- Ministarstvo
W e
‘ znanostii
“‘!l!"‘ obrazovanja

8
za i Mﬁ?

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

OSNOVNI PODATCI

Ime i prezime

Drago Gradecak

Zvanje

Diplomirani informaticar

Naziv Skole u kojoj ste
trenutacno zaposleni

Osnovna Skola Mace

Adresa elektronicke poste

drago.gradecak@skole.hr

Naslov Metodickih preporuka

Dijelovi rac¢unala u kuéistu racunala

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.5.2 istraZzuje glavne komponente uobicajenih digitalnih sustava, odreduje
osnovne funkcije i veze s drugima, istraZzuje kako se takvi sustavi mogu
povezivati mrezom i kako razmjenjivati podatke

C.5.4 upotrebljava multimedijske programe za ostvarivanje sloZenijih ideja u
komunikacijskome ili suradnickome okruzenju.

D.5.2 argumentira i procjenjuje vaznost zbrinjavanja elektronickoga otpada
te objasnjava postupke njegova zbrinjavanja
(https://narodne-novine.nn.hr/clanci/sluzbeni/2018 03 22 436.html)

Tijek nastavnog sata

Uvodne i motivacijske aktivnosti (5 minuta)

Ucenici spajaju parove naziva dijelova rac¢unala s izgledom dijela ra¢unala.
Objasnjavaju jesu li ikada vidjeli neke dijelove racunala koji se nalaze u
kucistu racunala, tj. jesu li ikada vidjeli komponente uobicajenih digitalnih
sustava.

Glavni dio (35 minuta)

Ucitelj razgovara s ucenicima o ulozi pojedinih dijelova racunala. Ucitelj
demonstrira dijelove racunala starog kucista koji sluzi za demonstracijske
svrhe. Ucenici prepoznaju pojedine dijelove racunala, a pobliZe se s njima
upoznaju igrajudi igru Scavenger Hunt. U radu u paru sklapaju ra¢unalo
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koristeci simulaciju i popunjavaju nastavni listi¢ kako bi predstavili svoj rad.
(35 minuta)

Zavrsni dio (5 minuta)

Predstavljanje i osvrt na radove.

Vrednovanja se provode tijekom cijelog nastavnog sata. Vrednovanje
naucenoga moZze se provesti na kraju nastavnog sata.

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

Ucenici se upoznavaju s dijelovima rac¢unala igrajuci igru spoji parove:
www.bit.ly/dijeloviracunalal

Razgovor ucitelja i ucenika.

Jeste li kada vidjeli otvoreno kudiste racunala?

Koliko najvise dijelova racunala koji se nalaze u kuéistu mozete
pobrojati?

Biste li znali opisati za Sto je odgovoran pojedini dio racunala?
Imate li kod kuée neko staro racunalo, kako ga pravilno zbrinuti?
Kako na ¢ovjeka utjece zagadenje prirodnog okoliSa e-otpadom?
Kako su biljke, Zivotinje i ljudi povezani?

Nadopunimo nas razgovor s potragom za blagom (Scavenger Hunt)!

Ucenici moraju otkljucati sve lokote kako bi zavrsili igru. Poveznica:
http://bit.ly/blagopotragal

Ucitelj na projekcijskom platnu prikaze otvoreno kuciste racunala s vidljivim
dijelovima unutrasnjosti kucista. Projekcija se prikazuje tijekom naredne
aktivnosti.
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Svaki ucenik dobiva nastavni listi¢ na kojem se nalazi jedan dio racunala.

Nastavni listi¢ mozZe se preuzeti na poveznici:
http://bit.ly/izrezatidijeloveracunala

8
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Ucitelj pred razredom demonstrira otvoreno kudiste racunala. Svaki uc¢enik
dolazi sa svojim papiri¢em ispred otvorenog kucista i u kuciStu prepozna,
prstom pokaze na dio racunala koji mu se nalazi na papiri¢u i re¢enicom-
dvije opiSe taj dio racunala. Ostali u€enici ispravljaju i po potrebi
nadopunjavaju druge ucenike.

Slijedi aktivnost sklapanja racunala. U€enici kroz simulaciju sklapanja
racunala mogu sklopiti cijelo racunalo kao sto bi to napravili i u stvarnom
svijetu. Kroz simulaciju su proZete prikladne animacije (npr. otvaranje drzaca
za RAM memoriju itd). Uéenici time na zanimljiv nacin istrazuju medusobnu
povezanost komponenti racunala. Program se moze preuzeti na sljededoj
poveznici: www.bit.ly/sklapanie.

Download PC Building Simulator Demo Linux 53 ME ®

Download PC Building Simulator Demo OSX 74 ME &

Download PC Building Simulator x32 Demo 38 MEB &8

Download PC Building Simulator x64 Demo 40 ME 58

Racunalo koje se sastavlja nalazi se u virtualnoj prostoriji. Pritiskom na tipku
| (engl. Inventory) biraju se dijelovi racunala. Ucitelj pomaZze kod
nerazumijevanja engleskih rijeci.
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All tems
Dummy CPU Thermalstglo&r\eNSMART
Graphics Cards

CPU

Motherboards
Memory
Storage Simple fan Hard Disk Standoff
Power Supplies

Cooling Storage

CPUs / Processors

Svaki dio racunala ima svoju cijenu i moZe se kupiti, a za kupnju dijelova na
raspolaganju je iznos od 2000 $. Uéenici rade u paru. Svaki par ispunjava
online dokument. Sadrzaj dokumenta moze izgledati kao Sto je vidljivo na
poveznici: http://bit.ly/popunitablicu

Ucitelj moZe i ispisati nastavni listi¢. U tom slucaju uéenici mogu zalijepiti
sliku dijela racunala (koju su dobili u prethodnoj aktivnosti) na odgovarajuce
mjesto u 1. stupcu.

Broj postavljenih/sklopljenih Cijena dijelova u Cijena dijelova u kunama

Naziv dijela raunala dijelova dolarima (neka bude 1$=6.7 kn)

Tablicu spremaju u svoj e-portfolio.

Svaki par ukratko predstavlja i objasnjava svoje upise (koliko RAM memorija
su iskoristili, je li bilo moguée ugraditi vise ¢vrstih diskova, jesu li dijelovi
skupi, koliko novca je, ako je uopce, ostalo?). Ostali parovi ucenika ukljucuju
se sa svojim pitanjima ili nadopunama u predstavljanju drugih ucenickih
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radova prema Zelji i potrebi.

Predstavljanjem radova i razgovorom o sklapanju i povezivanju komponenti
racunala ucenici su ponovili nastavni sadrzaj.

Ucenici uvjezbavaju nastavni sadrzaj rjeSavajuci kviz koji se nalazi na
sliededoj poveznici: http://bit.ly/kvizdijelovi

Uciteljima je dostupan obrazac (kviz) koji mogu koristiti kao vlastiti sa svim
mogucénostima preinake na sljedecoj poveznici http://bit.ly/3235g4y.

Prema prethodnom dogovoru s u¢enicima, kviz moze posluziti kao
vrednovanje naucenog u obliku online provjere znanja.

Sadrzaji koji se koriste u
aktivnostima

U aktivnostima se koriste multimedijski sadrZaji (nastavni listici, kvizovi, igre,
online sadrzaji, simulacije). U vrstama vrednovanja koristi se igra spoji
parove, potraga za blagom, pohranjivanje radova u e-portfolio, izlazna
kartica, online provjera znanja.

1. Bookwidgets (www.bit.ly/dijeloviracunalal)

2. Office365 (Forms, Word Online ili desktop verzija,
http://bit.ly/kvizdijelovi)

3. Flippity (http://bit.ly/blagopotragal)

4. Simulacija sklapanja racunala

5. Nastavni listi¢ — izrezivanje dijelova racunala

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

Vrednovanje za uéenje

1. E-portfolio - zbirka digitalnih radova koju ucenik izraduje tijekom
Skolovanja. Ucenici u e-portfolio spremaju dokument izraden u programu za
obradu teksta.

2. Pracenje aktivnosti tijekom rada uz davanje povratnih informacija —
uporaba online sustava za opaZanje i davanje brzih povratnih informacija
uéenicima (http://bit.ly/blagopotragal). Uéenici otklju¢avanjem lokota
dolaze do rjeSenja. Moraju otkljucati sve lokote da bi zavrsili igru.

Vrednovanje kao ucenje

1. Izlazna kartica: http://www.bit.ly/izlaznakartica4

Izlazna kartica sastoji se od povratne informacije ucenicima i ucitelju u
obliku emotikona i jednog pitanja o nastavnom sadrzaju. Odgovore ucitelj
dobiva na e-postu.

Vrednovanje naucenog

1. Vrednovanje nau¢enoga provodi se rjeSavajuéi online provjere znanja:
http://bit.ly/kvizdijelovi

Alat Forms po zavrSetku rjeSavanja provjere odmah prikazuje broj to¢nih
odgovora. U zaglavlju Formsa nalazi se ljestvica ocjenjivanja.



http://bit.ly/kvizdijelovi
http://bit.ly/323Sg4y
http://bookwidgets.com/
http://www.bit.ly/dijeloviracunala1
http://office365.skole.hr/
http://bit.ly/kvizdijelovi
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Razradeni problemski zadaci,
zadaci za poticanje kritickog
razmisljanja, kreativnosti i/ili
istrazivacki zadaci; ovisno o
predmetu i nastavnoj temi

Ucenici sklapaju ra¢unalo koristeci simulaciju pazeci na broj dijelova i
raspored smjestaja u kudiste racunala. Istrazuju redoslijed ugradivanja
dijelova u kuéiste ra¢unala. Odredeni redoslijed ugradivanja dijelova
raCunala mora se postivati. Zadatak je problemski jer se kreée od praznog
kucista. Ucenici se ekonomicno i kriticki odnose prema potrosnji iznosa
novca koji na pocetku imaju na raspolaganju za kupnju dijelova racunala.

DODATNI ELEMENTI!

Poveznice na vise odgojno-
obrazovnih ishoda razlic¢itih
predmeta ili ocekivanja
medupredmetnih tema

1. Tehnicka kultura

TK OS C. 5. 2. Na kraju prve godine uéenja i poucavanja predmeta Tehnicka
kultura u domeni Tehnika i kvaliteta Zivota ucenik predstavlja odabranu
tehnicku tvorevinu. (https://narodne-

novine.nn.hr/clanci/sluzbeni/2019 01 7 161.html)

2. Engleski jezik

0S (2) EJ C.5.1. Prilagodava najosnovnije kognitivne strategije u¢enja jezika
razli¢itim zadatcima. (https://narodne-
novine.nn.hr/clanci/sluzbeni/2019 01 7 139.html)

Medupredmetne teme

1. MPT IKT

ikt A.2.1. Uéenik prema savjetu odabire odgovarajucu digitalnu tehnologiju
za obavljanje zadatka (https://narodne-
novine.nn.hr/clanci/sluzbeni/2019 01 7 150.html)

ikt A.2.4.
Ucenik opisuje utjecaj tehnologije na zdravlje i okolis.
(https://narodne-novine.nn.hr/clanci/sluzbeni/2019 01 7 150.html).

2. MPT Uciti kako ugiti

uku A.2.3.

3. Kreativno misljenje

Ucenik se koristi kreativnoScu za oblikovanje svojih ideja i pristupa
rjeSavanju problema (https://narodne-
novine.nn.hr/clanci/sluzbeni/2019 01 7 154.html)

uku A.2.2.

2. Primjena strategija ucenja i rjeSavanje problema

Ucenik primjenjuje strategije ucenja i rjeSava probleme u svim podrucjima
uéenja uz pracenje i podrsku uditelja. (https://narodne-
novine.nn.hr/clanci/sluzbeni/2019 01 7 154.html)

1 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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3. MPT Poduzetnistvo
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za ZIVot

pod C.2.3.

Prepoznaje ulogu novca u osobnome i obiteljskome Zivotu.
(https://narodne-novine.nn.hr/clanci/sluzbeni/2019 01 7 157.html)

4. MPT Odrzivi razvoj
odr A.2.1. Razlikuje pozitivne i negativne utjecaje Covjeka na prirodu i okolis.
(https://narodne-novine.nn.hr/clanci/sluzbeni/2019 01 7 152.html)

Aktivnost u kojima je vidljiva
interdisciplinarnost

Ucenici se sluze engleskim jezikom koristeci program za simulaciju sklapanja
kucista racunala i rade na izradi tehnicke tvorevine, prilikom ¢ega se
ostvaruju ishodi navedenih predmeta. Uéenici racionalno trose novac za
kupnju dijelova racunala i primjenjuju strategije ucenja i rjeSavanja
problema.

Aktivnosti koje obuhvacaju
prilagodbe za ucenike s
teSkocama

Ucenici biraju nacin rjeSavanja aktivnosti koji im je pogodniji - rjeSavanje
nastavnog listi¢a online ili u papirnatom obliku. S obzirom na to da ucenici
rade u paru, ucenici se dogovore tko ce izvrsiti odredeni dio posla (rad na
simulaciji, ispunjavanje nastavnog listi¢a, predstavljanje radova).

Aktivnosti za motiviranje i rad
s darovitim ucenicima

1. Ucenici pretrazuju kolika visina temperature rada procesora se jos uvijek
smatra normalnom, a kolika se smatra opasnom po osteéenje dijelova
racunala.

2. Proslo je 50 godina od prvog slijetanja ¢ovjeka na Mjesec. Je li snaga
danasnjih racunala koja se koriste za osobne potrebe veca ili manja od
snage racunala koje je pogonilo letjelicu koja je sletjela na Mjesec?

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

1. Spoji parove: www.bit.ly/dijeloviracunalal

2. Potraga za zlatom (Scavenger Hunt): http://bit.ly/blagopotragal

Prijedlozi vanjskih izvora i
literature

1. https://informatickeigre.com/dijelovi-racunala/

2. https://www.scribd.com/doc/226107900/GLAVNI-DIJELOVI-
RA%CA%8CUNALA
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