Godisnji kurikulum iz Informatike za 4. razred

Ocekivanja

Aktivnosti Ishodi Suodnos

medupredmetnih tema

Racunalo i
komunikacija

1. Dijelovi racunala
2. Povezivanje u
mreZu

3. Pronadimo
informacije; Trazilica
Google

4. Komunikacija na
mrezi

5. Brinem o onome
$to napiSem

6. Racunalo i zdravlje
7. Ponovimo $to smo
naucili

8. Vrednovanje i

ocjenjivanje

A.4.1. Objasniti koncept
racunalne mreze, razlikovati
mogucénosti koje one nude za
komunikaciju i suradnju,
opisivati ih kao izvor podataka.
C.4.1. Odabirati prikladan
program za zadani zadatak,
preporuditi ga drugima te
istraziti mogucénosti sli¢nih
programa.

D.4.1. Istraziti ogranicenja
uporabe racunalne tehnologije
te primijeniti upute za
oc€uvanje zdravlja i sigurnost
priradu s racunalom.

Uc¢iti kako uciti

C.3 Iskazati interes za razlicita
podrucja, preuzeti odgovornost za
svoje ucenje i ustrajati u ucenju.
D.2 Ostvariti dobru komunikaciju s
drugima, uspjesno suradivati u
razlicitim situacijama i biti spreman
zatraZziti i ponuditi pomo¢.

Osobni i socijalni razvoj
B.2.2 Razvijati komunikacijske
kompetencije.

Gradanski odgoj i obrazovanje C.4
Promicati razvoj skolske kulture.

Osnove IKT

A.2.1 Prema savjetu odabrati
odgovarajucu digitalnu tehnologiju
za obavljanje zadatka.

A.2.2 Samostalno se koristiti
poznatim uredajima i programima.
A.2.3 Odgovorno i sigurno se koristiti
programima i uredajima.

A.2.4 Opisati utjecaj tehnologije na
zdravlje i okolis.

C.2.2 Uz uciteljevu pomoc ili
samostalno djelotvorno provesti
jednostavno pretrazivanje
informacija u digitalnome okruzju.

Hrvatski jezik

A.4.1. Ucenik razgovara i govori u
skladu s komunikacijskom
situacijom.

C.4.1. Ucenik izdvaja vaine podatke
koristeci se razli¢itim izvorima
primjerenima dobi.

C.4.2. Ucenik razlikuje elektronicke
medije primjerene dobi i interesima
ucenika.




C.2.3 Uz pomoc¢ ucitelja ili
samostalno usporedivati i odabrati
potrebne informacije izmedu
pronadenih informacija.

C.2.4 Uz uciteljevu pomo¢é odgovorno
upravljati prikupljenim
informacijama.

D.2.1 IzraZavati se kreativno i
planirati svoje djelovanje
jednostavnim metodama za
poticanje kreativnosti u IKT okruzju.
D.2.2 RjeSavati jednostavne
probleme s pomocu digitalne
tehnologije.

D.2.4 Izdvajati i razvrstavati oznake
vlasnistva djela i licence za dijeljenje
sadrzaja koje treba postovati.

Zdravlje

B.2.1 Razlikovati vrste komunikacije.
B.2.1 Prepoznati i procijeniti
vrinjacke odnose.

C.2.1 Prepoznati opasnosti od
pretjeranoga koristenja ekranom.



2.
RjeSavamo
probleme

1. Dabrovska posla

2. Upoznajmo varijable
3. Ponovimo Scratch

4. Varijable u Scratchu
5. Projekt - igra Pong

B.4.1 Stvara program 20
koriStenjem vizualnog

okruZenja u kojem koristi

slijed, ponavljanje, odluku i

ulazne vrijednosti

B.4.2 Rjesava sloZenije logicke
zadatke s uporabom racunala

ili bez uporabe racunala

Uporaba informacijske i
komunikacijske tehnologije

A.2.2. Samostalno se koristi njemu
poznatim uredajima i programima.
A.2.3. Odgovorno i sigurno se koristi
programima i uredajima.

D.2.2. Rjesavati jednostavne
probleme s pomocu digitalne
tehnologije.

Poduzetnistvo

A.2.1. Primjenjivati inovativna i
kreativna rjeSenja.

Uciti kako uciti

A.2.3. Koristiti se kreativno$¢éu za
oblikovanje svojih ideja i pristupa
rjeSavanju problema.

C.2.2. Iskazivati pozitivna i visoka
ocekivanja i vjerovati u svoj uspjeh u
ucenju.

Osobni i socijalni razvoj B

2.2. Razvijati komunikacijske
kompetencije.

B 2.4. Suradnicki uciti i raditi u timu.

Matematika

A.4.1. SluZi se prirodnim brojevima
do milijun.

A.4.4. Primjenjuje Cetiri racunske
operacije i odnose medu
brojevima u problemskim
situacijama. B.4.1. Odreduje
vrijednost nepoznate veli¢ine u
jednakostima ili nejednakostima.
C.4.5. Povezuje sve poznate
geometrijske oblike.

E.4.1. Provodi jednostavna
istrazivanja i analizira dobivene
podatke.

Priroda i drustvo

A.4.2.Ucenik obrazlaZe i prikazuje
vremenski slijed dogadaja te
organizira svoje vrijeme.

Hrvatski jezik

A.4.1. Ucenik razgovara i govori u
skladu s komunikacijskom
situacijom.

C.4.1. Ucenik izdvaja vaine podatke
koristeci se razlicitim izvorima
primjerenima dobi.

C.4.2. Ucenik razlikuje elektronicke
medije primjerene dobi i interesima
ucenika.

Likovna kultura

A.4.3. Ucenik u vlastitome radu
koristi tehnicke i izrazajne
moguénosti novomedijskih
tehnologija.



3.
Covjek, robot i
tehnologija

1. Robot umjesto
Covjeka

2. Poslovi sadasnjosti
i buduénosti

3. Micro:bit projekt
4. Digitalno

ozivljavanje stvarnosti

5.

Projektni zadatak

A.4.2. Analizirati ¢cimbenike koji
razlikuju ljude od strojeva

te proucavati nacine
interakcije ¢ovjek — stroj.
D.4.2. Analizirati Siroki spektar
poslova koji zahtijevaju znanje
ili uporabu informacijske i
komunikacijske tehnologije.
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Uciti kako uditi

A 2.2. Primijeniti strategije ucenja i
rjeSavati probleme u svim
podrucjima ucenja uz praéenje i
podrsku uditelja.

A 2.3. Koristiti se kreativno$éu za
oblikovanje svojih ideja i pristupa
rieSavanju problema.

A 2.4, Razlikovati ¢injenice od
misljenja i sposoban je usporediti
razlicite ideje.

B  2.1. Uz podrsku ucitelja odrediti
ciljeve ucenja, odabrati pristup
ucenju te planirati u€enje.

Uporaba IKT

A.2.1. Prema savjetu odabrati
odgovarajucu digitalnu tehnologiju za
obavljanje zadatka.

D.2.1. IzraZavati se kreativno i
planirati svoje djelovanje
jednostavnim metodama za
poticanje kreativnosti u IKT okruzju.
D.2.2. RjeSavati jednostavne
probleme s pomocu digitalne
tehnologije.

Poduzetnistvo

A.2.3. Upoznati mogucnosti razvoja
karijere i profesionalnoga
usmjeravanja.

Hrvatski jezik

A.4.1. Ucenik razgovara i govori u
skladu s komunikacijskom
situacijom.

A 4.4, Ucenik pisSe tekstove
prema jednostavnoj strukturi.
C.4.1. Ucenik izdvaja vaine podatke
koristeci se razlicitim izvorima
primjerenima dobi.

Priroda i drustvo

A.4.2.Ucenik obrazlaze i prikazuje
vremenski slijed dogadaja te
organizira svoje vrijeme. Likovna
kultura

A.4.3. Ucenik u vlastitome radu
koristi tehnicke i izrazajne
moguénosti novomedijskih
tehnologija.

B.4.1. Ucenik analizira likovno i
vizualno umjetnicko djelo
povezujuéi osobni dozivljaj, likovni
jezik i tematski sadrzaj djela.



4. 1. Kazi mi znakom: ili
Znakovi i simboli| simbolom
oko nas 2. Cezarova Sifra
3. Detektivska posla |
4. Detektivska posla
]
5. 1. E-portfolio
Stvaramo 2. E-portfolio-
sadrZaje prednosti i nedostaci
3. Uredimo
fotografije |
4. Uredimo
fotografije Il
5. Videozapis
6. Uredivanje

videozapisa

A.4.3 Koristiti se simbolima za 8
prikazivanje podataka,

analizirati postupak

prikazivanja te vrednovati

njegovu ucinkovitost.

B.4.2 RjeSavati sloZenije

logicke zadatke s raCunalom il

bez uporabe racunala.

C.4.1. Odabrati prikladan 18
program za zadani zadatak,
preporuciti ga drugima te

istraziti mogucénosti sli¢nih
programa.

C.4.2. Osmisliti plan izrade
digitalnoga rada, izraditi i

vrednovai rad.

Uciti kako uditi

C.3 Iskazati interes za razli¢ita
podrucja, preuzeti odgovornost za
svoje ucenje i ustrajati u ucenju.

Osobni i socijalni razvoj

B.2.2 Razvijati komunikacijske
kompetencije.

C 2.2 Prihvatiti i obrazloZiti vaznost
drustvenih normi i pravila.

Uporaba IKT-a

A.2.1. Prema savjetu odabrati
odgovarajucu digitalnu tehnologiju za
obavljanje zadatka.

A.2.2. Samostalno se koristiti
poznatim uredajima i programima.

Hrvatski jezik

A.4.1. Ucenik razgovara i govori u
skladu s komunikacijskom
situacijom.

Priroda i drustvo

PID OS A.4.2.U¢enik obrazlaze i
prikazuje vremenski slijed dogadaja
te organizira svoje vrijeme.

PID OS B.4.2. U&enik analizira i
povezuje Zivotne uvjete i raznolikost
Zivih bic¢a na razli¢itim stanistima te
opisuje cikluse u prirodi.



10.

Prezentacija
Umna mapa
Poster

Rad u timu

C.4.3. U suradnickome
mrezZnom okruzenju zajednicki
planirati i ostvariti jednostavne
ideje.

Uciti kako uciti

A.2.3. Koristiti se kreativno$¢u za
oblikovanje svojih ideja i pristupa
rjeSavanju problema.

A.2.4. Razlikovati ¢injenice od
misljenja i usporediti razliCite ideje.
D.2.2. Ostvariti dobru komunikaciju s
drugima, uspjesno suradivati u
razli¢itim situacijama i zatraZiti i
ponuditi pomoc.

Osobni i socijalni razvoj
A.2.4. Razvijati radne navike.

Hrvatski jezik

OS HJ A.4.1. Ugenik razgovara i govori
u skladu s komunikacijskom
situacijom.

OS HJ C.4.2. Uéenik razlikuje
elektronicke medije primjerene dobi i
interesima ucenika.

Likovna kultura

0S LK A.4.3. U&enik u vlastitome radu
koristi tehnicke i izrazajne
moguénosti novomedijskih
tehnologija.

OS LK B.4.1. U¢enik analizira likovno i
vizualno umjetnicko djelo povezujuci
osobni dozivljaj, likovni jezik i
tematski sadrzaj djela.



