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Obrazac Metodickih preporuka za ostvarivanje odgojno-obrazovnih ishoda predmetnih kurikulumai

medupredmetnih tema za osnovnu i srednju Skolu
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ne
aktivnosti
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Razred

6. razred

OBVEZNI ELEMENTI

Odgojno-
obrazovni

B.6.1 ucenik stvara, prati i preureduje programe koji sadrze strukture grananja i
uvjetnoga ponavljanja te predvida ponasanje jednostavnih algoritama koji mogu biti




Ministarstvo
znanostii
\J_Wm/ obrazovanja

8
za i l\/(ﬁﬁ

ishod prikazani dijagramom, rije¢ima govornoga jezika ili programskim jezikom
(oznakai
tekst iz
kurikuluma
predmeta ili
medupred
metnih
tema
objavljenih
uNN)
Radimo sendvic i ¢aj
. Radimo u paru na oblaku
Tijek Kamo da krenem?
nastavnog Ah, te varijable
sata Silent teacher
Algoritmi u obrascu
Wizer.me
Radimo sendvic i ¢aj:
Ucenici otvaraju mrezno mjesto svog razreda i otvaraju jedan od dva ponudena
zadatka (odrediti redoslijed radnji u spravljanju sendvica
(https://learningapps.org/watch?v=pecOuwam319) ili kuhanju ¢aja
(https://learningapps.org/watch?v=pmrbjb8k519)).
& B © : .
Opis svih T ' =
aktivnosti - (o) o
(Sto rade
ucenici, a Nakon zavrsetka zadatka razgovaramo o redoslijedu koji su odredili u zadatku. Kako bi
Sto rijeCima opisati postupke? Zasto su pojedini ucenici imali pogresku u izradi sendvica?
u€itelj/nast | Kako smo mogli odrediti stavlja |i se prvo sir ili raj¢ica? Radimo u paru na oblaku:
avnik) Ucenici se prijavljuju na platformu Office 365 i otvaraju razrednu digitalnu biljeZnicu u

kojoj je na prostoru za suradnju pripremljeno devet stranica s naslovima razlicitih
svakodnevnih aktivnosti bez i s upotrebom racunala (kako napraviti salatu, kako
skuhati jaje, igranje igrice, pohranjivanje slike s interneta, kako kopirati dio teksta,
pohranjivanje datoteke, od kuce do Skole, Citanje knjige, sadnja biljke). Ucenike s
http://chir.ag/projects/team-maker dijelim u parove i na isti nadin dodjeljujem
zadatke. Ucenici zajednicki izraduju redoslijed radnji za zadanu aktivnost. Pri zavrSetku
izrade zadatka, zajedno ¢emo pregledati uratke.

Ucenici trebaju nabrojati gdje se joS mogu odrediti koraci u izvrSavanju nekog
posla/zadatka. Pokazujem im upute za povezivanje novog pisaca s racunalom,
nadalje nabrajam sastavljanje namjestaja, recepti za kolace, jutarnja rutina,...
Kad netko spomene pranje zubi, prikazujem im kratki video isjec¢ak
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(https://www.youtube.com/watch?v=Da5TOXCwLSg), koji sadrZi definiciju
algoritma.

Algoritam je

precizno zapisan niz postupaka, radnji ili naredbi u to¢no odredenom redoslije
du, koji nam omogucuje rjeSavanje zadatka.

MKMPlayer v

00:01:07

Koristec¢i programe MS Forms i PowerPoint izradivali ste kvizove i prezentacije. Ti
programi napisani su u nekom programskom jeziku. | vi moZete nauciti pisati
programe koje ée racunalo izvrSavati. Da bismo napisali program koji rjeSava neki
problem (npr. zbraja dva broja ili ih usporeduje), moramo znati opisati taj problem na
nacin koji racunalo razumije. Za opisivanje problema kojeg treba rijesiti racunalo
sluzimo se algoritmom. Vi ste u prethodnim zadacima izradili algoritme za obavljanje
svakodnevnih radnji bile one vezane za rad na racunalu ili ne. Upute ste pisali u
slijedu, jednu iza druge. PokuSat ¢emo izvrSavati algoritme usSutema lijevo, desno,
gore, dolje. Kamo da krenem?: Ucenici na Internetu izvrSavaju prva tri zadatka (0., 1. |
2.) jer su ta tri zadatka vezana za slijed, izvrSavanje uputa redom, (http://compute-
it.toxicode.fr/). Ucenici pri zavrsetku zadataka moraju zakljuditi da su upute izvrsavali
onim redoslijedom kako su upisani. Takav dio algoritam naziva se slijed. Slijed je
niz naredbi/uputa koje se izvrSavaju redom, jedna za drugom onako kako su upisane.

000 -
right ()

000 ..,
000 -

L toxicode
Ucenicima pokazujem jedan od zadataka koji su trebali rijesiti i pitam ih je li niz
naredbi mogao biti kraci, ponavlja li se neka naredba vise puta?
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Dio algoritma koji se ponavlja vise puta naziva se petlja. Ucenici na Internetu u
aplikaciji Compute it rjeSavaju 3. do 9. Zadatka (koji sadrze primjere
petlje/ponavljanja).

up ()

. repeat (3) {
0000 right ()
o ]

up ()
L\ toxicode

Ucenici pri zavrSetku zadataka zakljuuju da su u razli¢itim zadacima morali
odrediti koliko puta se ponavlja koja uputa, da je algoritam kraée zapisan...
Primjeri ponavljanja/petlje iz svakodnevnog Zivota ponavljanje gradiva/uéenje
pjesmice napamet — viSe puta ponoviti da bi naucio/la pjesmicu, pecenje vise
palacinki, zamjena cetiri zimska kotaca na automobilu,.. U programiranju
koriste se naredbe ponavljanja zbog skraéivanja pisanja programa. Posljednja
struktura algoritma je grananje. Razgovaram s ucenicima o pravilima igre
Covjece ne ljuti se. Prikazujem uéenicima slajdove, te zajedno razgovaramo o
sadrzajima na slajdovima.

, LS
krecem u _‘]“’ALU_’:"’IJ

izlazim iz kuée

ako &8 onda nosim Q

Zadatak vezan za grananje je problemski zadatak (modificirani 6. zadatak
IZLET s ovogodiSnjeg zupanijskog natjecanja Digitalne kompetencije (5.
razred)). Ovisno o rjeSenju tvrdnje (vezane za prethodno gradivo MS
PowerPoint), odluéuju se slijediti jedan ili drugi dio prikazanog dijagrama.
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Razrednica je 4.g razredu obecala sljedeci mjesec odlazak na izlet jer su marljivo
udili i radili. No, nije im otkrila gdje ce i¢i. Rekla je da sami mogu otkriti odrediste
pomocu ovog dijagrama i istinitosti izjava iz tablice.

tvrdnja DA NE

U PowerPoint-u mozemo koristiti tri vrste animacijskih efekata.

Efekte izlaska prepoznajemo po zvjezdicama crvene bhoje.

Efekte ulaska prepoznajemo po zvjezdicama plave boje.

DA NE

DA .NE DA .NE

. DA .NE DA. NE DA.NE

Popovitka Rastuije Gajna izletiste Stara Poloj Petnja Ljeskove
Sumica Jankovac Kapela vode

Nakon zadatka ucenici zakljuuju da je grananje dio programa u kojem se na
temelju odluke izvrSava jedan ili drugi dio programa. Zajedno analiziramo
primjer prelaska preko oznacenog pjesackog prijelaza.

prelazak preko oznacenog pjesackog prijelaza

dodi do oznacenog pjeSackog prijelaza

stani

pogledaj semafor za pjesake

ako je ukljuc¢eno zeleno svjetlo
onda prijedi na drugu stranu
inace pricekaj da se ukljudi zeleno svjetlo te

prijedi na drugu stranu
kreni dalje na odrediste

Ucenici na Internetu u aplikaciji Compute it rjeSavaju od 10. zadatka na dalje
(koji sadrze primjere grananja).

. right()
if {
up ()

}
left()
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Ah, te varijable: Dijelovi algoritma su ulaz, obrada i izlaz. Programu/algoritmu
su potrebni podaci koje obraduje i prikazuje rezultate te obrade na neki nacin.
Ulazni podaci se pridruzuju varijablama. Varijabla je
veli¢ina koja moze poprimiti razli¢ite vrijednosti i vrste (brojeve, string,...).

.

’\;- uzeti sve potrebne namirnice za smjesu
[ (brasno, mlijeko, jaja, 3ecer,...)

dodavati namirnicu po namirnicu i napraviti

ulaz obrada izlaz .
smjesu
v . dok ima smjese ponavljaj korake 3.1 do 3.6.
3 3.1. nauljiti i zagrijati tavu

s

) o postupak i 3.2, staviti smjesu u tavu &
J’ ?; @ )/ b. e, redoslijed ETEE 3.3. pedi s jedne strane
v — P ety radnji 3.4, okrenuti palacinku -

3.5. pei s druge strane
M ekmez
ulaz obrada izlaz gukoladni 3.6. izvaditi palatinku iz tave

namaz 4. namazati palatinke @ w

pecenje palacinki ':':(.
B

~

w

tava

€\
€“

vrijednost

Ucenici otvaraju http://www.mentimeter.com te pristupaju “anketi” danim im
kodom. Ucenici imaju dva zadatka, odgovoriti na dva pitanja, tj. upisati dvije
najdraze boje i broj slova u imenu. Na platnu ¢e nakon zavrsetka vidjeti Sto su
svi ucenici upisali (Ukoliko nema internetske veze, priredujem dvije kutije na
kojima piSe BOJA i BROJ SLOVA U IMENU) u koje ucenici ubacuju papiri¢e na
kojima su upisali najdrazu boju i broj slova u imenu). Pa tako varijabla BOJA
ima razlicite vrijednosti (plava, zelena, crvena,...), a varijabla BROJ SLOVA
takoder (4, 8, 5, 6, 3,...). Varijable mogu imati kraca | duza imena. Npr. varijabla
moze imati ime BOJA ili samo B.

Silent teacher: Ucenici ¢e odigrati igru Silent Teacher (kratki algoritmi Cije rezultate
ucenici trebaju otkriti, upisati i odmah dobiju povratnu informaciju jesu li ispravno
odredili rieSenje algoritma) na mreZnom mjestu Toxicode
(http://silentteacher.toxicode.fr).

éloxibode
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Algoritmi u obrascu : Ucenici pozivaju mreZzno mjesto svog razreda i otvaraju primjere
algoritama u obrascu Forms. Zadaci sadrZe algoritme, te pitanja Sto Ce ispisati te koju
¢e vrijednost imati neka varijabla na kraju algoritma.

* Obavezno

1.Kolika ce biti vrijednost varjable b nakon izvodenja sljedecih naredbi?

a=2
b=3
a=ab
b=3a*
(1 bod)

100101011
111010010
01000110

2.Kolika Ge biti vrijednost varijable z nakon izvodenja sljedeceg algoritma:
x=0
y=1
z=2
x=atyez
y=xy+z
z=xty+z*
(1 bod)

P e )

kroz

Vrednovanje za ucenje: interaktivni nastavni listi¢ izraden u online alatu
Wizer.me. Ucenici imaju kreiran racun na Wizer.me platformi, a uciteljica pristup
rezultatima nakon $to ucenik zavrsi i preda nastavni listi¢. Listi¢ sadrZi zadatke tipa
spajanje parova, odaberi tocan odgovor,...

https://app.wizer.me/preview/SYE49C.

Nastavni listi¢ je javno dostupan na

Sadriaji koji
se koriste u
aktivnostim
a

https://learningapps.org/watch?v=pecOuwam319
https://learningapps.org/watch?v=pmrbjb8k519
https://bit.ly/2MCIMui
https://app.wizer.me/preview/6TY40Y

Primjeri
vrednovanj
a za ucenje,
vrednovanj
a kao
ucenje ili
naucenog
uz upute

vrednovanje za uenje: https://app.wizer.me/preview/6TY40Y

Razradeni
problemski
zadaci,
zadaci za
poticanje
kritickog
razmisljanja

kreativnosti
ifili
istrazivacki
zadaci;
ovisno o
predmetu i




g1l Y
o et SKO) A?
!!:/I‘ obrazovanja za Livot
nastavnoj
temi
DODATNI ELEMENTI?
Poveznice Osobni i socijalni razvoj
na vige B.3.2 ucenik razvija komunikacijske kompetencije i uvazavajuée odnose s drugima
odgojno- B 3.4 suradnicki uci i radi u timu
obrazovnih | Uporaba IKT tehnologije
ishoda A.3.2. uCenik se samostalno koristi raznim uredajima i programima
razlicitih Uciti kako uciti
predmeta il 2.1.2. uc¢enik primjenjuje strategije ucenja i rjeSava probleme u svim podrucjima
. o ucenja uz pracenje i podrsku ucitelja
ocekivanja 2.1.3. ucenik se koristi kreativno$¢u za oblikovanje svojih ideja i pristupa rjesavanju
medupredm problema
etnih tema
Aktivnost u
kojima je
vidljiva
interdiscipli
narnost
Aktivnosti Ucenik (unaprijed pripremljene kartice s aktivnostima iz svakodnevnog Zivota: sadnja
koji biljke, pranje zubi, spremanje za polazak u skolu,...) slaZe po redu u algoritam slijeda ili
obuhvacdaju | na Internetu blokovima u slijedu pomazu Angry Bird da dode do zelene zloce
prilagodbe (https://studio.code.org/s/coursel/stage/4/puzzle/1).
za ucenike s
tesko¢ama
Aktivnosti Ucenik rjesava ostale zadatke u Compute it (koja ima ukupno 58 razlicitih zadataka)
za
motiviranje
irads
darovitim
ucenicima
Upute za
kriterijsko
vrednovanje
kompleksni
h i
problemskih
zadataka
i/ili  radova
esejskoga

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.




Ministarst X
= inistarstvo S
I.l znanostii : de
B m/ obrazovanja za Livot

tipa

Projektni

zadaci (s

jasnim

scenarijima,

opisima

aktivnosti,

rezultatima

projekta,

vremenskim

okvirima)

Poveznice https://learningapps.org/watch?v=pecOuwam319

na https://learningapps.org/watch?v=pmrbjb8k519

multimedijs | http://chir.ag/projects/team-maker

ke i https://www.youtube.com/watch?v=Da5TOXCwLSg

interaktivne http://compute-it.toxicode.fr

sadriaje http://vyww.mentimeter.com
http://silentteacher.toxicode.fr
https://bit.ly/2MCIMui
https://app.wizer.me/preview/6TY40Y http://compute-it.toxicode.fr/

Prijedlozi

vanjskih

izvora i

literature
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