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Uvod

Priru~nik za u~iteqe podeqen je u pet celina:

- Savijam, seckam, lepim
- Kako rade
- Upoznajemo ra~unare
- Ure|aji ra~unara
- Elektronska bojanka

Redosled izlagawa u priru~niku ne mora da se poklapa sa redosledom realizacije
nastavnih sadr`aja. Ako je {kola opremqena ra~unarima, mo`e se po~eti i s tre}om, ~etvrtom
ili petom celinom, ili se one mogu obra|ivati uporedo s ostalim temama. Isti~emo da pri
ovakvom redosledu obrade gradiva upotreba ra~unara NE SME DA ZAMENI, ve} treba samo da
dopuni i olak{a realizaciju ciqeva ostalih nastavnih jedinica. To su: razvijawe motori~kih
sposobnosti uz kori{}ewe razli~itih materijala, pribora i alata; razvijawe kreativnosti,
logi~kog mi{qewa, sposobnosti kombinovawa i {to je najva`nije – zajedni~ka igra
i socijalizacija dece.

Ukoliko {kola raspola`e mawim brojem ra~unara, celine se mogu obra|ivati
razli~itim redosledom po odeqewima. Na taj na~in posti`e se ravnomernije optere}ewe
ra~unarskih kabineta.

U kwizi i priru~niku ponu|eno je vi{e materijala nego {to se mo`e realizovati u
praksi. Na{a namera bila je da na taj na~in pomognemo nastavniku, daju}i mu mogu}nost da
izabere one sadr`aje koje u datim uslovima mo`e da realizuje s najvi{e uspeha. Pri izlagawu
smo se ~esto stavqali u ulogu realizatora i direktno se obra}ali u~enicima – jer nam je kao
nastavnicima to najprirodnije. Razume se da je ovo samo predlog i da ~as mo`ete realizovati
i druga~ije.

U prvom delu kwige pod naslovom Savijam, seckam, lepim izlo`ene su teme koje podsti~u
razvijawe spretnosti, motori~kih i konstruktorskih sposobnosti. Kroz igru i takmi~ewe
u~enici razvijaju kreativno i logi~ko mi{qewe, zapa`awe i pam}ewe. Daju se zadaci koji
kod u~enika stimuli{u ose}aj za lepo i uti~u na wihov svestrani razvoj i emancipaciju
li~nosti. U~enici treba da nau~e da za ve}inu poslova iz svoje okoline nabroje aktivnosti
kojima ih re{avaju. Tako se razvija ume}e planirawa. Nau~i}e da slo`eniji posao razdele
na vi{e jednostavnih. Razume}e zna~aj malog u velikom (delova u celini). Po{to slo`enije
zadatke rade po grupama, u~enici }e osetiti zadovoqstvo zajedni~kog kreativnog rada. U svim
zadacima nagla{ava se va`nost planirawa rada i pokazuje se kako treba pratiti uputstva.
Nau~iti nekoga kako treba da radi – veliko je dobro koje mo`emo da mu pru`imo. Zato smo 
se trudili da kroz sve lekcije kod u~enika razvijamo kulturu rada.

Drugi deo kwige – Kako rade govori o elektri~nim ku}nim aparatima koje u~enici sre}u
u svakodnevnom `ivotu. Sli~ni sadr`aji obra|uju se i u okviru drugih predmeta, a ovde
o wima govorimo gledano iz ugla tehnike i informatike. Time nastojimo da pripremimo
u~enike za ukqu~ivawe u savremeno dru{tvo, u kome su ovakva znawa postala neophodna.

^asovi na kojima se realizuje sadr`aj tre}eg, ~etvrtog i petog dela uxbenika (Upoznajemo

ra~unare, Ure|aji ra~unara i Elektronska bojanka) trebalo bi da se odr`avaju u ra~unarskom
kabinetu. Svaki od tih ~asova mogao bi se realizovati tako da se u razgovoru s u~enicima
obnovi ono {to se radilo na prethodnom ~asu i uvedu novi pojmovi, a zatim da se kroz ve`be
na ra~unaru razvijaju ve{tine kori{}ewa ure|aja i usvajaju mogu}nosti programa Paint.

Mada se u kwizi za u~enike rad mi{em i tastaturom prikazuje kao posebna lekcija,
savetujemo da se na svim ~asovima u ra~unarskom kabinetu postepeno uve`bava wihovo
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kori{}ewe. Isto va`i i za ostale sadr`aje – uxbenik slu`i samo kao podsetnik,
sistematizacija znawa i sposobnosti za ~ije sticawe treba mnogo vi{e vremena.

Za razvijawe sposobnosti rada na ra~unaru predla`emo dve vrste ve`bi: za prave
po~etnike i za napredne u~enike. Ve`be namewene naprednim u~enicima ozna~ene su
naslovom Ve`ba+. Tako|e, {ire informacije o temi ozna~ene su naslovom Informacija+,
a te`i zadaci naslovom Zadatak+. Ove oznake koriste se i u prethodnim delovima kwige, ali
su karakteristi~ne ba{ za ovaj.

Jo{ jednom napomiwemo da se ne mora realizovati sve {to je ponu|eno u ovom
uxbeni~kom kompletu. Ovde su date samo ideje kako bi se mogle realizovati pojedine teme, a
od materijalnih uslova rada, predznawa i motivacije u~enika, i pre svega od procene
nastavnika, zavisi koliko }e se od ponu|enog realizovati i po kom redosledu.

Napomiwemo da su na{a deca – Nikola Spalevi}, Jana Vugdelija, Nevena Vugdelija
i Aleksa Milojevi}, koja su u vreme pisawa prve verzije ovog uxbenika imala od 6 do 7 godina,
pro{la kroz razne faze stvarawa uxbenika – pravila igra~ke i radila ve`be na ra~unaru koje
predla`emo u priru~niku.

5

PRIRU^NIK ZA U^ITEQE – OD IGRA^KE DO RA^UNARA ZA PRVI RAZRED OSNOVNE [KOLE



1. Da se upoznamo

Na ovom ~asu u~enike treba upoznati sa sadr`ajem predmeta i na~inom na koji }e se
realizovati. Predstaviti „doma}ine kwige“ – Anu i Marka, koji u prvoj lekciji uxbenika
ukazuju na osnovne ciqeve samog predmeta.

Prikazani su Ana i Marko kako prave igra~ke od hartije na isti na~in na koji }e
u~enici kroz igru seckati, lepiti i praviti igra~ke, ~estitke i razne druge predmete. To
je prva grupa ciqeva ovog predmeta – razvijawe motori~kih sposobnosti uz kori{}ewe
razli~itih materijala, pribora i alata, kao i razvijawe kreativnosti, logi~kog mi{qewa
i sposobnosti kombinovawa.

Doma}ini kwige prikazani su i uz ra~unarski sistem. Time je ilustrovana slede}a grupa
ciqeva predmeta Od igra~ke do ra~unara – upoznavawe i rukovawe igra~kama i ku}nim
aparatima i posebno — upoznavawe s ra~unarom i wegovim delovima, kao i razvijawe
sposobnosti za rad na ra~unaru.

U zavisnosti od toga koliko Vam je vremena potrebno za upoznavawe sa u~enicima,
ukoliko budete imali vremena, u drugom delu ~asa mo`ete im dati zadatak da oboje ode}u Ane
i Marka (na desnoj strani prve lekcije u uxbeniku) ili da iseku wihove modele i ode}u iz
dodatka kwige, a zatim da ih obuku.
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U ovom delu o~ekuje se da Va{i u~enici:

– savijaju hartiju po ozna~enim linijama ili da je seku makazama
– lepe i prave igra~ke, kutije, ~estitke...
– kriti~ki posmatraju vlastiti rad i rad ostalih u~enika
– pove`u delove u celinu
– uo~e jednostavne sastavne delove u ostalim celinama
– me|usobno se dogovaraju i sara|uju
– odaberu i pripreme potreban materijal za rad
– nabroje razli~ite prilike povodom kojih se {aqu ~estitke i pozivnice
– koriste „neobi~ne“ materijale za kreirawe slika – suvo cve}e, semenke, li{}e

ili testeninu
– naprave i slo`e slagalicu
– prepoznaju delove ra~unarskog sistema 
– shvate {ta je pribor, materijal, postupak

U~enici treba da:

- upoznaju nastavnika koji }e predavati ovaj predmet
- saznaju o ~emu }e i kako u~iti na ~asovima ovog predmeta
- „upoznaju“ Anu i Marka – doma}ine kwige
- ve`baju da boje u okviru zatvorene linije
- ve`baju da makazama seku hartiju po ozna~enim linijama
- razvijaju kriti~ki odnos prema vlastitom radu i radu ostalih u~enika

Prvi deo – Savijam, seckam, lepim



Pripremiti:

- modele devoj~ice i de~aka (dodatak 1)
- krojeve odela (dodatak 2)
- razli~ite komadi}e tekstila i kola` papir
- makaze

Kako mo`emo odr`ati ~as

Da li ste nekad pomislili kako bi bilo lepo da mo`ete da se obla~ite i presvla~ite
u najraznovrsnija i najneobi~nija odela, a da to nije maskenbal i da vam za to ne treba pomo} odrasle
osobe? Da se obu~ete, na primer, kao gusar, princeza, fudbaler, lekar ...

Zadatak:

Obuci model devoj~ice ili de~aka po svojoj `eqi.

Uputstvo za rad

Razmotriti sa u~enicima kombinacije boja ode}e, primerenost obla~ewa (kombinacija
letwe i zimske garderobe, obu}e…).

Ako ostane vremena, po zavr{etku organizovati reviju i proglasiti najlep{e
i najneobi~nije obu~en par.

Zadatak+

Za posao koji u~enik zna da uradi ili opi{e (skuva ~aj ili supu iz kesice) neka nabroji {ta
je tu materijal, {ta pribor, {ta postupak, a {ta proizvod.
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Novi pojmovi:

materijal, pribor, postupak, proizvod

Materijal:

model devoj~ice ili de~aka s kraja kwige (Dodatak 1)

krojevi odela s kraja kwige (Dodatak 2)

razli~iti komadi}i tekstila

kola` papir

Pribor: makaze

Postupak:

Iseci modele prema nacrtanim linijama.

Od tekstila ili papira iseci po `eqi garderobu za modele
(pantalone, sukwa, bluza, duks, garderoba za skijawe,
narodna no{wa, cipele ...).

Obuci modele.

Proizvod: obu~eni modeli



2. Pravimo kutije

Ciqevi ovog ~asa su: razvijawe motori~kih sposobnosti i logi~kog mi{qewa u~enika,
motivisawe u~enika za slobodno izra`avawe prema uzrastu i individualnoj sklonosti, kao
i ma{tovito predstavqawe sveta oko sebe. To se posti`e pravqewem predmeta od hartije ili
taweg kartona na osnovu datog nacrta – mre`e. Ukazuje se na va`nost planirawa rada
i pokazuje se kako treba pratiti uputstva.

Priprema:

Napisati na tabli uputstvo za rad i nacrtati {emu nastanka proizvoda koja se nalazi na
slede}oj strani ovog priru~nika.

Kako mo`emo odr`ati ~as

Kad ka`emo telo – mislimo na qudsko telo ili na neke stvari iz na{e okoline, a ovde mislimo na
predmete. Za sve wih zajedni~ko je to {to zauzimaju neki prostor, pa sem {irine i visine, imaju
i debqinu (dubinu).

Predmeti su, na primer, sveska, olovka, gumica, sto, stolica, torba, tabla, ku}a, automobil...
Nabrojte ili nacrtajte i vi neke predmete.

Postoje predmeti koji su vrlo jednostavnog oblika, a postoje i slo`eni. Napravi}emo neke
jednostavne, koji li~e na kutije.

Zadatak – Napravi od papira:
– telo koje li~i na kocku iz igre ~ove~e, ne quti se (kocka)
– kocku sa slovima
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U~enici treba da:

– seku hartiju prema nazna~enim (debqim) linijama
– savijaju hartiju ili tawi karton po nazna~enim linijama
– lepqewem formiraju tela od savijenog papira 
– uo~e i formuli{u {ta je materijal, a {ta proizvod
– imenuju pribor i postupke pomo}u kojih od materijala dobijaju dati proizvod
– prepoznaju kada se re{avawe zadataka ne razlikuje po postupku, nego samo po 

materijalu od koga se stvara proizvod

Novi pojmovi:

podaci (ulazni podaci), postupak (program), rezultat

Materijal: {ema iz dodatka 3

Pribor: lepak za papir, makaze

Postupak:

Iseci {emu prema nacrtanim linijama. 

Presavij {emu po isprekidanim linijama. 

Nama`i lepak po „jezi~cima“. 

Zalepi ih na ozna~ena mesta. 

Proizvod: napravqeno telo 



Uputstvo za rad
Za svaki zadatak neophodno je naglasiti da:
– Ono {to treba da imamo na po~etku je materijal, a ono ~ime se slu`imo u toku 

rada je pribor.
– Radwe koje vr{imo su postupak.
– Ono {to dobijemo na kraju rada je proizvod.

Druga dva tela napravi}emo istim postupkom (programom), samo {to }emo na po~etku da
uzmemo {emu iz dodatka 4. Sva napravqena tela treba da sa~uvamo za slede}i ~as.

Zadatak:
Koriste}i dodatak 4, napravi:
- kocku
- telo oblika ormana (kvadar)
- telo oblika nekih krovova ili {atora (trostrana prizma)

Zadatak:
Napravi jo{ nekoliko kocki. Na wima mo`ete dopisati brojeve ili znake matemati~kih

operacija. Igrajte se bacawem kocke i re{avawem zadataka koji „naprave“ kocke. To mo`e
poslu`iti kao dodatna ve`ba nastavi matematike.

Zadatak+
Poku{ati zajedno sa u~enicima da se imenuje postupak (program) kojim se re{ava sabirawe

dva broja. Vrati}emo se na ovaj primer kada budemo govorili o sli~nostima i razlikama u
na~inu kako ~ovek i ra~unar re{avaju zadatak (30. ~as).

Zadatak: Izra~unaj zbir dva broja.

Uputstvo za rad

Objasniti u~enicima da u nekim zadacima od podataka dobijamo rezultat, isto kao {to
smo od materijala dobili proizvod. Pri tome mo`emo koristiti neka sredstva, kao {to smo
koristili pribor.
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Podaci: brojevi

Sredstvo: papir i olovka, kalkulator, ra~unar

Postupak: Sabiramo dva data broja.

Proizvod: zbir datih brojeva

PRIBOR

MATERIJAL POSTUPAK PROIZVOD

SREDSTVA

PODACI POSTUPAK REZULTAT



3. Od kutija do igra~ke

Ciq ~asa jeste razvijawe kreativnosti, slobodnog izra`avawa i manuelnih ve{tina pri
upotrebi razli~itih materijala, pribora i alata. Kroz ovakve aktivnosti u~enici boqe
razumeju prostorne odnose i razvijaju svoje konstruktorske sposobnosti. Pravqewem igra~aka
od kori{}ene ambala`e i delova odba~enih igra~aka, u~enici se vaspitavaju i u duhu
ekologije i ponovne upotrebe materijala (reciklirawe).

Pripremiti:

– tela koja su napravqena na prethodnom ~asu (kocka, kvadar, trostrana prizma)
– razli~ite prazne male kutije
– kola` papir
– bojice
– grisine, bombone, smoki...
– staniol, dva providna dugmeta, oprugu hemijske olovke
– razne sitne delove pokvarenih igra~aka
– ~a~kalice, dugmad
– lepak za papir

Kako mo`emo odr`ati ~as

Skupiti sve kutije (one ve} napravqene i one koje su u~enici doneli od lekova, parfema...)
i grupisati ih po obliku. U~enike rasporediti u grupe. Svakoj grupi zadati {ta da pravi i na
osnovu toga podeliti im kutije.

Zadatak – Napravi igra~ke.
Napravi veliku ku}u, autobusku stanicu, voz, monitor, ra~unar, tastaturu...
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U~enici treba da:

– odaberu i pripreme potreban materijal za rad
– prostorno isplaniraju izgled jednostavnijih konstrukcija
– pove`u delove u celinu 
– uo~e jednostavne sastavne delove u ostalim celinama
– se me|usobno dogovaraju i sara|uju

Novi pojmovi:

delovi, celina, konstrukcija



Uputstvo za rad

Razmotriti sa u~enicima mogu}nosti „gradwe“ i od drugih materijala (pluta, stiropor...).
Neka u~enici nabroje {ta bi tada bio materijal, pribor, postupak i proizvod.
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Materijal: kutije razli~itih veli~ina i oblika

Pribor: lepak, kola` papir, bojice, ~a~kalice, dugmad ...

Postupak:

Ako pravi{ veliku ku}u:

- napravi ku}u kombinuju}i delove koje si napravio na
pro{lom ~asu

- zalepi delove

- nacrtaj na wima vrata, prozore, balkone, crep i oboj ih

Ako pravi{ autobusku stanicu:

- napravi zgradu od kocke i prizme, a autobuse od kvadra

- zalepi delove, oboj krov

- nacrtaj prozore i vrata ili ih nalepi od kola` papira

- doteraj autobus crtaju}i prozore i vrata

- napravi to~kove od dugmeta, a osovine od ~a~kalica 

Ako pravi{ voz:

- napravi od kutija lokomotivu 

- napravi putni~ke i teretne vagone

- nacrtaj ili nalepi to~kove i prozore

- stavi teret: grisine, bombone, smoki... 

Ako pravi{ monitor, ra~unar, tastaturu:

- odaberi od raznih malih kutija koje si doneo one koje mogu
da predstavqaju delove ra~unarskog sistema

- napravi mi{a od zgu`vanog papira 

Docrtaj: 

- na monitoru ekran, dugme za ukqu~ewe/iskqu~ewe

- na ku}i{tu dugme za ukqu~ewe/iskqu~ewe i otvor za CD

- na tastaturi dugmad sa slovima i specijalnim tasterima

- na mi{u levo i desno dugme

Pove`i koncem monitor, tastaturu i mi{a s ku}i{tem. 

Ako pravi{ robota:

- zavij u staniol odabrana tela ili kutije i zalepi ih, na
wih dolepi o~i (providna dugmad), u{i (od staniola),
antenu (opruga stare hemijske olovke), po telu i rukama
nalepi razne sitne delove pokvarenih igra~aka

Proizvod: igra~ka



4. Pozivnice, ~estitke i koverte

Ovaj ~as, kao i prethodni, ima za ciq razvijawe motori~kih sposobnosti, spretnosti,
kreativnosti i ose}aja za lepo. Emancipuje se li~nost u~enika i uti~e se na wegov svestrani
razvoj. Navedeni ciqevi ostvaruju se kroz izradu ~estitki i pozivnica za razli~ite prilike,
uz uvo|ewe novih vrsta materijala – suvog cve}a, semenki, li{}a i testenina raznog oblika.

Pripremiti:

– karton od korica neke stare sveske
– trake od tekstila ili ukrasnog papira
– konac, lepak
– bojice, kola`ni papir, suvo cve}e, semenke, li{}e ili testenine razli~itog oblika
– makaze

Kako mo`emo odr`ati ~as

Slawe pozivnica i ~estitki lep je na~in da nekog pozovemo na neko slavqe ili da
~estitamo neki radostan doga|aj. Razmotriti mogu}e crte`e za razli~ite povode (Nova godina,
Bo`i}, ro|endan ... ). U~enici mogu nabrojati jo{ neke povode.

Zadatak – Napravi pozivnicu ili ~estitku.
* Treba napraviti crte` koji }e na najboqi na~in prikazati raspolo`ewe u vezi sa odabranim doga|ajem.

Uputstvo za rad

Porazgovarati s decom o tome da razni materijali i alati, razli~itim postupcima,
dovode do istog proizvoda.
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U~enici treba da:

– nabroje razli~ite prilike povodom kojih se {aqu ~estitke i pozivnice
– koriste „neobi~ne“ materijale za kreirawe slika – suvo cve}e, semenke, 

li{}e ili testeninu
– sami prave koverte prema datom uzoru

Materijal: karton, kola`ni papir

Pribor: bojice, flomasteri, lepak, makaze

Postupak:

Nacrtaj crte` na kartonu. 

Ako koristi{ bojice, oboj crte`.

Ako koristi{ kola`ni papir:

- iseci delove crte`a od kola`nog papira

- zalepi ih na karton

Ako koristi{ suvo cve}e, semenke, li{}e ili testeninu,
zalepi ih po `eqi na crte`. 

Proizvod: gotova ~estitka ili pozivnica



Zadatak – Napravi koverat zato {to je lepo uru~iti ~estitku ili pozivnicu u wemu.

Uputstvo za rad

Porazgovarati o tekstovima na pozivnicama i ~estitkama za razli~ite povode.

5. Pravimo slagalicu

Ciq ovog ~asa jeste razvijawe motori~kih sposobnosti, spretnosti, kreativnosti i
estetike. Ovi ciqevi ostvaruju se pravqewem razli~itih slagalica. Pravqewem slagalica iz
dodatka 6 u~enici se posredno upoznaju s delovima ra~unarskog sistema i sa izgledom
tastature.

Pripremiti:

– dodatak 6 ili slike po izboru
– tawi karton veli~ine {kolskog bloka
– lepak za papir
– makaze

Kako mo`emo odr`ati ~as

Prema uputstvu iz uxbenika napraviti slagalicu – ra~unara ili neke slike po izboru.
Slika ra~unara je ve} pripremqena za se~ewe i nalazi se na kraju kwige (dodatak 6).

Za sliku po izboru – pripremiti za svaku grupu u~enika po dve iste slike (na primer ako
imate dva ista kalendara ili mo`ete i da kopirate neku sliku).

Ciq je napraviti vi{e razli~itih slagalica u odeqewu (motiv mo`e da bude neka
aktuelna tema iz {kolskog `ivota). Svaka grupa dobija po dve potpuno iste slike. Jednu sliku
treba da stave na vidno mesto, na klupi – kao uzorak, a drugu treba da prema`u lepkom i da je
zalepe na tawi karton, zatim da na pole|ini iscrtaju linije po kojima }e se}i. Broj i oblik
delova uti~e na slo`enost slagalice. Po`eqno bi bilo da broj delova bude oko 20 (5h4).
Linije po kojima se se~e slagalica mogu da budu prave ili talasaste.
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U~enici treba da:

– ve`baju da makazama seku hartiju po ozna~enim linijama
– steknu ve{tinu u upotrebi razli~itih materijala (lepak, karton)
– naprave slagalicu od datog materijala (dodatak 6)
– sami osmisle i naprave slagalicu od materijala po izboru

Materijal: {ema koverte s kraja kwige (dodatak 5)

Pribor: makaze

Postupak:

Iseci {emu po nacrtanim punim linijama.

Presavij {emu po isprekidanim linijama.

Zalepi ivice koje se preklapaju.

Proizvod: gotov koverat



Zadatak – Napravimo slagalicu.

Upustvo za rad

Zadatak: Razmotriti s u~enicima odnos DEO – CELINA. Za ponu|enu celinu neka imenuju
delove ili za ponu|ene delove neka ka`u {ta je celina:

januar, februar, mart, ... decembar godina
koren, stablo, grane, list drvo
korice, listovi kwiga
ponedeqak, utorak, ... nedeqa nedeqa

6. Od delova – slike

Ciq ovog ~asa jeste razvijawe motori~kih sposobnosti, spretnosti i pam}ewa. U~enike
treba podsticati na to da opa`aju razli~ite orijentacije delova slagalice u ravni, da
zapa`aju oblike i nijanse boja pojedinih delova i kako se oni me|usobno uklapaju.

Pripremiti:

Gotovu ili prethodno pripremqenu slagalicu s kraja kwige (dodatak 6).

Kako mo`emo odr`ati ~as

Potrebno je da sastavimo sliku od delova slagalice. Slika se nalazi u kwizi (deca i
ra~unar), a od wene kopije iz dodatka 6 napravqena je slagalica.

14

PRIRU^NIK ZA U^ITEQE – OD IGRA^KE DO RA^UNARA ZA PRVI RAZRED OSNOVNE [KOLE

Materijal: dve iste slike, tawi karton veli~ine {kolskog bloka

Pribor: makaze i lepak

Postupak:

Nalepi jednu sliku na tanak karton.

Nacrtaj linije na pole|ini.

Iseci delove po linijama.

Proizvod: slagalica

U~enici treba da:

– ve`baju uo~avawe detaqa sa ve}e slike
– razvijaju sposobnost kombinovawa, ose}aj za me|usobni raspored i uklapawe

detaqa – time se podsti~u analiti~nost i logi~ko mi{qewe
– uo~e delove slike koji se nadovezuju i da ih grupi{u
– prepoznaju delove ra~unarskog sistema



Zadatak – Slo`i slagalicu deca i ra~unar.

Uputstvo za rad

Zadatak – Slo`i slagalicu po izboru
– u~enici treba samostalno da izvr{e analizu slike (uo~avaju delove)
– u~enici mogu uo~iti i neravnine kod se~ewa, pa im to mo`e olak{ati posao 

(prihvata se snala`qivost)
– po{to u u~ionici ima vi{e razli~itih slagalica, mo`e se organizovati takmi~ewe:

a) svaka grupa }e prvo re{avati svoju slagalicu, a u narednim krugovima slagalice ostalih grupa
b) tri prvoplasirane grupe svakog kruga dobijaju pet, tri ili jedan bod

7. Seti se {ta smo nau~ili

Ovaj ~as treba da poslu`i za zavr{avawe zadataka koji nisu ura|eni na prethodnim
~asovima i za sistematizaciju znawa i pojmova koje su u~enici usvojili. Posebno se zadr`ite
na pojmovima – materijal, postupak, pribor, proizvod i wihovim analogijama u ra~unarstvu –
ulazni podaci, program, ra~unar i rezultati.
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Materijal: slagalica – napravqena na prethodnom ~asu od dodatka 6.

Postupak:

Posmatrawe:

Uo~i uglove i ivice slike (imaju belu liniju s dve, odnosno
s jedne strane). 

Uo~i pojedine celine sa slike i boje koje preovladavaju na
wima (devoj~ica, de~ak, monitor, sto i pozadina). 

Grupisawe:

Uzimaj deo po deo slagalice i poku{aj da ih grupi{e{
prema delovima slike – ugao, ivice, devoj~ica, de~ak,
monitor, sto, pozadina.

Postavqawe:

Prvo postavi uglove na svoja mesta, zatim napravi ram
slike tako {to uklapa{ delove ivica, porede}i ih sa
slikom iz uxbenika. Ponovi posao uklapawa i proveravawa
za sve formirane grupe delova (devoj~ica, de~ak, monitor,
sto, pozadina).

Proizvod: formirana slagalica



Drugi deo – Kako rade

8. Kako se igra~ke kre}u same

Osnovni ciq ovog ~asa jeste razvijawe svesti u~enika o tome da se stvari oko nas ne kre}u
same od sebe, ve} da je potrebno ne{to da ih pokre}e (navijena opruga, baterije, razni spoqni
pokreta~i). Ovo je va`an uvod u neke od osnovnih zakona fizike, koje u~enici sre}u u
kasnijem {kolovawu. Ciq se ostvaruje kroz razgovor s u~enicima, pokazivawe pojedinih vrsta
igra~aka i na~ina wihovog kretawa. Igra~ke koje se koriste mogu biti kupqene, a neke
mo`emo i sami da napravimo.

Osim ovog strate{kog ciqa, u~enici u~e da koriste (postave, zamene, ~uvaju) baterije i da
pravilno rukuju slo`enijim i osetqivijim igra~kama kako bi izbegli wihovo kvarewe.
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U ovom delu o~ekuje se da Va{i u~enici:

– razumeju da se stvari (igra~ke) ne kre}u same od sebe
– upoznaju neke na~ine pomo}u kojih se stvari pokre}u
– nau~e ~emu slu`e, kako se koriste i ~uvaju baterije i daqinski upravqa~i
– upoznaju razli~ite elektri~ne aparate u doma}instvu i neposrednoj okolini 
– utvrde svoje znawe o rukovawu najjednostavnijim aparatima 
– nau~e neke detaqe o rukovawu ku}nim aparatima, koji mogu doprineti

wihovoj racionalnijoj i bezbednijoj upotrebi
– razumeju da je struja opasna po `ivot i da pa`qivo koriste elektri~ne aparate
– prepoznaju neke opasnosti koje nastaju zbog nepravilnog rukovawa ili neispravne

instalacije
– nau~e da pravilno rukuju elektri~nim instalacijama (prekida~i, uti~nice)

i aparatima na struju
– nau~e preko kojih ku}nih elektri~nih aparata se primaju i snimaju 

zvuk i slika
– upoznaju postupak za slu~aj nezgode 

U~enici treba da:

- razumeju da se stvari (igra~ke) ne kre}u same od sebe
- upoznaju neke na~ine pomo}u kojih se stvari pokre}u
- nau~e ~emu slu`e baterije, kako se one koriste i ~uvaju
- nau~e ~emu slu`e daqinski upravqa~i i kako se koriste

Novi pojmovi:

opruga, elasti~nost, energija, komanda 



Kako mo`emo odr`ati ~as

Sa u~enicima se razgovara o razli~itim predmetima koji se pomeraju i okre}u
zahvaquju}i izvoru energije. Isti~e se to da se mnoge igra~ke i drugi predmeti (s oprugom
na navijawe, re|e s tegom) kre}u na sli~an na~in.

Nagla{ava se to da su baterije izvor energije neophodan za kretawe igra~aka i predmeta.
Govori se i o pravilnom rukovawu baterijama (~uvawe, postavqawe, zamena). Daqinski
upravqa~i su posledwa tema na ovom ~asu. Obja{wava se samo najosnovnije {to treba znati
pri rukovawu daqinskim upravqa~ima.

Razgovor koji se vodi treba da bude propra}en aktivno{}u. Predla`emo neke mogu}e
smernice:

Mnoge igra~ke mogu da se kre}u, a da ih niko ne pomera. Neke se kre}u samo po stazi, neke po tepihu,
neke pravo, a neke ukrug. [ta ih pokre}e?

Stavimo gumicu za tegle oko dve olovke. Okre}emo olovke na suprotne strane. Zbog ~ega se olovke
sve te`e okre}u? Pustimo sada olovke. [ta se doga|a?

Kako na najlak{i na~in da odvrnemo izuvijan gajtan telefonske slu{alice?

Kada izvu~ete mernu traku (tzv. „metar“), ona se sama vrati u kutiju. Za{to?

Prilikom razgovora o oprugama koje se nalaze u predmetima, neke predmete mo`emo
i otvoriti i pokazati u~enicima kako oni funkcioni{u (npr. budilnik na navijawe ili
mernu traku). Pitajte u~enike da se sami sete nekog primera. Ako je potrebno, podsetite ih na
hemijsku olovku, kabl od usisiva~a, toster…

U ovim predmetima nalazi se opruga. Ona je elasti~na i mo`e da se istegne ili sabije. Kada se
opruga otpusti, ona se vra}a u svoj stari polo`aj. Dok se opruga vra}a, ona mo`e da pokrene neku stvar
ili wen deo.

Nabrojte neke igra~ke, stvari ili wihove delove koji se kre}u na sli~an na~in. Mo`ete li da
objasnite {ta ih pokre}e?

Razmotrite sa u~enicima primere iz uxbenika – okretawe kqu~a i pomerawe unazad. Bilo
bi dobro da se |aci sami sete nekog primera. Razmotrite primer mehani~kog ~asovnika –
ru~nog i zidnog.

BATERIJE

Postoje i igra~ke koje ne moraju da se naviju, nego se samo ukqu~e. One se kre}u i sviraju mnogo
du`e od onih koje se navijaju. Neke imaju i delove koji svetle.

[ta treba da se stavi u te igra~ke da bi radile? (Sa~ekati da deca sama odgovore.)

Koliko dugo onda te igra~ke mogu da rade? (Sa~ekati da deca sama odgovore – dok se baterije ne

potro{e, ne isprazne.) Zna~i, da bi takve igra~ke mogle da se kre}u, tro{e se baterije.

Kada otvorimo jednu takvu igra~ku, vide se `ice unutra. [ta ide kroz `ice? (Ako u~enici ne mogu

sami da se sete, pomozite im odgovorom – struja.)

Odakle dolazi ta struja? (Sa~ekati odgovor – iz baterija.)

Zna~i – baterije daju struju. Dok igra~ka radi, tro{i se struja iz baterija.

Nakon nekog vremena igra~ke po~iwu slabije da svetle, kre}u se sporije i zapiwu, a zvuci su
otegnuti. Zbog ~ega se to de{ava? (Poku{ajte da pomognete deci dok ne ka`u da se energija baterije smawila.
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Prihvatqivi odgovori su: „Struja je slabija“, „U bateriji ima mawe struje“ i sl.)

[ta onda treba da se uradi? (Insistirati na odgovoru: „Zameniti baterije“. Puwewe baterija je

tema za deo Informacija+.)

Na {ta treba paziti kada se stavqaju baterije u neki aparat ili igra~ku?
Baterija nije ista s obe strane. Jedan kraj se zove +. On ima malo ispup~ewe. Drugi kraj se zove –,

i on je ravan. Treba paziti na to da se baterije postave ispravno. Na ure|aju je uvek obele`eno gde se koji
kraj baterije postavqa. (Pokazati im sliku u uxbeniku.)

[ta }e se dogodi ako se baterije ne postave kako treba? (Sa~ekati da deca ka`u da ta igra~ka ili

aparat ne}e raditi. Bilo bi dobro ako bi deca imala baterije i ure|aj, pa da probaju sami da postave

baterije – i ispravno i neispravno.)

Neke baterije, iako su nove, nemaju dovoqno struje (energije) za normalan rad igra~aka. To je zato
{to su se one delimi~no ispraznile dok su stajale, jer nisu dobro ~uvane. Baterije ne treba da stoje na
toplom mestu i ne treba ih izlagati sun~evom svetlu. Jako je opasno stavqati ih u usta i razbijati ih
jer sadr`e otrovne delove.

Neka u~enici nabroje jo{ neke ure|aje, sem igra~aka, koji rade na baterije (satovi,
daqinski upravqa~i, MP3 plejeri…).

DAQINSKI UPRAVQA^I

Iskoristiti pomiwawe daqinskog upravqa~a za uvod u ovaj deo.

Daqinski upravqa~ {aqe komande nekom aparatu ili ure|aju. Koji sve ure|aji imaju
daqinski upravqa~? (Neka ih deca sama nabroje.)

[ta je potrebno daqinskom upravqa~u da bi mogao da po{aqe komande? (Baterije.)
Igra~ki ili aparatu koji prima te komande, tako|e je potrebna struja, da bi mogao da primi
i da izvr{i komandu.

Ukoliko ostane vremena, poku{ajte da popri~ate s decom o tome {ta sve mo`e da
predstavqa problem u radu daqinskog upravqa~a (prazne baterije, zaklon izme|u ure|aja
i daqinskog upravqa~a ...)

Informacija +
Postoje baterije koje mogu da se pune. Da bi se baterija napunila, moramo da imamo ure|aj

koji se zove puwa~ baterija. On puni bateriju strujom iz gradske mre`e. Puwive baterije su
razli~itog oblika. Neke puwive baterije izgledaju kao obi~ne baterije. One mogu da zamene
obi~ne baterije (u daqinskom upravqa~u, u igra~ki ...). Neke puwive baterije izgledaju sasvim
druga~ije i one obi~no mogu da se stave samo u jedan ure|aj (mobilni telefon, igra~ka
s posebnom puwivom baterijom ...).

Zadatak: Koji aparat nema daqinski upravqa~?
– fri`ider 
– televizor
– klima ure|aj
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9. Elektri~ni ku}ni aparati

Osnovni ciq ovog ~asa jeste upoznavawe s elektri~nim aparatima i ure|ajima u na{oj
okolini, kao i obuka za pravilno rukovawe jednostavnijim aparatima. Ostvaruje se najvi{e
kroz razgovor. Ukoliko ima mogu}nosti, za neke aparate i ure|aje koji postoje u {koli (ili
se mogu doneti) mo`e se pokazati pravilna upotreba.

Uo~avawem sli~nosti i razlika me|u aparatima na struju, u~enici se pripremaju za
klasifikaciju uop{te (klasifikaciju raznih pojmova prema razli~itim kriterijumima).

Kako mo`emo odr`ati ~as

U razgovoru s u~enicima nabrajaju se razni elektri~ni aparati u doma}instvu. Zatim
se oni razvrstavaju prema raznim kriterijumima (lokacija, namena). Govori se o rukovawu,
pravilnoj i racionalnoj upotrebi elektri~nih aparata.

Sigurno znate mnoge ure|aje koji rade na struju. Navedite neke od wih. ([tedwak, hladwak,
ve{–ma{ina, fen, grejalica, televizor, radio, ra~unar...)

Pri nabrajawu, uvek se setimo jo{ nekih aparata. Za{to? (Zato {to se nalaze u blizini, sli~no
izgledaju, vr{e sli~ne poslove...)

Zna~i, neki aparati obi~no se nalaze u istoj prostoriji, ili imaju sli~an izgled, ili sli~nu
namenu. Navedite primer.

Lak{e i br`e }emo se upoznati s ku}nim aparatima na struju ako ih grupi{emo po nekim
sli~nostima. Ku}ni aparati se mogu grupisati na razne na~ine:

– po tome ~emu slu`e
– po tome u kojoj prostoriji se nalaze
– po tome {ta sadr`e u sebi i na koji na~in rade
(Mogu}e su i druga~ije podele. Dozvolite u~enicima da ih iznesu ukoliko `ele.)

Kao {to znate, struja nam puno poma`e u svakodnevnom `ivotu. Pomo}u struje dobijamo svetlost,
grejemo ili rashla|ujemo prostoriju, i pokre}emo mnoge ure|aje.

OSVETQEWE

Koji elektri~ni aparati nam daju svetlost? Za osvetqavawe prostorija koristimo lampe i lustere.
Lusteri vise s plafona, a lampe mogu stajati na podu, ormanu, zidu … Wihov najva`niji deo jeste
sijalica. Lampe obi~no imaju po jednu sijalicu, a lusteri mogu imati i po nekoliko wih.

Kako se upotrebqavaju aparati za osvetqewe? (Pomo}u prekida~a za struju. Pritiskom prekida~a,

aparat se ukqu~uje i iskqu~uje.)
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U~enici treba da:

– upoznaju razli~ite elektri~ne aparate u doma}instvu i neposrednoj okolini
– utvrde svoje znawe o rukovawu najjednostavnijim aparatima
– upoznaju ulogu pojedinih upravqa~kih delova na ku}nim ure|ajima i aparatima
– nau~e neke detaqe o rukovawu ku}nim aparatima, koji mogu doprineti wihovoj

racionalnijoj i bezbednijoj upotrebi

Novi pojmovi:

prekida~, termostat



GREJAWE

Aparati koji slu`e za grejawe imaju greja~e. Kada se aparat ukqu~i u struju, greja~i se
zagreju i na taj na~in stvaraju toplotu.

Koji elektri~ni aparati slu`e za grejawe? (Razne grejalice, {tedwak, bojler...)
Koji od wih slu`e za grejawe prostorija? (TA-pe}i, klima ure|aji, kvarcne grejalice…)
Koji aparati greju vodu? (Bojleri, ve{-ma{ina…)
Koji aparati greju (kuvaju, peku, podgrevaju) hranu? ([tedwaci, re{o, toster…)
Koji jo{ aparati stvaraju toplotu? (Pegla, fen…)

Aparati koji slu`e za grejawe obi~no imaju jedan mali deo (to~ki}, dugme ili ru~icu)
kojim pode{avamo ja~inu grejawa. Taj deo se zove termostat.

Ako stavi{ ruku iza ra~unara, televizora ili blizu sijalice, oseti}e{ toplotu. Pazi,
sijalicu ne sme{ da dodiruje{ jer mo`e{ da se ope~e{! Svaki ure|aj koji radi na struju
stvara toplotu, ali se samo neki od wih koriste za grejawe.

HLA\EWE

Koji aparati u ku}i hlade? (Hladwak, zamrziva~…)
Klima ure|aji mogu i da greju i da hlade.
Kada uzimamo ne{to iz hladwaka ili zamrziva~a, treba da ih {to kra}e dr`imo

otvorene. Za{to? (Da se ne bi grejale namirnice koje su unutra, jer je za wihovo ponovno hla|ewe

potrebno jo{ struje.)
Tako|e, hrana se stalnim grejawem i hla|ewem lako kvari.

POMO] U POSLU (RAD)

U nekim elektri~nim aparatima postoje delovi koji se okre}u (vrte). Ti delovi se pokre}u
zahvaquju}i motoru, koji radi na struju. Dok se motor okre}e, ~uje se zujawe. Razni aparati koriste to
okretawe u razli~ite svrhe. Na primer, bu{ilica ima motor koji se vrti i okre}e burgiju koja time
bu{i rupu. Navedi neki posao koji se obavqa u kuhiwi u kojem se koriste aparati s elektri~nim
motorom. (Mutimo {lag ili testo, meqemo orahe, cedimo vo}e...)

Kako se zovu ti aparati? (Mikser, mlin, cediqka...)

Neki aparati imaju propeler, koji svojim okretawem proizvodi strujawe vazduha. To su ventilator,
fen, neke vrste grejalica...

Da li zna{ jo{ neki ure|aj s elektri~nim motorom koji se ~esto koristi u ku}i? (ve{-ma{ina)
Objasni kako radi ve{-ma{ina.

Informacija+
Igra – domine
Pore|aj domine iz dodatka 7, tako {to }e{ pored slike aparata staviti sliku koja

pokazuje za {ta se taj aparat koristi. Mogu se organizovati razna takmi~ewa, na primer, ko
pre slo`i sve domine u neprekidan lanac (ako svako igra sam) ili ko pre upotrebi sve svoje
domine (ako igra vi{e igra~a).

10. Strujom do zvuka i slike

Na ovom ~asu treba govoriti o elektri~nim ku}nim aparatima koji omogu}avaju preno{ewe
i prikazivawe zvuka, slike i informacija. Treba prikazati i uporediti wihove mogu}nosti 
i dati osnovna pravila za rukovawe wima. Po~iwe se od jednostavnog – radija koji prenosi
jedino zvuk, pa se preko muzi~kog stuba koji ima vi{e mogu}nosti, televizora koji prenosi 
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i zvuk i sliku i drugih ure|aja dolazi do ra~unara koji mo`e sve to. Izdvajaju se ure|aji koji
omogu}avaju snimawe zvuka i slike. Skre}e se pa`wa na smer preno{ewa i kao primer
dvosmernog preno{ewa navodi se telefon, a pomiwu se i kablovska televizija i Internet. Mada
se na ovom ~asu pomiwu informacije, ovde se ne bavimo samim pojmom, samo ga koristimo.

Kako mo`emo odr`ati ~as

Kako mo`emo da saznamo {ta se sve danas dogodilo u svetu? Mo`emo o tome da pro~itamo
u novinama, ~ujemo na radiju ili vidimo i ~ujemo na televiziji. Jednim imenom {tampu,
radio i televiziju zovemo masovni mediji. Oni omogu}avaju da puno qudi – masa sazna
informacije. Da vidimo {ta jo{ osim ovoga mogu da nam omogu}e radio i televizor.

Radio-aparat radi na struju ili baterije. ^emu on slu`i? (Slu`i za slu{awe govora

i muzike koju emituju radio-stanice.)
Koji su delovi radio-aparata?(Zvu~nici i pretra`iva~ stanica. Dozvoliti deci da

pomenu delove za naprednije mogu}nosti – tajmer, memorija…)
Radio-aparat prima signale koje emituje radio-stanica i prenosi ih preko zvu~nika.

Muzi~ki stub je jo{ slo`eniji aparat od radija. On uz radio ima i ure|aj koji mo`e da
pu{ta zvuk: kompakt-disk ure|aj. Stariji muzi~ki stubovi imaju gramofone ili kasetofone.
Gramofoni slu`e za pu{tawe muzike s gramofonskih plo~a, a kasetofoni s kaseta.
Kasetofoni mogu i da snime muziku ili govor na kasetu. Svi delovi muzi~kog stuba koriste
iste zvu~nike.

Televizori, sli~no kao radio-aparati, primaju signal koji {aqu televizijske stanice,
ali sem zvuka mogu da prika`u i sliku. Uobi~ajeno je da televizori mogu da prika`u i tekst –
teletekst. Po{to televizori mogu da prenesu razli~ite vrste informacija (sliku, zvuk
i tekst), ka`emo da su multimedijalni aparati.

Telefon slu`i da wime primamo i {aqemo informacije. Informacije primamo dok
slu{amo, a informacije {aqemo dok govorimo telefonom. Zato se za telefon ka`e da je to
ure|aj za dvosmernu komunikaciju.

Ra~unar omogu}ava sve {to smo prethodno naveli i vi{e od toga. Zato ga i ubrajamo
u multimedijalne ure|aje. On mo`e da ~ita i prikazuje tekst i re{ava bilo koji zadatak za
koji mu ~ovek napravi program.

Doda li se tome da kori{}ewem ra~unara mo`emo da razmewujemo pisma, zvuk i slike
s qudima koji se nalaze bilo gde na zemaqskoj kugli, jasno je koliko je on zna~ajan. Ra~unar tu
komunikaciju obavqa preko Interneta – svetske mre`e koja povezuje ogroman broj ra~unara.

21

PRIRU^NIK ZA U^ITEQE – OD IGRA^KE DO RA^UNARA ZA PRVI RAZRED OSNOVNE [KOLE

U~enici treba da saznaju:

- preko kojih ku}nih elektri~nih aparata se primaju zvuk i slika
- koje mogu}nosti pru`aju muzi~ki stubovi
- koje mogu}nosti pru`aju televizori
- koji ure|aji mogu da snimaju zvuk i sliku
- koji ure|aji omogu}avaju komunikaciju 
- kakve komunikacijske mogu}nosti ima ra~unar

Novi pojmovi:

mediji, multimediji, komunikacija



U kwizi je postavqen zadatak da se uz svaki od ku}nih aparata nacrta znak koji opisuje
{ta nam taj aparat omogu}ava: da gledamo, slu{amo, snimamo zvuk, snimamo sliku ili
razgovaramo. Uz ra~unar treba da stoje sve ove oznake.

11. Opasnosti od struje

Osnovni ciq ovog ~asa jeste upoznavawe u~enika s mogu}im realnim opasnostima od struje
i preventivom u pona{awu, sticawe opreza u ku}i i van we, i upoznavawe s ispravnim postupkom
u slu~aju nezgode. Ovi ciqevi ostvaruju se najvi{e razgovorom. Mogu se pokazati neispravni delovi
instalacija (na primer polomqene ili nagorele uti~nice, kablovi s dotrajalom izolacijom).

Veoma je va`no da dete bude oprezno, ali ne i da stvori strah od struje. Dete treba da
shvati koje opasnosti od struje realno postoje u ku}i i van we, i da u skladu s tim kontroli{e
svoju prirodnu radoznalost.

Pripremiti: 
delove dotrajale instalacije

Kako mo`emo odr`ati ~as

U razgovoru s u~enicima pomenuti opasne situacije i objasniti im {ta sve mo`e da se
dogodi (kratak spoj, po`ar, strujni udar). Dati savete za pravilno rukovawe elektri~nim
aparatima. Razgovarati o pona{awu u slu~aju nezgode.

Sva mesta u stanu na kojima ima struje nazivaju se elektri~na instalacija. Struja
proti~e kroz provodnike. Provodnici u instalaciji su na~iweni od metala, ali struju
provode i svi drugi metalni predmeti, voda, pa ~ak i na{e telo. Veoma je opasno kada struja
pote~e kroz provodnike van instalacije. Struja mo`e da ubije!

Kako sve mo`emo da smawimo mogu}u opasnost (rizik) od udara struje?
– da pa`qivo ukqu~ujemo i iskqu~ujemo elektri~ne aparate
– da ne vu~emo gajtan – treba uhvatiti i povu}i utika~
– ako uti~nica nije dobro pri~vr{}ena, pridr`ati je drugom rukom
– da ne diramo strujne prikqu~ke i prekida~e kada su nam ruke mokre
– da nikada ne diramo gole `ice i druge provodnike kroz koje te~e struja!
– da ne stavqamo u uti~nicu ni{ta osim utika~a ili za{titnog poklopca
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U~enici treba da:

- razumeju da je struja opasna po `ivot i da oprezno rukuju aparatima na struju
- prepoznaju neke opasnosti koje nastaju zbog nepravilnog rukovawa ili neispravne

instalacije
- nau~e da pravilno rukuju elektri~nim instalacijama (prekida~i, uti~nice) 

i aparatima na struju
- upoznaju postupak u slu~aju nezgode 

Novi pojmovi:

provodnik, izolacija, instalacija



Oko `ica koje provode struju postavqena je plastika. Ta plastika ne provodi struju i zove
se izolator. Izolator nas spre~ava da dodirnemo provodnik u kojem ima struje.

Neke lo{e instalacije mogu se prepoznati po tome {to je plastika oko wih izgorela i crna.
Kod nekih iska~u varnice. Negde su za{titna plastika ili porcelan polomqeni ili okrweni.
U takvim situacijama neko od odraslih treba da popravi elektri~nu instalaciju.

Informacija+
Ako struja izazove po`ar, nikako ne gasiti po`ar vodom! Najva`nije je da se iskqu~i

dovod struje, ako to nije suvi{e opasno. Telefon vatrogasaca je 93, a hitne pomo}i 94.

12. Seti se {ta smo nau~ili

Ovaj ~as treba da poslu`i za zavr{avawe zadataka koji nisu ura|eni na prethodnim
~asovima i sistematizaciju znawa i pojmova koje su u~enici usvojili. Posebno naglasite
to da nijedna stvar ne radi i ne kre}e se sama od sebe, ve} joj se mora obezbediti energija.

Zadr`ati se jo{ jednom na opasnostima koje prete od struje i nepravilnog rukovawa
ku}nim aparatima.
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Tre}i deo – Upoznajemo ra~unare

13. Sastavni delovi ra~unara

Ovo je prvi ~as s ra~unarima. U~enici se dovode u ra~unarski kabinet gde se upoznaju
s pravilima pona{awa i rada na ra~unarima. Svi ra~unari treba da budu ukqu~eni pre
po~etka ~asa. U~enicima se pokazuju sastavni delovi ra~unara, uvodi se pojam pokaziva~a
i obja{wava se wegova povezanost sa kretawem mi{a. Nastavnik na ovom ~asu treba da uo~i
koji u~enici ve} umeju da koriste ra~unar i da ih na narednim ~asovima rasporedi uz
u~enike koji nemaju iskustva u radu s ra~unarima. Zatim treba da postavi na radne povr{ine
svih ra~unara pre~ice za igru, koju bi u~enici na ovom prvom ~asu odigrali.

Kako mo`emo odr`ati ~as

U~enici se dovode u ra~unarski kabinet u kome su svi ra~unari ve} ukqu~eni. Dakle, pri
prvom susretu u~enici ne ukqu~uju niti iskqu~uju ra~unar, ne pomiwu se elementi grafi~kog
okru`ewa, niti kako se programi pokre}u.

U~enici sede udaqeno od ra~unara. Pokazuju im se ure|aji i o svakom se ka`e po jedna do
dve re~enice. Skre}e im se pa`wa na:

– ulazne ure|aje (mi{, tastatura, mikrofon, skener – {ta ve} ima; to su ure|aji preko
kojih ra~unar prima komande, programe i podatke). Pitati ih {ta misle o tome {ta bi kod
qudi bili „ulazni ure|aji“ tj. preko ~ega mi primamo komande. Pomozite im da ka`u – o~ima
i u{ima, i to je dovoqno.
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U ovom delu o~ekuje se da Va{i u~enici saznaju i nau~e:

- koje ulazne i izlazne ure|aje imaju {kolski ra~unari
- vezu izme|u kretawa mi{a po podlozi i pomerawa pokaziva~a po ekranu
- koja pravila treba po{tovati u radu s ra~unarima
- kako izbe}i {tetne posledice po zdravqe pri radu s ra~unarima
- osnovne elemente grafi~kog korisni~kog interfejsa

U~enici }e saznati:

- koje ulazne i izlazne ure|aje imaju {kolski ra~unari
- vezu izme|u kretawa mi{a po podlozi i pomerawa pokaziva~a po ekranu
- kako se pokre}e program (igra)

Novi pojmovi:

ra~unar, ulazni i izlazni ure|aji, procesor, memorija



– izlazne ure|aje (monitor, {tampa~, zvu~nici... preko kojih nam se ra~unar obra}a; oni
prikazuju odgovore – rezultate). Pitati ih {ta misle o tome {ta bi kod qudi bili „izlazni
ure|aji“ tj. preko ~ega se mi obra}amo okolini. Pomozite im da ka`u – ustima i jezikom
(govorom), grimasama lica ili celim telom, i to je dovoqno. Spoqa{wi ure|aji moraju biti
povezani s glavnim delovima ra~unara koji se nalaze u ku}i{tu.

Ku}i{te je samo kutija u kojoj se nalaze glavni delovi: procesor i memorija. Procesor i
memorija, po ulozi koju imaju u ra~unarskom sistemu, odgovaraju na{em mozgu – procesor
re{ava zadatke, kao {to na{ mozak razmi{qa kada mu je postupak poznat, a memorija pamti
uputstva po kojima se re{avaju zadaci – programe i podatke, kao {to na{ mozak pamti.

Na ku}i{tu su raspore|ena dugmad i to:
1. dugme za ukqu~ewe/iskqu~ewe ra~unara
2. dugme za izbacivawe diskete
3. dugme za otvarawe/zatvarawe kompakt–disk ure|aja
Demonstrirati rad dugmeta pod 2 i dugmeta pod 3 (ako postoje), a za dugme pod 1 re}i da

slu`i za ukqu~ivawe, a samo ponekad za iskqu~ivawe (ra~unar se iskqu~uje ovim dugmetom
naj~e{}e kada ne{to nije u redu, a redovno se iskqu~uje na drugi na~in koji }e kasnije biti
obja{wen).

U~enici se rasporede na radna mesta, najboqe po jedan do dva ispred svakog ra~unara.
Neka imenuju i poka`u ure|aje i dugmad koje vide.

Zatim treba uvesti pojam pokaziva~a (kursora). Objasniti u~enicima kakva veza postoji
izme|u pokretawa mi{a i kretawa pokaziva~a po ekranu. Skrenite im pa`wu na to da ne treba
podizati mi{a da bi se kursor vodio navi{e.

Da se ~as ne bi sveo samo na pri~u, re}i u~enicima da dvoklikom na pre~icu neke
jednostavne igre, koju ste prethodno postavili na radnu povr{inu, pokrenu program i da
ostatak ~asa pro|e u igri. Pojam dvoklik }e biti uveden na ~asu 18. Zato je boqe da ne koristite

taj termin. Dovoqno je opisati kako se izvodi dvoklik. Ovo }e za Vas biti dobra prilika da
uo~ite koji u~enici se ve} dobro snalaze s ra~unarima, a za u~enike da ih prvi susret s
ra~unarima u {koli obraduje i motivi{e za daqi rad, a ne da ih upla{i.

14. ^uvaj svoje zdravqe

U~enicima se skre}e pa`wa na to da nepravilan polo`aj pri radu s ra~unarima i preterano
dugo sedewe za ra~unarom mogu biti {tetni po zdravqe i savetuje se kako da se {tetne posledice
izbegnu. Nastavqa se uve`bavawe kori{}ewa mi{a kroz igrawe jednostavnih igara.

Kako mo`emo odr`ati ~as

I na ovom ~asu, kao i na prethodnom, u~enici treba da koriste ra~unar kroz igru. Oni se
dovode u ra~unarski kabinet, u kome su svi ra~unari ve} ukqu~eni. Rasporedite u~enike tako
da oni koji su ve{tiji u kori{}ewu ra~unara sede uz u~enike koji nemaju iskustva.
Insistirajte na tome da igru pokre}u i igraju u~enici koji se slabije snalaze. Na svim
~asovima vodite ra~una o tome da anga`ujete i motivi{ete sve u~enike. Ako se neka metodska
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U~enici }e saznati:

- koja pravila treba po{tovati pri radu s ra~unarima
- kako izbe}i {tetne posledice po zdravqe pri radu s ra~unarima



jedinica ne obradi u potpunosti, to nije stra{no, mo`e se nadoknaditi na nekom od narednih
~asova ili na dodatnom ~asu. Ako pak zbog toga {to se trudite da obradite {to vi{e sadr`aja
na ~asu, ne obra}ate pa`wu na to kako u~enici primaju ono {to im predajete, pravi se
nenadoknadiva {teta – stvara se otpor kod u~enika i strah da ne}e zadovoqiti Va{e zahteve.
Zato je najva`nije da stvorite opu{tenu atmosferu i radost {to se u~i ne{to zanimqivo i korisno.

Posle podse}awa u~enika na to {to su radili na prethodnom ~asu i kratke igre, dati
im pravila za kori{}ewe ra~unara bez {tetnih posledica po zdravqe. Evo kako bi se
u~enicima mogla formulisati uputstva za pravilan rad na ra~unaru:

Rad na ra~unaru vrlo je zanimqiv i verovatno provodi{ vi{e sati dnevno sede}i pred monitorom.
Zato treba da zna{ da te pri radu s ra~unarom vrebaju mnoge opasnosti ako ne po{tuje{ pravila o kojima
}emo sada govoriti.

SEDEWE

Name{taj koji je izra|en za odrasle mo`e da ti bude neudoban, a ruke i glava da ti se nalaze
u nezgodnom polo`aju. Zato prilagodi sebi stolicu na kojoj sedi{.

Ako ti je stolica suvi{e niska u odnosu na tastaturu i monitor, stavi jastuk na wu. Ako ti noge vise,
podmetni kutije ili kwige na koje }e{ staviti noge. Ruke, ramena i vrat uskoro }e te zaboleti ako
je tastatura previsoko. Tastatura treba da bude u visini stomaka, a ne iznad, da ne bi podizao ruke kako
bi je dohvatio.

Ako ne sedi{ pravilno, le|a }e te boleti ~ak i uz savr{enu stolicu i sto. Povuci se unazad
u stolici i nasloni se na naslon. Nemoj se pognuti napred! Usvoji naviku pravilnog dr`awa ve} sad,
pa }e ti le|a biti dugo zadovoqna.

Ali le|a nisu jedino na {ta se mora paziti kad je re~ o polo`aju tela.

RAD S TASTATUROM

Tastatura treba da bude blizu pred tobom dok kuca{. Ako je stavi{ daleko, mora}e{ se nagiwati
ili istezati napred kako bi je dohvatio, a to nije dobro.

Nadlaktica i podlaktica treba da budu pod pravim ili ne{to ve}im uglom. Poku{aj da dr`i{
ruku tako da ne bude savijena u ru~nom zglobu. Ako ti je te{ko da vodi{ ra~una o polo`aju ruku, mo`e{
staviti oslonac za ru~ni zglob ispred tastature da te podse}a na to, ali nemoj oslawati ruke na wega dok
kuca{.

RAD S MI[EM

Neka deca vole ~vrsto da dr`e mi{a. Ali to je jednako lo{e kao i prejako udarawe po tastaturi.
Treba lagano pridr`avati mi{a i lagano pritiskati dugmad na wemu. Suvi{e ~vrsto dr`awe mi{a
umara ruke. Ako je obi~an mi{ prevelik za tvoju {aku, bilo bi dobro da nabavi{ mawi. Isto kao pri
radu s tastaturom, i kad radi{ s mi{em trudi se da dr`i{ ru~ni zglob ravno.

O^I

Monitor bi trebalo da bude ravno ispred tebe, 40–50 cm udaqen od lica. Vrh ekrana treba da bude
u visini o~iju, a vrh monitora u visini ~ela.

Ako gleda{ u monitor koji je postavqen previsoko (kao de~ak na slici) ili prenisko, ili je
izmaknut u stranu, mo`e{ zavr{iti s glavoboqom i bolom u vratu i ramenima. Zapamti da telo prati o~i.
Ako mora{ da gleda{ gore, dole ili u stranu, onda ti se ne}e okretati samo o~i nego i glava s vratom.

SVETLO

Prozori i unutra{wa svetlost mogu ote`ati kori{}ewe monitora. O~i se te{ko prilago|avaju na
slike na ekranu kada istovremeno gledaju u jaku svetlost. Otprilike jednaka koli~ina svetlosti treba da
dolazi s ekrana i iz wegove okoline. Prozor i svetla ne treba da budu ispred vas.

Svetlo koje se nalazi iza tebe odbija se od ekrana i smeta pri gledawu slika na ekranu jer stvara
odsjaj. Zato se mora pomeriti ili svetlo ili monitor.

26

PRIRU^NIK ZA U^ITEQE – OD IGRA^KE DO RA^UNARA ZA PRVI RAZRED OSNOVNE [KOLE



Demonstrirati kako izgleda pravilno sedewe vode}i ra~una o le|ima, nogama, polo`aju
tastature i monitora, polo`aju ruke na tastaturi i mi{u.

15. [ta se vidi na ekranu

U~enici se dovode u ra~unarski kabinet u kome su svi ra~unari ve} ukqu~eni i na
radnim povr{inama nalazi se pre~ica za program Bojanka (Paint). Dakle, ni na ovom ~asu
u~enici ne ukqu~uju niti iskqu~uju ra~unar, ali pokre}u jo{ jedan program (razli~it od
igre koju su igrali na prethodnim ~asovima) za koji postoji pre~ica na radnoj povr{ini.

U~enici odmah sedaju na svoja radna mesta. Od wih se zahteva da opi{u {ta sve vide na
ekranu. U razgovoru uvode se pojmovi radna povr{ina, ikona, traka poslova i dugme start. Kroz
dve ve`be proverava se da li u~enici umeju da prona|u pojedine elemente na radnoj povr{ini
i traci poslova. Zatim se od u~enika zahteva da dvoklikom na pre~icu programa Bojanka
pokrenu program. Treba da zatvore program klikom na dugme za zatvarawe.

Kako mo`emo odr`ati ~as

U kwizi je prikazana radna povr{ina s ozna~enim osnovnim elementima grafi~kog
korisni~kog interfejsa. Uz to je dato {est zadataka i jedna ve`ba. Jedan od na~ina kako bi se
u~enicima mogli predstaviti ovi elementi je slede}i:

Mo`da se ekran tvog ra~unara razlikuje od ovog na slici, ali i na wemu mo`e da se vidi:

1. Radna povr{ina (Desktop)
Ovde je to plavi pravougaonik, a mo`e biti i bilo koje druge boje s nekom slikom, koja slu`i da ti

bude prijatnije dok radi{. Ta slika nije va`na, ona je samo pozadina za male slike ispod kojih ne{to
pi{e.

2. Ikone
Ikone su sli~ice ispod kojih ne{to pi{e. One nam omogu}avaju da lako pokrenemo programe –

dovoqno je da ih ozna~imo i odaberemo. Ako sli~ica ima malu strelicu u dowem levom uglu, onda se
naziva pre~ica.

3. Traka poslova (Taskbar)
Ta traka na dnu ekrana je druga~ije boje od radne povr{ine. Ona nam omogu}ava da lako prelazimo

s jednog na drugi program. Na wenom levom kraju je dugme s natpisom start, a na desnom je ispisano
teku}e vreme.
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U~enici treba da:

- nau~e {ta je ikona, traka poslova, dugme start, pre~ica, dvoklik
- uo~e da se za pokrenut program pojavquje dugme na traci poslova
- nau~e kako da dobiju malu pomo}
- nau~e kako se zatvara program klikom na dugme � na naslovnoj liniji

Novi pojmovi:

radna povr{ina, ikona, traka poslova, dugme start, pre~ica, dvoklik, pokretawe 
i zatvarawe programa 



4. Dugme start
Ono nam omogu}ava da zapo~nemo razne poslove. I iskqu~ivawe ra~unara zapo~iwe se upravo

pritiskom na dugme start.
Zatim treba uraditi prvi zadatak i ve`bu. Predla`emo Vam da s u~enicima uradite i neke

od slede}ih ve`bi:

Zadatak 1. – Radna povr{ina
1. Prona|i ikonu Moj kompjuter na radnoj povr{ini.
2. Prona|i ikonu Moji dokumenti.
3. Prona|i ikonu programa Bojanka. Da li jo{ neka ikona na tvojoj radnoj

povr{ini ima strelicu u dowem levom uglu?
4. Prona|i ikonu korpe za otpatke.

Zadatak 2. – Traka poslova
1. Postavi pokaziva~ na dugme start. Dobija{ malu pomo} – poruku da treba

da klikne{ na wega da bi po~eo da radi{.
2. Postavi pokaziva~ na sat koji se nalazi na desnom kraju trake poslova. Opet dobija{ poruku

u kojoj pi{e koji je datum. Kako ra~unar mo`e da „zna“ koji je datum i koliko je sati?
(Zato {to ima ugra|en sat koji radi pomo}u male baterije, koja se tako|e nalazi

u ra~unaru. Zato sat mo`e da radi ~ak i onda kada iskqu~imo ra~unar.)
3. Postavi pokaziva~ na oznaku jezika. Dobi}e{ poruku na kom jeziku tvoj ra~unar

trenutno radi. Za{to je va`no da zna{ na kom jeziku radi ra~unar? (Zato {to }e ono

{to kuca{ na tastaturi razli~ito izgledati na razli~itim jezicima.)

Preostale zadatke sa strane 35 uxbenika u~enicima zadati za doma}i zadatak.

16. Ikone i pokaziva~i

Na ovom ~asu treba pokazati u~enicima kako izgledaju ikone pridru`ene razli~itim
tipovima dokumenata na ra~unaru – tekstovima, slikama, zvu~nim fajlovima i filmovima,
a kako one koje pripadaju ure|ajima i korisnicima ra~unara. Zatim im treba pokazati da
pokaziva~ mo`e da ima razli~ite oblike. Na kraju im treba pokazati kako se pomo}u dugmeta
start pokre}u programi.

Kako mo`emo odr`ati ~as

U kwizi su prikazane ikone koje su pridru`ene razli~itim objektima i razli~iti
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U~enici treba da:

- uo~e kako izgledaju ikone pridru`ene razli~itim vrstama dokumenata
- saznaju da pokaziva~ mo`e imati razli~ite oblike
- saznaju ~emu slu`i dugme start
- nau~e kako se pomo}u dugmeta start pokre}u programi

Novi pojmovi:

pokaziva~ (kursor), fajl, fascikla, grupe programa Igre (Games) 



izgledi pokaziva~a. Data je ve`ba u kojoj u~enici u programu Paint mogu da uo~e razli~ite
izglede pokaziva~a u zavisnosti od alatke koju selektuju i postavqena su dva zadatka. Ukoliko
imate napredne u~enike, mo`ete zadati i dodatne ve`be s kraja ovog uputstva. Uvo|ewe pojma
pokaziva~a mo`e se ostvariti na slede}i na~in:

Svaki program ima svoju ikonu – oznaku po kojoj se prepoznaje, kao program Bojanka, na primer.
Ikone mogu da predstavqaju razli~ite vrste dokumenata koji se ~uvaju u ra~unaru. Da bi se lak{e
pronalazili, dokumenti se ~uvaju u fasciklama. Fascikle neki nazivaju i folderima. Ikone
pridru`ene fasciklama izgledaju kao ikona fascikle Moji dokumenti, koju smo pokazali na pro{lom
~asu.

Kada dva puta brzo kliknemo mi{em na ikonu Moji dokumenti, otvori}e se prozor na ~ijem vrhu
pi{e My documents. Kao {to vidite, u ovom prozoru nalazi se mnogo ikonica. Pogledaj traku poslova
i reci da li se ne{to promenilo.

Kako smo mi{em kliktali na ikonu? Kao {to prstom mo`emo da poka`emo neki predmet, tako smo
mi{em pomerali strelicu na ekranu da bismo pokazali ikonu. Ta strelica zove se pokaziva~ ili
kursor. Pokaziva~ mo`e i druga~ije da izgleda. Tako u programu Bojanka, posle izbora olovke kao alata
za crtawe pokaziva~ izgleda kao olovka, a posle izbora spreja izgleda kao sprej. Ako izaberemo du` ili
pravougaonik, kursor dobija izgled krsti}a s malim krugom u sredini.

Ako ostane vremena, deci treba skrenuti pa`wu na sadr`aj foldera My Documents.
Objasnite im da je uobi~ajeno ~uvati slike u folderu My Pictures, muziku u folderu My Music
itd. Dozvolite im da pokrenu neki fajl iz pomenutih foldera.

Svaki posao na ra~unaru zapo~iwe se pritiskom na dugme start. Sada }emo videti kako se to radi.

Ve`ba 1. – Pokretawe igre preko dugmeta start
1. Klikni na dugme start
2. U spisku koji se otvorio prona|i stavku Programi (Programs) i odvedi pokaziva~ na wu.
3. U novom spisku koji se pojavio odvedi pokaziva~ na stavku Igre (Games).
4. Iz spiska koji se pojavio izaberi igru po `eqi.
5. Odigraj igru i zatvori je.

Ve`ba 2+ – Istra`ivawe fascikle Moji dokumenti

1. Otvori fasciklu Moji dokumenti dvoklikom na wenu ikonu.
2. Uradi dvoklik na neku od ikona na kojima pi{e veliko slovo W.
3. Pomeraj mi{a da vidi{ kako se u ovom novom programu pokre}e pokaziva~.
4. Klikni mi{em negde u tekst. Pojavi}e se uspravna crtica koja trep}e.
5. Pomeri pokaziva~ mi{a negde sa strane, a onda na tastaturi potra`i tastere sa

strelicama nagore, nadole, ulevo i udesno. Pritiskaj te tastere i prati {ta se de{ava
s trep}u}im pokaziva~em.

6. Zatvori program klikom na � na vrhu prozora na isti na~in kako si zatvorio Bojanku.
7. Uradi dvoklik na fasciklu Moja muzika. Kako izgledaju ikone dokumenata koje se

nalaze u woj? [ta se de{ava ako uradi{ dvoklik na neku od wih?
8. Uradi dvoklik na fasciklu Moje slike. Kako izgledaju ikone dokumenata koje se nalaze

u woj? [ta se de{ava ako uradi{ dvoklik na neku od wih?

Ve`ba 3+ – Istra`ivawe {ta „sakriva“ ikona Moj kompjuter

1. Uradi dvoklik na ikonu Moj kompjuter. Kako izgledaju ikone u desnom delu prozora
koji se otvorio?

2. Klikni na tekst Control Panel na dnu sredweg pravougaonika s leve strane prozora Moj

kompjuter. Kako izgledaju ikone u prozoru koji se otvorio?
3. Prona|i ikone mi{a, tastature, {tampa~a i monitora.
4. Prona|i ikonu korisnika ra~unara.
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17. Seti se {ta smo nau~ili

Ovaj ~as treba da poslu`i za zavr{avawe zadataka koji nisu ura|eni na prethodnim
~asovima i sistematizaciju znawa i pojmova koje su u~enici usvojili. Posebno se zadr`ite na
pravilima za kori{}ewe ra~unara, ulozi ulaznih i izlaznih ure|aja i elementima grafi~kog
korisni~kog interfejsa.
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^etvrti deo – Ure|aji ra~unara

Prilikom obrade odgovaraju}ih tema pojmovi }e biti ilustrovani na primeru programa
Bojanka kako bi u~enicima bili poznati odgovaraju}i elementi grafi~kog korisni~kog
interfejsa. U petom delu detaqnije }e se govoriti o samom programu. Svaki od novih pojmova
potrebno je prvo najaviti, zatim upoznati i na kraju tra`iti od u~enika da ga sami
prepoznaju, defini{u i koriste.

O mi{u i tastaturi data su samo osnovna znawa. U drugom i narednim razredima }e
detaqnije u~iti o ovim ure|ajima. Naime, u prvom razredu, kada ve}ina u~enika ne zna
latinicu, dovoqno je da shvate {ta je tastatura i da postoji vi{e funkcionalnih grupa
tastera.

Postupci pravilnog ukqu~ivawa i iskqu~ivawa ra~unara i kori{}ewe CD i DVD ure|aja
i odgovaraju}ih medija tako|e }e biti samo elementarno obra|eni.

18. Mi{

Na ovom ~asu treba sistematizovati znawa u vezi sa kori{}ewem mi{a ste~ena na
prethodnim ~asovima, dati uputstva za pravilno rukovawe ovim ure|ajem i kroz prakti~an
rad uve`bati operaciju prevla~ewa. Uz uve`bavawe klika levim i desnim dugmetom, dvoklika
i prevla~ewa uvesti pojam pomo}nog menija.
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U~enici }e saznati:

- kako izgleda mi{ i koji su wegovi osnovni delovi
- kakva je veza izme|u kretawa mi{a po podlozi i pomerawa kursora po ekranu
- {ta su i ~emu slu`e levi i desni klik
- {ta je i ~emu slu`i dvoklik
- {ta je i ~emu slu`i prevla~ewe
- {ta je pomo}ni meni

Novi pojmovi:

levi klik, desni klik, dvoklik, ozna~avawe, prevla~ewe, pomo}ni meni

U okviru ove celine u~enici treba da nau~e:

- kako se koristi mi{ 
- kako se ukqu~uje i iskqu~uje ra~unar
- kako se radi s programskim prozorima
- kako se koristi tastatura
- kako se pu{taju muzika i film sa CD i DVD diskova.



Kako mo`emo odr`ati ~as

Pripremiti jednog mi{a koji je odvojen od ra~unarskog sistema. Tokom konverzacije
s u~enicima pokazivati mi{a. Posle wihovih odgovora na pitawa, treba pokazati kako se mi{
koristi.

[ta mislite za{to se ovaj ure|aj zove mi{? (Zato {to li~i na mi{a.)

^emu slu`e ra~unarski mi{evi? (Za zadavawe komandi i uno{ewe podataka u ra~unar.)

Za{to skoro svaki ra~unar ima mi{a? (Omogu}ava komunikaciju na najjednostavniji na~in —
pokazivawem. Korisnik ne mora da zna da ~ita, ne mora znati ~ak ni jezik na kome radi taj ra~unar.)

Da li mogu da se pokrenu programi bez mi{a? (Da, kori{}ewem nekog drugog ulaznog ure|aja,

tastature na primer.)

^emu slu`e dugmi}i na mi{u? (Za odabir raznih sli~ica na ekranu, zadavawe komandi i pokretawe

programa.)

[ta je levi klik i {ta se wime posti`e? (Pritisak na levo dugme mi{a. Na taj na~in bira se

objekat na ekranu.)

[ta je dvoklik i {ta se wime posti`e? (Dva brza uzastopna pritiska na levo dugme mi{a. Pokre}e

se program na ~ijoj ikoni se nalazi kursor).

[ta omogu}ava klik na desno dugme? (Otvarawe pomo}nog menija koji se pojavquje s desne strane

kursora. U tom meniju nalazi se spisak akcija koje se mogu izvr{iti na objektu na kojem se kursor nalazio.)

Kako se vr{i prevla~ewe (drag & drop)? (Poka`e se kursorom na objekat koji `elimo da

preme{tamo, pritisne se levo dugme mi{a i s tako pritisnutim dugmetom pomera se mi{. Mi{

povla~i objekat.)

Demonstrirati pomenute akcije mi{em. Ako je „zapelo“ kod neke akcije, ponovite je sa
|acima.

Kao {to smo pokazali na prethodnim ~asovima, ikone mogu da predstavqaju razli~ite
programe i dokumenta. Neka u~enici ponove {ta sve mo`e da se „krije“ iza ikona.

Klikom na levo dugme mi{a vr{imo ozna~avawe ikone. Ozna~ena ikona mewa svoju boju. Na taj
na~in ra~unaru „skre}emo pa`wu“ na wu. Sve {to nadaqe budemo zahtevali da se uradi, bi}e ura|eno
s programom ~ija je to ikona.

Dvoklikom na levo dugme mi{a pokre}emo ono {to ikona predstavqa. Ako je to program, on
zapo~iwe s radom, ako je neki dokument, pokre}e se program u kome mo`emo da radimo s tim dokumentom.

Klikom na desno dugme mi{a otvara se pomo}ni meni – spisak poslova koje mo`emo da uradimo za
pokazanu ikonu. (Re~ meni (menu) francuskog je porekla i zna~i jelovnik, odnosno spisak jela koja
mo`emo da poru~imo u restoranu. Ovde se odnosi na spisak aktivnosti od kojih neku mo`emo da
izaberemo.)

Ozna~ena ikona se prevla~i kada bez otpu{tawa levog dugmeta pomeramo mi{a.

Ve`ba+ – Kori{}ewe desnog dugmeta mi{a
1. Pritiskom na desni taster mi{a izaberi Kantu za otpatke. Iz pomo}nog menija

izaberi opciju – pra`wewe kante (Empty Recycle Bin).
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19. Ukqu~ivawe i iskqu~ivawe ra~unara

Prvi put se u~enici dovode u kabinet s iskqu~enim ra~unarima. Obja{wava im se to kako
se ukqu~ivawe vr{i, zatim to rade sami. Kada se ra~unari ukqu~e, obnavqaju se elementi
grafi~kog okru`ewa. Daje im se zadatak da pokrenu program Bojanka. Uvodi se pojam menija
i upoznaju neki od poslova organizovanih u meniju Datoteka (Otvori, Sa~uvaj, Sa~uvaj kao).
Zatim se obja{wava postupak ponovnog pokretawa (restartovawa) i iskqu~ivawa ra~unara.
U~enicima se daje zadatak da restartuju ra~unar, a zatim da ponovo otvore program Bojanka i u~itaju
sliku koju su upamtili pre restartovawa. Na kraju treba sami da iskqu~e ra~unare (i monitore).

Kako mo`emo odr`ati ~as

Ra~unar, kao i svi drugi elektri~ni aparati, radi na struju. Zato mora biti prikqu~en na uti~nicu.
Prvo se ukqu~uje monitor, a zatim ku}i{te ra~unara pritiskom na dugme za ukqu~ivawe.

Po{to podizawe operativnog sistema mo`e da potraje i du`e od minuta, bilo bi dobro da
za to vreme nastavnik ka`e nekoliko re~i o tome {ta se de{ava. S obzirom na to da su procesi
koji se u tom trenutku de{avaju suvi{e komplikovani da bi ih deca shvatila, smatramo da je
dovoqno re}i da se ra~unar zagreva (mo`e da se napravi analogija s nekim drugim ure|ajem).
Napomenuti da se u tom trenutku u~itava operativni sistem (re}i i koji – verovatno Windows
XP), a da je operativni sistem program koji povezuje razli~ite delove ra~unara (ulazne i
izlazne ure|aje), i time omogu}ava komunikaciju izme|u ~oveka i ra~unara.

Operativni sistem Windows omogu}ava da isti ra~unar koristi vi{e qudi, a da pri tom svako
prilagodi sebi rad ra~unara i izgled radne povr{ine. Ako se Windows tako podesi, onda se moramo
predstaviti ra~unaru kad on to zahteva od nas. Dovoqno je samo kliknuti mi{em na ikonicu pored
imena. Tada operativni sistem pogleda po svojim bele{kama i podesi se ba{ onako kako je to korisnik
posledwi put odredio.

Slede}i zadatak odnosi se na otvarawe postoje}e slike. Nastavnik prethodno treba da
upamti tu sliku u folderu Moje slike (My Pictures). To mo`e da bude bilo koja slika po izboru
u~iteqa. U~enicima se daje zadatak da je upamte pod novim imenom.

Mada }e se na slede}em ~asu „zvani~no“ govoriti o programskim prozorima i kasnije
o dijalo{kim prozorima, nije na odmet da u~enici ve} sada upoznaju postupak otvarawa
i pam}ewa dokumenta.

Sada u~enici na svojim ra~unarima imaju dve iste slike s razli~itim imenima. Zatim se
tra`i da zatvore program kori{}ewem dugmeta � na naslovnoj liniji i da restartuju
ra~unar.
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U~enici }e saznati:

– kako se ukqu~uje ra~unar
– kako zapo~iwe dijalog za iskqu~ivawe ra~unara
– kako se ponovno pokre}e sistem (Restart)
– kako se iskqu~uje ra~unar
– {ta je meni i kako se koriste operacije Otvori (Open), Sa~uvaj (Save), Sa~uvaj kao (Save As) 

Novi pojmovi:

pravilno ukqu~ivawe i iskqu~ivawe ra~unara, ponovno pokretawe sistema, meni, Windows



Kada se ponovo ukqu~i ra~unar, treba jo{ jednom da pokrenu Bojanku i u~itaju fajl sa
slikom, koji su prethodno upamtili – sada vide da su sa~uvali svoj rad. Na kraju treba da
zatvore program i iskqu~e ra~unar.

Ra~unar se ne sme iskqu~ivati kao ostali elektri~ni aparati samo pritiskom na dugme za
ukqu~ivawe. To bi bilo kao da iskqu~i{ struju liftu koji se nalazi izme|u spratova. Pravilno
iskqu~ivawe je va`no i zato uvek mora{ da po{tuje{ slede}a pravila:

– Prvo treba kliknuti na dugme start.
– Kada se pojavi spisak poslova koje operativni sistem mo`e da uradi, treba izabrati iskqu~ivawe

ra~unara – Turn Off Computer. Po{to se pojavi ponuda na~ina kako bi ra~unar mogao da prekine s
radom, treba kliknuti na Turn Off ako `elimo da iskqu~imo ra~unar.

Pomenuti i to da mo`e biti vi{e ure|aja (delova ra~unara) koji imaju zasebne
prekida~e. To su pre svega zvu~nici, ali mogu biti i {tampa~, skener, projektor... Uglavnom
ih treba sve iskqu~iti.

Ako se ne iskqu~i na propisan na~in, pri slede}em ukqu~ivawu ra~unar }e javiti da nije sve bilo
u redu i proverava}e svoje ure|aje znatno du`e nego ina~e. Najboqe je pustiti ra~unar da izvr{i sve
provere. Nije dobro suvi{e ~esto ukqu~ivati i iskqu~ivati ra~unar. Ako morate da ga iskqu~ite na
dugme, sa~ekajte bar jedan minut pre ponovnog ukqu~ivawa.

Ve`ba 1. – Ponovno pokretawe sistema
1. Klikni na dugme start.
2. Izaberi iskqu~ivawe ra~unara – Turn Off Computer.
3. Kad se pojavi ponuda na~ina kako bi ra~unar mogao da prekine s radom, 

klikni na Restart.
4. Sa~ekaj da ra~unar ponovo po~ne da radi i zatra`i da se predstavi{.
5. Klikni na svoje ime i sa~ekaj da se u~ita tvoja radna povr{ina.

20. Programski prozor

U~enici se dovode u kabinet s iskqu~enim ra~unarima. Ponavqa se postupak ukqu~ivawa.
Podse}aju se elemenata grafi~kog okru`ewa i pokre}u program Bojanka. Obja{wava im se
funkcija naslovne linije i dugmi}a na woj. Eksperimenti{e se s potpunim pove}avawem
i potpunim smawivawem prozora. Kada prozor zauzima deo radne povr{ine ekrana, pokazati
kako se prozor mo`e pomerati po ekranu i kako se mo`e promeniti wegova veli~ina po
{irini, visini i u oba pravca istovremeno. Zatim pokazati kako bi se na isti na~in mogla
mewati veli~ina (praznog) platna za crtawe u programu 
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U~enici treba da:

- nau~e {ta je programski prozor, kako se otvara i zatvara
- uve`baju kako se smawuje, pove}ava i preme{ta programski prozor
- saznaju kako se dolazi do informacija koje su van vidqivog dela programskog prozora

Novi pojmovi:

aktivan program, dugmad ��� iz naslovne linije



Kako mo`emo odr`ati ~as

Kada pokrenemo program, otvara se prozor na radnoj povr{ini u kome program radi.
Dugme s ikonom i imenom programa istovremeno se pojavquje i na traci poslova. Na vrhu
programskog prozora nalazi se naslovna linija u kojoj su prikazani smawena ikona i ime
programa.

Na desnoj strani naslovne linije mogu da se nalaze tri dugmeta.
Dugme na kome je nacrtan znak � slu`i za sakrivawe prozora. Ako se na wega klikne

levim dugmetom mi{a, prozor nestaje s radne povr{ine, ali ostaje na liniji poslova. Ako se
potom klikne na program na liniji poslova, ponovo se na radnoj povr{ini otvara programski
prozor. Klikom na sredwe dugme s naslovne linije (�ili�) program se smawuje ili pove}ava.
Klikom na dugme sa znakom � programski prozor se zatvara – prekida se rad programa.

Po{to se urade ve`be zadate u uxbeniku, mogu se uraditi i slede}e ve`be:

Ve`ba 1. – Preme{tawe prozora
1. Odvedi pokaziva~ na naslovnu liniju otvorenog prozora.
2. Prevuci prozor i premesti ga u novi polo`aj.

Ve`ba 2+ – Ure|ivawe otvorenih prozora na radnoj povr{ini
1. Ponovi triput zaredom slede}e:

a) Otvori prozor dvoklikom na ikonu na radnoj povr{ini.
b) Ako je prozor potpuno pove}an, klikni na sredwe dugme.

Otvori}e se tri prozora, ali }e se dobro videti samo posledwi.
2. Odvedi pokaziva~ na slobodno mesto na traci poslova i klikni na desno dugme mi{a.

Otvori}e se pomo}ni meni.
3. Klikni na tekst Cascade Windows i prozori }e biti postavqeni jedan ispred drugog,

tako da im se vide naslovne linije, pa lako mo`e{ da prevu~e{ na drugo mesto bilo
koji od wih.

4. Ponovi korak 2 i klikni na tekst Tile Windows Horizontally. Prozori }e sada biti
postavqeni jedan ispod drugog.

5. Ponovi korak 2 i klikni na tekst Tile Windows Vertically. Prozori }e biti postavqeni
jedan pored drugog.

21. Tastatura

Na ovom ~asu treba sistematizovati znawa koja su u~enici ve} stekli o nameni pojedinih
tastera na tastaturi. Ciq ove lekcije jeste da u~enici saznaju koje funkcionalne grupe
tastera postoje, koju namenu imaju i kako se koriste. Ne treba govoriti o kucawu na pravoj
tastaturi. To }e se raditi u drugom razredu.
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U~enici }e saznati:

- kako da podese da se na tastaturi na ekranu vide }irili~na slova
- namenu tastera Enter, Razmaknica, Backspace i Delete
- namenu tastera sa strelicama za vo|ewe kursora, kao i Shift i Ctrl
- kako da izvr{e operacije Iseci, Kopiraj, Nalepi

Novi pojmovi:

tastatura na ekranu, sistemski tasteri (Esc, Ctrl, Alt), Enter, Razmaknica, Backspace, Shift



Kako mo`emo odr`ati ~as

Problem je {to u~enici jo{ ne znaju latinicu. Zato predla`emo da se koristi tastatura
na ekranu. Ona se dobija na slede}i na~in:

Programi/Pribor/Pristupa~nost/Tastatura na ekranu 

Programs/Accessories/Accessibility/On-Screen Keyboard). Ako se ne vide }irili}na slova (treba
da bude pode{en jezik Serbian Cyrillic), pomo}u Alt+Shift ili mi{em na Taskbar-u postaviti
}irili~nu tastaturu.

Da bi u~enici lagodno mogli da koriste ovaj program, pre ovog ~asa napraviti za wega
pre~icu na radnoj povr{ini.

Po{to pokrenu opciju Tastatura na ekranu, tra`iti od wih da uo~e funkcionalne grupe
tastera na woj i na pravoj tastaturi. Dovoqno je upoznati u~enike s namenom slede}ih tastera:

Taster Enter predaje komandu ra~unaru.
Esc je taster za odustajawe od zadate komande.
Taster ←Backspace bri{e znak levo od pokaziva~a, a Delete (Del) bri{e znak desno od pokaziva~a.
Najve}i taster – razmaknica (Space) pravi razmak izme|u re~i.
Ctrl, Alt i Shift tasteri mewaju zna~ewe ostalih tastera kada se pritisnu zajedno s wima. Na primer,

ako dr`imo pritisnut taster Shift dok kucamo, umesto malih dobi}emo velika slova.
Tastere za pomerawe pokaziva~a ve} si upoznao kada smo govorili o razli~itim oblicima kursora.

Ve`ba 1 – Kori{}ewe kalkulatora
Isti zadatak re{i}emo na dva na~ina:

1. Otvori Start/Programs/Accessories
2. U tre}em spisku prona|i program Kalkulator (Calculator) i klikni na wega. Otvori}e

se prozor programa kalkulator. [ta se pojavilo na traci poslova?
a) Unos brojeva kori{}ewem mi{a – izra~unavawe koliko je 12+5

3. Klikni na dugme sa cifrom 1, a zatim sa cifrom 2 na kalkulatoru. U belom
poqu iznad cifara pojavio se broj 12.

4. Klikni na dugme sa znakom + na kalkulatoru. Ni{ta se nije promenilo 
u belom poqu.

5. Klikni na dugme sa cifrom 5. U belom poqu broj 12 zamewen je brojem 5.
6. Klikni sada na dugme sa znakom = na kalkulatoru. Drugi sabirak – broj 5, zamewen

je rezultatom – brojem 17.

b) Unos brojeva kori{}ewem brojevne tastature – izra~unavawe koliko je 12+5
7. Pritisni taster sa cifrom 1, a zatim sa cifrom 2 na kalkulatorskoj 

tastaturi. U belom poqu iznad cifara pojavio se broj 12.
8. Pritisni taster sa znakom + na brojevnoj tastaturi. Ni{ta se nije promenilo

u belom poqu.
9. Pritisni taster sa cifrom 5 na brojevnoj tastaturi. U belom poqu broj 12

zamewen je brojem 5.
10. Pritisni sada na taster na kome pi{e Enter na brojevnoj tastaturi. Drugi sabirak –

broj 5, zamewen je rezultatom – brojem 17.

Brisawe tasterima Backspace, Delete i dugmetom C kalkulatora:
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11. Pritisni taster Backspace. Izbrisana je posledwa cifra.
12. Ponovo otkucaj 17, pa pritisni taster Delete. Bi}e izbrisan ceo broj.
13. Ponovo otkucaj 17, pa klikni na dugme C na kalkulatoru. Desi}e se isto {to

se desilo i kada si pritisnuo taster s tastature – ceo broj }e biti izbrisan.
14. Zatvori Kalkulator. [ta se promenilo na traci poslova?

Lak{e i br`e se mo`e ra~unati ako se brojevi i znaci ra~unskih operacija zadaju
s tastature. Brojevna tastatura i slu`i tome da se br`e radi s brojevima i ra~una.

Ve`ba 2. – Kori{}ewe tastera za navigaciju i tastera za brisawe
Napomena: Ovaj zadatak mo`e se uraditi kori{}ewem tastature na ekranu sa }irili}nim

slovima. Kucawe na tastaturi zamewuje se klikom na odgovaraju}e dirke na ekranu.

1. Otvori Start/Programs/Accessories.
2. U tre}em spisku prona|i program Bele`nica (Notepad) i klikni na wega.

Otvori}e se prozor programa Bele`nica.
3. Otkucaj redom cifre 123456789, pa pritisni taster Enter. Pokaziva~ u obliku

uspravne trep}u}e crtice pre}i }e u novi red. On pokazuje mesto gde }e se pojaviti
slede}i otkucani znak.

4. Pritisni taster Caps Lock. Ukqu~i}e }e se odgovaraju}a kontrolna lampica iznad
kalkulatorske tastature. To zna~i da je taster prekida~ Caps Lock ukqu~en.

5. Otkucaj slova ABV. Na ekranu se pojavquju odgovaraju}a velika slova.
6. Ponovo pritisni taster Caps Lock. Odgovaraju}a kontrolna lampica iznad

kalkulatorske tastature }e se iskqu~iti.
7. Ponovo otkucaj slova ABV. Na ekranu }e se pojaviti mala slova.

Kretawe kroz tekst:
8. Pritiskom tastera sa strelicama odvedi uspravni trep}u}i pokaziva~ izme|u cifara

4 i 5.
9. Pritisni taster Backspace. Bi}e obrisana cifra 4, koja se nalazi ispred pokaziva~a.

10. Pritisni taster Delete. Bi}e obrisana cifra 5, koja se nalazi iza pokaziva~a.
11. Zatvori Bele`nicu.

22. Muzika i film na ra~unaru

Na ovom ~asu u~enicima treba pokazati kako se (automatski) pu{taju muzika i filmovi
sa kompakt–diskova. ^as treba da pro|e u opu{tenijoj atmosferi. Mo`e se pogledati film po
izboru ili pevati uz muziku sa ra~unara.
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U~enici treba da:

– steknu uvid u veli~inu fajlova koji mogu da se sa~uvaju na CD-ovima
– nau~e pravila za ~uvawe i kori{}ewe CD medijuma
– upoznaju osnovne mogu}nosti programa Windows Media Player
– saznaju kako se pu{ta muzika sa CD-a
– saznaju kako se (automatski) pu{taju filmovi sa CD-a

Novi pojmovi:

kompakt i video diskovi, CD i DVD ure|aji, program Windows Media Player



Pripremiti:
kompakt-disk sa muzikom i DVD sa filmom

Kako mo`emo odr`ati ~as

Pokazati u~enicima kompakt-disk i re}i: Ovo je kompakt-disk, pi{e se CD, a izgovara se ce-de. Na
wemu mo`e da se ~uva ne{to vi{e od jednog sata muzike, ali i mnogo vi{e (oko 12 sati) ako se koristi
vrsta zapisa koji se zove MP3 (em-pe-tri). I obi~ni audio CD-ovi i oni sa MP3 zapisom mogu se slu{ati
na ra~unaru kori{}ewem ugra|enog programa koji se zove Windows Media Player.

Filmovi se obi~no ~uvaju na DVD-ovima zato {to zauzimaju mnogo vi{e prostora od
muzike, pa ne mogu da stanu na CD. Kada se DVD stavi u ure|aj, u programu Windows Media
Player pojavquje se slika na kojoj se nalazi dugme za pu{tawe filma. Dovoqno je kliknuti
na to dugme i film }e po~eti da se emituje.

Zadatak:
U CD ure|aj stavi jedan muzi~ki disk. Pusti prvu pesmu. Pusti slede}u pesmu koriste}i
dugme Next. Pusti sedmu pesmu. Pusti prethodnu pesmu koriste}i dugme Previous.

Ve`ba:
Demonstirati pu{tawe filma sa DVD-a u programu Windows Media Player.

23. Seti se {ta smo nau~ili

Ovaj ~as treba da poslu`i tome da se ponovi: funkcija levog i desnog klika i dvoklika,
namena grupa tastera na tastaturi, pravilno rukovawe disketama i CD i DVD diskovima,
pravilno ukqu~ivawe i iskqu~ivawe ra~unara, kao i postupci za rad s programskim
prozorima. Korisno je da se o programskim prozorima govori na primeru Paint-a i tako uvede
program kojim }e se u~enici baviti u okviru pete celine.

Kako je u Va{em priru~niku dato mno{tvo dodatnih ve`bi, mo`ete iskoristiti ostatak
~asa da u~enici urade neku od wih.
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Peti deo – Elektronska bojanka

Obi~no se po~iwe od alata za crtawe slobodnom rukom, ali na{e iskustvo ka`e da je
zgodnije da se krene od alatki du` i pravougaonik. Naime, kada smo po~iwali sa alatkama
olovka i ~etkica, primetili smo da postoji ogromna razlika u kvalitetu crte`a, zavisno od
talenta za crtawe. Tako smo imali situacije da deca koja ovaj talenat nemaju budu
obeshrabrena neve{tim rezultatima svog rada. Ako se pak krene od alatki koje daju jednak
rezultat u svim rukama, ovaj problem }e biti ubla`en.

I u okviru ove celine dajemo ideje za dodatne ve`be. Nekoliko stvari mo`e se poku{ati
u toku ovih ~asova: pravqewe pozivnica za neku odeqewsku sve~anost, pravqewe diplome za
postignute rezultate, docrtavawe detaqa na fotografijama u~enika... U svakom slu~aju treba
imati na umu to da se u drugom razredu nastavqa sa kori{}ewem programa Paint i da }e biti
vremena da se nadoknadi sve {to se, eventualno, propusti u prvom razredu. Bez obzira na to
{to je ponu|eno dosta materijala, ne treba forsirati u~enike. Jo{ jednom napomiwemo – deca
treba da se raduju ovim ~asovima, a ne da ih se pla{e.

24. Elektronska bojanka

Na ovom ~asu treba objasniti delove programskog prozora i posebno se zadr`ati na
paleti alata.
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U~enici treba da:

- upoznaju delove prozora programa Bojanka (Paint)
- nau~e da koriste alate za crtawe du` i gumica

- umeju da mewaju boju crtawa i boju pozadine

Novi pojmovi:

linija menija, paleta alata, paleta boja, platno za crtawe, alatke du` i gumica

U ovom delu obra|uje se program za crtawe Bojanka (Paint). Bi}e prikazano kako se:

- koriste razni alati za crtawe
- mewaju boja crtawa i pozadine
- ispravqaju gre{ke pri crtawu
- pamte crte`i
- iseca, kopira i lepi deo slike da bi se br`e crtalo



Kako mo`emo odr`ati ~as

U~enici treba da dvoklikom na pre~icu programa pokrenu program Paint. Prvo zahtevati
od wih da ponove {ta se nalazi u naslovnoj liniji programskih prozora i da uo~e odgovaraju}e
elemente na prozoru Paint-a. Zatim ih upoznati s namenom linije menija, palete alata
i palete boja i objasniti im kako se na platnu koriste alati za crtawe. Zatim, zatra`iti da
zatvore program klikom na dugme � i pre}i na izradu ve`bi 1–3 iz kwige. Usput objasniti
kori{}ewe alatki du` i gumica.

Uz detaqno uputstvo za izradu ve`bi, u~enicima je zadato da nacrtaju izlomqenu liniju,
trougao i pravougaonik. O~ekuje se da to urade kori{}ewem alatke du`. Me|utim, uobi~ajeno

je da se prva dva zadatka re{avaju kori{}ewem alatke izlomqena linija,       koju je boqe ne
uvoditi sada ve} ostaviti za 2. razred. Alatka pravougaonik, koja se uobi~ajeno koristi za
re{avawe tre}eg zadatka, bi}e uvedena na slede}em ~asu. Mi }emo i na narednim ~asovima
insistirati na tome da u~enici crtaju kori{}ewem prethodno obja{wenih alata za crtawe,
a potom da upoznaju nove alate koji im omogu}avaju lagodniji rad.

Informacija+ – Rad s programom Bojanka

Da biste pokrenuli program Bojanka uradite slede}e:
Start /Programs /Accesories /Paint (Start /Programi /Pribor /Bojanka)
Maksimizujte prozor. Neposredno ispod naslovne linije nalazi se linija menija sa

stavkama:
Datoteka (File)
Ure|ivawe (Edit)
Prikaz (View)
Slika (Image)
Boje (Colors)
Pomo} (Help)
Du` leve strane prozora nalazi se paleta alata, a na dnu paleta boja. Deo u kojem se slika

nadaqe }emo zvati platno.
O~ekuje se da u~enici u prvom razredu nau~e da koriste ve}inu alata za crtawe

i mogu}nosti koje pru`aju stavke File i Edit.
(Videti sliku na strani 52 uxbenika)

Kori{}ewe alatki za slikawe

Paleta alata nudi mno{tvo korisnih alata za slikawe s kojima }emo u~enike postepeno
upoznavati. Da biste koristili bilo koju alatku za slikawe, uradite slede}e:

1. Kliknite na alatku koju `elite da koristite. Na taj na~in je izabirate.

2. Postavite pokaziva~ na deo platna na kome `elite da po~nete sa slikawem.

3. Pritisnite dugme mi{a.

4. Sa pritisnutim dugmetom pomerajte mi{a.

5. Kada zavr{ite, otpustite dugme mi{a.

Kada izvr{ite prvi korak, alatka se osvetqava i odgovaraju}e dugme na paleti alata
izgleda kao da je pritisnuto, a pokaziva~ mewa oblik kada ga premestite na platno. Kada je
izabrana neka od alatki, na dowem delu palete prikazuje se kako bi sve ona mogla da radi.
Na primer ako se odabere sprej, mo`e se birati jedan od tri na~ina prskawa, kao {to je
prikazano na strani 52 uxbenika.
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Du` (Line)
Pomo}u ove alatke mogu se crtati samo prave linije. Kada `elite da je koristite, uradite

slede}e:

1. Izberite levim klikom boju crtawa u paleti, a boju pozadine desnim klikom.

2. Kliknite na alatku du`.

3. Izaberite jednu od 5 debqina linija koje su ponu|ene na dnu palete alata.

4. Dovedite pokaziva~ na platno. On }e na wemu promeniti oblik u krsti}.

5. Pritisnite i zadr`ite pritisnuto jedno dugme mi{a (levo za crtawe predwom 
bojom, desno za crtawe bojom pozadine) i pomerajte mi{a. Pojavquje se du`
izme|u ta~ke od koje ste po~eli crtawe do trenutne pozicije pokaziva~a.

6. Pomerajte krajwu ta~ku dok ne budete zadovoqni izgledom linije, 
pa otpustite dugme.

7. Ako `elite vodoravne i uspravne linije, dr`ite pritisnut taster Shift dok crtate.

Gumica (Eraser)
Ovaj alat radi kao gumica za brisawe. Pokre}e se tako {to se klikne na gumicu u paleti

alata i sa dna palete izabere wena veli~ina. Kada se gumicom prelazi preko delova slike
(s pritisnutim levim dugmetom mi{a), boja se mewa u boju pozadine – vr{i se brisawe. ^ak
i najmawa veli~ina gumice prekriva povr{inu ve}u od jedne ta~ke na slici. Da biste brisali
ta~ku po ta~ku, koristite alatku olovka s pritisnutim desnim dugmetom mi{a.

25. Kvadrat do kruga – sli~ica

Na ovom ~asu u~enici treba da savladaju kori{}ewe alata za crtawe – pravougaonika

(i kvadrata), ovala (i kruga) i pravougaonika sa zaobqenim uglovima. Uvesti pojam dijalo{kog
prozora i ponoviti kako se pamti nacrtana slika.

Kako mo`emo odr`ati ~as

U kwizi su date ~etiri ve`be i tri zadatka. Iako su u~enici ve} u~ili kako se ~uvaju fajlovi,
ovom prilikom posebno se zadr`ite na meniju File i dijalo{kim prozorima za Save i Save As. 
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U~enici }e saznati:

– kako se koriste pravougaonik, oval i zaobqen pravougaonik – alati za crtawe programa Bojanka

– kako se mewaju boja crtawa i pozadine u programu Bojanka

Novi pojmovi:

alati za crtawe – pravougaonik, oval i zaobqen pravougaonik, boja crtawa, boja pozadine,
File meni



Bilo bi dobro da se osim ve`bi na ~asu uradi i prvi zadatak, uz obja{wewe da se kvadrat
i krug dobijaju crtawem sa pritisnutim tasterom Shift. U~enici treba obavezno da urade drugi
zadatak pre slede}eg ~asa, jer }e se on koristiti u daqem radu.

Uputstvo za zadatak 1 (Kori{}ewe alatki oval i zaobqeni pravougaonik)
Ponovi ve`bu 1, ali sa crtawem ovala i zaobqenih pravougaonika umesto pravougaonika

i krugova umesto kvadrata.
Alatka Zaobqen pravougaonik     (Rounded box) koristi se na potpuno isti na~in kao

alatka Pravougaonik, jedino {to iscrtava zaobqeni pravougaonik.
Alatka Oval (Ellipse) slu`i za crtawe kru`nih oblika. (Problem u prvom razredu

je {to u~enici ne znaju {ta je elipsa, pa tu re~ ne mo`emo koristiti za naziv ovog alata.)
Koristi se na isti na~in kao alatka Pravougaonik, a ako se crta sa pritisnutim tasterom
Shift dobija se krug.

Uputstvo za zadatak 3: Nacrtaj lanac.
Ovim zadatkom `elimo da u~enici uve`baju crtawe elipsi. Lanac bi trebalo da izgleda

otprilike ovako.

Ovali (elipse) se mogu slo`iti i na neki drugi na~in. Jedino insistirajte na tome da se
presecaju.

26. Obojmo svet

Na ovom ~asu prelazi se na crtawe slobodnom rukom i kori{}ewe odgovaraju}ih alatki –
olovka, ~etkica i sprej.

Kako mo`emo odr`ati ~as

Od u~enika se zahteva da u~itaju sliku 2 (drugi zadatak s prethodnog ~asa). Objasni im se
kako se ispravqaju gre{ke kori{}ewem Undo iz menija Edit ili tasterima Ctrl+Z. Zatim se
objasni kako se koristi alatka kantica i tra`i se od u~enika da urade Ve`bu 1. Potom se
poka`e kako se biraju alati za crtawe – olovka, ~etkica, sprej i kapaqka i kako se mogu
podesiti svojstva ~etkice (oblik i debqina) i spreja i zada im se da do kraja ~asa crtaju slike
opisane u Ve`bama 2 i 3.
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U~enici }e saznati:

- kako se koriste olovka, ~etkica, sprej, kantica i kapaqka programa Bojanka

- kako se poni{tava posledwa izvr{ena radwa

Novi pojmovi:

Undo, crtawe slobodnom rukom, alati za crtawe – kantica, olovka, ~etkica, sprej,
kapaqka



Informacija+ – Kori{}ewe alatki za slikawe

Kantica (Paint Can)
Kantica se koristi za popuwavawe zatvorene oblasti bojom crtawa. Deci koja su ve}

imala prilike da rade s nekim edukativnim programima ova alatka je poznata, jer mnogi
programi nude bojewe gotovih crte`a. Treba im skrenuti pa`wu na to da se izabranom bojom
popuwava zatvorena oblast. Zna~i, ako se kantica „prospe“ u oblast koja nije potpuno
zatvorena, boja }e „iscureti“ i prekriti pozadinu.

Tako|e se mo`e ukazati u~enicima na problem kada poku{aju da kanticom oboje
povr{inu koja nije „~ista“ tj. potpuno jednobojna. To se ~esto de{ava kada se radi sa
skeniranom slikom ili ako se mnogo koristi sprej. Ako nema mnogo nijansi, problem se mo`e
re{iti vi{estrukom upotrebom kantice, u protivnom treba koristiti neki drugi program.

Pravila za upotrebu kantice su slede}a:
1. Izaberite boju crtawa i boju pozadine.
2. Kliknite na kanticu na paleti alata.
3. Kada premestite pokaziva~ na platno, on }e dobiti oblik kantice.
4. Kliknite unutar neke zatvorene oblasti. Ako ste kliknuli levim dugmetom
mi{a, oblast }e se popuniti predwom bojom, a ako ste kliknuli desnim
dugmetom – bojom pozadine.

^etkica (Brush)
^etkica je osnovni alat za slikawe slobodnom rukom. Koristi se na slede}i na~in:
U paleti s bojama kliknite levim dugmetom mi{a na boju kojom `elite da slikate.
Kliknite desnim dugmetom mi{a na boju za koju `elite da bude u pozadini.
Kliknite na dugme sa ~etkicom u paleti alatki.
Izaberite veli~inu i oblik ~etkice iz izbora koji }e se pojaviti na dnu palete alata.
Dovedite pokaziva~ na platno i kada dobije oblik krsti}a, mo`ete da po~nete sa

slikawem.
Ako `elite da crtate predwom bojom, dr`ite pritisnuto levo dugme mi{a i pomerajte

ga po platnu.
Ako `elite da crtate bojom pozadine (preko ne~ega {to ste ve} obojili nekom drugom

bojom), dr`ite pritisnuto desno dugme mi{a dok prevla~ite ~etkicom po platnu.
Kada `elite da prekinete slikawe, samo otpustite dugme.

Sprej (Airbrush)
Ova alatka za crtawe radi kao pravi sprej – prska boju. [to du`e zadr`avate mi{a

na istom mestu, trag postaje sve debqi.

Olovka (Pencil)
Crtawe olovkom izgleda isto kao i crtawe najmawom ~etkicom. Me|utim, crtawe olovkom

nudi i dodatne mogu}nosti. Ako se istovremeno sa crtawem olovkom dr`i pritisnut taster
Shift na tastaturi, mogu se povla~iti precizne vodoravne i uspravne linije.

Kapaqka (Eye dropper)
Ova alatka omogu}ava da uzmete uzorak boje s nekog dela slike i da nadaqe wime crtate.
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27. Rad s delovima slike

Na ovom ~asu treba sistematizovati sve {to su u~enici nau~ili na prethodnim ~asovima
o alatima za crtawe u programu Bojanka i pokazati kako se koriste alati za izbor delova slike
i kako se vr{e operacije Iseci, Kopiraj i Nalepi nad wima.

Kako mo`emo odr`ati ~as

U~enici treba da u~itaju neku od slika koje su ranije crtali, izaberu oblast u kojoj
je nacrtan detaq koji `ele da kopiraju i pravougaonu oblast oko wega. Zatim, treba da
eksperimenti{u s pro{irivawem i su`avawem ove oblasti po visini i {irini. Sli~no treba
da urade i uz pomo} alatke za isecawe oblasti proizvoqnog oblika.

Zatim, treba da otpo~nu nov crte` na kome }e uve`bati operacije isecawa, kopirawa
i lepqewa. Ovde bi bilo najboqe da se zada pravqewe neke konkretne slike, koja se najlak{e
dobija upotrebom kopirawa i razvla~ewa. Na primer, mogli bi da se crtaju automobili na
putu ili lokomotiva s vagonima. Eksperimentisati s bojewem pre i posle razvla~ewa (posle
razvla~ewa mo`e da se desi da „curi boja“). Na kraju crte` treba da sa~uvaju, zatvore program
i iskqu~e ra~unar.

Ve`ba 1. – Rad s pravougaonim oblastima slike
Uputstvo je dato u uxbeniku na strani 59 – Ve`ba 1. Ako je potrebno, pomozite deci da

pokaziva~ postave u polo`aj u kojem }e dobiti oblik dvostruke strelice. Tek tada }e mo}i
da razvuku sliku po {irini.

Ve`ba 2. – Rad s proizvoqnim oblastima slike – su`avawe
1. Klikni na izbor proizvoqne oblasti.
2. Odvedi pokaziva~ na platno i opcrtaj deo crte`a. Oko opcrtanog dela
pojavi}e se pravougaonik – granica oblasti.
3. Odvedi pokaziva~ na granicu oblasti i kada dobije oblik dvostruke strelice, suzi

oblast.

Ve`ba 3. – Se~ewe, kopirawe i lepqewe
Uraditi s decom Ve`bu 2 na strani 59 uxbenika. Napomiwemo da se posledwe tri akcije

mogu poni{titi kori{}ewem komande Edit/Undo, ili kombinacijom tastera Ctrl i Z.

28. Kako da crtamo br`e

Na ovom ~asu treba sistematizovati znawa vezana za rad s izabranim delovima slike.
Detaqnije se pozabaviti stavkama u okviru menija Edit.

44

PRIRU^NIK ZA U^ITEQE – OD IGRA^KE DO RA^UNARA ZA PRVI RAZRED OSNOVNE [KOLE

U~enici treba da:

- nau~e kako se koriste alati za izbor delova slike
- sistematizuju sadr`aj menija Ure|ivawe (Edit) programa Bojanka

- uve`baju operacije Iseci (Cut), Kopiraj (Copy) i Nalepi (Paste) s delovima slike

Novi pojmovi:

alati za izbor delova slike, operacije isecawa, kopirawa i lepqewa, preme{tawe oblasti



Kako mo`emo odr`ati ~as

U kwizi su navedene dve ve`be i dva zadatka, kao i ~etiri test pitawa. U ve`bi 2 nije
eksplicitno obja{weno kako se objekti razvla~e po {irini i visini, pretpostavqa se da to
deca intuitivno umeju da odrade, jer su taj postupak ve} radili s programskim prozorima. Ako
se ne snalaze, podsetite ih na to da se promena veli~ine ozna~ene oblasti vr{i na isti na~in
kao {to se mewa veli~ina programskih prozora. Tako|e, skrenite pa`wu u~enicima na to da
prilikom „sipawa“ boje kanticom rezultuju}a boja ne mora biti boja crtawa, ako se preliva
preko oblasti koja je prethodno bila obojena.

Uraditi s decom ve`be 1 i 2, koje se nalaze na 60. strani uxbenika. Obe ve`be imaju
instrukcije „prenesi kopiraju}i“. Ukoliko deca ne mogu da se sete kako se to radi, podsetite
ih da se to radi prevla~e}i ozna~enu oblast dok se istovremeno dr`e pritisnuti levi taster
mi{a i taster Ctrl.

Ako ostane vremena, mo`e se pokazati i kako se koristi alatka izlomqena linija kroz
slede}u ve`bu.

Ve`ba 3. – Pokretawe programa Bojanka i crtawe izlomqenih linija
1. Izaberi alat izlomqena linija.
2. Nacrtaj du`, a zatim na nekoliko mesta na platnu klikni po jednom mi{em.
3. Zatim uradi dvoklik. Posledwa ta~ka spoji}e se sa prvom. Nacrtao si
zatvorenu izlomqenu liniju.
4. Oboj dobijenu sliku kanticom.

Informacija+ – Crtawe izlomqene linije

Ovo je alatka koja delimi~no radi kao alatka za crtawe du`i, a delimi~no kao alatka za
crtawe pravougaonika. Mo`ete crtati otvorene i zatvorene izlomqene linije. Nakon {to ste
izabrali ovu alatku, po~iwete sa crtawem – kao sa crtawem du`i. Po{to ste nacrtali prvu
du`, svaki slede}i klik poveza}e se s krajem prethodne du`i. Tako crtate otvorenu izlomqenu
liniju. Ako uradite dvoklik, odgovaraju}a ta~ka poveza}e se i s prethodnom ta~kom i s ta~kom
od koje ste zapo~eli crtawe – dobi}ete zatvorenu izlomqenu liniju (mnogougao, poligon – ali
ove re~i u~enicima u prvom razredu nisu poznate).

29. Seti se {ta smo nau~ili

Na ovom ~asu treba utvrditi pojmove obra|ene u petoj celini – osnovne pojmove
o programu Paint. Ponoviti kako se koriste pojedini alati, kako se vr{i izbor oblasti, kako se
pamte crte`i i kako se iseca, kopira i lepi deo slike. Naglasiti to da nam ovi postupci
omogu}avaju efikasnije crtawe. Iskoristiti ostatak ~asa da u~enici urade svoj zavr{ni rad –
sliku koju }ete im od{tampati za uspomenu. To mo`e da bude i neka pozivnica ili diploma.
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U~enici treba da ve`baju:

- kopirawe, prevla~ewe i promenu veli~ine izabranog dela slike
- popuwavawe oblasti zadatom bojom



30. Seti se {ta smo nau~ili u prvom razredu

Na ovom ~asu treba sistematizovati znawa koja su u~enici stekli u prvom razredu
i ukratko opisati {ta ih o~ekuje u drugom.

Razgovarati s u~enicima o razlikama u na~inu kako ~ovek i ra~unar re{avaju zadatke
i podsetiti se delova ra~unarskog sistema i wihove uloge.

Treba se podsetiti:
– pravila rada
– da se za kretawe uvek mora ulo`iti energija
– kako se pravilno rukuje ku}nim aparatima
– kako se pravilno rukuje ra~unarom: ukqu~ivawe/iskqu~ivawe i kori{}ewe mi{a,

tastature i cd/dvd ure|aja
– kako se ~uva zdravqe pri kori{}ewu ra~unara
– koji su elementi grafi~kog okru`ewa
– kako se koriste alati za crtawe u programu Bojanka

Sistematizacija se mo`e ostvariti i kroz kviz, u kome u~estvuju svi u~enici podeqeni
u ekipe. Jedna grupa treba da bude `iri, a ostali u~enici treba da budu podeqeni u ~etiri
ekipe. Ekipe mogu da se takmi~e u slede}im igrama:

1. Odgovori na pitawa
2. Re{avawe slagalice
3. Igrawe kompjuterske igre koja zahteva brzinu
Tako|e bi bilo interesantno da u~enici na nekom od prethodnih ~asova sami osmisle i

kreiraju diplomu za postignute uspehe u radu s ra~unarima, da se te diplome od{tampaju i da
ih nastavnik podeli (dodeli) na ovom ~asu.
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Informacija+ – Kako ~ovek i ra~unar re{avaju zadatke?
Primeri sabirawa dva broja ili pripreme supe iz kesice ili pudinga, prema uputstvu
na pakovawu, mogu da poslu`e za podse}awe na to kako qudi re{avaju zadatke.

1) Prihvatimo ulazne podatke i zadatak.
Kako?

- u{ima, ~ujemo
- o~ima, vidimo

2) Izvr{imo potrebne radwe nad podacima.
Kako?

- napamet i bez pomo}i pomagala, ako znamo
i umemo

- ako ne znamo, pro~itamo uputstvo (recept)
- ako je potrebno, upotrebimo neko pomagalo,

na primer kalkulator

3) Saop{timo rezultat. Kako?
- izgovorimo, napi{emo, nacrtamo, snimimo,

otkucamo, od{tampamo...

Ra~unar mo`e da re{ava i mnogo te`e zadatke. On mo`e da ra~una mnogo br`e i ta~nije od
~oveka i mo`e da upamti mnogo vi{e podataka. Ali uvek mu treba uneti podatke i zadati
{ta s wima treba da uradi.

Kako ra~unar prihvata ulazne podatke 
i zadatak?

Preko mi{a i tastasture. Mi{ i tastatura su
ulazni ure|aji. Ulazni ure|aji za ra~unar
obavqaju posao koji za tebe vr{e tvoja ~ula.

Kako ra~unar „zna“ {ta treba da uradi?
Ra~unar „ne zna“, on samo ~ita uputstva, kao
{to mi ~itamo recept. Ta uputstva za ra~unar
zovu se programi.

Kako ra~unar prikazuje rezultate?
Prikazuje ih na monitoru ili {tampa~u.
Monitor i {tampa~ su izlazni ure|aji
ra~unara.



Kao {to vidite, postupak kojim ra~unari re{avaju zadatke vrlo je sli~an na~inu na koji
to ~ine qudi. Hajde da vidimo po ~emu se razlikuju!

Ra~unar nikad ne zna. Ako nema uputstva, on ne radi.
^ovek nekad zna. Ako ne zna, sam traga za uputstvom i ne izvr{ava o~igledno pogre{na

(besmislena) uputstva. Ako ne na|e uputstvo, sam smi{qa, isprobava i ispravqa razne
postupke.

Na primer, pitate nekog gde se nalazi ulica ta i ta, a on vam ka`e – Idi u tom pravcu oko
dva meseca (a mislio je minuta), pa skreni levo. Vi sigurno ne biste hodali dva meseca, ali
ra~unar bi radio upravo tako.

Bilo bi dobro da se kroz razgovor uka`e i na ostale razlike – da ra~unari rade
neuporedivo br`e, da ne gre{e ako imaju dobar program, da mogu da upamte mnogo vi{e
informacija od qudi, da mogu da prikupqaju podatke i tamo gde ~ovek ne mo`e, recimo
u grotlu vulkana. S druge strane, ~ovek ima inteligenciju, pa je mnogo snala`qiviji kada
na~in re{avawa problema nije poznat. Ra~unari su, me|utim, ma{ine koje mogu da budu samo
onoliko „pametne“ koliko im to ~ovek kroz programe omogu}i.
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Dodatak – Organizacija rada u ra~unarskom kabinetu

Uslovi u kojima }e se realizovati predmet Od igra~ke do ra~unara verovatno }e se veoma
razlikovati. Neke {kole mo}i }e da obezbede samo nekoliko zastarelih, nepovezanih
ra~unara, koje }e sami nastavnici morati da odr`avaju. Ra~unare koje }e koristiti u~enici
prvog razreda verovatno }e koristiti i ostali u~enici, me|u kojima ima i onih koji mogu
slu~ajno ili namerno da izbri{u ili izmene programe koje ste planirali da koristite
u nastavi, da donesu viruse ili obore operativni sistem.

Ako pak {kola obezbedi ra~unarski kabinet s umre`enim ra~unarima o kojima brine
administrator mre`e, problemi odr`avawa opreme i programa bi}e neuporedivo mawi.

U svakom slu~aju, potrebno je obezbediti da operativni sistem na svim ra~unarima bude
isti. Najboqe bi bilo da to bude Windows XP na srpskom jeziku – na }irilici, ali i ako to
nije mogu}e, predvi|eni program se s uspehom mo`e realizovati, jedino }e biti te`e
objasniti u~enicima koji ne znaju latinicu, niti engleski jezik kako da koriste odgovaraju}e
mogu}nosti.

U~enici i nastavnici ne treba da imaju ista prava pristupa informacijama. Ako radite
s nekom starijom verzijom operativnog sistema koja ne pru`a mogu}nost za{tite, na primer
Windows 98, sakrijte, makar prividno, svoje informacije zasebnim profilom i lozinkom.

Tako|e, bilo bi po`eqno da imate bar dve rezervne kopije svih programa i operativnog
sistema koji se koristi na va{im ra~unarima da biste iznova mogli da ih instalirate. Kad
god nabavite novi softver, uvek napravite wegovu rezervnu kopiju i zapi{ite instalacioni
broj. Na taj na~in }ete prevazi}i problem u slu~aju da o{tetite ili izgubite original.
Tako|e, za{titite ra~unare od virusa odgovaraju}im antivirusnim programima.

Predmet Od igra~ke do ra~unara jo{ uvek je nov, nema dovoqno iskustava u wegovoj
realizaciji i nastavnik mora da ulo`i dosta truda za pripremu ~asova. S druge strane, rad na
ra~unarima s decom ovog uzrasta dovoqno je te`ak, ~ak i kad se ta~no zna {ta i kako treba
uraditi na ~asu. Ako se tome doda da }e u~enici imati veoma razli~ita predznawa i da }e
verovatno vi{e wih sedeti za istim ra~unarom, mo`e se o~ekivati da }e nastavnik biti
suo~en s mnogim problemima u realizaciji ovih ~asova, ~ak i ako ne mora da brine
o odr`avawu ra~unara.

Zato je potrebno da se pre prvog uvo|ewa u ra~unarski kabinet u~enici upoznaju
s pravilima koja treba da po{tuju.

U~enici ne treba da ulaze u kabinet pre nastavnika, niti da ostaju sami u kabinetu.
Po`eqno je da u~enici uvek budu na istom radnom mestu.
Bez obzira na to koliko znaju, u~enici ne treba ni{ta da rade samoinicijativno, ve}

jedino kada im se eksplicitno ka`e (ukqu~ite ra~unar, pokrenite program i sli~no). Nemojte
dozvoliti u~enicima da nekontrolisano bri{u i mewaju datoteke. U suprotnom }ete imati
pometwu na ~asu i ne}ete mo}i da ostvarite sadr`aje koje ste planirali.

Po zavr{etku ~asa u~enici treba da vrate stolice na svoja mesta i bez `urbe (i povla~ewa
kablova) napuste kabinet. Proverite posle svakog ~asa da li su svi ra~unari iskqu~eni i da
li je sva oprema na broju.

Dobra je praksa da se vodi kwiga evidencije za ra~unarski kabinet u koju bi posle svakog
odr`anog ~asa nastavnik upisao probleme koje je uo~io pri radu s ra~unarima. Na taj na~in
}e nastavnici koji koriste kabinet lak{e sara|ivati, odr`avati kabinet u radnom stawu
i samim tim efikasnije planirati naredne ~asove.
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Dodatak – Pode{avawe operativnog sistema Windows XP

Operativni sistem Windows XP u ovom trenutku je najzastupqeniji operativni sistem.
Dobro je poznato da taj operativni sistem pru`a razne mogu}nosti prilago|avawa korisniku.
Po{to se u ovom uxbeniku obra}amo najmla|im, i ujedno najneiskusnijim korisnicima,
smatramo da bi bilo dobro da ra~unari, na kojima deca budu radila, budu pode{eni
jednoobrazno. U ovom Dodatku }emo Vam predstaviti kako su bili pode{eni na{i ra~unari
dok smo radili na ovoj kwizi, i ujedno Vam predla`emo da i Vi de~je ra~unare podesite
na isti na~in.

1. Izgled ekrana – Themes
1. Na prazan deo desktopa kliknite desnim dugmetom mi{a i odaberite Properties.

Iz padaju}e liste odaberite Windows XP, kao {to je prikazano na slici.

2. Pritisnite dugme OK.

2. Postavqawe neophodnih pre~ica na desktop

1. Na prazan deo desktopa kliknite desnim dugmetom mi{a i odaberite Properties.
2. Odaberite karticu Desktop.
3. Pritisnite dugme Customize Desktop… koje se pojavquje u dowem delu dijalo{kog

ekrana.
4. Potvrdite poqa My Computer i My Documents, kao {to je prikazano na slici.
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3. Pode{avawe taskbara

1. Desnim klikom kliknite na taskbar i odaberite Properties.
2. U dijalogu koji se pojavquje, trebalo bi da potvrdite slede}e opcije, kao {to 

je prikazano na slici:
– Lock the taskbar
– Keep the taskbar on top of other windows
– Show Quick Launch
– Show the clock
– Hide inactive icons

Opcije Auto-hide the taskbar i Group similar taskbar buttons ne bi trebalo da budu prihva}ene.

4. Pode{avawe regionalnih opcija

1. U}i u Kontrol panel (Start/Control Panel).
2. Izabrati Date, Time, Language and Regional Options.
3. Kliknuti na Regional and Language Options.
4. Iz padaju}e liste odabrati Serbian (Latin), kao na slici. Tada }e se u poqima

ispod padaju}e liste prikazati primeri kako }e se prikazivati brojevi, 
datumi, vreme i novac. Separator brojeva }e postati ta~ka (.), a decimalna
mesta }e se odvajati zarezom (,), kao {to nala`e na{ pravopis. Vreme }e biti
24-~asovno, a datum }e biti pisan u obliku dan.mesec.godina. Za nov~anu
jedinicu }e biti postavqen dinar, a cene }e biti ispisivane na dve decimale.

5. Kliknuti na dugme OK.
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5. Pode{avawe jezika tastature

Da biste podesili kodne rasporede na tastaturi, ponovite korake 1–3 iz odeqka 4.

Pode{avawe regionalnih opcija. Sada izaberite karticu Languages. Kliknite na dugme
Details… i dobi}ete mogu}nost da dodate novi jezik ili da promenite predefinisani
(default). Mi smo koristili Serbian Latin.
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