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Sadrzaj

Upute Za NatjeCatelj@ ... 1

ZAACT T, = 1ottt e et e et e et e e e s e et e eeessessessesensessessesesseesesesessenseneenensennas 2

Upute za natjecatelje

Dragi natjecatelji,

test koji je pred vama sastoji se od 15 pitanja razlicite vrste i teZine. Vrijeme rjeSavanja ograniceno je
na 60 minuta, a najveé¢i mogudi broj bodova je 30.

Sretno svima:)

Tim za kategoriju Digitalne kompetencije
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Zadaci

Broj

zadatka s

Mogudi
bodovi

1. Mine

3

Krajem proslog stoljeca racunala su imala uglavhom
instalirane samo triigre. Uz fliper i pasijans ljubitelji
logike birali su trecu igru pod nazivom Mine ili
Mineweeper. Cilj igre je unutar minskog polja pronaci
sva polja na kojima se sigurno nalaze mine i oznaciti ih

zastavicom , odnosno "otvoriti" sva slobodna polja,

Brojevi na poljima oznacavaju koliko to polje dodiruje
minskih polja.

4/ 4
4
1/4

Primjer polja okruZenog s 4 mine:

Na slici ispod prikaz je jednog minskog polja na kojem
su otkrivena polja oznacena bijelo, a polja iza kojih se
skrivaju mine su oznacena sivo

ih neces brojiti kao minsko polje.

Rjesenje:
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Pronadi sva minska polja i te u posljednji stupac ( s desne strane) prenesi broj mina koje se sigurno
nalaze u pojedinom retku. Pazi postoje i polja za koja ne¢eS moci tocno odrediti je li minsko polje te

010 | ) | 024
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Zupanijsko natjecanje / Digitalne kompetencije
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arlorrnaike

oL 010 — 024
Objasnjenje: - 1‘{’
Na slici su prikazane pozicije svih zastavica kojima mozemo - 8 - a s
oznaciti sigurna minska polja, a zelenim zastavicama na 4223121111 i‘
sljedecoj slici oznacena su polja za koja sigurno znamo da 11 - = ne
sadrZe mine. Ostalo je 6 neoznacenih polja za koja ne 112111 11111
mozemo odrediti sadrze li minu ili ne. 1 1 !
1]1/1 112|132
Ova igra potjece iz 1960-ih, a danas je poznata u mnogo 1444
razlicitih varijacija. Napisana je za mnoge racunalne 2|2
platforme. 14
2 Anonimni prozor 1
Gotovo svakodnevno koristimo internetski preglednik za Skolu
ili zabavu. Pogledaj postavke preglednika u prikazanom Nova kartica et
izborniku i postavi markere na odgovaraju¢a mjesta. Nowt prozor e
Novi anonimni prozor Ctrl + Shift + N
Koja od navedenih moguénosti koriStenja preglednika roest '
omogucuje vecu zastitu korisnika? Postavi Marker 1 na Z;E:;'n";‘:zioznake) e X
odgovarajuce mjesto. —
Zumiranje - 100% + H
Ako ne Zelimo zatvoriti otvorenu stranicu, niti otvarati novi l;:.i.raj e
prozor preglednika kliknut ¢emo na - postavi Marker 2 na _— e
odgovarajuce mjesto. Vide alata 8
Uredi lzrezi Kopiraj Zalijepi
Kada zaboravimo adresu stranice koju smo posjetili jucer (a S
nismo ju spremili) mozemo je pronadi u - postavi Marker 3 na Pomo¢ ;
odgovarajuce mjesto. e

Za pronalazak nekog pojma na otvorenoj stranici koristimo
naredbu - postavi Marker 4 na odgovarajuce mjesto.

Stranice koje spremimo kako bismo ih kasnije lakSe pronasli nalaze se u izborniku - postavi Marker

5 na odgovarajuce mjesto.

Napomena: oznaku O koja se nalazi uz gornji lijevi vrh natpisa treba postaviti na mjesto oznacavanja.

2
‘ PAS

Npr.

Za netocno postavljene markere, bodovi se oduzimaju.
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informatike

Rjesenje:

Objasnjenje:

Kada se prijavljujes svojim korisnickim podacima na racunalu koje
nije tvoje, preporuca se koristiti anonimni prozor. U anonimnom
prozoru nece se spremati sljedeci podaci: povijest pregledavanija,
kolacici i podaci web-lokacija, podaci koje upiSete u obrasce.

Danas preglednici imaju mogucnost otvaranje vise kartica kako bi
sve stranice koje Zelimo imati otvorene bile u jednom prozoru
preglednika.

Ako Zelimo pronaci stranicu koju smo vec otvarali u tom
pregledniku, mozemo potraziti otvorene stranice tako da
otvorimo izbornik Povijest. 1z istog izbornika moZemo otvoriti i
nedavno zatvorene Kkartice.

Nova kartica . Ctrl + T
2
Novi prozor . Ctrl + N
Novi anonimni prozo l. Ctrl + Shift + N
1
Povijest <) 4
Preuzimanje Ctrl + )
Bookmarks (Oznake) c. 4
5
Zumiranje - 0% + : :
Ispis... Ctrl + P
Emitiraj...
Traii... - Ctrl + F
4
Vise alata . >
Uredi lzreZi Kopiraj Zalijepi
Postavke
Pomoc¢ >
Izadi

Kao i u mnogim drugim programima, CTRL+F ili TraZi... omogucava brzi pronalazak nekog dijela

teksta u otvorenom prozoru.

Bookmarks (Oznake) omogucuju nam spremanje omiljenih stranica kako bismo im jednostavnije i

brze pristupili bez da moramo pamtiti adresu te mrezne stranice.

3. Aplikacije

Tijekom nastave Informatike ove godine Rokov razred koristio je mnogo razlicitih aplikacija,
programa, mjesta za ucenje...Roko je odlucio posloziti za sebe 5to je i kako naucio. Mozes li pomodi
Roku da poslozi Sto je naucio? Koje je sustave za ucenje koristio, gdje je uglavnhom suradivao, na koje
je nacine (uglavnom kroz igru) provjeravao nauceno te koje je programske jezike upoznao?

Prenesi markere na odgovaraju¢a mjesta na slici.

Napomena: oznaku O koja se nalazi uz gorniji lijevi vrh natpisa treba postaviti na mjesto oznacavanja.

2
Npr.
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Logo Blockly Yammer
Kahoot Oodlu Loomen
Quizizz Python Edmodo

Mooc | Mentimeter | Scratch

Carnetov sustav za online Jie'ue} P=‘og'an‘nran;e] Drustvena m:‘eia] Online <wz]

Rjesenje:
<o m— Blogkltw) | YMIEL.)
Katipot) | Ootiitr..) i
Qi) | PyiEno) | Edmpeo
MEor o)  Mentimete Seratei
Objasnjenje:

U nasim Skolama ucenici uce programirat, ali ne nuzno u istom programskom jeziku. Ucitelji imaju
slobodu odabira onoga 3to je najpovoljnije za njegove ucenike. NajceS¢e odabiru Logo, Python,
Scratch ili Blockly.

Ucenici koji sudjeluju na natjecanju Digitalne kompetencijie, Osnove informatike ili Dabru upoznati su
sa Carnetovim sustavom za online ucenje MOOC, a u mnogim Skolama ucitelji koriste Loomen kao
sustav za online ucenje kroz izbornu nastavu, slobodne aktivnosti i sl.

Komunicirati je jako vaZno i zato je jako vazno odabrati drustvenu mreZu za komunikaciju ali i ucenje.
Teams i Yammer su se udomacili kao Office 365 alati, ali ne smijemo preskociti i najdugovjecniju
edukativnu drustvenu mrezu u nasim Skolama Edmodo.

Digitalne kompetencije se stjeCu i koriStenjem razlicitih platformi za ucenje. Najrasireniji je Kahoot,
no veoma su zastupljeni Oodlu i Quizziz, platforme koje koriste igru kao pomo¢ u ucenju dok se
Mentimetar najcesce koristi za interaktivne prezentacije.
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informatike

4. Koji kadar 2

Karlo je dobio zadatak snimiti film u kojem mora upotrijebiti razlicite vrste v
kadrova. Prvo mora rijeSiti ovaj zadatak da bi znao Sto sve to¢no mora snimiti. _

autorski
promatracu
kamera
Zablja
ispod
gornji
iznad
pticja
gledista
objektivni
objekt
subjektivni
donji

Odaberi rijeci koje nedostaju. Pazi! Svaku rijec upotrijebi samo jednom.

Kamera uvijek zauzima odredeni poloZaj s obzirom na objekt koji snima.
Kada je kamera postavljena v objekta ili osobe koju snimamo, to je v rakurs ili

~ | perspektiva. Ovaj kut snimanja se ¢esto koristi za prikaz nasilnika, ili pak nenadmasnih revolveraga u
vesternima koji se doimaju vecim i nadmocnijim.
Kada je kamera ~ | objekta ili osobe koju snimamo to je ~ rakurs. Ako se kamera nalazi u
zenitu ili gotovo u zenitu snimanog objekta popularno se naziva ~ | perspektiva. To €ini v

shnimanja nemaocnim, slabijim ili jednostavno prepustenim sudbini. Buduéi da prikazuje i okoli§ u kojem se objekt snimanja

nalazi, ¢esto se koristi u dokumentarne svrhe.

Kamera moZe biti i u visini objekta, ili u visini ogiju osobe koju snimamo.

Nije svejedno gdje je postavljena v | . To mjesto gledatelju poruéuje €iju tocku ~ vidi pa se
govori o podjeli kadrova prema v | . Najcescée se Koristi v | kadar, koji prikazuje ono sto bi i
gledatelji vidjeli da se nalaze na mjestu snimanja, v | prikazuje ono 3to vidi lik u filmu ili prilogu, dok

v ima komentatorsku ulogu, a taj komentar ne moZe se pripisati ni jednom liku u filmu.
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RjeSenje:
Kamera uvijek zauzima odredeni polozaj s obzirom na objekt koji snima.

Kada je kamera postavljena | ispod ~ |objekta ili osobe koju snimamo, to je | donji ~ [ rakurs ili

Zablja v perspektiva. Ovaj kut snimanja se ¢esto koristi za prikaz nasilnika, ili pak nenadma3snih revolverasa u
vesternima koji se doimaju veéim i nadmocnijim.
Kada je kamera | iznad ~ | objekta ili osobe koju shimamo to je | gomiji ~ |rakurs. Ako se kamera nalazi u
zenitu ili gotovo u zenitu shimanog objekta popularno se naziva | pticja ~  perspektiva. To €ini| objekt v

snimanja nemodnim, slabijim ili jednostavno prepustenim sudbini. Bududéi da prikazuje i okolis u kojem se objekt snimanja

nalazi, cesto se koristi u dokumentarne svrhe.

Kamera moZe biti i u visini objekta, ili u visini ogiju osobe koju shimamo.

Nije svejedno gdje je postavljena  kamera v | . To mjesto gledatelju poru€uje €iju tocku gledista v vidi pa se
govori o podjeli kadrova prema| promatracu v | . NajéeSce se koristi objektivni  ~ 'kadar, koji prikazuje ono 8to bi i
gledatelji vidjeli da se nalaze na mjestu snimanja, subjektivni v prikazuje ono $to vidi lik u filmu ili prilogu, dok

autorski v ima komentatorsku ulogu, a taj komentar ne moZe se pripisati ni jednom liku u filmu.
Objasnjenje:

Kamera uvijek zauzima odredeni poloZaj s obzirom na objekt koji snima.

Kada je kamera postavljena ispod objekta ili osobe koju snimamo, to je donji rakurs ili Zablja
perspektiva. Kada je kamera iznad objekta ili osobe koju snimamo to je gorniji rakurs.

Ako se kamera nalazi u zenitu ili gotovo u zenitu snimanog objekta popularno se naziva pticja
perspektiva. To ¢ini objekt snimanja nemocnim, slabijim ili jednostavno prepustenim sudbini.

Nije svejedno gdje je postavljena kamera. To mjesto gledatelju porucuje Ciju tocku gledista vidi pa se
govori o podjeli kadrova prema promatracu. NajcesSce se koristi objektivni kadar, koji prikazuje ono
Sto bi i gledatelji vidjeli da se nalaze na mjestu snimanija, subjektivni prikazuje ono sto vidi lik u filmu
ili prilogu, dok autorski ima komentatorsku ulogu, a taj komentar ne moZze se pripisati ni jednom liku
u filmu.
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5. Cvjetovi 3

Tina je na putu do kuce skupila 30 cvjetova s polja kojima je prolazila. Na svakom polju nalazio se
odredeni broj cvjetova prikazan brojem. Dok nije skupila 30 cvjetova, Tina je redom na svakom polju
provjeravala koliko bi ukupno cvjetova imala kada bi uzela sve cvjetove s tog polja. Ako bi ukupan
broj bio maniji ili jednak 30, uzela bi sve cvjetove s tog polja, a ako bi ukupan broj bio veci od 30, Tina
ne bi uzela nijedan cvijet s tog polja. Na svakom zZutom polju s kamenom razigrana Tina izgubila je
polovinu ukupnog broja skupljenih cvjetova te nastavila dalje skupljati cvjetove sa sljedecih polja. Nije
se vracala unazad. Do kuce je stigla putem na kojem se nalazi maniji broj polja s kojih je uzimala
cvjetove.

Prenesi marker DA na polja
s kojih je Tina uzimala
cvjetove.

3

9%

Napomena: oznaku O kojase |¥
nalazi uz gornji lijevi vrh natpisa
treba postaviti na broj koji je

&

=
naveden na polju. Npr.

Rjesenje:
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Objasnjenje:

Dok nije skupila 30 cvjetova, Tina je redom na svakom polju provjeravala koliko bi ukupno cvjetova
imala kada bi uzela sve cvjetove s tog polja. Ako bi ukupan broj bio maniji ili jednak 30, uzela bi sve
cvjetove s tog polja. Kada je uzela cvjetove s prva tri polja imala ih je ukupno 26 (9+10+7). Cvjetove sa
sljedeca dva polja nije uzimala jer je na svakom polju provjeravala koliko bi ukupno cvjetova imala i
ako je broj bio vedi od 30, nije uzimala nijedan cvijet s tog polja. Na prvom Zutom polju s kamenom
izgubila je polovinu od ukupno 26 cvjetova te ih je imala 13. Uzela je cvjetove sa sljedeca dva polja i
ukupno ih je imala 24. Na drugom Zutom polju s kamenom izgubila je polovinu i ostalo joj je 12
cvjetova. Od moguca dva puta prosla je onim na kojem je uzela 7 i 11 cvjetova. Na tom putu je uzela
cvjetove sa samo dva polja. Da je isla drugim putem, uzela bi cvjetove s tri polja (8, 7, 3).

6 Pegi
PEGI sustav dobnih oznaka, prihvacen Sirom Europe i podrZzan od Europske

Odaber... komisije, osmisljen je kako bi pomogao roditeljima prilikom kupnje videoigara i

PEGI 3 zastitio djecu i mlade.
: Znate li vi Sto znace PEGI oznake?

Odaberi...
PEGI7
m Odaberi...
PEGI 12
m Odaberi...
PEGI 16
m Odaberi...
PEGI 18
Odaberi... v

U ovim igrama koristenje neprimjerenog rje¢nika i prikaz nasilja (na Zalost) gotovo je isto kao i u stvarnome Zivotu.

QOve videoigre smiju igrati samo odrasli. U njima igraci vide prikaze teSkoga nasilja pa i posebnih vrsta nasilnih djela.

Igre prikladne za djecu. Dijete ne smije povezivati likove iz videoigre s osobama iz stvarnoga Zivota. Igra ne smije sadrZavati sadrZaje koje mogu uplasiti djecu i u njima ne smije biti neprimjerenih izraza.
U ovu skupinu spadaju igre koje sadrZe neke prizore i zvukove koji bi mogli zastrasiti djecu te se ipak smatraju prikladnima za djecu koja trebaju ¢ekati jo$ tri godine do svog desetog rodendana.

Ove igre smiju igrati djeca koja trebaju ¢ekati jo§ godinu dana da smiju napraviti svoj korisni¢ki raéun na aplikaciji Tik-tok prema Uvjetima koristenja aplikacije.
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Rjesenje:
Igre prikladne za djecu. Dijete ne smije povezivati likove iz videoigre s

osobama iz stvarnoga zivota. Igra ne smije sadrZavati sadrzaje koje
mogu uplasiti djecu i u njima ne smije biti neprimjerenih izraza.

U ovu skupinu spadaju igre koje sadrze neke prizore i zvukove koji bi
mogli zastrasiti djecu te se ipak smatraju prikladnima za djecu koja
trebaju Cekati jos tri godine do svog desetog rodendan

Ove igre smiju igrati djeca koja trebaju Cekati joS godinu dana da smiju
napraviti svoj korisnicki racun na aplikaciji Tik-tok prema Uvjetima
koriStenja aplikacije.

U ovim igrama koriStenje neprimjerenog rjecnika i prikaz nasilja (na
Zalost) gotovo je isto kao i u stvarnome Zivotu.

PEGI 16

Ove videoigre smiju igrati samo odrasli. U njima igraci vide prikaze
teSkoga nasilja pa i posebnih vrsta nasilnih djela.

PEGI 18

Objasnjenje:

PEGI dobne oznake nemaju veze s tezinom igre, vec s primjerenos¢u sadrZaja za odredenu dob.

Igre koje imaju obiljezje PEGI 3 ne bi trebala igrati djeca mlada od 3 godine. Igre s oznakom PEGI 7
sadrze neke prizore i zvukove koji bi mogli zastrasiti djecu te se ipak smatraju prikladnima za
djecu od 7 godina.

Oznaka PEGI 12 nalazi se na igrama u kojima se mozZe naici na neprimjereni rjecnik, golotinju pa cak i
nasilje, ali ne smiju se upotrebljavati psovke, posebno one koje se odnose na odredeni spol.

Ove igre smiju igrati djeca starija od 12 godina.

Igre s oznakom PEGI 16 smiju igrati djeca starija od 16 godina jer
prikaz nasilja gotovo je isti kao i u stvarnome Zivotu.

Oznaka PEGI 18 nalazi se na igrama koje smiju igrati samo odrasli.
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/. Mape 1
v & Lokalni disk (C) Pripremajuci se za obiljezavanje Dana skole Maja prikuplja materijale za
v Dan ikole izradu digitalnih radova o projektima i terenskim nastavama. Na lokalnom
disku C: napravila je sljede¢e mape:
v | Projekti
Izvan skole U mapu 5. razredi spremila je fotografije i videozapise s terenske nastave u
U goli Nacionalni park Plitvicka jezera, a u mapu 6. razredi fotografije i videozapise s
terenske nastave u Nacionalni park Krka. Zatim je na svojim mapama
v Terenske nastave  npapravila sliedece izmjene:
5. razredi . promijenila je naziv mape Terenske nastave u lzvanucionicka nastava
: . izbrisala je mapu 8. razredi
6. razredi . T . . . . .
o promijenila je naziv mape 7. razredi u Nacionalni parkovi
7. razredi o premjestila je mapu 5. razredi u mapu Nacionalni parkovi
8. razredi o premjestila je mapu 6. razredi u mapu Nacionalni parkovi

Odredi ispravnu putanju za datoteku Krka.jpg nakon Majinih promjena:

O C:\Dan skole\Projekti\Terenske nastave\6. razredi\Krka.jpg
O C:\Dan skole\Terenske nastave\Nacionalni parkovi\6. razredi\Krka.jpg

O C:\Dan skole\lzvanuéionicka nastava\Nacionalni parkovi\6. razredi\Krka.jpg

Koja slika prikazuje tocan izgled strukture mapa nakon Majinih izmjena?

v Dan skole
v Projekti
v
v Dan $kole . D::\O:::ie v Dan Skolé lzvan %kole
v Izvanuéioni¢ka nastava ) v Projexkti U Skoli
v Nacionalni parkovi i Izvan $kole v Terenske nastave
5. razredi U Skoli v | Terenske nastave 7.razredi
6. razredi x Terenske nastave v Nacionalni parkovi 8. razredi
& Projekti v Nacionalni parkovi 5. razredi v Nacionalni parkovi
Izvan $kole 5. razredi 6. razredi 5. razredi
A) U $koli B) 6. razredi C) U 3koli D) 6. razredi

Upisi kao odgovor samo slovo A, B, Cili D:
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Rjesenje:

O C:\Dan skole\Projekti\Terenske nastave\6. razredi\Krka.jpg

O C:\Dan 3kole\Terenske nastave\Nacionalni parkovi\6. razredi\Krka.jpg

@ C:\Dan skole\lzvanucionic¢ka nastava\Nacionalni parkovi\6. razredi\Krka.jpg

Koja slika prikazuje tocan izgled strukture mapa nakon Majinih izmjena?

Upisi kao odgovor samo slovo A, B, CiliD: | A

v Dan skole
v Izvanucionicka nastava
v Nacionalni parkovi
5. razredi
6. razredi
v Projekti
Izvan $kole

U skoli

Objasnjenje:
Nakon brisanja, preimenovanja i premjestanja, struktura
mapa je:

Datoteka Krka.jpg nalazi se u mapi 6. razredi, a putanja je
C:\Dan Skole\lzvanucionicka nastava\Nacionalni parkovi\é.
razredi\Krka.jpg
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8. Mogucnosti ljepljenja

Adela vec¢ duze vrijeme koristi tipkovnicke kratice za
kopiranje i lijepljenje, ali od kada je pocela suradivati s
Blazom na razrednom projektu u One Note biljeznici uocila
je da postoje razlicite mogucnosti lijepljenja.

Mozes li povezati sliku lijevo s odgovaraju¢im nacinom
lijepljenja desno? Odaberi odgovor iz padajuceg izbornika.

Rjesenje:
C¥]  spojioblikovane (P) v
-OA ZadrZi samo tekst(M) v
'ﬂ'l Slika (S) v
? Rukopis (1) v
Q” ZadrZi izvorisno oblikovanje(Z) v

Objasnjenje:

Njjednostavnije je nauciti CTRL Ci CTRLV, no postojii
mnostvo "nijansi" lijepljenja kada Zelimo nesSto posebno
zalijepiti.

Na slikama vidimo neke od moguc¢nosti lijepljenja:

ﬁ:ll Moguénosti lijepljenja: ﬁ.] Moguénosti lijeplienia:

7 & CA DR RS

N CAAUE LSS N

Rukopis ()

Slika (S)

Zadrzi samo tekst(M)

Zadrzi izvorisno oblikovanje(Z)
Spoji oblikovanje (P)

ZadrzZi izvoriino oblikovanje(Z)

Spoji oblikovanje (P)

Zadrzi samo tekst(M)

Slika (5)

W B Pl

Rukopis (1)
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9 Pozitivne i negativne strane videoigara 2

Igranje videoigara danas predstavljanju jedan od najcescih oblika digitalne zabave. Prema
istrazivanjima vise od 2,3 milijarde ljudi aktivno igra videoigre a svako Cetvrto dijete u Hrvatskoj u
dobi od 9 do 17 godina svakodnevno ili skoro svakodnevno igra igre na internetu.

Igranje videoigara ima brojne pozitivne strane ali i negativne. Vjerujemo da i vi znate koje su.
Odaberite koje su pozitivne, a koje negativne strane videoigara.

Pomazu protiv rastresenosti. v

Ovisnost o videoigrama v

Zanemarivanje $kolskih i kucnih obveza ~

PomazZu razvitku sposobnosti za brZe rjeSavanje problema. A

Smanjena tjelesna aktivnost i vieZbanje Pozitivna strana
Negativna strana

Pomazu razvitku sposobnosti logickoga zakljucivanja. v

Slabiji $kolski uspjeh v

Ostecenje kraljeZnice v

Ostecenje vida v

Videoigra djecu moZe nauditi neSto novo o Zivotu. v

Upoznavanje novih ljudi i stiecanje novih prijatelja. v

Gomilanje kilograma b

Video igre mogu pomoci u uéenju. v

Video igre mogu pomoci zdravlju i boljoj kondiciji. v

Navikavanje na nasilje ~

Stvaranje pogresne slike o stvarnom Zivotu v
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Rjesenje:

PomaZu protiv rastresenosti. Pozitivha strana v

Ovisnost o videoigrama MNegativna strana

Zanemarivanje Skolskih i kucnih obveza = Negativna strana ~

PomazZu razvitku sposobnosti za brZe rjeSavanje problema. Pozitivha strana

Pomazu razvitku sposobnosti logickoga zakljuéivanja. Pozitivna strana

Smanjena tjelesna aktivnost i vieZbanje = Negativna strana v

Slabiji 3kolski uspjeh Negativna strana

Ostecenje kraljeZnice = Negativna strana

Ostecenje vida | Negativna strana v

Videoigra djecu moZe nauéiti nesto novo o Zivotu.  Pozitivna strana w

Upoznavanje novih ljudi i stjecanje novih prijatelja. Pozitivna strana v

Gomilanje kilograma | Negativna strana

Video igre mogu pomodi u uéenju. | Pozitivna strana v

Video igre mogu pomoci zdravlju i boljoj kondiciji. Pozitivna strana w

Navikavanje na nasilje = Negativna strana w

Stvaranje pogresne slike o stvamom Zivotu = Negativna strana v
Objasnjenje:

Videoigre imaju svoje pozitivne i negativne strane. Prije nego Sto Sto poCnete igrati odredenu videoigru,
istrazite je, proucite njezin sadrzaj i uzrast kojem je namijenjena. Ako te nesto uznemiri tijekom igranja igre ili ti
se neSto ne svida obrati se odrasloj osobi za pomoc.
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10 Jadrankina poruka 1

Jadranka je primila poruku na svoju Skolsku e-mail adresu. lako koristi WhatsApp na svom mobilnom
telefonu zna da ga nije povezala sa Skolskom e-mail adresom te joj je izgled poruke vec¢ bio ¢udan.
Sto bi bilo dobro napraviti s takvom porukom?

Oznadi Sto od navedenog ne bi trebali napraviti s takvom porukom:

NASLOV: Dobar dan!
SALIE: W ( h.delattre@cqt.ir }

TEKST PORUKE:
WhatsApp Inc.

1601 Willow Road, Menlo Park, Ca 94025

Sjedinjene Americke Driave
Postovani korisniée WhatsAppa:

Va$ mobilni broj odabran je medu sretnim dobitnicima programa WhatsApp Inc Global Awards.

Ovo je Global Awards Program za pokroviteljstvo internetskih usluga, svi sudionici su odabrani nasumiéno iz svjetskih imenika
mobilnih brojeva, a vas se broj mobilnog telefona pojavljuje na aparatu medu pobjednicima.

Dodijeljena vam je noviana nagrada od (900.600,00 €) devetsto tisuca Seststo eura. za Program Global Awards 2022.

Morate pruZiti traZene podatke to je prije mogude kako biste omogucili proces banke placanja i zapoteli placanje.
Puno ime:

Broj mobitela:

Nacionalnost:

Dob:

spol:

Braéni status:

Okupacija:

Adresa:

BILIESKALI1 PoXaljite traZene podatke na slufbenu e-mail adresu (whatsappinc2022 @gmail.com ) radi provjere i placanja.

1z sigurnosnih razloga savjetujemao svim dobitnicima da ove podatke uvaju u tajnosti od javnosti dok se vaia noviana nagrada ne
obradi i nagrada vam je dedijeljena. Ovo je dioc naSeg sigurnosnog protokola kako bi se izbjeglo dvostruko polaganje prava i
neopravdano koritenje prednosti ovog programa od strane nesudionika.

Jo3 jednom vam iskreno Eestitamo.

Lijepi Pozdrav,
WhatsApp Inc.

v . Oznagiti poruku kao spam
Napomena: za netoc¢ne odgovore bodovi se P P
oduzimaju.

Pokazati poruku roditelju ili ucitelju
Odgovoriti na sluzbenu e-adresu posiljatelja
Nazvati broj mobitela posiljatelja
Preusmijeriti poruku roditeljima ili uéitelju

Provjeriti je li vjerodostojna E-adresa posiljatelja (domena i sl.)

Poslati trazene podatke

O 0o 0o o0 o o oo

Ispraviti gramaticke i pravopisne pogreske
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RjeSenje:
(J Oznaditi poruku kao spam

Pokazati poruku roditelju ili ucitelju

a O

Odgovoriti na sluZbenu e-adresu posiljatelja

(4

Nazvati broj mobitela posiljatelja

(4

Preusmijeriti poruku roditeljima ili ucitelju

Provijeriti je li vjerodostojna E-adresa posiljatelja (domenaisl.)

a8 0O

Poslati trazene podatke

(4

Ispraviti gramaticke i pravopisne pogre3ke

Objasnjenje:
Uvijek treba biti oprezan s porukama, a narocito s onima od nepoznatog posiljatelja. Moze se
dogoditi i da nam sadrzaj poruke izgleda vjerodostojan i stoga opreza nikad dosta. Naravno da na
takvu poruku necemo odgovarati, slati trazene podatke, zvati na broj telefona ili je prosljedivati.
Uvijek se mozemo obratiti roditeljima ili ucitelju koji ¢e znati bolje procijeniti o cemu je rijec, ali
nikako prosljedujuci tu poruku.
Dobro je:

e Provjeriti je li vjerodostojna E-adresa poSiljatelja (domena i sl.)

e Pokazati poruku roditelju ili ucitelju

e Oznaciti poruku kao spam
Ne bismo smijeli:

e Odgovoriti na sluzbenu e-adresu posiljatelja

e Poslati traZzene podatke

e Ispravljati gramaticke i pravopisne pogreske

e Preusmijeriti poruku roditeljima ili ucitelju

¢ Nazvati broj mobitela posiljatelja

11 Micro:bit 3

Istrazujuci mogucnosti programiranja micro:bita Petar je izradio program prikazan na slici koji na
micro:bitu ispisuje odredeni niz brojeva. Poslao je program svom prijatelju Jakovu koji nikada prije
nije programirao micro:bit ali ima iskustva u programiranju u drugim programskim jezicima te je
odmah uocio znacenje naredbi u Petrovom programu:
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¢ naredbe koje ugradimo
u on start izvrsit Ce se
prilikom pokretanja
micro:bita

e for petlja ima zadani
broj ponavljanja,
vrijednost varijable n
krec¢e od 0 i svakim
ponavljanjem se uveca
za 1 dok ne dode do
krajnje vrijednosti 4

e naredba set Broj to...
postavlja vrijednost
varijable Broj

e naredba show
number sluZi za prikaz
broja

clear screen

Jakov je lako otkrio niz brojeva
koje prikazuje ovaj program.

Koji je to niz brojeva?

Napomena: brojeve upisi bez koristenja znaka za razmak! Npr.

QOdgovar:

Rjesenje:
Odgovor: 13579

Objasnjenje:

Ovaj program na micro:bitu ispisuje brojeve 1, 3, 5, 7 i 9. For petlja se sastoji od pocetne vrijednosti
(0), varijable n za pohranu vrijednosti brojaca, te krajnje vrijednosti (4).

Pocetna vrijednost varijable n=0, vrijednost varijable Broj=1 (izraCunamo 2*0+1) i na micro:bitu se
prikaZe broj 1. U sljede¢em prolasku kroz petlju varijabla n se poveca za 1, a varijabla Broj ima
vrijednost 3 (izraCunamo 2*1+1) i prikaZe se broj 3. Sljede¢im prolaskom kroz petlju varijabla n=2, a
varijabla Broj=5 (izraCunamo 2*2+1) i prikaze se broj 5, zatim n=3, varijabla Broj=7 (izraCunamo
2*3+1) i prikaze se broj 7. U zadnjem prolasku kroz petlju varijabla n=4, a varijabla Broj=9
(izraCunamo 2*4+1) i na micro:bitu se prikaze broj 9.
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12 Sortiranje 1
Google Disk
U mapi Spremnici na svom racunalu Sara je napravila sljedece mape:
Memorijska kartica PP J P J P
SSD Zatim je izbrisala mape ciji nazivi ne predstavljaju servise za pohranu
] podataka u oblaku. Preostale mape sortirala je na sljededi nacin:
OneDrive
® Naziv
RAM Prema redoslijedu tako sortiranih o
DropBox mapa Sara je zapisala prvo slovo naziva Datum izmjene
svake mape. Sto je zapisala? Vrsta
UpisSi odgovor VELIKIM SLOVIMA bez razmaka: Velidina

Datum stvaranja

Odgovor: Autori
Kategorije
Rjesenje: Oznake
Naslov
Odgovor: | OGD Uzlazno
e {v] Silazno
Objasnjenje: — _
Odabir stupaca...

Google Disk, Dropbox i OneDrive su servisi za pohranu podataka u
oblaku. Prikaz mapa sortiranih po nazivu silazno je:

kv

Maziv

OneDrive
Google Disk
DropBox

Zapis prvih slova naziva svake mape prema redoslijedu tako sortiranih mapa je OGD.
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13 Koliko je jaka moja lozinka? 3

Maja je izradila algoritam za provjeru lozinki koji za svaku lozinku odreduje njezinu jacinu: JAKA,
SREDNJE JAKA, SLABA ili VRLO SLABA.

Prema Majinom algoritmu uvjeti koji se provjeravaju za odredivanje jacine lozinki su:

¢ koliko znakova sadrZi lozinka

e sadrZili lozinka najmanje jedno veliko slovo

e sadrzili lozinka najmanje jedno malo slovo

e sadrZili lozinka najmanje jedan broj

e sadrzili lozinka najmanje jedan poseban znak

JAKA lozinka zadovoljava sljedece uvjete:

e sadrzi najmanje 10 znakova i zadovoljava sve ostale uvjete: najmanje jedno veliko slovo,
najmanje jedno malo slovo, najmanje jedan broj i najmanje jedan poseban znak

SREDNJE JAKA lozinka zadovoljava sljedece uvjete:

e sadrzi najmanje 10 znakova i zadovoljava dva ili tri ostala uvjeta ili
e sadrzi 7 do 9 znakova i zadovoljava najmanje tri ostala uvjeta ili
e sadrzi 6 znakova i zadovoljava sve ostale uvjete

SLABA lozinka zadovoljava sljedece uvjete: :

e sadrZi 7 do 9 znakova i zadovoljava dva ostala uvjeta ili
e sadrzi 6 znakova i zadovoljava tri ostala uvjeta ili
e sadrzi najmanje 10 znakova i zadovoljava samo jedan od ostalih uvjeta

VRLO SLABA lozinka zadovoljava sljedece uvjete: :

e sadrzi 7 do 9 znakova i zadovoljava samo jedan od ostalih uvjeta ili
e sadrZi 6 znakova i zadovoljava manje od tri ostala uvjeta ili

e sadrzi manje od 6 znakova 1. AmA1goRIt o
2. 11234567899 v
Odredi koja je jaCina sljedecih lozinki prema Majinom algoritmu? 3. 5Ad2cf v

4. ATNBGIOK4F3DT

5 IN@TJ3CAN7# | VRLO SLABA
SLABA

6. 23n4D SREDNJE JAKA
JAKA

7. 5WoD&9c3# v

20 od 26




Osnowe

informatike

Zupanijsko natjecanje / Digitalne kompetencije
6. razred osnovne skole

Rjesenje:

Objasnjenje:

AmA1goR!t - lozinka sadrzi 9 znakova i
zadovoljava 4 ostala uvjeta (veliko slovo, malo
slovo, broj poseban znak) prema Majinom
algoritmu je srednje jaka lozinka

1123456789 - lozinka koja sadrzi visSe od 10
znakova i zadovoljava samo jedan od ostalih
uvjeta (sadrzi samo brojeve) prema Majinom
algoritmu je slaba lozinka

5Ad2cf - lozinka sadrzi 6 znakova i zadovoljava 3 uvjeta (veliko slovo, malo slovo i broj) prema
Majinom algoritmu je slaba lozinka

1. AmAigoRlt SREDNJE JAKA ~

2. 11234567899 | SLABA v

3. 5Ad2cf| SLABA v

4 ATN6GIK4F3D7 | SREDNJE JAKA ~

5 IN@TJ3CANT#| SREDNJE JAKA ~

6.?23n4D | VRLO SLABA v

7. 5WVoD&9c3# | JAKA v

e AITN6GI9K4F3D7 - lozinka koja sadrzi visSe od 10 znakova i zadovoljava dva ostala uvjeta
(brojeve i velika slova) prema Majinom algoritmu je srednje jaka lozinka

IN@T)J3CAN7# - lozinka koja sadrzi viSe od 10 znakova i zadovoljava tri ostala uvjeta (sadrzi
brojeve, posebne znakove i velika slova) prema Majinom algoritmu je srednje jaka lozinka

e ?73n4D - lozinka koja sadrzi 5 znakova prema Majinom algoritmu je vrlo slaba lozinka

5IVoD&9c3# - lozinka koja sadrZi najmanje 10 znakova i zadovoljava sve ostale uvjete je jaka
lozinka

14

Bunari

Vodice su (kao Sto i ime kaze) poznate po vodi, toCnije po svojim bunarima. lako je voda svima
dostupna lokalni informaticari odlucili su malo zakomplicirati stvari. Kako bi dosli do vode potrebno

je otvoriti lokot na bunaru pomocu odgovarajuce Sifre.

Sifra se sastoji od dva dijela. Prvi dio je palindromski broj ( ¢ita ga se jednako s lijeva na desno'i s
desna na lijevo), a drugi dio Sifre je baza brojevnog sustava u kojem je zapisan taj brojcani palindrom.

Ne brinite, nitko nece ostati Zedan. Na svakom bunaru pise broj kojim se otkljucava lokot. Ali ne i
brojevni sustav u kojem se taj broj moze prikazati kao palindrom. Da bi otvorili lokot treba ukucati
palindromski broj u odgovaraju¢em brojevnom sustavu (onom u kojem ¢e biti palindrom) i odabrati

bazu tog brojevnog sustava.
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Npr. Broj na lokotu 310 moZemo pretvoriti u 1Fqug ili 11111¢). Vidimo da 1F nije palindrom, ali 11111 je pa je
prvi dio Sifre 11111, a drugi dio je 2.

Dopuni tablicu za preostalih 8 bunara!

U prvi stupac unesi tocan brojcani zapis, a u drugom stupcu odaberi odgovarajucu bazu brojevnog sustava.

Drugi dio Sifre

Broj Sifra
. o koji otkljucava lokot
na bunaru lkoja otkljucava lokot
(Baza brojevnog sustava)

31(101 11111 2

4
79:15) _‘

‘ 10
5(101 2
16 I
W
11010 0001[2]

~
27“0)

W

1100 1100[2]

W
D4“6]

L'
SDHBJ
21(101 A

Rjesenje:

B Drugi dio sifre
Broj Sifra
koji otkljuéava lokot
na bunaru koja otkljucava lokot
(Baza brojevnog sustava)
31[101 11111 2
10 ~
?9{15] 121
2 v
5[10] 101
110100001, 1A1 16 ~
2 o~
27{10] 11011
1100 1100 ,, cc 16 v
10 «
04{16] 212
2 v
3D(1s1 141
214, 10101 16 v
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Objasnjenje:

Znamo da se palindromski broj ¢ita jednako s obje strane. U tablici su prikazani brojevi s bunara u razli¢itim
brojevnim sustavima:

Drugi dio Sifre

: <. : o . . Ak '
Broj Sifra koja otklju€ava ' koji otkljucava lokot © brqj > bunarfa prevedenjo
. u drugi sustav vidimo da nije
na bunaru lokot (Baza brojevnog .
palindrom
sustava)
790 121 10 1111001,
5(10) 101 2 5(16)
110100001, 1A1 16 110100001
27(10) 1 101 1 2 1 B(15)
1100 1100 CC 16 204,
D4 212 10 11010100,
8Due 141 10 1000 1101,
2100 10101 2 1500
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15 | Zudije 3

U Vodicama veliku paznju polaZzu na ocuvanije tradicije. Zudije su u pravilu mladi¢i iznad dvadeset
godina, ali joS u Skolskoj dobi djecaci se nastoje izboriti za svoje mjesto. Za sve dogovore i izradu
rasporeda straZzarenja zaduzen je najstariji medu njima Andrija koji nastoji svoj dio posla odraditi na
najbolji nacin ne uvrijedivsi nikoga. Sve prema zaslugama i starosti. Ovom posebnom prigodom
trebao je poredati osam momaka za svecani stol.

Andrija

Andrija| Bepo Duje Frane Jure Krefo = Lukia Niko

e Centralno mjesto zauzima najstariji Andrija, a mjesto nasuprot
Andriji rezervirano je za najmladeg. Inace su smjeSteni po starosti (i s
lijeve i s desne strane stola).

e Andriji s desne strane ne nalazi se KreSo.

e LukSino mjesto je izmedu Jure i Nike

e lako je Frane stariji od Bepa, Frane nije smjeSten odmah do Andrije.
Niti se ne nalazi Andriji s desne strane.

e Bepo nije najmladi.

e JureiKredo sjede to€no jedan nasuprot drugom, ali moZe se re¢i da je samo jedan Zudija
smjeSten izmedu njih za stolom.

e Niki s desne strane smjeSten je Duje, koji je ipak par mjeseci mladi od Nike. Obojici je drago da
sjede jedan pored drugog posto su najbolji prijatelji.

Upisi ispod imena Zudija na odgovarajucim mjestima za Andrija
stolom.
Rjesenje:
Andrija
Jure Kreso
Luksa Frane
Niko Bepo
Duje
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Objasnjenje:

Ovo je samo jedan od nacina rjeSavanja.

Iz reCenice " Andriji s desne strane ne nalazi se
KreSo." mozemo zakljuciti da je KreSo smjeSten
na nekoj od ovih pozicija na slici.

Andrija
K
STOL K
K
K

Andrija Andrija
K J K
STOL K J STOL K
K J K

Iz reCenice: "Jure i KreSo sjede toc¢no jedan
nasuprot drugom, ali moze se reci da je samo
jedan Zudija smjesten izmedu njih za stolom."
zaklju€ujemo da KreSo ne mozZe biti nasuprot
Andriji.

Alii gdje bi se mogao smjestiti Jure:

Kako se moze reci: "lzmedi Jure i KreSe je samo
jedan Zudija," ostaju samo ove dvije mogucnosti
za njihov razmjesta;j:

Andrija

STOL

Andrija

J/N K

L STOL

N/J K/N

Uzevsi u obzir: " LukSino mjesto je izmedu Jure i
Nike." LukSu i Niku moZzemo smijestiti na ovaj
nacin:
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Ali kako: " Niki s desne strane smjesten je Duje,

Andrija
jer je Duje ipak par mjeseci mladi od Nike."
odbacit ¢emo mogucnost da je LukSa najmladi i N K
Niku smjestiti na tocnu stranu stola.
Luk3a STOL
N/J K
Niko i Duje sjede jedan pored drugog te ih R
mozemo ih smjestiti ovako:
J/N K
Luksa STOL
Niko K
Duje
Za Juru nam je ostala samo jedna pozicija, a Andrija
recenica: "lako je Frane stariji od Bepa, Frane
nije smjesten odmah do Andrije." omogucuje Jure K
nam smjestimo Franu, Bepa i KreSu na njihove
pozicije za stolom. Luksa | STOL F
Niko B/K
Duje

| kona¢no imamo rjesenje:

Andrija
Jure Kreso
Luk3a Frane
Niko Bepo
Duje
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