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PRIMJERI AKTIVNOSTI UČENIKA 

NA SATIMA INFORMATIKE



Priprema za nastavni sat



Važnost aktivnosti u nastavi informatike

 Važnost aktivnosti u nastavi informatike istaknuta je i 

u dokumentu „CSTA K-12 Computer Science

Standards”

 CSTA Curriculum Committee 2009

 L1 Objectives and Outlines

 http://csta.acm.org/Curriculum/sub/CurrFiles/L1-

Objectives-and-Outlines.pdf

 L2 Objectives and Outlines

 http://csta.acm.org/Curriculum/sub/CurrFiles/L2-

Objectives-and-Outlines.pdf

http://csta.acm.org/Curriculum/sub/CurrFiles/L1-Objectives-and-Outlines.pdf
http://csta.acm.org/Curriculum/sub/CurrFiles/L2-Objectives-and-Outlines.pdf


Aktivnosti
 usmjerene kao podrška uvođenju novih koncepata 

 Aktivnosti trebaju biti: 

 motivirajuće za učenike 

 jednostavne za izvođenje 

 Poželjno je da: 

 ne traju predugo 

 od učenika ne zahtijevaju neke specifične vještine 

 je materijal za provođenje aktivnosti lako dostupan 

 ima za posljedicu bolje razumijevanje koncepata 

 naučeno dulje zadržava

 je u skladu sa suvremenim tendencijama u nastavnoj teoriji i 
praksi

 Aktivnosti ne zahtijevaju nužno korištenje računala 
(unplugged activities) 



Primjer: Varijabla 

 Napomena: varijabla ≠ nepoznanica 

 Motivacijski primjer nije dobar! 



Primjer: Varijabla 

 Klasični primjer: 

 čaša (tanjur, neka posuda, ladica, …) 

 sadržaj (mlijeko, voda, …) 

 Veza: 

 naziv predmeta: čaša → x (simbolički naziv varijable) 

 fizički predmet:                   → memorijska lokacija 

 sadržaj: mlijeko → vrijednost varijable 



Primjer: Varijabla 

 Aktivnost: izvršavanje naredbi 

 Tijek aktivnosti: 

 izvršiti sljedeće naredbe i rezultate zapisati u tablicu 

1. povećaj x za 2 

2. dodaj x y-u 

3. povećaj x dva puta 

4. oduzmi y od x 

5. povećaj y 3 puta 

6. .… 

x y

0 0



ispiši zbroj

upiši a

upiši b

zbroj = a+b

A

B

zbroj

10

5

15

15

Primjer: Varijabla 



Primjer: Varijabla 

 Tijek aktivnosti: 

 izvršiti sljedeće naredbe i rezultate zapisati u tablicu, ali 

tako da prekrižite (izbrišete) prethodni rezultat 

1. povećaj x za 2 

2. dodaj x y-u 

3. povećaj x dva puta 

4. oduzmi y od x 

5. povećaj y 3 puta 

6. … 

 Naredbe i podaci spremaju se u istu memoriju. 

x y

0 0
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Primjer: Bit
 Aktivnost: igra pogađanja zamišljenog predmeta 

 Dogovor: 

 dozvoljeni odgovori su DA i NE

 Mogući tijek aktivnosti: 

 Nalazi li se predmet u učionici? NE. 

 Nalazi li se predmet u stanu? DA. 

 Je li predmet u kuhinji? NE. 

 Je li predmet u dnevnoj sobi? DA. 

 To je televizor? DA. 

 Slijed odgovora možemo vizualizirati koristeći dvobojne žetone, 

novčiće (pismo/glava) i sl. 



Primjer: Bit

 „Pročitajte” sljedeće odgovore: 

 „Napisati” sva moguća stanja za nizove od 2, 3 i 4 bita 

 Veza: broj pitanja (bitova) – broj mogućih odgovora 

(stanja) 



Primjer: Bit

 moguća vizualizacija odgovora



Primjer: Zapis broja četvorkom bitova 

 Tijek aktivnosti: 4 učenika/ce stoje pred pločom 

 drže 4 „karte” (svatko po jednu) u poretku kao na slici, 

okrenute licem prema njima

 Preokrenite karte tako da se vidi točno 7 „točaka”

 Dogovor: 

 karta okrenuta prema učeniku – 0 

 preokrenuta karta – 1



Primjer: Zapis broja četvorkom bitova 
 Kako bi zapisali broj 7? 

 Na koliko načina možete zapisati brojeve 3, 8, 11, 0 (nula),
najveći mogući broj? 

 Koji broj zapisujemo kao:
 0111 

 1010 

 0101

 Je li moguće, na opisani način, zapisati broj: 
 27 

 40

 Koje karte je potrebno dodati da bi smo zapisali i te brojeve? 



Primjer: Zapis broja četvorkom bitova 

 Kako provjeriti učenička postignuća: 

 kviz 

 koliko jedinica ima broj 8+4+1 

 je li zadani broj (npr. 1001) veći od 12 

 je li zadani broj (npr. 1001) paran 

 koji je od dva zadana broja (npr. 1001 i 1010) veći 

 … 



Primjer: Zapis broja četvorkom bitova 

 dekodiranje riječi/poruke

 Zadane četvorke bitova preračunajte u heksadekadske brojeve

 koristeći se donjom tablicom, svakom broju pridružite 

odgovarajuće slovo.



Primjer: Prikazivanje znakova nizom 

bitova jednoga bajta

 Aktivnost: Učenici pišu riječi koristeći se ASCII tablicom

 Zapiši svoje ime!



Primjer: Tablice 

 Aktivnost: pronalaženje informacija i sortiranje 

podataka u tablici 

 Tijek aktivnosti: 

 na zadanoj adresi pronaći djelomično popunjenu tablicu 

 popuniti tablicu 

 sortirati po vremenima, od najboljeg prema najlošijem 

 spremiti tablicu



Primjer: Tablice 

 Primjer sadržaja tablice: 

 Rezultati školskog natjecanja, … 

 Podaci neka budu smisleni. 



Primjer: Tablice 

 Aktivnost: računanje s postotcima 

 Tijek aktivnosti: 

 na zadanoj adresi pronaći (djelomično) popunjenu tablicu 

 napraviti potrebne izračune i popuniti tablicu



Primjer: Osnovne logičke funkcije

Identiteta Negacija Konjunkcija Disjunkcija

A B f(A)=A F(A)=NE A f(A,B)=A I B f(A,B)=A ILI B 

0 0 0 1 0 0

0 1 0 1 0 1

1 0 1 0 0 1

1 1 1 0 1 1



Primjer: Osnovne logičke funkcije 
 Terminologija 

 Za funkciju f zadanu pravilom f(a,b)=a+b 

 f  je ime funkcije; f(a,b) vrijednost funkcije (npr. f(3,5)=3+5=8) 

 a i b su operandi (varijable); oni su iz nekog skupa (npr. skupa 
prirodnih brojeva) 

 + je operator

 Za funkciju f zadanu pravilom f(a,b)=a    b 

 f je ime funkcije; f(a,b)     {0,1} 

 a i b su operandi (varijable); a,b  {0,1} 

 je operator



Primjer: Osnovne logičke funkcije 

 Tijek aktivnosti: iz skupa brojeva 

{20,41,18,15,12,2,9,30,35} (brojevi mogu biti zapisani 

na zasebnim papirićima) izdvojiti brojeve 

1. djeljive s 3: 18,15,12,9,30 

2. djeljive s 5: 20,15,30,35 

3. djeljive i s 3 i s 5: 15,30

 Uočimo da križanjem (izdvajanjem) brojeva koji su 

djeljivi s tri: {20,41,18,15,12,2,9,30,35} preostanu 

brojevi koji nisu djeljivi s 3: {20,41,2,35}. 



Primjer: Osnovne logičke funkcije 



Primjer: Osnovne logičke funkcije 

 Oznake: 

 Izjava → a 

 Negacija od a → ¬ a

 Broj je djeljiv s 3 → 1 

 Broj nije djeljiv s 3 → 0 



Primjer: Osnovne logičke funkcije 

 Kada je broj djeljiv s 3 i s 5? 

 Kada broj nije djeljiv s 3 i s 5? 

 Tipični (pogrešni) odgovor: kada nije djeljiv s 3 i kada 

nije djeljiv s 5. 



Primjer: Osnovne logičke funkcije 

 Kontraprimjeri: 

 12 – djeljiv s 3, a nije djeljiv s 5 

 35 – djeljiv s 5, a nije djeljiv s 3

 Izbacivanjem brojeva 15 i 30 dobivamo 

{20,41,18,12,2,9,35}, dakle one brojeve koji nisu djeljivi s 

3 ili nisu djeljivi s 5. 



Primjer: Svojstva računala
 Aktivnosti: kupovanje računala odabirom komponenti

 Učenik ima na raspolaganju 4000 kn i treba kupiti:

 Procesor (CPU)

 Matična ploča (MBO)

 Ram memorija (RAM)

 Hard disk (HDD)

 Optički pogon

 Grafička kartica (VGA)

 Napajanje

 periferne jedinice (miš,tipkovnica, zvučnici ...)



Primjer: Crtanje u programu “Bojanje”

 Aktivnosti: precizno zadavanje uputa

 Tijek aktivnosti: jedan učenik/ca daje ostalima upute 

za crtanje Winstona

 upute za crtanje: 

 ili slaganje slike od zadanih elemenata (glava, oči i 

usta)



Primjer: Algoritam

 Aktivnosti: precizno 

zadavanje uputa 

(programiranje)

 Tijek aktivnosti: 

 Napišite upute Marku 

kako da dođe do ulaza u 

školu. 

 On trenutno stoji ispred 

svoje zgrade i licem je 

okrenut prema zelenoj 

travnatoj površini. 




