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НО

         Уџбеник је осмишљен да на занимљив начин, уз 
бројне међупредметне корелације, проширује и 
надограђује познавање дигиталних садржаја, рада 
с програмима за њихову обраду и презентовање, 
као и безбедног приступа и рада на интернету.

• ПОСТУПНОСТ И МЕТОДИЧНОСТ У 
ИЗЛАГАЊУ САДРЖАЈА УКЛОПЉЕНОГ 
У АТРАКТИВАН ГРАФИЧКИ ДИЗАЈН 
ДОПРИНОСИ ЛАКШЕМ САВЛАДАВАЊУ 
ГРАДИВА. 

• ПРЕДСТАВЉЕНЕ СУ НАЈБОЉЕ ОЦЕЊЕНЕ 
БЕСПЛАТНЕ ПРОГРАМСКЕ АПЛИКАЦИЈЕ, 
КАО ШТО СУ GIMP И INKSCAPE. 

• У ЛАКШЕМ УСВАЈАЊУ ГРАДИВА 
УЧЕНИЦИМА ПОМАЖУ ЗАДАЦИ У ОКВИРУ 
ЛЕКЦИЈЕ, ПИТАЊА ЗА ПРОВЕРУ УСВОЈЕНОГ 
ГРАДИВА НА КРАЈУ СВАКЕ ЛЕКЦИЈЕ, КАО И 
ТЕСТОВИ ЗНАЊА НА КРАЈУ ПОГЛАВЉА. 

• ЗАДАЦИ У ЛЕКЦИЈАМА ОСМИШЉЕНИ СУ ДА 
ПОВЕЗУЈУ ЗНАЊЕ И ЗАХТЕВАЈУ ПРИМЕНУ 
ГРАДИВА ЦЕЛЕ ЛЕКЦИЈЕ. 

• ПРОЈЕКТНИ ЗАДАЦИ НА КРАЈУ ПОГЛАВЉА 
ОСМИШЉЕНИ СУ ДА ПОДСТИЧУ СТИЦАЊЕ 
КОМПЕТЕНЦИЈА ДИГИТАЛНЕ ПИСМЕНОСТИ, 
БЕЗБЕДНОГ КОМУНИЦИРАЊА У 
ДИГИТАЛНОМ ОКРУЖЕЊУ И РАЗВОЈ 
МЕЂУПРЕДМЕТНИХ КОРЕЛАЦИЈА.

• ДИГИТАЛНИ УЏБЕНИК САДРЖИ ВИДЕО-
-ЗАПИСE ТУТОРИЈАЛА, ИНТЕРАКТИВНЕ 
ТЕСТОВЕ ЗА ПРОВЕРУ ЗНАЊА, ГАЛЕРИЈЕ 
ФОТОГРАФИЈА, 3Д АНИМАЦИЈЕ.



Предлози за реализацију пројектних задатака 
детаљно су разрађени по фазама рада.

Пројектни задатак ћеш радити четири седмице у школи на часовима Ин-

форматике и рачунарства. И овог пута биће подељен на неколико фаза. 

Препоручујемо вам да тимове за израду пројектног задатка мало измеша-

те у односу на прошлогодишње. На тај начин ојачаћете своје компетенције 

за тимски рад и постаћете бољи тимски играчи. То вам у будућности може 

много значити. Наставник/-ца биће вам на располагању за сва прикладна 

питања. Можете комуницирати како на часовима, тако и путем мејла.

ПРОЈЕКТНИ ЗАДАТАК 1
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С обзиром на то да си ове године проширио/ла своје знање 
из области ИКТ и Дигиталне писмености, 

рад на пројектном задатку подразумеваће следеће активности:

претраживање интернета 
и преузимање садржаја;

 израда онлајн упитника;

 прављење селфија;

 обрада фотографија;

прављење звучног записа;

 прављење видео записа;

 креирање и обрада 
текстуалног документа;

 израда мултимедијалне 
презентације;

 комуникација путем 
електронске поште.

ТЕМА првог пројектног задатка је „Анализа ставова о дигиталном насиљу“.

електронске поште.

На ПРВОМ часу проћи ћете кроз прве две фазе пројектног задатка.

Фаза 1: формирање тимова и подела задатака.

  Наставник/-ца објаниће на почетку часа шта се тражи.
  Затим ће одредити број чланова по тиму, а ви ћете се сходно томе поделити.
  Сваки тим треба да одабере капитена
  Наставник/-ца ће на основу ваших склоности, сваком члану тима предложити који зада-
так ће обављати. Ово можете урадити и самостално. Можете се такође договорити и да 
сви радите на свим задацима. Задаци су следећи:
Ξ осмишљавање питања,
Ξ израда онлајн упитника,
Ξ интервјуисање (за ово је потребан паметни телефон),
Ξ анализа прикупљених одговора и
Ξ представљање резултата истраживања.

Фаза 2: прикупљање и проучавање материјала. 
  Материјале можеш прикупљати све до наредног часа. Свако ко може, нека и од куће пре-
тражује интернет. Потребно је пронаћи проблеме с дигиталним насиљем на основу којих 
ћете направити питања за упитник. Сваког дана пре школе или на великом одмору одр-
жи кратак састанак тима. Извести остале чланове о новим сазнањима до којих си дошао.

ДРУГИ час биће посвећен трећој фази:

Фаза 3: израда задатка.

  Креирајте један Word-ов документ у који ћете додати све текстове о дигиталном 
насиљу које сте нашли на интернету.
Ξ Обавезно наведите име аутора текста и линк ка веб-страни с које сте преузели текст.
Ξ  Према проблемима из копираних текстова, обликујте 3 кратка питања за ваш 

упитник – испишите их у виду нумерисане листе.
Ξ  Форматирајте документ водећи рачуна о свим елементима форматирања који су у 

уџбенику објашњени.
  Од питања у Word-у, направите онлајн упитник. 
Ξ  Упитник креирајте на налогу капитена тима.
Ξ  Капитен сваког тима нека достави упитник свим осталим ученицима из одељења. 

  У овој фази је предвиђено да сваки члан тима код куће уради следеће:
Ξ  Направи један селфи, отвори га у GIMP-у и са слике исече само свој лик. Исечени део 

је потребно сачувати у новом фајлу у PNG формату. 
Ξ  Сними један звучни запис у ком треба да се укратко представи и опише своју улогу 

у тиму тј. свој део посла.
Ξ  Ове фајлове треба послати капитену тима на мејл.

  Такође је предвиђено да сваки тим заједнички сними кратак филм о дигиталном 
насиљу. Филм треба да буде сачињен од низа интервјуа где ће један члан тима бити 
сниматељ, а други ће бити новинари који интервјуишу ученике у школском дворишту. 
Питања која ћете постављати треба да буду она која сте користили за прављење 
онлајн упитника. За ово ће вам бити потребан паметни телефон. Нека га понесе члан 
тима чији телефон има најбољу камеру. Будући да су телефони забрањени у школама, 
наставник/-ца би требало да обавести директора да ће вам бити потребан 
наредних дана.
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Сазнај више садржи податке којима 
ће ученици проширити своје знање 
о основној теми лекције. 

Вежба помаже ученицима 
да боље савладају градиво. 

Кључне речи истакнуте су на 
почетку лекције. 

У одељку Укратко дат је преглед 
лекције који ће ученицима 
помоћи да понове градиво. 
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вежбај

1.   На десктопу креирај два нова фолдера. Назови их Levi и Desni.

2.   Селектуј све фајлове и фолдере који се налазе у фолдеру Documents и копирајих у фол-
дер Levi.

3.   Тастерском пречицом Win + E, отвори два прозора File Explorer-а. Један закачи на леву, а  
други на десну половину екрана. 

4.   Испробај сваки од наведених начина за копирање тако што ћеш све фајлове који се на-
лазе у фолдеру Levi појединачно копирати у фолдер Desni. 

5.   Испробај све начине за брисање фајлова и фолдера тако што ћеш појединачно обрисати 
све фајлове из фолдера Levi.

6.   Испробај све начине за премештање фајлова и фолдера тако што ћеш све што се налази 
у фолдеру Desni појединачно преместити у фолдер Levi.

7.   На крају обриши фолдер Desni и испразни корпу за отпатке.

укратко
Фајл менаџер који се користи у оперативном систему Windows 10 је File Explorer. У њему 
можеш креирати, премештати, копирати и брисати фајлове и фолдере. Можеш им мењати 
називе, а за њихово проналажење можеш користити опцију претраге. Да би било шта мо-
гао/-ла да урадиш са фајлом или фолдером, потребно је да буде селектован. Можеш ко-
ристити леви клик у комбинацији са тастерима Ctrl и/или Shift, као и опције са Home кар-
тице (Select All, Select None и Invert Selection). Премештање и копирање можеш вршити 
на различите начине. Пожељно је да усвојиш тастерске пречице Ctrl+X за исецање (Cut),  
Ctrl + C за копирање (Copy) и Ctrl + V за лепљење (Paste). Ако отвориш два прозора File Explorer-а 
и поставиш их један до другог, наведене акције ће ти бити олакшане. Складишта у облаку су 
одређене локације или места на интернету где можеш да чуваш своје податке. Апликације за 
рад са њима ти омогућавају да својим фајловима приступаш са било ког уређаја. Када напра-
виш измене на фајлу, оне ће бити синхронизоване и на осталим уређајима.
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У
петом разреду си упознао/-ла Paint. То је један од најпозна-
тијих програма за цртање и обраду дигиталних слика. Он 
је лако доступан јер се инсталира уз Windows. Ипак, некад 

ти може затребати напреднија обрада слика. За то ћеш користити 
алатке којих у Paint-у нема. Зато ћемо те у овом поглављу упозна-
ти с програмом GIMP. 

GIMP је бесплатан. Има много корисних опција које ћемо 
приказати на верзији 2.10.8 овог програма. GIMP преузимаш с 
веб-стране https://www.gimp.org/. Након инсталације, можеш га 
покренути преко путање Start => All apps => G => GIMP 2.10.8.
или куцајући GIMP у претрази. По покретању, GIMP изгледа ова-
ко:

1.3. РАД СА ДИГИТАЛНИМ СЛИКАМА

К УЧНЕ РЕЧИ

Paint, GIMP, алатке, селекције, обрада, филтери, слојеви

Слика 1.3.1. Прозор програма GIMP након покретања

Професионалци који 
обрађују слике, користе 
Photoshop.

САЗНАJ
ВИШЕ



У поглављу Рачунарство дата су јасна и 
поступна објашњења.

Литература  
Питања за проверу знања

3.8. ПОНАВЉАЊЕ
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Слика 3.8.8. Бројач с три параметра

Корак бројача може имати и негативну вредност. Тада ће бројање ићи уназад. Вредност бројача ће се смањивати. У таквим случајевима почетна вредност бројача петље мора бити већа од крајње.
Петља for се у великој мери употребљава при цртању гео-метријских облика. Сви примери из претходног поглавља се могу много лакше нацртати ако се примени петља for. Ево како би изгледао програм за цртање квадрата с петљом for.

Када покушаш да извршиш овако написан програм, јавиће се грешка. Она настаје зато што све наредбе у телу петље морају бити увучене.

ВЕЖБАЈ

Испробај шта ће бити 
резултат програма ако за 
параметре бројача унесеш 
(40, 0, -3)?

Препоручује се да се наред-
бе у телу петље увлаче увек 
за исти размак у односу на 
први ред петље. За ово ко-
ристите тастер Tab или че-
тири пута притисните тастер Space.

САЗНАJ
ВИШЕ

Слика 3.8.9. Али зашто петља for не функционише?

Слика 3.8.10. Наредбе испод петље for морају бити увучене
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Н
а програмском језику Python можеш да извршаваш основне 

аритметичке операције. То су сабирање, одузимање, мно-

жење и дељење. Можеш га користити као калкулатор. До-

вољно је да у конзоли напишеш математички израз и притиснеш 

Enter па ћеш добити резултат.

Размаци између бројева и знакова за операције нису неопход-

ни. Израз ће дати тачан резултат било да си ставио/-ла размаке 

или ниси. Пошто се изврши један израз у конзоли, испод резул-

тата се појављује симбол за prompt (>>>). Курсор се аутоматски 

позиционира иза њега. Тако можеш уносити наредне изразе.

Приликом дефинисања израза, поред основних аритметичких 

операција, можеш користити и заграде, негативне бројеве итд. 

Наредбом за исписивање print такође можеш одредити неки 

израз и добити његов резултат (слика 3.3.4). 

У првом примеру у ком смо користили наредбу print (слика 

3.2.6), видео/-ла си да оно што хоћеш да буде исписано треба 

ставити под наводнике. То није случај с бројевима и изразима. 

Уколико израз ставиш под наводнике, коначно решење биће за-

пис тог израза а не његов резултат (слика 3.3.5). Ако сваки број 

који чини израз ставиш под наводнике, резултат ће бити њихово 

спајање а не сабирање. Разлог је то што се Python према садржају 

који се налази под наводницима односи као према тексту. Тада 

3.3. ОСНОВНЕ АРИТМЕТИЧКЕ ОПЕРАЦИЈЕ

К УЧНЕ РЕЧИ

сабирање, одузимање, множење, дељење, наредба print, реално дељење, 

целобројни количник, остатак при дељењу, изрази, променљиве

Слика 3.3.1. Аритметичка 

операција сабирања у Python-у

Симболи + и – се тек од 16. века користе у математичким операцијама. 

Пре тога су математичке једначине биле писане речима. ЗАНИМ ИВОСТ

Слика 3.3.2. Четири израза  

и њихови резултати

Слика 3.3.3. Примери 

аритметичких операција  

с негативним бројевима

Слика 3.3.4. Исписивање резултата израза наредбом print
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на начин који се може окарактерисати као дигитално насиље, немој му одговарати. Немој брисати поруку, јер може затребати надлежнима за проналажење дигиталног насилника. Било би до-бро да направиш и скриншот поруке. С неким од одраслих уку-ћана или са наставником/-цом позови број 0800/200-201. Ово је СОС телефон за пријаву узнемиравања и насиља у школама Републике Србије. Уколико је случај озбиљан, одмах позовите полицију (број телефона полиције је 192). Ако наиђеш на не-примерене садржаје на интернету, можеш их пријавити на сајту Паметно и безбедно (https://www.pametnoibezbedno.gov.rs/prijava-nelegalnog-sadrzaja/) или позвати број 19833.

ЛИТЕРАТУРА

Језикофил, Троловање, преузето са: https://jezikofil.rs/trolovanje/

Пита а за проверу зна а
1.  Шта је дигитално насиље? Да ли си наишао/-ла на неки његов облик? Познајеш ли некога ко јесте?
2. Ко су онлајн предатори?
3.  Јеси ли чуо/-ла за неки случај сусрета детета с предатором? Како се завршио?
4.  Да ли међу својим друговима и другарицама можеш за некога да кажеш да воли да тролује? Зашто? Шта он/она заправо ради?5. Која је од наведених лозинки слаба, а која јака?а. 3456

б. abvgd
в. qwerty
г. D48wSbTT2
д. QWERTY
ђ. PAP.,97raX.

Избор и распоред садржаја испуњавају принципе научности и 
систематичности излагања градива, применом модела активног учења. 
Примери који се наводе у уџбенику су разноврсни и могу се применити у 
различитим срединама и животним ситуацијама.

Ивана Поповић, мастер професор информатике и рачунарства
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1.  Заокружи ТАЧНО уколико је исказ тачан, односно НЕТАЧНО уколико је исказ нетачан.

а) Системски и апликативни софтвер чине рачунарски систем. Тачно Нетачно
б) Програм PowerPoint је системски софтвер. Тачно Нетачно
в) File Explorer се покреће помоћу тастерске пречице Win + E. Тачно Нетачно 

2.  Заокружи појмове који не припадају низу. 
У кућишту рачунара се налазе:  
 
хард-диск процесор миш матична плоча флеш меморија

3.  Заокружи слово испред тачног одговора. Помоћу тастерске пречице Ctrl + A постижеш:

а) поништавање селекције свих ставки;
б) селектовање свих ставки;
в) копирање свих ставки.

4.  Повежи назив програма и опис његове функције тако што ћеш на линију написати  
одговарајуће слово.

а) GIMP ______ обрада видео-записа
б) WORD ______ цртање
в) Voice Recorder ______ обрада текста
г) Photos ______ обрада звучних записа

5.  Заокружи слово поред екстензије GIMP-овог изворног формата.

          а) .PNG          б) .JPG          в) .XCF

 6.  Поред датих ознака резолуције упиши бројеве 1,2,3 или 4 у квадрате који одређују њену 
резолуцију.

  4K Ultra HD 1. 2560 x 1440 px

  8K Ultra HD 2. 1920 x 1080 px

  Quad HD 3. 7680 x 4320 px

  Full HD 4. 3840 x 2160 px

7.  Шта при раду са дигиталном фотографијом омогућава алатка Crop Tool?
 

тестирај зна е
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8.  На слици су означене најчешће опције које се користе за уређивање текста у Word-у. 
На линији напиши шта постижеш помоћу њих.

9.  На слици су означене најчешће опције из картице Layout које се користе у раду са табела-
ма. У правоугаонике упиши шта постижеш помоћу њих.

10. Заокружи слово испред тачног одговора. Скраћење аудио и  видео записа омогућава 
опција:

а) Cut          б) Trim         в) Delete

11.  Наброј четири елемента која можеш додавати на презентацију помоћу картице Insert.

_______________________________________________________________________________

Систематизација знања постиже се кроз 
тестове знања на крају сваке области.



Занимљивост открива додатне садржаје о одређеној 
наставној јединици, подстиче радозналост и креативност.
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Креирање нове слике

Нову слику креираш тако што изабереш опцију New из File
менија или преко тастерске пречице Ctrl + N. Након тога се при-
казује прозор Create a New Image.

У овом прозору дефинишеш димензије нове слике. Уносиш 
ширину слике (Width) и висину (Height). Подразумеване димен-
зије су 1920 x 1080 px (пиксела). Јединицу мере мењаш у па-
дајућем менију који позиваш кликом на стрелицу надоле поред 
ознаке пиксела. Поред пиксела, можеш одабрати инче, милиме-
тре, центиметре, метре или друге понуђене јединица. Када одре-
диш димензије, можеш изабрати оријентацију слике – портретну 
(енгл. Portrait) или пејзажну (енгл. Landscape). Кликом на ОК све је 
спремно за цртање.

Слика 1.3.2. Прозор за креирање нове слике

Појмови портрет и пејзаж којима се означава положај слике (или оријентација стране при раду с 
текстом) преузети су из сликарства. Портрет означава приказ лика и фигуре одређеног човека. 
Најпознатији портрет је Мона Лиза, чувено ремек-дело ренесансног сликара Леонарда да Вин-
чија. Пејзаж је приказан предео. За разлику од портрета, пејзажи се најчешће раде на платну које 
је шире него дуже.

 ЗАНИМ ИВОСТ

Опције за избор 
оријентације слике 
(портрет, пејзаж)

Слика 1.3.3. (а) Усправан 
положај слике (портрет) 
(б) Водораван положај 
слике (пејзаж)

(а)

(б)

1.3.  РАД СА ДИГИТАЛНИМ 
СЛИКАМА
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ИНФО ПЛУС

Често се каже да је пиксел (енгл. Pixel скраћено од Picture Element) нај-
мања тачка на слици. Ово је само делимично тачно јер је пиксел ква-
дратног облика. Када креираш нову слику у GIMP-у, она подразумевано 
има 1920 пиксела по хоризонтали и 1080 пиксела по вертикали. Уку-
пан број пиксела на слици одређује њену јасноћу, односно оштрину. 
Мера за оштрину слике је резолуција. Резолуција од 1920x1080 пиксела 
представља висок стандард у квалитету слике. Често се о њој говори 
као о Full HD односно пуној високој резолуцији (енгл. Full High Definition 
Resolution, скр. FHD). Можда си негде видео/-ла ознаку 1080p. То је та-
кође ознака Full HD резолуције. Веће резолуције од ње су Quad HD 
(2560x1440 px), 4K Ultra HD (3840x2160 px) и 8K Ultra HD (7680x4320 px). 

Слика 1.3.4. (а) Поређење квалитета слике у Full HD и 4K Ultra HD 
резолуцији и (б) Поређење величине слика различите резолуције

(а)

(б)

Инфо плус - додатне 
корисне информације.
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за решавање свих проблема у програмирању. Симболима који 
се користе у блок-дијаграмима односно алгоритамским шема-
ма (слика 3.1.4) описују се програми било које структуре. На тај 
начин и алгоритми могу бити линијски, циклични и разгранати. 
Код линијског алгоритма (слика 3.1.5) кораци се одвијају у низу, 
један за другим док се не дође до краја. Сваки корак се изврша-
ва тачно једанпут. Разгранати алгоритам (слика 3.1.6) има блок 
одлучивања у ком се испитује неки услов. Ток програма зависи од 
испуњења услова. Циклични алгоритам (слика 3.1.7) користи се 
када исти низ наредби треба поновити више пута.

Пита а за проверу зна а
1.  Каква је разлика између програмског језика и текстуалног 

програмског језика?

2. Објасни како се програмира у Scratch-у, а како у Python-у.

3.  Који се симболи и речи најчешће употребљавају у 
наредбама текстуалних програмских језика?

Претпостављамо да си већ довољно велик/-а да умеш сам/-а направити лимунаду. 
Опиши тај процес на два начина:
•  у првом користи разгранати алгоритам да провериш је ли лимунада довољно слатка. 

Ако јесте (ДА) иди на крај, а ако није (НЕ) додај још једну кашику шећера;
•  у другом користи циклични алгоритам. Услов је исти – „Да ли је лимунада довољно слат-

ка”. Све док је одговор НЕ, враћај се кроз петљу на наредбу „Додај 1 кашику шећера”. 
Када је довољно слатка, иди на крај.

Вежбај

укратко
Као што знаш, програмирање је процес који се састоји од четири фазе: (1) дефинисање 
(анализа) проблема, (2) цртање алгоритамске шеме, (3) писање програма и (4) тести-
рање програма. Већина програмских језика који се данас употребљавају јесу тексту-
ални програмски језици. Ово значи да се наредбе задају куцањем. Приликом давања 
наредби рачунару, програмери морају поштовати синтаксу програмског језика који кори-
сте. Пајтон (Python) је већ годинама један од најпопуларнијих и најкоришћенијих текстуал-
них програмских језика на свету. Његова синтакса се сматра једном од најједноставнијих.

Слика 3.1.7. Циклични 
алгоритам
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П
рограмски језик Python, као и Scratch, користиш на два 
начина. Можеш га инсталирати на рачунар или га користити 
онлајн. 

У уџбенику ћемо се бавити десктоп верзијом. Детаљно ћемо ти 
показати како да преузмеш фајлове за инсталацију и да потом ин-
сталираш развојно окружење за програмски језик Python на свој 
рачунар. Инсталаци оне фајлове можеш преузети с адресе https://
www.python.org/downloads/. Кликни на жуто дугме Download 
Python 3.7.3. (биће ти понуђена најновија верзија). Ако користиш 
Google Chrome као веб-браузер, потврди преузимање кликом на 
дугме Keep које се појављује у доњем левом углу екрана.

3.2.  ИНСТАЛАЦИЈА И РАЗВОЈНО ОКРУЖЕ Е 

ПРОГРАМСКОГ ЈЕЗИКА PYTHON

К УЧНЕ РЕЧИ

преузимање, инсталациони фајлови, инсталација, онлајн едитор

Слика 3.2.1. Преузимање фајлова за инсталацију развојног окружења Python 3.7.3

Питања за 
проверу знања 
ученици користе 
да утврде степен 
усвојености 
градива.

Рекли су о нашим уџбеницима...
Наставни материјал прилагођен је узрасту ученика, без обзира на њихово 
почетно предзнање, а сва три дела уџбеника конципирана су тако да се могу 
реализовати у оквиру предложеног броја часова. Наставне јединице међусобно 
су повезане и омогућују темељно усвајање градива. Питања и задаци који се 
налазе у уџбенику усмеравају ученике на размишљање, а такође имају задатак да 
их мотивишу да стечена теоријска знања примене у практичном раду.

Горан Манојловић, ОШ „Љубица Радосављевић Нада” и ОШ „Љуба Нешић”, Зајечар



ДИГИТАЛНИ УЏБЕНИЦИ
Савремени токови у образовању захтевају савремене уџбенике и наставна 
средства. Пратећи најновија достигнућа у области информационих 
технологија, издавачка кућа Вулкан знање припремила је савремене, модерне 
и креативне дигиталне уџбенике. Бројне су предности дигиталне наставе и 
жеља нам је да наставницима омогућимо креирање занимљиве, савремене, 
интерактивне наставе.

Дигитални уџбеници Вулкан Е-ЗНАЊА припремљени су на најсавременијој 
образовној платформи у Европи. Могу се користити и у онлајн и у офлајн 
режиму, као и на више уређаја: на интерактивној табли, рачунару, таблету, 
паметном телефону.

• Више од 1200 3Д анимација, 900 видео и аудио записа, фотографија и других 
различитих врста материјала.

• Дигитални уџбеник садржи бројне интерактивне тестове за проверу знања 
и видео-снимке за Python. Припремљени дигитални фајлови за вежбање 
омогућују наставницима да користе већ припремљене примере вежбања 
које ученици треба да ураде на часу или код куће.

• Могућност самосталног креирања дигиталних садржаја.

У видео-записима представљено је 
преузимање и инсталација програмског 
језика Phyton, писање програма у њему, 
као и отварање постојећег програма. 



Решавајући интерактивне задатке и тестове, ученици 
добијају повратну информацију да ли су тачно урадили 
задатак, као и резултат теста.

3Д анимације помажу ученицима да лакше савладају градиво и 
визуелно им приближавају различите појаве, објекте, изуме...

Ви и ваши ученици сами можете креирати презентације, обогатити 
их 3Д моделима, видео-записима, фотографијама и вежбама из 
наше дигиталне библиотеке или из ваше архиве.



ЗА НАСТАВНИКЕ

У првој години коришћења уџбеника наше куће, 
за наставнике смо припремили:

• УЏБЕНИК;

• ДИГИТАЛНИ УЏБЕНИК;

• ПРИРУЧНИК ЗА НАСТАВНИКЕ 
 (ФАСЦИКЛА И УСБ МЕМОРИЈА);

• ПРИСТУП GITHUB РЕПОЗИТОРИЈУМУ 
АУТОРСКОГ ТИМА НА КОЈЕМ СЕ НАЛАЗЕ 
БРОЈНИ ДОДАТНИ САДРЖАЈИ ИЗ 
ИНФОРМАТИКЕ И РАЧУНАРСТВА;

• ПЕДАГОШКИ ДНЕВНИК;

• ПЛАКАТ ЗА УЧИОНИЦУ.

Приручник за наставнике   
у електронском облику* садржи: 

• предлоге годишњег плана и месечних 
планова рада наставника;

• предлоге дневних припрема за час;

• примере петнаестоминутних тестова за 
проверу знања и контролних задатака;

• наставни материјал за индивидуализован  
и прилагођен начин рада са ученицима.

*  На захтев наставника испоручујемо  
приручнике у штампаном облику.


