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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 Edita Brljak

Zvanje mag.prim.educ. s poja¢anim programom
informatike

Naziv Skole u kojoj ste trenutacno zaposleni Osnovna skola kralja Tomislava Zagreb

Adresa elektronicke poste edita.brljak@skole.hr

Naslov Metodickih preporuka Stvaramo drustvenu igru

Predmet (ili medupredmetna tema) Informatika

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

Razred 5.

OBVEZNI ELEMENTI

Odgojno-obrazovni ishod (oznaka i tekst iz A.5.1 pronalazi i vrednuje informacije
kurikuluma predmeta ili medupredmetnih

tema objavljenih u NN ) C.5.1 prilagodava korisnicko sucelje

operacijskoga sustava svojim potrebama,
samostalno otkriva i pokazuje dodatne
mogucnosti operacijskoga sustava

C.5.2 koristi se moguénostima sustava za
pohranjivanje i organizaciju datoteka

C.5.3 osmisljava plan izrade digitalnog rada,
izraduje ga, pohranjuje u mapu digitalnih
radova (e-portfolio) i vrednuje ga

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

D.5.1 analizira eticka pitanja koja proizlaze iz
koristenja racunalnom tehnologijom

Tijek nastavnog sata U uvodnom dijelu sata ucenici u programu za
obradu teksta (MS Word) iz izbornika Umetni
(Insert) istraZzuju Oblike (Shapes). Umedu Zeljeni
oblik u koji upisuju svoje ime i prezime te
istrazuju razli¢ite nacine uredivanja oblika
(dodavanije teksta, ispunjenje, sjene, efekti i sl.)
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Ponavljaju nacin kopiranja, premjestanja i
pomicanja oblika s prethodnog sata.

U glavnom dijelu sata ucenici u novom
dokumentu, na temelju istrazenih mogucénosti
uredenja oblika, stvaraju svoju drustvenu igru,
odnosnu igracu plocu za drustvenu igru. U svom
digitalnom radu, koristedi se oblicima stvaraju
put od starta do cilja. Pritom umetnute oblike
mogu kopirati vise puta da bi bili brzi,
premjestati, rotirati, prema potrebi mijenjati
veli¢inu, boju, efekte i sve $to su naucili
istrazujudi. Drustvena igra treba obavezno
sadrzavati jedan oblik u koji ¢e se dodati tekst s
naslovom igre i jedan oblik s uputama za igru.
Kako bi drustvena igra bila Sto zanimljivija i
vizualno privlacna, ucenici umedéu najmanje 3
slike likova iz omiljenih videoigara, filmova ili
nekih drugih slika po vlastitom izboru. Slike
pronalaze pretrazivajuéi Internet prema
razinama dopustenja za uporabu sadrzaja
(trazilice Creative Commons) sto su naucili
prilikom uéenja pretrazivanja informacija na
mrezi (ishod A.5.1.). Umetnutu sliku ucenici
prilagodavaju (obrezuju, smanjuju, rotiraju) i
smjestaju na odgovarajuce mjesto u digitalnom
radu. Svaki od tih likova strelicama spajaju s
odgovarajuéem poljem te su im dodijeljene
odredene uloge.

Citav digitalni rad treba biti jedna smislena
cjelina, a na uéenicima je da budu kreativni,
mastoviti i originalni. lako svaki uéenik radi svoj
rad, prema potrebi mogu savjetovati jedni
druge ili razmijeniti ideje, npr. jedan ucenik ima
neki poseban efekt na obliku koji se svida
drugom uceniku te ga upucuje gdje moZze taj
efekt pronaci (vrednovanje kao ucenje).

Gotov digitalni rad ucenici spremaju u svoju
zbirku digitalnih radova (e-portfolio). Na nekom
od narednih satova ucenici ¢e nauciti ispisati
svoj dokument na Zeljenoj dimenziji papira, a
kasnije dodati igrace figure i igracu kockicu te
zaigrati svoju igru. Primjer digitalnog rada nalazi
se u prilogu dokumenta (prilog 1).

U zavrsnom dijelu sata slijedi vrednovanje
digitalnih radova. Svaki u¢enik ucitava datoteku
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u virtualnoj ucionici (Yammer, Loomen, Edmodo
ili sl.) u obliku nove objave tako da je vidljiva
svima te je predstavljaju tako da uz priloZzenu
datoteku napisu nekoliko recenica o svojoj
drustvenoj igri i poruku za budude igrace. Nakon
toga ucenici medusobno pregledavaju radove
svojih prijatelja te slijedi samovrednovanje i
vrsnjacko vrednovanje pomocu liste za procjenu
(prilog 2) koju ispunjava svaki ucenik za sebe i
svakog ucenika u razredu.

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

Ucenici istrazuju mogucnosti uredenja
umetnutih Oblika (Shapes) u programu za
obradu teksta te stvaraju svoju drustvenu igru.
Medusobno razmjenjuju ideje te savjetuju jedni
druge. Spremaju svoj digitalni rad u mapu
digitalnih radova (e-portfolio) te ga
predstavljaju drugima. Vrednuju svoj i tudi
digitalni rad.

Ishodi
Ucenik:

e oblikuje pretragu za trazenom
informacijom te analizira rezultate
pretrage

e  kriticki vrednuje rezultate pretrage te
prema potrebi stvara nove pretrage

e prepoznaje i opisuje te se koristi nekim
temeljnim programima koji su sastavni
dio odabranoga operacijskog sustava
poput programa za crtanje, zarad s
tekstualnim dokumentima, za
upravljanje datotekama

e opisuje i upravlja organizacijom
datoteka u racunalu

e odabire osnovne funkcije programa za
uredivanje sadrzaja te preureduje
digitalni rad prema zadanim uputama

e stvara autentican digitalni rad te ga
pohranjuje u e-portfolio, odnosno
predstavlja ga

e privrednovanju primjenjuje
samovrednovanje te sudjeluje u
vrsnjackome vrednovanju radova

e samiili u suradnji s drugima stvara nove
sadrzaje i ideje ili preoblikuje postojeca
digitalna rjeSenja; suraduje s drugimaiili
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samostalno provjerava uspjesnost
svojih digitalnih uradaka predstavljajudi
ih poznatoj publici

e prepoznaje i postuje licencije za
koristenje te autorsko pravo

Ucitelj obilazi u¢enike te prema potrebi
usmjerava, savjetuje, daje povratne informacije,
ukazuje na pogreske i/ili nedostatke.

Sadrzaji koji se koriste u aktivnostima

Umetanje Oblika (Shapes) i Slika (Pictures) u
programu za obradu teksta

Primjeri vrednovanja za ucenje, vrednovanja

kao ucenje ili naucenog uz upute

Vrednovanje za ucenje:

e pracenje aktivnosti tijekom rada uz
davanje povratnih informacija

e e-portfolio-zbirka digitalnih radova koju
ucenik izraduje tijekom Skolovanja

Vrednovanje kao ucenje:
e komunikacija i interakcija s uéenicimai
uciteljem
e vrinjacko vrednovanje i

samovrednovanje putem liste za
procjenu (prilog 2)

Vrednovanje naucenog:

e uspjeSnost u prezentiranju svog rada
e uspjeSnost u izradi drustvene igre

Razradeni problemski zadaci, zadaci za

poticanje kritickog razmisljanja, kreativnosti
i/ili istrazivacki zadaci; ovisno o predmetu i

nastavnoj temi

STVARAMO DRUSTVENU IGRU — uputa za rad

U programu za obradu teksta (MS Word) stvori
svoju drustvenu igru. List papira moZzes$ okrenuti
vodoravno ili okomito te ¢e on predstavljati
igracu ploc¢u za drustvenu igru uz koju ¢e se
naknadno dodati igrace figure i igraca kockica.
Polja za igru izradi uz pomo¢ oblika (Shapes) koji
trebaju biti dobro rasporedeni po listu papira.
Igra treba obavezno sadrzavati jedan oblik u
kojem ¢e$ dodati naslov igre i jedan gdje ¢e biti
opisana uputa za igru. Oblike moZzes kopirati,
premjestati, rotirati, prema potrebi mijenjati
veli¢inu, boju, efekte i sl. Igra neka sadrzi jedan
oblik na kojem ¢e$ oznaciti start i jedan za cilj.
Da bi igra bila zanimljivija pretrazi na mrezi slike
svojih omiljenih likova iz videoigara, filmova ili
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neke slike po Zelji te najmanje 3 slike umetni u
svoju igru. Ne zaboravi postivati razine
dopustenja za uporabu sadrzaja (upotrijebi
trazilice Creative Commons). Svaku sliku
strelicom spoji za odredeno polje te liku sa slike
pridruzi odredenu zadacu u igri (npr. lik te vraca
na start, nekoliko polja unatrag/naprijed i sl.).
Igra neka bude kreativna, originalna i zabavna!
Gotovu drustvenu igru spremi u svoju zbirku
digitalnih radova (e-portfolio) pod nazivom
ime_prezime_drustvena_igra.docx.

DODATNI ELEMENTI?

Poveznice na vise odgojno-obrazovnih ishoda
razli¢itih predmeta ili oekivanja
medupredmetnih tema

Hrvatski jezik:

OS HJ A.5.5. U¢enik oblikuje tekst i primjenjuje
znanja o promjenjivim i nepromjenjivim
rije¢ima na oglednim i ¢estim primjerima.

OS HJ B.5.4. Uenik se stvaralacki izrazava
prema vlastitome interesu potaknut razli¢itim
iskustvima i doZivljajima knjiZzevnoga teksta.

Likovna kultura:

0S LK B.5.1. U¢enik analizira likovno i vizualno
umjetnicko djelo povezujuéi osobni dozivljaj,
likovni jezik i tematski sadrzaj djela u cjelinu.

0S LK B.5.2. U&enik opisuje i usporeduje svoj
likovni ili vizualni rad i radove drugih ucenika te
ukazuje na zanimljiva rjeSenja ili moguéa
poboljsanja.

Ocekivanja medupredmetnih tema:
PoduzetniStvo

pod A.2.1. Primjenjuje inovativna i kreativna
rjesenja.

Uciti kako uciti
uku A.2.1.
1. Upravljanje informacijama

Uz podrsku uditelja ili samostalno trazi nove
informacije iz razlicitih izvora i uspjesno ih

1 Sastavni elementi prijave koji omoguc¢uju dodanu vrijednost provedbi javnog poziva. Nisu obavezni, ali nose
dodatne bodove u skladu s kriterijima procjene Metodickih preporuka.
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primjenjuje pri rjeSavanju problema.
uku A.2.3.
3. Kreativno misljenje

Ucenik se koristi kreativno$c¢u za oblikovanje
svojih ideja i pristupa rjeSavanju problema.

uku B.2.4.
4. Samovrednovanje/samoprocjena

Na poticaj ucitelja, ali i samostalno, ucenik
samovrednuje proces ucenja i svoje rezultate te
procjenjuje ostvareni napredak.

uku B.2.2.
2. Praéenje

Na poticaj ucitelja ucenik prati svoje ucenje i
napredovanje tijekom ucenja.

uku D.2.2.
2. Suradnja s drugima

Ucenik ostvaruje dobru komunikaciju s drugima,
uspjesno suraduje u razli¢itim situacijamai
spreman je zatraziti i ponuditi pomoc.

Uporaba informacijske i komunikacijske
tehnologije

ikt A.2.1.

Ucenik prema savjetu odabire odgovarajucu
digitalnu tehnologiju za obavljanje zadatka.

ikt A.2.2.

Ucenik se samostalno koristi njemu poznatim
uredajima i programima.

ikt C.2.2.

Ucenik uz uciteljevu pomo¢ ili samostalno
djelotvorno provodi jednostavno pretrazivanje
informacija u digitalnome okruzju.

ikt C.2.3.

Ucenik uz uciteljevu pomo¢ ili samostalno
usporeduje i odabire potrebne informacije
medu pronadenima.
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ikt D.2.1.

Ucenik se izrazava kreativno i planira svoje
djelovanje jednostavnim metodama za
poticanje kreativnosti u IKT okruzju

ikt D.2.3.

Ucenik sam ili u suradnji s drugima preoblikuje
postojeca digitalna rjesenja ili stvara nove
uratke i smislja ideje.

ikt D.2.4.

Ucenik izdvaja i razvrstava oznake vlasnistva
djela i licencije za dijeljenje sadrzaja koje treba
postovati.

Aktivnost u kojima je vidljiva
interdisciplinarnost

Povezivanje s domenom Racunalno
razmisljanje i programiranje

Ucenici mogu na nekom od narednih satova
programiranjem uz pomoc¢ micro:bit-a stvoriti
igracu kockicu za igru koju su izradili.

Likovna kultura

Na satu likovne kulture mogu uz pomoc¢
glinamola ili plastelina modelirati igrace figurice
koje mogu biti kreativne i neobicne.

Drustvena igra koju ucenici izrade moze se
upotrijebiti u bilo kojem predmetu za vjezbanje
i ponavljanje nastavnih sadrzaja.

Na primjer, na nastavi matematike ucenici
mogu na papiri¢e napisati matematicke
zadatke, preklopiti ih i staviti u kutiju. Tada
mogu u skupinama zaigrati stvorene drustvene
igre tako da svaki put kada bacaju kockicu i
stanu na odredeno polje izvlace papiric sa
zadatkom te ga trebaju to¢no rijesiti da bi
nastavili igru i pomakli se na sljedeée polje. Na
taj nacin vjezba c¢e im biti zanimljivija i bit ¢e
motiviraniji.

Aktivnosti koji obuhvacaju prilagodbe za
ucenike s tesko¢ama

Ucenici s teSko¢ama stvaraju drustvenu igru uz
prilagodbu materijala za rad tj. u svom
dokumentu veé dobivaju umetnute oblike i
slicice koje ce koristiti u svom digitalnom radu a
njihov je zadatak da ih rasporede po papiru po
vlastitoj Zelji i stvore svoju drustvenu igru.




- Ministarstvo

Fllrl znanostii
F\‘!l/l‘ obrazovanja

8
74171\/0&?

Aktivnosti za motiviranje i rad s darovitim
ucenicima

Postojedi zadatak stvaranja drustvene igre
dopunjuje se za darovite ucenike tako da sami
osmisle i nacrtaju u programu za bojanje
(Bojanje ili Bojanje 3D) svoje likove iz maste,
spreme ih u obliku slike u svoj e-portfolio te
stvorene slike umetnu u svoj dokument s
drustvenom igrom. Takoder imaju zadatak
istraZiti i objasniti razliku izmedu datotecnog
nastavka spremljene slike i spremljene datoteke
s drustvenom igrom.

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

Prijedlozi vanjskih izvora i literature
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Prilog 1 — primjer drustvene igre

CUDNOVATO PUTOVANJE

Nal jutio si
Spectruma, vrati
sa na start!

Pala je noc. Spavas
jedno bacanjel

Slatka panda ti je
pristigla u pomoc.
Pomakni se tri
polja napi jred!

@ -
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ELEMENTI
Zadatak je uspjeino
izvrsen.

Druitvena igra sadrii
naslov.

Druitvena igra sadrzi
jasnu uputu za igru.
Vidljiv je starticilju
igri.

Oblici (Shapes) su
prisutni i dobro
rasporedeni.

Slike su prisutne i

pravilno rasporedene.

Druitvena igra je
kreativna, mastovita i
zanimljiva.

Primjer 2 — Lista procjene (vrednovanje kao ucenje)

DA

DJELOMICNO

TREBA POPRAVITI



