PRAVILNIK O DOPUNI PRAVILNIKA O PROGRAMU NASTAVE I UCENJA ZA TRECI RAZRED
OSNOVNOG OBRAZOVANJA | VASPITANJA ("Sl. glasnik RS - Prosvetni glasnik™, br. 7/2022)

Na osnovu ¢lana 67. stav 1. Zakona o osnovama sistema obrazovanja i vaspitanja (,,Sluzbeni glasnik RS”, br.
88/17, 27/18 — dr. zakoni, 10/19, 6/20 1 129/21) i ¢lana 17. stav 4. i ¢lana 24. stav 2. Zakona o Vladi (,,Sluzbeni
glasnik PC”, br. 55/05, 71/05 — ispravka, 101/07, 65/08, 16/11, 68/12 — US, 72/12, 7/14 — US, 44/14 i 30/18 —
dr. zakon),

Ministar prosvete, nauke i tehnoloskog razvoja donosi

Clan 1.

U Pravilniku o programu nastave i u€enja za tre¢i razred osnovnog obrazovanja 1 vaspitanja (,,Sluzbeni glasnik
RS — Prosvetni glasnik”, br. 5/19, 1/20 i 6/20) u delu: ,,3. OBAVEZNI PREDMETI”, posle programa
predmeta: ,,FIZICKO I ZDRAVSTVENO VASPITANjE”, dodaje se program predmeta: ,,DIGITALNI
SVET?”, koji je odStampan uz ovaj pravilnik i ¢ini njegov sastavni deo.

Clan 2.

Ovaj pravilnik stupa na snagu osmog dana od dana objavljivanja u ,,Sluzbenom glasniku Republike Srbije —
Prosvetnom glasniku”, a

Broj 110-00-000131/2022-04

U Beogradu, 20. jula 2022. godine
Ministar,

Branko Ruzi¢, s.r.

Naziv predmeta  FDIGIFAENISVET ]

Cilj nastave i uc¢enja predmeta Digitalni svet jeste razvijanje digitalne kompetencije
Cilj ucenika neophodne za bezbednu 1 pravilnu upotrebu digitalnih uredaja za ucenje,
komunikaciju, saradnju i razvijanje osnova algoritamskog na¢ina razmisljanja.

Razred Treéi

Godi$nji fond Casova | 36 ¢asova




ISHODI

Po zavrSetku razreda OBLAST/TEMA SADRZAJI
ulenik ¢e biti u stanju da:

— unese tekst (re¢i i reGenice) pomocu fizicke Unos kraceg teksta pomocu fizi¢ke i virtuelne
i/ili virtuelne tastature u programu za obradu tastature (funkcije Shift, Enter, Space bar, Caps
teksta; Lock, Delete, Backspace tastera).
— selektuje i izmeni (obrise, doda) tekst; Selektovanije i osnovno editovanje teksta
a 1tm::er|1(1lljje, sacuva i ponovo otvori tekstualnu (brisanje, dodavanie).

atoteku; v . . .
— dopise tekst na sliku koris¢enjem editora za Cuvanje tekstualpog dokumenta, imenovanje i
tekst u programu za obradu slike; ponovno otvaranje. L .
— imenuje, sacuva i ponovo otvori grafi¢ku DIGITALNO ]v)oda\{an_].e tekstualpqg objaSnjenja na s'hku,
datoteku; DRUSTVO cuvanje, imenovanje 1 ponovno otvaranje.
— objasni svojim re¢ima svrhu kori§¢enja Pretrazivanje interneta (pregledaci, pretrazivaci,
pregledaca i pretrazivaca za pristup sadrzajima kljuéne reci, informisanost o tome kako su
svetske mreZe; rezultati pretrage odabrani i rangirani; kriticki
- osmisli klju.él.le re¢i na osnovu kojih ¢e na odnos prema rezultatima pretrage).
internetu traZiti potrebne digitalne sadrZaje; Eti¢ko korid¢enje tudih digitalnih materijala.
_ objasni svojim recima na koji flacin s Koris¢enje tehnologije van skole-primeri
formiraju rezultati pretrage interneta; e e 1. .. N
_ objasni svojim recima zbog dega treba dlgltal.lza(il_] eu S\'/ako'dnevr'l.om zivotu u ¢ijoj je
kriticki pri¢i sadrzajima koji se nalaze na 0snovi V_eStaCka inteligencija.
internetu: Digitalni ugled.
— objasni svojim re¢ima zbog Sega je BEZBEDNO Uskladenost digitalnih sadrZaja sa uzrastom
neophodno da digitalne sadrzaje pronadene na KORISCENjE korisnika.
internetu koristimo na eticki nacin; DIGITALNIH Digitalno nasilje.
— navede primere digitalizacije u UREDAJA

svakodnevnom Zzivotu tokom kojih se stice
utisak da se digitalni uredaj ponasa
inteligentno;

— objasni $ta je digitalni ugled i kako se on
izgraduje;

— odabira digitalne sadrZaje na osnovu PEGI
oznake u skladu sa svojim uzrastom;

— prepozna digitalno nasilje i reaguje na
odgovarajuci nacin;

— napravi li¢ni plan koriS¢enja digitalnih
uredaja uz pomo¢ nastavnika;

— oznaci nacin komunikacije putem interneta
koji najvise odgovara kontekstu u kome se
komunikacija deSava;

— reSava algoritamski jednostavan problem u
vizuelnom programskom jeziku cije resavanje
moze da zahteva ponavljanje (programski
ciklus);

— utvrdi Sta je rezultat izvr§avanja datog
jednostavnog algoritma/programa koji sadrzi
ponavljanje;

—uoci i ispravi gresku u jednostavnom
algoritmu/programu koji sadrzi ponavljanje;
—reSava algoritamski jednostavan problem u
vizuelnom programskom jeziku cije resavanje
moze da zahteva grananje;

— navede neke od operatora poredenja (manje,
vece i jednako) i u konkretnom primeru
predvidi rezultat njihovog izvrSavanja (tacno,
netacno);

—navede aritmeticke operatore (+, -, *i/)iu
konkretnom primeru predvidi rezultat njihovog
izvrSavanja;

— primeni blokove operatora poredenja pri
kreiranju programa u vizuelnom programskom
jeziku, koji sadrze grananje;

— objasni potrebu upotrebe grananja i
ponavljanja u programima svojim re¢ima.

Primerena komunikacija u digitalnom okruzenju.
Izrada li¢nog plana kori$¢enja digitalnih uredaja.

ALGORITAMSKI
NACIN
RAZMISLJANjA

Osmisljavanje algoritama sa grananjem koji vodi
do resenja jednostavnog problema.

Operatori poredenja i aritmeticki operatori.
Kreiranje ra¢unarskog programa u vizuelnom
programskom jeziku.

Analiza postojeceg programa kreiranog u
vizuelnom programskom jeziku i tumacenje
funkcije blokova od kojih je sacinjen.

Uocavanje i ispravljanje greSaka u programu.




Kljuéni pojmovi sadrzaja: uredivanje teksta, obrada slike, pretrazivanje interneta, digitalni materijali,
ponasanje u digitalnom okruZenju, algoritam, programiranje u vizuelnom programskom jeziku.

UPUTSTVO ZA DIDAKTICKO-METODICKO OSTVARIVANJE PROGRAMA

Predmet Digitalni svet namenjen je razvijanju digitalne kompetencije kod ucenika tre¢eg razreda osnovne
Skole. Program nastave i uCenja za treci razred orijentisan je na proces ucenja i ostvarivanje ishoda.

Ishodi su iskazi o tome Sta uc¢enici umeju da urade na osnovu znanja koja su stekli uc¢eé¢i predmet Digitalni svet.
Predstavljaju opis integrisanih znanja, vestina, stavova i vrednosti ucenika, koji su grupisani u tri nastavne
teme: Digitalno drustvo, Bezbedno koris¢enje digitalnih uredaja i Algoritamski nacin razmisljanja.

I. PLANIRANJE NASTAVE I UCENjA

Polazec¢i od datih ishoda 1 sadrzaja nastavnik najpre kreira svoj godiSnji — globalni plan rada iz koga ¢e kasnije
razvijati svoje operativne planove. Definisani ishodi olakSavaju nastavniku dalju operacionalizaciju ishoda na
nivo konkretne nastavne jedinice. Pri planiranju treba, takode, imati u vidu da se ishodi razlikuju, da se neki
lakSe 1 brze mogu ostvariti, ali je za ve¢inu ishoda potrebno viSe vremena 1 vise razli¢itih aktivnosti.

Nastavnik je u planiranju, pripremi i ostvarivanju nastave i uenja autonoman. Za svaki ¢as treba planirati i
pripremiti sredstva i nac¢ine provere ostvarenosti projektovanih ishoda.

II. OSTVARIVANjE NASTAVE I UCENjA

Navedene ishode potrebno je ostvariti sa razli¢itim nivoima raspolozivosti digitalnih uredaja namenjenih za
koris¢enje od strane uCenika. Nastavnik treba da realizuje nastavu u kabinetu za Informatiku 1 ra¢unarstvo i
omoguci ucenicima da koriste racunare na nacin koji direktno doprinosi ostvarivanju definisanih ishoda uc¢enja.
Preporuka je da dva ucenika koriste jedan racunar kako bi se razvilo vrSnjacko ucenje, delila odgovornost i
razvijao timski rad. Verovatno je da ucenici imaju iskustva sa koris¢enjem digitalnih uredaja. Od izuzetnog je
znacaja da ta iskustva nastavnik uvidi i uvazi. U¢enici mogu biti vesti korisnici tehnologije, ali to ne znaci da su
1 kompetentni u ovoj oblasti. U tom smislu, nastavnik ima slobodu da nastavu organizuje u skladu sa tehnickim
mogucénostima, predznanjima i potrebama svojih ucenika.

Tokom realizacije nastave, rad nastavnika mora biti kontinuirano usmeren ka smanjivanju digitalnog jaza.
Vazno je da nastavnici pomognu uc¢enicima koji nemaju mogucénost pristupa tehnologiji od kuce tako Sto ¢e ih,
u kabinetu za Informatiku i racunarstvo, povezati sa u¢enicima koji su digitalno spretni i raditi na pospesivanju
vr$njackog ucenja. Obavezivanje uc¢enika da koriste nastavne materijale za koje im je potreban pristup internetu
od kuce nepravedno je prema onima koji ga nemaju. Za takve ucenike nastavnik mora da obezbedi alternativu —
mogucnost pristupa Skolskim digitalnim uredajima, pre ili posle nastave.

Digitalno drustvo

U cilju dostizanja navedenih ishoda, pokrenuti odabrani program za unos i obradu teksta i, ne ulaze¢i u detalje
radnog okruZenja, pokazati u€enicima prostor (virtuelni list papira) u okviru kojeg ¢e se prikazati slova 1
znakovi otkucani pomocu fizicke ili virtuelne tastature. Uvesti pojam kursor ukazujuci u€enicima da je to mala
uspravna linija koja pulsira kako bi nam pokazala na kom mestu ¢e se pojaviti tekst kada ga budemo otkucali.
Zadatak za ucenike je da pomocu tastature otkucaju jednostavan tekst (sacinjen od kratkih recenica). Objasniti
kako se kuca veliko slovo (Shift + slovo), razmak izmedu reci (Space bar), sva slova velika (Caps Lock),
prelazi u novi red (Enter).

Nakon unosa teksta, ukazati na moguénosti izmene teksta. Pokazati osnovno editovanje teksta (brisanje (Delete,
Backspace) i dodavanje znakova), selektovanje teksta i njegovo brisanje. Skrenuti paznju na mogucénost provere
ispravnosti unetog teksta i demonstrirati nacin koris¢enja opcije za proveru pravopisa (Pravopis i gramatika).
Demonstrirati postupak imenovanja i ¢uvanja tekstualne datoteke, a na sledeCem Casu postupak otvaranja
prethodno sac¢uvane datoteke, u kojoj ¢e ucenici nastaviti da unose i edituju tekst.



Na ¢asovima utvrdivanja ucenici treba da vezbaju unoseci slozenije tekstove. Tekstovi treba da budu relevantni
za ucenike i povezani sa aktivnostima za koje nastavnik procenjuje da su od znacaja za njih (npr. zanimljivosti
o temama koje uce iz nastavnih predmeta, koje su obelezje lokalne zajednice i sl). Na kraju svakog casa
potrebno je izdvojiti 10 minuta kako bi u€enici pazljivo procitali otkucani tekst i korigovali greske.

Dobro bi bilo da kvalitetni radovi ucenika ili kolazni radovi sacinjeni od viSe radova ucenika iz jednog
odeljenja budu promovisani na Skolskom sajtu.

Napomena: Najbolje bi bilo da ¢asovi budu odrzani u kabinetu za Informatiku i racunarstvo, a rad ucenika
organizovan tako za jednim racunarom sede po dva ucenika. Ucenici treba da unose tekst saradnicki (dok jedan
kuca, drugi u€enik tiho diktira i smenjuju se nakon svake otkucane recenice).

Preporuceni broj ¢asova: 6 (2 obrada, 4 utvrdivanje)

U tre¢em razredu ucenici se ponovo susrecu sa koris¢enjem programa za crtanje i obradu slika. Pokazati unos
teksta na sliku naglasavajuci da se akcije primenjivane u programu za obradu teksta na isti naCin sprovode u
programu za crtanje. UCenicima davati zadatke koji podrazumevaju dodavanje teksta na slike radi dodatnog
pojaSnjavanja onoga Sto je na slikama prikazano. Dobro bi bilo da slike imaju direktnu vezu sa nastavnim
sadrZajima koje ucenici izuCavaju u okviru drugih nastavnih predmeta. Demonstrirati postupak imenovanja i
cuvanja graficke datoteke, a na slede¢em Casu postupak otvaranja prethodno sacuvane datoteke, u kojoj ce
ucenici da nastaviti da unose 1 edituju tekst.

Preporuceni broj ¢asova: 4 (1 obrada, 3 utvrdivanje)

Obradu nastavnih sadrzaja koji se odnose na pretrazivanje interneta treba zapoceti demonstracijom nacina na
koji pristupamo sadrzajima svetske mreze. Prave¢i razliku izmedu programa pregledaca i programa
pretrazivaca, objasniti da nam je pregleda¢ potreban da vidimo sadrzaje svetske mreze, dok nam pretrazivac
obezbeduje da na internetu pronademo ono $to nam je potrebno. Razraditi nacin pretrazivanja interneta pomocu
klju¢nih reci i pokazati primere korektno definisanih klju¢nih reci i onih koje sadrze nepotrebne veznike ili se
nedovoljno precizno odnose na konkretan predmet pretrage. Napomenuti da ne postoji jedinstven ,,recept” za
definisanje kljucnih reci, ve¢ da se ova sposobnost izgraduje kroz praksu 1 promisljanje.

Slede¢a vazna tema jesu sami rezultati pretrage. Rezultate dobijene pretragom interneta nikada ne treba uzimati
zdravo za gotovo. Nastavnik treba da predoci da sadrzajima sa interneta moramo da pridemo kriticki. Objasniti
da kriticko misljenje nije isto Sto i kritika, ve¢ da ono predstavlja takav pristup informacijama koji
podrazumeva preispitivanje njihove tacnosti, porekla 1 sl. Ukazati i na to da su rezultati pretrage oznaceni
oznakom Oglas pla¢ene reklame i da takvi rezultati nisu nuzno pouzdani u pogledu tacnosti ili kvaliteta
sadrzaja. U osnovi potrebe da kriticki prilazimo informacijama dostupnim na internetu stoji otvorenost interneta
— svako moze da postavi na svetsku mrezu $to god da poZeli. Ovakav pristup nosi izvesne rizike, ali donosi
brojne prednosti koje ih daleko prevazilaze — moguénosti za deljenje znanja, informacija, prikaze inovacija i sl.

Na kraju teme se treba osvrnuti na etiCko ponaSanje kada su sadrzaji svetske mreze u pitanju. Sadrzaji na
internetu imaju svoje vlasnike. U tom smislu, nije dozvoljeno prisvajati ih. Ukoliko, za potrebe nastave i
ucenja, koristimo materijale pronadene na internetu, u obavezi smo da navedemo odakle smo ih preuzeli.
Takode, nije dozvoljeno da ostvarujemo materijalnu korist od tudih materijala preuzetih sa interneta osim
ukoliko to nije jasno naznaceno.

Navedene sadrzaje ucenicima treba predstaviti kroz heuristicki razgovor, podsti¢u¢i ih da formiraju
odgovarajuée vrednosne sudove i eticke stavove.

Primenjujuéi vestine rada u programima za obradu teksta i slike, u€enici treba da naprave prigodan poster ili
napiSu odgovarajuci tekst sa temom ,,Uputstvo za upotrebu interneta” i sl.

Preporuceni broj casova: 8 (5 obrada, 3 utvrdivanje).



U okviru aktivnosti za dostizanje ishoda navede primere digitalizacije u svakodnevnom zivotu tokom kojih se
stice utisak da se digitalni uredaj ponaSa inteligentno podsticati ucenike da navedu primere kada njihov uredaj
pamti i prepoznaje radnje koje ucenik ponavlja u odredenom vremenskom periodu. Postavljati pitanja
ucenicima koja vode ka spoznaji da digitalni uredaj pamti veb-mesta koja smo posetili na internetu, nakon ¢ega
nam sam digitalni uredaj predlaze nova veb-mesta sa slicnim sadrzajem. Ucenike treba upoznati sa primerima
kao sto je digitalni marketing personalizovan za korisnika: na osnovu istorije pretrazivanja na internetu uredaj
prepoznaje interesovanja, starosnu dob, pol itd. korisnika i na osnovu toga prikazuje reklamni materijal (primer:
ucenik pretrazuje internet u potrazi za podacima potrebnim za domaéi zadatak koji se bavi temom ,,Jezera u
Republici Srbiji”, nakon ¢ega digitalni uredaj prikazuje oglase za smestaj na Palickom jezeru). Nastavnik moze
da razgovara sa ucenicima i o upotrebi ratunara u poljoprivredi — za automatsko sortiranje povréa,
prepoznavanje prisustva StetoCina ili o upotrebi racunara za upravljanje automobilima koji nemaju vozace
(zahvaljujuéi senzorima automobil neée udariti pesSaka, pro¢i kroz crveno svetlo na semaforu ili prekoraciti
dozvoljenu brzinu kretanja).

Primenjujuéi vestine rada u programima za obradu teksta 1 slike, ucenici treba da naprave prigodan poster ili
napiSu odgovarajuc¢i tekst sa temom ,,Digitalni uredaj nije pametan, ali jeste koristan” (ili odgovaraju¢om
slicnom temom).

Preporuceni broj ¢asova: 2 (1 obrada, 1 utvrdivanje).
Bezbedno koris¢enje digitalnih uredaja

Prilikom obrade ove nastavne teme, krenuti od svakodnevnog, ,,izvandigitalnog” iskustva u¢enika. U¢enici
treba da izdvoje jednu osobu iz svog okruzenja koja ima ugled (npr. pozitivan ili negativan) i da objasne §ta je
to ugled 1 na osnovu cega su formirali pozitivnu ili negativnu sliku o toj osobi. Kroz diskusiju sa u¢enicima,
izvesti zakljucak da se ugled gradi kroz odnose sa drugima, komunikaciju i da slika koju drugi imaju o nama
najve¢im delom zavisi od nas samih, od toga kako se ponasamo i koje informacije o sebi otkrivamo drugima.
Zatim postaviti u¢enicima pitanje na osnovu cega drugi kreiraju sliku o nama u digitalnom okruZenju i navesti
primere bliske iskustvu ucenika.

Ukazati na Cinjenicu da svaki korisnik interneta ima svoj digitalni ugled. Digitalni ugled se gradi na osnovu:
sadrzaja na$ih poruka (npr. u Vajber grupi) i nac¢ina na koji su napisane, na osnovu fotografija i video-zapisa
koje delimo, onoga §to ,,lajkujemo”, video-igrica koje igramo, grupa u koje smo ukljuéeni, veb-sajtova koje
posecujemo itd.

Deljenjem informacija na internetu, ostavljamo digitalne tragove koji se teSko mogu obrisati. Ono Sto podelimo
na internetu dostupno je velikom broju osoba (poznatih i nepoznatih) i jednom kada nesto podelimo gubimo
kontrolu nad tim (neko moze da to sacuva i kasnije zloupotrebi). Pre nego Sto bilo Sta (o sebi ili drugima)
podelimo ili objavimo na internetu, veoma je vazno da zastanemo i razmislimo $ta objavljujemo, zbog ¢ega, ko
¢e to mo¢i da vidi (vrSnjaci, roditelji, nastavnica), Sta ¢e drugi misliti o nama, da li time §to objavljujemo ili
Saljemo mozemo nekoga da povredimo, kako ¢e se osecati 0sobe na koje se to odnosi itd. O svom digitalnom
ugledu vodimo racuna tako $to ne objavljujemo niSta u trenucima kada smo ljuti, besni ili tuzni. Prilikom
kori§¢enja interneta, veoma je vazno da vodimo racuna o svom digitalnom ugledu, ali i o digitalnom ugledu
drugih osoba. Ucenici treba da navedu primere osoba sa interneta koje su njima bliske (npr. jutjubere) i koje
imaju pozitivan/negativan digitalni ugled. Nastavnik moze da pokaZe ucenicima kratak video Lepo ponaSanje
na internetu: https://digitalni-vodic.ucpd.rs/crtani-filmovi/, a takode moze u okviru nekog drugog predmeta
(npr. Likovnog vaspitanja) da zada u¢enicima da kreiraju poster o lepom ponasanju na internetu.

Preporuceni broj casova: 1

Postaviti uc¢enicima pitanje koja je njihova omiljena video-igra i zasto im je bas ta igra omiljena. Takode ih
pitati Sta misle, da li je igra namenjena deci njihovog uzrasta i zaSto jeste ili nije. Pronaci igru, odnosno njen
opis na internetu i PEGI oznaku (engl. Pan-European Game Information) i ukoliko ima moguénosti podeliti je
sa uCenicima (pomocu projektora ili pametne table). ViSe informacija o PEGI sistemu moZze se pronaci na
zvani¢noj PEGI  veb-stranici  (https://pegi.info/), u  publikaciji Deca u digitalnom dobu
(http://ucpd.rs/dokumenti/vodic--deca-u-digitalnom-dobu.pdf) ili u Digitalnom vodi¢u (https://digitalni-



vodic.ucpd.rs/igranje-video-igara-gejming/). Skrenuti paznju ucenicima na PEGI oznaku i njeno znacenje
(povlaci paralelu sa uzrasnim oznakama kojima se obelezava televizijski program, koje su verovatno blize
deci). Ova oznaka nam govori kom je uzrastu video-igra namenjena, odnosno ukazuje na njen sadrzaj. U okviru
PEGI sistema postoji vise oznaka: PEGI 3, PEGI 7, PEGI 12, PEGI 16, PEGI 18. Sadrzaji sa oznakom PEGI 3
namenjeni su svim uzrastima. Video-igra sa ovom oznakom ne bi trebalo da sadrzi bilo kakve zvukove ili slike
koje mogu uplasiti mladu decu, kao ni ruzne rec¢i. Prihvatljivo je veoma blago nasilje u komi¢nom kontekstu.
Ipak, vazno je ukazati na Cinjenicu da se i medu video-igrama koje imaju oznaku PEGI 3, nazalost, mogu
pronaéi i one koje zbog svog sadrzaja, nisu primerene deci. Cak i kada je video-igra uzrasno primerena detetu
po pitanju sadrzaja, to ne znaci da ono ne moze biti izlozeno nekim rizicima tokom igranja. Veliki broj igara,
cak 1 sa oznakom PEGI 3 sadrzi oglase i moguénost troSenja novca unutar igre (npr. prelazak na visi nivo,
dodatne mogucénosti). Ukoliko ucenici sretnu takve igre potrebno je da obaveste odrasle u porodici i da znaju da
imaju mogucénost da to prijave (npr. ako je igra preuzeta iz Gugl prodavnice, na sledecoj veb-stranici:
https://support.google.com/googleplay/contact/rap_family). Video-igre sa PEGI oznakom 12, 16 i 18 nisu
primerene ucenicima 3. razreda osnovne Skole, zato Sto mogu da sadrze razne Stetne sadrzaje: ruzne reci,
nasilje, uznemiruju¢e zvuke, zloupotrebu Stetnih supstanci (duvan, alkohol itd.). Ukoliko ima moguénosti,
pozeljno je zajedno sa ucenicima potraziti obrazovne video-igre koje su primerene njihovom uzrastu (sa
odgovaraju¢om PEGI oznakom), npr. za podsticanje razvoja algoritamskog misljenja ili reSavanja problema,
vezbanje matematike itd.

Preporuceni broj casova: 1

Na pocetku ucenici treba da navedu primere kada je neko od njihovih vrs$njaka (ili oni sami) bio nasilan prema
drugome (npr. u Skolskom dvoriStu, ucionici, na izletu). Kroz diskusiju sa ucenicima izdvojiti klju¢nu
karakteristiku nasilnog ponasanja: postoji namera da se druga osoba povredi, ponizi, naljuti, rastuzi. Digitalni
uredaji (racunari, mobilni telefoni itd.) pruzaju nam brojne mogucénosti (neke od njih ucenici su ve¢ iskusili),
medutim, ponekad deca i odrasli koriste ove uredaje kako bi vredali i uznemiravali druge. Nekada se to radi
nepromisljeno, iz zabave, a nekada postoji namera da se drugi povrede. O digitalnom nasilju govorimo kada
neko namerno $alje ruzne, pretece i uznemirujuce poruke, objavljuje netacne informacije o drugima, sramoti
druge u grupi, ismeva, ,,iskljucuje” nekoga iz grupe ili ga ignorise, ,,blokira”, negativno komentarise (npr. tude
fotografije ili video-snimke) i/ili podstice druge da to rade, podsti¢e druge da urade nesto $to je za njih loSe,
ucenjuje, kreira 1 objavljuje tude fotografije na internetu bez dozvole osobe koja je na fotografiji, krije se iza
laznih imena/nadimaka, odnosno pretvara se da je neko drugi itd. Pitati u¢enike da 1i su ¢uli za neki primer
digitalnog nasilja ili nasilja na internetu. Po ¢emu se razlikuju nasilje uzivo 1 digitalno nasilje? Veoma je vazno
da ucenici razumeju zasto posledice digitalnog nasilja mogu biti ¢ak i ozbiljnije od posledica nasilja koje se
desava uzivo, u interakciji licem-u-lice. Trebalo bi im ukazati na nekoliko specifi¢nosti digitalnog nasilja koje
proizilaze iz samih karakteristika digitalne tehnologije: da se moze vrSiti u bilo koje vreme i sa bilo kog mesta,
da ne mozemo uvek utvrditi ko je osoba koja nas uznemirava, u digitalno nasilje ukljucen je veliki broj osoba i
informacije se teSko briSu, a lako Sire. PoZeljno je da se u€enicima prikaze kra¢i film u kome se demonstrira
digitalno nasilje (ukoliko to nije moguée, moze samo da opise neki primer digitalnog nasilja) i da se zajedno sa
njima prodiskutuje i1 razmotre nacini reagovanja u ovakvim situacijama. Ukoliko su oni sami ili neko od
njihovih vrsnjaka iskusili nesto od gore navedenog, neophodno je da o tome obaveste odrasle osobe u koje
imaju poverenja (roditelje 1 nastavnike, Skolskog psihologa ili pedagoga). Uznemiruju¢e poruke ne bi trebalo
brisati ili prikrivati od bliskih osoba. Ukazati im da na ruZne poruke nikada ne treba odgovarati, kao i da na
nasilje ne treba uzvracati nasiljem.

Preporuceni broj casova: 1.

U okviru teme Bezbedno koriS¢enje digitalnih uredaja potrebno je posebnu paznju posvetiti vremenu tokom
koga ucenici koriste digitalne uredaje kojima imaju pristup. Kako mnoga istrazivanja pokazuju da deca ovog
uzrasta provode previSe vremena na internetu i uz mobilne telefone, ukoliko su im dostupni, ukazati na znacaj
kreiranja licnog plana koriS¢enja dostupnih digitalnih uredaja. U svrhu ostvarivanja ishoda napravi li¢ni plan
koriS¢enja digitalnih uredaja uz pomo¢ nastavnika, pokrenuti razgovor pitanjima: Koliko vremena provodimo u
Skoli? Koliko vremena spavamo? Koliko dugo se tokom dana igramo? Koliko nam vremena treba da uradimo
domace zadatke? Koliko vremena provodimo u koriS§¢enju racunara/telefona/tableta? (Ukoliko ima ucenika u
razredu koji nemaju pristup internetu i/ili mobilnim telefonima kod kuce, preformulisati pitanje ili dati podatak
o vremenu koje deca provode na internetu iz nekog relevantnog istrazivanja, npr. Unicefovog.) Sta sve mozemo



da uradimo za 24 sata? Aktivnost pravljenja licnog plana najbolje je organizovati kao rad u manjim grupama.
Ucenicima dati nacrtanu vremensku liniju koja predstavlja jedan dan od 24 sata i zadatak da rasporede svoje
obaveze tokom tog dana. Za ovu aktivnost predvideti oko 15 minuta. Analizirati sa u¢enicima planove koje su
napravili, komentarisati i posebno isticati prevideno vreme za koriS¢enje digitalnih uredaja. Nakon toga ucenici,
svako za sebe, kreiraju plan pozeljnog koris¢enja digitalnih uredaja na nedeljnom nivou, ukljucujuci i vikende.
Ovaj raspored moze biti prikazan tabelom. Zadatak koji ucenici dobijaju je da prate i beleze da li se pridrzavaju
plana tokom nedelju dana i da upisuju zapazanja, a zatim organizovati kratku diskusiju na narednom casu.
Ukoliko u razredu ima ucenika kojima nisu dostupni digitalni uredaji u kuénim uslovima, zadrzati se samo na
izradi pozeljnog licnog plana koris¢enja digitalnih uredaja.

Preporuceni broj casova: 1

Aktivnosti za dostizanje ishoda oznaci na¢in komunikacije putem interneta koji najviSe odgovara kontekstu u
kome se komunikacija deSava usmeriti na prepoznavanje klju¢nih razlika u onlajn komunikaciji sa
nastavnikom, roditeljima i vr§njacima. Komunikacija sa nastavnikom je formalna, poruke su jasno povezane sa
temom, recenice su jasne 1 potpune, bez emotikona i skracenica. Slike 1 prilozi uvek sadrze objaSnjenja. Tako
da je za ovakav vid digitalne komunikacije najprikladnija elektronska posta (ucenici tada koriste imejl naloge
svojih roditelja). Za razmenu misljenja vezanu za ono §to se u Skoli uci, za grupne Skolske zadatke koristi se
Skolska platforma za onlajn ufenje. Za neformalnu komunikaciju sa vrSnjacima i roditeljima prikladnije je
koristiti platforme za razmenu poruka poput Vajbera i sli€nih platformi u okviru kojih je malo verovatno da ¢e
dete stupiti u kontakt sa nepoznatim osobama. Za ovakvu komunikaciju specificne su krace poruke bez znakova
interpunkcije, poruke koje su izvucene iz konteksta 1 ¢esto mogu biti nerazumljive treCem licu. Ove poruke
mogu sadrzati sliku ili emotikon bez dodatnog teksta, a da budu potpuno razumljive sagovorniku. Nastavnik
treba da promovise pisanje poruka u skladu sa pravopisnim pravilima i jezickim normama bez obzira na
platformu u okviru koje se komunikacija realizuje. Jer, osoba koja je pismena nikada nece pristati da u pisanoj
komunikaciji deluje nepismeno. Takode, nastavnik treba da upozori uc¢enike da ne koriste drustvene mreze
poput Fejsbuka ili Instagrama zato Sto one nisu bezbedna sredina za osobe mlade od 15 godina.

Preporuceni broj casova: 1
Algoritamski nacin razmisljanja

U okviru ovog dela teme, ucenici u specificnim okruzenjima za blokovsko programiranje lokalizovanih na
srpski jezik (poput code.org) resavaju jednostavne probleme Cije reSavanje zahteva ponavljanje (programske
cikluse). Nastavnik treba da predstavi uzrastu primeren algoritam/program koji sadrzi ponavljanje (npr. maca
menja boju, iscrtava se isprekidana linija, srce pulsira) i postavi uenicima pitanje: ,,Ako bismo slozili blokove
na ovakav nacin, $ta bi se njihovim izvrSavanjem dobilo?”. Ucenici treba da argumentuju svoje odgovore 1
debatuju o tacnosti iznetih odgovora. Nakon toga, nastavnik treba da prikaze uzrastu primeren
algoritam/program koji sadrzi ponavljanje, ali sadrzi gresku. Nakon saopstavanja svrhe programa, nastavnik
treba da postavi pitanje: ,,Da li blokovi sloZeni na ovakav nac¢in dovode do opisanog reSenja? Da li je moguce
popraviti program?”’. Ucenici tada treba da predloze reSenja 1 po potrebi debatuju o njima.

Preporuceni broj casova: 3

Pojam grananja u programima nastavnik ne treba da uvede eksplicitno, ve¢ kroz problemski orijentisan pristup.
Najbolje je da se ucenici susretnu sa ovim principom kroz rad u nekom od specifi¢nih okruzenja za blokovsko
programiranje lokalizovanih na srpski jezik (poput code.org), u okviru kojih ¢e se baviti jednostavnim
problemima cije reSavanje zahteva grananje. Kroz navedene aktivnosti nastavnik treba da ukaZe na programske
blokove koji omoguéavaju grananje, kao i na postojanje definisanog uslova na osnovu koga se grananje
realizuje.

U sklopu odabranog jezika za vizuelno programiranje koji je lokalizovan na srpski jezik nastavnik treba da
prikaze ucenicima nekoliko primera programa koji sadrze blokove koji omogucavaju grananje (blok Ako je-
Onda i/ili blok Ako je-Onda-U suprotnom). Prilikom definisanja uslova u ovim programima nastavnik treba da
koristi tome namenjene blokove (na primer, Ako si na rubu, Ako je taster pritisnut, Ako se objekti dodiruju),
kao 1 operatore poredenja (manje, vece i jednako), koje tom prilikom i predstavlja ucenicima. Nastavnik treba



da naglasi da je rezultat izvrSavanja tako definisanih blokova Tacno ili Neta¢no. Kroz analizu predstavljenih
zadataka ucenici treba da predvide rezultat izvrSavanja blokova u njima (npr. ukoliko se pritisne taster
razmaknica na ekranu ¢e se pojavljuje sunce, ukoliko balon dodirne kaktus zacuce se zvuk ,,pucanja” i balon ¢e
nestati, ukoliko maca hodaju¢i stigne do ivice pozornice ona ¢e se okrenuti i nastaviti da hoda u suprotnom
smeru).

Nastavnik inicira razgovor sa ucenicima o osnovnim aritmetickim operacijama (sabiranju, oduzimanju,
mnozenju i deljenju) i oblicima njihovog zapisa u matematici. Zatim predstavlja blokove u vizuelnom
programskom jeziku koji predstavljaju aritmeticke operatore (+, -, * 1/) i prikazuje kako se pomocu njih grade
aritmeticki izrazi. Prikazuje ucenicima blokove koji sadrze aritmeticke operatore i podsti¢e ih da razmisle i
predvide rezultat njihovog izvrSavanja. PodstiCe ucenike da primene blokove aritmetickih operatora pri
kreiranju programa u vizuelnom programskom jeziku koji sadrze grananje (npr. ucenici formiraju dva
aritmeticka izraza €ije vrednosti porede u programu i na osnovu rezultata poredenja definiSu narednu akciju).
Glavni akcenat tokom ovih aktivnosti treba da bude na formiranju izraza na osnovu tekstualne formulacije
zadatka tj. na modelovanju problema, dok racunar u potpunosti preuzima zadatak izracunavanja vrednosti
izraza (koji je u niZzem matematickom obrazovanju izrazito vazan).

Preporuceni broj casova: 7

Inicirati heuristicki razgovor o pitanjima upotrebe grananja i ponavljanja u programima — Sta se time postize, na
koji na¢in se program unapreduje i sl. Podsticati uenike da ove koncepte primene pri programiranju fizickih
uredaja, u blokovskom okruzenju za programiranje lokalizovano na srpski jezik, ¢irilicko pismo.

Preporuceni broj casova: 1
III. PRACENjE I VREDNOVANE NASTAVE I UCENjA

U nastavi orijentisanoj na proces ucenja i dostizanje ishoda ucenja vrednuju se proces i produkti ucenja.
Ustaljene metode procene postignuéa ucenika, koje nastavnici primenjuju u drugim obaveznim predmetima i
izbornim programima, mogucée je primenjivati i u nastavi ovog predmeta. Ipak, izazovi poput Cinjenice da
procena postignu¢a zasnovana samo na rezultatima prakti¢nih zadataka koje ucenici rade nije dovoljan
pokazatelj onoga $to oni znaju i umeju, ili da je, pri saradnickom radu, vrlo tesko identifikovati doprinos svakog

pojedinca, dovodi do potrebe za izdvajanjem nekoliko tehnika koje se posebno preporucuju za primenu u

okviru predmeta Digitalni svet (prevashodno zato §to u najvecoj meri koreliraju sa njegovom prirodom):

— samoprocena: negovanje prakse iskazivanja refleksivnih komentara tokom predstavljanja onoga Sto su
uradili prilika je za razvoj samouvida i samoregulacije u ucenju i osnova za procenu vlastitog postignuca
ucenika;

— vrSnjacka procena: ova vrsta procene postignuéa ucenika prirodno se nadovezuje na proces samoprocene —
ucenici rade u paru ili grupi na istom zadatku i imaju moguénost da, dele¢i odgovornost, stvaraju i
ispravljaju reSenja, te pruzaju konstruktivne povratne informacije. (Ova metoda Siroko je rasprostranjena u
IT industriji od strane profesionalnih programera (programiranje u paru) i lako ju je prevesti u ucionicu.);

— otvorena pitanja: znanje uc¢enika o konceptima koji su obuhvaceni programom nece uvek biti lako uocljivo.
Postavljanje otvorenih pitanja jedan je od naina na koji nastavnik moZe da proceni postignuéa svojih
ucenika, ali i da doprinese produbljivanju njihovog razumevanja konkretnog koncepta.

—  Veé znam — Zelim da nau¢im — Naucio/la sam: kori$¢enje rubrika za identifikaciju onoga §to ve¢ znaju, $ta
zele da nauce 1, naknadno, onoga $to su naucili, korisna je tehnika koju u¢enici mogu da koriste za podrsku
samostalnom ucenju, a nastavnik za procenu njihovih postignuca.

Primenjuju¢i predloZene metode procene postignuéa ucenika nastavnik kreira i konzistentno gradi
personalizovano i podsticajno obrazovno okruzenje. On prati postignu¢a ucenika iz uloge aktivnog posmatraca i
mentora. Izbegnuta je formalna situacija procenjivanja (nastavnik ne proziva i ne propituje ucenike), ¢ime je
nivo stresa ucenika bitno smanjen (potencijalno i eliminisan). Jatanje samopouzdanja ucenika i samoregulacije
u ucenju posebna je dobrobit koja proizilazi iz navedenog.



