

Aktivnosti za
motiviranjeirad s
darovitim ucenicima

Za darovite ucenike predvideni su kvizovi nastavljanja nizova koji nisu
direktno vezani uz ostale igre i kvizove unutar Escape sobe.

Do kviza Nastavi niz daroviti ucenici dolaze putem navigacije uz donji dio
prozora.

Upute za kriterijsko
vrednovanje

kompleksnih i
problemskih zadataka
i/ili radova esejskoga

tipa

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

Poveznice na
multimedijske i
interaktivne sadrzaje

Anino racunalo — Escape soba sa povezanim nizom aktivnosti

Anin poklon — uvodna prica



https://www.bookwidgets.com/play/XJ5PZD
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Upoznajmo racunalo
Racunalo

https://www.bookwidgets.com/play/AJ5NAS

Dijelovi racunala

https://www.bookwidgets.com/play/GJ5MCK

Dodatni dijelovi ra¢unala

https://www.bookwidgets.com/play/NJ5QL2

Sto znam o racunalu?

Pronadi razlike @I: E E

https://www.bookwidgets.com/play/7J5KDV



https://www.bookwidgets.com/play/FJ5PWY
https://www.bookwidgets.com/play/AJ5NAS
https://www.bookwidgets.com/play/GJ5MCK
https://www.bookwidgets.com/play/NJ5QL2
https://www.bookwidgets.com/play/7J5KDV
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Igra Memory

https://www.bookwidgets.com/play/4J5RDS

Spoji parove

https://www.bookwidgets.com/play/7J5RZ3

Igra Puzzle

https://www.bookwidgets.com/play/ZJ5R73

Nastavi niz

https://www.bookwidgets.com/play/FI6A82 -

Samovrednovanje
Kakvi smo bili?

https://www.bookwidgets.com/play/QJ5NVR



https://www.bookwidgets.com/play/4J5RDS
https://www.bookwidgets.com/play/7J5RZ3
https://www.bookwidgets.com/play/ZJ5R73
https://www.bookwidgets.com/play/FJ6A82
https://www.bookwidgets.com/play/QJ5NVR
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Kviz — Prepoznaj me E

https://www.bookwidgets.com/play/GJ5RR2

Nagrada za kraj — Kviz iznenadenja

Prijedlozi vanjskih Misolovka 1: http://e.udzbenik.hr/1r/
izvora i literature



https://www.bookwidgets.com/play/GJ5RR2
https://www.bookwidgets.com/play/RJ5PD7
http://e.udzbenik.hr/1r/

