
                                                                                                 

 
 

 

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

međupredmetnih tema za osnovnu i srednju školu 

OSNOVNI PODATCI 

Ime i prezime Saida Deljac 

Zvanje dipl. ing. elektrotehnike 

Naziv škole u kojoj 

ste trenutačno 

zaposleni 

V. gimnazija Zagreb 

Adresa 

elektroničke pošte 

saida.deljac@skole.hr 

Naslov Metodičkih 

preporuka  

Zapis znakova i slike u računalu 

Predmet (ili 

međupredmetna 

tema) 

Informatika 

Za 

međupredmetnu 

temu navesti u 

okviru kojeg 

nastavnoga 

predmeta, sata 

razrednika ili 

izvannastavne 

aktivnosti se 

izvodi. 

/ 

Razred 1. razred srednje škole  

OBVEZNI ELEMENTI 

Odgojno-

obrazovni ishod 

(oznaka i tekst iz 

kurikuluma 

predmeta ili 

međupredmetnih 

tema objavljenih u 

NN ) 

 

 

A. 1. 4 analizira ulogu binarnoga i heksadekadskoga brojevnog sustava u digitalnomu 

prikazu različitih tipova podataka 

 

Tijek nastavnog 

sata 

Uvodni dio – trajanje 5 min 

Nastavnik povezuje gradivo usvojeno na prethodnim satovima s novim nastavnim 

gradivom. Postavlja pitanja: Koju vrstu podatka smo do sada spremali u memoriju 

računala? Na koji način se zapisuju brojevi u memoriju računala? Koliko različitih 



                                                                                                 

 
 

brojeva (uključujući i nulu) možemo smjestiti u 8-bitni registar? 

Glavni dio – trajanje 35 minuta 

Nastavnik uvodi učenike u temu nastavnog sata. Izvodi videozapise u kojima je 

pokazano kako se spremaju znakovi i slike u memoriju računala. Nakon svakog 

videozapisa nastavnik postavlja pitanja učenicima kako bi provjerio jesu li učenici 

razumjeli prikazano. 

Aktivnost 1: Zapisivanje znakova u memoriju računala 

Nastavnik izvodi videozapis s Youtube servisa te nakon toga postavlja pitanja učenicima. 

ASCII kod i UNICODE: https://youtu.be/5aJKKgSEUnY   (5:58)  

Ključna pitanja: Kako se zapisuju znakovi u računalo? Što je ASCII kod? S koliko bitova 

radi ASCII kod? Što je prošireni ASCII kod? Što je UNICODE? Zašto je uveden? Što 

omogućava? 

Problemski zadatak za učenike 

1) Znak y zapiši u  8-bitni registar. Znak kodiraj ASCII kodom. 

2) Ako se u 8-bitnom registru računala nalazi zapisan binarni broj 01000011 ASCII 

kodom. O kojem je znaku riječ? 

(Detaljnija razrada zadatka  je opisana u dijelu Razrađeni problemski zadaci….). 

Aktivnost 2: Zapisivanje slike u memoriju računala 

Nastavnik izvodi videozapis s Youtube servisa: Kako računalo sprema sliku? 

https://youtu.be/EXZWHumclx0 (8:30 min) 

Nakon izvođenja nastavnik postavlja pitanja učenicima. 

Ključna pitanja: Što je piksel? Kako se piksel  zapisuje u memoriju računala? Mogu li 

pikseli biti različitih boja? Kako? 

Zapisivanje boja:  Nastavnik učenicima pokazuje RGB model u kojem je svaka boja: 

crvena, zelena i plava opisana 8-bitnim binarnim brojem  što znači da svaka boja ima 

256 kombinacija i zauzima memoriju od 1 bajta (8 bitova). 

Izazov za učenike: Konvertirajte RGB boju (156,212,14) u binarni broj uz pomoć online 

konvertira na stranici: 

http://numberconverter.org/rgbconverter/rgbtobinary#!range=155%20155%20255%20  

 (Rješenje: 10011100 11010100 00001110) 

Problemski zadatak: Koliko memorije zauzima slika u boji spremljena u Bitmap formatu, 

ako joj je veličina 12x16 piksela? 

(Detaljnija razrada zadatka  je opisana u dijelu Razrađeni problemski zadaci….). 

Završni dio: - trajanje 5 minuta 

Učenici rješavaju interaktivnu križaljku za ponavljanje i provjeru usvojenosti sadržaja. 

https://www.bookwidgets.com/play/MH4N4P?teacher_id=5909930558095360  

Opis svih 

aktivnosti (što 

rade učenici, a što 

učitelj/nastavnik) 

Učenici: 

- daju odgovore na uvodna pitanja 

- prate izvođenje videozapisa u aktivnosti 1 i 2 

- odgovaraju na ključna pitanja nakon izvođenja videozapisa 

- sudjeluju u rješavanju problemskih zadataka   

- rješavaju interaktivnu vježbu za ponavljanje  

Nastavnik: 

- postavlja uvodna pitanja  

- vodi diskusiju i sažima odgovore za ključna pitanja 

- vodi učenike kroz proces razumijevanja sadržaja videozapisa u aktivnosti 1 i 2 

- nadgleda i prati rješavanja zadataka  

https://youtu.be/5aJKKgSEUnY
https://youtu.be/EXZWHumclx0
http://numberconverter.org/rgbconverter/rgbtobinary#!range=155%20155%20255%20
https://www.bookwidgets.com/play/MH4N4P?teacher_id=5909930558095360


                                                                                                 

 
 

-  daje povratne informacija za rješenja 

Sadržaji koji se 

koriste u 

aktivnostima 

Videozapisi s Youtube-a, zadaci za učenje, interaktivna križaljka za ponavljanje gradiva: 

https://www.bookwidgets.com/play/MH4N4P?teacher_id=5909930558095360   

Primjeri 

vrednovanja za 

učenje, 

vrednovanja kao 

učenje ili 

naučenog uz 

upute 

Vrednovanje za učenje: 

- odgovori na pitanja u aktivnostima 1 i 2 

- praćenje rada učenika u aktivnosti 1 i 2 

- davanje povratne informacije o napretku 

Vrednovanje kao učenje: 

- rješavanje problemskih zadataka  

Vrednovanje naučenog: 

- rješavanje križaljke za ponavljanje i uvježbavanje  

Razrađeni 

problemski zadaci, 

zadaci za poticanje 

kritičkog 

razmišljanja, 

kreativnosti i/ili 

istraživački zadaci; 

ovisno o predmetu 

i nastavnoj temi 

Aktivnost 1 

Zadatak 1: Znak y zapiši ASCII kodom u  8-bitni registar.  

Objašnjenje: Uvidom u ASCII tablicu kodova vidimo da je znaku y pridružen broj 121. 

Ako 121 pretvorimo u binarni broj dobijemo1111001. Znači, u 8-bitni registar je zapisan 

binarni broj 01111001 

Zadatak 2:  Ako se u 8-bitnom registru računala nalazi zapisan binarni broj 01000011. O 

kojem je znaku riječ ako znamo da je zapisan ASCII kodom? 

Objašnjenje: Ako binarni broj pretvorimo u dekadski dobijemo 67. Uvidom u ASCII 

tablicu vidimo da broju 67 odgovara slovo C. 

Aktivnost 2 

Zadatak: Koliko memorije zauzima slika u boji spremljena u Bitmap formatu, ako joj je 

veličina 12x16 piksela? 

Objašnjenje: Bitmap format uzima točku po točku slike i zapisuje boju svake od njih. 

RGB  model za svaku boju zauzima po 1 bajt što znači da će se za spremanje boja zauzeti 

3 bajta memorije. Budući da je slika veličine 12x16 piksela ukupno će slika zauzimati 

12x16x3 bajta što ukupno iznosi  576 bajta. 

DODATNI ELEMENTI1 

Poveznice na više 

odgojno-

obrazovnih ishoda 

različitih predmeta 

ili očekivanja 

međupredmetnih 

tema 

MAT SŠ A.1.2.  
MAT SŠ A.1.1.  
SŠ (1) EJ A.1.1. Analizira jednostavan prilagođen ili izvoran tekst srednje dužine pri 
slušanju i čitanju. 
ikt C.4.3.Učenik samostalno kritički procjenjuje proces, izvore i rezultate pretraživanja, 

odabire potrebne informacije. 

Aktivnost u kojima 

je vidljiva 

interdisciplinarnost 

Problemski zadaci u aktivnostima su povezani s nastavnim predmetom Matematika. Za 

praćenje videozapisa potrebno je  slušanje i razumijevanje teksta na engleskom jeziku 

srednje dužine. 

Aktivnosti  koje 

obuhvaćaju 

Ovisno o teškoćama učenika smanjiti složenost zadataka te po potrebi prilagoditi izgled 

zadataka odgovarajućoj asistivnoj tehnologiji (npr: prilagođena tipkovnica, grafička 

 
1 Sastavni elementi prijave koji omogućuju dodanu vrijednost provedbi javnog poziva. Nisu obavezni, ali nose 
dodatne bodove u skladu s kriterijima procjene Metodičkih preporuka. 

https://www.bookwidgets.com/play/MH4N4P?teacher_id=5909930558095360


                                                                                                 

 
 

prilagodbe za 

učenike s 

teškoćama 

tipkovnica, prilagođeni miš, touch screen monitor ili prilagodbe operacijskog sustava: 

virtualna tipkovnica, govorno iščitavanje sadržaja zaslona računala, povećanje veličine 

sadržaja na zaslonu računala (povećalo), glasovno zadavanje naredbi, podešavanje 

opcije za monitor, miš i tipkovnicu.) 

Aktivnosti za 

motiviranje i rad s 

darovitim 

učenicima 

Dodatni zadaci: 

1) Ivica je za Valentinovo Ani poslao tajnu poruku u obliku niza binarnih brojeva. Što je 

pisalo u poruci? 

1010110 

1010001 

1001100 

1001001 

1001101 

1010100 

1000101 

Upute za 

kriterijsko 

vrednovanje 

kompleksnih i 

problemskih 

zadataka i/ili 

radova esejskoga 

tipa 

Dodatno se kriterijski mogu vrednovati elementi kao što su: točnost i brzina u 

rješavanju zadataka zapisivanja različitih znakova kodiranih UNICODE standardom. 

Projektni zadaci (s 

jasnim scenarijima, 

opisima aktivnosti, 

rezultatima 

projekta, 

vremenskim 

okvirima) 

- 

 

Poveznice na 

multimedijske i 

interaktivne 

sadržaje 

Autorska vježba na Bookwidgets - Interaktivna križaljka za ponavljanje gradiva 

https://www.bookwidgets.com/play/MH4N4P?teacher_id=5909930558095360  

Ostalo: 

Videozapisi na Youtube-u:  

- ASCII kod i UNICODE: https://youtu.be/5aJKKgSEUnY  

- Kako računalo sprema sliku? https://youtu.be/EXZWHumclx0  

Prijedlozi vanjskih 

izvora i literature 

Vanjski izvori: 

Online konverter: 

http://numberconverter.org/rgbconverter/rgbtobinary#!range=155%20155%20255%20 

Literatura:  

Udžbenik iz Informatike za 1. razred srednje škole  

 

https://www.bookwidgets.com/play/MH4N4P?teacher_id=5909930558095360
https://youtu.be/5aJKKgSEUnY
https://youtu.be/EXZWHumclx0
http://numberconverter.org/rgbconverter/rgbtobinary#!range=155%20155%20255%20

