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Vred9ovor

Publikacija Scenariji ucenja i poucavanja predstavlja jedan od rezultata projekta GLAT i ukljucuje
materijale koje su pripremili uditelj razredne nastave u sklopu edukacije GLAT. Cilj edukacije bio je
osposobiti ucitelje za poticanje algoritamskog nacina razmisljanja kod svojih uéenika kao pripremu za
kasnije ucenje programiranja.

Scenariji uéenja i poucavanja su dokumenti u kojima nastavnik prikazuje kako provesti nastavne
aktivnosti na inovativan nacin, suvremenim pedagoskim metodama uz primjenu odgovarajucih
digitalnih sadrzZaja i alata. Najvazniji elementi navedeni u scenarijima su opis aktivnosti i ishoda ucenja
koji se aktivnostima ostvaruju te metode i digitalni alati koriSteni za njihovu realizaciju. Scenariji
poucavanja mogu se primijeniti u nastavi svakoga predmeta kao dioili cjelina jednoga ili viSe nastavnih
sati.

Prilikom izrade scenarija ucenja i poucavanja vodilo se racuna da se, pored obrazovnih ishoda vezanih
uz pojedine nastavne predmete, ukljuce i ishodi vezani uz razvoj algoritamskoga nacina razmisljanja
koji ¢e pomocu odgovaraju¢ih metoda i aktivnosti postaviti u¢enika u srediste nastavnoga procesa i
potaknuti ga na istrazivanje, razmisljanje, samostalno zakljucivanje i djelovanje.

Zadatak polaznika edukacije GLAT bio je nakon svake od triju radionica (Ucenje pomocu igara (GBL) i
aktivnosti bez racunala, Problemsko ucenje (PBL), online kvizovi i logicki zadaci i Igre i alati za ucenje
programiranja) pripremiti scenarij u€enja i poucavanja za izvodenje aktivnosti na temu radionice u
pisanom obrascu i grafickoj formi pomocu alata LePlanner te ga primijeniti na svojoj nastavi. Ucitelji su
mogli odabrati bilo koji nastavni predmet i bilo koju cjelinu unutar tog predmeta za ucenike iz svoga
razreda (od 1. do 4. razred osnovne Skole).

Ucitelji su zapoceli s radom na scenariju na radionicama gdje su pripremili prve verzije svojih scenarija.
Nakon toga je slijedilo razdoblje online mentoriranja stru¢njaka iz projektnog tima GLAT-a. Konacnu
verziju, doradenu prema komentarima mentora, ucitelji su primijenili u uionici sa svojim ucenicima.

Ukupno su izradena 62 scenarija ucenja i poucavanja za podrucje razredne nastave koji su u ovoj
publikaciji grupirani prema nastavnim predmetima: Hrvatski jezik, Matematika, Priroda i drustvo,
Glazbena kultura, Likovna kultura, Tjelesna i zdravstvena kultura, a nekoliko ih je namijenjeno za
integriranu nastavu. Uz scenarije su priloZeni i dodatni materijali koji su potrebni za njegovo izvodenje,
primjerice poveznice na online sadrzaje ili radni listici za aktivnosti bez racunala (unplugged activities).
Posebno se zanimljivima isticu scenariji nastali u okviru 3. radionice s uklju¢enim digitalnim igrama i
pricama izradenima u Scratchu koje su osmislili polaznici u suradnji sa svojim ucenicima i za koje su
priloZeni i scenariji igre/price. Igre kojima ucenici mogu vjeZbati matematiku ili nauciti o zdravoj
prehrani, godisnjim dobima, kulturnom-povijesnim spomenicima i mnogim drugim temama, dostupne
su u Scratch studiju GLAT-a.

Svi scenariji GLAT, kao primjeri dobre prakse, upotpunjuju materijale pripremljene za edukaciju prema
modelu GLAT, no mogu se koristi i neovisno o tome, kao samostalni materijali i izvori ideja za ucitelje
koji bi Zeljeli osuvremeniti svoju nastavu. Dio scenarija je preveden i na engleski jezik te tako dostupan
uciteljima i izvan granica Hrvatske.

Urednici
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Scenarij u€enja i poucavanja

Radionica 1: Ucenje pomocu igara i aktivnosti bez racunala

Silvana Perci¢

Naziv scenarija
(Learning Scenario
Title)

Majci za Majéin dan

Nastavni predmet i
razred
(Course and Grade)

Hrvatski jezik

1. razred osnovne Skole

Ishodi ucenja
(Learning Outcomes)

Ishodi u¢enja usmjereni na opce predmete
e spoznati, doZivjeti i iskazati dozZivljaj pjesme, stilski i sadrzajno
primjerene uceniku
¢ razlikovati po obliku pjesmu od proznoga teksta
e pjevati izrazajno pjesmu razlicitom dinamikom (glasno i tiho)

Ishodi u¢enja usmjereni prema algoritamskom nacinu razmisljanja

e kretati se u¢ionicom prema uputama kroz labirint
e upoznati pojam algoritam

odrediti niz za postizanje unaprijed odredenog cilja
interpretirati pojam algoritma

obojiti cvjetove prema opisanim naredbama

Cilj, zadaci i kratki opis
aktivnosti

(Aim, Tasks and Short
Description of
Activities)

U sklopu nastavnog sata Hrvatskog jezika ucenici ¢e se kretati u¢ionicom
prema navodenju (kreni dva koraka naprijed, okreni se desno...) do
odredenog mjesta.

Rijesit ée radnilisti¢ na kojemu je niz cvjetova. Ucenici ¢e procitati upute
i obojiti cvjetove.

Ucenici ée se upoznati s pojmom algoritma kao opisom naredbi koje je
potrebno izvrsiti za ostvarivanje cilja.

Klju€ni pojmovi
(Keywords)

Pjesma, lijevo-desno, naprijed-natrag, algoritam, naredba

Korelacija i
interdisciplinarnost
(Correlation and
Interdisciplinarity)

Matematika (redni brojevi)

Likovna kultura (osnovne i izvedene boje)
Glazbena kultura (pjevanje pjesme)

Tjelesna i zdravstvena kultura (kretanje po ucionici)

Trajanje aktivnosti
(Duration of Activities)

45 minuta

Strategija i metode
ucenja i poucavanja
(Learning and Teaching
Strategy and Methods)

Game Based Learning - Igra
Metoda dijaloga

Metoda rjeSavanja problema
Metoda demonstracije

Oblici poucavanja
(Teaching Forms)

Frontalni oblik
Frontalni oblik
Individualni rad

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362
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Potrebni alati -

(Tools)
Materijali za Alati Canva i Microsoft Word za izradu radnih listi¢a
nastavnike

(Resources/materials
for the Teacher)

Materijali za ucenike Pjesma ,Majka“, Ratko Zvrko (pocetnica P¢elica 2. dio)
(Resources/materials Pjesma ,,Majka“, lvica Stamac (CD Razigrani zvuci)
for the Students) Radni listici

Pisanka

Bojice
Razrada aktivnosti Motivacija — uvod u aktivnost Trajanje
(Teaching Summary) (Motivation-Introduction) (Duration)

-Uputa ucenicima o pronalaZenju imena svoje majke (imena
su zapisana na papire i zalijepljena ispod klupa na razlicitim | 10 minuta
mjestima ).

-Ucenici ime svoje majke lijepe na plakat izraden u Canva
prog.

- Ucenik koji je prvi pronasao ime svoje majke, dobiva

zadatak da prode kroz labirint (izmedu klupa u ucionici)

slusajuci upute (algoritme naredbi) npr. kreni dva koraka
naprijed, okreni se desno... do mjesta gdje je napisana rijec¢
majka.

Radnja prolaska kroz labirint uz navodenje ponavlja se i s
ostalim ucenicima

-Najava i interpretativno Citanje pjesme R. Zvrka.

Provedba aktivnosti

(Implementation) 25 minuta

- IzraZzavanje dojmova o pjesmi.
- Rad na tekstu, odgovaranje na pitanja, Citanje i pisanje.
- Slusanje i pjevanje pjesme Majka prema tekstu R. Zvrka.

-Izrada likovnog zadatka: Cvije¢e za mamu

-Objasnjavanje pojma

-Listi¢ 1: korelacija s matematikom (redni brojevi) i likovhom
kulturom (osnovne i izvedene boje).

-Zadatak: oboji cvjetove tako da treci cvijet bude Zute boje.
Prvi cvijet oboji osnovnom bojom (koja nije ni Zuta ni
crvena). Drugi cvijet oboji bojom koju dobijemo mijeSanjem
crvene i Zute boje.

Na isti nacin oboji sve cvjetove u nizu (ukupno 6 cvjetova).

Refleksija na provedenu aktivnost (evaluacija) 10 minuta
(Reflection and evaluation)

Ucenici vrednuju ostvarenje likovnog zadatka.
Rjesavaju Listic 2.

Pisanje zahvale majci za Majcin dan.

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362 GLAT - Scenariji u€enja i poucavanja Stranica 9 od 365
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Prilozi Radni listi¢ i zahvalnica
(Annexes)
lzvori i primjeri Alat Canva: www.canva.com (30. 6. 2018.)
(Examples and Game
References)
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Prilog: Radni listi¢

Naslov: Cvije¢e za mamu

Zadatak:
TRECI CVIJET OBOJI ZUTO.
PRVI CVIJET OBOJI HLADNOM OSNOVNOM BOJOM.

DRUGI CVIJET OBOJI IZVEDENOM BOJOM KOJU DOBIJEMO MIJESANJEM
CRVENE I ZUTE BOJE.

NA ISTI NACIN OBOJI OSTALE CVJETOVE U NIZU.
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Prilog: Zahvalnica

ZAHV ALNICA
MAMI
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Scenarij u€enja i poucavanja

Radionica 1: Ucenje pomocu igara i aktivnosti bez racunala

Bojana Lanca

Naziv scenarija
(Learning Scenario
Title)

Stvaramo recenice - ponavljanje i viezbanje

Nastavni predmet i
razred
(Course and Grade)

Hrvatski jezik

1. razred osnovne Skole

Ishodi ucenja
(Learning Outcomes)

Ishodi u¢enja usmjereni na opce predmete
e pravilno pisati rijeci i reCenice rukopisnim pismom
e primijeniti pisanje velikog slova na pocetku recenice i u imenima ljudi
e primijeniti tocku, upitnik i uskli¢nik na kraju recenice
e samostalno slagati reCenice prema zadanoj uputi
Ishodi u¢enja usmjereni prema algoritamskom nacinu razmisljanja
e interpretirati pojam algoritma
e pronaci rjeSenja za postizanje odredenog cilja

Cilj, zadaci i kratki opis
aktivnosti

(Aim, Tasks and Short
Description of

Uz pomoc algoritamskog zadatka ucenici stvaraju recenice te ih zapisuju
rukopisnim pismom.

interdisciplinarnost
(Correlation and
Interdisciplinarity)

Activities)

Klju€ni pojmovi Rijec, recenica

(Keywords)

Korelacija i Priroda i drustvo, Hrvatski jezik

Trajanje aktivnosti
(Duration of Activities)

Krajem svibnja ili pocetkom lipnja 2019. (1 Skolski sat)

Strategija i metode
ucenja i poucavanja
(Learning and Teaching
Strategy and Methods)

Metoda dijaloga,
Metoda demonstracije,

Metoda pisanja

Oblici poucavanja

Frontalni oblik rada

(Resources/materials
for the Teacher)

(Teaching Forms) Rad u paru
Potrebni alati Micro:bit
(Tools)

Materijali za Micro:bit
nastavnike

Materijali za ucenike

Omotnice s primjerima, Micro:bit

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362

Ova publikacija odraZava iskljucivo stajalista autora
te ne odraZava nuZno stajalista Europske unije.

Stranica 13 od 365

Sufinancirano sredstvima
programa Europske unije
Erasmus+

GLAT - Scenariji u€enja i poucavanja
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(Resources/materials
for the Students)

Razrada aktivnosti
(Teaching Summary)

MOTIVACIA
Zaigrajmo igru ,,Na slovo na slovo“. Ucenici rade u paru.
Micro:bit sluzi za slu¢ajni odabir slova abecede.

Igru igramo pet puta. Svaki put drugi par koristi Micro:bit za
odredivanje zadanog slova.

Zadatak je da ucenici smisle Sto viSe rijeCi koje zapocinju
zadanim slovom.

Pobjednicki par je onaj par koji smisli najvise rijeci.

10 minuta

1. AKTIVNOST:
OTKRIVANJE ZADANOG ALGORITMA
Ucenici u omotnicama dobiju papiri¢e na kojima su zapisane
recenice:
CRVENI CRV CRTA CVIJET.
LIJENI LAV LOVI LABUDA.
MALENI MRAV MIJESA MARMELADU.

Zadatak je da procitaju recenice te zakljuce na koji nacin su
stvarane recenice. Ocekivani zakljucci su:

- Sve rije¢i u navedenim recenicama zapodcinju istim
slovom
- Uvijek netko nesto radi

Analizom otkrivamo da prva rije¢ otkriva kakav je netko.
Druga rijec otkriva tko je pokretac radnje u recenici.

Treca rijec govori Sto radi taj netko.
Cetvrta rije¢ pomaZe otkrivanju smisla recenice.
Uz pomo¢ zadane naredbe ucenici ¢e stvarati nove recenice.

Prema istom algoritmu iz primjera ucenici ¢e stvarati nove
recenice.
Zadatak:
Napisi recenicu u kojoj sve rijeci pocinju istim slovom prema
zadanoj naredbi:
Prva rijec uvijek mora opisati kakav je netko.
Druga rijec govori tko e biti pokretac radnje u recenici.
Treca rijec otkriva Sto taj netko radi, a Cetvrta rije¢ povezuje
sve rijeCi u smislenu cjelinu.

- Kakav?

- Tko?

- Radi?

- Sto? Po ¢emu? (ovisno o zadanoj trecoj rijeci- glagolu)
U zadanom vremenu (dvije minutaute) ucenici trebaju sloziti
recenicu prema zadanom algoritmu.

20 minuta

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362

Ova publikacija odraZava iskljucivo stajalista autora

GLAT - Scenariji u€enja i poucavanja

Stranica 14 od 365

Sufinancirano sredstvima

programa Euro|

te ne odraZava nuZno stajalista Europske unije.

pske unije
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Micro:bit pokreée abecedu, pritiskom na tipku A
zaustavljamo okretanje abecede i dobivamo zadano slovo.

U Micro:bit ne treba biti unijeta sva slova abecede vec slova
pomocu kojih je lako sloziti zadane recenice (B, C, C, D, F, G,
H,J,K, L, M,N,P,R,S,ST,V,ZiZ)

U zavrSnom dijelu sata ucenici odabiru tri recenice koje su
stvorili u glavnom dijelu satai prikazu ih crtezom. Sve crteze
izloZimo na Skolskoj ploci.

Zadatak je da svaki par otkrije dvije zadane recenice koje su
prikazane slikom i zapisu je ispod slike.

10 minuta

Refleksija na provedenu aktivnost (evaluacija)
(Reflection and evaluation)

5 minuta

Prilozi
(Annexes)

lzvori i primjeri
(Examples and Game
References)

Micro:bit projekt - Mala abeceda:
https://makecode.microbit.org/ iK5T5bftEVKC (14. 8. 2019.)

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362

Ova publikacija odraZava iskljucivo stajalista autora
te ne odraZava nuZno stajalista Europske unije.

GLAT - Scenariji u€enja i poucavanja

Stranica 15 od 365

Sufinancirano sredstvima
programa Europske unije
Erasmus+
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Radionica 1: Ucenje pomocu igara i aktivnosti bez racunala

Dijana Jurci¢ Bakarcic¢

Naziv scenarija
(Learning Scenario
Title)

UcZenje velikih i malih pisanih slova DZ, d?i b, d

Nastavni predmet i
razred
(Course and Grade)

Hrvatski jezik

1. razred osnovne Skole

Ishodi ucenja
(Learning Outcomes)

Ishodi u¢enja usmjereni na opce predmete

e prepoznati veliko i malo rukopisno slovo d, dZ

e pisati veliko i malo rukopisno slovo d, dz

e upotrebljavati i povezivati s drugim slovima u rijec

e (itati i pisati reCenice rukopisnim pismom

e razumjeti procitano

Ishodi u¢enja usmjereni prema algoritamskom nacinu razmisljanja

e interpretirati pojam algoritma
e odrediti niz za postizanje unaprijed odredenog cilja

Cilj, zadaci i kratki opis
aktivnosti

(Aim, Tasks and Short
Description of

U sklopu nastavnog sata Hrvatskog jezika ponoviti znacenje rijeci DAK,
UDZBENIK, rjedavati listi¢ pronalaZenjem rije¢i DAK i UDZBENIK, ponoviti
radnje u uceni¢kom radnom danu, upoznavati se s pisanjem rukopisnog
slova DZ, D, pisati rukopisnim pismom.

interdisciplinarnost
(Correlation and
Interdisciplinarity)

Activities)

Klju€ni pojmovi veliko i malo rukopisno slovo

(Keywords)

Korelacija i Priroda i drustvo — Osobna higijena, Doba dana

Trajanje aktivnosti
(Duration of Activities)

90 minuta

Strategija i metode
ucenja i poucavanja
(Learning and Teaching
Strategy and Methods)

Metoda dijaloga
Metoda demonstracije
Metoda citanja i pisanja

Oblici poucavanja
(Teaching Forms)

Frontalni oblik
Individualni rad
Rad u paru

Potrebni alati

Pocetnica 2, pisanka, radna biljeznica 2, listi¢i s rijeCima, slicice za

(Resources/materials
for the Teacher)

(Tools) algoritam
Materijali za Alati Canva i Microsoft Word za izradu radnih listi¢a
nastavnike

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362

Ova publikacija odraZava iskljucivo stajalista autora
te ne odraZzava nuZno stajalista Europske unije.

Stranica 16 od 365

Sufinancirano sredstvima
programa Europske unije
Erasmus+

GLAT - Scenariji u€enja i poucavanja



d N

(bomes for Learning
0 Mlgorithmic Thinking

Materijali za ucenike
(Resources/materials
for the Students)

Radni listi¢
Skare, ljepilo
Olovka i biljeznica

Razrada aktivnosti
(Teaching Summary)

Pocetnica

Motivacija — uvod u aktivnost Trajanje
(Motivation-Introduction) (Duration)
Razgovor o znageniju rijeci DAK, UDZBENIK 10 minuta
Glasovna analiza rije¢i DAK, UDZBENIK

RjeSavanije listi¢a i pronalazenje rije€i u osmosmjerci

Provedba aktivnosti 30 minuta

(Implementation)

Pripovijedati pri¢u Pak i udzbenik.

Promatrati ilustracije vezane uz pricu.

Razgovor o tome $to vide na slikama.

Citati re¢enice ispod slika.

Objasniti da svaka recenica opisuje jednu sliku i svaka slika
ima svoju pripadajuéu recenicu.

Povezati sliku s pripadaju¢om recenicom, oznaciti ih istim
brojem.

Citati re¢enice redom kojim su poredane sli¢ice.

Kratka analiza price odgovaranjem na pitanja ispod recenica.
Obrada rukopisnog slova D i DZ.

Pisati rukopisno slovo D i DZ.

Izrada listi¢a sa slicicama jednog ucenikovog dana.

Zalijepiti u pisanku po redu kako se odvija jedan ucenikov
radni dan.

Refleksija na provedenu aktivnost (evaluacija)
(Reflection and evaluation)

Ponoviti rijec algoritam

Listi¢ s algoritmom vezan uz jedan ucenikov dan

Prilozi
(Annexes)

Osmosmjerka, radni listi¢

lzvori i primjeri
(Examples and Game
References)

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362

Ova publikacija odraZava iskljucivo stajalista autora
te ne odraZava nuZno stajalista Europske unije.

GLAT - Scenariji u€enja i poucavanja

Stranica 17 od 365

Sufinancirano sredstvima
programa Europske unije
Erasmus+
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Prilog: Radni listi¢

Prikaz jednog ucenickog radnog dana algoritmom

Zadatak — lzrezi sli¢ice. Prikazi algoritmom jedan radni dan, pored sli¢ice napisi
reCenicu $to slika prikazuje.

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362 GLAT - Scenariji u€enja i poucavanja Stranica 19 od 365
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Radionica 2: Problemsko ucenje, online kvizovi i logicki zadaci

Petra Kapovi¢ Vidmar

Naziv scenarija
(Learning Scenario
Title)

U potrazi za slovom O

Nastavni predmet i
razred
(Course and Grade)

Hrvatski jezik

1. razred osnovne skole

Ishodi ucenja
(Learning Outcomes)

Ishodi u¢enja usmjereni na opce predmete
e prepoznati slovo o u zadanim rije¢ima
o (itati zadane rijedi
e izgovoriti rijedi u kojima je slovo/glas o

Ishodi u¢enja usmjereni prema algoritamskom nacinu razmisljanja
¢ usporediti dvije rijeéi koje imaju slovo o na istom mjestu u rijeci (na
pocetku, u sredini ili na kraju)
e uoditi pravilo oznacavanja pozicije glasa u rijeci
e pronaci parove s istom pozicijom slova u rijeci
e slijediti niz naredbi za rjeSenje zadatka
e uzeti u obzir razli¢ita moguda rjeSenja i putove dlaska do rjesenja

Cilj, zadaci i kratki opis
aktivnosti

(Aim, Tasks and Short
Description of
Activities)

CIU: usvajanje slova/glasa O

ZADACI:

U sklopu nastavnog sata Hrvatskog jezika ucenici ¢e na satu ponavljanja:
- usmeno izraziti rijeci koje pocinju sa zadanim slovom/glasom

- rijesiti radni listi¢ sa grafickim prikazom pozicije naucenog slova

- igrati igru Memory sa spajanjem parova rijeci koje na istoj poziciji imaju
slovo O

- upoznati se s pojmom algoritma na nacin da ée u digitalnom labirintu
izvrsavati niz naredbi koje je potrebno i donositi odluke za ostvarivanje
cilja — dolaska na zadano mjesto.

interdisciplinarnost
(Correlation and
Interdisciplinarity)

Klju€ni pojmovi - slovo/glas O
(Keywords)
Korelacija i Hrvatski jezik, Likovna kultura i Informatika

Trajanje aktivnosti
(Duration of Activities)

45 minuta

Strategija i metode
ucenja i poucavanja
(Learning and Teaching
Strategy and Methods)

Game Based Learning - Igra
Metoda dijaloga

Metoda rjeSavanja problema
Metoda demonstracije

Oblici poucavanja
(Teaching Forms)

Frontalni oblik
Individualni rad

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362

Ova publikacija odraZava iskljucivo stajalista autora
te ne odraZzava nuZno stajalista Europske unije.

Stranica 22 od 365

Sufinancirano sredstvima
programa Europske unije
Erasmus+
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Rad u paru
Rad u skupinama od pet uéenika

Potrebni alati

tablet, projektor u ucionici

(Resources/materials
for the Teacher)

(Tools)
Materijali za Alati: Canva, DUOLINGO TINYCARDS i Pages/Microsoft Word (Google
nastavnike pretraga slika) za izradu radnog materijalas

Materijali za ucenike
(Resources/materials
for the Students)

Radni listié
Olovka

Razrada aktivnosti
(Teaching Summary)

Motivacija — uvod u aktivnost

(Motivation-Introduction)

Igra rijeci: Slovo na slovo - prozvani ucenik zapocinje nizanje
rije¢i slovom kojim pocinje njegovo/njezino ime. Uéenici se
redom nadovezuju i izgovaraju rije¢ koju znaju da pocinje s
pocetnim slovom njihovih imena.

Npr. Izgovaraju: P - Petra, P - palacinka.

Po zavrSetku aktivnosti, kad je vecina ucenika izvrsila
zadatak usmeno, uciteljica dijeli papirice sa zadanim slovom
O. Zadatak je zadan slikovhom uputom - pravokutnik
podijeljen na tri polja od kojih je obojano jedno polje, ono
koje odreduje poziciju slova/glasa O u rijedi:

1. Polje - Uputa je da glas O bude na pocetku rijeci

2. Polje - Uputa je da bude u sredini rijeci

Polje - Uputa je da bude na kraju rijeci

Trajanje
(Duration)
10 minuta

Provedba aktivnosti
(Implementation)

1. aktivnost: RjeSavanje radnog listic¢a

- ucenici rjeSavaju radni listi¢. Zadatci su sljededi:

- odredi gdje se u zadanim rije¢ima nalazi slovo O i napisi O
u prvi kvadrati¢ za svaku rijec koja ima O na pocetku rijeci, u
drugi kvadrati¢ ako je u sredini, u zadnji kvadrati¢ ako je na
kraju rijeci ili u vise kvadrati¢a ako se slovo pojavljuje vise
puta u rijedi.

Kratka diskusija: koliko je slova O u prvom polju tablice,
koliko u drugom a koliko u posljednjem? Koliko rijeci ima

po jedno slovo O? Koliko rijeci ima po dva slova O? Koje su
to rijeci?

Zajednicki piSemo brojkama zakljucke analize.

2. aktivnost: Igra Memory (u digitalnom obliku)
https://tinycards.duolingo.com/decks/HcfiPowy/slovo-o
Ucenici gledaju na zajdenickoj projekciji ili rade na tabletu
gdje otvaraju kartice koje prikazuju slike predmeta ili
Zivotinja kojima se u nazivu krije zadano slovo O na istoj
poziciji i koje su vezi.

25 minuta

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362

Ova publikacija odraZava iskljucivo stajalista autora
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OVCA i OVAN, OBLAK i OTOK (pocetak rijeci), NOJ i KOS,
LOPTA i BALON (u sredini rijeci), SIUILO i LUEPILO (kraj rijedi)
u 5 parova kartica.

Zadatak labirinta:
U paru ucenici dobiju kartu s labirintom, dva pijuna i kocku | 10 minuta
da odrede tko pocinje. Prolaze kroz labirint slijedeci niz
naredbi koje ih dovode do cilja.

Kreni ka cilju, preskoci polje obojano bojom (ili oznaceno
crtezom) koja/koji u svom nazivu nema slovo O.

Na crnim poljima zastani i izgovori rije¢ koja pocinje slovom
0O, tek tada smijes dalje za dva polja. Za svaku neto¢nu rijec,
vracas se polje unatrag.

Na bijelim poljima zastani i izgovori dvije rijei koje
zavrSavaju glasom O, ako to¢no kazes ides 1 polje dalje, za
neto¢an odgovor se vracas 1 polje unazad.

Prilozi
(Annexes)

Graficki prikaz scenarija - LePlanner:
https://beta.leplanner.net/#/scenario/5bd75835a7da50be4d75ddf0

Radni listié

Labirint

lzvori i primjeri
(Examples and Game
References)

Tiny cards - igra: https://tinycards.duolingo.com/decks/HcfiPowy/slovo-o
(15.12.2018.)

Canva: https://www.canva.com (15. 12. 2018.)

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362

GLAT - Scenariji u€enja i poucavanja Stranica 24 od 365

. . - Sufinancirano sredstvima
Ova publikacija odraZava iskljucivo stajalista autora
. . 3 programa Europske unije
te ne odraZzava nuZno stajalista Europske unije. Erasmus+


https://beta.leplanner.net/#/scenario/5bd75835a7da50be4d75ddf0
https://tinycards.duolingo.com/decks/HcfiPowy/slovo-o
https://www.canva.com/

ﬁm.gmmfwuwmd =I.I=.I-l=l=
Mlgorithmic Thinking
ST EEE EEEE B

Prilog: Radni listi¢
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Prilog: Labirint
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Scenarij u€enja i poucavanja

Radionica 2: Problemsko ucenje, online kvizovi i logicki zadaci

Dijana Jurci¢ Bakarcic¢

Naziv scenarija Otvornici, zatvornici, slog

(Learning Scenario

Title)

Nastavni predmet i Hrvatski jezik

razred 2. razred osnhovne $kole

(Course and Grade)

Ishodi ucenja Ishodi u¢enja usmjereni na opce predmete

(Learning Outcomes) e izvijestiti o provedenom zadataku ( domaci uradak)

e navesti abecedu
e razlikovati otvornike i zatvornike
e navesti otvornike i zatvornike
e otkriti znaenje naziva
e rastavljati rijeci na slogove
o klasificirati rije¢i prema broju slogova
Ishodi ucenja usmjereni prema algoritamskom nacinu razmisljanja

e interpretirati pojam algoritma
e otkriti i ispraviti pogrjeske u algoritmu
e usporeditii klasificirati rijeci prema broju slogova

Cilj, zadaci i kratki opis ¢ razlikovati otvornike i zatvornike
aktivnosti e rastavljati rijeci na slogove
(Aim, Tasks and Short e ponoviti kljuéne pojmove pomocu kviza
Description of e usvojiti slogove kao dijelove rijeci
Activities) e odrediti broj slogova u rije¢i pomodu igre s kockicama
e utvrditi rastavljanje rijeci na slogove pomocu igre Memory
Klju€ni pojmovi Otvornici, zatvornici, slog
(Keywords)
Korelacija i Jezi¢no izrazavanje- Slusanje i govorenje
interdisciplinarnost Matematika

(Correlation and
Interdisciplinarity)

Trajanje aktivnosti 90 min

(Duration of Activities)

Strategija i metode Metoda dijaloga, metoda pisanja, metoda Citanja i rada na tekstu, metoda
ucenja i poucavanja igre, metoda rjeSavanja problema.

(Learning and Teaching
Strategy and Methods)

Oblici poucavanja Frontalni, rad u grupi, u paru.
(Teaching Forms)
Potrebni alati Alati Kahoot, LarningApps za izradu kviza
(Tools)
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Materijali za
nastavnike
(Resources/materials
for the Teacher)

Alati Kahoot, LerningApps za izradu kviza

Materijali za ucenike
(Resources/materials
for the Students)

Alati Kahoot, LerningApps za rjeSavanje kviza, Story cubs, radni listici

Razrada aktivnosti
(Teaching Summary)

Motivacija — uvod u aktivnost
(Motivation-Introduction)

- razgovor s ucenicima o problemskom zadatku iz
domacdeg uratka ( istraZiti u svojoj okolini informacije o
znadenju rijeci otvornici i zatvornici)

- izvijestiti o prikupljenim saznanjima

- navesti abecedu ( od prvog do zadnjeg glasa/slova te od
zadnjeg do prvog)

- ispraviti pogrjeske na pripremljenom listicu wu
redoslijedu glasova/slova u abecedi

odrediti otvornike i zatvornike

Trajanje
(Duration)

20 minuta

Provedba aktivnosti
(Implementation)

- Kahoot kviz ( abeceda, otvornici, zatvornici)
- Definiranje problemskog pitanja: Zasto su otvornici i
zatvornici dobili taj naziv?
(grupni rad: 3 ucenika u grupi, 4 grupe- 2 grupe zapisuju za
otvornike, 2 grupe za zatvornike):
- lzvijestiti o moguéim rjeSenjima
- Rad uparu najezicnometodickome predlosku (poznate
brojilice ,Pliva patka“, , Eci, peci, pec”, ,En, ten, tini“ —
izgovarati rijeCi odredujuéi ritam pljeskanjem i
rastavljajuci na slogove)
Najava nastavne jedinice: Otvornici, zatvornici, slog
(rastavljanje rijeci na slogove).
- oznaciti otvornike u brojalicama
- oznaciti mjesto rastavljanja rijeci
- izdvoijiti slogove kao dijelove rijeci nastale rastavljanjem
- usporediti rijeci prema broju slogova
- samostalno rastaviti rijeci na slogove (kocke koje sadrze
razlicite sli¢ice pomocu kojih stvaramo rijeci)
- igra Match the Memory ( spajanje slogova u rijeci)

60 minuta

10 minuta

Refleksija na provedenu aktivnost (evaluacija)
(Reflection and evaluation)

Prilozi
(Annexes)

Graficki prikaz scenarija:

https://leplanner.net/#/scenario/5bd1a23da7da50be4d75d8ae

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362
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Kviz: https://play.kahoot.it/#/k/0da0c757-6308-46c8-a43c-
147a3bbc0d5f

Igra: https://learningapps.org/display?v=pukcztyntl8

lzvori i primjeri Brojalice za djecu: http://www.pjesmicezadjecu.com/brojalice
(Examples and Game (15.12.2018.)
References) Kahoot! https://kahoot.com/ (15. 12. 2018.)

Learning Apps https://learningapps.org/(15. 12. 2018.)
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Scenarij u€enja i poucavanja

Radionica 3: Igre i alati za u¢enje programiranja

Sonita Penavin

Naziv scenarija
(Learning Scenario Title)

Vrste rijedi

Nastavni predmet i
razred
(Course and Grade)

Hrvatski jezik

3. razred osnovne skole

Ishodi ucenja
(Learning Outcomes)

Ishodi u¢enja usmjereni na opce predmete

e ponoviti jezi¢ne sadrzaje

e ponoviti i uvjezbati razlikovanje imenica (kao vrste rijeci
kojima imenujemo bica, stvari, pojave i osjecaje), glagola (kao
vrste rijeci kojima izricemo Sto tko radi ili Sto se dogada i
zbiva), pridjeva (kao vrste rijeci kojima opisujemo imenice i
koje odgovaraju na pitanja kakvo je sto i Cije je Sto)

e razvijati sposobnost zapaZanja, zakljucivanja, zamjecivanja
bitnoga, kritickoga i logickog misljenja, sposobnost izrazavanja

e razvijati kulturu slusanja i suradnickih odnosa

e koristiti i primijeniti nauceno u igranju i osmisljavanju igre

Ishodi ucenja usmjereni prema algoritamskom nacinu razmisljanja

e pronadiiizdvojiti bitne od nebitnih informacija

e saZetiiizdvojiti elemente prema atributima

e prepoznatii primijeniti osnovne koncepte programiranja pri
osmisljavanju igre u Scratchu (algoritam, niz naredbi, uvjet,
petlja, varijabla).

Cilj, zadaci i kratki opis
aktivnosti

(Aim, Tasks and Short
Description of Activities)

Ponoviti, uvjezbati, prepoznati i razlikovati vrste rijeci.
Istrazivackom nastavom sudjelovati u osmisljavanju price
Prezentirati prikupljene informacije pricom/igrom.
Definirati problemsko pitanje za rad u grupi.

Igrati igru i evaluirati cjelokupan proces.

Klju€ni pojmovi
(Keywords)

Imenice, glagoli, pridjevi

Korelacija i
interdisciplinarnost
(Correlation and
Interdisciplinarity)

Hrvatski jezik, Informatika

Trajanje aktivnosti
(Duration of Activities)

Tijekom svibnja (6 skolskih sati)

Strategija i metode
ucenja i poucavanja
(Learning and Teaching
Strategy and Methods)

Metoda dijaloga

Metoda citanja i rada na tekstu

Metoda demonstracije

Metoda igre, Metoda rjesavanja problema

Oblici poucavanja
(Teaching Forms)

Frontalni oblik rada
Individualni oblik rada

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362
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Rad u skupinama
Rad u parovima

Potrebni alati
(Tools)

Internet preglednik i pretrazivac, Scratch

Materijali za nastavnike
(Resources/materials for
the Teacher)

Primjeri racunalnih igara u Scratch-u
Scratch, Internet pretrazivac

Materijali za uc¢enike
(Resources/materials for
the Students)

Internet pretrazivac, pripremljeni materijali za rad na proj
Alati Scratchza izradu igre/price

ektu

Razrada aktivnosti
(Teaching Summary)

Motivacija — uvod u aktivnost
(Motivation-Introduction)

Ucenici (nasumicnim odabirom) izgovaraju rijec koja

se zada. Trajanje
) (Duration)
Upute za izradu zadatka:
- osmiSljavanje kratke price. Ucenici po grupama (pet
grupa po Cetiri uéenika) imaju zadatak da osmisle jednu
reenicu u kojoj su zastupljene vrste rije¢i koje smo | 15 minuta
naucili, ali tako da su recenice koje izreknu povezane te da
na osnovu iskazanih recenica nastane kratka prica.
Recenice se zapisuju na plocu i podvlace se naucene vrste
rijeci.
Provedba aktivnosti
(Implementation)
Provedba aktivnosti-istraZivacko ucenje 60 minuta

(Uvod u pricu, vodeni razgovor)

Razgovor s ucenicima o prethodnom zadatku (Svida li im
se smisljati price? Zasto? Koje teme, sadrzaje prica
najvisSe vole?....Stvarni ili nestvarni dogadaji i likovi).

Osvrt na lektirna djela koja su citali (Najzanimljivija,
zasto? lzdvajanje pojedinih likova).

Procitano lektirno djelo ,,Cudnovate zgode 3egrta
Hlapi¢a“ je zadnje djelo koje se procitalo (Izdvajanje
likova, dogadaja).

Uvod u zadatak - smislit ¢e pri¢u na osnovu koje ¢ée
izraditi igricu. Dogovor s ucenicima kako bi pri¢a/ igra u
kojoj bismo prikazali dobivene podatke trebala izgledati.
Smisliti koncept igrice- viSe razina.

Definiranje projektnog zadatka (podjela i definiranje
zadatka za grupni rad ovisno o ucenickim odgovorima sto
bi Zeljeli saznati). Svaka grupa ima odredeni dio
projektnog zadatka.

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362
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Osmisliti:

1. Razinu igre i $to ¢e se dogadati (likovi, pozadina,
bodovanje kako i kada ce se prelaziti na visu razinu.

2. Razina i 3. Razina Sto ¢e se dogadati (likovi, pozadina,
bodovanje kako i kada ¢e se prelaziti na viSu razinu)

4, Zavrsetak price
Podjela po grupama i rad. Prezentacija grupa.

S obzirom da su ucenici odradili prvi dio zadatka
upoznajem ih s novim zadatkom stvaranja racunalne igre.

Kao primjer demonstriram pric¢u/igru u Scratchu
(https://scratch.mit.edu/projects/198069559/

https://scratch.mit.edu/projects/142221466/)

Ucenici odabiru likove koji ée se pojavljivati u igri i lika za
kojeg smatraju da je najbolji izbor kao glavni lik koji ¢e
nas voditi kroz igricu.

Predlazem ucenicima nekoliko nacina kojima bi mogli
sakupljati bodove, a oni predlaZu koji im je najbolji.

Posljednji zadatak jest osmisliti Sto ¢e se dogoditi ako
tijekom igre igrac pogrijesi, odnosno koja ce biti nagrada
za igraca koji sve uspjesno rijesi.

60 minuta

Refleksija na provedenu aktivnost (evaluacija)
(Reflection and evaluation)

Igranje igrice i analiza nakon igranja: Kako ste se osjecali
tijekom igranja? Sto vam se posebno svidjelo? Sto smo jo$
mozda mogli napraviti da igrica bude zanimljivija? Je li bilo
nekih teSkoca? i sl.

20 minuta

Prilozi
(Annexes)

Graficki prikaz scenarija:
https://beta.leplanner.net/#/scenario/5cb625cf80a288cd

3abb5e30

Scenarij osmisljene price/igre

lzvori i primjeri
(Examples and Game
References)

Izradena Scratch igra — Hlapiceva igra rijeCima:

https://scratch.mit.edu/projects/319469232/ (30. 7. 2019.)

Scratch prica: https://scratch.mit.edu/projects/198069559/

(30. 7. 2019.)

Scratch igra — Putovanje na Karibe:

https://scratch.mit.edu/projects/142221466/ (30. 7. 2019.)
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Scenarij price/igre

Naziv Hlapiéeva igra rije¢ima

Tip Scratch pric¢a s elementima igre

Nastavni predmet i Hrvatski jezik

podruéje/razred (Jezik/Teme: Imenice; Glagoli; Pridjevi)
3. razred

Ishodi ucenja Prepoznati, pronadi i izdvojiti imenice, glagole i pridjeve
Primijeniti nau¢eno u osmisljavanju i igranju igre

Cilj igre Spasiti i pronaci likove: Gitu i Bundasa odabirom zadane vrste rijeci

Likovi i njihova Hlapi¢ — glavni lik i vodi kroz igru, u potrazi za Gitom i Bundasem

uloga Bundas -sporedni lik
Gita — sporedni lik
Crni ¢ovjek — negativan lik u prici, neto¢nim odgovorima vraca igru na pocetak

Tijek igre Pritiskom na zelenu zastavicu igra pocinje. Pojavljuje se glavni lik Hlapic i
objasnjava Sto je njegov problem. Dakle, izgubio je Gitu i Bundasa. Crni ¢ovjek
ih je zatocio u dvorcu. No kako bi ih oslobodio igrac treba rijesiti tri zadatka.
U prvom zadatku se moraju razmjestiti rijec¢i sa strane ploce kojoj vrsti
pripadaju. Svaka to¢no razmjestena rije¢ nosi dva boda. Mogude je sakupiti 18
bodova. Igra traje dok se tocno ne razmjeste rijeci na ploci. Nakon sto se tocno
rijeSi zadatak Hlapié dobiva klju¢ od dvorca u koji ulazi i razgovara s Crnim
¢ovjekom o Giti i Bundasu. Zatim kako je Crnicovjek negativan lik ne pusta tako
lako Hlapiéa po svoje prijatelje vec zadaje joS jedan zadatak.
U drugom zadatku igra¢ mora u danoj recenici pronaci glagol i upisati ga u
odredeno polje. Ako igrac¢ toc¢no upisSe glagol igra se nastavlja dalje i
dobivaju se dvaboda, no akoigrac upise krivi glagol, krece se na pocetak drugog
zadatka. Nakon upisanog to¢nog odgovora Crni ¢ovjek oslobada Gitu te ona i
Hlapi¢ nastavljaju potragu za Bundasem. No, opet u dvorcu ih doceka crni
Covjek koji opet postavlja zadatak pred njih.
U tre¢em zadatku igra¢ mora sakupiti odreden broj imenica da bi oslobodio
Bundasa. Svakom imenicom igrac dobiva 2 boda, a ako slu¢ajno pokupi glagol
ili pridjev nema negativnih bodova. Ako igrac¢ sakupi odreden broj imenica Crni
Covjek oslobada Bundasa. Hlapié, Gita i Bundas odlaze iz dvorca. Tu je ujedno
i sakupljeno 30 bodova gdje je kraj igre. No ako igra¢ u koSaricu ne sakupi
odreden broj imenica, Crni Covjek vraca igru na pocetak 3. zadatka.

Popis 1. scena : livada — Hlapi¢ uvodi u igru

scena/pozadina 2. scena : put prema dvorcu — Hlapié¢ kre¢e prema dvorcu
3. scena : ploca — 1. zadatak - Razvrstati vrste rijeci
4. scena : Ispred vrata dvorca — Hlapi¢ dobiva klju¢ kojim otkljucava vrata
dvorca i ulazi
5.i6.scena: U dvorcu
Hlapic¢ susrece crnog Covjeka koji mu zadaje zadatak

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362 GLAT - Scenariji u€enja i poucavanja Stranica 33 od 365
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2. zadatak : pronaci i upisati glagol u odredeno polje
7.,8.19.scena : zid : 3. zadatak : Sakupiti odreden broj imenica
10. scena : ispred vrata dvorca : Sastaju se svi likovi i odlaze s scene

Logicke igre unutar
price

U prvom zadatku se moraju razmjestiti rije¢i sa strane ploce kojoj vrsti
pripadaju. Ako igra¢ razmjesti to¢no rijeci dobiva dva boda onda nastavlja dalje
sigrom. Ako igrac pogrijeSi onda razmjesta rijeci dok ne bude to¢no, ali ne gubi
bodove.

U drugom zadatku igra¢ mora u danoj recenici pronaci glagol i upisati ga u
odredeno polje. Ako igrac to¢no upiSe glagol igra se nastavlja dalje i onda se
dobivaju dva boda, no ako igrac upiSe krivi glagol, krece se na pocetak drugog
zadatka.

U tre¢em zadatku igra¢ mora sakupiti odreden broj imenica da bi oslobodio
Bundasa. Svakom imenicom igrac dobiva 2 boda, a ako sluéajno pokupi glagol
nema negativnih bodova. Ako igrac sakupi odreden broj imenica Crni ¢ovjek
oslobada Bundasa i onda Hlapi¢, Gita i Bundas odlaze iz dvorca.

Zavrsetak igre

Ako igrac¢ uspjesno rijesi tri zadatka, Crni ¢ovjek oslobada Gitu i Bundasa
i oni odlaze iz dvorca.

*

Slikovni prikazi iz igre

2 = Y
‘\.‘ﬂ Pomozi mi h pronac. Al | =] Da oslobodis Gitu moras
prvo rije3i tri zadatka. J | rijesiti zadatak.
\ ‘ . y
7 T \ P
= »

Imenice Glagoli

pas spava

kaput tréi
gleda

Hiapic je 1530 po ulici vrio

Zivo,
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Scenarij u€enja i poucavanja

Radionica 2: Problemsko ucenje, online kvizovi i logicki zadaci

Suncica Vuckovié

Naziv scenarija
(Learning Scenario
Title)

Imenice

Nastavni predmet i
razred
(Course and Grade)

Hrvatski jezik

3. razred osnovne skole

Ishodi ucenja
(Learning
Outcomes)

Opci ishodi uc¢enja (General LO)
e protumaciti pojam imenice kao vrste rijeci
e razlikovati opce i vlastite imenice
e razlikovati jedninu i mnozZinu imenica

Specificni ishodi u¢enja usmjereni prema algoritamskom nacinu
razmisljanja (Specific LO oriented on algorithmic thinking)
e pronaci i izdvojiti opce i vlastite imenice
e pronaci i izdvojiti jedninu i mnoZinu imenica
e prema igri Memory - Jednina trazi mnozinu napraviti svoje memory
kartice parova- Opc¢a imenica trazi vlastitu imenicu

Cilj, zadaci i kratki
opis aktivnosti
(Aim, Tasks and
Short Description of
Activities)

-ponoviti i sistematizirati obradeno nastavno gradivo

-uvjezbati razumijevanje pojma imenice kao vrste rijeci, razlikovanje opéih
od vlastitih imenica te jednine i mnoZine imenica

-razvijati sposobnosti zapazanja, misljenja i pamcenja, utjecati na razvoj
logickog i kreativnog misljenja i opaZanja veza i odnosa, pronalaziti imenice
u tekstu

-dizajnirati vlastite memory kartice

Klju€ni pojmovi
(Keywords)

vrste rijeci, opce imenice, vlastite imenice, jednina/mnozZina

Korelacija i
interdisciplinarnost

Likovna kultura: Primijenjeno oblikovanje-dizajn, Boja
Matematika: Parni i neparni brojevi, Geometrijski likovi

ucenja i poucavanja
(Learning and
Teaching Strategy
and Methods)

(Correlation and Informatika

Interdisciplinarity)

Trajanje aktivnosti 90 minuta

(Duration of

Activities)

Strategija i metode | Metoda razgovora, metoda demonstracije, metoda pisanja, metoda

rjeSavanja problema, metoda igre

Oblici poucavanja
(Teaching Forms)

Individualni, frontalni, rad u paru, rad u skupinama

Potrebni alati

Kahoot kviz, Wizer, Learning Apps, PowerPoint
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(Resources/material
s for the Teacher)

(Tools)
Materijali za Alat Kahoot!, Wizer, LearningApps za izradu kviza i interaktivnih radnih
nastavnike listica, MS PowerPoint za izradu motivacijske prezentacije

Materijali za
ucenike
(Resources/material
s for the Students)

Kahoot! quiz, Wizer, LearningApps za rjeSavanje kviza i interaktivnih radnih

listica

Razrada aktivnosti
(Teaching Summary)

PROVEDBA AKTIVNOSTI
UVODNI DIO-motivacija, najava cilja

1. AKTIVNOST Igra skrivene slike — PowerPoint, LCD
projektor (frontalni rad)

Dodi do klju¢nih pojmova i teme (imenice). Ponoviti $to su
imenice, kakve mogu biti i u kojem broju.

-prva dva slajda otkrivaju grad Rijeku i rijeku, vlastitu i opéu
imenicu-kroz razgovor se ucenici navode na uocavanje
razlike, dva pojma-ista rijec, pisanje malim i velikim pocetnim
slovom

-tredi slajd ih navodi na definiranje imenica kao vrste rijeci
koje imenuju bica, stvari i pojave te mogu biti u jednini i
mnozini

GLAVNI DIO

2. AKTIVNOST Wizer (individualan rad, frontalna analiza)
ponoviti pojam imenica, opce i vlastite, jedninu i mnoZinu

3. AKTIVNOST Memory - LearningApps —Jednina trazi
mnoZinu (individualan rad) ponoviti jedninu i mnozinu
imenica

4. AKTIVNOST Problemska pitanja: 1. Kako mozes ti
napraviti Memory kartice koje nisu u digitalnom obliku? —
razgovarati i traziti nacin (kako to uciniti, Sto nam je sve
potrebno, koliko karata ¢emo napraviti, mora li biti paran
broj i zasto, ako jednoj opcoj imenici mozemo pridruziti vise
vlastitih sto ¢éemo uciniti kako bismo znali koja je karta njen
par (npr. ista boja slova)

2. Kako napisati upute onom tko ne zna kako izraditi
kartice...)

5. AKTIVNOST lzrada algoritma za Memory kartice Opca
imenica trazi vlastitu po uzoru na interaktivnu igru Jednina
trazi mnoZinu (rad u skupinama) Svaka skupina pise algoritam
za izradu Memory kartica (npr. 1. Uzeti deblji papir iz mape i
Skarice, 2. Olovkom nacrtaj 12 istih polja kvadrata ili
pravokutnika- kartica, 3. IzreZi, 4. Na 6 dobivenih kartica

5 minuta

5 minuta

15 minuta

15 minuta

5 minuta

5 minuta

15 minuta
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napisi po jednu opcu imenicu. Za svaku karticu koristi svoju
boju, 5. Svakoj karti izradi njen par)

Skupine razmjenjuju upute te svaka skupina postupa prema
uputama koje je dobila

6. AKTIVNOST lzrada Memory kartica- Op¢a imenica traii
vlastitu (rad u skupinama)

7. AKTIVNOST Igra Memory s izradenim karticama (rad u
skupini)

ZAVRSNI DIO
8. AKTIVNOST Kahoot kviz (u paru)

Zadati domacu zadacu — izraditi 3 para Memory karata koji ¢e
predstavljati bice, stvar i pojavu.

15 minuta

5 minuta

10 minuta

Prilozi
(Annexes)

Graficki prikaz scenarija — LePlanner:

https://beta.leplanner.net/#/scenario/5c33a36a80a288cd3abb4663

PowerPoint prezentacija
Interaktivni listi¢: https://app.wizer.me/learn/EQ4GP7

Igra memory: https://learningapps.org/display?v=pwrc8sykal9

Kahoot! kviz: https://play.kahoot.it/#/k/eb740ac5-fe3e-4ef2-89a2-

8ca58470e67c

lzvori i primjeri
(Examples and
Game References)

Kahoot! https://kahoot.com/ (15. 12. 2018.)
Wizer: https://app.wizer.me/ (15. 12. 2018.)

Match The Memory https://matchthememory.com/ (15. 12. 2018.)

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362 GLAT - Scenariji u€enja i poucavanja
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Prilog: Prezentacija
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Scenarij u€enja i poucavanja

onica 3: Igre i alati za ucenje programiranja

Sandra Pernjak Krmek

Naziv scenarija
(Learning Scenario
Title)

Razlikujmo imenice od ostalih vrsta rijeci

Nastavni predmet i
razred
(Course and Grade)

Hrvatski jezik

2. razred osnovne skole

Ishodi ucenja
(Learning Outcomes)

Ishodi u¢enja usmjereni na opce predmete

e osvijestiti pojam imenica

e razvrstati imenice u biéa, stvari ili pojave

e prepoznati imenice u re¢enicama

e razlikovati imenice od ostalih vrsta rijeci

e razvijati sposobnost racunalne tehnologije u edukativne svrhe

e razvijati klju¢ne kompetencije samostalnog rada

e razvijati klju¢ne kompetencije grupnog rada

e razvijati sistemske kompetencije sposobnosti prilagodbe novoj

situaciji

e razvijati instrumentalne kompetencije rjeSavanja problema

Ishodi ucenja usmjereni prema algoritamskom nacinu razmisljanja

e pretraiiti, pronadi i izdvojiti bitne informacije

e prepoznati i primijeniti osnovne koncepte programiranja pri
osmisljavanju igre u Scratchu (algoritam, niz naredbi, uvjet, petlja,
varijabla)

Cilj, zadaci i kratki opis
aktivnosti

(Aim, Tasks and Short
Description of
Activities)

Cilj nastavnog sata: Razumjeti imenice kao rije¢i kojima imenujemo sve
Sto nas okruZuje.

Obrazovna postignuca:

e osvijestiti pojam imenica

e prepoznati imenice u reCenicama

e razlikovati imenice od ostalih vrsta rijeci

e osmisliti i zapisati racunalnu igru kojom ce se izdvajati i klasificirati
imenice od ostalih vrsta rijeci

Materijalni (kognitivni) zadatci:
e zapazati, zakljucivati i prepoznati imenice u recenice
Funkcionalni (psihomotoricki) zadatci:

e usvajati pokrete uz pomo¢ upute
e automatizirati kretnje fine motorike ruke pri pisanju
e pravilno pisati slova, rijeci i recenice

Odgojni (afektivni) zadatci:

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362

Ova publikacija odraZava iskljucivo stajalista au
te ne odraZzava nuZno stajalista Europske unije.

GLAT - Scenariji u€enja i poucavanja Stranica 41 od 365
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programa Europske unije
Erasmus+



L]
AN

(bomes for Learning
Algortthmic Thinking

e potaknuti interes za nastavu hrvatskog jezika
e pokazati zajedniStvo, toleranciju i medusobno uvazavanje

Kratki opis aktivnostl:

e istrazivackim radom osvijestiti pojam imenica

e radom u paru kroz suradnju i medusobno uvaZzavanje rijesiti
postavljene zadatke

e grupnim radom osmisliti raCunalnu igru za razlikovanje imenica od
ostalih vrsta rijeci

Kljucni pojmovi
(Keywords)

Imenice, bica, stvari, pojave

Korelacija i
interdisciplinarnost
(Correlation and
Interdisciplinarity)

Priroda i drustvo - proljece

Likovna kultura — osmisljavanje likova iz scena

Trajanje aktivnosti
(Duration of Activities)

Svibanj 2019. godine

Strategija i metode
ucenja i poucavanja
(Learning and Teaching
Strategy and Methods)

Metoda dijaloga

Metoda citanja i rada na tekstu
Metoda pisanja

Metoda slikanja

Metoda rjeSavanja problema
Istrazivacka metoda ucenja
Metoda igre

Oblici poucavanja
(Teaching Forms)

Frontalni oblik rada
Individualni rad

(Resources/materials
for the Teacher)

Rad u paru
Grupni rad
Potrebni alati Racunalo, Internet pretrazivac, Scratch, udzbenik, Match the Memory
(Tools)
Materijali za Racunalo; Internet pretrazivac, Scratch, udzbenik
nastavnike

Materijali za ucenike
(Resources/materials
for the Students)

Internet pretrazivaé, likovni pribor, Alati Scratch - za izradu igre/price,
Match the Memory

Razrada aktivnosti
(Teaching Summary)

Motivacija (prije same izvedbe scenarija) — uvod u aktivnost
(Motivation-Introduction)

Trajanje
(Duration)

Razgovor s u€enicima (dan prije same obrade) o predmetima
koji ih okruzuju u njihovim sobama. Ucenici dobivaju zadatak
donijeti tri predmeta iz svoje sobe.

Motivacija — uvod u aktivnost
(Motivation-Introduction)

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362

Ova publikacija odraZava iskljucivo stajalista autora
te ne odraZava nuZno stajalista Europske unije.
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1. Aktivnost — Igra ,Memory“ — cilj igre je naci par. | 10 minuta
Otkrivaju da su na slikama rijeci bica, stvari i pojave.
https://matchthememory.com/sandraaapk

Aktivnost — ucenici izlazu predmete koje su donijeli od kuce
te o njima razgovaramo i svrstavamo ih pod biéa ili stvari.

Provedba aktivnosti

(Implementation) 20 minuta

Najava: Najavljujemo da danas u¢imo imenice.
Istrazivacko ucenje:

Ucenici su podijeljeni u parove. Nakon uvodne motivacije
ucenici sami moraju na zadanom tekstu oznaciti imenice.
Lingvisticki predlozak:

Ariel je sjedila na kamenu. Ugledala je prekrasnog momka.
Nosio je knjigu. Sjeo je ispod stabla. Uz njegovu ¢izmu
smjestilo se pseto. Valovi su im pjevali. Sunce ih je milovalo.

Nakon rada u paru zajedno provjeravamo to¢nost te imenice
u tekstu oznacavamo crvenom bojom.
Slijedi analiza rijeci u tekstu te isticemo rijeci koje imenuju
biéa, odnosno stvari, odnosno pojave.

Ucenje:

Upucujemo ucenike na sliku i tekst iz udzbenika te kroz niz
pitanja analiziramo sliku i zadane pojmove. Cilj ucenika je
imenovanje pojmova.

Zajedno s u€enicima stvaramo plan ploce.

20 minuta

PLAN PLOCE
Imenice
STVARIPOJAVE
Zavrsni dio prvog dijela sata je igra , Leti, leti”.
Podjela u grupe: Ucenike podsje¢am na dosadasnje igrice
koje smo igrali na ,Wordwall“ te zajedno igramo igricu na

temu imenice (svaka grupa ima laptop i izmjenjuju se u
igri).

https://wordwall.net/hr/resource/215648/hrvatski- 5 minuta
jezik/imenice
https://scratch.mit.edu/projects/116917489/

Najava nove aktivnosti s ciljem osmisljavanja igrice putem | 20 minuta
Scratch. Ucenike upoznajem sa predloskom za izradu price-
igre. UCenicima ¢e biti prikazani primjeri igara u Scratchu.

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362 GLAT - Scenariji u€enja i poucavanja Stranica 43 od 365
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Iznosim im svoj plan uz napomenu da uvazavam njihove
sugestije.
Nakon analize price, u€enici u grupama dobivaju zadatke.
Ucenici u skupinama trebaju:
1. Osmisliti izgled scene (livada, Suma, dvorac i bonus
igra)
2. Osmisliti izgled likova (glavni lik-djevojcica ili djecak,
sporedni likovi- vjeverica, zec, sova, vuk)

30 minuta

Kako uéenici zavrsavaju s radom, igraju sljedecu igricu putem
wordwall-a:
https://wordwall.net/hr/resource/326980/imenice

Prilozi
(Annexes)

Graficki prikaz scenarija — LePlanner:
https://beta.leplanner.net/#/scenario/5caeeec980a288cd3abb5aac

Scenarij osmisljene price/igre

lzvori i primjeri
(Examples and Game
References)

Izradena Scratch igra — Imenice:
https://scratch.mit.edu/projects/319469585/ (30. 7. 2019.)

Igra Udari krticu - Imenice:
https://wordwall.net/hr/resource/215648/hrvatski-jezik/imenice
(30.7.2019.)

Igra razvrstavanja - Imenice:
https://wordwall.net/hr/resource/326980/imenice (30. 7. 2019.)

Igra memorije - Imenice: https://matchthememory.com/sandraaapk
(30.7.2019.)

Scratch igra - Spring Ninja:
https://scratch.mit.edu/projects/116917489/ (30. 7. 2019.)

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362
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Prilog: Scenarij price/igre

Naziv

Imenice

Tip

Scratch pric¢a s elementima igre

Nastavni predmet i
podruéje/razred

Hrvatski jezik — Imenice

2. razred

Ishodi ucenja

Ucenici ¢e modi:

e osvijestiti pojam imenica kroz igru

e razlikovati imenice od ostalih vrste rijeci
e razvrstati imenice u bica, stvari ili pojave

Cilj igre

Izdvojiti imenice medu zadanim rije€ima. Svrstati imenice pod bica, stvari ili
pojave.

Likovi i njihova
uloga

Djevojcica Masa — djevojcica je glavni lik
Sova — Lik koji postavlja pitanje u 3. sceni na kraju labirinta

Svemirac- lik pomocu kojeg igrac prolazi kroz labirint

Tijek igre

Na pocetku se prikazuje uvoda scena. Za krenuti uopce u tijek igrice igrac treba
stisnuti tipku ,,a“ nakon toga prikazuje mu se prva scena. Lik djevojéice Mase,
koja vodi igraca kroz cijelu igricu, uvodi u prvu razinu igrice. Govori kako igrac
mora sakupiti ukupno 50 bodova za prijeéi u drugu razinu, a mora sakupljati
imenice koje padaju. Svaka imenica nosi ukupno 1 bod. Medutim, ne padaju
samo imenice, nego glagoli i pridjevi koji nose negativne bodove i djevojcica
Masa ih treba izbjegavati. Za pocetak igre na ovoj razini igrac treba stisnuti broj

2. Nakon Sto igrac sakupi 50 bodova slijedi nova razina. Za pocetak nove razine
treba pritisnuti broj 3. Nakon toga u novoj razini igraca ocekuje jedno pitanje.

Ako odgovori na pitanje to¢no kreée na novu razinu. Pitanje glasi: ,Imenice
imenuju samo stvari?“. Na zadnjoj razini igraca ocekuje labirint. Pomocu lika
svemirca mora dodi do sove koja mu postavlja pitanje: ,Imenice dijelimo na
vlastite i ?“. Ako igrac¢ odgovori to¢no na to pitanje igru uspjesno zavrsava.

Popis
scena/pozadina

1. scena — uvodna scena

2. scena — livada (trava, cvijece, leptiri)

3. scena — Suma (drveca, vjeverica, zec, sova, vuk)
4. scena — dvorac (vuk)

Logicke igre unutar
price

Odgovaranje na pitanja DA/NE (Masa).
Zagonetke (na kraju druge i trece
razine).

Sakupljanje imenica, izbjegavanje pridjeva i glagola (Masa).

Zavrsetak igre

Igra je zavrSena kada se uspjesno rijesSe sve tri razine igrice. Naime, svaka

razina ima uvjet da ako je se ne rijeSi ne moZze se prijeci u novu razinu.

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362
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Radionica 2: Problemsko ucenje, online kvizovi i logicki zadaci

Zeljka Bozi¢
Naziv scenarija Glagoli - izricanje proslosti, sadasnjosti, buducnosti
(Learning Scenario
Title)
Nastavni predmet i Hrvatski jezik
razred 4. razred osnovne $kole
(Course and Grade)
Ishodi ucenja Opci ishodi ucenja:
(Learning Outcomes) e dopuniti re¢enice ispravnim glagolskim vremenom
e rasporediti odgovarajuée glagole u zadane recenice
e ispraviti pogresno navedena glagolska vremena
e preoblikovati glagole i sastaviti tekst u zadanom glagolskom vremenu
Specificni ishodi ucenja usmjereni prema algoritamskom nacinu
razmisljanja
e odrediti i slijediti niz zadataka
e pronac¢i odgovarajuéi glagol i pridodati ga pripadajuéem pocetku
reCenice
e pronaci greske u algoritmu
Cilj, zadaci i kratki Prepoznati proslu, sadasnju i buduéu glagolsku radnju.
opis aktivnosti Preoblikovati glagolska vremena

(Aim, Tasks and Short

L Samostalno ispravno koristiti glagolska vremena u navedenom kontekstu
Description of

Activities)

Klju€ni pojmovi Proslost, sadasnjost, buducnost.

(Keywords)

Korelacija i Priroda i drustvo, sat razrednog odjela, informatika

interdisciplinarnost
(Correlation and
Interdisciplinarity)

Trajanje aktivnosti 45 minuta

(Duration of Activities)

Strategija i metode Metoda gledanja, metoda razgovora, metoda rjeSavanja problema,
ucenja i poucavanja metoda rada na listiéu, metoda pisanja, praktican rad, igra

(Learning and
Teaching Strategy and

Methods)
Oblici poucavanja Individualni, frontalni, grupni
(Teaching Forms)
Potrebni alati Aplikacija Learningapps.org, aplikacija Wizer (radni listic)
(Tools)
Materijali za Aplikacija Learningapps.org-Matching pairs, aplikacija Wizer me (radni
nastavnike listic)
Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362 GLAT - Scenariji u€enja i poucavanja Stranica 46 od 365
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(Resources/materials
for the Teacher)

Materijali za ucenike
(Resources/materials
for the Students)

Aplikacija Learningapps.org, aplikacija Wizer me (radni
napisanim recenicama (vrecica)

listi¢), listici s

Razrada aktivnosti
(Teaching Summary)

Motivacija: Igra ,Vrecica sa recenicama napisanim u
razli¢itim glagolskim vremenima“

- svaki uéenik procita re€enicu i smjesSta se u jedan od tri
zadana kruga koja predstavljaju proslo, sadasnje ili budude
glagolsko vrijeme

ISHOD: otkrivanje algoritma (procitaj, odredi, smjesti se u
pripadajuci krug)

Provedba aktivnosti

- razgovorom utvrditi zasto su izabrali odredeni krug

- zakljuciti da se vrijeme mozZe izredi u tri glagolska vremena
- ucenici Citaju recenice sa papirica i izdvajaju glagol, te ga
upisuju u odgovarajuce mjesto u tablici na ploci

- obratiti pozornost na nastavak i u buduéem vremenu (¢u
gledati, gledat ¢u)

- aktivnost rjeSavanja listica u Wizeru
https://app.wizer.me/editor/preview/ToKGNzag5VHG

ISHOD: slijedi sekvence akcije

- aktivnost racunalu:

LearningApps

na igra spajanja parova -

https://learningapps.org/display?v=penhvm2qcl8

- Igra “Smisli recenicu na zadano glagolsko vrijeme”
- uCiteljica zada glagol u infinitivu i odredi vrijeme

- ucenici se krecu slobodno po ucionici uz glazbenu
podlogu i smisljaju vlastite primjere koje izricu po
prestanku glazbe

ISHOD: izdvoji re¢enicu prema atributima (zadani glagol)

7 minuta

3 minuta

7 minuta

7 minuta

15 minuta

6 minuta

Prilozi
(Annexes)

Graficki prikaz u LePlaneru:
https://beta.leplanner.net/#/scenario/5bd5df7da7da50be4

d75db55

Radni listi¢: https://app.wizer.me/editor/preview/ToKGNzag5VHG

Igra: https://learningapps.org/display?v=pgruujc6218

lzvori i primjeri
(Examples and Game
References)

Learning Apps: https://learningapps.org/ (15. 12. 2018.)
Wizer: https://app.wizer.me/ (15. 12. 2018.)
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Scenarij u€enja i poucavanja

Radionica 2: Problemsko ucenje, online kvizovi i logicki zadaci

Sandra Miksi¢
Naziv scenarija Brojevido 5
(Learning Scenario
Title)
Nastavni predmet i Matematika
razred 1. razred osnovne $kole
(Course and Grade)
Ishodi ucenja Opci ishodi uc¢enja (General LO)
(Learning Outcomes) e (itati i pisati brojeve od 1 do 5

e prikazati crteZzom i navesti primjer za skupove brojeva do 5

e povezivati sa skupom odgovarajucu brojku i brojevnu rijec

e razvijati sposobnost usporedivanja i razlikovanja, razvijati
sposobnost zakljucivanja

Specificni ishodi u¢enja usmjereni prema algoritamskom nacinu
razmisljanja
(Specific LO orientedon algorithmic thinking)

e pretraziti, pronaci i izdvojiti bitne informacije

e izdvojiti elemente prema atributima

e usporediti i klasificirati zadane brojeve

Cilj, zadaci i kratki CIU: uvjezbati pravilno Citati i pisati brojeve do 5
opis aktivnosti ZADACI:

(Aim, Tasks and
Short Description of
Activities)

¢ Kognitivni: povezati brojevnu rijec s brojem, Citati i zapisivati
brojeve 1, 2, 3, 4i 5, crtati jednoclane, dvoclane, troclane,
Cetveroclane i peteroclane skupove i pravilno im pridruZivati
brojeve, znati da je broj pet za 1 veci od broja 4, a da je broj 4 za
1 manji od broja 5, uoditi broj neposredno prije i neposredno
poslije broja zadanog broja, objasnjavati nastajanje niza brojeva
do pet

e Psihomotoricki: razvijati sposobnost pravilnog zapisivanja i
¢itanja brojeva 1, 2, 3, 4i 5, razvijati sposobnost povezivanja
broja i brojevne rijeci, razvijati sposobnost usporedivanja i
razlikovanja, razvijati sposobnost zakljucivanja, razvijati
sposobnost govornoga i likovnog izrazavanja

e Afektivni: razvijati kulturu slusanja i govorenja, stvaranje
suradnickih odnosa u razredu, razvijati samostalnost i savjesnost
u radu, razvijati strpljivost, upornost i urednost u izvrsavanju
zadataka, izgradivati interes, razvijati paznju, formirati spretnost,
preciznost i brzinu

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362 GLAT - Scenariji u€enja i poucavanja Stranica 49 od 365
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POPIS AKTIVNOSTI

1.lgra s brojevima (kartoncici)

2.lgra memorije Match the memory - (povezi broj i sliku)

3. Crtanje ¢lanova skupa prema zadanom broju — rad u parovima
4. Nizanje brojeva (algoritmi) — rad u skupinama

5. Kviz Kahoot - vjezbanje

6. Listi¢ Wizer — provjera usvojenosti

Brojevi svuda oko nas —rad u paru

Kljucni pojmovi
(Keywords)

Brojevi 1, 2, 3, 4, 5, brojenje

Korelacija i
interdisciplinarnost
(Correlation and
Interdisciplinarity)

Likovna kultura
Tjelesna i zdravstvena kultura

Hrvatski jezik

Trajanje aktivnosti
(Duration of
Activities)

90 minuta

Strategija i metode
ucenja i poucavanja
(Learning and
Teaching Strategy
and Methods)

Metoda razgovora, metoda demonstracije, metoda pisanja, metoda
rjeSavanja problema, metoda igre

Oblici poucavanja
(Teaching Forms)

Individualni, frontalni, rad u skupinama

Potrebni alati

Kahoot kviz, Wizer, Match the memory

(Resources/materials
for the Teacher)

(Tools)
Materijali za Alati Kahoot, Match the Memory, Wizer za izradu kviza i interaktivnih
nastavnike radnih listica

Materijali za ucenike
(Resources/materials
for the Students)

Alati Kahoot, Wizer, Match the Memory za rjeSavanje kviza i
interaktivnih radnih listi¢a na racunalu, kartoncici s brojevima

Razrada aktivnosti
(Teaching Summary)

PROVEDBA AKTIVNOSTI

1. aktivnost:
MOTIVACIJA: ,Ponovimo brojeve do 5 (igra)

e Ucenici imaju kartoncice s napisanim brojevima
1,2,3,4,5. Uciteljica pljesne rukama, a ucenici
podizu kartonci¢ s brojem koji pokazuje koliko je
puta uciteljica pljesnula.

e Uciteljica pokazuje karton s brojem i zadaje
zadatke ucenicima: skoci, ¢ucni, pljesni, kruzi
glavom i sl.

10 minuta

10 minuta

2. aktivnost: ,Igra memory“ na racunalu 10 minuta

e Ucenici trebaju spojiti parove (brojeve sa skupom
koji ima odgovarajudi broj elemenata)

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362

Ova publikacija odraZava iskljucivo stajalista autora
te ne odraZava nuZno stajalista Europske unije.
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3. aktivnost: ,,Crtanje ¢lanova skupa prema zadanom
broju“—rad u parovima
e Ucenici su podijeljeni u parove. Jedan ucenik iz
para nasumicno izvladi jedan kartonci¢ s brojem.
Zadatak je nacrtati skup koji ima toliko ¢lanova
koliko pise na izvu¢enom kartoncicu. Par se
dogovara $to Ce i kako crtati.
e Slijedi razgovor i analiza uradaka.

15 minuta

4. aktivnost: ,Stvaramo nizove brojeva“- rad u
skupinama
e Ucenici sjede u skupinama. Kartoncice s brojevima
su stavili zajedno tako da sada svaka grupa ima 4
do 5 kompleta brojeva (1,2,3,4,5). U¢iteljica zadaje | 15 minuta
nizove brojeva koje ucenici prikazuju kartonci¢ima.
e Svaka skupina smislja nizove brojeva tako da jedan
¢lan grupe zada niz, a ostali nastavljaju.
e Zadatak je svake skupine zadati jedan niz i zapisati
ga na papir. (To moZe biti zadatak za neku drugu
grupu ili kao motivacija za sljedeci sat)

5. aktivnost: Kviz Kahoot na racunalu

Ucenici vjezbaju i ponavljaju gradivo o brojevima do 5
rjeSavajuci kviz
Pitanja: 15 minuta
. Koliko cvjetova vidis$ na slici? (4)
.Koliko je jagoda na slici? (3)
.Koliko je leptira na slici? (2) 10 minuta
. Koliko kuénih ljubimaca vidis? (5)
. Koliko je banana na slici? (1)
. Koji se broj nalazi neposredno iza broja 2? (3)
. Koji se broj nalazi neposredno ispred broja 3? (2)
. Broj 5 se nalazi neposredno iza broja...(4)
. Broj 2 se nalazi neposredno prije broja ..(3)
10.Koji se brojevi nalaze izmedu brojeva 2i 5?
(3,4)
11.Nastavi niz: 1,2,3,4, (5)
12.Koji broj nedostaje u sljede¢em nizu: 1,2, _, 4,
5. (3)
13.Nastavi niz: 1,2,4,1,2,4,1, (2,4)
14.Nastavi niz: 1,3,5,1,3,5,1,3, (5,1)

O o0 NOULL A WNBR

6. aktivnost: Interaktivni listi¢ Wizer na racunalu
e Ucenici provjeravaju usvojenost gradiva o
brojevima do 5 rjeSavajudi interaktivni listi¢ Wizer
,Brojevi do 5“
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7. aktivnost ,Brojevi svuda oko nas“—rad u parovima
e Ucenici pronalaze Sto viSe primjera iz Zivota gdje se
pojavljuju odredeni brojevi (npr. 1 — nos, usta,.. 2 —
odi, usi,.... )
e Biramo najzanimljivija rjeSenja

Prilozi Graficka verzija u Le Planneru:
(Annexes) https://beta.leplanner.net/#/scenario/5bd5e46aa7da50be4d75db56
Igra: https://matchthememory.com/brojevido5sandramiksic

Kviz: https://create.kahoot.it/details/brojevi-do-5/7d530909-a501-
4ff0-ac81-c04ce98a58ae

Radni listié¢: https://app.wizer.me/editor/preview/sclCInEntjvC

lzvori i primjeri Kahoot! https://kahoot.com/ (15. 12. 2018.)
(Examples and Game | Learning Apps https://learningapps.org/ (15. 12. 2018.)
References) Match The Memory https://matchthememory.com/ (15. 12. 2018.)
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Scenarij u€enja i poucavanja

Radionica 2: Problemsko ucenje, online kvizovi i logicki zadaci

Sanja Rokvié-Pesov

Naziv scenarija
(Learning Scenario
Title)

Brojeviod 1do 5

Nastavni predmet i
razred
(Course and Grade)

Matematika

1. razred osnovne skole

Ishodi ucenja
(Learning Outcomes)

Opdi ishodi uc¢enja (General LO)
e samostalno navesti brojeve od 1 do 5
e pravilno poredati brojeve od 1do 5
e pravilno zapisivati brojeve 1, 2,3,4,5
e (itati brojke 1,2,3,4,5
e samostalno brojitiod 1do5iod5do 1
e povezivati broj i brojevne rijeci
e otkriti smjeStaj brojeva na brojevnoj crti
e protumaciti smjestaj brojeva na brojevnoj crti
e razvijati sposobnost usporedivanja i razlikovanja, razvijati sposobnost
zakljucivanja
Specificni ishodi u¢enja usmjereni prema algoritamskom nacinu
razmisljanja (Specific LO oriented on algorithmic thinking)
e izdvojiti elemente prema atributima
usporediti i klasificirati
opisati sekvence akcije
otkriti greske u algoritmu i nizu
dizajnirati algoritam

Cilj, zadaci i kratki
opis aktivnosti
(Aim, Tasks and
Short Description of
Activities)

CILJ:

-pravilno pisati i Citati brojeve 1, 2, 3,41 5,
-problemskim uéenjem istraZiti i upoznati brojevnu crtu
ZADACI:

-povezati brojevnu rijec s brojem

- Citati i zapisivati brojeve 1, 2, 3,4i5

-pomocu kviza i igre memorije na racunalu usvojiti klju¢ne pojmove

- spoznati da je brojevna crta ravna crta na kojoj su na jednakim razmacima
oznacene tocke kojima su pridruzeni brojevi,

-pridruziti broj tocki na brojevnoj crti, objasniti nastajanje niza

Klju€ni pojmovi
(Keywords)

broj, brojenje, algoritam

Korelacija i
interdisciplinarnost

Hrvatski jezik; Likovna kultura; Tjelesno zdravstvena kultura; Informatika
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(Correlation and
Interdisciplinarity)

Trajanje aktivnosti 45 minuta
(Duration of
Activities)

Strategija i metode metoda razgovora, metoda usmenog izlaganja, metoda demonstracije,
uCenja i poucavanja | metoda pisanja, metoda prakti¢nog rada,

(Learning and metoda rjeSavanja problema, metoda igre

Teaching Strategy
and Methods)

Oblici poucavanja Individualni, frontalni, rad u paru, rad u skupinama od 3 ucenika

(Teaching Forms)

Potrebni alati Kahoot kviz, Wizer, LearningApps, Internet pretrazivac

(Tools)

Materijali za Alati Kahoot, Wizer, LearningApps za izradu kviza i interaktivnih radnih listi¢a
nastavnike

(Resources/materials
for the Teacher)

Materijali za -kartondici s brojkama 1, 2, 3, 4, 5, triangl, geometrijski likovi
ucenike -Alati Kahoot, LearningApps za rjeSavanje kviza i interaktivnih
(Resources/materials | radnih listi¢a na rac¢unalu

for the Students)

Razrada aktivnosti MOTIVACIJA- Na plo¢u nacrtamo skup od jednog, skup od
(Teaching Summary) | dva, skup od tri, skup od Cetiri i skup od pet trokuta.
Prebrojavamo trokute u svakom skupu. Prozivamo jednog
ucenika. Zadatak prozvanog ucenika je pridruziti skupu
kartonci¢ sa odgovaraju¢om brojkom.

ISHOD: Izdvojiti elemente prema atributima

5 minuta

- Najavljujemo da ¢emo danas vjezbati pisanje i Citanje
brojeva do pet.

PROVEDBA AKTIVNOSTI
1. aktivnost:“Poslusaj zvukove udaraljke! ,,

Ucenicima podijelimo kartoncice s brojkama 1,2,3,4i5te
pripremimo triangl. Ako jednom udarimo udaraljkom,
ucenici neka podignu kartonci¢ s brojkom jedan, ako dva
puta udarimo udaraljkom, neka podignu kartonci¢ s brojkom
dva, a ako tri puta udarimo, ucenici podizu kartonci¢ s 5 minuta
brojkom 3 i tako redom do pet. Ucenici koji podignu krivi
kartonci¢ ispadaju iz igre, a pobjednik je onaj ucenik koji
ostane posljedniji.

ISHOD :Usporediti i klasificirati 5 minuta

2. aktivnost“Zapisivanje brojeva“

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362 GLAT - Scenariji u€enja i poucavanja Stranica 54 od 365
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-Ucenici u biljeznicu ispisuju jedan red brojeva 1, 2, 3, 4, 5, a
zatim ih ¢itajuod 1do5iod5do 1

- zapisujem brojeve od 1 do 5iliod 5do 1

namjerno radeéi gresku u nizu(npr.d 2 4 3 5).Ucenici
otkrivaju pogresku i obrazlazu zasto odredena brojka nije na

pravom mjestu.
ISHOD: Otkriti greske u algoritmu i nizu

10 minuta

3. aktivhost KAHOOT KVIZ
https://create.kahoot.it/details/brojevi-od-1-do-
5/797b818f-8697-4710-b25f-d538f388497e

Q1:KOLIKO NOGU IMA JEDNA PATKA?
ol
This is a wrong answer

o3

This is a wrong answer
o2

This is a correct answer
o4

This is a wrong answer

Q2:KOLIKO NOSEVA IMAS NA LICU?
1.
o5
This is a wrong answer
o2
This is a wrong answer
o4
This is a wrong answer
ol
This is a correct answer

Q3:KOLIKO PRSTIJU IMAS NA JEDNOJ RUCI ?
o5
This is a correct answer
o1l
This is a wrong answer
o3
This is a wrong answer
o4
This is a wrong answer

Q4:BROJ CETIRI BROJKOM ZAPISUJEMO:
1.
o5
This is a wrong answer

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362 GLAT - Scenariji u€enja i poucavanja Stranica 55 od 365
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o3

This is a wrong answer
o4

This is a correct answer
o2

This is a wrong answer

Q5:KOLIKO GLAVA IMAJU OVI MAJMUNI ZAJEDNO?

1.
ol

This is a wrong answer
o3

This is a correct answer
o2

This is a wrong answer
o4

This is a wrong answer

Q6:KOLIKO JE RIBICA NA FOTOGRAFUJI?
1.
o VISE OD TRI A MANJE OD PET
This is a wrong answer
o VISE OD 1 A MANJE OD TRI
This is a correct answer
o MANJE OD DVIJEA VISEOD 1
This is a wrong answer
o MANJE OD CETIRI A VISE OD DVA
This is a wrong answer

4. aktivnost” Match The Memory“

-ucenici rade individualno

-rad na racunalu(ucenicima unaprijed otvoriti
LearningApps.org aplikaciju

https://learningapps.org/display?v=pyigqyvr318

i pronadi igru uparivanja pod nazivom BROJEVI OD 1 DO 5.
Zadatak je upariti brojku na karti sa jednakim brojem
objekata na drugoj karti.

ISHODI: USPOREDITI | KLASIFICIRATI

5. aktivnost PBL Istrazi kako pravilno smijestiti brojeve na
brojevnu crtu

-Ucenici rade u skupinama .Svakoj skupini podijeliti praznu
papirnatu crtu ,o0znaka za razmake, kartoncice s brojevima, te
oblacice u koje ¢e trebati ucrtati odredeni broj simbola

10 minuta

10 minuta
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-lzvesti zakljucak: Ravna crta na kojoj su u jednakim
razmacima oznacene tocke kojima smo pridruZili brojeve,
zove se BROJEVNA CRTA.

ISHOD: DIZAJNIRATI ALGORITAM

6. aktivnost ZADACA “Zapisi broj i nacrtaj“
https://app.wizer.me/editor/qUfcOQjOCYOD

- U€enici na radnom listicu pronalaze brojkuli uz nju
bojaju odgovarajuci broj kvadratiéa.lsto praviloprimjenjuju
za ostale brojke 2, 3, 4, 5 bojajuci odgovarajudi broj
kvadratica.

ISHODI: Opisi sekvence akcije

Prilozi
(Annexes)

Graficka verzija scenarija u Le Planneru:
https://beta.leplanner.net/#/scenario/5bdle8cfa7da50be4d75d8cc
Igra: https://learningapps.org/display?v=pyiggyvr318

Kviz:https://create.kahoot.it/details/brojevi-od-1-do-5/797b818f-8697-
4710-b25f-d538f388497e

Radni listi¢: https://app.wizer.me/editor/qUfcOQjOCYOD

lzvori i primjeri
(Examples and Game
References)

Kahoot! https://kahoot.com/ (15. 12. 2018.)

Learning Apps https://learningapps.org/(15. 12. 2018.)

Match The Memory https://matchthememory.com/ (15. 12. 2018.)
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Scenarij u€enja i poucavanja

Bojana Lanca

Naziv scenarija
(Learning Scenario
Title)

Izdvojen scenarij

Zbrajanje brojeva do 5

Nastavni predmet i
razred
(Course and Grade)

Matematika

1. razred osnovne skole

Ishodi ucenja
(Learning Outcomes)

Opdi ishodi uc¢enja (General LO)
e samostalno navesti brojeve od 1 do 5
e povezivati broj i brojevne rijeci
e analizirati i opisati slikovne primjere
e usvojiti zapis za zbrajanje
e razvijati sposobnost usporedivanja i razlikovanja, razvijati sposobnost
zakljucivanja
e zbrajati brojeve do 5

Specificni ishodi u¢enja usmjereni prema algoritamskom nacinu
razmisljanja (Specific LO oriented on algorithmic thinking)

e pretraziti, pronaci i izdvojiti bitne informacije

e izdvojiti elemente prema atributima

e usporediti i klasificirati brojeve koje zbrajamo

Cilj, zadaci i kratki
opis aktivnosti
(Aim, Tasks and
Short Description of
Activities)

CIU: nauciti zbrajati brojeve do 5
ZADACI:
e Kognitivni: nauciti znacenje znaka +; usvojiti zapis za zbrajanje brojeva;
razumjeti pojam racunske radnje; razumjeti pojam zbrajanja brojeva
e Psihomotoricki: zapisivati zbrajanje matematickim znakovima razvijati
sposobnost primjene steCenog znanja
o Afektivni: razvijati sposobnost za samostalni rad, tocnost, sustavnost i
preciznost; razvijati i poticati znatiZelju
KRATKI OPIS AKTIVNOSTI:
Ponoviti brojeve do 5 i usporedivati ih kroz kratke racunalne igrice Learning
Apps.
Pomodu kviza Kahoot otkrivati tocan
zadanom matematickom pricom.

matematicki zapis zadataka sa

Zbrajati i oduzimati brojeve do 5 kroz kratke racunalne igrice Learning Apps

Problemskim ucenjem istraziti na koje sve naCine moZemo zbrajati vise
brojeva da zbroj bude jednak 5.

Provjeriti znanje pomocu interaktivnog radnog listica Wizer.

Klju€ni pojmovi
(Keywords)

Brojevi 1, 2, 3, 4, 5, zbrajanje, jednakost

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362

Ova publikacija odraZava iskljucivo stajalista autora
te ne odraZava nuZno stajalista Europske unije.

Stranica 58 od 365

Sufinancirano sredstvima
programa Europske unije
Erasmus+

GLAT - Scenariji u€enja i poucavanja
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Korelacija i
interdisciplinarnost
(Correlation and
Interdisciplinarity)

Hrvatski jezik- Crvenkapica, PID- SnalaZzenje u prostoru

Trajanje aktivnosti
(Duration of
Activities)

90 minuta

Strategija i metode
ucenja i poucavanja
(Learning and
Teaching Strategy
and Methods)

Metoda razgovora, metoda demonstracije, metoda pisanja, metoda
rieSavanja problema, metoda igre

Oblici poucavanja
(Teaching Forms)

Individualni, frontalni, rad u skupinama.

Potrebni alati

Kahoot kviz, Wizer, LearningApps.

(Tools)
Materijali za Alati Kahoot, Wizer, LearningApps za izradu kviza i interaktivnih radnih
nastavnike listica.

(Resources/materials
for the Teacher)

Materijali za

ucenike
(Resources/materials
for the Students)

Alati Kahoot, Wizer, LearningApps za rjeSavanje kviza i interaktivnih radnih
listica na racunalu.

Razrada aktivnosti
(Teaching Summary)

PROVEDBA AKTIVNOSTI

1. aktivnost:

MOTIVACIJA- Dvjema kratkim racunalnim igrama ucenici ¢e
ponoviti brojeve do 5, prebrojavati ih i usporedivati. 10 minuta
PRIMIJER 1 - Matematicko zagrijavanje
(https://learningapps.org/display?v=p82852wi318)
PRIMIER 2 - Matematicki niz
(https://learningapps.org/display?v=p3k5fr3uk18)

NAJAVA CILIA SATA: Najaviti da ¢emo danas vjezbati
zbrajanje brojeva do 5.

2. aktivnost: “Oluja ideja!“ 7 minuta

Metodom oluje ideja ucenici navode Zivotne primjere
koriStenja zbrajanja u svakodnevnom Zivotu.

3. aktivnost: Kviz “Kahoot!“ 15 minuta

Kroz pet pitanja iz svakodnevnog Zivota (potkrepljeno
odgovaraju¢om sli¢icom) ucenici odabiru to¢no rjesenje
matematickog zapisa brojevnog izraza.

PRIMJER 3 - Kahoot kviz

Stranica 59 od 365

Sufinancirano sredstvima
programa Europske unije
Erasmus+

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362 GLAT - Scenariji u€enja i poucavanja

Ova publikacija odraZava iskljucivo stajalista autora
te ne odraZava nuZno stajalista Europske unije.
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1. PITANJE: Na Zici su bile tri ptice, doletjele su jos dvije. Koliko
je sada ptica na zici?

a.1+2=3
b.2+3=4

c.3+1=4
d.3+2=5

2. PITANJE - U kosari su tri jabuke, jedna je izvan kosare.
Koliko je ukupno jabuka?

a.1+3=5
b.3+1=4

c.2+1=3
d.2+2=4

3. PITANJE: U zrakoplovu je pilot i troje djece. Koliko ljudi
putuje zrakoplovom?

a.2+2=4
b.3+1=5
c.4+1=5
d1+3=4

4. PITANJE - Cetiri macke su budne, a jedna jo3 spava. Koliko
je macaka?

a.4+1=5
b.1+4=4
c.2+3=5
d.3+2=5

5. PITANJE: U kutiji su dvije olovke i dvije kemijske. Koliko je | 20 minuta
pisaljki u kutiji?

a.1+3=4
b.4 +1 =5
c.2+2=4
d.3+1=4

4. aktivnost ,Zbrajajmo do 5“

Kroz tri racunale igrice ucenici vjezbaju zbrajanje brojeva do
5.

PRIMJER 4 - Zbroj po bojama 20 min
(https://learningapps.org/display?v=pj7trtsial8)

PRIMJER 5 - Zbrajanje do 5
(https://learningapps.org/display?v=pyopr4nyj18 )

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362 GLAT - Scenariji u€enja i poucavanja Stranica 60 od 365

§ . e - Sufinancirano sredstvima
Ova publikacija odraZava iskljucivo stajalista autora
. N liE k . programa Europske unije
te ne odrazava nuZno stajalista Europske unije. Erasmus+
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PRIMIJER 6 -Matematicka slagalica
(https://learningapps.org/display?v=p4108eap318)

5. aktivnost - Problemsko ucenje

Ucenici rade u skupinama kako bi rijesili zadatak:
MoZemo li zbrojiti vise brojeva da rezultat bude 57
IstraZi.

Ako je odgovor DA napisi sva moguca rjeSenja koja ste
pronasli.

Ako je odgovor NE, objasni zasto to ne moZzemo uciniti.

Ucenici rjeSenja zapisuju na papir.

Predstavnici skupina predstavljaju svoja rjeSenja.

Prva skupina objavljuje sve rezultate. Ostali provjeravaju jesu
li i oni pronasliista rjeSenja.

Druge dvije skupine prezentiraju samo dodatna rjeSenje koja
nisu prezentirali uéenici prve skupine.

Ucitelj provjerava to€nost rjeSenja i dopunjava ukoliko je
potrebno. Proglasava pobjednicku skupinu tj onu skupinu
koja je pronasla najvise rjesenja.

6. aktivnost - WIZER radni listi¢

Ucenici provjeravaju svoje znanje pomocu Wizer listiéa.
PRIMJER 7 - Radni listi¢: https://app.wizer.me/learn/55YALZ

7. aktivnost - Zadatak koji potice algoritamsko razmisljanje
Zec Zeli glavicu kupusa.

Do kupusa moZe doci samo skacuci dva polja naprijed i jedan
natrag.

Koliko puta mora zec skociti da bi dosSao do kupusa na slici?

RAD:
- _
4 ESAOR
OO &
RJESENJE:
Zec treba skociti puta.

10 min

8 min

Prilozi Scenarij objavljen u LePlanneru:
(Annexes) https://beta.leplanner.net/#/scenario/5bdlabe2a7da50be4d75d8b3
PRIMJER 1
matematicko zagrijavanje:
https://learningapps.org/display?v=p82852wi318
Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362 GLAT - Scenariji u€enja i poucavanja Stranica 61 od 365

Ova publikacija odraZava iskljucivo stajalista autora
te ne odraZava nuZno stajalista Europske unije.

Sufinancirano sredstvima
programa Europske unije

Erasmu5+ “
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PRIMIJER 2

matematicki niz: https://learningapps.org/display?v=p3k5fr3uk18
PRIMJER 3
https://create.kahoot.it/details/zbrajanje-brojeva-do-5/9717c21c-8043-
4f9e-879c-f8a1885f3bf2

PRIMJER 4

zbroj po bojama: https://learningapps.org/display?v=pj7trtsial8
PRIMIJER 5

zbrajanje do 5: https://learningapps.org/display?v=pyopr4nyj18
PRIMJER 6

matematicka slagalica: https://learningapps.org/display?v=p4108eap318
PRIMIJER 7

Radni listi¢: https://app.wizer.me/learn/55YALZ

lzvori i primjeri Kahoot! https://kahoot.com/ (15. 12. 2018.)

(Examples and Game | Learning Apps https://learningapps.org/ (15. 12. 2018.)

References) Wizer: https://app.wizer.me/ (15. 12. 2018.)

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362 GLAT - Scenariji u€enja i poucavanja Stranica 62 od 365

. e - Sufinancirano sredstvima
Ova publikacija odraZava iskljucivo stajalista autora
. . liE k . programa Europske unije
te ne odrazava nuZno stajalista Europske unije. Erasmus+
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https://create.kahoot.it/details/zbrajanje-brojeva-do-5/9717c21c-8043-4f9e-879c-f8a1885f3bf2
https://learningapps.org/display?v=pj7trtsia18
https://learningapps.org/display?v=pyopr4nyj18
https://learningapps.org/display?v=p4108eap318
https://app.wizer.me/learn/55YALZ
https://kahoot.com/
https://learningapps.org/
https://app.wizer.me/
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Scenarij u€enja i poucavanja

racunala

Ana Cvitak

Naziv scenarija
(Learning Scenario
Title)

Izdvojen scenarij

Zbrajanje i oduzimanje do 20 (ponavljanje)

Nastavni predmet i
razred
(Course and Grade)

Matematika

1. razred osnovne Skole

Ishodi ucenja
(Learning Outcomes)

Ishodi u¢enja usmjereni na opce predmete

e pokazati postupak zbrajanja brojeva do 20
e pokazati postupak oduzimanja brojeva do 20
e razvijati brzinu zbrajanja i oduzimanja
e usporediti i razlikovati to¢na i netoc€na rjeSenja
e prihvacati dogovorena, zajednicka pravila igre
e navesti korake za kretanje lijevo-desno, gore-dolje
Ishodi u¢enja usmjereni prema algoritamskom nacinu razmisljanja

e objasniti pojam algoritma
e opisati i navesti rjeSenja za postizanje odredenog cilja

Cilj, zadaci i kratki opis
aktivnosti

(Aim, Tasks and Short
Description of
Activities)

Na nastavnom satu Matematike ucenici ¢e za ponavljanje i uvjezbavanje
zbrajanje i oduzimanje do 20 igrati igru Matemati¢ki memory, rjesavati
listi¢ te za kraj odigrati tombolu. Igranjem igara uz zadana pravila ucenici
ponavljaju nastavne sadrzaje iz predmeta Matematike (zbrajanje i
oduzimanje do 20). Ucenici ¢e se upoznati s pojmom algoritma kao nizom
naredbi/pravila koje je potrebno izvrsiti za ostvarivanje ciljeva.

Klju€ni pojmovi
(Keywords)

Zbrajanje i oduzimanje brojeva do 20, lijevo-desno, gore-dolje, algoritam,
naredba

Korelacija i
interdisciplinarnost
(Correlation and
Interdisciplinarity)

Priroda i drustvo (SnalaZenje u prostoru)

Trajanje aktivnosti
(Duration of Activities)

45 minuta

Strategija i metode
ucenja i poucavanja
(Learning and Teaching
Strategy and Methods)

Game Based Learning —igra
Metoda dijaloga

Metoda demonstracije
Metoda rjeSavanja problema

Oblici poucavanja
(Teaching Forms)

Frontalni

Rad u paru
Individualni
Grupni (svi ucenici)

Potrebni alati
(Tools)

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362

Ova publikacija odraZava iskljucivo stajalista autora
te ne odraZava nuZno stajalista Europske unije.

Stranica 63 od 365

Sufinancirano sredstvima
programa Europske unije
Erasmus+

GLAT - Scenariji u€enja i poucavanja
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Materijali za
nastavnike
(Resources/materials
for the Teacher)

Alati Canva, Microsoft Word za izradu radnih listi¢a

Materijali za ucenike
(Resources/materials
for the Students)

Radni listi¢ (labirint), kartonci¢ za tombolu, Matematicki memory

bojice

Razrada aktivnosti
(Teaching Summary)

Motivacija — uvod u aktivnost

Ucitelj ¢e pitati u¢enike znaju li igrati igru Memory. Ponovit
¢e se pravila igre Memory, nakon ¢ega ¢ée ucitelj podijeliti
kartice za Matematic¢ki memory. Ucenici ¢e igrati igru u
parovima. Napomenut ¢e se vaznost poStivanja pravila igre.
Ukoliko su neki parovi brzi mogu ponoviti igru. Nakon
odradene igre ucitelj i u€enici razmjenjuju dojmove.

Ucitelj uvodi novi pojam ALGORITAM, te im objasnjava kako
je to zapravo niz radnji ili pravila koje se treba postivati i
napraviti kako bi se izvrSio odredeni zadatak. Tim pojmom ih
se uvodi u glavni dio sata i najavljuje nova aktivnost.

Trajanje
(Duration)

10 minuta

Provedba aktivnosti
1.aktivnost: RjeSavanje radnog listica — labirint
(individualni rad)

Zadatak ucenika je pomodi djecaku da pronade tocan put do
sladoleda. Zutom bojicom potrebno je bojati to¢na polja,
ukoliko dijete pogrijeSi mora se vratiti na start i krenuti iz
pocetka. Potrebno je dodi Sto brze do cilja da se sladoled ne
otopi.

Nakon Sto svi zavrSe, zajednicki provjeravamo tocan put ali
koristeci pojmove lijevo-desno, gore-dolje.

2. aktivnost: Tombola (grupni rad)

Svaki ucenik dobiva karton s brojevima, uciteljica iz vrecice
izvlaci zadatak, npr. 12-6, tocan odgovor je 6. Ukoliko dijete
ima na kartonu broj 6 boja ga u crveno ako nema ne boja.
Ako se na kartonu nalaze vise istih brojeva smije se bojati
samo jedan broj. Pobjednik je onaj koji prvi oboji sva polja.

25 minuta

Refleksija na provedenu aktivnost (evaluacija)

Ponavlja se rije¢ algoritam i njegovo znacenje. Potice se
djecu da zamisle neki zadatak koji koristi algoritam i
dolazimo do zakljucka da je algoritam sve oko nas, pa i sam
prijelaz ceste. Navodimo zajednicki pravila prelaska preko
ceste.

10 minuta

Prilozi
(Annexes)

Matematicki memory, labirint, kartice za tombolu, zadaci za

tombolu

lzvori i primjeri
(Examples and Game
References)

Autorski memory, labirint i tombola

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362

Ova publikacija odraZava iskljucivo stajalista autora

GLAT - Scenariji u€enja i poucavanja

Stranica 64 od 365

Sufinancirano sredstvima

programa Euro|

te ne odraZzava nuZno stajalista Europske unije.

pske unije
Erasmus+
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Prilog: Matematicki memory
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Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362 GLAT - Scenariji u€enja i poucavanja Stranica 65 od 365

Ova publikacija odraZava iskljucivo stajalista autora

Sufinancirano sredstvima
- . o - programa Europske unije
te ne odraZava nuZno stajalista Europske unije. Erasmus+
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Prilog: Labirint
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Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362 GLAT - Scenariji u€enja i poucavanja Stranica 66 od 365
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Prilog: Kartoncici za tombolu

10

A

17

18

13

19

10

12

12

16

17

19

14

14

10

5

18
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GLAT - Scenariji u€enja i poucavanja

Stranica 67 od 365
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Prilog: Zadaci za tombolu

17+2
11+8
[+12
O+7
16+3
13+6
8+10
14+4
16+1
17-8

8+4
5+7
8+6
7+7
19-7
19-3
8+5
9+9

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362

Ova publikacija odraZava iskljucivo stajalista autora
te ne odraZava nuZno stajalista Europske unije.

GLAT - Scenariji u€enja i poucavanja



Radionica 3: Igre i alati za u¢enje programiranja
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Scenarij u€enja i poucavanja

Blazenka Baji¢

Naziv scenarija
(Learning Scenario
Title)

Izdvojen scenarij

Igramo se i raéunamo do 20

Nastavni predmet i
razred
(Course and Grade)

Matematika

1. razred osnovne Skole

Ishodi ucenja
(Learning Outcomes)

Ishodi u¢enja usmjereni na opce predmete

e zbrajati brojeve do 20

e oduzimati brojeve do 20

e zapisati racunsku radnju matematickim zapisom.
e imenovati ¢lanove u rac¢unskoj radnji

e primijeniti svojstvo komutativnosti

Ishodi ucenja usmjereni prema algoritamskom nacinu razmisljanja

e prepoznati mogucnosti koristenja mikro:bita za igru

e prepoznati i primijeniti osnovne koncepte programiranja pri
osmisljavanju igre u Scratchu (algoritam, niz naredbi, uvjet, petlja,
varijabla)

Cilj, zadaci i kratki opis
aktivnosti

(Aim, Tasks and Short
Description of
Activities)

Istrazivackom nastavom primijeniti racunsku radnju zbrajanja i
oduzimanja do 20 pri osmisljavanju brojevnih izraza i zadataka zadanih
rijeima.

Osmisliti i zapisati racunalnu igru za uvjezbavanje zbrajanja i oduzimanja
brojeva do 20.

Klju€ni pojmovi
(Keywords)

Zbrajanje i oduzimanje do 20, pribrojnici, zbroj, zamjena mjesta
pribrojnika.

Korelacija i
interdisciplinarnost
(Correlation and
Interdisciplinarity)

Glazbena kultura — Elementi glazbene kreativnosti:Tonsko slikanje

Hrvatski jezik — Jezicno izraZzavanje: Postavljanje pitanja i davanje
odgovora

Likovna kultura — Oblikovanje na plohi slikanje: Boja — Imena boja,
osnovne i izvedene boje, tonovi boje.

Matematika — Tijela u prostoru, Brojevi od 11 do 20

Priroda i drustvo — Snalazimo se u prostoru

Trajanje aktivnosti
(Duration of Activities)

90 minuta, svibanj

Strategija i metode
ucenja i poucavanja
(Learning and Teaching
Strategy and Methods)

metoda dijaloga, metoda usmenog izlaganja, metoda Citanja i rada na
tekstu, metoda demonstracije, metoda pisanja, metoda igre, metoda
rjeSavanja problema.

Oblici poucavanja
(Teaching Forms)

Frontalni oblik rada, individualni oblik rada,rad u paru, rad u skupinama
(po 4 ucenika)
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Potrebni alati

Micro:bit, Scratch, Internet pretrazivac, You Tube

(Resources/materials
for the Teacher)

(Tools)
Materijali za Panduri¢, Tomislav. 2018. Micro:bit, prirucnik za ucenike i ucitelje, Alfa
nastavnike d.d. Zagreb

Wainewright, Max.2017. Kako programirati 20 igrica u Scratchu. Profil

Knjiga d.o.o. Zagreb

Scratch, Internet pretrazivaé, primjeri racunalnih igara u Scratch-u, You

Tube

Materijali za uc¢enike
(Resources/materials
for the Students)

Igra s micro bitom, alati Scratch

Razrada aktivnosti
(Teaching Summary)

Motivacija — uvod u aktivnost
(Motivation-Introduction)

U motivacijskom dijelu uéenici radom u paru igraju igru
racunanja s micro:bitom.

Svaki ¢lan para igra s programiranim micro: bit za
prikazivanje brojeva od 1 do 10.

Protresanjem micro:bita prvi ¢lan para dobiva odredeni
broj. Drugi ¢lan para istim postupkom dobiva drugi broj.
Dobivene vrijednosti potrebno je prikazati kao racunsku
radnju te izracunati njihovu zajednicku vrijednost. Nakon
izracunavanja njihove zajednicke vrijednosti ucenici trebaju
i primijeniti svojstvo komutativnosti za zbrajanje.

Slijedi vodeni razgovor: Kako ste se osjecali dok ste koristili
mico:bit. Na Sto vas je podsjetio micro:bit? U kojoj
drustvenoj igri bi ga mogli primijeniti? Koliko ¢esto igrate
igre? Koje su vam igrice najdraze?

Tko izraduje igrice?

Slijedi uvodenje u aktivnost na temelju bajke.

Slusanje audio bajke TrnoruZica:
https://www.youtube.com/watch?v=9MIsZBhsQtA
NAJAVA CILIA: Danas Cete vi biti kreatori racunalne igrice.

Trajanje
(Duration)

30 minuta

Provedba aktivnosti
(Implementation)

Istrazivacko pitanje: Kako bi smo u bajku mogli dodati malo
matematike? Sto bi glavni lik radio, kako bi do%ao do
Trnoruzice? Kojim putem bi se kretao? Sto bi putem radio?

(Ucenici navode primjere)
Pogledajmo sada jedan primjer racunalne igrice:
https://scratch.mit.edu/projects/270953940/

30 minuta
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Slijedi rad u skupinama za osmisljavanje racunskih zadataka

u skupu brojeva do 20.

Ucenici su podijeljeni u Cetiri skupine po Cetiri ucenika.

1.skupina ima zadatak 5 brojevnih izraza sa zbrajanjem i
oduzimanjem do 10.

2.skupina ima zadatak osmisliti 5 brojevnih izraza sa
zbrajanjem i oduzimanjem do 20

3. skupina ima zadatak osmisliti 5 zadataka zadanih rije€ima
u skupu brojeva do 20 sa zbrajanjem

4. skupina ima zadatak osmisliti 5 zadataka zadanih rije¢ima
u skupu brojeva do 20 s oduzimanjem.

Refleksija na provedenu aktivnost (evaluacija)
(Reflection and evaluation)

Igranje osmisljene igre

Upitnik zadovoljstva na provedenu aktivnost

30 minuta

Prilozi
(Annexes)

Graficki prikaz scenarija - LePlanner: https://bit.ly/2GwpQs8

Scenarij osmisljene price/igre

Upitnik zadovoljstva

lzvori i primjeri
(Examples and Game
References)

Izradena Scratch igra — Ra¢unalni dvorac:
https://scratch.mit.edu/projects/319329131/ (30. 7. 2019.)

Trnoruzica-Audio Bajka:

https://www.youtube.com/watch?v=9MIsZBhsQtA (30. 7. 2019.)
Scratch - Snow White: https://scratch.mit.edu/projects/270953940/

(30.7.2019.)
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Prilog: Upitnik zadovoljstva

1.KAKO SAM SE OSJECAO/ OSJECALA NA DANASNJEM SATU MATEMATIKE?

LOSE DOBRO IZVRSNO

2. KAKO TI SE SVIDIO RAD U SKUPINI?

LOSE DOBRO IZVRSNO

3. KAKO TI SE SVIDA RAD S KOMPJUTERIMA?

UOPCE MI SE NE SVIPA SVIDA MI SE IZVRSNO JE
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Prilog: Scenarij price/igre

Naziv Racunalni dvorac

Tip Scratch pric¢a s elementima igre

Nastavni predmeti | Matematika - zbrajanje i oduzimanje brojeva od 0 do 20
podrudje, razred 1. razred

Ishodi ucenja Ucenici ¢e:
- samostalno zbrajati i oduzimati brojeve od 0 do 10 (1.razina)

- samostalno zbrajati i oduzimati brojeve od 0 do 20 (2. razina)
- samostalno rijesiti jednostavne problemske zadatke zadane rijeima

(3. razina)
Cilj igre Uvjezbati zbrajanje i oduzimanje brojeva od 0 do 20.
Likovi i njihova Kraljev podanik, sporedni lik: kraljev podanik donosi proglas te vodi
uloga kraljeviéa kroz trg na kojem mu postavlja zadatke. Ulaskom u Sumu, kraljev

podanik prepusta kraljevi¢a dobroj vili.

Dobra vila, sporedni lik: prati kraljeviéa na putu kroz Sumu i daje uputstva
kako izaci iz labirinta.

Carobnjak, sporedni lik: postavlja pitanja kraljevi¢u unutar tamnice.

Mladi kraljevi¢, glavni lik: prihvada matematicki izazov i krede na pustolovinu
do princeze. Putem rjeSava zadatke zbrajanja i oduzimanja brojeva od 0 do
20.

Kralj, sporedni lik: ¢eka kraljeviéa ispred dvorca te mu postavlja zadnje
pitanje koje kraljevi¢a dijeli od princeze.

Princeza, sporedni lik: zarobljena u dvorcu ¢eka kraljevica.

Tijek igre Igra se sastoji od tri razine razli¢itog stupnja zahtjevnosti.
1. RAZINA:

Kraljev podanik donosi proglas o matematickom izazovu: Kralj ¢e dati ruku
svoje kéeri mladi¢u koji ce biti najuspjesniji u rjeSavanju matematickih
zadataka. Mladi kraljevi¢ prihvaéda matematicki izazov i krede u svoju
pustolovinu. Kraljev podanik objasnjava prvi izazov hrabrom kraljevicu.

Prvi zadatak je racunska radnja zbrajanja brojeva od 0 do 10. Igrac¢ na osnovi
zadanih pribrojnika mora skupiti onoliki broj jabuka koliki je zbroj
zadanih

pribrojnika. lgrac¢ skuplja jabuke prelaskom pokazivaca misa preko vocke
koje se pojavljuju kao padajuci objekti na sceni. Jabuke se skupljaju u koSaru
i igra€ u svakom trenutku moze vidjeti koliko je trenutno jabuka u kosari.
Kada igra¢ smatra da ima tocan broj jabuka, prazni koSaru klikom misa na
objekt kosare Isprazni kosaru.

Za svaki tocno rijeSen izraz, igra¢ dobiva po jedan bod.

Nakon pet tocno rijeSenih izraza zbrajanja, igra prelazi na racunsku radnju
oduzimanja brojeva od 0 do 10. Princip igre je isti: igra¢ na osnovi zadanog
umanjenika i umanjitelja skuplja onoliki broj lubenica kolika je razlika
Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362 GLAT - Scenariji u€enja i poucavanja Stranica 78 od 365
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zadanih brojeva. Igrac¢ skuplja lubenice prelaskom pokazivaéa misa preko
vocke koje se pojavljuju kao padajuci objekti na sceni. U svakom trenutku
igra¢ moze vidjeti koliko je trenutno lubenica u koSari te kada smatra da ima
tocan broj lubenica (razlika zadanih brojeva), igrac¢ prazni kosaru. | u ovom
dijelu igre, igra¢ mora tocno rijesiti pet izraza za oduzimanje.

Konacno, igrac¢ koji ima 10 bodova prelazi na sljedecu razinu igre. Nema
negativnih bodova ili isteka vremena: cilj prve razine je to€no rijesiti ukupno
10 izraza. lzrazi se generiraju nasumicno.

Kraljev podanik otvara vrata za izlaz iz grada i kraljevi¢ ulazi u Sumu.
2. RAZINA:

Kraljevi¢a u Sumi ¢eka dobra vila koja igrac¢u objasnjava novi izazov. Na putu
do dvorca, kraljevi¢ ulazi u labirint u kojem se nalazi dijamanti. Kraljevic¢ se
po labirintu krede pomodu tipki lijevo, desno, gore i dolje.

U doticaju s dijamantom, kraljevi¢ upada u tamnicu u kojoj ga ceka
¢arobnjak. Carobnjak od igraca trazi da izracuna razliku ili zbroj nekih
nasumic¢no generiranih brojeva u rasponu od 0 do 20. RjeSenje se upisuje
kao unos s tipkovnice. Ako igrac pogrijesi, ¢arobnjak daje dvije prilike za
ispravak. Ako i na posljednju priliku igra¢ odgovori krivo, vra¢a se na pocetak
2. razine i gubi sve do tada prikupljene dijamante.

Kada igra¢ to¢no odgovori, pojavljuje se dobra vila na sceni na kojoj je
prikazano koliko je trenutno dijamanata u kraljevié¢evom dzepu.

Zaizlaziz labirinta postavljena su magi¢na vrata koja se otvaraju tek kad igrac
skupi svih pet dijamanata postavljenih na razli¢itim pozicijama unutar
labirinta. Ako igra¢ nema svih pet dijamanata, vrata se nece otvarati i dati de
znak igracu da jo$s nema dovoljno dijamanata putem poruke.

Konacno, nakon Sto igrac prikupi sve dijamante i tipkama odvede kraljevi¢a
do magicnih vrata, kraljevic izlazi na kraj Sume pred jezero gdje ga docekuje
dobra vila.

Dobra vila pohvaljuje kraljevi¢a za uspjesno obavljen izazov i ohrabruje za
sljededi. Dobra vila najavljuje kraljevi¢u da de uskoro doci do dvorca gdje ga
ocekuje kralj s posebno zanimljivim pitanjem.

3. RAZINA

Kraljevi¢ dolazi na scenu ispred dvorca gdje ga ceka kralj koji kraljevicu
postavlja matematicki zadatak s rije¢ima. Kralj objasnjava kraljevi¢u da ga
tofan odgovor vodi do princeze, a ako odgovori neto¢no, kralj de ga
pretvoriti u psa. Igrac¢ ima jednu Sansu za odgovaranje, a rjeSenje se upisuje
kao unos s tipkovnice.

Igra se razdvaja ovisno o tocnosti igraceva odgovora. Ako igra¢ tocno
odgovori

na kraljevo pitanje, kralj poklanja kraljevi¢u zlatni kljuc i scena se mijenja u
unutrasnjost dvorca. U dvorcu se nalazi sretna princeza koja se zahvaljuje
kraljevi¢u na dolasku.

Ako igra¢ odgovori netocno, kraljevic¢ se pretvara u psa i zavrSava igru na istoj
sceni ispred dvorca bez upoznavanja princeze.
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Popis 1.RAZINA
scena/pozadina a. Srednjovjekovni gradski trg (Citanje proglasa i razgovor kraljevica i
kraljevog podanika)

b.Srednjovjekovni grad (igra padajuci objekti)

c. Izlaz iz grada (kraljev podanik pozdravlja kraljevica)
2.RAZINA

a. Ulazak u sumu (vila docekuje kraljevic¢a i daje upute)

b. Sumski labirint (igra labirint)

¢. Tamnica (¢arobnjak postavlja pitanja)

d. Dijamanti (scena na kojoj su prikazani skupljeni dijamanti)
3.RAZINA

a. lzlazak iz Sume (ispred jezera vila daje zadnje upute kraljevicu)

b.Ispred dvorca (kralj ¢eka kraljevica)

c. Unutar dvorca (princeza docekuje kraljeviéa)
Logicke igre unutar 1.Razina
price Skupljanje padajuéih objekata (voéki) ¢iji ukupan broj predstavljarazliku
ili zbroj nasumi¢no zadanih brojeva u rasponu od 0 do 10. Objekti se
skupljaju prelaskom pokazivaca misa po vocki. Svaki 'ulovljeni' objekt
potvrduje se zvucnim signalom.

2.Razina
Kretanje po labirintu pomocu tipki lijevo, desno, gore i dolje. RjeSavanje
racunskih radnji zbrajanja i oduzimanja nasumicno generiranih brojeva
u rasponu od 0 do 20 (koncept unos broja s tipkovnice).

3.Razina
RjeSavanje matematickog zadatka zadanog rije¢ima (koncept unos broja
s tipkovnice).

Zavrsetak igre Igra se grana ovisno o to¢nosti igraceva odgovora na kraljevo pitanje.

Ako igrac to¢no odgovori, kralj poklanja kraljevi¢u zlatni klju¢ i scena se
mijenja u unutrasnjost dvorca. U dvorcu se nalazi sretna princeza koja silazi
niz stepenice i zahvaljuje se kraljevi¢u na dolasku.

Ako igrac¢ odgovori neto¢no, kraljevi¢ se pretvara u psa i igra zavrSava na
sceni ispred dvorca. Kraljevi¢ u tom slucaju nece upoznati princezu.
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Scenarij u€enja i poucavanja

Radionica 2: Problemsko ucenje, online kvizovi i logicki zadaci

Helena Baraka BlazZek

Naziv scenarija
(Learning Scenario
Title)

Zamjena mjesta pribrojnika

Nastavni predmet i
razred
(Course and Grade)

Matematika

1. razred osnovne skole

Ishodi ucenja
(Learning Outcomes)

Ishodi u¢enja usmjereni na opce predmete

ponoviti dodavanje broja 1

e ponoviti zapisivanje zbrajanja matematic¢kim znakovima
ponoviti zbrajanje u skupu brojeva do 5

upotrebljavati nazive pribrojnici i zbroj

primijeniti svojstvo zamjene mjesta pribrojnika

Ishodi u¢enja usmjereni prema algoritamskom nacinu razmisljanja

e pretraziti, pronaci i izdvojiti to¢ne od netocnih informacija
e usporediti i klasificirati brojeve koje zbrajamo

Cilj, zadaci i kratki opis
aktivnosti

(Aim, Tasks and Short
Description of
Activities)

Cilj nastavnog sata: upoznati pribrojnike i zbroj te zamjenu mjesta
pribrojnika.

Materijalni zadaci: nauciti da brojeve koje zbrajamo nazivamo pribrojnici,
a broj koji dobijemo zbrajanjem zovemo zbroj, nauciti da se zbroj neée
promijeniti ako pribrojnici zamijene mjesta.

Funkcionalni zadaci: razvijati misljenje, painju, pamdéenje, promatranje i
zakljucivanje.

Odgojni zadaci: razvijati urednost, to€nost, upornost u rjeSavanju
zadataka.

Kratki opis aktivnostl:
- Pomodu kviza Kahoot ponoviti zbrajanje u skupu brojeva do 5.

- Koristeci PPT prezentaciju, kviz i igru memorije na racunalu ili tabletu
usvojiti kljucne pojmove.

- Ponoviti brojeve do 5, zbrajati ih i usporedivati ih kroz kratke racunalne
igrice Learning Apps.

- rjesavati radni listi¢ na kojemu je nacrtan labirint (rad u paru) tako da
strelicama odrede zadani put. Ucenici ¢e navoditi jedan drugog od
pocetnog do zavrsnog mjesta na zadanom putu.

- ponoviti da se zamjenu mjesta pribrojnika kroz Match the Memory

Klju€ni pojmovi
(Keywords)

pribrojnici, zbroj, zamjena mjesta pribrojnika.

Korelacija i
interdisciplinarnost

Hrvatski jezik i Informatika

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362
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(Correlation and
Interdisciplinarity)

Trajanje aktivnosti
(Duration of Activities)

45 minuta

Strategija i metode
ucenja i poucavanja
(Learning and Teaching
Strategy and Methods)

Metoda dijaloga

Metoda citanja i rada na tekstu, metoda pisanja
Metoda rjeSavanja problema

Metoda igre

Oblici poucavanja
(Teaching Forms)

Frontalni oblik rada
Individualni rad
Rad u paru

Potrebni alati

Tablet ili racunalo; Kahoot kviz, Match the Memory, LearningApps,

(Resources/materials
for the Teacher)

(Tools) Microsoft PowerPoint
Materijali za Alati Kahoot, Match the Memory, LearningApps, Microsoft PowerPoint,
nastavnike Canva, Microsoft Word

Materijali za ucenike
(Resources/materials
for the Students)

Alati Kahoot, Match the Memory, LearningApps za rjeSavanje kviza na
racunalu, radni listi¢i, Microsoft PowerPoint, Skare, ljepilo

Razrada aktivnosti
(Teaching Summary)

Motivacija — uvod u aktivnost Trajanje
(Motivation-Introduction) (Duration)
U uvodnom dijelu sata ucenici ¢e ponoviti zbrajanje u skupu
brojeva do 5 kroz Kahoot kviz. 10 minuta
Kroz igru ponavljamo Ccitajuéi zadatke i nazive brojeva u
zbrajanju pribrojnik i zbroj koje su uéenici prethodno naucili.
Najavljujemo cilj sata.
Provedba aktivnosti
(Implementation)
Nakon imena brojeva u zbrajanju objasnjavamo zamjenu
mjesta pribrojnika uz Power Point prezentaciju: npr. 3 crvene .

J P J P Ju-np 30 minuta

i 2 zelene jabuke, zapis jednakosti 3 + 2 = 5. Zatim se
zamijene mjesta crvenih i zelenih jabuka te zapise jednakost
2+3=5,

Na osnovi prezentacije i objasnjenja ucenici zaklju€uju da se
zbroj nije promijenio ako pribrojnici (jabuke) zamijene
mjesta.

Zajednicki rjeSavamo gledajucéi prezentaciju jos nekoliko
primjera zadataka sa zamjenom mjesta pribrojnika.

Ucenici u paru rjeSavaju zadatke na LearningApps.

1. zadatak: izracunati zbroj dvaju pribrojnika i poredati zbroj
po veli¢ini od najmanjeg do najveceg.

2. zadatak: izracunati zbroj dvaju pribrojnika i smjestit zbroj
na pravo mjesto na brojevnoj crti. Sto primjeéujemo? (zbroj
se ne mijenja ako pribrojnici zamijene mjesta)
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3. zadatak: provijeriti je li zbroj tocan i prema tome smjestiti
matematicke zapise u rubriku ,,to¢no” ili ,,netocno”.

4. zadatak: labirint

Majka je svom sinu rekla da mora kupiti u slasticarnici tortu
i odnijeti ju baki kao poklon za rodendan. Djecak putem
moze prolaziti samo po poljima Ciji pribrojnici daju zbroj 5.
Kojim putem je djecak iSao?

Ucenik koji je prvi rijeSio zadatak glasno Cita korake na nacin
da preuzme ulogu djec¢aka pri Citanju koraka koristi rijeci
lijevo-desno i naprijed-natrag. Slijedeéi ucenik Citati korake
na nacin da se postavi u ulogu promatraca i koristi rijeci
lijevo-desno i gore-dolje.

Refleksija na provedenu aktivnost (evaluacija)
(Reflection and evaluation) 5 minuta

Igra memorije (Match the Memory) —individualni rad.
Ucenici moraju naéi parove pribrojnika koji su zamijenili
mjesta, a da se zbroj nije promijenio.

Nakon igre usmeno ponavljamo $to smo danas naucili.

Prilozi
(Annexes)

Scenarij poucavanja — graficki prikaz:
https://beta.leplanner.net/#/scenario/5bd5c2faa7da50be4d75da89
Nastavni listi¢ — labirint

Igre:
https://play.kahoot.it/#/k/a71e06b8-13f4-435d-a218-3e34f46b1248
https://learningapps.org/display?v=pxpxxdt2v18

https://learningapps.org/display?v=p7ez1n15518

https://learningapps.org/display?v=pes77hs4al8

https://matchthememory.com/zamjena_mjesta pribrojnika

Prezentacija 'Zamjena mjesta pribrojnika':
https://docs.google.com/presentation/d/1pEbfewC3JtIBOZ-
YXrWJ9m1ljlegqRrlb8OnkPWmebROS8/edit?usp=sharing

lzvori i primjeri
(Examples and Game
References)

Match the Memory: https://matchthememory.com/ (15. 12. 2018.)
Learning Apps: https://learningapps.org/ (15. 12. 2018.)

Kahoot!: https://kahoot.com/ (15. 12. 2018.)

Canva: https://www.canva.com/ (15. 12. 2018.)
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Prilog: Radni listi¢

Labirint: Zamjena mjesta pribrojnika

Zadatak: Majka je svom sinu rekla da mora kupiti u slastiarnici tortu i odnijeti ju
baki kao poklon za rodendan. Djeak putem moze prolaziti samo po poljima &iji
pribrojnici daju zbroj 5.
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Scenarij u€enja i poucavanja

Radionica 2: Problemsko ucenje, online kvizovi i logicki zadaci

Ivana Zagar

Naziv scenarija
(Learning Scenario
Title)

Oduzimanje (30 — 5) - ponavljanje

Nastavni predmet i
razred
(Course and Grade)

Matematika

2. razred osnovne skole

Ishodi ucenja
(Learning Outcomes)

Ishodi u¢enja usmjereni na opce predmete

e uvjezbavati i ponoviti oduzimanje jednoznamenkastoga broja od
dvoznamenkastoga broja unutar desetice

e uvjezbavati i ponoviti oduzimanje jednoznamenkastoga broja od
dvoznamenkastoga broja tako da rezultat bude cijela desetica

e razvijati toc¢nost, urednost i suradnicki odnos medu u€enicima u radu

Ishodi u¢enja usmjereni prema algoritamskom nacinu razmisljanja
e upoznati uenike s pojmom algoritma (ponoviti)
e opisivati niz radnji za pravilno racunanje zadatka

e uociti korake koje se treba proci kako bi se dobilo toc¢no rjeSenje
zadatka

Cilj, zadaci i kratki opis
aktivnosti

(Aim, Tasks and Short
Description of

Ucenici ¢e uvjezbavati i ponavljati oduzimanje jednoznamenkastoga broja
od dvoznamenkastoga. Ucenici ¢e usvojiti oduzimanje tipa ( 30-5) i nauditi
ovladati postupkom oduzimanja unutar desetice. Prilikom rjeSavanja
zadataka kroz suradnicki odnos ra¢unanjem i zakljucivanjem nauditi ée

interdisciplinarnost
(Correlation and
Interdisciplinarity)

Activities) oduzimati.

Klju€ni pojmovi jednoznamenkasti broj, dvoznamenkasti broj, jedinice, desetice,
(Keywords) oduzimanje

Korelacija i Hrvatski jezik, Informatika, Likovna kultura

Trajanje aktivnosti
(Duration of Activities)

45 minuta

Strategija i metode
ucenja i poucavanja
(Learning and Teaching
Strategy and Methods)

Metoda dijaloga

Metoda usmenog izlaganja
Metoda citanja i rada na tekstu
Metoda pisanja

Metoda rjeSavanja problema
Metoda igre

Oblici poucavanja
(Teaching Forms)

Individualni rad
Frontalni oblik
Rad u paru
Rad u grupi

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362
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Potrebni alati

Kahoot kviz i LearningApps

(Resources/materials
for the Teacher)

(Tools)
Materijali za Alati Kahoot i LearningApps, kocka
nastavnike

Materijali za uc¢enike
(Resources/materials
for the Students)

Alati Kahoot i LearningApps za rjeSavanje kviza i interaktivni
listica na racunalu, kocka

h radnih

Razrada aktivnosti
(Teaching Summary)

Motivacija — uvod u aktivnost
(Motivation-Introduction)

Na plocu stavljam kartice s natpisima: PET, ODUZIMANIJE,
TRIDESET, RAZLIKA.

Odredujem ucenike koji trebaju procitati nazive tako da sami
odrede redoslijed Citanja, ali na prvome mjestu treba biti
naziv koji je najduZi tj. ima najvise slova. (ponavljanje pojma
algoritma). Zatim najavljujem nastavnu jedinicu i podijelim
ucenike u skupine.

Igras kockom (rad u grupama, na svakoj stranici kocke nalazi
se do pet zadataka)

Na kocki se nalaze zadatci. Bacam kocku pojedinoj skupini.
Ucenik iz skupine kod koje je kocka procita zadatak s jedne
od stranica kocke i uz pomo¢ drugih iz iste skupine kaze
rjeSenje. Ostali ucenici kontroliraju tocnost zadatka i ako je
zadatak tocan osvaja bod i kocku vraca meni. Igra se
nastavlja dok sve skupine ne odgovore na barem tri pitanja.

Trajanje
(Duration)

10 minuta

Provedba aktivnosti
(Implementation)

Nakon toga ucenici i dalje ostaju u grupama. Na plocu
napiSem Ccetiri broja koja predstavljaju rezultat tj. razliku.
Ucenici odabiru predstavnika skupine koji ¢e zapisivati
zadatke na papir. Dok ne istekne vrijeme ( 5 minuta) ucenici
unutar skupina moraju smisliti i zapisati Sto vise zadataka ciji
¢e zadani brojevi biti rjeSenje. Ona skupina koja smisli najvise
to¢nih zadataka (numerickih ili tekstualnih) je pobjednik.
Nakon toga analiziramo zadatke i utvrdujemo jesu i
zadovoljeni svi uvjeti kao i to€nost postavljenih zadataka
(ukoliko zadatak nije tocno rijeSen, zajednicki dolazimo do
to¢nog rjesenja).

Zatim ¢e ucenici samostalno rjesavati listic (Alat
LearningApps) sa osnovnim tipovima oduzimanja
jednoznamenkastoga broja od dvoznamenkastoga.

25 minuta

Refleksija na provedenu aktivnost (evaluacija)
(Reflection and evaluation)

10 minuta
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Svaki ucenik ¢e samostalno rjeSavati Kahoot kviz, nalazi se za
svojim racunalom s unaprijed otvorenom aplikacijom.
Pristupamo rjeSavanju kviza znanja.

Sadrzaj kviza:

PITANJA | ODGOVORI:
1.30-9=
a)20
b)23
c)21
d)24
2. Kako se zove rezultat kod oduzimanja?
a) zbroj
b) umanjenik
c) pribrojnik
d)razlika
3. 0d broja 80 oduzmi 9?
a)71
b)70
c)73
d)72
4. Umanjenik je 50. Razlika je 42.
a) Umanijitelj je 6.
b) Umanjitelj je 8.
c) Umanijitelj je 7.
d)Umanijitelj je 5.
5.100-7 =
a)93
b)94
c) 92
d)91
6.60 - ] = 54
a)5
b)3
c)4a
d)6
https://play.kahoot.it/#/k/19e504cc-7a35-4052-bc63-
9716cab0f030

Prilozi Graficki prikaz scenarija:
(Annexes) https://leplanner.net/#/scenario/5bd77192a7da50be4d75de30

Igra: https://learningapps.org/display?v=pk25tetwt18

Kviz: https://play.kahoot.it/#/k/19e504cc-7a35-4052-bc63-
9716cab0f030

lzvori i primjeri Kahoot! https://kahoot.com/ (15. 12. 2018.)

(Examples and Game Learning Apps https://learningapps.org/ (15. 12. 2018.)
References)
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Radionica 2: Problemsko ucenje, online kvizovi i logicki zadaci

Tasana Bobanovié

Naziv scenarija
(Learning Scenario
Title)

Zbrajanje i oduzimanje — uvjezZbavanje i ponavljanje

Nastavni predmet i
razred
(Course and Grade)

Matematika

2. razred osnovne skole

Ishodi ucenja
(Learning Outcomes)

Ishodi u¢enja usmjereni na opce predmete

e uvjezbavati i ponoviti zbrajanje desetica i jednoznamenkastih
brojeva, zbrajanje dvoznamenkastoga i jednoznamenkastoga broja
bez prijelaza desetice te zbrajanje dvoznamenkastoga i
jednoznamenkastoga broja kojima je zbroj desetica

e uvjezbavati i ponoviti oduzimanje jednoznamenkastog broja od
dvoznamenkastoga tako da rezultat bude cijela desetica, oduzimanje
jednoznamenkastoga broja od dvoznamenkastoga broja unutar
desetice te oduzimanje jednoznamenkastoga broja od desetica

e razvijati brzinu i to¢nost zbrajanja i oduzimanja

e usporediti i razlikovati to¢na i netoc€na rjeSenja

e razvijati zapaZanje, misljenje i zakljucivanje

e razvijati samostalnost u radu

e razvijati urednost u radu

Ishodi ucenja usmjereni prema algoritamskom nacinu razmisljanja

e prepoznati korake koje je potrebno proci kako bi se rijeSio zadatak
e odrediti niz za postizanje unaprijed odredenog cilja
e pronadi razlicita, ali i najkraca rjesSenja za postizanje odredenog cilja

Cilj, zadaci i kratki opis
aktivnosti

(Aim, Tasks and Short
Description of
Activities)

Ucenici ¢e uvjeZbavati i ponavljati zbrajanje dvoznamenkastoga i
jednoznamenkastoga broja te oduzimanje jednoznamenkastoga broja od
dvoznamenkastoga. Spoznati ¢e i osvijestiti moguénost kombinacije
jedinica koje imaju zbroj 10. U rjeSavanju problemskog zadatka zornom
percepcijom i koristeci pravi materijal — perlice ucenici ¢e uociti i nauciti
zbrajati i oduzimati.

Klju€ni pojmovi
(Keywords)

Jednoznamenkasti broj, dvoznamenkasti

zbrajanje, oduzimanje

broj, jedinice, desetice,

Korelacija i
interdisciplinarnost
(Correlation and
Interdisciplinarity)

Hrvatski jezik, Tjelesna i zdravstvena kultura, Informatika

Trajanje aktivnosti
(Duration of Activities)

45 minuta

Strategija i metode
ucenja i poucavanja

Metoda dijaloga
Metoda usmenog izlaganja
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(Learning and Teaching
Strategy and Methods)

Metoda citanja i rada na tekstu
Metoda pisanja

Metoda rjeSavanja problema
Metoda igre

Oblici poucavanja
(Teaching Forms)

Individualni rad
Frontalni oblik

(Resources/materials
for the Teacher)

Rad u paru

Rad u grupi
Potrebni alati Kahoot kviz i LearningApps
(Tools)
Materijali za Alati Kahoot i LearningApps
nastavnike

Materijali za ucenike
(Resources/materials
for the Students)

Alati Kahoot i LearningApps za rjeSavanje kviza i interaktivnih radnih
listica na racunalu

Razrada aktivnosti
(Teaching Summary)

Motivacija — uvod u aktivnost
(Motivation-Introduction)

Trajanje
(Duration)
Ucenici ¢e usmeno prebrojavati od 1 do 100 unaprijed i
unatrag naizmjenicno. lzmjenjivati ¢e se dok se svi barem
dva puta ne uklju¢e u prebrojavanje.

3 minute

Ucenici ¢e ponoviti termine prethodnik i sljedbenik (Alat
LearningApps — Kviz sa viSestrukim izborom) te termine
dvoznamenkastoga i jednoznamenkastoga broja (Alat
LearningApps — Raspored po grupama).

7 minuta

Provedba aktivnosti (Implementation)

Ucenici ¢e rjeSavati listic (Alat LearningApps — Slobodni
odgovori) sa osnovnim tipovima zadataka zbrajanja
dvoznamenkastoga i jednoznamenkastoga broja te
oduzimanja jednoznamenkastoga broja od
dvoznamenkastoga. Na znak ¢e poceti samostalno rjesavati
a imati ¢e 3 minute na raspolaganju. Kada vrijeme istekne
ucenici ¢e zamijeniti medusobno listice te ¢emo ih zajednicki
pregledati.

8 minuta

Nakon toga ucenici ¢e se podijeliti u trojke. Postaviti ¢u prvo
problemsko pitanje: Imate 30 perlica koje morate
rasporediti u dvije grupe. U jednoj grupi treba biti
dvoznamenkasti broj perlica a u drugoj jednoznamenkasti
broj perlica. Kada ih podijelite u dvije grupe zbroj perlica
mora biti 30. Svaka trojka dobiva 30 perlica i kre¢u u
rieSavanje zadatka. Ucenici ¢e grupirati perlice i zapisivati
rieSenja a potom c¢emo ih usporediti. Svaka trojka ce
pokazati i zapisati po jedan primjer na plocu i zajednicki
¢emo analizirati zadatak i ustanoviti jesu li poStovani svi

17 minuta

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362

Ova publikacija odraZava iskljucivo stajalista au
te ne odraZava nuZno stajalista Europske unije.

Stranica 91 od 365

GLAT - Scenariji u€enja i poucavanja

Sufinancirano sredstvima
programa Europske unije
Erasmus+

tora



d N

(bomes for Learning
H Mlgorithmic Thinking

uvjeti. Zadatci ée se zapisivati dok se ne napisu svi a ako neki
nedostaje navesti ¢u ih da pronadu one kojih nema.
Zakljuciti éemo da su sva rjesenja to¢na i da imamo uvijek
istu kombinaciju jedinica koje daju zbroj 10 (1+9=9+1;2 + 8
=8+42;3+7=7+3;4+6=6+4;5+5=5+05). Rijesiti cemo
listi¢ (Alat LearningApps — lgra parova).

Ponoviti éemo zadatak sa zbrojem 60 i 90 da utvrdimo
zakonitost koju smo ustanovili.

Refleksija na provedenu aktivnost (evaluacija)
(Reflection and evaluation)
Svaki u¢enik ¢e samostalno rjeSavati Kahoot kviz
Pitanja:
.lzraCunaj!50-3=? 47 45 46 48
.lzracunaj!31+8=? 38 39 40 37
.lzracunaj!62+3=? 64 65 66 67
.lzraunaj! 98 -5=? 94 95 93 92
. Umetni odgovarajudi znak! 28-27?24+2. < >=
. Prvi pribrojnik je 54, zbroj je 59. Koliki je drugi pribrojnik?
3 54 6
7. Umanjenik je 70. Razlika je 62. Koliki je umanijitelj?
9 8 7 6
8. Ana na treningu napravi 30 trbusnjaka. Ema ih napravi 7
manje. Koliko trbusnjaka napravi Ema?

25 24 23 22
9. Luka je kupio 43 jabuka, a Petar 4. Koliko su jabuka kupili
zajedno? 49 47 48 46
10. Iva ima 80 kuna. Za sok je potrosila 4, a za sladoled jos 4
kune. Koliko joj je kuna ostalo?

75 74 73 72

AU, WN

10 minuta

Prilozi
(Annexes)

Scenarij poucavanja — graficki prikaz:

https://beta.leplanner.net/#/scenario/5bc76b22a7da50be4d75d607

Igre:
https://learningapps.org/display?v=p56g710gj18

https://learningapps.org/display?v=ps61ko15c18

https://learningapps.org/display?v=pfx9003kal8

https://learningapps.org/display?v=pj75inoqj18

https://play.kahoot.it/#/k/4536b0a3-61f9-41f2-8alc-d50752d7279b

lzvori i primjeri
(Examples and Game
References)

Learning Apps: https://learningapps.org/ (15. 12. 2018.)
Kahoot!: https://kahoot.com/ (15. 12. 2018.)
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Scenarij uenja i poucavanja

Radionica 3: Igre i alati za u¢enje programiranja

Ana Cvitak
Naziv scenarija Parni brojevi
(Learning Scenario
Title)
Nastavni predmet i Matematika
razred 2. razred osnhovne $kole
(Course and Grade)
Ishodi ucenja Ishodi u¢enja usmjereni na opce predmete
(Learning Outcomes) * nabrojiti parne i neparne brojeve do 100

e prepoznati dvoznamenkasti parni broj koji na mjestu jedinica imaju
jednoznamenkaste parne brojeve

e zakljuciti da su neparni brojevi za 1 veci ili za 1 manji od parnoga
broja

e provjeriti tocnost rjesenja

e razlikovati parne i neparne brojeve

¢ objasniti zasto je neki broj paran ili neparan

e koristiti se tablicom mnozZenje i dijeljenja brojem 2 pri rjeSavanju
zadataka

Ishodi ucenja usmjereni prema algoritamskom nacinu razmisljanja

e pretraZiti, pronadi i izdvojiti bitne informacije
e prepoznati i primijeniti osnovne koncepte programiranja pri
osmisljavanju igre u Scratchu (algoritam, niz naredbi, uvjet, petlja,

varijabla)
Cilj, zadaci i kratki Cilj nastavnog sata:
opis aktivnosti e prepoznatii razlikovati parne i neparne brojeve

(Aim, Tasks and Short
Description of
Activities)

e zakljuciti kako je svaki parni broj djeljiv brojem 2 te kako je parni broj
umnozak nekog broja i broja 2
e zakljuciti kako neparni broj nije djeljiv s 2
e automatizirati tablicu mnoZenja i dijeljenja brojem 2
Zadaci:
e zapazati, zakljucivati i prepoznati parne brojeve
e potaknuti interes za nastavu matematike
¢ pokazati zajednistvo, toleranciju i medusobno uvaZzavanje

Kratki opis aktivnostl:

e istrazivackim radom osvijestiti pojam parnih brojeva

e radom u paru kroz suradnju i medusobno uvaZavanje rijesiti
postavljene zadatke

e grupnim radom osmisliti listi¢e sa zadacima

e osmisliti i zapisati racunalnu igru za prepoznavanje parnih brojeva.

Klju€ni pojmovi Parni brojevi, neparni brojevi

(Keywords)
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Korelacija i
interdisciplinarnost
(Correlation and
Interdisciplinarity)

Hrvatski jezik — prepri¢avanje, opisivanje, postavljanje pitanja
Priroda i drustvo — Zivotinje

Trajanje aktivnosti
(Duration of
Activities)

Svibanj 2019. g. (3 skolska sata — 135 min)

Strategija i metode
ucenja i poucavanja
(Learning and
Teaching Strategy and
Methods)

Metoda dijaloga

Metoda Citanja i rada na tekstu
Metoda pisanja

Metoda rjeSavanja problema
IstraZivacka metoda ucenja
Metoda igre

Oblici poucavanja
(Teaching Forms)

Frontalni oblik rada
Individualni rad
Rad u paru

Grupni rad

Potrebni alati

Racunalo, Internet pretrazZivac, Scratch, udzbenik, Match the Memory,

(Resources/materials
for the Teacher)

(Tools) Wordwall
Materijali za Racunalo; Internet pretrazivac, Scratch, udzbenik
nastavnike

Materijali za ucenike
(Resources/materials
for the Students)

Internet pretrazivac, pribor za izradu listi¢a sa zadacima, Alati Scratch - za
izradu igre/price, Match the Memory, Wordwall

Razrada aktivnosti
(Teaching Summary)

Motivacija (prije same izvedbe scenarija) — uvod u aktivnost Trajanje
(Motivation-Introduction) (Duration)
Razgovor s ucenicima o kuénim ljubimcima i domadim
Zivotinjama. 10 minuta

Aktivnost — Igra ,Memory“:

https://matchthememory.com/cvitak

Cilj igre je naci par. Otkrivaju da su na slikama parovi Zivotinja.

Provedba aktivnosti
(Implementation)

Najava:
Najavljujemo da danas uc¢imo parne brojeve.

Ucenje:

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362

Ova publikacija odraZava iskljucivo stajalista autora
te ne odraZava nuZno stajalista Europske unije.

Stranica 94 od 365

Sufinancirano sredstvima
programa Europske unije
Erasmus+

GLAT - Scenariji u€enja i poucavanja


https://matchthememory.com/cvitak

[] . H B Bl B B B
(bomes for Learning

o o oS, HE EE N EEEE

1] HEN EEENE BN

- Upucujemo ucenike na ilustracije iz udzbenika.
ObjasSnjavamo pojam para te isticemo kako jedan par ¢ine dva
¢lana.

. . 20 minuta
RjeSavamo zadatke u udzbeniku. inu
Slijedi analiza zadatka kroz koju dolazimo da zakljuc¢ka da su svi
brojevi dijeljivi s brojem 2, parni brojevi.

_Sliiedi istrasivacki KUDi : _

Slijedi istraZivacki rad u skupinama 35 minuta
Ucenici su podijeljeni u Cetiri skupine po Sest ucenika.

1. Ulenici trebaju promisliti koje stvari ili bi¢a nas okruzuju a

uvijek imaju paran broj dijelova?

2. Ucenici podijeljeni u skupine trebaju navesti 3 do 5 stvari ili

bi¢a koja imaju paran broj dijelova (automobil — 4 kotaca, 2 ili

4 vrata; ljudiimaju 2 ruke, 2 noge; Zivotinje — 2 ili 4 noge; klupe

i stolice - 4 noge...)

Ucenici crtaju navedena bi¢a i stvari te stvaraju plakat.

- Svaka skupina tumaci cijelom razredu svoj plakat.

UvjeZbavanie: 15 minuta

Ucenike podsjecam na dosadasnje igrice koje smo igrali na
,Wordwall” te zajedno igramo igricu na temu parni brojevi:

https://wordwall.net/resource/471025

Najavljujemo novu aktivnosti s ciljem osmisljavanja igrice | 45 minuta
putem Scratch.
Kao primjer pokazujem racunalnu igricu slicnog formata:

https://scratch.mit.edu/projects/285403610/

Iznosim im svoj plan igre.

Glasovanjem ¢emo odabrati glavnog lika koji ¢e nas voditi kroz
igricu (Zivotinja — ku¢ni ljubimac, pas, macka...).

Izabiremo i izgled scene (livada, Suma...)

Predlazem ucenicima nekoliko nacdina kojima bi mogli
sakupljati bodove a oni izabiru koji im je najbolji.

Posljednji zadatak jest osmisliti Sto ¢e se dogoditi ako tijekom
igre igrac pogrijesi, odnosno koja ée biti nagrada za igraca koji
sve uspjesno rijesi.

Refleksija na provedenu aktivnost (evaluacija)

(Reflection and evaluation)

Igranje igrice i analiza nakon igranja: Kako ste se osjecali | 10 minuta
tijekom igranja? Sto vam se posebno svidjelo? Sto smo jo$
mozda mogli napraviti da igrica bude zanimljivija? Je li bilo
nekih teskoca? i sl.
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Prilozi Graficki prikaz scenarija — LePlanner:

(Annexes) https://beta.leplanner.net/#/scenario/5cb492c180a288cd3abb5e14
Scenarij osmisljene price/igre

lzvori i primjeri Izradena Scratch igra — Parni brojevi:

(Examples and Game | https://scratch.mit.edu/projects/319466014/ (30. 7. 2019.)
References)

Match the memory — Zivotinje: https://matchthememory.com/cvitak
(30.7.2019.)

Wordwall - Parni i neparni brojevi: https://wordwall.net/resource/471025
(30.7.2019.)

Scratch igra - Skupi nacionalne parkove:
https://scratch.mit.edu/projects/285403610/ (30. 7. 2019.)
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Prilog: Scenarij price/igre

Naziv Parni brojevi

Tip Scratch pric¢a s elementima igre
Nastavni predmet i | Matematika - Parni brojevi
podruéje/razred 2. razred

Ishodi ucenja

Prepoznati jednoznamenkaste i dvoznamenkaste parne brojeve predstavljene
brojkama i koli¢inom.

Cilj igre

Prepoznati parne brojeve.

Likovi i njihova
uloga

Glavni lik: Macka — lovi geometrijske likove u kojima se pojavljuju parni i
neparni brojevi.
Leptir - Vodi igraca kroz igru

Tijek igre

Na pocetku igre se susre¢u macka i leptir i razgovaraju o parnim brojevima.
Nakon toga slijedi prva igra u kojoj igra€ treba odabrati kutije s parnim
brojem voca. Igra je ograni¢ena vremenom od 30 sekundi. Za svaku
odabranu kutiju s parnim brojem voca igra¢ dobiva 2 boda. Ciljigre je u 30
sekundi odabrati kutije s parnim brojem voca. Ukoliko ne ispuni uvjet
zadatka vrada se na pocetak igre.

Nakon uspjeSno odigranog prvog zadatka slijedi drugi zadatak.

U drugom zadatku macka pokusava uloviti geometrijske likove s parnim
brojevima. Svaki ulovljeni parni broj nosi 1 bod, a svaki ulovljeni neparni broj
gubi 1 bod.

Ako skupi 10 bodova igra zavrsava i igrac dobiva nagradni pehar.

Popis
scena/pozadina

1. scena: na toj sceni razgovaraju macka i leptir.

. scena: leptir daje igracu upute za rjeSavanje prvog zadatka.

. scena: prvi zadatak

. scena: leptir daje obavijest igracu o uspjesnosti rjeSavanja zadatka.
. scena: leptir daje uputu za rjeSavanje 2. zadatka.

. scena: drugi zadatak.

. scena: igrac dobiva pehar i zavrsava igru.

Logicke igre unutar
price

RINO UV WN

.igra - Igrac treba odabrati kutije s parnim brojem voca.

Za svaku odabranu kutiju s parnim brojem voca igrac dobiva dva boda.
Vrijeme rjeSavanja je ograniceno na 30 sekundi. Ako igrac u 30 sekundi
odabere sve kutije s parnim brojem voca dobiva 8 bodova i moze krenuti na
rjeSavanje drugog zadatka. Ukoliko u odredenom vremenu ne uspije skupiti
sve koSare s parnim brojem voca, vracda se na pocetak igre.

2.igra - Zivotinja treba uloviti geometrijske likove s parnim brojevima.

Za svaki ulovljeni paran broj dobiva jedan bod, ako ulovi krivi geometrijski
lik,

gubi jedan bod. Igra zavrSava kad sakupi 10 bodova.

Zavrsetak igre

Ako igrac uspjesno rijesi prvi zadatak moze krenuti na rjesavanje drugog
zadatka.
Igra zavrsava kada macka sakupi 10 bodova u 2. igri i dobije nagradni pehar.
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Slikovni prikazi iz igre

Parni brojevi

U ovoj igri trebas odabrati |
sve ko3are koje sadrze
| paran broj voca. Svaka
ko3ara s pamim brojem
voca nosi 2 boda.

Parni brojevi su brojevi
koji su djeljivi s brojem 2

‘Zapoc¢ni igru o4

U njoj trebas uloviti pame Gised
brojle\i/e Koji pada]lu‘ P Bravo! Dosao si do kraja
72 igre "Pami brojevi"!
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Scenarij u€enja i poucavanja

Radionica 1: Ucenje pomocu igara i aktivnosti bez racunala

Suncica Vuckovié

Naziv scenarija
(Learning Scenario
Title)

Mnozenje i dijeljenje brojeva do 100 - Ponavljanje gradiva 2. razreda

Nastavni predmet i
razred
(Course and Grade)

Matematika
3. razred

Ishodi ucenja
(Learning Outcomes)

Ishodi u¢enja usmjereni na opce predmete
e pokazati mnoZenje kao zbrajanje jednakih pribrojnika
e primijeniti vezu mnoZenja i dijeljenja
e primjenjivati tablicu mnoZenja u skupu brojeva do 100
e razlikovati osnovne i izvedene boje
Ishodi u¢enja usmjereni prema algoritamskom nacinu razmisljanja

e objasniti i demonstrirati korake rjeSavanja postavljenih zadataka
algoritamskim naéinom razmisljanja

Cilj, zadaci i kratki opis
aktivnosti

(Aim, Tasks and Short
Description of
Activities)

U uvodnom dijelu sata ucenici ée rjeSavati zadatke s listi¢a (ponavljanje
mnozenja i dijeljenja brojeva do 100) - aktivnost Pismo

U sklopu nastavnog sata ucenici ¢e u svrhu ponavljanja nastavnog gradiva
dobiti listi¢e Pravokutna matematika i Redak-stupac-boje.

U zavrsnom dijelu sata provest ¢e se aktivnost evaluacije i uspostavljanja
kontinuiteta.

Klju€ni pojmovi

Zbrajanje-pribrojnik, mnozenje- umnozak, faktor, dijeljenje, veza

interdisciplinarnost
(Correlation and
Interdisciplinarity)

(Keywords) mnozenja i dijeljenja, tablica mnozenja
Algoritam
Korelacija i Likovna kultura

Hrvatski jezik

Priroda i drustvo

Trajanje aktivnosti
(Duration of Activities)

60 minuta

Strategija i metode
ucenja i poucavanja
(Learning and Teaching
Strategy and Methods)

Metoda razgovora, metoda usmenog izlaganja, metoda pisanja, metoda
¢itanja, metoda rada na tekstu, metoda analogije, problemska metoda

Oblici poucavanja
(Teaching Forms)

Frontalni, individualni, rad u paru

Potrebni alati
(Tools)

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362

Ova publikacija odraZava iskljucivo stajalista autora
te ne odraZzava nuZno stajalista Europske unije.

Stranica 99 od 365

Sufinancirano sredstvima
programa Europske unije
Erasmus+

GLAT - Scenariji u€enja i poucavanja



d N

(bomes for Learning
0 Mlgorithmic Thinking

Materijali za
nastavnike
(Resources/materials
for the Teacher)

Microsoft Word, Microsoft PowerPoint, Canva

Materijali za ucenike
(Resources/materials
for the Students)

Bojice
Skarice
Ljepilo
Radni listovi

Razrada aktivnosti
(Teaching Summary)

Motivacija — uvod u aktivnost
(Motivation-Introduction)

PISMO

U uvodnom dijelu sata uciteljica ¢e svakom uceniku dati
omotnicu. U omotnici se nalaze pismo 1. i pismo 2. u
kojima su objasnjeni postupci rjeSavanja zadatka te listi¢ s
matematickim zadacima. RjeSenja matematickog zadataka
ucenici pisu na priloZeni listi¢.. UCenici trebaju postupiti
prema dobivenim uputama i to€no rijesiti zadatke s listi¢a.
Ucenici slijede upute iz Pisma 1. (odloZiti listi¢). Potom na
usmenu uputu uciteljice u paru zamijene listice sa zadacima
i provjeravaju to€nost zajedno s uciteljicom. Potom opet
postupaju prema pisanim uputama iz Pisma 2. (listi¢ sa
zadacima vracaju svom paru i svatko svoj listi¢ sprema u
omotnicu i vrada uciteljici).

Nakon Sto svi ucenici uspjeSno izvrSe zadatak i vrate
omotnice, uciteljica objasnjava da su prema uputama iz
Pisma 1. i Pisma 2 napravili niz radnji kako bi uspjesno obavili
postavljeni zadatak.

Uciteljica pita uc€enike zasto je bilo bitno slijediti redoslijed
uputa-pisanih naredbi iz pisma, kako smo mogli znati jesu li
svi postupili prema pisanim uputama (npr. listi¢ nije bio
odlozen, nije bio okrenut na pravu stranu, pricali su i sl.) te
zakljuciti kako je bilo potrebno uciniti niz radnji da bi se
izvrSio zadani zadatak.

Trajanje
(Duration)

15 minuta

Provedba aktivnosti
(Implementation)

1. Aktivnost- PRAVOKUTNA MATEMATIKA (listi¢ sa
zadacima).
Uciteljica ih pita Sto misle kakva je to pravokutna
matematika, postoji li takva matematika, kakve
zadatke ocekuju vidjeti na listicu koji se tako zove.
Uciteljica dijeli listice i pitati ih razumiju li sada zasto se
listi¢ zove Pravokutna matematika, odgovara li naziv
sadrzaju listi¢a i zasto.
Ucenici, svatko za sebe, promatraju upute s listi¢a i
uciteljica ih pita jesu li im jasne upute, znaju li Sto
moraju uciniti kako bi uspjesno rijesili i ovaj postavljeni
zadatak. Usporeduju upute iz prethodnog zadatka s

45 minuta
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uputama iz listi¢a Pravokutna matematika (u
prethodnom zadatku upute su dane u pisanim
re¢enicama, a u ovom zadatku su iskazane jednom
rije¢ju i shemom-tablicom boja i rezultata)., Zakljucuju
da su upute u drugom obliku, ali su jasne te je opet
potreban niz radnji koje treba izvrsiti da bi se rijeSio
zadatak.

Ucenici prema uputama oboje pravokutnike i izrezu iz
Skaricama.

2. Aktivnost REDAK-STUPAC-BOIJE (listic)
Uciteljica pita ucenike je li im poznato zasto su trebali
izrezati pravokutnika, znaju li Sto trebaju uciniti s
njima. |z razgovora zaklju¢uju da ne znaju jer nisu
dobili upute, naredbe, nije prikazan potpun niz radnji
da bi znali $to s pravokutnicima, odnosno da bi
uspjesno izvrsili zadatak s izrezanim pravokutnicima.
Potom dobivaju listi¢ i postavlja se pitanje, iako na
listicu ne piSe nista, ni rije¢, ni recenica, je li im jasno Sto
moraju uciniti s pravokutnicima. Zaklju€uje se da uputa
moze biti i u obliku slike, u ovom slucaju slike boje.
Ucenici pokrivaju polje odredene boje pravokutnikom
iste boje. Potom lijepe pravokutnike na polje kojem
pripadaju.
Uciteljica ih pita bi li se jo$ nesto moglo raditi na ovom
listicu i Sto im je potrebno da bi se nastavilo dalje s
radom. KaZe im da slijede upute za niz radnji kako bi se
u potpunosti rijesio i ovaj listi¢.
Ucenici potom dobivaju listi¢ s uputama i zavrSavaju 2.
aktivnost.

Prema uputama pronalaze pravokutnik i ako je obojan
osnovnom bojom, faktore pisu u obliku zbrajanja. Ako je
obojan izvedenom bojom, moraju napisati jos dva faktora
koji pomnozeni daju isti umnoZzak.

Refleksija na provedenu aktivnost (evaluacija) 10 minuta
(Reflection and evaluation)

Razgovara se o svim aktivnostima na satu i ucenici navode
Sto im je bili najzanimljivije, koja im je aktivnost bila teska,
Sto su s lako¢om rijesili, je li im bilo zanimljivo ponavljati
gradivo na ovakav nacin, Sto bi promijenili, bi li ponovili
slicne aktivnostii sl.

Razgovara se o vaznosti paZljivog Citanja uputa u bilo kakvim
obliku (rijec, slika, shema), o postivanju niza radnji pri
rjeSavanju zadataka.

Pita ih se bi li oni znali svom prijatelju narediti izvrSenje neke
radnje pomoc¢u uputa i kako bi to morali uciniti. Navode
mogucée primjere: npr. Kako bi prijatelju dao uputu za

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362 GLAT - Scenariji u€enja i poucavanja Stranica 101 od 365

. . Sufinancirano sredstvima
Ova publikacija odrazava iskljucivo stajalista autora
. . . programa Europske unije
te ne odraZzava nuZno stajalista Europske unije. Erasmus+



ﬁm-G“Wf““”md =I.I=.I.I=I=
Mlgorithmic Thinking
B EEE EEEE =

uspjesan izlazak iz Skolske zgrade, pravilan prelazak ceste i
sl. Bi li mu uputu mogao nacrtati? Kako bi to prikazao?

Za uspostavljanje kontinuiteta mogu ucenici, koji to Zele,
napraviti listi¢ za svog prijatelja po kojem bi on mogao
izvrSiti neku radnju ili rijeSiti odredeni zadatak ili pak po
uzoru na Zavrsni listi¢ smisliti zadatak za ostala obojana polja
na listicu Redak-stupac-boje.

Prilozi Radni listici: Listi¢-uvodni (Pismo 1., Pismo 2., listi¢ sa zadacima)
(Annexes) Pravokutna matematika
Redak-stupac-boje

Listi¢-zavrsni

lzvori i primjeri -
(Examples and Game
References)
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Prilog: Radni listici

UVODNI RADNI LISTIC:

Dragi/draga ucenice/ucenice,
u omotnici se nalaze pismo 1. i pismo 2. te listic.
Pismo 1. procitaj prije rjeSavanja listica.

Nakon rjeSavanja i pregledavanja listica procitaj pismo 2.

PISMO 1.

Uzmi listi¢ i napisi ime i prezime na za to predvidenom
mjestu.

Pazljivo procitaj svaki zadatak i napisi to¢no rjesenje.

Kad sve rijesis, ponovno procitaj i provjeri jesi li toéno
rijeSiolrijesila.

Kada i tvoj prijatelj/prijateljica u klupi ucini isto, zamijenite
listice i odlozite ih na klupu tako da prednju-ispunjenu
stranu listica polozite na klupu.

Uzmite crvenu bojicu i u tiSini pricekajte ostale.
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Napisi u obliku zbrajanja.

a)3-7=
b)4+8=

Odredi umnozak brojeva 6i 7.

Koja dva faktora kada ih pomnozi$ daju umnozak 40?

Koja jos dva faktora kada ih pomnozis isto daju umnozak
40?

Postoje jos dva faktora koja isto daju umnozak 40. Napisi
ih!

Koja sve dva faktora daju umnozak 12?
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PISMO 2.

Vrati ispravljeni listic svom prijatelju/prijateljici u klupi.

Svoj listi¢ zajedno s pismom 1. i pismom 2. spremi u
omotnicu i omotnicu vrati uciteljici.
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___PowvNoz | oBOJN | REZ

24 ZELENA

20 NARANCASTA
18 | LUBICASTA 8 . 3 9 . 4 7 . 6
42 CRVENA
36 RUZICASTA

54 ZUTA 5.4 9.6 78

16 SMEDA
40 SIVA
56 PLAVA 3'6 8'2 8'5
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LISTIC-ZAVRSNI

Pailjivo proditaj i rijesi zadatke!
UPUTE!
Pronadi pravokutnike prema dolje navedenim uputama.

Ako je pravokutnik kojeg ces pronaci obojan osnovnom bojom, napisi faktore
koji se na njemu nalaze u obliku zbrajanja.

Ako je pravokutnik obojan izvedenom bojom, napisi jos dva faktora koji imaju
isti umnoZak kao i faktori koji se nalaze na pravokutniku.

ZADATAK 1.

Pronadi pravokutnik koji se nalazi u 8. retku. Njegova boja je

(obaoji)

Rjesenje zadatka:

ZADATAK 2.

Pronadi pravokutnik koji se nalazi u 5. stupcu, ali ne pripada 6. retku. Njegova

boja je

(oboji)

Rjesenje zadatka:
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Scenarij u€enja i poucavanja

Radionica 2: Problemsko ucenje, online kvizovi i logicki zadaci

Edita Zukic¢

Naziv scenarija
(Learning Scenario
Title)

Pisano zbrajanje i oduzimanje do 1000

Nastavni predmet i
razred
(Course and Grade)

Matematika

3. razred osnovne skole

Ishodi ucenja
(Learning Outcomes)

Ishodi ucenja usmjereni na opce predmete (General LO)

e zbrajati i oduzimati dvoznamenkaste brojeve pisanim postupkom
samostalno, sigurno i brzo

e opisati rijeCima matematicki postupak i rjeSenje; uspostaviti vezu
izmedu usvojenih matematickih postupaka

e primjeniti medusobne veze ra¢unskih operacija zbrajanja i
oduzimanja

Ishodi ucenja usmjereni prema algoritamskom nacinu razmisljanja
(Specific LO orientedonalgorithmicthinking)
e koristiti algoritam pisanoga zbrajanja i oduzimanja u tablici mjesnih
vrijednosti i izvan nje
e uoditi slicnost i razliku izmedu usmenoga i pisanoga zbrajanja i
oduzimanja

Cilj, zadaci i kratki opis
aktivnosti

(Aim, Tasks and Short
Description of
Activities)

CILJ NASTAVNOG SATA: to¢no i samostalno zbrajati i oduzimati
troznamenkaste brojeve pisanim postupkom
ZADACI:

e Materijalni: ponoviti, uvjezbati i utvrditi pisano zbrajanje i
oduzimanje dvoznamenkastih brojeva, znanja upotrijebiti u
rjeSavanju zadataka rije¢ima

e Funkcionalni: razvijati misljenje, zakljucivanje, pamdéenje,
osposobljavati ucenike za aktivno primjenjivanje stecenih znanja u
svakodnevnome Zivotu

e Odgojni: poticati tocno i uredno biljeZzenje matematickih znakova,
poticati u¢enickusamostalnost u radu, kao i suradnju s
uditeljicom/uciteljem i suucenicima

KRATKI OPIS AKTIVNOSTI

Ucenici ¢e ponoviti zbrajanje i oduzimanje do 1000 na pocetku pomocdu
powerpoint prezentacije. Na svakom primjeru ucenici ponavljaju
frontalno algoritam pisanoga zbrajanja i oduzimanja dvoznamenkastih i
troznamenkastih brojeva.

U sljede¢im aktivnostima potrebno je paziti na pravila kod zbrajanja i
oduzimanja brojevnih vrijednosti istih dekadskih jedinica.

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362

Ova publikacija odraZava iskljucivo stajalista autora
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Kljucni pojmovi
(Keywords)

pisano zbrajanje i oduzimanje

Korelacija i
interdisciplinarnost
(Correlation and
Interdisciplinarity)

Hrvatski jezik

Trajanje aktivnosti
(Duration of Activities)

60 min

Strategija i metode
ucenja i poucavanja
(Learning and Teaching
Strategy and Methods)

Metoda dijaloga

Metoda Citanja i rada na tekstu, metoda pisanja
Metoda rjeSavanja problema

Metoda igre

Oblici poucavanja
(Teaching Forms)

frontalni, individualni, u skupinama

Potrebni alati

Tablet ili racunalo; mobitel, LearningApps, Microsoft PowerPoint,

(Resources/materials
for the Teacher)

(Tools) aplikacija greenapple studio (¢ita¢ QR kodova), QR Code Generator
Materijali za Alati LearningApps, Microsoft PowerPoint, Microsoft Word, Immersive
nastavnike adaptive learning, QR Code Generator

Materijali za ucenike
(Resources/materials
for the Students)

Aplikacija greenapple studio (Cita¢ QR kodova), LearningApps za
rjeSavanje kviza na racunalu, Microsoft PowerPoint, biljeznica,
Immersive adaptive learning

Razrada aktivnosti
(Teaching Summary)

Motivacija — uvod u aktivnost
(Motivation-Introduction)

IGRA KOLO SRECE

Ucenicima se na powerpoint prezentaciji zavrti "Kolo srec¢e”
te zadatak na kojem stane racunaju u biljeZnicu. Ucenici su
podijeljeni u tri tima te naizmjeni¢no skupljaju bodove.
Nakon Sto Sto svaka grupa zavrti po cetiri puta kolo,
usporeduju se rezultati i proglasava pobjednik.

15 minuta

Provedba aktivnosti
(Implementation)

1. Aktivnost: Igra traZzenja kodova
Ucenici u grupama (4-6 ucenika, ovisno o broju ucenika koji
imaju mobitel) traze kodove, nakon $to ga pronadu skeniraju
ga ( aplikacija QR ¢itac) te zadatak rjesavaju u biljeznicu.

e Prvi pribrojnik je 43, a drugi 21. Koliki je zbroj?
Odgovor:

Izracunaj pisanim postupkom 459 + 348

e |zracunaj pisanim postupkom 853 — 359
Izracunaj pisanim postupkom 567 + 134
e |zracunaj pisanim postupkom 734 + 582
712 + x= 1000

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362
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800—-x =319

x+ 128 = 602

Razliku brojeva 792 i 354 uvecaj za 193

Od zbroja brojeva 498 i 376 oduzmi broj 528.

2. Aktivnost
Ucenici u grupama rjeSavaju zadatke na LearningApps.
Igra: Zbrajanje i oduzimanje brojeva do 1000.

Potrebno je izraCunati zadatke te njihova rjeSenja postaviti
na brojevnu crtu. Potrebno je procijeniti gdje bi se nalazio
rezultati budu¢i da su na crti istaknuti samo viSekratnici
broja 100.

Refleksija na provedenu aktivnost (evaluacija)
(Reflectionandevaluation)

Ucenike su u skupinama po tri u€enika. Jedan ucenik
osmisljava matematic¢ku pricu. Drugi postavlja i izraCunava
zadatak. Treci obrnutom ra¢unskom radnjom provjerava
to¢nost zadatka.

Ucenici koji imaju moguénost koristenja racunala ili tableta,
za domadu zadacu imaju ponuden link za vjezbu na stranici
Mathopolisu.

20 minuta

15 minuta

10 minuta

Prilozi
(Annexes)

QR kodovi (Igra trazenja kodova)

PowerPoint prezentacija — "Kolo sreée”

lzvori i primjeri
(Examples and Game
References)

Generator QR kodova:

https://www.qr-code-generator.com/ (15. 12. 2018.)

Igre:
https://learningapps.org/5687831 (15. 12. 2018.)

https://www.ixl.com/math/grade-3/add-two-numbers-up-to-three-

digits (15. 12. 2018.)
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Prilog: Igra trazenja kodova
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Prilog: Prezentacija

KOLO SRECE
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Scenarij u€enja i poucavanja

Radionica 2: Problemsko ucenje, online kvizovi i logicki zadaci

Sonita Penavin

Naziv scenarija
(Learning Scenario
Title)

Brojevi do 1000

Nastavni predmet i
razred
(Course and Grade)

Matematika

3. razred osnovne skole

Ishodi ucenja
(Learning Outcomes)

Ishodi u¢enja usmjereni na opce predmete

e povezivati broj i brojevnu rijec¢

e prepoznati slovo kao znak za broj

e primijeniti nauceni zapis dvoznamenkastoga broja kao zbroja
umnozaka desetica i jedinica

e primijeniti nauceni zapis troznamenkastoga broja kao zbroja
umnozaka stotica, desetica i jedinica

e ponoviti zbrajanje i oduzimanje viSekratnika
troznamenkastih i jednoznamenkastih brojeva

broja 100,

Ishodi ucenja usmjereni prema algoritamskom nacinu razmisljanja

e ponoviti nauceni pojam algoritma
e opisivati niz radnji za pravilno ra¢unanje zadatka
e uodciti korake koje se treba prodi da se dobije to¢no rjeSenje zadatka

Cilj, zadaci i kratki opis
aktivnosti

(Aim, Tasks and Short
Description of
Activities)

Usvojiti temeljne kompetencije koje su nuzne za koriStenje racunalne
tehnologije kako bi se obavile zadace koristenjem alata, materijala i
informacija.

Na nastavnom satu Matematike ucenici ée uvjezbavati Citanje, pisanje i
usporedivanje brojeva do 1000, zbrajanje i oduzimanje viSekratnika broja
100, zbrajanje i oduzimanje troznamenkastih i jednoznamenkastih
brojeva te koristiti slovo kao znak za broj u zbrajanju i oduzimanju.
Ponavljanjem i uvjezbavanjem gradiva ucenici ¢ée primijeniti steCeno
znanje u rjeSavanju matematickih zadataka.

Uz pomo¢ LearningApps alata poslozZit ¢e brojeve po velicini, zbrajati i
oduzimati. U 6 grupa po 4 ucenika ucenici ¢e na nastavnom listicu
algebarskim putem izraditi zadatke te doci do konacnog rjeSenja. Za
domacu zadadu ucenici ¢e igrati memory i spajati parove (LearningApps
alata) te na kraju sata rjeSavati Kahoot kviz.

Ucenici ¢e ponoviti ve¢ nauceni pojam algoritma kao niz naredbi/pravila
koje je potrebno izvrsiti za ostvarivanje ciljeva.

Klju€ni pojmovi
(Keywords)

- brojevi do tisudu, tisucica, usporedivanje brojeva, visekratnik broja 100,
zbrajanje, oduzimanje, troznamenkasti broj, jednoznamenkasti broj,
dvoznamenkasti broj, slovo kao znak za broj

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362
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Korelacija i
interdisciplinarnost
(Correlation and
Interdisciplinarity)

Informatika, Hrvatski jezik

Trajanje aktivnosti
(Duration of Activities)

45 minuta

Strategija i metode
ucenja i poucavanja
(Learning and Teaching
Strategy and Methods)

Metoda dijaloga

Metoda usmenog izlaganja
Metoda Citanja i rada na tekstu
Metoda pisanja

Metoda rjeSavanja problema
Metoda igre

Oblici poucavanja
(Teaching Forms)

Individualni rad
Frontalni oblik
Rad u paru

Rad u grupi

Potrebni alati

Kahootkviz, MatchtheMemory, LearningApps, Internet preglednik

(Resources/materials
for the Teacher)

(Tools)
Materijali za Alati Kahoot, MatchtheMemory, LearningApps za izradu kviza i
nastavnike interaktivnih radnih listi¢a

Materijali za ucenike
(Resources/materials
for the Students)

Alati Kahoot, MatchtheMemory, LearningApps za rjeSavanje kviza

Razrada aktivnosti
(Teaching Summary)

Motivacija — uvod u aktivnost o
(Motivation-Introduction) Trajanj.e
L . o .| (Duration)
Koristeci se LearningApps uvodim ucenike u sat ponavljanja
i vjeZbanja sadrZaja nastavne jedinice. 10 minuta
Zadatak je da ucenici posloZze brojeve pravilnim
redoslijedom od najmanjega prema najveéem.
https://learningapps.org/watch?v=pzd01xrm518
Najavljujemo cilj sata.
Provedba aktivnosti
(Implementation)
1. Ucenici u paru (jedan do drugoga, kako sjede u klupi) uz
pomo¢ LearningApps ponavljaju nastavne sadriaje.
Dodjeljuje im se racunalo i slusaju upute za rad. )
Zadatak — igra dopunjavanja 25 minuta
https://learningapps.org/watch?v=p2mr5j61v18
2.Ucenici u grupama (6 grupa po 4 ucenika) rjesavaju
nastavni listic.
Upute su na listi¢u.
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Refleksija na provedenu aktivnost (evaluacija)
(Reflectionandevaluation)

U zavrSnom dijelu sata svaki ucenik ¢e samostalno rjesavati
Kahoot kviz.

Upute za rad, koraci i pravila Kahoot kviza. Svako uéenik na
svom racunalu otvara kviz.
https://play.kahoot.it/#/k/b8c773ff-d4e9-4482-b80b-
55010c8880a5

Pitanja i odgovori:

1.252+2
a) 257
b) 227

3. Kolika je razlika brojeva 689i 7 ?
a) 687 10 minuta
b)682
c) 654
d)286

4. Kolika je razlika ako umanjenik ima 7S 5D 0J, a
umanijitelj je broj 6?

a)744

b)447

c)471

d)474

5. Napisi znamenkama broj tri stotine sedamdeset pet.
a)135
b)357
¢) 375
d)753

6. Napisi visekratnike broja 100 veée od 300 a manje od
700

a) 500, 600, 700

b)300, 400, 500, 600

¢) 700, 800, 500

d)400, 500, 600
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7. Napisi brojeve koje se nalaze izmedu brojeva 594 i 603.
a) 595, 596, 597, 598, 599, 600, 601, 602

b)596, 597, 598, 599, 600, 601, 602, 603

¢) 595, 596, 599, 600, 601, 602

d)595, 596, 597, 600, 601, 602

8.815+7
a) 282
b) 828
c) 228
d)822

9. Zbroj brojeva 352 i 6 umanji za 7.
a)352+6-7=358-7=351
b)352+6+7=358+7=365
c)352-6+7=346+7 =353
d)357

10. lzracunaj X + 7 ako je X 313.
a)321
b)320
c) 231
d)312

Na kraju nastavnog sata ucenici _se upucuju na izradu

domace zadace na poveznicama.

1. Zadatak — spoji parove
https://learningapps.org/watch?v=p9qxnz4ral8

2.Zadatak — igra memory

https://matchthememory.com/brojevi do 1000

Prilozi
(Annexes)

Graficki prikaz scenarija — LePlanner:
https://beta.leplanner.net/#/scenario/5bcb936fa7da50be4d75d641

Nastavni listi¢ (rad u grupama, upute, zadatci)
Igre:

https://learningapps.org/watch?v=pzd01xrm518

https://learningapps.org/watch?v=p9qxnz4ral8

https://matchthememory.com/brojevi do 1000

https://learningapps.org/watch?v=p2mr5j61v18

Kviz: https://play.kahoot.it/#/k/b8c773ff-d4e9-4482-b80b-
55010c8880a5

lzvori i primjeri
(Examples and Game
References)

Match the Memory: https://matchthememory.com/ (15. 12. 2018.)
Learning Apps: https://learningapps.org/ (15. 12. 2018.)
Kahoot!: https://kahoot.com/ (15. 12. 2018.)
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Prilog: Radni listi¢

Upute:

1. Rijesite zadatke (svaki u€enik rjeSava po dva zadatka po svom izboru).

U rjeSenjima pronadite troznamenkasti broj i prepiSite ga u plavi pravokutnik.

U svakom iduéem pravokutniku prepiSi rijeSenje i izracunaj zadanu matemati¢ku radnju.
Pomocu rjeSenja kojeg ste dobili u crvenom pravokutniku pronadi kojem jesenskom plodu
pripada tvoja grupa i zaokruzi gal

P

1. Zadatak
2%2%2+1=
365-9 =
7*7-7*6=
63:9+2=
(58-22):6=
36:6-25:5=
98 -56-7*6=
10*2-17=

2. Zadatak

{

S
o Y cammm—m

L=
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Scenarij u€enja i poucavanja

Radionica 1: Ucenje pomocu igara i aktivnosti bez racunala

Helena Baraka BlazZek

Naziv scenarija
(Learning Scenario
Title)

Prepoznajemo i istrazujemo pravce (Pravci koji se sijeku, usporedni i
okomiti pravci)

Nastavni predmet i
razred
(Course and Grade)

Matematika

3. razred osnovne skole

Ishodi ucenja
(Learning Outcomes)

Ishodi u¢enja usmjereni na opce predmete
e prepoznati i razlikovati pravce koji se sijeku, usporedne i okomite
pravce
e crtati pravce koji se sijeku, usporedne i okomite pravce
e povezati znanja iz likovne kulture na satu matematike

Ishodi ucenja usmjereni prema algoritamskom nacinu razmisljanja
e interpretirati pojam algoritma
e uociti pravce koji se ponavljaju odredenim redoslijedom
e odrediti niz za postizanje unaprijed odredenog cilja

Cilj, zadaci i kratki opis
aktivnosti

(Aim, Tasks and Short
Description of
Activities)

CIU: ponavljanje i uvjezbavanje znanja o pravcima

ZADACI:

U sklopu nastavnog sata Matematike za ponavljanje i uvjeZbavanje
pojmova pravci koji se sijeku, usporedni i okomiti pravci ucenici ¢e:

- rijeSiti radni listi¢ u paru povezujuéi matematicko gradivo s Likovhom
kulturom (osnovne i izvedene boje).

- rjeSavati radni listi¢ na kojemu je nacrtan labirint (individualno) tako da
strelicama odrede zadani put. Ucenici ¢e navoditi jedan drugog od
pocetnog do zavrSnog mjesta na zadanom putu.

- igrati igru (rad u skupini) koriste¢i matematicko znanje o pravcima

- upoznati se s pojmom algoritma kao nizom naredbi koje je potrebno
izvrsiti za ostvarivanje cilja — dolaska na zadano mjesto.

Klju€ni pojmovi
(Keywords)

Pravci koji se sijeku, sjeciste, usporedni pravci, okomiti pravci

Korelacija i
interdisciplinarnost
(Correlation and
Interdisciplinarity)

Hrvatski jezik, Likovna kultura i Informatika

Trajanje aktivnosti
(Duration of Activities)

45 minuta

Strategija i metode
ucenja i poucavanja
(Learning and Teaching
Strategy and Methods)

Game Based Learning - Igra
Metoda dijaloga

Metoda rjeSavanja problema
Metoda demonstracije

Oblici poucavanja

Frontalni oblik

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362
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(Teaching Forms)

Individualni rad
Rad u paru
Rad u skupinama od pet uéenika

Potrebni alati

(Resources/materials
for the Teacher)

(Tools)
Materijali za Alati Sketchpad i Microsoft Word za izradu radnih listica
nastavnike

Materijali za uc¢enike
(Resources/materials
for the Students)

Razrada aktivnosti
(Teaching Summary)

Radni listi¢

Skare

Ljepilo

Olovka

Konop

Motivacija — uvod u aktivnost Trajanje
(Motivation-Introduction) (Duration)
Razgovor s u€enicima: kako se spremaju ujutro za Zkolu, &to | 10 minuta
rade, kojim redoslijedom, kojim putem idu u Skolu? Postoji li

viSe nacina npr. kako obaviti jutarnju higijenu ili odlaska u

Skolu?

Na osnovu razgovora zakljucuje se da se isti zadatak mozZe

rijesiti na vise nacina.

Gledanje animiranog filma na www.youtube.com uz
objasnjavanje pojma algoritma (niz radnji koje se treba

napraviti kako bi se izvrSio odredeni zadatak) na primjeru

pranja zubi.

Provedba aktivnosti

(Implementation) 25 minuta

1.  aktivnost: RjeSavanje radnog listica (rad u paru)
Ucenici rjeSavaju radni listi¢ koristeéi drvene bojice. Zadatci
su sljededi:

- Pravac a oboji osnovnom bojom, koja je ujedno i hladna
boja.

- Pravac b oboji izvedenom bojom koja se dobije
mijeSanjem plave i Zute boje.

- Pravac c oboji izvedenom bojom koja se dobije
mijeSanjem Zute i crvene boje.

- Pravac d oboji osnovnom bojom koja je ujedno i topla
boja.

- Pravac e oboji izvedenom bojom koja se dobije
mijeSanjem plave i crvene boje.

- Dva medusobno okomita pravca oboji toplom bojom koju
jos nisi koristio/la.

- Dva medusobno usporedna pravca oboji hladnom bojom
koju jos nisi koristio/la.

Kratka diskusija: jesu li svi listi¢i jednako obojeni, postoji li
samo jedno rjesenje?

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362
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2. aktivnost: Igra u skupinama (po 5 ucenika)
Dva para ucenika drze konop u rukama koja predstavlja
pravac (svaki par drZi svoj konop) i na zadani znak ucitelja
moraju taj konop (,pravac”) staviti u odredeni polozZaj
(okomiti, usporedni, kosi). Peti ucenik u skupini mora
odrediti u kakvom su odnosi ti ,pravci“. Nakon nekoliko
odredivanja, uéenici zamjenjuju uloge.

Refleksija na provedenu aktivnost (evaluacija)

(Reflection and evaluation)

Ponoviti rijec algoritam i njegovo znacenje.

Rjesavanje radnog listi¢a s labirintom (individualni rad).
Zadatak labirinta:

- djevojcice trebaju prijeci put od Skole do kuce prelazeci
samo polja u kojima su nacrtani okomiti pravci. Putem do
Skole moraju uzeti i geometrijski pribor.

- djecaci trebaju prijeci put od Skole do kuce prelazeéi samo
polja u kojima su nacrtani usporedni pravci. Putem do Skole
ne smiju uzeti i geometrijski pribor.

Ucenik koji je prvi rijeSio zadatak glasno Cita korake na nacin
da preuzme ulogu djevojcice ili djecaka pri Citanju koraka
koristi rijeci lijevo-desno i naprijed-natrag. Slijedeéi ucenik
Citati korake na nacin da se postavi u ulogu promatraca i
koristi rijeci lijevo-desno i gore-dolje.

10 minuta

Prilozi
(Annexes)

Radni listidi

lzvori i primjeri
(Examples and Game
References)

Video ,,BBC Learning - What Is An Algorithm“:

https://www.youtube.com/watch?v=Da5TOXCwLSg (30. 6. 2018.)
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Prilog: Radni listi¢

Bojimo pravce

Zadatak:

Pravac a oboji osnovnom bojom, koja je ujedno i hladna boja.

Pravac b oboji izvedenom bojom koja se dobije mijeSanjem plave i Zute boje.
Pravac c oboji izvedenom bojom koja se dobije mijeSanjem Zute i crvene boje.
Pravac d oboji osnovnom bojom koja je ujedno i topla boja.

Pravac e oboji izvedenom bojom koja se dobije mijeSanjem plave i crvene boje.
Dva medusobno okomita pravca oboji toplom bojom koju jo3 nisi koristio/la.
Dva medusobno usporedna pravca oboji hladnom bojom koju jo$ nisi koristio/la.

a
e d
>
C
b
. Ll . L 4
Prilog: Radni listi¢
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Geometrijski labirint
Zadatak:

Pomozi djevojcici ili djeCaku naci put od kuce do 3kole prelaze¢i samo polja u
kojima su nacrtani okomiti pravci. Putem do Skole mora uzeti i geometrijski
pribor. IzreZi strelice koje se nalaze na sljedecoj stranici. PrikaZi strelicama korake
kojima ¢e djevojcica ili djeCak do¢i do 3kole i zalijepi ih ispod labirinta.
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Scenarij u€enja i poucavanja

Radionica 1: Ucenje pomocu igara i aktivnosti bez racunala

Sandra Miksi¢

Naziv scenarija
(Learning Scenario
Title)

Povrsina pravokutnika i kvadrata — ponavljanje i viezbanje

Nastavni predmet i
razred
(Course and Grade)

Matematika

4. razred osnovne Skole

Ishodi ucenja
(Learning Outcomes)

Ishodi u¢enja usmjereni na opce predmete

e navesti jedini¢ne mjere za povrsinu
e izracunati povrsinu pravokutnika i kvadrata

Ishodi ucenja usmjereni prema algoritamskom nacinu razmisljanja

e uociti korake koje se treba proci kako bi se rijeSilo zadatak
e odrediti niz za postizanje unaprijed odredenog cilja

Cilj, zadaci i kratki opis
aktivnosti

(Aim, Tasks and Short
Description of
Activities)

Na satu Matematike ucenici ¢e radedi u skupinama izra¢unavati povrsinu
pravokutnika i kvadrata prateci dobivene upute razradene po tocno
odredenim koracima. Kako bi ponovili jedinicne mjere za povrsinu,
rjeSavat ce listi¢ na kojemu ¢e morati obojiti polja s jedini¢énim mjerama
za povrsinu. Ako pravilno oboje polja dobit ée slovo P.

Ucenici ¢e se upoznati s pojmom algoritma tijekom analize obojenog
listica kada ¢e morati odrediti nacin (korake) koji su doveli do konacénog
rjeSenja. Ucenici Ce lijepiti strelice kojim ¢e pokazati kojim se sve putem
bojanja polja moglo do¢i do rjesenja (slovo P).

Klju€ni pojmovi

povrsina, pravokutnik, kvadrat, jedinicne mjere za povrsinu, povrsina

(Duration of Activities)

(Keywords) pravokutnika i kvadrata, algoritam
Korelacija i Matematika

interdisciplinarnost Informatika

(Correlation and

Interdisciplinarity)

Trajanje aktivnosti 90 minuta

Strategija i metode
ucenja i poucavanja
(Learning and Teaching
Strategy and Methods)

metoda dijaloga, igra, metoda usmenog izlaganja, metoda demonstracije,
metoda pisanja, metoda rjeSavanja problema

Oblici poucavanja
(Teaching Forms)

Frontalni oblik rada, individualni oblik rada, rad u skupinama, rad u
parovima

Potrebni alati

(Tools)
Materijali za Alati Canva i Microsoft Word za izradu radnih listic¢a
nastavnike

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362
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(Resources/materials
for the Teacher)
Materijali za uc¢enike Radni listi¢
(Resources/materials Skarice i ljepilo
for the Students)

Metar za mjerenje

BiljeZnica i olovka

Razrada aktivnosti Motivacija — uvod u aktivnost Trajanje
(Teaching Summary) (Motivation-Introduction) (Duration)
Ucenici ¢e dobiti radni listi¢ s uputom da oboje polja u kojima
su napisane jedini¢ne mjere za izracunavanje povrsine. Ako | 25 minuta
ucenici to¢no urade zadatak, polja ¢e biti obojana u obliku
slova P. Slijedi analiza s ciljem osvjes¢ivanja koraka koje su
morali u€initi kako bi rijeSili zadatak. Pojedini ucenici opisuju
nacin kako su rjeSavali zadatak — kojim su putem bojali. Dok
jedan ucenik opisuje svoj put drugi ucenik pokazuje to
pomocu strelica (izradeni modeli strelica). Trazimo put kojim
bismo bojali polja, ali tako da se ne moramo vracati i prelaziti
istim poljima. To prikazujemo strelicama.

Objasnjava se pojam algoritma kao niza radnji koje treba
napraviti kako bi se rijeSilo zadatak.

Ucenici imaju zadatak da na svom listi¢u strelicama prikazu
najjednostavniji i najbrzi put kojim se moZe napisati (obojiti
polja) slovo P.

Ucenici broje zalijepljene strelice i odredujemo najmaniji broj
koraka koje treba uciniti kako bi se dobilo slovo P.

Provedba aktivnosti
(Implementation)

1. Aktivnost — rad u skupinama - Ukrasimo nasu ucionicu
Ucenici su podijeljeni u skupine po 4. Svaka skupinaima
upute zapisane po koracima koje moraju uraditi.
Zadatak je izratunati povriinu ploha zadanih predmeta | 20 minuta
koji se nalaze u razredu te rezultat koji dobiju zapisati
na papir A4.

2. Aktivnost — prezentiranje uradaka skupina
Ucenici predstavljaju rezultate svojih  skupina.
Razgovaramo o tome kako su rjesavali zadatak, koje su | 15 minuta
korake morali ¢initi, kako su suradivali u skupini, jesu li
naisli na teSkoce i kako su ih rijesili i sl.

3. Aktivnost — Poredati dobivene povrsine od najmanje do
najvece
Predstavnici skupina imaju list papira na kojem se nalazi
napisana povrSina. Zadatak je wucenika poredati

. - . . L v 10 minuta
dobivene povrsine od najmanje do najveée. To ¢inimo
igrajuéi se na nacin da su najprije ucenici (6 ucenika)
Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362 GLAT - Scenariji u€enja i poucavanja Stranica 126 od 365
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poredani u vrstu sluajnim odabirom. Ispred vrste izlaze
dvoje ucenika cije povrsine usporedujemo. Ucenik s
manjom povrsinom ostaje ispred, a ucenik s vecom
povrsinom se vraca natrag. Dolazi sljedeci ucenik te na
isti nacin usporedujemo njihove povrsine i tako dok svih
pet u€enika ne izade i medusobno se usporedi. Ucenik
koji je ostao na kraju je ucéenik koji ima najmanju
povrS§inu i on zauzima prvu poziciju u nizu.
Usporedivanje se nastavlja i iz svakog kruga
usporedivanja ostaje ucenik s najmanjom povrsinom.
Tako smo poredali povrsine od najmanje do najvece.
Slijedi razgovor s ucenicima o nacinu kako smo rijesili
zadatak. Potiéem ih na uocavanje koraka koje smo
pritom Cinili (usporedivali povrsine dvoje ucenika,
izdvojili manju povrsinu, tu povrsinu usporedili sa
sliede¢om te opet izdvojili manju, itd.)

Pitam ucenike koje bismo korake ¢inili da nam je
zadatak bio poredati povrsine od najveée do najmanje.
Provodimo i tu aktivnost kroz igru na nacin kako su
opisali ucenici.

Refleksija na provedenu aktivnost (evaluacija)
(Reflection and evaluation)
- Ponoviti rijec algoritam i njegovo znacdenje
- Prisjetiti se u kojim smo aktivnostima danas imali
algoritam.
- Rad u parovima: rjeSavanje radnog listi¢a
Ucenici se trebaju prisjetiti i odrediti povrSine ploha
kojih predmeta bismo mogli racunati odredenim
jedinicnim  povrSinama. Analiziramo i isticemo
najzanimljivija rjesenja.

15 minuta

Prilozi
(Annexes)

Radni listiéi

lzvori i primjeri
(Examples and Game
References)
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Prilog: Radni listi¢

Oboiji polja
Zadatak — Oboji polja u kojima je zapisana jedini¢na mjera za izratunavanje
povrsine. Strelicama prikazi najkraci put kojim mozes rijesiti zadatak.

- kilometar milimetar
centimetar : $
kvadratni kvadratni

2
1 km metar

metar

. | decimetar
kvadratni

centimetar

kvadratni | 50 dm2

decimetar
kvadratni

kilometar
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Prilog: Radni listi¢

Ukrasimo nasu ucionicu

Na$ je razredni odjel dobio novu samoljepljivu foliju s cvjetnim uzorkom kako
bismo ukrasili ucionicu. lzracunajte koliko je folije potrebno vasoj grupi za
ukrasavanje plohe predmeta koji ste dobili. Radite zadatak prateci upute.

GRUPA 1.: Izracunajte koliko je samoljepljive folije potrebno za skolsku klupu.

Odredite je li ploha predmeta Ciju povrsinu racunate pravokutnik ili kvadrat.
Izmjerite duljine stranica.

Zapisite podatke to¢no u mjernim jedinicama.

Napisite formulu za izracunavanje povrsine.

IzraCunajte povrsSinu zadanog lika.

Napisite dobiveni rezultat.

Odaberite predstavnika grupe koji ¢e predstaviti rad vase skupine.
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Prilog: Radni listi¢

Ukrasimo nasu ucionicu

Na$ je razredni odjel dobio novu samoljepljivu foliju s cvjetnim uzorkom kako
bismo ukrasili ucionicu. lzracunajte koliko je folije potrebno vasoj grupi za
ukrasavanje plohe predmeta koji ste dobili. Radite zadatak prateci upute.

GRUPA 2: Izracunajte koliko je samoljepljive folije potrebno za jedno
prozorsko staklo.

1.

NouswnN

Odredite je li ploha predmeta Ciju povrsinu racunate pravokutnik ili kvadrat.
Izmjerite duljine stranica.

Zapisite podatke to¢no u mjernim jedinicama.

Napisite formulu za izraCunavanje povrsine .

IzraCunajte povrsSinu zadanog lika.

Napisite dobiveni rezultat.

Odaberite predstavnika grupe koji ¢e predstaviti rad vase skupine.
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Prilog: Radni listi¢

Ukrasimo nasu ucionicu

Na$ je razredni odjel dobio novu samoljepljivu foliju s cvjetnim uzorkom kako
bismo ukrasili ucionicu. lzracunajte koliko je folije potrebno vasoj grupi za
ukrasavanje plohe predmeta koji ste dobili. Radite zadatak prateci upute.

GRUPA 3: Izracunajte koliko je samoljepljive folije potrebno za ormaric¢ na
kojem stoji televizor.

1. Odredite je li ploha predmeta Ciju povrsSinu racunate pravokutnik ili kvadrat.
Izmjerite duljine stranica.

Zapisite podatke to¢no u mjernim jedinicama.

Napisite formulu za izraCunavanje povrsine .

IzraCunajte povrsSinu zadanog lika.

Napisite dobiveni rezultat.

Odaberite predstavnika grupe koji ¢e predstaviti rad vase skupine.
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Ukrasimo nasu ucionicu

Na$ je razredni odjel dobio novu samoljepljivu foliju s cvjetnim uzorkom kako
bismo ukrasili ucionicu. lzracunajte koliko je folije potrebno va3oj grupi za
ukrasavanje plohe predmeta koji ste dobili. Radite zadatak prateci upute.

GRUPA 4: Izracunajte koliko je samoljepljive folije potrebno za ormar u kojem
drzimo likovni pribor.

1. Odredite je li ploha predmeta Ciju povrSinu racunate pravokutnik ili kvadrat.
Izmjerite duljine stranica.

Zapisite podatke to¢no u mjernim jedinicama.

Napisite formulu za izraCunavanje povrsine .

IzraCunajte povrsSinu zadanog lika.

Napisite dobiveni rezultat.

Odaberite predstavnika grupe koji ¢e predstaviti rad vase skupine.
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Ukrasimo nasu ucionicu

Na$ je razredni odjel dobio novu samoljepljivu foliju s cvjetnim uzorkom kako
bismo ukrasili ucionicu. lzracunajte koliko je folije potrebno vasoj grupi za
ukrasavanje plohe predmeta koji ste dobili. Radite zadatak prateci upute.

GRUPA 5: Izracunajte koliko je samoljepljive folije potrebno za naslovnicu
likovne mape.

Odredite je li ploha predmeta Ciju povrsinu racunate pravokutnik ili kvadrat.
Izmjerite duljine stranica.

Zapisite podatke to¢no u mjernim jedinicama.

Napisite formulu za izraCunavanje povrsine .

IzraCunajte povrsSinu zadanog lika.

Napisite dobiveni rezultat.

Odaberite predstavnika grupe koji ¢e predstaviti rad vase skupine.
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Ukrasimo nasu ucionicu

Na$ je razredni odjel dobio novu samoljepljivu foliju s cvjetnim uzorkom kako
bismo ukrasili ucionicu. lzracunajte koliko je folije potrebno vasoj grupi za
ukrasavanje plohe predmeta koji ste dobili. Radite zadatak prateci upute.

GRUPA 6: Izracunajte koliko je samoljepljive folije potrebno za desni dio skolske
ploce koji koristimo kao pano.

1. Odredite je li ploha predmeta Ciju povrsSinu racunate pravokutnik ili kvadrat.
Izmjerite duljine stranica.

Zapisite podatke to¢no u mjernim jedinicama.

Napisite formulu za izraCunavanje povrsine .

IzraCunajte povrsSinu zadanog lika.

Napisite dobiveni rezultat.

Odaberite predstavnika grupe koji ¢e predstaviti rad vase skupine.
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Rad u parovima
Razmislite! Napisite nekoliko predmeta iz svakodnevnog Zivota Cije bismo
povrsine mogli mjeriti odredenim jedini¢nim povrinama. Biramo najzanimljivije

odgovore!

mm? cm? dm? m? km?
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Scenarij u€enja i poucavanja

Radionica 2: Problemsko ucenje, online kvizovi i logicki zadaci

Martina Masié

Naziv scenarija
(Learning Scenario
Title)

Pisano oduzimanje brojeva do milijun — vjezbanje i ponavljanje

Nastavni predmet i
razred
(Course and Grade)

Matematika

4. razred osnovne Skole

Ishodi ucenja
(Learning Outcomes)

Ishodi u¢enja usmjereni na opce predmete

pisano zbrajati i oduzimati brojeve do milijun

zapisati postupak pisanog oduzimanja

primijeniti ste¢eno znanje u rjeSavanju matematickih problema i u
svakidasnjem Zivotu

pravilno poredati brojeve po velicini od manjeg prema veéem
usporediti i razlikovati tocna i netocna rjesenja

povezivati broj i brojevne rijeci

razvijati brzinu pisanog oduzimanja brojeva do milijun

razvijati sposobnost za samostalni rad, radne navike, tocnost,
urednost, sustavnost i preciznost; izgradivati osjecaj odgovornosti i
kriticnosti prema svome i tudem radu; isticati vaznost suradnje medu
suucenicima; razvijati kulturu govorenja i sluSanja; pridonositi
stvaranju poticajnog i ugodnog ozracja u razredu

Ishodi ucenja usmjereni prema algoritamskom nacinu razmisljanja

upoznati uc¢enike s pojmom algoritma (ponoviti)

opisivati niz radnji za pravilno ra¢unanje zadatka

uociti korake koje se treba proci kako bi se dobilo tocno rjesenje
zadatka

izdvojiti elemente prema atributima

usvojiti temeljne kompetencije koje su nuzne za koristenje racunalne
tehnologije kako bi se obavile zadaée koristenjem alata, materijala i
informacija

Cilj, zadaci i kratki opis
aktivnosti

(Aim, Tasks and Short
Description of
Activities)

Na nastavnom satu matematike ucenici ¢e uvjezbavatii ponavljati pisano
oduzimati brojeva do milijun te primijeniti steceno znanje u rjesavanju
matematickih problema. Uz pomo¢ LearningApps alat poslozit ¢e brojeve
po veliini, rjeSavati listi¢, igrati memory te na kraju rjesSavati Kahootkviz.

Prilikom rjeSavanja zadataka kroz suradnic¢ki odnos racunanjem i
zakljucivanjem nauciti ¢e i uvjezbati pisano oduzimati brojeve do milijun.

Klju€ni pojmovi
(Keywords)

Pisano zbrajanje i oduzimanje, Problemska nastava, Algoritam

Korelacija i
interdisciplinarnost

Hrvatski jezik — razumijevanje procitanog teksta, Informatika

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362
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(Correlation and
Interdisciplinarity)

Trajanje aktivnosti
(Duration of Activities)

45 minuta

Strategija i metode
ucenja i poucavanja
(Learning and Teaching
Strategy and Methods)

Metoda dijaloga

Metoda usmenog izlaganja
Metoda citanja i rada na tekstu
Metoda pisanja

Metoda rjeSavanja problema
Metoda igre

Oblici poucavanja
(Teaching Forms)

Individualni rad
Frontalni oblik
Rad u grupi po 4 ucenika

Potrebni alati

Kahootkviz, Match the Memory, LearningApps, Internet pretrazZivac

(Resources/materials
for the Teacher)

(Tools)
Materijali za Alati Kahoot, Match the Memory, LearningApps za izradu kviza i
nastavnike interaktivnih radnih listi¢a, nastavni listi¢

Materijali za ucenike
(Resources/materials
for the Students)

Alati Kahoot, Match the Memory, LearningApps za rjeSavanje kviza,
nastavni listi¢

Razrada aktivnosti
(Teaching Summary)

Motivacija — uvod u aktivnost Trajanje
(Motivation-Introduction) (Duration)
Koristeéi se LearningApps listicem uvodim ucenike u sat
ponavljanja i vjeZbanja pisanog oduzimanja brojeva do | 10 minuta
milijun.
Zadatak je da posloZe brojeve pravilnim redoslijedom od
manjeg prema vecem. (Dizajnirati algoritam)
https://learningapps.org/display?v=ppk0fhktk18
Provedba aktivnosti
(Implementation)
1.Aktivnost — Djeljene ucenika u grupe uz pomo¢ zadataka 5 minuta
Dijelim ucenike u 6 skupina uz pomo¢ zadatka pisanog
oduzimanja. Svi ucenici koji dobiju isto rjeSenje nalaze se u
jednoj skupini.

. S s 15 min
2. Aktivnost - Nastavni listi¢ (rad u grupama)
Svaka skupina dobiva jedan nastavni listi¢. Ucenik rijeSava
jedan zadatak na listi¢u a zatim proslijeduje listi¢ uceniku do
sebe.
Nakon Sto su svi zavrsili analiziramo zadatke i utvrdujemo
jesu li zadovoljeni svi uvjeti kao i tocnost postavljenih
zadataka.

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362

Ova publikacija odraZava iskljucivo stajalista autora
te ne odraZava nuZno stajalista Europske unije.
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Ona skupina koja prva tocno rijesi cijeli listi¢ je pobjednik.
Ostale grupe ispravljaju neto¢ne zadatke.
5 min
3. Aktivnost — Igra memory
Zatim ucenici samostalno uz pomo¢ igre memory ponavljaju
pisano oduzimanje brojeva do milijun.
https://matchthememory.com/mima?card count=4
Refleksija na provedenu aktivnost (evaluacija)
(Reflection and evaluation) 10 minuta
U zavrSnom dijelu sata svaki u€enik ée samostalno rjeSavati
Kahoot kviz:
https://play.kahoot.it/#/k/0324fecc-30bf-471e-9f5c-
afcl17e2a02a8
Pitanja i odgovori:
1.6278,6 279, , 6 281 Koji broj nedostaje?
a.) 6290
b.) 6280
c.) 6278
d.) 6300
2. Koji je broj za 20 vedi od broja 345 8767
a.) 365876
b.) 347 876
c.) 345996
d.) 345 896
3. Koji je broj za 30 manji od broja 458 730?
a.) 458 760
b.) 458 800
c.) 458 700
d.) 458 710
4.Broj 1 000000 je
a.) cetveroznamenkasti broj
b.) Sesteroznamenkasti broj
c.) peteroznamenkasti broj
d.) sedmeroznamenkasti broj
5. Koji je broj neposredno iza broja 73 6177
a.) 73619
b.) 73 618
Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362 GLAT - Scenariji u€enja i poucavanja Stranica 139 od 365
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c.) 73616
d.) 73618

6. Koji je broj neposredno ispred broja 56 3557?

a.) 56354
b.) 56 356
c.) 56 364
d.) 56 366

7. Marko je od nekog broja oduzeo broj 28 251 i dobio
broj 33 648. Koji je broj Marko zamislio?

a.) 62839
b.) 61798
c.) 61899
d.) 61999

8.Koji brojima 7ST,8DT,0T,5S,2D, 21
a.) 708 522
b.) 780522
c.) 785022
d.) 780 252

9. Umanjitelj je broj 25 623, a umanjenik je 72 516. Kolika
je razlika?
a.) 46 893
b.) 46 892
C.) 45983
d.) 48 982

Prilozi
(Annexes)

Graficki prikaz scenarija:
https://beta.leplanner.net/#/scenario/5bd61c32a7da50be4d75dc8c

Igre:

https://learningapps.org/display?v=ppk0fhktk18

https://matchthememory.com/mima?card count=4

Kviz: https://play.kahoot.it/#/k/0324fecc-30bf-471e-9f5c-afc17e2a02a8

lzvori i primjeri
(Examples and Game
References)

Kahoot! https://kahoot.com/ (15. 12. 2018.)
Learning Apps https://learningapps.org/ (15. 12. 2018.)
Match The Memory https://matchthememory.com/ (15. 12. 2018.)
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Scenarij u€enja i poucavanja

Radionica 1: Ucenje pomocu igara i aktivnosti bez racunala

Sandra Pernjak Krmek

Naziv scenarija
(Learning Scenario
Title)

Cistoca okolia

Nastavni predmet i
razred
(Course and Grade)

Priroda i drustvo

1. razred osnovne Skole

Ishodi ucenja
(Learning Outcomes)

Ishodi u¢enja usmjereni na opce predmete
e spoznati vaznost odrZavanje Cistoce okolisa, prostora
e prepoznati utjecaj Covjeka na okoli$
e prepoznati utjecaj Covjeka na prostor u kojem Zivi i radi
Ishodi u¢enja usmjereni prema algoritamskom nacinu razmisljanja
e upoznati u¢enike s pojmom algoritma
e izraditi plakate po grupama (vrste otpada)
e odgonetnuti pojmove za uvod u nastavnu jedinicu (nastavni listic)

Cilj, zadaci i kratki opis
aktivnosti

(Aim, Tasks and Short
Description of
Activities)

Cilj je osvijestiti vezu izmedu djelatnosti ljudi i oneciséenja okolisa te
promisljati o mjerama zastite.

U uvodnom dijelu sata kroz razgovor i gledanje kratkog filma o zastiti
planeta Zemlja do¢i do najave same teme sata.

U glavnom dijelu sata podjela u grupe, rjeSavanje nastavnog listi¢a i izrada
plakata na zadanu temu.

U zavrSnom dijelu sata slijedi prezentacija plakata po grupama.

Klju€ni pojmovi
(Keywords)

Okolis, otpad, recikliranje, algoritam

Korelacija i
interdisciplinarnost
(Correlation and
Interdisciplinarity)

Likovna kultura - plakat

Trajanje aktivnosti
(Duration of Activities)

45 minuta

Strategija i metode
ucenja i poucavanja
(Learning and Teaching
Strategy and Methods)

Metoda rjeSavanja problema
Metoda dijaloga

Igra

Metoda usmenog izlaganja
Metoda citanja i rada na tekstu

Oblici poucavanja
(Teaching Forms)

Frontalni oblik
Individualni oblik
Grupni oblik rada

Potrebni alati
(Tools)

Slike okolisa, pribor za rad u skupinama (slike iz ¢asopisa, hamer papir,
Skare i ljepilo), nastavni listi¢
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Materijali za
nastavnike
(Resources/materials
for the Teacher)

Alati Canva i Microsoft Word za izradu radnih listi¢a

Materijali za ucenike
(Resources/materials
for the Students)

Radni listici
Skare i ljepilo
Olovka, biljeznica, bojice

Razrada aktivnosti
(Teaching Summary)

Motivacija — uvod u aktivnost
(Motivation-Introduction)

Provjera urednosti ucCionice i radnih mjesta. Razgovor s
ucenicima o okruzenju u ucionici

Usmjerava na popravke, preinake na osnovu uocenih
nedostataka.

Promatranje slika Cistog okolisa i oneciséenog okolisa.

Vodenim razgovorom osvjescuje razliku i prikazuje djeci film
s Youtube-a.

Trajanje
(Duration)

10 minuta

Provedba aktivnosti
(Implementation)

Nakon pogledanog filmi¢a ucenici rjeSavaju nastavni listi¢ te
se nakon rjeSavanja i kratkog razgovora dijele u skupine
(izvlace listi¢e s istim motivima).

1. skupina: ljubicice
. skupina: bubamare
. skupina: leptiridi
. skupina: bumbari

. skupina: jaglaci

a U b~ W N

. skupina: visibabe

Svaka skupina dobiva izrezane slicice iz ¢asopisa i potrebno
ih je razvrstati u odgovaraju¢e spremnike (svaka skupina
zaduZena je za odredenu vrstu otpada). Grupe moraju
medusobno suradivati i izmjenjivati sliCice.

Na svakom plakatu grupa crta odredeni spremnik u koji
razvrstava otpad (lijepi slicice).

25 minuta

Refleksija na provedenu aktivnost (evaluacija)
(Reflection and evaluation)

Nakon provedene aktivnosti grupe pojedinacno prezentiraju
svoje uratke i osvjeScuju zasto je potrebno razvrstavati
otpad.

Na samom kraju sata interpretacija animiranog film Kako
pravilno reciklirati.

10 minuta

Prilozi
(Annexes)

Radni listié¢
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Izvori i primjeri Video ,Zastita i cuvanje okolisa“:

(Examples and Game https://www.youtube.com/watch?v=ad2TtAH wMo (30. 6. 2018.)
References)

Animirani film za djecu , Kako pravilno reciklirati“:

https://www.youtube.com/watch?v=jmnkWwDyo08 (30. 6. 2018.)
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Prilog: Radni listi¢

Krizaljka
Zadatak — U prazne kvadrati¢e upidi okomito odgovore na pitanja. Odgonetni
pojam koji se nalazi u zutim kvadrati¢ima.

Najhladnije godiSnje doba.

Najtoplije godisnje doba.

Prostor u kojemu Zivim sa svojom obitelji.
Godisnje doba u kojemu se priroda ponovo budi.
Sve Sto nas okruZuje.

ukhwn e
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Radionica 1: Ucenje pomocu igara i aktivnosti bez racunala

Tasana Bobanovié

Naziv scenarija
(Learning Scenario
Title)

Slicnosti i razlike jeseni, zime i proljeca

Nastavni predmet i
razred
(Course and Grade)

Priroda i drustvo

1. razred osnovne Skole

Ishodi ucenja
(Learning Outcomes)

Ishodi u¢enja usmjereni na opce predmete

e razlikovati jesen, zimu i proljece
e uocavati i pratiti promjene u prirodi i njihov utjecaj na Zivot

Ishodi u¢enja usmjereni prema algoritamskom nacinu razmisljanja

e rjeSavati jednostavne logicke zadatke

Cilj, zadaci i kratki opis
aktivnosti

(Aim, Tasks and Short
Description of
Activities)

Na ovom satu ucenici ¢e ponavljati i uvjezbavati sadrzaj usvojen na
prethodnim satovima te ¢e rjesavati radne listice.

Na prvom listic¢u biti ¢e crtezZi razlicitih godiSnjih doba a ucenici ¢e morati
zaokruZiti one koji pripadaju istom godiSnjem dobu istom bojom.
Na drugom listicu biti ée nacrtan labirint. S lijeve strane labirinta nalaziti
Ce se crtezi karakteristi¢ni za svako godisnje doba, a s desne strane biti ¢e
napisana imena godiSnjih doba. Crtezi koji se nalaze na lijevoj strani
labirinta biti ée nacrtani i ispod labirinta te ¢e ih trebati izrezati. Bacanjem
kockice ucenici ¢e imati pravo pomicati jedan crtez kroz labirint onoliko
puta koliko im pokaZe kockica. Kockica ¢e se bacati naizmjenicno.

Ucenici ¢e se upoznati s logickim zadacima, mozgalicama i igrama koje
poticu logi¢ko razmisljanje.

Klju€ni pojmovi
(Keywords)

Jesen, zima, prolje¢e, promjene u prirodi, logicki zadaci, povezivanje
parova

Korelacija i
interdisciplinarnost
(Correlation and
Interdisciplinarity)

Hrvatski jezik, Likovna kultura, Glazbena kultura i Informatika

Trajanje aktivnosti
(Duration of Activities)

45 minuta

Strategija i metode
ucenja i poucavanja
(Learning and Teaching
Strategy and Methods)

Metoda demonstracije
Metoda razgovora

Metoda citanja i rada na tekstu
Metoda samostalnih vjezbi
Game Based Learning —Igra

Oblici poucavanja

Frontalni oblik
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(Teaching Forms)

Rad u paru
Individualni rad

Potrebni alati

(Resources/materials
for the Teacher)

(Tools)
Materijali za Alati Canva i Microsoft Word za izradu radnih listi¢a
nastavnike

Materijali za ucenike
(Resources/materials
for the Students)

Radni listici

Skare

Drvene bojice
Olovka i biljeznica

Razrada aktivnosti
(Teaching Summary)

Motivacija — uvod u aktivnost 8 minuta
(Motivation-Introduction)

Donijeti ¢u u razred odredene predmete - tanku jaknu,

kaput i kabanicu i slike godisnjih doba koje ¢u pokazati
ucenicima. Oni ¢e morati povezati parove.

Potom ¢u im pokazati sljedece predmete — biljku u cvatu,

kiSobran i $al. Oni ée ih morati nadodati u postojece grupe.

Postoji velika mogucnost da ée biti nesigurni gdje postaviti

kiSobran. Kada ga postave u neku grupu upitati ¢u ih je li se

kiSobran mogao staviti i u neku drugu grupu.

Razgovarati ¢u s u€enicima o postojecoj dilemi i zakljuciti

¢emo da se isti zadatak moze rijesiti na vise nacina i da su

oba rjeSenja ispravna.

Provedba aktivnosti 30 minuta

(Implementation)

RjeSavanje radnog listi¢a (individualni rad i rad u paru)

Ucenici ¢e dobiti radni listi¢ sa crteZzima karakteristi¢nim za
jesen, zimu i proljece. Morati ¢e drvenim bojicama —
zajednicki ¢emo dogovoriti boju za svako godisnje doba -
zaokruziti one koji pripadaju istom godiSnjem dobu. Potom
e sa svojim parom provijeriti kako su rijesili listié.

Nakon provjere dobiti ¢e dva listi¢a i kockicu. Na prvom ée
se nalaziti labirint — s lijeve strane ¢e biti crtezi pojmova iz
razli¢itih godisnjih doba a na desnoj strani biti ¢e napisano
jesen, zima i prolje¢e. Na drugom listi¢u biti ¢e isti crtezi kao
i oni koji se nalaze na lijevoj strani labirinta. Ucenici ce ih
izrezati i igra ce zapoceti. UCenik ¢e uzeti jedan crteZ i
postaviti ¢e ga na isti crtez u labirintu. Kockica c¢e se bacati
naizmjenicno i svaki u¢enik moci ¢e odluditi kojim putem ce
kroz labirint do¢i do godisnjeg doba na desnoj strani Ciji crtez
vodi kroz labirint. Pobjeda ¢e ovisiti o izboru puta i o

vrijednostima koje se dobiju na kockici. Pobjednik je onaj
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ucenik koji u Sto kra¢em vremenu sa Sto viSe crteZa uspjesno
prode kroz labirint do pripadajuéeg godisnjeg doba.

Refleksija na provedenu aktivnost (evaluacija) 7 minuta
(Reflection and evaluation)

Ucenici ¢e izvladiti iz kosarice kartonci¢e na kojima ée pisati
(Npr. Sunce, lastavica, kisa, snjegovi¢, lisce, visibaba, 3al...).
Morati ¢e ostalima objasniti Sto piSe bez izricanja rijeci koja
piSe na kartonci¢u. Kad svi objasne i doznamo rijeci formirati
¢e se tri skupine odnosno, ucenici ¢e se podijeliti u tri
godiSnja doba.

Prilozi Radni listi¢

(Annexes) Labirint i crtezi

lzvori i primjeri -
(Examples and Game
References)

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362 GLAT - Scenariji u€enja i poucavanja Stranica 148 od 365

. . - Sufinancirano sredstvima
Ova publikacija odraZava iskljucivo stajalista autora
dra3 . liEta E k ) programa Europske unije
te ne odrazava nuino stajalista Europske unije. Erasmus+



G .
- (bomes for Learning

H Mlgorithmic Thinking

Prilog: Radni listi¢

Jesen, zima ili proljece?

Zadatak — Pogledaj crteZze. Pripremi drvene bojice tocnije smedu, zelenu i Zutu
bojicu. Zaokruziistom bojom crteze koji pripadaju istom godisnjem dobu. Pripazi:
Smeda boja oznacava jesen, Zuta boja oznacava zimu a zelena boja oznacava
proljece. Kad zavrsi$ zamijeni listi¢ sa svojim prijateljem i pogledajte jeste li iste
crteze zaokruzili istom bojom.

‘:: : Y%
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Prilog: Labirint
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Radionica 2: Problemsko ucenje, online kvizovi i logicki zadaci

Mate Verovi¢

Naziv scenarija
(Learning Scenario
Title)

Ponasanje pjesaka u prometu

Nastavni predmet i
razred
(Course and Grade)

Priroda i drustvo

1. razred osnovne Skole

Ishodi ucenja
(Learning Outcomes)

Opdi ishodi uc¢enja (General LO)
e Brinuti o vlastitoj i tudoj sigurnosti u prometu
e Odrediti svoj poloZaj i poloZaj predmeta u prostoru i na slici
e Kretati se samostalno i sigurno na putu od kuce do Skole
e Koristiti osnovna prometna pravila

Specificni ishodi u¢enja usmjereni prema algoritamskom nacinu
razmisljanja
(Specific LO oriented on algorithmic thinking)

e Usporediti i klasificirati naucene klju¢ne pojmove

e Opisati sekvence akcije prelaZzenja ceste

e Otkriti greske u zadanom algoritmu

e SloZiti novi algoritam

Cilj, zadaci i kratki
opis aktivnosti

(Aim, Tasks and Short
Description of
Activities)

Nauciti sigurno i pravilno prijeéi prometnicu.

Osposobiti uéenike za sigurno i odgovorno kretanje prometnicom.

Ponavljanje i vjezbanje pravilnog prelazenja prometnice na pjeSackome
prijelazu uz pomo¢ video uratka na Youtube-u.

Slijedi dio sata u kojem ce kroz igru dramatizacijom prikazati razlicite
sudionike u prometu i njihova ponasanja. Tijekom te igre usvojit ¢e vaznost
postivanja boja na semaforu, prometne signalizacije kao i ostalih sudionika
u prometu.

Potom u paru usporeduju i klasificiraju kljucne pojmove igrajuéi na
racunalima igru Match the Memory . RjeSavaju radni listi¢ u Learning.App-
u gdje trebaju pravilno upaliti semafore na prikazanom raskrizju uzevsi u
obzir poloZaje svih sudionika prometa.

U zavrsnom dijelu sata svaki ucenik dobiva Cetiri kartonciéa sa slicicama
pjesaka u razli¢itim etapama prelaZenja ceste bez semafora. Zadatak je
poredati sliice tako da prikazuju pravilan niz izvodenja radnje. Izlazimo
pred Skolu na cestu te vjezbamo na sporednoj prometnici prelazak ceste
bez semafora.

Klju€ni pojmovi
(Keywords)

sigurnost u prometu, pjeSak, pjeSacki prijelaz, semafor,
prometnica, pjesaci, vozaci, vozila, algoritam, redoslijed

promet,

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362
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Korelacija i
interdisciplinarnost
(Correlation and
Interdisciplinarity)

Hrvatski jezik; Likovna kultura; Tjelesno zdravstvena kultura; Informatika

Trajanje aktivnosti
(Duration of Activities)

60 minuta

Strategija i metode
ucenja i poucavanja
(Learning and
Teaching Strategy and
Methods)

metoda aktivnog ucenja, suradnicko ucenje, rjeSavanje problema, metoda
dijaloga, gledanja, demonstracije, rjeSavanje listica, igre na racunalu,
praktican rad, ples, dramatizacija - igra

Oblici poucavanja
(Teaching Forms)

Individulani, frontalni, rad u paru, rad u skupinama

Potrebni alati

Match the Memory, LearningApps, Microsoft, Internet pretrazivac

(Tools)
Materijali za Match the Memory, LearningApps, Youtube, papiri s prikazom pjesaka koji
nastavnike prelazi cestu u nekoliko etapa

(Resources/materials
for the Teacher)

Materijali za uc¢enike
(Resources/materials
for the Students)

kartonciéi s prikazom pjeSaka, prometnih znakova, slicice vozila i ostalih
sudionika u prometu
Match the Memory, LearningApps - radni listic¢i na racunalu

Razrada aktivnosti
(Teaching Summary)

MOTIVACIJA

Ucenici rjeSavaju zagonetku:

U prirodi se svakog bojim,

| u strahu od svih bjeZim,

A u gradu zbog pjesaka,

Hrabro nasred ceste leZim. (zebra)

Objasnjava se pojam zebre i pjeSackog prijelaza.
Ucenici gledaju video uradak Kako prijeci cestu na Youtube
kanalu: https://www.youtube.com/watch?v=Htr-
SMmP5uM&feature=youtu.be

Kratak razgovor i interpretacija videnog.

PROVEDBA AKTIVNOSTI

5 minuta

Ucenici kroz igru dramatizacijom prikazuju razlicite sudionike
u prometu i njihovo ponasanje. Igra se provodi koristedi sve
oblike poucavanja. Jedan dio ucenika djeluje u skupinama,
neki u paru, a jedan manji dio individualno. U igri koriste
prometne znakove i ostale rekvizite koje su prethodno sami
izradili od drva i kartona.

Uloge koje su zastupljene u dramatizaciji situacija iz
svakodnevnog prometa su: vozaci raznih motornih i
elektri¢nih vozila, policija, putnici, pjesaci, biciklisti, semafori,
promeni znakovi... Raspored namjestaja u razrednoj ucionici
prilagodava se potrebama igre. Igra je vrlo dinamicna,
ucenici dogovorno razmjenjuju uloge, a teZiste se stavlja na

10 minuta

10 minuta
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pamcenje i razumijevanje organiziranog izvodenja niza 12 minuta
naredbi kako bi promet bio funkcionalan i siguran.

U tandemskom radu ucenici trebaju putem online igre Match
the Memory usporediti i klasificirati poznate situacije i
obiljezja s prometnim znakovima uz pomo¢ zadanih kartica.
Otvara se https://matchthememory.com/isup i pronalaze
igru uparivanja kartica pod nazivom SnalaZenje u prometu.

Takoder u tandemskom radu pristupaju rjeavanju 3 minute

problemskog zadatka na interaktivnom radnom listi¢u
Ponasanje u prometu
https://learningapps.org/display?v=py24md8b518 Radni
listi¢ sadrzi prikaz raskrizja s nekoliko razli¢itih sudionika u
prometu. Zadatak je proanalizirati prometno stanje na
raskriZju i predvidjeti Sto se moze dogoditi ukoliko neki od
semafora ne bi radio ispravno. Na svakom sudioniku je
oznaka u boji. Uéenici moraju kliknuti oznaku i odabrati
ponudeno svjetlo na semaforu koje ¢e odrzati promet
prohodnim i sigurnim za sve sudionike na raskrizju.

5 minuta

REFLEKSIJA NA PROVEDENU AKTIVNOST

Provjeravam ispravnost odabira. Oni ucenici koji su odabrali
pogresSne semafore ponavljaju zadatak. Ovaj put je svatko od
njih u paru s onim uc¢enikom/uc¢enicom koji je uspjesno
rijeSio problem.

15 minuta

Svaki uéenik dobiva cetiri kartonciéa sa slicéicama pjesaka u
razli¢itim etapama pripreme za prelazak ceste bez semafora.
Identi¢ne kartice postavljam na ploci na papiru A4 formata ali
nepravilnim redoslijedom. Zadatak je poredati sli¢ice tako da
prikazuju pravilan niz izvodenja radnje (1. pjeSak stoji mirno
na pocetku pjeSackog prijelaza, 2. gleda ulijevo, 3. gleda
udesno, 4. gleda ulijevo i krece). Aktivnost se izvodi
individualno, dok se provjera i evaluacija uspjesnosti vrsi
medusobnim provjeravanjem ucenika tj. radom u paru
(svatko evaluira prvo svoj, a potom i jedan tudi rad). Na kraju
jedan ucenik/ucenica dolazi na plocu sloZiti pravilan algoritam
izvodenja radnje s fotografijama A4 formata.

=

|
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Izlazimo pred Skolu na cestu te vjezbamo na sporednoj
prometnici prelazak ceste bez semafora. Ucenici kredom
crtaju "zebru" po cesti preko koje ¢e vjeZbati prelazenje.

Prilozi
(Annexes)

Graficka verzija u Le Planneru:
https://beta.leplanner.net/#/scenario/5bcc2f15a7da50be4d75d642

Igre:

https://matchthememory.com/isup

https://learningapps.org/display?v=py24md8b518

lzvori i primjeri
(Examples and Game
References)

Reference za izradu materijala:

Video How to Cross the Street: https://www.youtube.com/watch?v=Htr-
SMmP5uM&feature=youtu.be (15. 12. 2018.)

Slike:

http://autoskola-ispiti.com/prometni-znakovi/znakovi-obavijesti/skolska-
patrola (15. 12. 2018.)

https://www.prometna-zona.com/semafor/ (15. 12. 2018.)

https://www.shutterstock.com/image-vector/traffic-laws-rules-road-
children-crossroads-648422536 (15. 12. 2018.)

https://www.amazon.com/Schleich-14392-Female-
Zebra/dp/B00102QWE6Y (15. 12. 2018.)

http://m.pogled.ba/clanak/foto-skolske-patrole-prometa-na-ulicama-
mostara/97331 (15. 12. 2018.)
https://drukciji.ba/2018/09/04/sbk-zapocela-akcija-sigurna-djeca-
osigurana-buducnost/ (15. 12. 2018.)

https://weakbaby.com/2016/06/07/the-self-important-pedestrian/
(15.12.2018.)

https://www.123rf.com/photo 94802161 a-man-on-a-pedestrian-
crossing-is-waiting-for-the-green-light-to-move-concept-sign-.html
(15.12.2018.)
https://www.prometna-signalizacija.com/horizontalna-
signalizacija/poprecne-oznake/attachment/pjesacki-prijelaz/

(15. 12. 2018.)

https://www.profil-klett.hr/digitalni-udzbenici/pogled-u-svijet-1
(15. 12. 2018.)
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https://www.amazon.com/Schleich-14392-Female-Zebra/dp/B001O2QW6Y%20(15
https://www.amazon.com/Schleich-14392-Female-Zebra/dp/B001O2QW6Y%20(15
http://m.pogled.ba/clanak/foto-skolske-patrole-prometa-na-ulicama-mostara/97331
http://m.pogled.ba/clanak/foto-skolske-patrole-prometa-na-ulicama-mostara/97331
https://drukciji.ba/2018/09/04/sbk-zapocela-akcija-sigurna-djeca-osigurana-buducnost/
https://drukciji.ba/2018/09/04/sbk-zapocela-akcija-sigurna-djeca-osigurana-buducnost/
https://weakbaby.com/2016/06/07/the-self-important-pedestrian/
https://www.123rf.com/photo_94802161_a-man-on-a-pedestrian-crossing-is-waiting-for-the-green-light-to-move-concept-sign-.html
https://www.123rf.com/photo_94802161_a-man-on-a-pedestrian-crossing-is-waiting-for-the-green-light-to-move-concept-sign-.html
https://www.prometna-signalizacija.com/horizontalna-signalizacija/poprecne-oznake/attachment/pjesacki-prijelaz/
https://www.prometna-signalizacija.com/horizontalna-signalizacija/poprecne-oznake/attachment/pjesacki-prijelaz/
https://www.profil-klett.hr/digitalni-udzbenici/pogled-u-svijet-1
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Scenarij u€enja i poucavanja

Radionica 1: Ucenje pomocu igara i aktivnosti bez racunala

Edita Zukic¢

Naziv scenarija
(Learning Scenario
Title)

Prometni odgoj - ponavljanje

Nastavni predmet i
razred
(Course and Grade)

Priroda i drustvo
2. razred

Ishodi ucenja
(Learning Outcomes)

Ishodi u¢enja usmjereni na opce predmete

e ponoviti znanja o prometnim znakovima u blizini $kole

e odrediti znacenje prometnih znakova vaznih za pjeSake

e sigurno se kretati prometnicama

e utvrditi vaznost prometne povezanosti u zavicaju

e usporediti obradeno gradivo o razli¢itim prometnim sredstvima

e navesti sli¢nosti i razlike u vrstama prometa i prometnim sredstvima

Ishodi ucenja usmjereni prema algoritamskom nacinu razmisljanja

e uociti korake koje se treba proci kako bi se rijeSio zadatak
e odrediti niz za postizanje unaprijed odredenog cilja

Cilj, zadaci i kratki opis
aktivnosti

(Aim, Tasks and Short
Description of
Activities)

Na satu ponavljanja iz Prirode i druStva ucenice ¢e ponoviti i utvrditi
znanja o prometnim znakovima i vrstama prometa. Kroz razli¢ite oblike
rada, sljedeci upute, ucenici ée pronalaziti odgovarajuca rjesSenja kako bi
se sigurno i odgovorno ponasali u prometu. Na radnom listi¢u postaviti
¢e prometne znakove na odgovaraju¢a mjesta, imenovati vrste prometa
(kopneni, zracni, vodeni), postaviti razli¢ita prometa sredstva na radni list
te naposljetku odrediti najbolji put pjeSaka do zadane tocke.

Klju€ni pojmovi
(Keywords)

prometni znakovi, brod, zrakoplov, autobus, vlak

Korelacija i
interdisciplinarnost
(Correlation and
Interdisciplinarity)

Hrvatski jezik, Sat razrednika, Likovna kultura

Trajanje aktivnosti
(Duration of Activities)

45 minuta

Strategija i metode
ucenja i poucavanja
(Learning and Teaching
Strategy and Methods)

metoda dijaloga, igra, metoda usmenog izlaganja, metoda demonstracije,
metoda pisanja, metoda rjeSavanja problema

Oblici poucavanja
(Teaching Forms)

frontalni oblik, rad u parovima, rad u skupinama od cetiri ucenika

Potrebni alati
(Tools)

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362

Ova publikacija odraZava iskljucivo stajalista autora
te ne odraZzava nuZno stajalista Europske unije.

Stranica 156 od 365

Sufinancirano sredstvima
programa Europske unije
Erasmus+

GLAT - Scenariji u€enja i poucavanja
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Materijali za
nastavnike
(Resources/materials
for the Teacher)

Alati Sketchpad i Microsoft Word za izradu radnih listic¢a

Materijali za ucenike
(Resources/materials
for the Students)

Radni listié
Skare
Bojice, olovka

Razrada aktivnosti Motivacija — uvod u aktivnost Trajanje

(Teaching Summary) (Motivation-Introduction) (Duration)
S ucenicima obi¢i dio prometnica oko Skole uz zadatak
promatranja prometnih znakova koji su postavljeni. Igra
asocijacija u skupinama po 4, ucenici se formiraju u grupe po
4 tako da izvlace slic¢ice autobusa, broda, automobila i
zrakoplova. Formiraju se prema vrsti prometnog sredstva
koji su izvukli i zapocinju rjeSavati igru asocijacija na radnom
listi¢ 1. Svi pojmovi su prekriveni, odabiru polje koje ¢e
otvoriti, nakon otvaranja svih kartica po stupcima pogadaju
Cetiri rjeSenja koja dovode do klju¢nog pojma SIGURNOST U
PROMETU.
Provedba aktivnosti
(Implementation)
Ucenici u istim grupama dobivaju omotnice s dijelovima
slagalice Radni listi¢ 2 i uputama za rad:
1.aktivnost: sloZiti slagalicu
2. imenovati na prazne crte vrste prometa s obzirom na
materiju
3.izrezati i postaviti prometne znakove na odgovarajuca
mjesta (Radni list 3)
4. smjestiti izrezana prometna sredstva na sliku
5. ocrtati put pjeSaka do zadane tocke postivajuci prometna
pravila, na nacin da na radni list 2.postavljaju tj. lijepe
strelice zadanog smjera.
Refleksija na provedenu aktivnost (evaluacija)
(Reflection and evaluation)
Ucenici u skupina prezentiraju svoj rad i put koji su odabrali
kao najsigurniji za svog pjeSaka. Obrazlazu kako su dosli do
rjeSenja. Ostali ucenici daju povratnu informaciju sto je bilo
dobro, Sto su mogli promijeniti.

Prilozi Igra asocijacija, radni listic¢

(Annexes)

lzvori i primjeri -

(Examples and Game

References)

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362 GLAT - Scenariji u€enja i poucavanja Stranica 157 od 365

Ova publikacija odraZava iskljucivo stajalista autora
te ne odraZava nuZno stajalista Europske unije.

Sufinancirano sredstvima
programa Europske unije
Erasmus+
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Prilog: Igra asocijacija

ZABRANA VOZNI RED | PROMISLJENO CESTA

UPOZORENJE | KONDUKTER | PAZLJIVO VOZACI
OBAVIJEST VOZAC SIGURNO BICIKLIST
IZRICITA CESTA ODGOVORNO | PJESAK
NAREDBA
prometni | autobus | ponasanje |sudionici
znakovi u
prometu

SIGURNOST U PROMETU

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362 GLAT - Scenariji u€enja i poucavanja Stranica 158 od 365

. . - Sufinancirano sredstvima
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Prilog: Radni listi¢

SLAGALICA:

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362 GLAT - Scenariji u€enja i poucavanja Stranica 159 od 365
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Radionica 3: Igre i alati za u¢enje programiranja

Sanja Rokvié-Pesov

Naziv scenarija
(Learning Scenario
Title)

Proljetnice

Nastavni predmet i
razred
(Course and Grade)

Priroda i drustvo

1. razred osnovne Skole

Ishodi ucenja
(Learning Outcomes)

Ishodi u¢enja usmjereni na opce predmete

e razlikovati proljece od ostalih godisnjih doba
e imenovati tipi¢ne vjesnike proljeca
e razlikovati proljetnice od neproljetnica

Ishodi u¢enja usmjereni prema algoritamskom nacinu razmisljanja

e pretraiiti, pronadi i izdvojiti bitne od nebitnih informacija

e saZetiiizdvojiti elemente prema atributima

e usporeditii klasificirati

e prepoznati i primijeniti osnovne koncepte programiranja pri
osmisljavanju igre u Scratchu (algoritam, niz naredbi, uvjet, petlja,
varijabla)

Cilj, zadaci i kratki
opis aktivnosti

(Aim, Tasks and Short
Description of
Activities)

e imenovati tipicne vjesnike proljeéa

e uocavati i pratiti promjene u prirodi i njihov utjecaj na Zivot;

e istrazivanjem spoznati posebnosti pojedinih proljetnica i prezentirati
ostalim ucenicima

e opisivati, usporedivati,
svagdasnjem Zivotu

e zanimati se za promjene u prirodi

e osmisliti i zapisati raCunalnu igru za uvjezbavanje prepoznavanja
proljetnica

zakljucivati i primjenjivanja znanja u

Klju€ni pojmovi
(Keywords)

proljece, vjesnici proljeca

Korelacija i
interdisciplinarnost
(Correlation and
Interdisciplinarity)

Hrvatski jezik: jezi¢no izrazavanje

Likovna kultura: crtanje proljetnica

Glazbena kultura: pjevanje pjesama o proljecu
Tjelesna i zdravstvena kultura: Pokret u pjesmi
Informatika: Igra Scratch

Trajanje aktivnosti
(Duration of
Activities)

Realizacija scenarija u mjesecu svibnju

Trajanje: 90 minuta

Strategija i metode
ucenja i poucavanja
(Learning and

Metoda gledanja, metoda razgovora, metoda rjeSavanja problema,
metoda rada na listicu, metoda pisanja, prakti¢an rad, metoda igre, metoda
crtanja, metoda demonstracije

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362

Ova publikacija odraZava iskljucivo stajalista autora
te ne odraZzava nuZno stajalista Europske unije.

Stranica 160 od 365

Sufinancirano sredstvima
programa Europske unije
Erasmus+
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Teaching Strategy and
Methods)

Oblici poucavanja Individualni, frontalni, rad u paru, rad u skupini
(Teaching Forms)
Potrebni alati Internet pretrazivac, Scratch
(Tools)
Materijali za Alat Scratch
nastavnike
(Resources/materials
for the Teacher)
Materijali za ucenike | Internet pretraZivac, Alati Scratch
(Resources/materials
for the Students)
Razrada aktivnosti Motivacija — uvod u aktivnost Trajanje
(Teaching Summary) (Motivation-Introduction) (Duration)

Fotografija proljetnih krajolika.

https://hr.gadeners.com/5042-.html > minuta

,Koje godiSnje doba prikazuju slike? Kakvo raspoloZenje
izazivajuuvama? “

Poslusajmo pjesmicu ,Visibaba“. Pratite je odgovarajuéim

pokretima . 15 minuta

https://hr.gadeners.com/5042-.html

,Koje cvijece se spominje u pjesmi? Vidite li ga na ekranu?
Zasto bas to cvijeée? “ (to cvijece raste u rano proljece i da ga
zovemo vjesnici proljeéa) 5 minuta

Osim visibabe postoje jos neki cvjetovi koji najavljuju dolazak
proljeca, znate li koji su to? Znate li joS neke proljetnice?

Na plocu piSem PROLJIETNICE i stavljam slike vjesnika proljeca.
Ispod svake slike pisati ime cvijeta.

Napominjem kako se vjesnici proljeca ne smiju brati jer im
prijeti opasnost od izumiranja zbog prekomjernog branja i
unistavanja stanista.

Definiranje zadatka za grupni rad: 3 grupe po 3 ucenika i 1
grupa po dva ucenika grupi, svaki ucenik izvlaci jedan dio | 20 minuta
naopako okrenute sli¢ice i na taj nacin pronalazi kojoj grupi
pripada.

Nazivi grupa: jaglac, visibaba, safran, ljubicica)

SVAKA GRUPA UZIMA LISTIC SA istraZivackim pitanjima:

Koja je ovo proljetnica? Kako izgleda cvijet a kako list? Zasto je
zovu proljetnica? Nacrtaj .

Upucujemo ucenike na Citanje teksta u udzbeniku, isprintanog
teksta, Internet stranice

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362 GLAT - Scenariji u€enja i poucavanja Stranica 161 od 365

. . . Sufinancirano sredstvima
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Prezentacija uradaka 20 minuta

Igranje igre u SCRATCHU ,,Prepoznaj i sakupi proljetnicu”.
15 minuta
Na satu razrednika razgovarali smo o igranju igrica na
racunalu, pametnom telefonu i sli¢éno. Pitala sam koje igrice
igraju, koje im se posebno svidaju. Razgovarali smo o nastanku
raCunalnih igara i tko ih stvara. Zatim sam im pokazala
predlozak igre u Scratchu (bila je samo pozadina ) i ukratko im
ispricala Sto se sve moZe raditi u Scratchu. Zatim sam rekla | 15 minuta
kako bih voljela da mi pomognu osmisliti igru u Scratchu ¢ija
tema Proljetnice , cvije¢e koje najavljuje dolazak proljeéa.
Najprije smo odlucili koje éemo likove uvesti . Pokazala sam im
predloske i odabrali su ,Skakavca” i Djevojcicu Jouvie Dance.
Zatim smo razgovarali Sto bi likovi trebali u igrici raditi. Veéina
ucenika je rekla brati ili traziti proljetnice koje su sakrivene.
Zatim sam pitala Sto kada nadu proljetnice i predlozili su da u

.....

Prilozi Graficki prikaz scenarija — LePlanner:
(Annexes) https://beta.leplanner.net/#/scenario/5ca8e80080a288cd3abb5a72

Scenarij osmisljene price/igre

lzvori i primjeri Izradena Scratch igra — Proljetnice:
(Examples and Game | https://scratch.mit.edu/projects/319470190/ (30.7 .2019.)
References)

Doslo je proljeée. Visibaba. https://hr.gadeners.com/5042-.html
(30.7.2019.)

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362 GLAT - Scenariji u€enja i poucavanja Stranica 162 od 365
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Prilog: Scenarij price/igre

Naziv

Prepoznaj i sakupi proljetnice

Tip

Scratch pri¢a s elementima igre

Nastavni predmet i
podruéje/razred

Priroda i drustvo

1. razred

Ishodi ucenja

Ishodi u¢enja usmjereni na opce predmete
e prepoznati i izdvojiti proljetnice
Ishodi u¢enja usmjereni prema algoritamskom nacinu razmisljanja

e pretraiiti, pronadi i izdvojiti bitne od nebitnih informacija
e usporediti i klasificirati proljetnice

Cilj igre

Prepoznatii sakupiti Sto viSe proljetnica u zadano vrijeme. Tijekom igranja
razlikovati proljetnice od neproljetnica. Sakupiti dovoljno proljetnica da
tamna spilja ,zasareni proljetnicama“.

Likovi i njihova uloga

Djevojcica Jouvie Dance, skakavac, proljetnice i neproljetnice.

Tijek igre

Sanjiva Vila Prolje¢e polako se budi. ProteZe se i trlja oci. Dosadilo joj je
spavati i trpjeti hladnocu i tamu Bake Zime. Poziva oblacic¢e i proljetno
sunce da joj prave drustvo. Odijeva prekrasnu zelenu haljinu. Zeli probuditi
prirodu i posuti je cvijeéem. Poziva djevojcicu i skakavca da prosSetaju
njezinom zelenom haljinom i probude proljetnice.

Skakavac uci djevojcicu da se prvo proljetno cvijec¢e naziva vjesnik proljeca
ili proljetnica .Djevojcicu zanima kako se zovu najpoznatiji vjesnici proljeca
i kakve su boje. Skakavac joj pojasnjava: “Jaglaci su Zuti kao sunce, ljubicice
sumirisne i ljubicaste, visibabe su bijele kao snijeg. “Djevojcica je sretna jer
je saznala nove informacije o proljetnicama i poziva ucenike”. Izaberi mene
ili skakavca i zaigraj igru ,Prepoznaj i sakupi proljetnice” (ucenik klikom
izabire lik djevojcice ili skakavca). Zapocinje Scratch igra ,Prepoznaj i
sakupi proljetnice”.

Popis scena/pozadina

Zelena livada

Logicke igre unutar
price

Djevoijcica ili skakavac (prema izboru ucenika koji odabire jedan od likova)
Seée livadom i sakuplja proljetnice. Imaju 60 sekundi za sakupiti 20
proljetnica. Ubrana proljetnica sprema se u cvjetnu spilju. Za sakupljenih
20 proljetnica slika Spilje ¢e biti najSarenija, za sakupljenih 14 do 19
proljetnica ce biti srednje Sarena Spilja, za sakupljenih 9 do13 proljetnica
¢e biti vrlo malo Sarena Spilja a za manje od 9 proljetnica Spilja ¢e biti tamna

Zavrsetak igre

Sakupljene proljetnice "spremaju se u proljetnu spilju". Za broj od 20
sakupljenih proljetnica pojaviti ¢e se slika spilje sa puno cvijeéa i poruka
,CESTITAM,ODLICAN SI POZNAVATELJ VJESNIKA PROLIECA, Za broj od 14
do 19 sakupljenih proljetnica pojaviti ¢e se slika spilje sa srednje puno
cvijeda i poruka ,DOBAR S| POZNAVATEL VIJESNIKA PROUECA, Za broj od

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362

Ova publikacija odraZava iskljucivo stajalista autora
te ne odraZzava nuZno stajalista Europske unije.
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9 do 13 sakupljenih proljetnica pojaviti ¢e se slika spilje sa malo cvijeca i
poruka ,,DJELOMICNO SI DOBAR POZNAVATEL) VJESNIKA PROLIECA, Za
broj manje od 9 sakupljenih proljetnica pojaviti ¢e se tamna spilja i
poruka...POKUSAJ PONOVO!

Slikovni prikazi iz igre

Zelim probuditi prirodu i = 5 ==
posuti je cvijecem! U Pozdrav, znas li mozda Sy
Sto su to proljetnice? hed

N

= Ja sam Vila Proljeca. \
Dosadilo mi je spavati i
trpjeti hladnocu i tamu
3 \ Bake Zime. =

[ Proljetnice @D ool Xz

Odlican si poznavatelj

3 Tk projecal
=7 4 viesnika proljecal

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362 GLAT - Scenariji u€enja i poucavanja Stranica 164 od 365
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Scenarij u€enja i poucavanja

Radionica 3: Igre i alati za u¢enje programiranja

Petra Kapovi¢ Vidmar

Naziv scenarija
(Learning Scenario
Title)

Pronadi Zlatni klju¢ grada

Nastavni predmet i
razred
(Course and Grade)

Priroda i drustvo

1. razred osnovne Skole

Ishodi ucenja
(Learning Outcomes)

Ishodi u¢enja usmjereni na opce predmete

e imenovati grad u kojem Zivi, prepoznati ulice, trgove i znacajne
objekte u neposredoj blizini Skole (centra grada).

e odrediti $to je od navedenog blize a Sto dalje od Skole, te poziciju
zadanog (lijevo, desno, ispred, iza) na temelju istraZivanja

o (itati s razumijevanjem

e dati to¢an odgovor zadane zagonetke premetanjem slova
Ishodi ucenja usmjereni prema algoritamskom nacinu razmisljanja

e odrediti lokacije istrazivanjem u prostoru

e otkriti rjeSenje zagonetke

e premjestanjem razbacanih slova sloZiti to¢an naziv

e prepoznati i primijeniti osnovne koncepte programiranja pri
osmisljavanju igre u scratchu (algoritam, niz naredbi, uvjet, petlja,
varijabla)

Cilj, zadaci i kratki opis
aktivnosti

(Aim, Tasks and Short
Description of

Cilj aktivnosti je prepoznati i locirati znacajne ustanove, trgove i ulice u
blizini Skole. Osmisliti i zapisati racunalnu igru za prepoznavanje i
lociranje.

interdisciplinarnost
(Correlation and
Interdisciplinarity)

Activities)

Klju€ni pojmovi grad, ulica, trg, ustanova, lijevo, desno, ispred, iza, u blizini
(Keywords)

Korelacija i Hrvatski jezik, Likovna kultura, Informatika

Trajanje aktivnosti
(Duration of Activities)

Tijekom svibnja (cca 3 Skolska sata)

Strategija i metode
ucenja i poucavanja
(Learning and Teaching
Strategy and Methods)

metoda aktivnog ucenja, metoda rjeSavanja problema, metoda dijaloga,
gledanja, demonstracije, istrazivacka metoda ucenja, igre na racunalu,
suradnicko ucenje,

Oblici poucavanja
(Teaching Forms)

Individualni rad, frontalni rad, rad u skupinama

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362
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Potrebni alati Scratch

(Tools)

Materijali za Scratch, internet pretrazivac, plakat, digitalne fotografije
nastavnike

(Resources/materials
for the Teacher)
Materijali za ucenike Scratch, internet pretrazivac, plakat “Moj grad Rijeka” (izraden tijekom
(Resources/materials Skolske godine) , digitalne fotografije ustanova i objekata za igru, zlatni
for the Students) kljuc

Razrada aktivnosti Motivacija — uvod u aktivnost Trajanje

(Teaching Summary) (Motivation-Introduction) (Duration)
Prica o spasiteljima grada - pri¢anje izmisljene pri¢e kojom bi
motivirala ucenike na provedbu sljedecih aktivnosti i lakSe | 30 min
uZivljavanje u uloge.

Pismo od gradonacelnika u kojemu se obrac¢a gradanima
pomoc jer su ga gusari oteli i prijete da ¢e zauzeti grad. U
pismu su zagonetke koje gradonacelnik pisSe da bi dojavio
gradanima gdje su skriveni klju€evi grada. Gusari ne znaju za
zagonetke jer ne znaju Citati.

Citanje zagonetki i promatranje plana grada (plakat koji su
ucenici izradili tijekom Skolske godine - s fotografijama
ustanova i objekata koji se spominju u zagonetkama).

Provedba aktivnosti
(Implementation)

Aktivnosti:
. Stvaranje plana spasavanja u skupinama.

Svaka skupina dobije zagonetke s rjeSenjima i uz plan grada | 15 min
na plakatu smislja strategije i plan za ostvarenje aktivnosti uz
pomoc sljededih uputa:

1. Osmislite plan kretanja i prikupljanja kljueva prema
zagonetkama i planu grada.

2. PrikaZite plan na papiru kako ga vi zamisljate.
3. Objasnite i prezentirajte usmeno svoj plan.

4. Odabir najboljeg plana glasanjem.

. Obilazak mjesta iz zagonetki i prikupljanje klju¢eva 20 min

1. Uz odabrani plan svi ucenici traze klju¢eve na
zadanim mjestima.

lIl. Povratak u Skolu, pisanje pisma gradonacelniku.

1. Ucenici zajedno s uciteljicom piSu pismo
gradonacelniku u kojemu ga obavjestavaju o uspjeSnom
spasavanju. .
P J 30 min
IV. Priznanje gradonacelnika u¢enicima.
Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362 GLAT - Scenariji u€enja i poucavanja Stranica 166 od 365

. . Sufinancirano sredstvima
Ova publikacija odrazava iskljucivo stajalista autora
. . . programa Europske unije
te ne odraZzava nuZno stajalista Europske unije. Erasmus+



d N

(bomes for Learning
=B Mlgorithmic Thinking

1. Nagrada za trud i spaSavanje grada - izrada osobne
racunalne igre u Scratchu u kojoj su oni sami likovi.

Primjeri igre trazenja blaga:
https://scratch.mit.edu/projects/102943018/

https://scratch.mit.edu/projects/528792/

https://scratch.mit.edu/projects/264983947/

Uz moju pomoc¢ ucenici osmisle predloZeni tijek igre, boju
pozadine, zle i dobre likove, pitanja i odgovore u obliku
premetaljke, zlatni kljuc.

Refleksija na provedenu aktivnost (evaluacija)
(Reflection and evaluation)

Ucenici u skupinama u zadanoj tablici upisuju imena ¢lanova
skupine i u stupcima teZine upisuju odradene zadatke
koriste¢i se bojama (crveno - zabavno, plavo - srednje
zabavno, Zuto - dosadno). Zadaci su:

1 Odgonetanje zagonetki

2 TraZzenje kljuc¢eva u gradu

3. Pisanje pisma gradonacelniku

4 Stvaranje ideje za igru

5 Igranje igre

Prezentacija skupina i zajednicka tablica na ploci.

Analiza tablice pokazat ¢e ukupnu evaluaciju odradenih
aktivnosti.

30 min

Prilozi
(Annexes)

Scenarij osmisljene price/igre

lzvori i primjeri
(Examples and Game
References)

Izradena Scratch igra — Zlatni kljuc grada:
https://scratch.mit.edu/projects/319468555/ (30. 7. 2019.)

Scratch igra - Sacred Treasure Search:
https://scratch.mit.edu/projects/102943018/ (30. 7. 2019.)

Scratch igra - Treasure Search: https://scratch.mit.edu/projects/528792/

(30. 7. 2019.)

Scratch igra - Treasure Search:
https://scratch.mit.edu/projects/264983947/ (30. 7. 2019.)

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362
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Prilog: Scenarij price/igre

Naziv

Zlatni klju¢ grada

Tip

Scratch pri¢a s elementima igre

Nastavni predmet i
podruéje/razred

Priroda i drustvo 1. razred Mjesto u kojem zivim

Snalazimo se u prostoru (lijevo-desno, ispred-iza, gore-dolje)

Ishodi ucenja

Ishodi u¢enja usmjereni na opce predmete

Uclenik ée: znati imenovati grad u kojem Zivi, prepoznati ulice, trgove i znacajne
objekte u neposrednoj blizini Skole (centra grada).

Istrazivanjem ¢ée odrediti Sto je od navedenog bliZe a $to dalje od Skole, te
poziciju zadanog (lijevo, desno, ispred, iza)

Cita s razumijevanjem i premetanjem slova daje to¢an odgovor zadane
zagonetke.

Ishodi u¢enja usmjereni prema algoritamskom nacinu razmisljanja
IstraZivanjem u prostoru odrediti lokacije.

Otkriti rjeSenje zagonetke.

Premjestanjem razbacanih slova slaZe toc¢an naziv.

Prepoznati i primijeniti osnovne koncepte programiranja pri osmisljavanju igre
u Scratchu (algoritam, niz naredbi, uvjet, petlja, varijabla)

Cilj igre

Cilj igre je prepoznati i locirati znacajne ustanove, trgove i ulice u blizini Skole.

Likovi i njihova uloga

PRICA

Likovi - ucenici 1.razreda i uciteljica sudjeluju u spasavanju grada. Neprijatelj
Zeli uzeti skrivene kljuceve i zavladati. Neprijatelj ne zna Citati hrvatski jezik i
ucenici imaju prednost u pronalasku klju¢eva. PokuSavaju odgonetnuti
zagonetke i tako Sto prije uzeti kljuceve.

-uloga likova - u potrazi za 1. klju¢em (od ukupno 4)- djeca otkrivaju 1. Poziciju
na koju Ce otic¢i odgonetanjem zagonetke: Dere nebo, ali stanove nema. Na
vrhu prozor na kojem nikoga nema. Malo se ukosio i lukavo se smije jer Kljuc¢
pod krovom krije. (Kosi toranj) - 1.kljuc je ispod jednog njegovog kamena i
nosi uputu za sljedeci

-Do 2. Kljuca kre¢u po uputi: Krenite skupa od Kosog tornja na desno,
UZarskom ulicom, u koloni da ne bude tijesno. Kad do kipa na Mljekarskom
trgu dodete, pazljivo uokolo sve pogledajte. U teglicama onanosi
, taj zdravi napitak boje. Ispod se jos nesto zlati, krije...nek se sagne
i pogleda tko smije! (MLIJEKO; BIJELE) - kljuc je ispod teglice

-3. Uputa za 3. Kljué: nastavi sad putem kojim ulica te vodila, ne skreci s puta
dok ne vidis vrata Zuta Sto na Korzo vode, pogled u uru i dvoglavog orla, ovdje
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selfi svaki turist napraviti mora ...klik ...to je
ura) - kljuc je u prolazu

. (Gradska

-4. Klju€ - Kroz Stara Vrata proci sad treba, uskim prolazima gdje nitko te ne
vreba. Na vrhu brijega, neprijateljsku kuglu je zaustavila, ime zastitnika grada
je dobila. (Katedrala SV VIDA) - uz kuglu na zidu -
natpis:

Zlatni klju¢ gradonacelniku treba odnijeti i neprijatelja sad zauvijek potjerati!

Tijek igre - Gradonacelnik traZzi pomoc¢
- Zlikovac najavljuje da ¢e pokusat ukrasti klju¢
- Ucenici 1.b razreda se javljaju da ¢e pomodi spasiti kljuc
- Djeca cCitaju tekst prve zagonetke, te pomocu slika otkrivaju prvu lokaciju
kljuca (Kosi toranj)
- iznad svih je tekst zagonetke i prazna mjesta za odgovor
- Mijenja se lokacija, ucenici ¢itaju drugu zagonetku, otkrivaju sljedecu
lokaciju (Mljekarski trg/Kip mljekarice)
- Ponovno se mijenja lokacija, ucenici Citaju zagonetku i otkrivaju sljedecu
lokaciju (Gradska ura)
- Ponovno se mijenja lokacija, ucenici Citaju zadnju zagonetku i otkrivaju
posljednju lokaciju (Katedrala sv. Vida)
- Ucenici dobivaju zlatni kljuc, zlikovac panicari
Gradonacelnik se zahvaljuje ucenicima 1.b.

Popis scena/pozadina - djeca,
- zlikovac,
- pozadina je vizualna pomo¢ pri rjeSavanju zagonetki,
- iznad svih je tekst zagonetke, prazna mjesta za odgovor
- fotografija to¢nog odgovora/ lokacija: Kosi toranj, Mljekarski trg, Gradska
ura i Katedrala, i zlatni klju¢ koji
- Na zadnjoj sceni lik gradonacelnika kojem se daje kljuc.
Ako je odgovor pogresan, klju¢ se ne pojavljuje a zlikovci ne nestaju

Logicke igre unutar ZAGONETKE i upisivanje tocnog odgovora ili klikom na odgovarajucu
price znamenitost

-Dere nebo, ali stanove nema. Na vrhu prozor na kojem nikoga nema. Malo se
ukosio i lukavo se smije jer Klju¢ pod krovom krije. (KOSI TORANJ)

-Krenite skupa od Kosog tornja na desno, UZarskom ulicom, u koloni da ne
bude tijesno. Kad do kipa na Mljekarskom trgu dodete, paZljivo uokolo sve
pogledajte. U teglicama ona nosi, taj zdravi napitak bijele boje. Ispod se jos
nesto zlati, krije...nek se sagne i pogleda tko smije! (MLIJEKO)

-Nastavi sad putem kojim ulica te vodila, ne skreéi s puta dok ne vidis vrata
Zuta Sto na Korzo vode, pogled u uru i dvoglavog orla, ovdje selfi svaki turist
napraviti mora ...klik ...to je (GRADSKA URA)

Kroz Stara Vrata prodi sad treba, uskim prolazima gdje nitko te ne vreba. Na

vrhu brijega, neprijateljsku kuglu je zaustavila, ime zastitnika grada je dobila
(KATEDRALA SV VIDA)
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Zavrsetak igre

Igra zavrsava predajom Zlatnog kljuca grada gradonacelniku, nakon to¢nog
odgovora na sve zagonetke.

Slikovni prikazi iz igre

Zlikovac Zeli ukrasti Kljué
nasega grada! Pomoc!

$to je togno? Upisi! A
mlijeko

caj

Sto se nalazi u tegli? D

3
b

S
G
K

Gdje se nalazi kljuc? Klikni na to¢nu
znamenitost?

g Pogled u uru | dvoglavog
orla, ovdje selfi svaki turist

napravit
i mora........KlK.........to je

Nasli smo Zlatni kiju¢
grada Rijeke! Uspjeli smo!

( gradska urd
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Scenarij u€enja i poucavanja

Mate Verovi¢

Naziv scenarija
(Learning Scenario
Title)

Izdvojen scenarij

Plodovi godisnjih doba

Nastavni predmet i
razred
(Course and Grade)

Priroda i drustvo

1. razred osnovne Skole

Ishodi ucenja
(Learning Outcomes)

Opci ishodi ucenja(General LO)

e prepoznati obiljeZja odredenih godisnjih doba

e istraziti specifi¢nosti godisnjih doba i sezonskih plodova

e osmisliti igru za ponavljanje spomenutih sadrZaja (razlikovati
godiSnja doba po promatranju, opisati vremenske prilike svih
godis$njih doba, povezati odjevne predmete s pojedinim godi$njim
dobima, prepoznati i imenovati sezonsko voée i povrée prema
godisnjim dobima)

Specificni ishodi u¢enja usmjereni prema algoritamskom nacinu
razmisljanja
(Specific LO oriented on algorithmic thinking)
e pretraziti, pronadi i izdvojiti bitne od nebitnih informacija
e saZetiiizdvojiti elemente prema atributima
e usporeditii klasificirati godiSnja doba i plodove
e prepoznati i primijeniti osnovne koncepte programiranja pri
osmisljavanju igre u scratchu (algoritam, niz naredbi, uvjet, petlja,
varijabla)

Cilj, zadaci i kratki opis
aktivnosti

(Aim, Tasks and Short
Description of
Activities)

Ponoviti i uvjeZbati prepoznavanje i razlikovanje obiljezja godisnjih doba.
Poticati zdrave prehrambene navike.

Istraziti za svako godiSnje doba sezonske plodove specificne za nase
podneblje.

Izraditi tematski plakat s plodovima za pojedino godisnje doba.

Sudjelovati u osmisljavanju price (scene, tijek, logicke zadatke) koja ¢e
poticati na uocavanje specifi¢nih obiljeZja svakog godisnjeg doba.

Igrati igru i evaluirati cjelokupan proces.

Klju€ni pojmovi
(Keywords)

godisSnja doba, jesen, zima, proljece, ljeto, obiljezja, sezonski plodovi,
zdrava prehrana, algoritam naredbi, igra

Korelacija i
interdisciplinarnost
(Correlation and
Interdisciplinarity)

Hrvatski jezik, Likovna kultura, Informatika, Matematika

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362
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Trajanje aktivnosti

(Duration of Activities)

Tijekom svibnja (230 min )

Strategija i metode
ucenja i poucavanja

(Learning and Teaching
Strategy and Methods)

metoda aktivnog ucenja, suradnicko ucenje, rjeSavanje problema,
metoda dijaloga, gledanja, demonstracije, istrazivacka metoda ucenja,

igre na racunalu

Oblici poucavanja
(Teaching Forms)

Individualni, frontalni, rad u skupinama, rad u paru

Potrebni alati

Scratch, Internet pretrazivac

for the Teacher)

(Resources/materials

(Tools)
Materijali za Scratch, Internet pretrazivac, primjeri racunalnih igara u Scratch-u
nastavnike

for the Students)

Materijali za ucenike
(Resources/materials

Scratch, Internet pretraziva€ , udzbenicki komplet Pogled u svijet 1,
plakati, flomasteri, tempera, konac/vuna u boji, natpisi provedenih

aktivnosti, fotografije ,,smajli¢a”

Razrada aktivnosti
(Teaching Summary)

MOTIVACIA

Igra asocijacije.

SNIJEG | PROMIENLIIVO | VOCE VRUCE
LED LASTAVICA MAGLA | PRAZNICI
HLADNO JAGLAC KISA ODMOR
BOZIC USKRS BERBA SUNCE
GROZPA
ZIMA PROLJECE JESEN LIETO
GODISNJA DOBA

U¢enici gledaju animirani video Cetiri godisnja doba na
Youtube kanalu
https://www.youtube.com/watch?v=n52naW_VXBo&t=>5s
Kratko komentiranje pogledanog videa.

Ucenici rjeSavaju zagonetke:

Nema boje, niti kista, ali drvece u boji blista! (jesen)
Zube nema, ruke nema, ali ujeda! (zima)

Dvije domacdice svake godine stol prekrivaju: jedna
stolnjakom zelenim, druga stolnjakom bijelim. (proljece i
zima)

Sunce svud ZeZe, svi u hlad bjeze! (ljeto)

Trajanje
(Duration)

20 minuta
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Znate li da postoje dijelovi planete gdje je uvijek isto
godisnje doba?

Sto mislite koji je problem ljudi koji tamo Zive?
Kakva odjeca i obuca im treba?

Imaju li dovoljno hrane?

Uzgajaju li voée i povrée?

Jeste li Culi za izbjeglice i migrante?

Postoje ljudi koji napustaju svoje domove i odlaze s
obiteljima u druge dijelove svijeta jer je tlo presusilo i povrée
i voCe se ne moze uzgajati. Gdje su ljudi gladni tamo c¢esto
izbijaju i ratovi pa je to jo$ jedan razlog zbog kojeg napustaju
svoje domove.

Proteklih godina kroz nasu zemlju proslo je puno takvih ljudi
i djece u potrazi za boljim Zivotom. Neki od njih su ostali kod
nas.

Jedan djecak/djevojcica dosao je iz Afrike i ostao Zivjeti u
Hrvatskoj. Tamo od kuda dolazi, nestasica je vode i hrane i
stalno je jako vruce. Zeli upoznati kakav je Zivot ovdje. Cuo
je da se ovdje izmjenjuju 4 godisnja doba tijekom godine te
da uspijeva razno voce i povrée. Zanimaju ga posebnosti
svakog godidnjeg doba i njihovi plodovi. Zeli odriati zdravlje
hraneci se iskljucivo sezonskim plodovima.

Zelite li mu pomodi opisati kako izgledaju godi$nja doba kod
nas i koje voce i povrée u njima dozrijeva?

Provedba aktivnosti
(Implementation)

AKTIVNOST 1 (istrazivacka nastava )

Projektni zadatak (podjela i definiranje zadataka za grupni
rad: 6 uCenika u grupi, 4 grupe, svaka grupa odredeni dio
projektnog zadatka). Ucenici ¢e djelomic¢no u Skoli uz
nadzor ucitelja, ali uglavnhom kod kuée uz nadzor ukuéana,
istraziti specificnosti godisnjih doba i njihovih sezonskih
plodova.

1. grupa: JESEN — obiljezja i sezonske plodove
2. grupa: ZIMA — obiljezja i sezonske plodove 45 minuta
3. grupa: PROUECE — obiljeja i sezonske plodove

4. grupa: LIETO - obiljezja i sezonske plodove

Takoder, svaka grupa ¢e odrediti spol i ime djeteta iz price
kojem ¢e ovim istrazivanjem pomodi.

AKTIVNOST 2 30 minuta

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362 GLAT - Scenariji u€enja i poucavanja Stranica 173 od 365
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Zajedno s ucenicima provjeravam ispravnost sakupljenih
podataka. Svaka grupa izraduje svoj plakat s tematikom
zadanog godiSnjeg doba i njegovim sezonskim plodovima
koje su istraZili.

AKTIVNOST 3

Dvoje uéenika iz svake skupine kratko prezentiraju plakat, na | 15 minuta
nacin da spomenu glavna obiljeZja godiSnjeg doba i navedu
nekoliko sezonskih plodova. Tijekom izlaganja jedan od
ucenika se obraca imenovanom liku iz price kojeg glumi
drugi ucenik.

AKTIVNOST 4

Sto mislite je li va$ lik upamtio sve $to ste mu pokazali s
plakata?

Sto mislite da mu napravimo racunalnu igru pomocu koje ée
bolje i brie zapamtiti sve Sto ste mu pokazali i rekli, a
istovremeno se i zabaviti. Pokazujem primjere slicnih
racunalnih igara:

https://scratch.mit.edu/projects/3028073/

https://scratch.mit.edu/projects/96101619/

45 minuta

Ucenici u skupinama trebaju za svoje godisnje doba:

1. Osmisliti izgled scene sukladno godisnjem dobu.

2. lzabrati koje odjevne predmete bi mogao nositi glavni lik.

2. Opisati igru/dogadanje unutar zadanog godisnjeg doba.

3. Osmisliti kako se glavni lik krec¢e?

3. Osmisliti Sto radi, govori?

4. Opisati zadatke glavnog lika?

5. Osmisliti na koji nacin se sakupljaju bodovi?

6. Osmisliti Sto je zavrsni cilj igre?

7. Odrediti kada je kraj igre?

Ucitelj iznosi mogudi primjer.

Npr. LIETO — evidentno ljetna scena ( plaZza, more..)

Glavnog lika treba odjenuti sukladno godisnjem dobu koje je

u pozadini, i to s ponudeni odjevnim predmetima za ljeto

medu kojima se nalazi odjeca za sva Cetiri godiSnja doba, i to

u zadanom vremenu. Ukoliko se glavnog lika pravilno

odjene, on mozZe pristupiti sakupljanju plodova/bodova

specificnih za ljetno doba (ponudeni su i plodovi

karakteristi¢ni i za ostala doba). Ako se ne uspije pravilno
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odjenuti glavnog lika u zadanom vremenu, nije moguée
pristupiti daljnjem tijeku igre te se ista vraca na pocetak.

Recimo, glavnog lika ce ljeti trebati odjenuti u kupaci kostim
kako bi usao u more/jezero i plivajuéi sakupljao plodove.
Plodovi koji se pojavljuju su uvijek isti, a potrebno ih je
raspoznati i pokupiti samo one koji su povezani s godisnjim
dobom/ pozadinom/scenom u kojoj se glavni lik trenutno
nalazi, u protivnom se bodovi oduzimaju. MoZe biti 12
plodova od kojih ¢e po tri pripasti svakom dobu (npr.
lubenica, marelica, dinja, bundeva, Sipak, maslina, limun,
naranca, kivi, tresnja, rotkvica, mladi luk..)

Nakon osmisljavanja svaka grupa predstavlja svoje odgovore
prisutnima.

AKTIVNOST 5

U ovoj aktivnosti ucenici uz pomo¢ ucitelja definiraju i | 20 minuta
zapisuju konacni slijed igre sa svim detaljima, zadatcima,
uvjetima...Takoder, glasovanjem odlucuju koliko ée bodova
nositi ispravan i pogrjeSan odabir pojedinih plodova. Isto
tako, odlucuju koliko ¢e bodova biti potrebno da se prijede
na sljedecu razinu igre/ sljedeée godi$nje doba i u kojem
zadanom vremenu. Naposljetku se usuglasavaju koji
cilj/konacan ishod igre izabrati od 4 predlozena.

AKTIVNOST 6 45 minuta

Igru izraduju studenti, a u procesu kreiranja sudjeluju i
ucenici promisljanjem i sugeriranjem mogucih rjesenja.
Ucitelji stariji u€enik poticu uc¢enike na suradnju. Nakon toga
ucenici igraju igru i glasovanjem odreduju njen naziv.

Refleksija na provedenu aktivnost (evaluacija)
(Reflection and evaluation)

Na pano se postavlja 6 natpisa (jedan pored drugog), tj. 6
naziva odradenih etapa u kojima su sudjelovali ucenici:

Istrazivacki rad
Izrada tematskog plakata 10 min
Prezentiranje plakata, tj. razgovor s glavnim likom
Osmisljavanje igre

Sudjelovanje u izradi igre

Igranje racunalne igre

oA WNE

Ispod svakog natpisa su pribadadama postavljena tri
,smajlica®, jedan nasmijan, drugi ozbiljan i treci
nezadovoljan. Svaki ucenik ¢e dobiti cca 2 m konca ili tanke
vune u boji. Evaluacija se vrS$i na nacin da ¢e svatko
koncem/vunom oznaditi po jedan ,,smajli¢”. Vuna/konac se
jedanput omota oko pribadace i nastavlja ,putovati“ do
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sliedeéeg ,smajli¢a”. Koli¢ina vune/konca na odredenim
,smajlicima® zorno ¢e prikazati misljenje ucenika o
provedenim aktivnostima.

Prilozi
(Annexes)

Graficka verzija scenarija u LePlanneru:
https://beta.leplanner.net/#/scenario/5cb1091c80a288cd3abb5bc6

Scenarij osmisljene price/igre

lzvori i primjeri
(Examples and Game
References)

Izradena igra — Godisnja doba:
https://scratch.mit.edu/projects/319470595/ (30. 7. 2019.)

4 godisnja doba:
https://www.youtube.com/watch?v=n52naW_VXBo&t=>5s (30. 7. 2019.)

Scratch igra — Stegocrunch: https://scratch.mit.edu/projects/3028073/
(30.7.2019.)

Scratch igra — Fruit Adventures: Part 1:
https://scratch.mit.edu/projects/96101619/ (30. 7. 2019.)
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Prilog:edlozak za izradu price/igre

Naziv

Godisnja doba

Tip

Scratch pric¢a s elementima igre

Nastavni predmet i
podruéje/razred

Priroda i drustvo: Godisnja doba / Zdravlje

1. razred

Ishodi ucenja

Ishodi u¢enja usmjereni na opée predmete
Prepoznati sezonske plodove pojedinih godisnjih doba
Povezati odjevne predmete s pojedinim godisnjim dobima

Ishodi u¢enja usmjereni prema algoritamskom nacinu razmisljanja
PretraZiti, pronadi i izdvojiti bitne od nebitnih informacija

Cilj igre

Odjenuti glavnog lika u odjeéu prilagodenu godisnjem dobu kako bi na kraju
sakupio plodove karakteristi¢ne za to godiSnje doba.

Likovi i njihova
uloga

Mia — glavni lik

Obitelj (mama, tata, 2 sestre, 1 brat) — sporedni likovi

Tijek igre

Glavni lik pripovijedanjem igrac¢a uvodi u pri¢u. Djevojcica Mia dolazi iz Afrike u
Hrvatsku u potrazi za boljim Zivotom. Cilj je nauciti Miu sve o godisnjim dobima
specificnih za Hrvatsko podneblje. Za svako godisnje doba potrebno je najprije
prikladno odjenuti Miu, Sto je ujedno i uvjet za nastavak igre. Nakon uspjesnog
odijevanja slijedi drugi dio igre u kojem je potrebno skupiti plodove specifi¢ne za
odredeno godisnje doba. Na taj nacin glavni lik prolazi kroz sva Cetiri godisnja
doba. Prikupljanjem toénog ploda igrac osvaja 1 bod, dok pogresnim odabirom
gubi 1 bod. Sukladno tome igrac skupljanjem sezonskih plodova u svim godisnjim
dobima do kraja same igre moze skupiti ukupno 36 bodova, od kojih je 20 bodova
minimalni uvjet za uspjesan zavrSetak igre.

Popis
scena/pozadina

1. Park—uvoduigru

2. Afrika

3. Ljeto— Dubrovnik, plaza, more

4. UzZe za ves — odabir ljetne odjece

5. Jedrilica

6. Ljeto— plaZza— odabir ljetnih plodova

7. Stablo (prikaz 4 godisnja doba) — upis godisnjeg doba koje slijedi nakon
ljeta

8. Jesen-3Suma

9. UZe za ve$ — odabir jesenske odjece

10. Jesen — Suma — odabir jesenskih plodova

11. Stablo (prikaz 4 godisnja doba) — upis godiSnjeg doba koje slijedi nakon
jeseni

12. Zima - planine, snijeg, kucica

13. UZe za ves — odabir zimske odjece

14. Zima — odabir zimskih plodova
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15. Stablo (prikaz 4 godisnja doba) — upis godiSnjeg doba koje slijedi nakon
zime

16. Prolje¢e —livada

17. UZe za ve$ — odabir proljetne odjece

18. Prolje¢e — odabir proljetnih plodova

19. Setnica — kraj, prikaz osvojenih bodova, dolazak Mijine obitelji

Logicke igre unutar
price

(Napomena:
odabrati igre koje
Ce biti uskladene s
cilievima ucenja)

Prepoznavanje karakteristika godiSnjih doba.
Prvi dio igre za svako godisnje doba:
Izabiranje prikladne odjece za glavnog lika u skladu s trenutnim godi$njih
dobom.
Uvjet za nastavak igre — skupljanje bodova. Minimalni uvjet za svako godisnje
doba:

e Ljeto:4 boda

e Jesen: 3 boda

e Zima:4 boda

e Proljece: 3 boda

Drugi dio igre za svako godiSnje doba:

Sakupljanje plodova specifi¢nih za odredeno godisnje doba.

U svakom godisnjem dobu prikupljanjem plodova mogude je skupiti
maksimalno 9 bodova.

Zavrsetak igre

Ako se uspjeSno odigraju sve Cetiri razine i skupi minimalni broj bodova (20
bodova) upoznajemo cijelu obitelj glavhoga lika.

Ukoliko igra¢ ne skupi dovoljan broj bodova djevojcica Mia upuduje igraca na
ponovno igranje igre ispocetka.

4 ZELIM NAUCITI SVE O
GODISNJIM DOBIMA!

Slikovni prikazi iz igre

- e £l .
ODABER| JESENSKU (R
ODJECU!

y

UPISI NAZIV GODISNJEG DOBA KOJE SLIJEDI NAKON LJETA!

ljetna odjeca NN

UHVATI ZIMSKE
PLODOV ZDJE
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Scenarij u€enja i poucavanja

Radionica 3: Igre i alati za ucenje programiranja

Bojana Lanca

Naziv scenarija
(Learning Scenario
Title)

Volim grad koji tece

Nastavni predmet i
razred
(Course and Grade)

Priroda i drustvo 1.i 2. razred
Mijesto u kojem Zivim- rodni grad
Upoznajmo svoje mjesto- grad

Kulturne ustanove

Ishodi ucenja
(Learning Outcomes)

Ishodi u¢enja usmjereni na opée predmete
e prepoznati obiljeZja grada rijeke;
e imenovati i razlikovati te odabrati kulturne ustanove u gradu rijeci
e objasniti namjenu kulturnih ustanova

Ishodi u¢enja usmjereni prema algoritamskom nacinu razmisljanja

e pretraziti, pronaci i izdvojiti bitne od nebitnih informacija

e sazetiiizdvojiti elemente prema atributima

e usporeditii klasificirati kulturne ustanove

e prepoznati i primijeniti osnovne koncepte programiranja pri
osmisljavanju igre u Scratchu (algoritam, niz naredbi, uvjet, petlja,
varijabla)

Cilj, zadaci i kratki opis
aktivnosti

(Aim, Tasks and Short
Description of
Activities)

Istrazivackim zadatkom ucenici trebaju istraziti najvaznije lokacije,
simbole i kulturne ustanove grada Rijeke, kratko ih opisati i potkrijepiti
fotografijama. Prikupljene podatke prezentirati umnom mapom.
Osmisliti i zapisati igru kojom bi se prepoznavalo i opisivalo najvaznije
lokacije grada Rijeke, prepoznalo simbole i odabiralo kulturne ustanove u
gradu Rijeci.

Ucenici ée biti podijeljeni u tri grupe po 6 do 7 ucenika.

Klju€ni pojmovi
(Keywords)

Rodno mjesto, mjesto stanovanja (1. razred)

Srediste mjesta, kulturne ustanove (2. razred)

Korelacija i
interdisciplinarnost
(Correlation and
Interdisciplinarity)

Priroda i drustvo, Hrvatski jezik, Informatika

Trajanje aktivnosti
(Duration of Activities)

svibanj (oko 4 sSkolska sata)

Strategija i metode
ucenja i poucavanja
(Learning and Teaching
Strategy and Methods)

Metoda dijaloga

Metoda citanja i rada na tekstu
Istrazivacka metoda ucenja
Metoda demonstracije
Metoda igre

Oblici poucavanja

Frontalni oblik rada, individualni oblik rada, rad u skupinama

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362
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(Teaching Forms)

Potrebni alati

Internet pretrazivac, Scratch

(Resources/materials
for the Teacher)

(Tools)
Materijali za Alati Scratch za demonstraciju primjera
nastavnike

Materijali za uc¢enike
(Resources/materials
for the Students)

Drustvena igra ,Volim grad koji te¢e”, Internet pretrazivac, pripremljeni

materijali za rad na istraZivanju, Scratch

Razrada aktivnosti
(Teaching Summary)

MOTIVACIA

Zaigrajmo drustvenu igru Volim grad koji te¢e- jednostavna
drustvena igra na plo¢i kojom ucenici otkrivaju vaZnije
lokacije grada Rijeke.

Pravila igre- ucenici se krecu po ploc¢i bacanjem kockice.
Odredena polja imaju zadatke. Kada igrac stane na polje sa
zadatkom i tocno ga rijeSi moZe ponovno bacati kocku.
Ukoliko ne rijesi tocno, vraéa se tri polja unatrag te drugi
igrac nastavlja igru.

Ucenicits odijelje ove kojitigre gru-jec g
drugih. Tim koji pobijedi ima pravo prvi birati zadatke
problemskog ucenja.

otiv

30 minuta

Istrazivanjem u grupnom radu ucenici dobivaju zadatak
prouciti najvaznije lokacije, simbole i kulturne ustanove
grada Rijeke koje trebaju kratko opisati i receno potkrijepiti
fotografijama. Prikupljene podatke grupe ce prezentirati
umnom mapom. U svakoj grupi bit ¢e 6 do 7 ucenika.

ZADACI:
Ucenicima se ponude tri omotnice. Svaka omotnica ima
drugadije zadatke.

1. OMOTNICA- KAKO PREDSTAVITI GRAD RIJEKU?
Kreiramo novu racunalnu igricu koja se zove Volim grad koji
teCe. Vasa grupa ima zadatak odabrati tri najvaznije,
najljepSe i najznacajnije lokacije grada Rijeke koje ¢emo
prikazati u racunalnoj igrici.

Odabrane lokacije kratko opisite i odaberite fotografiju koja
najbolje prikazuje odabranu lokaciju.

45 minuta

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362
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Predlozene lokacije za istrazivanje su: Kantrida, Korzo, Molo
longo, Susak, Trsat i Vezica.

2. OMOTNICA- STO JE KULTURNO U RIJECI?

Kreiramo novu racunalnu igricu koja se zove Volim grad koji
teCe. VaSa grupa ima zadatak odabrati tri najvaznije,
najuspjesnije i najzanimljivije kulturne ustanove grada
Rijeke.

Odabrane ustanove kratko opiSite, objasnite njihovu
namjenu i odaberite fotografiju koja najbolje prikazuje
odabranu kulturnu ustanovu.

PredloZene kulturne ustanove koje moZete istraZiti su:
Gradsko kazaliSte lutaka, HNK lvana pl. Zajca, Muzej grada
Rijeke, Povijesni i pomorski muzej, Guvernerova palaca i
Palac¢a Modello.

3. OMOTNICA- KOJI SIMBOLI PREDSTAVLIAJU RIJEKU?

Kreiramo novu racunalnu igricu koja se zove Volim grad koji
tece. Vasa grupa ima zadatak odabrati tri najvaznija, simbola
grada Rijeke.

Odabrane simbole kratko opisite, objasnite zasto su postali
simboli i odaberite fotografiju koja najbolje prikazuje

odabrane simbole.

. .. S . . vers v, S 25 minuta
PredloZeni simboli koje moZete istraziti su: morci¢, sveti Vid,

Gradska ura, trsatski zmaj, dvoglavi orao i PeSekan.

Nakon obavljenog istrazivanja i izrade umne mape pristupa
se prezentaciji radova.

Obzirom da ste vrlo uspjeSno odradili prvi dio zadatka-
odabrali vazne sastavnice nove racunalne igre, postajete
vazni suradnici u kreiranju ove racunalne igre- STRUCNJACI
ZA IZRADU RACUNALNE IGRICE.

Kao primjer ucitelj pokazuje dvije racunalne igrice slicnog | 40 minuta
formata.

https://scratch.mit.edu/projects/198069559/
https://scratch.mit.edu/projects/279067416/

Demokratskim odlucivanjem- glasovanjem, odabrat ¢emo
glavnog lika koji ¢e nas voditi kroz igricu.

Uciteljica predstavlja ponudene likove i objasnjava njihovu
povezanost s gradom Rijekom: zmaj- Dragon, orao- Griffin,
djevojcica-Abby, djecak-Ben, gitara

Glavni lik vodi kroz tri nivoa igrice, prica price, postaje glavni
lik igrica i na kraju igre objavljuje rezultat.

Ucenici glasuju za lika za kojeg smatraju da je najbolji izbor.
Sljededi zadatak STRUCNJAKA 1. b i 2. b razreda jest osmisliti
nacin skupljanja bodova.
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Uditeljica im ukratko opiSe tijek igre a ucenici predlazu
moguca bodovanja. Za tri najzanimljivija rjeSenja provodi se
glasovanje.

Posljednji zadatak STRUCNJAKA 1.b i 2. b razreda jest
osmisliti Sto ée se dogoditi ako tijekom igre igrac pogrijesi,
odnosno koja ¢e biti nagrada za igraca koji sve uspjesno
rijesi.

Refleksija na provedenu aktivnost (evaluacija) 20 min
(Reflection and evaluation)

Igranje igrice i ispunjavanje evaluacijskog upitnika.

Prilozi Evaluacijski upitnik

(Annexes) Scenarij objavljen u LePlanneru:
https://beta.leplanner.net/#/scenario/5cb074b280a288cd3abb5b21

Scenarij osmisljene price/igre

lzvori i primjeri Izradena Scratch igra — Putovanje brodom:
(Examples and Game https://scratch.mit.edu/projects/319471209/ (30. 7. 2019.)
References) Scratch prica: https://scratch.mit.edu/projects/198069559/ (30. 7. 2019.)

Scratch igra - Skupi geometrijske likove:
https://scratch.mit.edu/projects/279067416/ (30. 7. 2019.)
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Prilog: Evaluacijski upitnik

KAKO TI SE SVIDAO DAN?
OBOJI OBLIK KOJI NAJVISE ODGOVARA TVOME MISLIENJU.

1. OCIJENI DRUSTVENU IGRU: Volim grad koji tece.

IZVRSNA
IGRA

OSREDNJA IGRA

2. OCHENI PROBLEMSKI ZADATAK.

IZVRSTAN
ZADATAK

OSREDNII
ZADATAK

3. OCHENI RAD U GRUPI.

DJELOMICNO
SAM
ZADOVOLJAN/A

IZVRSTAN
NACIN RADA

4. OCIJENI RACUNALNU IGRICU- Volim grad koji tece.

OSREDNJA
IGRICA

IZVRSNA IGRICA

5. NAPISI SVOJE DOJMOVE O NACINU STVARANJA RACUNALNE IGRICE | DOJMOVE O SAMO)
IGRI.
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Prilog: Scenarij price/igre

Naziv Volim grad koji tece

Tip Scratch pric¢a s elementima igre
Nastavni predmet i | Priroda i drustvo 1.i 2. razred
podrucje/razred Mjesto u kojem Zivim- rodni grad

Upoznajmo svoje mjesto - grad Kulturne ustanove

Ishodi ucenja

Ishodi u¢enja usmjereni na opée predmete:
Prepoznati obiljeZja grada Rijeke;
Imenovati i razlikovati te odabrati kulturne ustanove u gradu Rijeci

Objasniti namjenu kulturnih ustanova

Ishodi u¢enja usmjereni prema algoritamskom nacinu razmisljanja:
PretraZiti, pronadi i izdvojiti bitne od nebitnih informacija

Sazeti i izdvojiti elemente prema atributima

Usporediti i klasificirati kulturne ustanove

Prepoznati i primijeniti osnovne koncepte programiranja pri osmisljavanju igre

u Scratch-u (algoritam, niz naredbi, uvjet, petlja, varijabla)

Cilj igre

Prepoznati i opisati najvaznije lokacije, simbole i kulturne ustanove grada Rijeke.

Likovi i njihova
uloga

Ucenici su izabrali glavnog i sporednog lika.

Glavni lik je zmaj koji prica price o gradu Rijeka, vodi igru kroz tri nivoa igrice te
pruZa povratne informacije igracu. Hobotnica je sporedni lik koji sudjeluje u igri
takoder dajuci povratne informacije igracu o ispravnom ili neispravnom

odgovoru te daje igracu upute.

Tijek igre

Igra se sastoji od tri razine. Na svakoj razini igra¢ ima odredene zadatke.
Ukoliko sve zadatke rijesi uspjesno, prelazi na sljedecu razinu.

1. RAZINA: GRAD KOJI TECE

Glavni lik (zmaj) pozdravlja igraca, koji mora upisati ime grada koji nosi naziv
Grad koji tece. Ukoliko igrac upise Rijeka, ide dalje. Ukoliko igrac¢ upise krivo,
vraca ga se na pocetak igre.

Nakon toga upoznajemo grad Rijeku i tri vazne lokacije: Korzo, Molo longo i
Trsat.

Prvo se prikazuje Korzo, a glavni lik (zmaj) ga opisuje. Igra¢ mora pritisnuti na
onaj dio slike za koji misli da ga turisti najvise slikaju. Ukoliko se pritisne
gradski toranj, igra ide dalje, a u protivhom se igra vraca na pocetak. Nakon
toga se

prikazuje Gradski toranj a igra¢ mora pritisnuti jednog od dvaju orlova.
Ukoliko to ucini, igra ide dalje, a u protivhom se igra vraca na pocetak.
Prikazuje se Molo longo, a glavni lik (zmaj) ga opisuje. Igra¢ mora pritisnuti na
lukobran. Ukoliko ga pritisne, igra ide dalje, a u protivhom se igra vraca na
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pocetak. Na iducoj pozornici, igra¢ mora pritisnuti oval u kojem je zapisana
tocna duzina Molo longa. Ukoliko pritisne oval u kojem piSe 1707 metara, igra
ide dalje, a u protivhom se vraéa na pocetak.

Prije prikaza Trsata, igra¢ mora izabrati jednu od dvije slike koja prikazuje put
do Trsata. Ako pritisne to¢nu sliku, igra se nastavlja, a u protivnom igra kreée

ispocetka. Nakon uspjesnog odabira, glavni lik (zmaj) opisuje Trsatske stube te
se nakon toga prikazuje Trsatska gradina. Igra¢ mora upisati da je na slici

prikazana Trsatska gradina u za to predvideni prostor te ima 3 pokusaja.
Ukoliko su sva tri pokus$aja kriva, igra se vra¢a na pocetak. Nakon to¢nog
odgovora, prikazuje se Svetiste Majke BoZje. Igra¢ mora upisati da je na slici
prikazano SvetiSte Majke BoZje u za to predvideni prostor te ponovno ima 3
pokusaja.

Ukoliko su sva tri pokusaja kriva, igra se vrac¢a na pocetak, a u protivnom igrac
prelazi na drugu razinu igre.

2. RAZINA: SIMBOLI GRADA RIJEKE
Glavni lik (zmaj) i sporedni lik (hobotnica) predstavljaju simbole grada Rijeke.
Tocnije, predstavljaju dvoglavog orla, trsatskog zmaja i Sv. Vida.

U nizu predmeta koji padaju, igra¢ pomocu pomicanja sporednog lika
(hobotnice) mora sakupiti simbole grada Rijeke, izmedu predmeta koji padaju.
Za svaki toc¢an sakupljeni simbol dobiva se jedan bod, a za svaki krivi sakupljeni
lik igracu se oduzima jedan bod. Sa skupljenih 10 bodova prelazi se na trecu
razinuigre.

Ukoliko igrac ne uspije sakupiti deset bodova, pojavljuje mu se poruka:
Idemo ispocetka u grad koji tece! Igrica ga vraca na pocetak.

3. RAZINA: STO JE KULTURNO U RIJECI?

Glavni lik (zmaj) i sporedni lik (hobotnica) predstavljaju kulturne ustanove
grada Rijeke. Tocnije, predstavljaju Art kino, Prirodoslovni muzej i Gradsko
kazaliste lutaka.

Igracu se prikazuje labirint, a na temelju uputa koje daje sporedni lik
(hobotnica), igra¢ mora pomicati glavnog lika (zmaja) po labirintu do
odgovarajuce ustanove. Ako zmaj dode do ispravne ustanove, dobiva
daljnju uputu od hobotnice kamo treba ic¢i. Ako pak dode do krive
kulturne ustanove, ¢eka se tako dugo dok ne dode do ispravne nakon
¢ega dobiva daljnju uputu o tome kamo treba iéi.

Nakon Sto zmaj posjeti sve kulturne ustanove u ispravnom redoslijedu, igra

zavrsava i prikazuje se zavrSna pozadina sa zavrSnom porukom te diplomom.

Popis
scena/pozadina

1. RAZINA: Korzo, Molo longo, Trsat te izabrane pozadine grada Rijeke

2. RAZINA: Pozadine grada Rijeke te izabrane pozadine iz Scratch biblioteke
3. RAZINA- Glavni lik se krece po labirintu na temelju uputa o kulturnim

ustanovama grada Rijeke koje mu daje sporedni lik.

Logicke igre unutar
price

1. RAZINA - Glavni lik opisuje prikazanu lokaciju grada Rijeke, a igra¢ mora
upisivati rjeSenja ili pritisnuti na odredeni dio prikazane lokacije.
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2. RAZINA- Sporedni lik skuplja simbole grada Rijeke izmedu drugih predmeta koji
,padaju”.

Zavrsetak igre

Ukoliko igrac rijesi sve tri razine lik koji ga vodi kroz igricu poklanja mu diplomu-
PRVAK GRADA KOJI TECE!

Ukoliko igra¢ nije uspio doc¢i do posljednje razine- dobiva uputu: IDEMO
ISPOCETKA U GRAD KOJI TECE!

Slikovni prikazi iz igre

=y s

| KLIKNINAMJESTOZA
|| KOJE MISLIS DA
4 TURISTI NAJVISE
SLIKAJU!

ZNAS LI KOLIKO JE
MOLO LONGO DUG?
KLIKNI!

i} NA TRSATU MOZES

POSJETITI TRSATSKU
GRADINU | SVETISTE #

8 MAJKE BOZJE. 8TO JE

trsatska grading

B BRAVO! Uspjesno si
upoznao najposjecenija
mjesta grada Rijeke!
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Scenarij u€enja i poucavanja

N

g

racunala

Sonita Penavin

Naziv scenarija
(Learning Scenario
Title)

Izdvojen scenarij

Igramo se i ponavljamo o prometu

Nastavni predmet i
razred
(Course and Grade)

Priroda i drustvo
2. razred osnovne skole

Ishodi ucenja
(Learning Outcomes)

Ishodi u¢enja usmjereni na opce predmete

e uocavati prometne znakove za pjesake

e razlikovati, imenovati i usporediti autobusni i Zeljeznicki kolodvor,
zrakoplovnu i brodsku luku

e opisati vaznost prometne povezanosti u zavicaju

e imenovati zanimanja vezana uz promet/prometna sredstva

e 0 prometnim znakovima, prometnim sredstvima i ponasanju u
prometu u jedinstvenu logicku cjelinu

e primijeniti znanje u svakodnevnim Zivotnim situacijama

e prosudivati osobnu prometnu kulturu

Ishodi u¢enja usmjereni prema algoritamskom nacinu razmisljanja
e upotrebljavati naredbu odluke
e pronaci razlicita, ali i najkraca rjeSenja za postizanje odredenog cilja
(najkradi put prelaska igre)

Cilj, zadaci i kratki opis
aktivnosti

(Aim, Tasks and Short
Description of
Activities)

Igranjem uz zadana pravila ucenici ponavljaju nastavne sadrZaje iz
predmeta Prirode i drustva o prometu, prometnim sredstvima i
prometnim znakovima. Na Satu razrednika ucenici su se upoznali s
pojmom odluke, kako donijeti odluku te s njezinim posljedicama. U
navedenoj igri ucenici ¢e bacanjem kocke, odgovaranjem na postavljana
pitanja te donosenjem odluka i prihvadanjem odgovornosti vjezbati
primjenu modela donoSenja odluka na primjerima.

Ucenici ¢e se koristiti naredbom Odluke kako bi ponovili nastavno gradivo,
odigrali igru postujuéi naredbe i pravila igre — odgovorili na sva pitanja i
najbrze stigli na cilj.

Klju€ni pojmovi

- prijevozna sredstva (vlak, autobus, zrakoplov i brod), prometni znakovi

interdisciplinarnost

(Keywords) - odluka, posljedica, izbor
- algoritam, naredba, uvjet za donosenje odluke, naredba odluke
Korelacija i Matematika, Sat razrednika (medupredmetna tema Osobni i socijalni

razvoj) i Informatika
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(Correlation and
Interdisciplinarity)

Trajanje aktivnosti
(Duration of Activities)

90 minuta

Strategija i metode
ucenja i poucavanja
(Learning and Teaching
Strategy and Methods)

Game Based Learning —igra
Metoda dijaloga

Metoda demonstracije
Metoda rjeSavanja problema

Oblici poucavanja
(Teaching Forms)

Frontalni rad
Individualni rad
Rad u skupinama (od pet ucenika)

Potrebni alati

(Resources/materials
for the Teacher)

(Tools)
Materijali za Alati Sketchpad, Canva, Microsoft Word za izradu radnih listi¢a
nastavnike

Materijali za ucenike Radni listi¢ (igra, pravila igre, list za voditelja i kartice s pitanjima i
(Resources/materials odgovorima)
for the Students) Kocka
Figurica
Olovka (za voditelja)
Razrada aktivnosti Motivacija — uvod u aktivnost Trajanje
(Teaching Summary) (Motivation-Introduction) (Duration)
Uvodni razgovor uciteljice s ucenicima o njihovom putu
dolaska i odlaska iz skole. 20 minuta

Razgovor ¢e se voditi pitanjima i ucenickim odgovorima.
(npr. Dolaze li pjeske, autom, autobusom?; Koje prometne
znakove vide na putu?; Kreéu li se uvijek istim putem?;
Postoji li jos neki drugi put njihova dolaska do skole?; Treba
li im dulje ili krace vrijeme tim putem?...). Na osnhovu
razgovora o duljem ili kracem vremenskom trajanju puta
ponavljamo pravilo donosenja odluke i njezine posljedice
(Odluka je ono sto smo odabrali).

Primjeri:

Ako idem duljim putem moram se ranije probuditi, inace,
mogu dulje spavati.

Ako pada kisa obuci ¢u gumene cCizme, inace oblacim tenisice
(ZASTO?! —da mi noge ne budu mokre i da se ne prehladim).

Ponavlja se pojam ODLUKE

-ako-onda-inace (U svakodnevnom Zivotu takoder
donosimo odluke npr. Ako dobijem dobru ocjenu onda
mogu dulje igrati igrice, ina¢e, moram vise uditi.)
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Provedba aktivnosti
(Implementation)

1. aktivnost: Uiteljica dijeli ucenike u skupine po 5 | 50 minuta
ucenika (4 igraca i voditelj). Klupe se premjestaju i spajaju
kako bi ucenici sjeli po skupinama.

S dva ucenika uciteljica demonstrira nacin rjeSavanja radnog
listia (pravila igre) i zatim se dijeli radni materijal (radni
listici, kockice i figurice).

2. aktivnost: Igra po skupinama (po 5 ucenika)

Ucenik ima pravo na jedno bacanje kockice. Onaj uéenik koji
dobije najvedi broj postaje ,,voditelj“. ,Voditelj“ dobiva papir
na kojem ¢e zapisati imena ucenika u svojoj grupi te voditi
biljeSke o igri: Cita pitanja s kartica i upisuje , T“ za to¢an
odgovor odnosno ,N“ za netocan odgovor te koliko puta je
igrac stao na neko od numeriranih polja (upisujuéi oznaku X
za svako zaustavljanje). Ucenik koji bacanjem kockice dobije
najmanji broj prvi zapocinje igru. Sljedeéi ucenik koji igra je
onaj koji sjedi s desne strane od ucenika koji je zapoceo igru.
U slucaju ako uéenik mora staviti figuricu na polje na kojem
je vec druga figurica, ucenik cija je figurica na tom polju,
mora se pomaknuti dva polja unatrag.

Igra zapocinje od slike semafora (!). Bacanjem kockice
pomic¢emo se za onoliko polja koji je prikazan na kockici.

Objasnjenje odredenog polja:

oxs)
@ ili — Dolaskom na polja ovih prometnih znakova

ucenik bacanjem kockice mora dobiti paran broj da bi
nastavio igru, inace, pauzira jedan krug.

- Dolaskom na ovo polje ucenik uzima jednu od
" ponudenih kartica s pitanjima i odgovara. Ako to¢no
odgovori na postavljeno pitanje smije bacati kockicu i
pomice se za onoliko polja koliko je prikazano na kockici.
Ukoliko je njegov odgovor netoan mora ostati na tom polju
do iduéeg bacanja.

V- Dolaskom na polja s ovim prometnim
znakovima, uéenik se mice unatrag za najmanji visekratnik
broja koji je prikazan na kockici.

@ ili ﬁ -Dolaskom na polja s ovim prometnim
znakovima, ucenik se mice unaprijed za dva mjesta, ako
to¢no objasni njihovo znacdenje. U protivhom, ostaje na tim
poljima.
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- @ Dolaskom na ova polja ué¢enik mora donijeti

odluku: hoée li koristiti pre¢ac kako bi smanjio broj polja na
koja Ce stati ili nastaviti igru bez koriStenja precaca. Ukoliko
ucenik odluci koristiti pre¢ac mora odabrati dvije kartice i
to¢no odgovoriti na postavljena pitanja. Inace, nastavlja
igru duljim putem.

Pobjednik igre je onaj ucenik koji ima najvise tocnih
odgovora i najbrze stigne na cilj.

Refleksija na provedenu aktivnost (evaluacija)
(Reflection and evaluation)

S ucenicima prodiskutirati o igri:

Kako vam se svidala? Je li bila zanimljiva, teska, napeta...?
Imate li mozda neke nove prijedloge/ideje za igru? Svida li
vam se ovaj nacin ponavljanja nastavnog gradiva®. ..

Koje su bile posljedice vasih odluka?

Bi li sada donijeli drugacije odluke i zasto? Kako vam se
svidao ovakav rad u skupini? Jesu li se svi pridrzavali
dogovorenih pravila? Jeste li uvazavali misljenja jedni
drugih?. ..

Ponoviti znacenje pojma ODLUKA. Navesti nekoliko primjera
iz svakodnevnog Zivotnog okruZzenja (npr. Ako napiSem
zadadu onda se mogu igrati. Ako pada kiSa onda moram
nositi kiSobran inace ¢u se smociti.)

20 minuta

Prilozi
(Annexes)

Pravila igre, list za voditelja, kartice s pitanjima i odgovorima, podloga za

igranje

lzvori i primjeri
(Examples and Game
References)

Autorska igrica— PROMET
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Prilog: Pravila igre

Pravila igre

Igra za 3 -7 igraca. Svaki igrac¢ ima svoju figuricu.

Cilj igre je ponoviti nastavne sadrZaje iz Prirode i drustva o Prometu te
objasniti pojam ODLUKA kroz igru sa stajanjem na $to manje polja. Ucenik
ima pravo na jedno bacanje kockice. Onaj ucenik koji dobije najveci broj
postaje ,voditelj“. ,Voditelj dobiva papir na kojem ¢e zapisati imena
ucenika u svojoj grupi te voditi biljeSke o igri: €ita pitanja s kartica i upisuje
,T“ za to€an odgovor odnosno ,N“ za netocan odgovor te koliko puta je igra¢ stao na neko od
numeriranih polja (upisujuci oznaku X za svako zaustavljanje).

Ucenik koji bacanjem kockice dobije najmaniji broj prvi zapocinje igru. Sljedeci ucenik koji igra je onaj

. koji sjedi s desne strane od ucenika koji je zapoceo igru. U slucaju ako ucenik mora

m staviti figuricu na polje na kojem je vec¢ druga figurica, ucenik cija je figurica na tom
b polju, mora se pomaknuti dva polja unatrag.

Igra zapocinje od slike semafora ( ¥). Bacanjem kockice pomicemo se za broj na polju koji je prikazan
na kockici.

Objasnjenja odredenog polja:

QI
ili - Dolaskom na polja ovih prometnih znakova ucenik bacanjem kockice mora

dobiti paran broj da bi nastavio igru, inace, pauzira jedan krug.

\

\/ - Dolaskom na ovo polje uc¢enik uzima jednu od ponudenih kartica s pitanjima i odgovara.
Ako to¢no odgovori na postavljeno pitanje smije bacati kockicu i pomice se za onoliko polja koliko je
prikazano na kockici. Ukoliko je njegov odgovor neto¢an mora ostati na tom polju do iduceg bacanja.

- Dolaskom na polja s ovim prometnim znakovima, ucenik se mi¢e unatrag za
najmaniji visekratnik broja koji je prikazan na kockici.

'A‘
70N . . . : - . y
ili ~== - Dolaskom na polja s ovim prometnim znakovima, u¢enik se mice unaprijed za

dva mjesta, ako tocno objasni njihovo znacenje. U protivhom, ostaje na tim poljima.
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- Dolaskom na ova polja u¢enik mora donijeti odluku: hoée li koristiti pre¢ac kako bi smanjio broj polja
na koja ¢e stati ili nastaviti igru bez koriStenja precaca. Ukoliko ucenik odluci koristiti preCac mora
odabrati dvije kartice i to¢no odgovoriti na postavljena pitanja. Inace, nastavlja igru duljim putem.

Pobjednik igre je onaj ucenik koji ima najvise to¢nih odgovora i najbrze stigne na cilj.
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Prilog: List za voditelja

List za voditelja

- Upisati Tili N za odgovore i koliko puta ucenik stane na neko od numeriranih polja (upisati oznaku X za svako zaustavljanje).

Ime
igraca

Odgovor:
T/N
Zaustavljanja:
X
Odgovor:
T/N
Polje:
X
Odgovor:
T/N
Polje:
X
Odgovor:
T/N
Polje:
X
Odgovor:
T/N
Polje:
X
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Prilog: Kartice s pitanjima i odgovorima

Kojeg oblika mogu biti

Objasni razliku
izmedu semafora

Po ¢emu se kreéu

Koje je najbrze
prijevozno sredstvo?

. . za vozace i i
prometni znakovi? vlakovi?
semafora za
pjesake.
Nabroji tri

Cemu sluzi kaciga i
Stitnici dok vozis

prijevozna sredstva
koja se krecu po

njega?

bicikl? )
cesti?
Kako se zove mjesto Osoba koja
na kojemu ulazimo u Kako se naziva upravlja viakom
vlak i izlazimo iz osoba koja putuje? zove se ?

Koje prometne
znakove si uocio
pokraj svoje Skole?

G6dje CeS provjeriti
vrijeme odlaska i
dolaska autobusa?

Da bismo putovali
Sto trebamo kupiti?

Sto nam poruéuju
prometni znakovi?

Zasto trebamo
poznavati prometne

Tko pregledava
putne karte u

provjeriti vrijeme
odlaska i dolaska
autobusa?

znakove? autobusu?
6dje na autobusnom Opisi razliku
kolodvoru mozemo Prolazi li izmedu putovanja

Zeljeznicka pruga
kroz tvoje mjesto?

zrakoplovom i
putovanja
automobilom.
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miesta putovati Koje vrste brodova pristojnog
irako ‘IJovom‘) razlikujes? ponasanja na
P ' brodu.

Kako se trebamo
ponasati u autobusu
tijekom putovanja?

Usporedi putnicki i
teretni vlak.
Objasni razliku.

Gdje putnici cekaju
polazak ili dolazak
vlaka?

Tko pregledava putne
karte i brine se za
putnike tijekom
putovanja?

Kada putnici mogu
uéi u zrakoplov?

Kako se vrsi
kontrola putnika i
prtljage u
zrakoplovnoj luci?

Tko si ti u prometu?

Kojih se ti
prometnih znakova
trebas pridrzavati?

Kako se zove
mjesto u kojem
pristaju brodovi?

Gdje se kupuje putna
karta?

Tko upravlja
zrakoplovom?

Brodovi prometuju
a)zrakom
b)vodom

c) cestom
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Prilog: Podloga s igrom
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Scenarij u€enja i poucavanja

Radionica 2: Problemsko ucenje, online kvizovi i logicki zadaci

Ljerka KneZevic

Naziv scenarija
(Learning Scenario
Title)

Koliko je sati? (ponavljanje i viezbanje)

Nastavni predmet i
razred
(Course and Grade)

Priroda i drustvo

2. razred osnovne skole

Ishodi ucenja
(Learning Outcomes)

Ishodi u¢enja usmjereni na opce predmete

e imenovati jedinice za vrijeme
e ocitavati vrijeme na uri
e pravilno se koristiti urom

Ishodi u¢enja usmjereni prema algoritamskom nacinu razmisljanja

e pretraziti, pronaci i izdvojiti bitne informacije
e sazetiiizdvojiti elemente prema dobu dana

Cilj, zadaci i kratki opis
aktivnosti

(Aim, Tasks and Short
Description of
Activities)

Cilj: UvjeZbati ocitavanje vremena na uri i odrediti doba dana prema
oCitanom vremenu.

Zadaci

Obrazovni: Imenovati jedinice za mjerenje vremena na uri (sat, minuta,
sekunda); ocitati na uri vrijeme i odrediti doba dana prema ocitanom
vremenu, razumjeti pojam protoka vremena.

Funkcionalni: Razvijati sposobnost snalazenja u vremenu.

Odgojni:  Osvijestiti potrebu da se vrijeme iskoristi te potrebu za
odgovornim i savjesnim postivanjem vremenskih termina u
svakodnevnom Zivotu (uvazavanje to¢nosti).

Kratki opis aktivnosti
1. Kroz igru ,Sat” i pomocu kviza Kahoot ponoviti osnovne pojmove.

2. Racunalnom igrom Memory ocitavati vrijeme na uri povezujuci doba
dana.

3. Rjesavanjem logi¢kog zadatka , Tko je prvi stigao u Skolu” odrediti
redoslijed pojavljivanja u Skoli obzirom na vrijeme.

4. Napisati plan za idealan dan.

Klju€ni pojmovi
(Keywords)

Ura, jedinice za vrijeme

Korelacija i
interdisciplinarnost
(Correlation and
Interdisciplinarity)

Matematika  (brojevi do 100, rimske brojke,

jednoznamenkastog broja od dvoznamenkastog)

oduzimanje

Hrvatski jezik (medijska kultura : O misu i satovima -animirani film)

Glazbena kultura (brojalica Stare ure)

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362
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te ne odraZzava nuZno stajalista Europske unije.

Stranica 197 od 365

Sufinancirano sredstvima
programa Europske unije
Erasmus+

GLAT - Scenariji u€enja i poucavanja



@ u

(bomes for Learning
0 Mlgorithmic Thinking

Trajanje aktivnosti
(Duration of Activities)

45 minuta

Strategija i metode
ucenja i poucavanja
(Learning and Teaching
Strategy and Methods)

Metoda dijaloga

Metoda citanja i rada na tekstu, metoda pisanja
Metoda rjeSavanja problema

Metoda igre

Oblici poucavanja
(Teaching Forms)

Frontalni oblik rada
Rad u grupi

Potrebni alati

Kahoot kviz, LearningApps

(Resources/materials
for the Teacher)

(Tools)
Materijali za Alati Kahoot i LearningApps za rjeSavanje kviza, igre Memory i radnog
nastavnike listiéa.

Materijali za ucenike
(Resources/materials
for the Students)

Alati Kahoot i LearningApps za rjeSavanje kviza, igre Memory i radnog

listica.

Razrada aktivnosti Motivacija — uvod u aktivnost Trajanje

(Teaching Summary) (Motivation-Introduction) (Duration)
1. U&enici izvlake papire s brojevima od 1 do 12 (svaki broj | 7 Minuta
na svom papiru), dvoje ucenika izvudi ¢e prazne papire. Na
povik ,Sat!“ ucenici moraju formirati krug — oblik ure s tocno
poredanim brojevima. Ucenici koji su izvukli prazne papire
predstavljaju kazaljke. Na ,,zivoj uri“ ponavljamo dijelove ure
i pomocu tijela pokazujemo zadano vrijeme (ucitelj izgovara)
Provedba aktivnosti
(Implementation)
Podjela u grupe izvlacenjem sli€ica razli¢itih vrsta satova

jescani sat, zidni sat, ru¢ni sat .
(Pi ) 3 minuta
1. Kviz Kahoot — kroz 7 pitanja ponavljamo temeljne
pojmove i uvjezbavamo snalazenje na uri
. . 5 minuta
2. LearningApps (igra parova)
— ucenici rjeSavaju memory kartice — povezati napisana
vremena tip 7.25. 5 19.25.
3. Aktivnost logickog misljenja - LearningApps (jednostavan 5'_7
redoslijed) minuta
Zadatak
KreSo, Josip, Marko, Petra, Ana i Maja idu u isti razred.
KreSo je stigao 3 minute kasnije od Petre.
Josip je stigao kad i Ana.
Marko je stigao 2 minute kasnije od Krese.
Petra je stigla u 7.40.
Ana je stigla 3 minute prije Marka i 5 minuta nakon Maje.
Tko je u Skolu dosao prvi, a tko zadnji?
Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362 GLAT - Scenariji u€enja i poucavanja Stranica 198 od 365
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Ucenici na papiru dogovaraju moguca rjesenja, a redoslijed
postavljaju na racunalu.

Predstavnici skupina predstavljaju rjeSenja uz objasnjenja
kako su dosli do rezultata.

15 minuta
4. Problemsko uéenje: Nas plan za idealan radi dan

Ucenici dobivaju radni list u kojem moraju navesti aktivnosti
tijekom jednog dana u Skoli od 8.00. do 11.30. (koje bi
predmete imali, koliko bi trajali...)

Refleksija na provedenu aktivnost (evaluacija) 10 minuta
(Reflection and evaluation)

Analiza plana radnog dana (je li ostvarivo), izbor najboljeg
plana i dogovor o nacinu realizacije slijedeceg dana.

Prilozi Graficka verzija scenarija u Le Planneru:
(Annexes) https://beta.leplanner.net/#/scenario/5bd0cf90a7da50be4d75d86f
Listi¢ za problemsko ucenje

Nas plan za idealan radni dan - primjer

Vrijeme Aktivnost

7.30.-8.00. | Okupljanje u igraonici

8.00.-8.05. | Podjela u grupe, izbor voditelja grupe

8.05.-8.15. | Davanje imena grupi, dogovor voditelja grupa o nacinu
izmjene aktivnosti

Savjet uciteljice: Imajte na umu male stvari kao npr. odlazak na nuzdu,

vrijeme odmora, marendu...... i imajte na umu da mora biti ostvarivo.
Kviz:
https://play.kahoot.it/#/k/ab19fff0-d4ed-405a-a426-c73ee59eldal
Igre:

https://learningapps.org/display?v=p65mwv3e218

https://learningapps.org/display?v=p388gd54t18

lzvori i primjeri Kahoot! https://kahoot.com/ (15. 12. 2018.)
(Examples and Game Learning Apps https://learningapps.org/(15. 12. 2018.)
References)
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Melita Stambulié

Naziv scenarija
(Learning Scenario
Title)

Izdvojen scenarij

Mijeseci i godina

Nastavni predmet i
razred
(Course and Grade)

Priroda i drustvo

2. razred osnovne skole

Ishodi ucenja
(Learning Outcomes)

Ishodi ucenja usmjereni na opce predmete (LO oriented on general
subject)

¢ nabrojiti mjesece u godini

e prepoznati koji je mjesec po redu u godini

e istraZiti posebnost pojedinog mjeseca u godini

Ishodi u¢enja usmjereni prema algoritamskom nacinu razmisljanja (LO
oriented on algorithmic thinking)

e izdvojiti elemente prema atributima

e pronadi i povezati mjesec sa njegovom karakteristikom

e usporediti i klasificirati mjesece u godini

Cilj, zadaci i kratki opis
aktivnosti

(Aim, Tasks and Short
Description of
Activities)

U sklopu nastavnog sata Prirode i drustva za ponavljanje i uvjezbavanje
mjeseca u godini ucenici ¢e spoznati vainost mjeseca u godini u
svakodnevnom Zivotu.

Pomocu kviza, igara Memory i Asocijacija na racunalu ponovit ¢ée i
uvjezbati klju¢ne pojmove.

Problemskim ucenjem ¢e istraziti posebnosti pojedinog mjeseca u godini
(grupni rad na racunalu).

Klju€ni pojmovi
(Keywords)

mjesec, godina, datum (nadnevak)

Korelacija i
interdisciplinarnost
(Correlation and
Interdisciplinarity)

Matematika: brojevi do 100; rimske brojke do 12; redni brojevi
Likovna kultura

Priroda i drustvo: godisnja doba,

ucenja i poucavanja
(Learning and Teaching
Strategy and Methods)

Informatika
Trajanje aktivnosti 45 minuta
(Duration of Activities)
Strategija i metode Metoda igre

Metoda dijaloga

Metoda rjeSavanja problema
Metoda citanja i rada na tekstu
Metoda pisanja

Oblici poucavanja

Frontalni oblik
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(Teaching Forms)

Individualni rad
Rad u paru
Rad u grupi

Potrebni alati

Kahoot kviz, Match the Memory, Microsoft PowerPoint (igra asocijacija),

(Tools) Internet pretrazivac

Materijali za Alati Kahoot, Match the Memory, Microsoft PowerPoint (igra asocijacija),
nastavnike Internet pretrazivac

(Resources/materials

for the Teacher)

Materijali za ucenike
(Resources/materials
for the Students)

Kahoot kviz, Match the Memory, Microsoft PowerPoint (igra asocijacija),

Internet pretrazivac

Razrada aktivnosti
(Teaching Summary)

Motivacija — uvod u aktivnost

Razgovor o mjesecima u godini: ucenici odabiru najdrazi
mjesec u godini i argumentiraju svoj odabir, navode Sto sve
znaju o tom mjesecu (odakle naziv, kojem godisnjem dobu
pripada, blagdan ili praznik, dogadaj koji se u tom mjesecu
obiljezava)

Motivacijska igra Asocijacija

(u skupinama od po troje ucenika)

Trajanje
(Duration)
10 minuta

Provedba aktivnosti
Ponavljanje uz razgovor:
godina-mjesec-broj dana, nazivi mjeseci u godini i broj dana

Ponavljanje i uvjezbavanje sadrzaja o mjesecima u godini
uz
a) Kahoot kviz
Prvi mjesec u godini nazivamo (prosinac, oZujak, sijecan;j,
kolovoz)
Veljaca ima ( 30 dana, 31 dan, 28 dana, 28ili 29 dana)
Mijesec u kojem pocinje godiSnje doba jesen je (rujan,
listopad, studeni, prosinac)
Novu godinu slavimo u (prosincu, veljaci, studenom,
Sijecnju)
Skolska godina zapocinje u (srpnju, travnju, rujnu, lipnju)
Godina zavrSava u (sijeCnju, kolovozu, listopadu,
prosincu)

b) Igra memorije (Match the Memory) u paru
Naziv mjeseca u godini povezati sa nadnevkom:
sijecanj—1.1., veljaca —28.2,,
ozujak — 15.3., travanj — 20.4.,
svibanj—30.5., lipanj — 25.6.,
srpanj—31.7., kolovoz - 15.8,,
rujan —5.9., listopad — 8.10.
studeni—1.11., prosinac- 31.12.

25 minuta
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c) Problemsko ucenje

Ucenici su podijeljeni u skupine od po 3 ucenika. Svaka
skupina izvlaci papiri¢ sa nazivom jednog mjeseca u godini.
Zadatak je da skupina na internetu upiSe u trazilicu naziv
mjeseca u godini te odabere jednu od fotografija koja
prikazuje specifiénost mjeseca u godini i objasni svoj odabir.

Refleksija na provedenu aktivnost (evaluacija) 10 minuta

Svaki ucenik dobio je svjeéicu na koju mora napisati
nadnevak svog rodendana.

Svjecicu lijepi na veliku zidnu tortu od 12 katova na kojima
su redom ispisani nazivi mjeseca u godini te staje u vrstu
prema rednom broju mjeseca u kojemu slavi rodendan.

Ucenici ponavljaju redoslijedom nazive mjeseci u godini.

Razgovor: U kojem mjesecu najvise/najmanje uéenika slavi

rodendan.
Prilozi Graficki prikaz u LePlanneru
(Annexes) https://beta.leplanner.net/#/scenario/5bcc37bda7da50be4d75d67c

Igra asocijacije

Kviz: https://play.kahoot.it/#/k/d89977ac-f463-4a91-af3e-
leed202b0a09

Igra: https://matchthememory.com/mjeseciugodinimelita

lzvori i primjeri Kahoot! https://kahoot.com/ (15. 12. 2018.)

(Examples and Game Match the Memory https://matchthememory.com/ (15. 12. 2018.)
References)
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Prilog: Igra asocijacija

SJECA : 2
DRVA 1. DAN SKOLE CVATE LIPA PROLJECE
ZIMSKI ODMOR POCINJE JESEN 1. DAN LJETA USKRS
NOVA GODINA | BEREMOJABUKE, | ZAVRSAVASKOLA | |/ s e
SUIVE
9. MJESEC PO PROLJETNI
1. MJESEC e LJETNI PRAZNICI S
SIJECANJ RUJAN LIPANJ TRAVANJ
MJESECI U GODINI
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Radionica 3: Igre i alati za u¢enje programiranja

Ivana Zagar
Naziv scenarija Moje mjesto — Viskovo
(Learning Scenario Title)
Nastavni predmet i Priroda i drustvo (Mjesto u kojem Zivim)
razred 2. razred osnovne $kole
(Course and Grade)
Ishodi ucenja Ishodi u¢enja usmjereni na opce predmete

Learning Outcomes . . . . . v .
( & ) e imenovati kraj — zavi¢aj u kojem Zivi

e prepoznati obiljeZja svog mjesta — Viskova

e opisati grb opéine Viskovo, zamjedivati posebnosti svoga mjesta

e opisivati izgled svog mjesta: nabrajati najcesce biljke i Zivotinje
mjesta

e imenovati irazlikovati te odabrati kulturne ustanove u Viskovu

e povezati posebnosti zavi¢aja s tradicijom (Halubajski zvoncar)

Ishodi ucenja usmjereni prema algoritamskom nacinu razmisljanja

e pretraZiti, pronadi i izdvojiti bitne od nebitnih informacija

e prepoznati i primijeniti osnovne koncepte programiranja pri
osmisljavanju igre u Scratchu (algoritam, niz naredbi, uvjet,
petlja, varijabla)

Cilj, zadaci i kratki opis | IstraZivanjem spoznati vaznost svoga mjesta/kraja kao i vrijednost
aktivnosti ocuvanja kulturne bastine.
(Aim, Tasks and Short Definirati problemsko pitanje za rad u grupi.

Description of Activities) Projektnim zadacima istraZiti sve bitne karakteristike kraja (grupni rad),

prezentirati prikupljene informacije plakatom , pricom/igrom.

Klju€ni pojmovi srediSte mjesta ( grada/sela), kulturne ustanove, zavicaj, posebnosti
(Keywords) zavicaja

Korelacija i Priroda i drustvo, Hrvatski jezik, Likovna kultura, Glazbena kultura,
interdisciplinarnost Matematika, Informatika

(Correlation and
Interdisciplinarity)

Trajanje aktivnosti Tijekom svibnja (135 min. tj. 3 skolska sata)
(Duration of Activities)

Strategija i metode Metoda dijaloga

ucenja i poucavanja Metoda citanja i rada na tekstu

(Learning and Teaching | Istrazivacka metoda ucenja
Strategy and Methods) Metoda demonstracije

Metoda igre
Metoda rjeSavanja problema
Oblici poucavanja Frontalni oblik rada
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(Teaching Forms) Individualni oblik rada

Rad u skupinama

Rad u paru

Potrebni alati Internet pretrazivac, Scratch
(Tools)
Materijali za nastavnike | Internet pretrazivac, Scratch
(Resources/materials
for the Teacher)
Materijali za uc¢enike Internet pretraziva¢, pripremljeni materijali za rad na projektu
(Resources/materials
for the Students)
Razrada aktivnosti Motivacija — uvod u aktivnost Trajanje
(Teaching Summary) (Motivation-Introduction) (Duration)

Alati Scratch, zaizradu igre/price

Pjesma Halubajski zvoncari - himna

(https://www.youtube.com/watch?v=gqXdk8ScfqPO0)

. .. oL - 15 minuta
Razgovor s u€enicima o svom kraju i mjestu ViSkovo.

Sto znamo o nasem mjestu? Gdje se smjestilo Viskovo? Koje
kulturne ustanove ima nase mjesto? Po ¢emu je poznat nas
kraj? Znate li koju zanimljivost/legendu o svom mjestu?

Provedba aktivnosti
(Implementation)

Provedba aktivnosti - istrazivacko ucenje

Definiranje projektnog zadatka (podjela i definiranje
zadatka za grupni rad ovisno o ucenickim odgovorima sto bi
Zeljeli saznati, svaka grupa ima odredeni dio projektnog
zadatka).

45 minuta

1. korak: istrazivacka pitanja: (4 grupe po 5 ucenika)

1. Pronadi na internetu sve o smjestaju i izgledu naseg
kraja (Viskova).

2. Pronadi legende ako ih ima npr. o crkvi Sveti Mate;j.
3. Pronadi sliku i opis grba opdéine Viskovo.

4. Navedi koje se sve ustanove nalaze u nasoj opdini.
5. Navedi kulturno povijesne ustanove u nasoj opcini.
6. Pronadi na internetu podatke o tradiciji naseg kraja.
7. Navedi koje su biljke i Zivotinje prisutne u nasem
kraju.

8. Pronadi na internetu neke posebnosti koje su
vezane za nasu opcinu Viskovo.

2. korak

Ucenici Ce istraziti zadane teme (pronadi i izdvojiti bitne od
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nebitnih informacija). Svaka grupa ucenika dobit ¢e po 2
prethodno navedena pitanja za istrazivanje. Zadatak ¢ée biti
prouditi i pretraziti na internetu slike a tekstove u Wordu
ucenici ¢e dobiti od mene. Ucenici ¢e se dogovoriti kako ée
prezentirati svoj uradak (plakat) i na koji nacin.

3. korak

Prezentiranje uradaka ostalim ucenicima

4 korak

Ucitelj uvodi, demonstrira u¢enicima primjere izrade 25 minuta

pri¢e/igre u Scratchu ( pronadi razlike u moru
https://scratch.mit.edu/projects/280772894/

i skupi nacionalne parkove

https://scratch.mit.edu/projects/285403610/). S
ucenicima dogovaram kako bi pri¢a/ igra u kojoj bismo 20 minuta
prikazali dobivene podatke trebala izgledati.

Refleksija na provedenu aktivnost (evaluacija)
(Reflection and evaluation)

Igranje igrice i analiza nakon igranja: Kako ste se osjecali
tijekom igranja? Sto vam se posebno svidjelo? Sto smo jo$
mozda mogli napraviti da igrica bude zanimljivija? Je li bilo
nekih teSkoca? i sl.

30 minuta

Smisljanje nove igre koja bi obuhvatila sadrzaje vezane iz
cjeline zdravlje, a nisu ukljuceni u ovu igru.

Prilozi
(Annexes)

Graficki prikaz scenarija u LePlanneru:
https://beta.leplanner.net/#/scenario/5cb7435280a288cd3abb5fae

Scenarij osmisljene price/igre

lzvori i primjeri
(Examples and Game
References)

Izradena Scratch igra — Upoznajmo Viskovo:
https://scratch.mit.edu/projects/319471135/ (30. 7. 2019.)

Scratch igra - Pronadi razlike u moru:
https://scratch.mit.edu/projects/280772894/ (30. 7. 2019.)

Scratch igra - Skupi nacionalne parkove:
https://scratch.mit.edu/projects/285403610/ (30. 7. 2019.)

Halubajski zvoncari — himna:
https://www.youtube.com/watch?v=gXdk8ScfqPO0 (30. 7. 2019.)
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Predlozak za izradu price/igre

Naziv Upoznajmo Viskovo!

Tip Scratch pri¢a s elementima igre

Nastavni predmet i | Priroda i drustvo - Mjesto u kojem Zivim

podrucje/razred 2 razred

Ishodi ucenja Ishodi u¢enja usmjereni na opée predmete

e imenovati kraj — zavi€aj u kojem Zivi

e prepoznati obiljeZja svog mjesta — viskova

e opisati grb opéine viskovo, zamjecivati posebnosti svoga mjesta

e opisivati izgled svog mjesta: nabrajati najcesce biljke i Zivotinje mjesta
e imenovati irazlikovati te odabrati kulturne ustanove u Viskovu

e povezati posebnosti zavicaja s tradicijom (Halubajski zvoncar)

Ishodi u¢enja usmjereni prema algoritamskom nacinu razmisljanja

e pretraZiti, pronadi i izdvojiti bitne od nebitnih informacija
e pronadiiizdvojiti grb opéine Viskovo i Halubajskog zvoncara (igra)
e otkriti uz pomo¢ algoritma naziv Skole (Sveti Matej)

Cilj igre Osmisliti i zapisati pricu u kojoj bi se upoznalo i opisalo svoje mjesto Viskovo,
prikazalo simbole (grb), nabrajale biljke i Zivotinje, istaknule posebnosti kraja,
imenovale kulturne ustanove u Viskovu i ostale vazne ustanove ( Skola i crkva
Sveti Matej, posta, banka i sl.), istaknula tradicija i prepoznatljivost kraja
(Halubajski zvoncari - na UNESCO-vom su popisu nematerijalne kulturne
bastine).

Likovi i njihova PRICA

uloga Turisti¢ka vodickinja Ana vodi igricu kroz razgovor s dje€akom Franom i

djevojc¢icom Emom.

Likovi se predstavljaju i pocinju pri¢u da je oni stanuju u primorskom kraju
tocnije u opdini Viskovo. Zatim opisuju izgled i smjestaj, prikazuju simbole
opcine, nabrajaju kulturne ustanove i ostale ustanove u mjestu ( crkva,skola),
isticu tradiciju, prepoznatljivost (Halubajski karneval — Halubajski zvoncari —
UNESCOov popis). Zavrsavaju pricu pozivom na posjet svom mjestu.

Tijek igre 1.IGRA — SKUPI ZVONCARE | SIMBOL OPCINE VISKOVO
Lik: psi¢ Smjesko
Pozadina: slika Viskova

U 60 sekundi u nizu predmeta koji slobodno ,,padaju“ psi¢ —igrac treba skupljati
zvoncare i simbol tj. sliku grba opéine Viskovo. Za svaki to¢an odgovor dobije 5
bodova a za svaki krivi odgovor dobije 0 boda.
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Cilj igre je skupiti Sto viSe zvoncara i grbova opcine ( sveukupno 10 zvoncara i
grbova).

2. IGRA — OTKRIJ NAZIV SKOLE

Anagram — na ekranu su izmjeSana slova koja tvore naziv Skole Sv. Matej
zajedno sa nekim dodatnim slovima koja se ne nalaze u nazivu Skole. Klikanjem
na odgovarajuca slova uéenici popunjavaju prazne crtice i dobivano naziv $kole
koju polaze.

Popis
scena/pozadina

ouswWN R

Slika grada Rijeke

Slika Viskova

Slika simbola tj. grb opcine Viskovo

Slika skole (Sveti Matej), crkve (Sveti Matej), poste

Slika Halubajskog zvoncara

Pozadinska slika za 2. igricu izradena u dogovoru s u¢enicima — plava
pozadina sa raznim ikonicama koje su ucenici odabrali

Logicke igre unutar 1.
price

IGRA

Skupi zvoncare i grb opéine Viskova u nizu predmeta koji slobodno
,padaju”. Ucenici osmisljavaju da ¢e uz zvoncare i grb opéine Viskovo
slobodno padati: drugi grbovi (NK Rijeka, Ferrari), macka, zec, kudica,
djevojcica. Zvoncari i grb opéine Viskovo se sakupljaju pomicanjem
pasiéa pritiskom na tipke lijevo i desno na tipkovnici.

IGRA

Pozadinsku sliku u¢enici samostalno odabiru — plava boja s ikonicama
pizze, sunca, oblaka, dvorca, cvijeta, psa, jabuke, sladoleda, leptira,
stabla. Na pozadi su izmjeSana slova koja tvore naziv skole Sv. Mate;j
zajedno sa nekim dodatnim slovima koja se ne nalaze u nazivu skole.
Boje slova odabiru ucenici — plava, crvena, zelena, Zuta, roza,
narancasta, ljubicasta. Klikanjem na odgovarajuca slova ucenici
popunjavaju prazne crtice i dobivaju odgovor, tj. naziv Skole Sv. Mate;j

Zavrsetak igre Igra zavrSava pozdravom likova i pozivom na posjet Viskovu te dodjelom
znacke - grba opcine Viskovo
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Slikovni prikazi iz igre

Ja sam Ana i biti ¢u va3
| turisticki vodic po opéini I

Viskovo.

Nadam se da ste uzivall u
upoznavanju Viskoval
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Scenarij u€enja i poucavanja

Radionica 2: Problemsko ucenje, online kvizovi i logicki zadaci

Sandra Pernjak Krmek

Naziv scenarija Vode u zavicaju

(Learning Scenario

Title)

Nastavni predmet i Priroda i drustvo

razred 2. razred osnovne $kole

(Course and Grade)

Ishodi ucenja Opci ishodi ucenja

(Learning Outcomes) e usvojiti pojmove vode tekudice i vode stajadice

¢ razlikovati vode tekucice i vode stajadice

e imenovati vode tekucice

e imenovati vode stajadice

e uoditi razliku izmedu voda tekucica i voda stajacica

¢ razlikovati svojstva voda tekucica i voda stajadica

e razvijati sposobnost zakljucivanja

e razvijati sposobnost koriStenja racunalne tehnologije u edukativne
svrhe

e razvijati kljuéne kompetencije samostalnog rada

e razvijati sistemske kompetencije primjene znanja u praksi

e razvijati sistemske kompetencije sposobnosti prilagodbe novoj
situaciji

e razvijati instrumentalne kompetencije rjeSavanja problema

e razvijati instrumentalne kompetencije sposobnosti analize i sinteze

Specificni ishodi u¢enja usmjereni prema algoritamskom nacinu
razmisljanja

e izdvojiti elemente iz zadane cjeline
e usporediti i klasificirati novousvojene pojmove
o |ogickim zaklju¢ivanjem dodi do krajnjeg rezultata

Cilj, zadaci i kratki CILJ NASTAVNE JEDINICE:

opis aktivnosti e usvajanje aktivnih metoda ucenja kroz algoritamske metode ucenja

(A|m,Ta§ks and Short e usvojiti temeljne kompetencije koje su nuzne za koristenje racunalne
Des.cr.||_:)t|on of tehnologije kako bi se obavile zadace koristenjem alata, materijala i
Activities) informacija
ZADACI NASTAVNE JEDINICE:

e usvojiti vode tekucice i vode stajacice

¢ razlikovati vode tekucice i vode stajacice

e imenovati vode tekucice i vode stajadice
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Klju€ni pojmovi
(Keywords)

- vode tekudica, vode stajacice, Jadransko more
- algoritam

Korelacija i
interdisciplinarnost
(Correlation and
Interdisciplinarity)

Likovna kultura; Informatika; Glazbena kultura

Trajanje aktivnosti
(Duration of
Activities)

45 minuta

Strategija i metode
ucenja i poucavanja
(Learning and
Teaching Strategy and
Methods)

metoda razgovora, metoda usmenog izlaganja, metoda demonstracije,
metoda pisanja, metoda prakti¢nog rada,
metoda rjeSavanja problema, metoda igre

Oblici poucavanja
(Teaching Forms)

Individualni, frontalni, rad u paru

Potrebni alati

Kahoot kviz, Match the Memory, Internet pretrazivac

(Resources/materials
for the Teacher)

(Tools)
Materijali za Alati Kahoot, za izradu kviza i interaktivnih radnih listica, Match the
nastavnike Memory

Materijali za ucenike
(Resources/materials
for the Students)

-Alati Kahoot, Match the Memory

Razrada aktivnosti
(Teaching Summary)

DOZIVLJAJINO-SPOZNAJNA MOTIVACIJA

Uciteljica traZi ucenike da zatvore oci i pozorno poslusaju
zvukove, na CD player-u pusta razne zvukove vode (vodopad,
rijeka, kisa...).

Nakon slusanja slijedi razgovor o tome $to su ucenici culi, koje
su zvukove prepoznali i koje su vode prepoznali u svom
zavicaju.

5 minuta

NAJAVA

Uciteljica najavljuje da ¢e danas govoriti o vodama
tekucicama i stajadicama, odnosno o vodama u nasem
zavicaju.

GLAVNI DIO SATA

1. Aktivnost
Koristedi se igrom ,,Memory“ uditeljica najavljuje nastavnu
jedinicu.
https://matchthememory.com/sandraa

10 minuta
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2. Aktivnost

Ucenici dobivaju dvije omotnice. U prvoj omotnici ucenici
dobivaju slike koje su razrezane i trebaju ih sloZiti po
principu igre puzzle. U drugoj omotnici dobivaju klju¢ne
pojmove u kojima je redoslijed slova izmijeSan. Navedenu
aktivnost rade u parovima. Aktivnost je zavrSena kada
ucenici uspjesno slozZe slicice i uz sli¢icu zadani pojam.

. Aktivnost

Nakon provedene aktivnosti ucenici zajedno s uciteljicom
izraduju umnu mapu na ploci.

. Aktivnost

Svaki ucenik nalazi se za svojim racunalom s unaprijed
otvorenom aplikacijom. Pristupamo rjeSavanju kviza znanja
koristeci se novim usvojenim pojmovima.
Sadrzaj kviza:
PITANJA | ODGOVORI
1. Kako dijelimo vode u prirodi?
a)Vode tekudice i rijeke
b)Vode stajacice i more
c) Vode tekucice i vode stajadice
d)Rijeke i ribnjaci
2. Koje su vode stajacice?
a)More
b)Ribnjak
c) Rijeka
d)Rjecica
3. Kako se zove nase more?
a) Atlantsko more
b)Kvarnersko more
c) Jadransko more
d)Rijecko more
4. Koja je najmanja voda stajacica?
a)More
b) Potok
c) Jezero
d)Lokva
5. Koja je najveca voda stajacica?
a) Lokva
b)Bara
c) Jezero
d)More
6. Kakva je morska voda?
a)Slatka
b)Kisela
c) Topla
d)Slana

12 minuta

6 minuta

11 minuta
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7.Kako se zove voda stajacica u kojoj se uzgajaju ribe?
a)Bara
b)Mocvara
c) Ribnjak
d)More

8. Koja je najpoznatija voda stajadica u tvom zavicaju? 2 minute
a)Rjecina
b)Jadransko more
c) Ucka
d)Platak

https://create.kahoot.it/details/vode-u-
zavicaju/fldbb80e-bc0a-4aa4-aad8-3cbcfadasdf83

ZAVRSNI DIO SATA

U zavrSnom dijelu sata ucenici zajedno sa svojom uciteljicom
pjevaju pjesmicu ,Voda“ koja je obradena na satu glazbene
kulture.

Prilozi
(Annexes)

Graficki prikaz scenarija - LePlanner:
https://beta.leplanner.net/#/scenario/5bd17133a7da50be4d75d870

Igra: https://matchthememory.com/sandraa

Kviz: https://create.kahoot.it/details/vode-u-zavicaju/f1dbb80e-bc0Oa-
4aa4-aad8-3cbcfadadf83

lzvori i primjeri
(Examples and Game
References)

Kahoot! https://kahoot.com/ (15. 12. 2018.)
Match The Memory https://matchthememory.com/ (15. 12. 2018.)
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Scenarij u€enja i poucavanja

Radionica 3: Igre i alati za u¢enje programiranja

Silvana Perci¢

Naziv scenarija
(Learning Scenario
Title)

Putovanje brodom

Nastavni predmet i
razred
(Course and Grade)

Priroda i drustvo

2. razred osnovne skole

Ishodi ucenja
(Learning Outcomes)

Ishodi u¢enja usmjereni na opce predmete

e imenovati i razlikovati zanimanja ljudi u zavicaju

e imenovati prometna sredstva

e opisati izgled putni¢kog broda i putnika

e slusati upute za rad i suradivati s drugim ucenicima

Ishodi u¢enja usmjereni prema algoritamskom nacinu razmisljanja

e pronadiiizdvojiti to¢an pojam/odgovor

e prepoznatii primijeniti osnovne koncepte programiranja pri
osmisljavanju igre u Scratchu (algoritam, niz naredbi, uvjet, petlja,
varijabla)

Cilj, zadaci i kratki opis
aktivnosti

(Aim, Tasks and Short
Description of
Activities)

Ponoviti, prepoznati i razlikovati zanimanja ljudi u primorskom zavicaju.
IstraZzivanjem prepoznati poslove i zadatke posade broda.

Sudjelovati u osmisljavanju price (scene, tijek, logicki zadatci) koja ¢e
poticati na uocavanje posebnosti putovanja brodom.

Igrati igru i evaluirati cjelokupan proces.

Klju€ni pojmovi
(Keywords)

zanimanja ljudi, zavicaj, Jadransko more, brod

Korelacija i
interdisciplinarnost
(Correlation and
Interdisciplinarity)

Hrvatski jezik — Jezi¢no izrazavanje: govorenje, pripovijedanje prema

poticaju, opisivanje

Likovna kultura — Primijenjeno oblikovanje — dizajn: fotografije broda,
likovi i slika u pokretu, crtani film

Sat razrednika — zavicajni identitet, timski rad

Informatika

Trajanje aktivnosti
(Duration of Activities)

Tijekom svibnja

Strategija i metode
ucenja i poucavanja
(Learning and Teaching
Strategy and Methods)

Metoda dijaloga, metoda usmenog izlaganja, metoda Citanja i rada na
tekstu

metoda demonstracije, metoda igre, metoda rjeSavanja problema

Oblici poucavanja

Individualni, frontalni, rad u skupini
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(Teaching Forms)

Potrebni alati Scratch, Internet pretrazivac, You Tube

(Tools)

Materijali za Scratch, Internet pretrazivaé, primjeri racunalnih igara u Scratch-u, You
nastavnike Tube

(Resources/materials
for the Teacher)
Materijali za uc¢enike Scratch, Internet pretraziva¢, udZbenicki komplet Eureka 2,
(Resources/materials
for the Students)

nastavni listi¢i, slikovni materijal

Wainewright, M. 2017. Kako programirati 20 igrica u Scratchu. Profil
Knjiga d.o.o. Zagreb

Razrada aktivnosti Motivacija — uvod u aktivnost Trajanje
(Teaching Summary) (Motivation-Introduction) (Duration)
Rebus: U zadanoj rijeci izostavi slovo da dobijes novi pojam.
B(L)ITVA  Cemu sluZi bitva? (Za privez broda za obalu).
Ucenici istrazuju na webu kakvog je oblika i materijala
napravljena.
Sto je jog potrebno da brod ostane na mjestu? (sidro).
Ucenici gledaju kratak video o plovidbi broda.
https://www.youtube.com/watch?v=aSIxFijgYFTs
. 15 minuta
Razgovor: Kako se zove nase more?
Navedi prijevozna sredstva koja plove morem (brod, trajekt,
barka, jedrilica ...)
Tko sve radi na brodu? Kojim se jo$ zanimanja bave ljudi u
nasem zavicaju?
U navedenim zanimanjima ljudi izbaci uljeza (zanimanje koje
nije vezano za primorski zavicaj).
POMORAC, SUMAR, LUCKI RADNIK, RIBAR, TURISTICKA
DJELATNICA
Od ponudenih zanimanja izdvoji zanimanje ljudi u
primorskom zavicaju.
KAPETAN BRODA , VOZAC TRAMVAIJA, RATAR, SUMAR
Kapetan broda ili barba ima veliku odgovornost. Brine o i
brodu, putnicima i nadgleda posadu.
Danas ¢emo krenuti na putovanje brodom i pomodi barbi u
obavljanju posla.
Provedba aktivnosti
Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362 GLAT - Scenariji u€enja i poucavanja Stranica 215 od 365
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(Implementation)
Gledamo ulomak iz animiranog filma Medvjediéi na brodu.

https://www.youtube.com/watch?v=8cOnDGPpfQU

Istrazivacka nastava:
1. korak — ucenici su podijeljeni u grupe, dogovaraju se oko

izvedbe zadatka. 35 minuta

2. korak — ucenici istrazuju zadana pitanja prisjecajuéi se
filma, koristeéi svoja iskustva, udibenik, pripremljene
materijale.

3. korak — svaka grupa prezentira istrazeno (mogu izlagati
usmeno, ili napraviti plakate /umne mape.

Pitanja za rad u skupini:

A Navedite neke dijelove broda (paluba, pramac, krma,
salon, putnicke kabine ...)

Tko sve Cini posadu putni¢kog broda?
Koje poslove oni obavljaju?

B Zamislite putnike koji su se ukrcali na brod. Opisite njihov
izgled.

Tko se i kako brine o njima?

Kakve zadatke barba daje posadi?

Najava cilja: Danas ¢emo osmisliti racunalnu igru. 5> minuta
Ucenici gledaju primjer racunalne igrice:

https://scratch.mit.edu/projects/196764868/

Ucenici su podijeljeni u 2 skupine.
Osmisliti:
1. Razina igre: odabrati likove i njihov izgled, pozadinu, 30 minuta

odrediti bodovanje i kada ¢ée se prelaziti na viSu razinu.

2. Razina igre: Koje prepreke lik mora zaobiéi, kako se lik
kre¢e prema cilju, Sto ¢e se dogoditi ako ne uspije zaobidi
prepreku, Sto je nagrada za izvrSen zadatak, kako ce se
oznaditi kraj igre.

Refleksija na provedenu aktivnost (evaluacija)

(Reflection and evaluation) .
5 minuta
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Igranje igrice i analiza nakon igranja: Kako ste se osjecali
tijekom igranja? Sto vam se posebno svidjelo? Sto smo jo$
mozda mogli napraviti da igrica bude zanimljivija?

Prilozi Graficki prikaz scenarija — LePlanner:
(Annexes) https://beta.leplanner.net/#/scenario/5cbdd62a80a288cd3abb639b

Scenarij osmisljene price/igre

Izvori i primjeri Izradena Scratch igra — Putovanje brodom:
(Examples and Game https://scratch.mit.edu/projects/319469468/ (30. 7. 2019.)
References)

Pramac broda: https://www.youtube.com/watch?v=aSIxFjgYFTs
(30.7.2019.)
Medvjedici na moru https://www.youtube.com/watch?v=8cOnDGPpfQU
(30.7.2019.)
Scratch - Igra skrivaca: https://scratch.mit.edu/projects/196764868/
(30.7.2019.)
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Scenarij price/igre

Naziv

Putovanje brodom

Tip

Scratch pri¢a s elementima igre

Nastavni predmet i
podruéje/razred

Priroda i drustvo

Putujemo; Zanimanija ljudi/ 2. razred

Ishodi ucenja

Uclenik ¢e:
e prepoznati zanimanja ljudi u pomorstvu
e opisati izgled putni¢kog broda i putnika
e pronadiiizdvojiti to¢an pojam/odgovor
e navesti vaznost pojedinih zanimanja

Cilj igre

Prepoznati i izdvojiti zanimanja ljudi na brodu.

Likovi i njihova
uloga

Glavni lik: Barba (kapetan broda) - provjerava gdje je posada broda, daje
zadatak ¢lanu posade.

Posada broda: mornari, konobar, kormilar.

Putnici(turisti) prikladno odjeveni i opremljeni foto-aparatom, Siltericom,
suncanim naocalama.

Tijek igre

Brod je usidren u luci. Barba daje upute za igru. Pojavljuju se ¢lanovi posade i
turisti. Ucenici pritiskom misa odabiru sve one koji su dio posade broda. Kada
to ostvare, mijenja se pozadina — brod isplovljava. Nakon tog dijela prelazi se
na drugu razinu igre — ucenici trebaju pomoci konobaru tijekom plovidbe da
odnese pi¢e do crvenog stola gdje sjede turisti, pritom konobar mora
zaobilaziti prepreke (u obliku labirinta) i paziti na lokve. To ¢e Ciniti strjelicama
na tipkovnici. Kada stigne do crvenog stola, vidi se brod na pucini te se javljaju
barba i turisti.

Popis
scena/pozadina

1. Brod usidren u luci
2. Brodisplovljava

3. Palubabroda

4. Brod na pucini

Logicke igre unutar
price

(Napomena:
odabrati igre koje
Ce biti uskladene s
cilievima ucenja)

1. Igra (sakrij/prikaZi lik). Kada se prikaZe lik, potrebno je prepoznati ¢lana
posade broda te se za svaki tocan odgovor (klik miSem) dobiva 3 boda, a za
pogreSan odabir se ucenika samo upozorava kako nije dobro odabrao.

2. Konobar mora pro¢i labirint i pokupiti pice kako bi posluZio turista na
drugom kraju palube, odnosno do crvenog stola. Pritom mora paziti i na lokve.
Ako ne uspije vraca se na odredeno mjesto i gubi jedan bod od pocetnih 3 s
kojeg ponovno mora dodi do stola. Ako izgubi sva tri Zivota, moZe ispocetka
igrati labirint te mora ponovno pokupiti pice.

Zavrsetak igre

Uspjesan zavrSetak igre oznacava zvuk brodske sirene.
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Slikovni prikazi iz igre

7
Moramo ukrcati posadu

r 5
Pomozi mi da brod otplovi
i koja radi na brodu.

u Spit

Pomozi konobaru posluziti

turista na palubi. =
Bas je lijepo. Moram slikati
ovaj pogled!

.
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Scenarij u€enja i poucavanja

Radionica 2: Problemsko ucenje, online kvizovi i logicki zadaci

Ana Cvitak

Naziv scenarija
(Learning Scenario
Title)

Kultura stanovanja

Nastavni predmet i
razred
(Course and Grade)

Priroda i drustvo

2. razred osnovne skole

Ishodi ucenja
(Learning Outcomes)

Opci ishodi ucenja
e razlikovati obiteljsku kucu i stambenu zgradu
e imenovati zajednicke prostorije u stambenoj zgradi
e upoznati kuéni red i usvojiti pravila ponasanja u zgradi
e imenovati kucanske uredaje i znati njihovu svrhovitost
e razlikovati vatru od poZara
e uoditi opasnost i Stetne posljedice pozara
e navesti telefonski broj vatrogasne sluzbe (193, 112)
e poslati pravilnu poruku o mjestu poZara

Specificni ishodi u¢enja usmjereni prema algoritamskom nacinu
razmisljanja
e upoznati uéenike s pojmom algoritam (ponavljamo naucen pojam)
e usvojiti pravila koja su nuzna za koristenje racunalne tehnologije
e usporediti i klasificirati naucene klju¢ne pojmove
e otkriti gresSke u zadanom algoritmu

Cilj, zadaci i kratki
opis aktivnosti

(Aim, Tasks and Short
Description of
Activities)

Na nastavnom satu Prirode i drustva ucenici ¢e za ponavljanje sadrzaja
kulture stanovanja igrati igru pogadanja pojma bez da se izgovori zadana
rijec ili korijen te rijeci, rjeSavati kviz i listi¢. RjeSavanjem kviza i listica
ucenici ponavljaju i sistematiziraju obradeno nastavno gradivo (Kultura
stanovanja).

Ucenici ¢e ponoviti ve¢ nauéeni pojam algoritma kao niz naredbi/pravila
koje je potrebno izvrsiti za ostvarivanje ciljeva.

Klju€ni pojmovi
(Keywords)

Obiteljska kuéa, stambena zgrada, zajednicke prostorije, ku¢anski uredaji,
poZar, vatrogasci, vatrogasni uredaj, algoritam

Korelacija i
interdisciplinarnost
(Correlation and
Interdisciplinarity)

Hrvatski jezik; Likovna kultura; Sat razrednika; Informatika

Trajanje aktivnosti
(Duration of Activities)

45 minuta
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Strategija i metode
ucenja i poucavanja
(Learning and
Teaching Strategy and
Methods)

metoda aktivnog ucenja, suradnicko ucenje, rjeSavanje problema,
metoda dijaloga, metoda promatranja, demonstracije, rjeSavanije listica,

igre na racunalu

Oblici poucavanja
(Teaching Forms)

individualni, frontalni, grupni rad, rad u paru

Potrebni alati

Kahoot, Wizer

(Tools)
Materijali za Cetiri kartice s pojmovima, Kahoot kviz, Wizer listi¢
nastavnike

(Resources/materials
for the Teacher)

Materijali za ucenike
(Resources/materials
for the Students)

Kahoot kviz, Wizer listi¢

Razrada aktivnosti
(Teaching Summary)

MOTIVACIA — uvod u aktivnost (grupni rad)

Ponavljamo Cetiri glavna pojma. Prvi u€enik opisuje pojam
koristeci sve rijeci osim napisane rije¢i na kartonciéu. Cilj je
da ucenici u razredu pogode o kojem je pojmu rijec. Ucenik
koji prvi pogodi pokuSava objasniti drugi pojam i tako sve
dok ne pogodimo sva Cetiri pojma.

OBITELJSKA STAMBENA
KUCA ZGRADA
UREDAJ VATRA
PROVEDBA AKTIVNOSTI

1. Aktivnost — rjesavanje kviza (rad u paru)

Ucenike se uvodi u pravila Kahoot kviza. Objasnjavaju se
koraci i pravila. Jedno od vaznih pravila ovog kviza je kako
svako pitanje ima samo jedan to¢an odgovor te se u
krajnjem rezultatu gledaju tocni rezultati, ali i brzina.
Ponavljamo pojam algoritma i koliko su pravila vazna.
Pojam algoritma ponavljamo kroz veé naucene primjere
(Sto €inimo kada vidimo vatru?, Kako koristimo kuéanske
uredaje? ) te kreéemo s kvizom. Ucenici u paru na racunalu
zapocinju i rjesavaju kviz.

https://play.kahoot.it/#/k/309b3e73-620d-4e9c-b59b-

671caab39474

Kahoot kviz:

10 minuta

30 minuta

Stranica 221 od 365
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1. Sto je kucni red? (zajednicke prostorije/ulaz u
zgradu/pravila ponasanja/cisto stubiste)

2.U stambenoj zgradi ima__ (jedan stan/dva stana/niti
jedan stan/vise stanova)

3. Kako se jednim imenom nazivaju zajednicki ulaz, stubiste,
dizalo, podrum i tavan? (zajednicke prostorije/zajednicki
stanovi/zajednicka zgrada/prostorije)

4.Za sto sluzi obiteljska kuéa?
(treniranje/stanovanje/okupljanje/sastanke)

5.5to svoje u kudi treba imati svaki uéenik? (kuhinju/radni
prostor/prostor za treniranje/vrt)

6. Kucanski uredaji olakSavaju obavljanje kojih poslova?
(kuéanskih/uredskih/industrijskih/poljoprivrednih)

7.5to pokrece kucanske uredaje?
(mlijeko/guranje/puhanje/struja)

8. Kuéanski uredaj koji se rabi u kuhinji, a sluzi za pranje
posuda zove se? (perilica rublja/mikrovalna
pecénica/perilica posuda/stednjak)

9. Koji ku¢anski uredaj sluzi za zabavu?
(televizor/glacalo/toster/susilo za kosu)

10. Kako se zove vatra koja je izmakla ljudskom
nadzoru? (vatra/pozornost/pazi/pozar)

11. Koji je telefonski broj vatrogasaca? (193 ili 112/194
ili112/192ili 112/199li 112)

12. Sto rade vatrogasci? (igraju se/gase
poZare/racunaju/crtaju)

13. Vatra je korisna ako (se s njom igramo/je pod
nadzorom/u nju bacamo smece/je palimo u Sumi)

2. Aktivnost — rjesavanije listi¢a (individualni rad)

Najprije utvrdujemo pravila i objasnjavamo zadatke. Svaki
ucenik individualno rjesava listic.
https://app.wizer.me/editor/lagrpb3sCV6z

5 minuta

link za u€enike: https://app.wizer.me/learn/PO6GIA

REFLEKSIJA NA PROVEDENU AKTIVNOST (evaluacija)

Provodimo evaluaciju provedenih aktivnosti, usporedujemo
rezultate i dojmove. Za domadi uradak svaki ucenik treba
osmisliti algoritam za koristenje jednog kucanskog uredaja
po izboru.
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Prilozi Graficka verzija u LePlanneru:

(Annexes) https://beta.leplanner.net/#/scenario/5bd5e4cea7da50be4d75db5f
Kviz: https://play.kahoot.it/#/k/309b3e73-620d-4e9c-b59b-
671caab39474
Igra: https://app.wizer.me/editor/1agrpb3sCV6z

lzvori i primjeri Wizer: https://app.wizer.me/ (15. 12. 2018.)

(Examples and Game | Kahoot! https://kahoot.com/ (15. 12. 2018.)

References)
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Radionica 3: Igre i alati za u¢enje programiranja A

Tasana Bobanovié

Naziv scenarija
(Learning Scenario
Title)

Izdvojeni scenarij

Prehrana

Nastavni predmet i
razred
(Course and Grade)

Priroda i drustvo

2. razred osnovne skole

Ishodi ucenja
(Learning Outcomes)

Ishodi u¢enja usmjereni na opce predmete

e upoznati namirnice vazne za nase zdravlje

e imenovati dnevne obroke

e uociti povezanost raznolike i redovite prehrane sa zdravljem
e razvijati naviku pristojnog ponasanja za stolom

e razvijati naviku pravilnog koriStenja pribora za jelo

e razvijati zapaZanje, misljenje i zakljucivanje

e razvijati samostalnost u radu

e razvijati urednost u radu

Ishodi u¢enja usmjereni prema algoritamskom nacinu razmisljanja
e prepoznati i primijeniti osnovne koncepte programiranja pri
osmisljavanju igre u scratchu (algoritam, niz naredbi, uvjet, petlja,
varijabla)
e pronaci razlicita, ali i najkraca rjeSenja za postizanje odredenog cilja
e rjeSavati jednostavne logicke zadatke

Cilj, zadaci i kratki opis
aktivnosti

(Aim, Tasks and Short
Description of

Ucenici ¢e morati prepoznati hranu koja bi trebala biti redovita u prehrani,
morati ¢e znati koji su glavni obroci i kako se treba ponasati sa stolom za
vrijeme jela. Osmisliti ¢e i zapisati racunalnu igru za prepoznavanje
namirnica zdrave prehrane.

interdisciplinarnost
(Correlation and
Interdisciplinarity)

Activities)

Klju€ni pojmovi Prehrana, namirnice, obroci, igra
(Keywords)

Korelacija i Hrvatski jezik, Likovna kultura, Informatika

Trajanje aktivnosti
(Duration of Activities)

Tijekom svibnja (5 skolskih sati)

Strategija i metode
ucenja i poucavanja

Metoda dijaloga
Metoda usmenog izlaganja
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(Learning and Teaching
Strategy and Methods)

Metoda citanja i rada na tekstu
Metoda pisanja

Metoda rjeSavanja problema
Metoda igre

Oblici poucavanja
(Teaching Forms)

Individualni rad
Frontalni oblik

(Resources/materials
for the Teacher)

Rad u grupi
Potrebni alati Internet pretrazivac, Scratch
(Tools)
Materijali za Fotografije, kreda i plo¢a, udZzbenik, internet pretrazZivac, Scratch
nastavnike

Materijali za ucenike
(Resources/materials
for the Students)

Pripremljeni materijali, biljeZznica, udzbenik, internet pretrazivac, Scratch

Razrada aktivnosti
(Teaching Summary)

Motivacija — uvod u aktivnost
(Motivation-Introduction)

Ucenicima ¢u pokazivati crteze namirnica. Oni ce te
namirnice razvrstati u dvije skupine: namirnice koje bi
trebale biti redovite u prehrani i namirnice koje bi trebali
jesti umjereno do nikako. Nizati ¢u crteze po slijedu. Tri
namirnice koje bi trebale biti redovite u prehrani pa jedna
koju bismo trebali jesti umjereno do nikako. Ucenici ¢e sami
morati utvrditi zasto ih upravo tim redom pokazujem.

Trajanje
(Duration)

15 minuta

Provedba aktivnosti

(Implementation)

1. Nekoliko dana prije provedbe aktivnosti posjetit cemo
gradsku trznicu. Ucenici ¢e dobiti istrazivacki zadatak :

Sto sve mogu na trinici?

a) Promotri prostore trznice te ih nabroji.

b) Nabroji namirnice koje se mogu kupiti na otvorenome.

c) Nabroji namirnice koje se mogu kupiti u prvom paviljonu.
d) Nabroji namirnice koje se mogu kupiti u drugom
paviljonu.

e) Nabroji namirnice koje se mogu kupiti u trecem paviljonu.
f) Naslikaj prostor trznice.

PaZljivo éemo promotriti sve prostore, vanjske i unutrasnje,
te sve namirnice koje se mogu kupiti na trznici. Ucenici c¢e
voditi vlastite biljeske.

2. Nakon motivacije ucenike ¢u zamoliti da se prisjete Sto su
vidjeli na gradskoj trZnici. Sve ono cega se sjete zapisati

60 minuta

15 minuta
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¢emo na ploc€u. Zatim ¢emo povezati prostor trznice s
namirnicom.

Otvorit ¢emo udzZbenik i zajednicki cemo izdvojiti rijeCi koje | 30 minuta
prikazuju bit pravilne prehrane. S tim rijeCima éemo sastaviti
reCenice npr. Za zdravlje je vaina pravilna prehrana. U
pravilnoj prehrani zastupljene su raznovrsne namirnice.
Masnu, slanu i slatku hranu treba jesti umjereno. Hrana je
potrebna za rast, razvoj i odrZavanje zdravlja.

Potom ¢emo razgovarati o glavnim obrocima i kako se treba
ponasati za stolom.

3. Kada sve gore navedeno ucenici osvijeste krenut ¢emo u
osmisljavanje scenarija za igru. Pokazati ¢u im tri racunalne
igrice koje su napravljene u Scratchu.

https://scratch.mit.edu/projects/281378543/
https://scratch.mit.edu/projects/281460031/
https://scratch.mit.edu/projects/281418234/

Nakon sto ih pogledamo redi ¢u im da ¢emo i mi zajednicki
osmisliti tri logicke igrice.

60 minuta

Izabrat ¢emo glavni lik i prostor u kojem ée se izvoditi logicke
igre. Obzirom da se u vanjskom prostoru trznice moze kupiti
voce i povrée dio igre osmisliti ¢emo na vanjskom prostoru.
Dio igre osmisliti éemo u paviljonu. Poigrat ¢emo se sa
Zitaricama i proizvodima od Zitarica a igre rijeCima odigrati
¢emo na prvom katu paviljona. Potom ¢emo krenuti kudi i
poigrati ¢emo se s obrocima i postavljanjem pribora za jelo
na pravno mjesto. Dogovorit éemo se i nac¢inu bodovanja kao
i 0 nagradi nakon odigrane igre i postizanju cilja.

Refleksija na provedenu aktivnost (evaluacija)
(Reflection and evaluation) 45 minuta

Nakon sto se sve dogovorimo i studenti mi pomognu u izradi
igre ucenici ¢e se poigrati.

Prilozi
(Annexes)

Graficki prikaz scenarija:
https://beta.leplanner.net/#/scenario/5cb0e39f80a288cd3abb5b97

Scenarij osmisljene price/igre

lzvori i primjeri
(Examples and Game
References)

Izradena Scratch igra — Izaberi zdavo!:
https://scratch.mit.edu/projects/319330062/ (30. 7. 2019.)

Scratch — Prica o Cistodi i zdravlju:
https://scratch.mit.edu/projects/281378543/ (30. 7. 2019.)

Scratch igra Crveni satovi: https://scratch.mit.edu/projects/281460031/
(30. 7. 2019.)

Scratch igra — Ziva i neZiva priroda:
https://scratch.mit.edu/projects/281418234/ (30. 7. 2019.)
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Prilog: Scenarij price/igre

Naziv Izaberi zdravo!

Tip Scratch pric¢a uz elemente igre

Nastavni predmet i | Priroda i drustvo, 2.razred

podruéje/razred

Ishodi u¢enja e upoznati namirnice vazne za nase zdravlje

e objasniti povezanost raznolike i redovite prehrane sa zdravljem

e odigrati jednostavnu igricu

e odabrati odgovarajuce rjeSenje

e rjeSavati jednostavne logicke zadatke

e prepoznati osnovne koncepte programiranja

Cilj igre Cilj igre je pratiti upute. Uz pomo¢ uputa i rjeSavanja zadataka ucenici ée
usvojiti sadrzaj o zdravoj prehrani.

Likovi i njihova Tasana (glavni lik)

uloga Ta$ana je djevojcica koja se pojavljuje tijekom cijele igrice. Tasana tijekom

igrice daje razli¢ite upute. Na temelju tih uputa ucenik/ca rjesava zadatke
kako bi usvojio/la novi sadrzaj i dosao/la do cilja, zavrsetka igrice.

Baka Sandra
Baka je lik koji se pojavljuje na pozornici kako bi dala upute. Baka predstavlja

radnicu na Standu. Na Stand dolazi Tasana koja dobiva zadatak skupiti zdrave
namirnice.

Tijek igre Igra se zove lzaberi zdravo! Pritiskom na tipku s igra se pokreée. Na prvoj
sceni nalazi se Tasana koja poziva ucenika da joj pomogne u kupnji zdravih
namirnica. TaSana dolazi do trznice. Na trZnici se pojavljuje Baka. Baka daje
uputu za prvu igricu. U prvoj igrici u€enik, koristedi tipke lijevo i desno mora
prikupiti 20 zdravih namirnica. Za prikupljanje namirnica ima 30 sekundi. Ako
ucenik ne prikupi dovoljno namirnica, igra pocinje ispocetka. Igra se pokrece
klikom na tipku 1. Sljededi zadatak pokrece se tipkom 2. Nakon sto je sakupila
zdrave namirnice TaSana mora pronadi Zitarice. Pokreée se igrica Labirint.
Djevojcica nakon Sto uspjeSno prode kroz labirint odlazi kuéi. Na putu
prema kudi nailazi na zid.

Sljededi zadatak je pravilno poredati uzrecicu koja se nalazi na zidu. Igrica
Zid pokrece se tipkom 3. Nakon Sto se uspjesno rijeSi prethodni zadatak
Tasana odlazi kudi. Prije dolaska kudi slijedi pitalica u vezi s vrstom jela. Kada
ucenik to¢no odgovori, Tasana odlazi kuci i spremna je za rucak. Tipkom 4
pokrece se igrica postavi Stol. Zadatak je usvojiti sadrzaj koji je u vezi s
postavljanjem stola. Na kraju se nalazi pozdravna poruka te se otvara
mogucénost ponovnog igranja pritiskom na tipku s.

Popis 1. Pocetna
scena/pozadina 2.Trznica (trznical, trznica2, trznica3, trznica4, trznica5)
3. Ulica
4.7id
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5. Kuhinja

6. Dorucak

7. Stol (stol, stol2)
8. Postavi stol

9.Zavrsno
Logicke igre unutar | 1.0daberi voce
price Ucenik kretanjem lijevo-desno u koSaru sakuplja zdrave namirnice pritom

izbjegava nezdrave.

2. Labirint

Ucenik se strelicama (gore, dolje, lijevo, desno) krece labirintom, izbjegava
prepreke kako bi dosao do cilja (zdjele sa Zitaricama)

3.Zid

Ucenik pravilo premjesta rijeci koje tvore uzrecicu Zdrava hrana, zdravi
Zivot!

4. Postavljanje stola

Na stolu se nalaze Zlica, vilica, noZ i desertna Zlica. Zadatak ucenika je
pravilno postaviti stol za rucak.

Zavrsetak igre Nakon $to ucenik ispuni sve zadatke dolazi do kraja igre. Na kraju igre nalazi
se pozdravna poruka Povrce i voce je zdrava hrana, jedi ih svakoga dana!
Ucenik

ima moguénost ponovno igrati igricu pritiskom na tipku s.

Slikovni prikazi iz igre

Idem u kupnju namimica. ||
| Krenimo na trznicu! } ‘

Koji je ovo obrok? Upisi
odgovor.

( dorutal| O
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Radionica 3: Igre i alati za u¢enje programiranja

Irena Bucié-Kliman

Naziv scenarija
(Learning Scenario
Title)

Vode i Zivi svijet u vodama

Nastavni predmet i
razred
(Course and Grade)

Priroda i drustvo
3. razred osnovne skole

Ishodi ucenja
(Learning
Outcomes)

Ishodi u¢enja usmjereni na opce predmete

e imenovati vode (tekudice, stajacice, more)

e razlikovati najpoznatije biljke i Zivotinje u (tekuc¢im, staja¢im i morskim
vodama)

e zanimati se za Zivi svijet u vodama (tekucicama, staja¢icama i morima)

e pozitivno se odnositi prema ocCuvanju i zastiti biljnog i Zivotinjskog svijeta
u vodama (tekucicama, staja¢icama i morima)

o razlikovati aktivnosti koje pomaZu u usvajanju sadrZaja vezanih za vode u
zavicaju

o koristiti i primijeniti nauceno u igranju i osmisljavanju igre

o logicki zakljucivati

Ishodi ucenja usmjereni prema algoritamskom nacinu razmisljanja

e pretraZiti, pronadi i izdvojiti bitne od nebitnih informacija

e saZetiiizdvojiti elemente prema atributima

e prepoznati i primijeniti osnovne koncepte programiranja pri
osmisljavanju igre u scratchu (algoritam, niz naredbi, uvjet, petlja,
varijabla)

Cilj, zadaci i kratki
opis aktivnosti
(Aim, Tasks and
Short Description
of Activities)

Cilj: IstraZivackom nastavom objasniti osnovna obiljezja voda (tekudica,
stajacica, more) i razlikovati Zivi svijet u njima.

Zadaci:

e uocavati, razlikovati i imenovati vode (tekucice, stajacice, more)
e prepoznati najpoznatije biljke i Zivotinje u vodama
Aktivnosti:
e gledanje video isjecka
e aktivno sudjelovanje u heuristickom razgovoru
e izrazavanje osobnih iskustava
e prezentacija
e uopcavanje nastavnih sadrzaja
e osmisliti i zapisati racunalnu igru kojom ¢ée se prepoznavati biljke i
Zivotinje u vodama

Klju€ni pojmovi
(Keywords)

vode, vode tekucice, vode stajacice, Jadransko more, Zivi svijet
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Korelacija i Priroda i drustvo, Hrvatski jezik, Informatika
interdisciplinarnos
t

(Correlation and
Interdisciplinarity)
Trajanje aktivnosti | Tijekom svibnja — 4 Skolska sata
(Duration of

Activities)

Strategija i metode | Metoda dijaloga,

uCenjai Metoda ¢itanja i rada na tekstu,
poucavanja

. IstraZivacka metoda ucenja,
(Learning and

Teaching Strategy | Metoda demonstracije,
and Methods) Metoda igre

Oblici poucavanja | Frontalni oblik rada, individualni oblik rada, rad u skupinama, rad u parovima
(Teaching Forms)

Potrebni alati Internet pretrazivac, Scratch
(Tools)
Materijali za Alat Scratch
nastavnike
(Resources/materi
als for the Teacher)
Materijali za Internet pretrazivac, alat Scratch, pripremljeni materijali za rad na projektu
ucenike
(Resources/materi
als for the
Students)
Razrada aktivnosti | Motivacija Trajanje
(Teaching Video isje¢ak: Rijeke hrvatske: (Duration)
Summar . .
V) https://www.youtube.com/watch?time continue=63&v=0c4T _
IKp8nrA 20 minuta
IzraZzavanje domova
Najava danasnjeg sata
Provedba aktivnosti - istrazivacko ucenje
1. Projektni zadatka (podjela i definiranje zadatka)
Koje biljke rastu u vodi?
Koje biljke rastu oko vode? 115 minuta
Koje Zivotinje Zive u vodi?
Koje Zivotinje nalazimo oko vode?
2. IstraZiti zadane teme (pronadi i izdvojiti bitne od nebitnih
informacija)
- svaka grupa ucenika dobit ¢e pripremljeni tekst o navedenim
tema
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- prouditi dobiveno, izdvojiti bitno i dogovoriti se kako
prezentirati svoj uradak :

grupa A: VODE TEKUCICE | ZIVI SVIJET U NJIMA

grupa B: VODE STAJACICE | ZIVI SVIJET U NJIMA

grupa C: JADRANSKO MORE

3. Prezentiranje postera ostalim u¢enicima

4. Ucitelj uvodi, demonstrira u¢enicima primjera zrade
pri¢e/igre u Scratchu (https://scratch.mit.edu/).

S ucenicima dogovara kako bi pri¢a/ igra u kojoj bismo prikazali
dobivene podatke trebala izgledati.

Refleksija na provedenu aktivnost (evaluacija) 45 minuta
(Reflection and evaluation)

Igranje igrice.

Analiza nakon igranja.

Prilozi Predlozak s osmisljenom pri¢com/igrom

(Annexes)

lzvori i primjeri Izradena Scratch igra — Vode u zavicaju:

(Examples and https://scratch.mit.edu/projects/319464989/ (30. 7. 2019.)

Game References) Rijeke Hrvatske:

https://www.youtube.com/watch?time continue=63&v=0c4TIKp8nrA
(30.7.2019.)
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Prilog: Scenarij price/igre

Naziv Vode u zavicaju

Tip Scratch pric¢a s elementima igre
Nastavni predmet i | Priroda i drustvo — Vode u zavi¢aju
podruéje/razred 3. razred

Ishodi ucenja

Ishodi u¢enja usmjereni na opce predmet

e prepoznati biljke i Zivotinje te im odrediti pripadnost prema vodama
tekucicama, stajacicama i Jadranskom moru

Ishodi u¢enja usmjereni prema algoritamskom nacinu razmisljanja

e pretraZiti, pronaci i izdvojiti bitne od nebitnih informacija

e odrediti niz za postizanje unaprijed odredenog cilja

e pronaci razlicita, ali i najkraca rjeSenja za postizanje odredenog cilja

e prepoznati i primijeniti osnovne koncepte programiranja pri
osmisljavanju igre u Scratchu (algoritam, niz naredbi, uvjet, petlja,
varijabla)

Cilj igre

Djecak Ivo treba stic¢i do Jadranskog mora i na putu ocistiti podrucje kojim se
krece od zalutalih biljaka i Zivotinja.

Likovi i njihova
uloga

Djecak lvo— glavni lik, izvodi sve zadatke i vodi nas kroz pricu

Tijek igre

Djecak Ivo Seta prirodom i daje upute za igru. Ivo dolazi na prvu razinu, vodu
tekudicu i ucenici pomazu odabrati dvije Zivotinje koje Zive na tom podrucju.
Klikom na Zivotinje koje pripadaju tom podrucju ucenik dobiva bodove, a na
one pogresne ih gubi. Kada ucenik odabere dvije Zivotinje koje pripadaju
vodama tekucicama, razmaknicom prelazi na sljedecu razinu i to na vode
stajacice. Ivo dolazi na drugu razinu, vode stajacice i u¢enici pomazu odabrati
dvije Zivotinje koje Zive na tom podrucju. Zadnja razina je Jadransko more na
koju se takoder dolazi pritiskom na razmaknicu. Na tom podrucju ucenik
odabere tri Zivotinje koje tamo pripadaju. Cilj je ostvaren ako je sakupljeno
najmanje 7 bodova i nagrada je krstarenje Jadranom.

Popis
scena/pozadina

. Priroda

. Prizor vode tekucice
. Medupozadina

. Prizor vode stajadice
. Medupozadina

. Prizor mora

. Krstarenje

Logicke igre unutar
price

RINO UV WNBRE

.igra - Igrac treba odabrati kutije s parnim brojem voca.

Za svaku odabranu kutiju s parnim brojem voéa igrac dobiva dva boda.
Vrijeme rjesavanja je ograniceno na 30 sekundi. Ako igrac u 30 sekundi
odabere sve kutije s parnim brojem voca dobiva 8 bodova i moze krenuti na
rjeSavanje drugog zadatka. Ukoliko u odredenom vremenu ne uspije skupiti
sve koSare s parnim brojem voca, vracda se na pocetak igre.

2.igra - Zivotinja treba uloviti geometrijske likove s parnim brojevima.
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Za svaki ulovljeni paran broj dobiva jedan bod, ako ulovi krivi geometrijski
lik, gubi jedan bod. Igra zavrsava kad sakupi 10 bodova.

Zavrsetak igre Ako igrac uspjesSno rijeSi prvi zadatak moZe krenuti na rjeSavanje drugog
zadatka.

Igra zavrSava kada macka sakupi 10 bodova u 2. igri i dobije nagradni pehar.

Slikovni prikazi iz igre

g Molim te, pomozi mi
odabrati Zivotinje koje Zive
| upodrucju prikazanom na
slici.

Odaberi barem dvije
Zivotinje koje Zive ovdje!

VRIJEME

[ Odaberi barem dvije
zivotinje koje Zive ovdje!

Bravol Cilj je
ostvaren.Osvojio/la si
krstarenje Jadranskim

jl morem! Cestitam Anal :)
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Scenarij u€enja i poucavanja

Radionica 1: Ucenje pomocu igara i aktivnosti bez racunala

Zeljka Bozi¢

Naziv scenarija
(Learning Scenario
Title)

Kako biti zdrav

Nastavni predmet i
razred
(Course and Grade)

Priroda i drustvo

3. razred osnovne skole

Ishodi ucenja
(Learning Outcomes)

Ishodi u¢enja usmjereni na opce predmete

e odrediti i objasniti kojim aktivnostima i postupcima pridonosi o¢uvanju
zdravlja

e opisati nacine prijenosa zaraznih bolesti

Ishodi u¢enja usmjereni prema algoritamskom nacinu razmisljanja

e identificirati ponavljajuce elemente koji pridonose zdravlju ili razvoju
bolesti

Cilj, zadaci i kratki opis
aktivnosti

(Aim, Tasks and Short
Description of

Cilj aktivnosti: ucenici ¢e se upoznati s postupcima i aktivnostima koje
pridonose o€uvanju zdravlja.

- razgovor o sadrZaju pjesme, sortiranje slicica, igranje uloga i rjeSavanje
radnog listic¢a

interdisciplinarnost
(Correlation and
Interdisciplinarity)

Activities)

Klju€ni pojmovi Briga za osobno zdravlje, zarazne bolesti i lije¢enje

(Keywords)

Korelacija i Tjelesno zdravstvena kultura, sat razrednog odjela ,glazbena kultura i

informatika

Trajanje aktivnosti
(Duration of Activities)

45 minuta

Strategija i metode
ucenja i poucavanja
(Learning and Teaching
Strategy and Methods)

Metoda gledanja, metoda razgovora, metoda rjeSavanja problema,
metoda rada na listiéu, metoda pisanja, praktican rad, igra

Oblici poucavanja
(Teaching Forms)

Individualni, frontalni, rad u parovima

Potrebni alati

(Resources/materials
for the Teacher)

(Tools)
Materijali za Canva, Word, Youtube
nastavnike

Materijali za ucenike

Radni listici, crvena bojica
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(Resources/materials
for the Students)

Razrada aktivnosti
(Teaching Summary)

Motivacija — uvod u aktivnost
(Motivation-Introduction)

-Pjesmica ,,Peri noge, peri zube” uz pokret -razgovor o
sadrZaju pjesme (zasto je potrebno pravilno prati zube,
prati noge....

Trajanje
(Duration)

Provedba aktivnosti
(Implementation)

1. aktivnost sortiranje sli¢ica (na jednu stranu ploce
sli¢ice sa aktivnostima koje pridonose oCuvanju zdravlja
a na drugu stranu slicice sa aktivnostima koje ne
pridonose ocuvanju zdravlja)

2. aktivnost uz algoritam uce koji postupci pridonose
razvoju bolesti(igranje uloga, jedan ucenik kise ili kaslje i
pruza tu istu ruku drugom uceniku ,drugi ucenik prima
zarazenu ruku i razbolijeva se);(na stolu je jabuka, jedan
uéenik se pravi da jede neopranu jabuku, razbolijeva se)

3. aktivnost rad na listicu ,labirint(odabrati najbolji put
zaokruZivanjem sli¢ica: zdrava hrana, vjezba, spavanje
kako bi do cilja uz pravilan odabir $to viSe zdravih
aktivnosti ocuvao zdravlje)

4. lgra ,Zovi hitnu pomoc¢” gdje se uz niz ponavljajuci
radnji uci pravilno zvati pomo¢ i broj hitne (jedan ucenik
glumi ozlijedenoga, a drugi poziva 112, predstavlja se,
izgovara adresu i stanje ozlijedenoga)

Refleksija na provedenu aktivnost (evaluacija)
(Reflection and evaluation)

Ponoviti rijec algoritam i njegovo znacenje

Prilozi
(Annexes)

Radni listi¢

lzvori i primjeri
(Examples and Game
References)

Video ,Marijanski ti¢i - PERI NOGE, PERI ZUBE“:

https://www.youtube.com/watch?v=YKe8sjjylic (30. 6. 2018.)
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Prilog: Radni listic¢

Naslov: Zdrave aktivnosti - labirint

Zadatak:

Dobro promotri slic¢ice. Odaberi put na kojem ¢es$ od starta do cilja sakupiti najvise
slicica koje utje€u na zdrav razvoj. Putujuci crvenom bojicom zaokruzi sli¢ice koje
ti pomazu da budes$ zdrav. Zaokruzi slicice s lijeve i desne strane staze.

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362 GLAT - Scenariji u€enja i poucavanja Stranica 237 od 365
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Radionica 3: Igre i alati za ucenje programiranja

Dijana Jurci¢ Bakarcic¢

Naziv scenarija
(Learning Scenario
Title)

Briga za zdravlje

Nastavni predmet i
razred
(Course and Grade)

Priroda i drustvo

3. razred osnovne skole

Ishodi ucenja
(Learning Outcomes)

Ishodi u¢enja usmjereni na opce predmete

navesti postupke vazne za oCuvanje zdravlja

dati primjere brige za zdravlje

znati imenovati dnevne obroke

razlikovati zdrave namirnice od nezdravih

objasniti piramidu zdrave prehrane

prepoznati poZeljne i nepoZeljne oblike ponasanja prema zdravlju
prepoznati loSe prehrambene navike: grickanje izmedu obroka, brzo

jedenje, gazirani sokovi, previse slatkisa, preslano, nedovoljno vode,

prepoznati ulogu igranja i sportskih aktivnosti na zdravlje
razvijati zapazanje, misljenje i zakljucivanje

razvijati samostalnost u radu

razvijati urednost u radu

Ishodi ucenja usmjereni prema algoritamskom nacinu razmisljanja

pretraZiti, pronadi i izdvojiti bitne od nebitnih informacija

odrediti niz za postizanje unaprijed odredenog cilja

pronadi razlicita, ali i najkraca rjesenja za postizanje odredenog cilja
Prepoznati i primijeniti osnovne koncepte programiranja pri
osmisljavanju igre u Scratchu (algoritam, niz naredbi, uvjet, petlja,
varijabla)

Cilj, zadaci i kratki opis
aktivnosti

(Aim, Tasks and Short
Description of

Istrazivackom nastavom prepoznati i osvijestiti kako se brinuti za zdravlje i
opisati djecja prava ,osmisliti i zapisati racunalnu igru za prepoznavanje i
izdvajanje zdravih namirnica.

interdisciplinarnost
(Correlation and
Interdisciplinarity)

Activities)

Klju€ni pojmovi Briga za osobno zdravlje

(Keywords)

Korelacija i Tjelesna i zdravstvena kultura, Hrvatski jezik, Likovna kultura, Informatika
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Trajanje aktivnosti
(Duration of Activities)

Tijekom svibnja (230 min.)

Strategija i metode
ucenja i poucavanja
(Learning and Teaching
Strategy and Methods)

Metoda dijaloga

Metoda usmenog izlaganja
Metoda citanja i rada na tekstu
Metoda pisanja

Metoda rjeSavanja problema
Metoda igre

Oblici poucavanja
(Teaching Forms)

Individualni rad
Frontalni oblik

(Resources/materials
for the Teacher)

Rad u grupi
Potrebni alati Internet pretrazivac, Scratch
(Tools)
Materijali za Fotografije, kreda i ploca, udZzbenik, internet pretrazivac
nastavnike

Materijali za ucenike
(Resources/materials
for the Students)

Pripremljeni materijali, biljeZnica, udzbenik, internet pretrazivac

Razrada aktivnosti
(Teaching Summary)

Motivacija — uvod u aktivnost
(Motivation-Introduction)

Trajanje
(Duration)
Sat ¢emo zapoceti problemskim pitanjima:
Sto znadi izreka ,,U zdravom tijelu zdrav duh?“
Zasto su je ljudi smislili?

Zapisite sve moguce odgovore.

Citanje ponudenih odgovora

15 minuta

Provedba aktivnosti
(Implementation)

1.Istrazivacko pitanje: Sto je sve va’no za oluvanje
zdravlja?

2. Ucenici ¢e samostalno Citati tekst u udzbeniku te voditi
zabiljeske za bolje Citanje i miSljenje kako bi Sto bolje
razumjeli tekst. Pojam ili tvrdnju koju znaju ili za koju
misle da znaju stavljaju kvacicu, a za onu koja im je nova
stavljaju plus.

3.Po zavrSetku cCitanja i oznacavanja teksta, oznacene
pojmove ¢e unijeti u tablicu, a potom ¢e nekoliko ucenika
iznijeti Sto su proditali i koja su im predznanja potvrdena,
a koja su im nova.

20 minuta

ZNALA SAM/ ZNAO SAM SAZNALASAM/SAZNAO SAM
v +
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4. Ucenici ¢e raditi u skupinama ( 4 ucenika po skupini)
5. Svaka skupina dobit ée jednu temu

Prehrana- Piramida pravilne prehrane i tjelovjezba
Higijena

Djecja prava

Stetnost alkohola i cigareta

Sintetiziramo spoznaje.
IzvjeSée skupina o uéinjenom.

Neke skupine izraduju plakate, a neke knjizice/ brosure.

ProSetat cemo do obliznjeg trgovackog centra te posjetiti
trgovinu prehrane gdje ¢emo pogledati te imenovati sve
namirnice zdrave prehrane i zabiljeZiti u pripremljenu listu po
kategorijama.

Upoznat ¢u ih s dvije racunalne igrice koje su napravljene u
Scratchu te ih uputiti Sto nam je potrebno kako bi nastalaigra.
https://scratch.mit.edu/projects/281378543/
https://scratch.mit.edu/projects/281460031/
https://scratch.mit.edu/projects/281418234/

Slijedi osmisljavanje scenarija za igru. Glavni lik je djevojcica
Gita koja je odlucila nauditi Hlapi¢a zdravoj prehrani. Ucenici
¢e uz moju pomoc¢ nastaviti pricu i dogovorit ¢emo se o
izgledu i prostoru u kojem ¢e se izvoditi logicke igre, nacinu
bodovanja te nagradi za uspjesno izvedenu igru.

15 minuta

135 minuta

Refleksija na provedenu aktivnost (evaluacija)
(Reflection and evaluation)

Nakon sto se sve dogovorimo i studenti mi pomognu u izradi
igre ucenici ¢e se poigrati.

45 minuta

Prilozi
(Annexes)

Graficki prikaz scenarija:

https://leplanner.net/#/scenario/5cb0cccb80a288cd3abb5b22

Scenarij osmisljene price/igre

lzvori i primjeri
(Examples and Game
References)

Izradena Scratch igra — Zbrka u ducanu:
https://scratch.mit.edu/projects/319468467/ (30. 7. 2019.)

Scratch - Prica o Cistoci i zdravlju:
https://scratch.mit.edu/projects/281378543/ (30. 7. 2019.)
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Scratch igra - Crveni satovi: https://scratch.mit.edu/projects/281460031/
(30.7.2019.)

Scratch igra - Ziva i neZiva priroda:
https://scratch.mit.edu/projects/281418234/ (30. 7. 2019.)
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Prilog: Scenarij osmisljene price/igre

Naziv Zbrka u ducanu

Tip Priroda i drustvo—3.b
Nastavni predmet i | Ucenik ée modi:
podrutje/razred -nabrojati zdravu hranu

-sloziti prehrambenu piramidu

-objasniti Sto je zdravlje

Ishodi ucenja

Nauciti $to je zdrava hrana

Cilj igre

Djevojtica - Ema
Djecak - Jack
Vanzemaljac — Vanzi, prijatelj od Jacka, pratnja

Jednorog — Bela — prijateljica od Eme, pratnja

Likovi i njihova
uloga

. livada — razgovor izmedu Eme i Bele

. duc¢an —igra izbacivanja nedrave hrane

. kuhinja — razgovor izmedu Jacka, Vanzija, Eme i Bele
. kuhinja — piramida - igra

. trampolin — nagrada

Tijek igre

. livada

. ducan

. kuhinja

. kuhinja — piramida
. trampolin

b WONE O WNPR

Popis
scena/pozadina

[E

. igra na policama — izbaciti nezdravu hranu
2. sloziti prehrambenu piramidu

Logicke igre unutar
price

Nagrada — skakanje po trampolinu

Zavrsetak igre

Gita dobiva za nagradu skakanje na trampolinu ili u€enici odlucuju koji je

zavrsetak igre.
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Slikovni prikazi iz igre

Bela | ja smo krenule
prema trgovini. Zelimo
kupiti namimice kako
bismo napravill ruéak

Cestitam! izbacili ste sve
nezdrave namirice kako
ne bi Stetile nasem

zdraviju!

Moramo poredati
namirnice po razinama u
piramidit Kada stavimo
| toéno namirnicu dobivamo L=
bod, cil] je sakupiti svih 7
bodova

Pobijedili smo! Za nagradu
mozemo skakati po
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Scenarij u€enja i poucavanja

Radionica 2: Problemsko ucenje, online kvizovi i logicki zadaci

Kristina Uj¢i¢-Cucak

Naziv scenarija Izdvojen scenarij
(Learning Scenario SnalaZenje u prostoru
Title)
Nastavni predmet i Priroda i drustvo
razred 3. razred osnovne $kole
(Course and Grade)
Ishodi ucenja Opci ishodi ucenja
(Learning Outcomes) o odrediti glavne i sporedne strane svijeta i znati ih zapisati kraticama;
e imenovati strane svijeta na kojima Sunce izlazi i zalazi i prema tome
se snalaziti
e odrediti stajaliSte i obzor; snalaziti se pomocu kompasa, Sunca ili
nekih znakova na zemlji
¢ snalaziti se na planu mjestaili dijela grada
¢ razlikovati znaenje tonova boja na zemljopisnoj karti
Specificni ishodi u¢enja usmjereni prema algoritamskom nacinu
razmisljanja
e prema usvojenom algoritmu izraditi kartu za pronalazak skrivenog
blaga
Cilj, zadaci i kratki CIU: ponoviti i sistematizirati obradeno nastavno gradivo (snalazenje u
opis aktivnosti prostoru)

(Aim, Tasks and Short | 7ApAcl:
Description of

L a) prepoznati na slikama stajalisSte, obzor, plan, zemljovid, povezati sliku i
Activities) ) prep J P ) P

rijec, zapisati kratice glavnih i sporednih strana svijeta, odrediti strane
svijeta prema trenutnom poloZaju sunca, orijentirati se pomoc¢u kompasa,
odrediti znaCenje boja na karti i opisati reljef, Citati i objasniti tumac
znakova, snalaziti se na planu i karti te pronaci skriveno blago, prema
algoritmu izraditi kartu za pronalazak blaga

b) vjeZbati prostornu orijentaciju, razvijati logicko misljenje, zakljucivanje,
pamdenje

c) poticati savjesnost u radu, razvijati strpljivost, upornost i urednost u
izvrSavanju zadataka, izgradivati interes za spoznavanje prirodnih pojava i
nastavu Prirode i drustva

POPIS AKTIVNOSTI

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362 GLAT - Scenariji u€enja i poucavanja Stranica 244 od 365

. . - Sufinancirano sredstvima
Ova publikacija odraZava iskljucivo stajalista autora
: ; . programa Europske unije
te ne odraZzava nuZno stajalista Europske unije.

Erasmus+



O
am

(bomes for Learning
Algortthmic Thinking

1.Igra Memory

2. Ponavljanje uz Kahoot

3. Orijentacija u prostoru — karta s blagom (grupni rad)
4.1zrada karte (rad u paru)

Listi¢ Wizer
Kljuéni pojmovi glavne i sporedne strane svijeta, stajaliste i obzor, plan mjesta, zemljovid
(Keywords)
Korelacija i Likovna kultura — tonovi boje

interdisciplinarnost
(Correlation and
Interdisciplinarity)

Trajanje aktivnosti
(Duration of Activities)

2 Skolska sata

Strategija i metode
uenja i poucavanja
(Learning and
Teaching Strategy and
Methods)

metoda razgovora, metoda demonstracije, metoda pisanja, metoda
rjeSavanja problema, metoda igre

Oblici poucavanja
(Teaching Forms)

Individualni, frontalni, rad u paru, rad u skupinama

Potrebni alati

Kahoot kviz, Wizer, Learning Apps

(Tools)
Materijali za Alati Kahoot, Wizer, LearningApps za izradu kviza i interaktivnih radnih
nastavnike listi¢a

(Resources/materials
for the Teacher)

Materijali za ucenike
(Resources/materials
for the Students)

Alati Kahoot, Wizer, LearningApps za rjeSavanje kviza i interaktivnih
radnih listi¢a na iPadu

Razrada aktivnosti
(Teaching Summary)

PROVEDBA AKTIVNOSTI
1. UVODNI DIO > minuta
Igra vjesala (frontalni rad)
Igrom vjesala doci do kljucne rijeci i teme danasnjeg
sata (orijentacija). Ponoviti Sto znadi orijentirati se tj.
snalaziti se u prostoru.
2.GLAVNI DIO
- Memory (individualan rad): Vizualizirati osnovne 5 minuta
pojmove: stajaliSte, obzor, plan, zemljovid.
- Kahoot (individualno rjesavati kviz, frontalno
analizirati zadatke): Ponoviti obradene sadrzaje. 15 minuta
- SnalaZenje u prostoru (rad u paru)

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362
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Izabrati stajaliste.

Pomocu Sunca odrediti strane svijeta na igralistu.
Koriste¢i kompas snalaziti se u prostoru, pratiti kartu s 20 minuta
uputama, pronadi skriveno blago.

Analiza i evaluacija aktivnosti.

- Izrada karte s blagom (rad u skupini)

Prema algoritmu koji su slijedili izraditi kartu koja ée
drugu skupinu voditi do skrivenog predmeta.

ZAVRSNI DIO

- Listi¢ Wizer

30 minuta

Rijesiti listi¢ samoprovjere.
Zadati domacu zadacu — odrediti strane svijeta u svojoj 10 minuta
spavacoj/dnevnoj sobe. Nacrtati plan iste.

Prilozi LePlaner — graficki prikaz scenarija:
(Annexes) https://beta.leplanner.net/#/scenario/5bd5f4fca7da50be4d75dc32

VJESALA
https://learningapps.org/display?v=pxbx2d80518
SPAJALICA
https://matchthememory.com/orijentacijakika
KAHOOT
https://create.kahoot.it/create#/edit/0196a25f-66¢c4-4973-8712-
13bdcfeafdc6/done

POTRAZI BLAGO
https://learningapps.org/display?v=p05tz96fn18
WIZER - Radni listi¢
https://app.wizer.me/editor/wC8xWfYEmqR7

lzvori i primjeri Kahoot! https://kahoot.com/ (15. 12. 2018.)
(Examples and Game Learning Apps https://learningapps.org/ (15. 12. 2018.)
References) Match The Memory https://matchthememory.com/ (15. 12. 2018.)
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https://matchthememory.com/
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Radionica 2: Problemsko ucenje, online kvizovi i logicki zadaci

Irena Bucicé-Kliman

Naziv scenarija
(Learning Scenario
Title)

Primorski zavicaj

Nastavni predmet i
razred
(Course and Grade)

Priroda i drustvo

3. razred osnovne skole

Ishodi ucenja
(Learning Outcomes)

Opci ishodi ucenja:
e opisati izgled zavicajne regije
e objasniti geografski smjestaj zavi¢ajne regije
e imenovati osnovne oblike reljefa zaviajne regije prema bojama u
zemljovidu
e navesti tipi¢nost naselja u zavicajnoj regiji
e objasniti prirodne posebnosti zavic¢ajne regije
¢ razlikovati djelatnosti stanovnika zavicajne regije
Specificni ishodi ucenja usmjereni prema algoritamskom nacinu
razmisljanja:
e pretraziti, pronaci i izdvojiti bitne od nebitnih informacija
e sazetiiizdvojiti elemente prema atributima
e primjenjivati steCene kompetencije u
situacijama

svakidasnjim Zivotnim

Cilj, zadaci i kratki opis
aktivnosti

(Aim, Tasks and Short
Description of

Spoznati izgled zavicajne regije - primorskog kraja. Pomocu kviza i igre
memorije na racunalu/tabletu usvojiti klju¢ne pojmove te definirati
problemsko pitanje za rad u skupinama. Razumjeti i objasniti geografske,
prirodoslovne i druStvene posebnosti zavicaja.

interdisciplinarnost
(Correlation and
Interdisciplinarity)

Activities)

Klju€ni pojmovi Zavicaj u kojem ucenik Zivi (Primorski zavicaj)
(Keywords)

Korelacija i Hrvatski jezik, Glazbena kultura, Matematika

(Learning and Teaching
Strategy and Methods)

Trajanje aktivnosti 90 min
(Duration of Activities)

Strategija i metode Demonstracija
ucenja i poucavanja Razgovor

Prakti¢ni rad

Oblici poucavanja
(Teaching Forms)

Frontalni
Rad u parovima
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Rad u skupinama

Potrebni alati

Kahoot kviz, Match the Memory, Plickers, Internet pretrazivac

(Resources/materials
for the Teacher)

interaktivnih radnih listi¢a, Plickers

(Tools)
Materijali za Alati Kahoot, Match the Memory, Wizer, LearningApps za izradu kviza i
nastavnike

Materijali za ucenike
(Resources/materials
for the Students)

Alati Kahoot, Match the Memory, Wizer, LearningApps za rjeSavanje

kviza i interaktivnih radnih listica na racunalu

Microsoft PowerPoint za izradu prezentacije

Plikers - za ponavljanje nastavnog sadrzZaja

Razrada aktivnosti
(Teaching Summary)

Motivacija — uvod u aktivnost

Ucenici su za ovaj sat dobili zadatak donesu sto vise slikovnih
materijala o svom zavi€aju koje c¢e prezentirati drugim
uéenicima u razredu.

Motivacijska Igra — Kahoot kviz

- Reljefna obiljezja zavicaja

- Podneblja zavicaja
Prirodne posebnosti zavicaja
Gospodarstva zavicaja

Trajanje
(Duration)
20 minuta

Provedba aktivnosti
(Implementation)

Provedba aktivnosti-problemsko ucenje

Uvod u aktivnost- razgovor s ucenicima-upute za izradu
plakata

- Plakati trebaju sadrzavati klju¢ne informacije o zavicaju
(reljef, podneblje, prirodne posebitosti...

IGRA MEMORIJE (Match the Memory)

- naziv grada - fotografija kulturne znamenitosti

60 minuta

Refleksija na provedenu aktivnost (evaluacija)
(Reflection and evaluation)

Plickers — pitanja za ponavljanje

10 minuta

Prilozi
(Annexes)

lzvori i primjeri
(Examples and Game
References)

Plickers https://www.plickers.com/ (15. 12. 2018.)
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Radionica 1: Ucenje pomocu igara i aktivnosti bez racunala

Blazenka Baji¢

Naziv scenarija
(Learning Scenario
Title)

Prvi hrvatski vliadari

Nastavni predmet i
razred
(Course and Grade)

Priroda i drustvo
4. razred osnovne Skole

Ishodi ucenja
(Learning Outcomes)

Ishodi u¢enja usmjereni na opce predmete
e ispricati legendu o doseljavanju Hrvata u novu domovinu
e spoznati vladavinu dinastije Trpimirovié
Ishodi u¢enja usmjereni prema algoritamskom nacinu razmisljanja
e interpretirati pojam algoritma
e odrediti niz za postizanje unaprijed odredenog cilja
e izraditi umnu mapu
e odrediti vremensko razdoblje na lenti vremena

Cilj, zadaci i kratki opis
aktivnosti

(Aim, Tasks and Short
Description of
Activities)

U sklopu nastavnog sata Prirode i drustva za spoznaju novih nastavnih
sadrzaja ucenici e raditi u Cetiri skupine po 5 na pisanom didaktickom
materijalu. Spoznavat ¢e nove sadrZaje putem kradeg teksta,
odgovaranjem na pitanja te putovati putevima proslosti uz labirint tako
da strelicama odrede zadani put. Ucenici ¢e navoditi jedan drugog od
pocetnog do zavrSnog mjesta na zadanom putu (snalaZzenje na papiru i u
prostoru).

Ucenici ¢e se upoznati s pojmom algoritma kao nizom naredbi koje je
potrebno izvrsiti za ostvarivanje cilja — dolaska na zadano mjesto.

Klju€ni pojmovi
(Keywords)

Hrvati, kr$¢anstvo, algoritam, naredba

Korelacija i
interdisciplinarnost
(Correlation and
Interdisciplinarity)

Glazbena kultura - Sludanje glazbe (u pozadini): Drazen Zanko, Od
stolje¢a sedmog

Hrvatski jezik — Jezi¢no izrazavanje: SaZeto prepricavanje legende
Likovna kultura — Prostorno oblikovanje — modeliranje i gradenje:
Volumeni i masa u prostoru — Arhitektura i urbanizam
Matematika — Brojevna crta, racunske radnje

Priroda i drustvo — Sadasnjost, proslost, buduénost; Vremenska crta,
Povijesne i kulturne znamenitosti RH

Trajanje aktivnosti
(Duration of Activities)

45 minuta
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Strategija i metode
ucenja i poucavanja
(Learning and Teaching
Strategy and Methods)

metoda dijaloga, metoda usmenog izlaganja, metoda ¢itanja i rada na
tekstu, metoda demonstracije, metoda pisanja, metoda rjesavanja

problema.

Oblici poucavanja
(Teaching Forms)

Frontalni oblik rada, individualni oblik rada, rad u skupinama ( po 5

ucenika)

Potrebni alati

(Resources/materials
for the Teacher)

(Tools)
Materijali za Alati Canva i Microsoft Word za izradu radnih listi¢a
nastavnike

Materijali za ucenike
(Resources/materials
for the Students)

Pisani didakticki materijali (radni listiéi), Skare, ljepilo, pisanka

Razrada aktivnosti
(Teaching Summary)

Motivacija — uvod u aktivnost (Motivation-Introduction)

U motivacijskom dijelu u¢enici radom u paru rjeSavaju
krizaljku koju ako toc¢no rijeSe dobiju trazeni pojam.

( Pojam koji trebaju dobiti je Hrvatska)

Slijedi vodeni razgovor i rad na lenti vremena: U kojem
stolje¢u sada Zivimo? Kako nazivamo vremensko razdoblje
u kojem se sada nalazimo? Kako nazivamo vremensko
razdoblje koje se desilo prije/ ranije? U kojem stoljecu su
Hrvati naselili danasnji prostor Hrvatske? Kako se zvala
njihova prijasnja domovina? Sto doznajemo iz legende o
Hrvatima? Cime su se Hrvati bavili u novoj domovini? Kada
su Hrvati primili novu vjeru?

algoritamski zadatak: strelicama ispod lente oznacimo
putovanje od danasnjeg stoljec¢a do stoljec¢a koje oznacava
dolazak Hrvata.

objasnjenje pojma algoritma — niz naredbi naredbi koje je
potrebno izvrsiti za ostvarivanje cilja — dolaska na zadano
mjesto.

NAJAVA CILJA: Otputovat ¢emo u proslost i upoznati prve
hrvatske vladare.

Trajanje
(Duration)

10 minuta

Provedba aktivnosti (Implementation)

1. aktivnost: rad u skupinama.

Ucenici su podijeljeni u Cetiri skupine po pet ucenika.
Zadatak skupina je prouciti tekst s radnog listica,

odgovoriti na pitanja te izraditi umnu mapu. Ucenike se
upucuje na postivanje pravila rada u skupini.

Po zavrSetku rada u grupama slijedi provjera tocnosti
odgovora te prezentacija mentalnih mapa.

30 minuta
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Refleksija na provedenu aktivnost (evaluacija) (Reflection
and evaluation)

Ponoviti rijec algoritam i njegovo znacenje.

Zavrs$na aktivnost: oznacavanje vladavine vladara obitelji 5 minuta
Trpimirovi¢ na lenti vremena te rjeSavanje labirinta;

putovanje kulturno — povijesnim ostacima (rad u paru)

Prilozi Radni listi¢i za grupni rad
(Annexes) Krizaljka
Umna mapa
Izvori i primjeri Alat Canva: www.canva.com (30. 6. 2018.)
(Examples and Game
References)
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Prilog: Radni listi¢

Naslov: knez Trpimir

Zadatak (grupa 1):

1. PaZljivo procitajte tekst, zatim odgovorite na pitanja te u umnoj mapi zapisite
najznacajnije podatke.

2. Putujte labirintom proslosti — s konjanikom se uputite do konja (bacanjem

kockice odredujete korake, ako na putu zastane$ na tragu proslosti uvecaj si zbroj
koraka za dva puta).

3. U prostor ispod labirinta strelicama prikaZi svoj put.

Sredinom 9. stolje¢a knez Trpimir osnazio je Hrvatsku. Prosirio je granice hrvatske
knezevine prema moru. Stekao je moc i ugled te njegova obitelj nosi ¢asni naziv
Trpimirovici. lako je bio ratnik i ratovao s Bizantom i Francima, veliku vaznost
davao je i knjigama. Dovodio je ucene redovnike koji su Sirili kulturu i razvijali
Skolstvo. O njegovoj mocdi i slavi ostao je zapis iz 852. godine., natpis kneza
Trpimira.

1. Imenuj kneza koji je osigurao svojim potomcima naziv Trpimirovici?

2. Koji je pisani dokaz o njegovoj modi i slavi?

3. S kim je ratovao knez Trpimir?

4. Cemu je pridavao vaznost knez Trpimir?

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362 GLAT - Scenariji u€enja i poucavanja Stranica 252 od 365

. . - Sufinancirano sredstvima
Ova publikacija odraZava iskljucivo stajalista autora
, . . programa Europske unije
te ne odraZzava nuZno stajalista Europske unije. Erasmus+



d N

(Hames €or Learning
u Algortthmic ThinkKing

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362 GLAT — Scenariji u€enja i poucavanja Stranica 253 od 365

I R - Sufinancirano sredstvima
Ova publlk:'acua nd_razava Vlskv!JLICIVD stajallstargutora programa Europske unije
te ne odraZava nuZno stajalista Europske unije. Erasmus+



G
. (hames for Learning

O P\\L‘jor'tthm'kc, _‘}\,'\.\'\.Klnd = EEE EEEE B

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362 GLAT - Scenariji u€enja i poucavanja Stranica 254 od 365

I R - Sufinancirano sredstvima

Ova publikacija odraZava iskljucivo stajalista autora N
N N R - programa Europske unije
te ne odraZava nuZno stajalista Europske unije. Erasmus+



- (bomes for Learning

<1 | P\\OO\"\.T‘\'\.M\.Q X\’\.U\.KU\(B HEEE EEEE

Prilog: Radni listi¢

Naslov: knez Tomislav

Zadatak (2. grupa):

1.Pazljivo procitajte tekst, zatim odgovorite na pitanja te u umnoj mapi zapisite
najznacajnije podatke.

2. Putujte labirintom proslosti — s konjanikom se uputite do konja (bacanjem

kockice odredujete korake, ako na putu zastanes$ na tragu proslosti uvecaj si zbroj
koraka za dva puta).

3. U prostor ispod labirinta strelicama prikaZi svoj put.

U 10. stoljecu hrvatska kneZevina postaje kraljevina. Knez Tomislav uspjesno je
ratovao protiv Madara te Bugarske. Nakon vojnih uspjeha, mo¢ Hrvatske se
povecala pa se Tomislav 925. godine proglasio kraljem. Dobio je crkveno priznanje
Svetog oca (Pape Ivana X.). Kralj Tomislav jacao je ugled Crkve. U njegovo vrijeme
odrzani su crkveni sabori u Splitu. Splitski nadbiskup postao je crkveni poglavar
cijele Hrvatske.

1. S kime ratuje Tomislav?

2. Koje se godine Tomislav proglasio kraljem?

3. Od koga je dobio priznanje?

4. Ciji je ugled jacao kralj Tomislav?

Ppa— &.-lomhun-m‘vﬁmﬁ‘bnka
Y Wopr Grosomrre b Mrchack' O duer (bubge. icws
‘ Wmﬁmn,nw 3w B Seth o’
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Papa Ivan X. pi§e god. 925. "dragom sinu Tomislavu, kralju Hrvata"
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Prilog: Radni listi¢

Naslov: Petar KreSimir IV.

Zadatak:

1. PaZljivo procitajte tekst, zatim odgovorite na pitanja te u umnoj mapi zapiSite
najznacajnije podatke.

2. Putujte labirintom proslosti — s konjanikom se uputite do konja. (bacanjem
kockice odredujete korake, ako na putu zastane$ na tragu proslosti uvecaj si zbroj
koraka za dva puta).

3. U prostor ispod labirinta strelicama prikaZi svoj put.

U 11. stolje¢u u Hrvatskoj vlada Petar Kresimir IV. U njegovo doba Hrvatska je
izrazito jaka i snazna. Prosirio je granice i na moru i na kopnu. Za hrvatskog kralja
se okrunio u Biogradu. Poti¢e izgradnju gradova Sibenika, Nina i Knina. U Zadru je
osnovao benediktinski samostan. U tom je samostanu Zivjela rodakinja kralja
Petra Kredimira IV., koja se zvala Cika.

1. Tko vlada Hrvatskom u 11. stoljecu ?

2. U kojem mjestu se proglasio kraljem?

3.Koji gradovi se grade u doba kralja Petra KreSimira IV?

4.5to je Petar Kredimir IV osnovao u Zadru?

Pecat Petra KreSimira IV.
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Prilog: Radni listi¢

Naslov: Dmitar Zvonimir

Zadatak (4. grupa):

1. PaZljivo procitajte tekst, zatim odgovorite na pitanja te u umnoj mapi zapisite
najznacajnije podatke.

2. Putujte labirintom proslosti — s konjanikom se uputite do konja (bacanjem

kockice odredujete korake, ako na putu zastane$ na tragu proslosti uvecaj si zbroj
koraka za dva puta).

3. U prostor ispod labirinta strelicama prikaZi svoj put.

Kralj Zvonimir dolazi na vlast nakon Petra KreSimira IV. U Solinu ga je papin
izaslanik okrunio kraljem, a za uzvrat Zvonimir je papi obecao vjernost. To je bio
vazan Cin jer je time Hrvatska stekla medunarodnu potvrdu svoje vlasti. Kralj
Zvonimir ostao je u narodu kao dobar vladar. Osigurao je napredak drzave,
pomagao gradnju crkvi i samostana, brinuo se za kulturu. Vazan dogadaj iz
njegove vladavine jest darivanje zemlje samostanu sv. Lucije na otoku Krku. O toj
darovnici postoji zapis uklesan glagoljicom na Bascanskoj ploci na kojoj pise
,Zvonimir, kralj hrvatski“.

1. Gdje je Zvonimir okrunjen za kralja ?

2. Po kojim Cinovima je znacajan kralj Zvonimir?

3.Sto je darovao samostanu sv. Lucije na otoku Krku?

4. Kojim je pismom pisana Bas¢anska ploca?
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Prilog: Krizaljka

Naslov: KriZaljka

Zadatak (rad u paru) — U krizaljku upiSite odgovore na zadane pojmove. Ako
krizaljku tocno rijesite u istaknutim poljima dobit ¢ete skriveni pojam.

1. Svecana pjesma pjevana u ¢ast domovini.

2. Glavni grad Republike Hrvatske.

3. Boja treceg polja na zastavi Republike Hrvatske.

4. Naziv naseg mora.

5. Jedan od simbola domovine.

6. Najveci grad u Dalmaciji.

7. Hrvatske novcanice.

8.Najvedi grad u kvarnerskom primorju.

9. Najbrojniji (vecinski) narod u Republici Hrvatskoj.
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Prilog: Umna mapa

Naslov: Umna mapa

Zadatak — lzradite umnu mapu. Uz hrvatskog vladara upidi njegov znadaj za
hrvatsku povijest.

Scenarij ucenja i poucavanja

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362 GLAT - Scenariji u€enja i poucavanja Stranica 265 od 365

. . - Sufinancirano sredstvima
Ova publikacija odraZava iskljucivo stajalista autora

, . . programa Europske unije
te ne odraZzava nuZno stajalista Europske unije. Erasmus+



H
am

(bomes for Learning
Algortthmic Thinking

Radionica 1: Ucenje pomocu igara i aktivnosti bez racunala

Sanja Rokvié-Pesov

Naziv scenarija
(Learning Scenario
Title)

Kako se igra voda u prirodi/Kruzenje vode u prirodi

Nastavni predmet i
razred
(Course and Grade)

Priroda i drustvo

4. razred osnovne Skole

Ishodi ucenja
(Learning Outcomes)

Ishodi u¢enja usmjereni na opce predmete

e komentirati rasprostranjenost vode na Zemlji

e opisati kruZenje vode u prirodi

e objasniti utjecaj covjeka na oneciséenje, Cuvanje i potrosnju vode
Ishodi u¢enja usmjereni prema algoritamskom nacinu razmisljanja

e uoditi ponavljajuée dijelove ciklusa kruzenja vode u prirodi

Cilj, zadaci i kratki opis
aktivnosti

(Aim, Tasks and Short
Description of
Activities)

-pogledati animiranu verziju kruzenja vode WaterCycle Song Video -
YouTube

-identificirati ponavljanje ciklusa kao petlju

-opisati ponavljajuée zadatke u nekoj racunalnoj igrici koji se trebaju
rijesiti da bi se zavrsila igra ili se preslo na sljedecu razinu

-rjeSavati radni listi¢ na kojem moraju ucrtati strelice koje pojasnjavaju
pravilan tok kruzenja vode

-pokretima tijela docarati kruZenje vode i rukama opisati vremenske
simbole

Klju€ni pojmovi
(Keywords)

-svojstva vode; kruzenje vode u prirodi;

-ciklus, petlja

Korelacija i
interdisciplinarnost
(Correlation and
Interdisciplinarity)

Priroda i drustvo; Tjelesno zdravstvena kultura; Informatika; Glazbena
kultura

Trajanje aktivnosti
(Duration of Activities)

45 minuta

Strategija i metode
ucenja i poucavanja
(Learning and Teaching
Strategy and Methods)

Metoda gledanja, metoda razgovora, metoda rjeSavanja problema,
metoda rada na listiéu, metoda pisanja, praktican rad

Oblici poucavanja
(Teaching Forms)

Individualni, frontalni, rad u skupinama od 4 ucenika

Potrebni alati

(Tools)
Materijali za Sketchpad, Canva, Word, Youtube
nastavnike
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(Resources/materials
for the Teacher)

Materijali za ucenike
(Resources/materials
for the Students)

Listici, Skare, ljepilo

Razrada aktivnosti Motivacija — uvod u aktivnost Trajanje

(Teaching Summary) (Motivation-Introduction) (Duration)
- jedno dijete donosi ¢asu vode
- problemsko pitanje :“Kako je voda dospjela u slavinu?“
- u€enici usmjerenim razgovorom dolaze do vode u prirodi
- ucenike upoznajemo s rasprostranjenoséu vode na Zemlji
uz pomo¢ globusa i zemljovida svijeta na kojima je voda
oznacena plavom bojom
- isticemo i postojanje vode u podzemlju i vode u zraku
- naglasavamo da je i pored velike koli¢ine vode na Zemlji
malo slatke, Ciste i pitke vode te da je treba razumno
koristiti.
- gledanje animacije koja prikazuje kruzenje vode
WaterCycle Song Video - YouTube
Provedba aktivnosti
(Implementation)
-1. aktivnost ponovno gledanje animacije uz zaustavljanje na
pojedinim dijelovima kako bi uocili algoritam tj. ponavljanje
odredenih radnji u kruZzenju vode i zapisivanje (jedan ucenik
na ploci a ostali u pisanke; na plo¢i dogovaramo zapisivanje
kraticama I=isparavanje, Z=zgusSnjavanje, P=padanje;
S=sakupljanje)
-2. aktivnost rad na listicu, izrezivanjem strelica na predlosku
odrediti to¢an smjer kretanja vode u prirodi
-3. aktivnost dogovor odredenih pokreta kojim prikazujemo
zagrijavanje, isparavanje, zgusnjavanje , padanje,
sakupljanje
-skupine prezentiraju kruzenje vode
Refleksija na provedenu aktivnost (evaluacija)
(Reflection and evaluation)
Ponoviti rijec algoritam i njegovo znacenje
Ucenici samostalno navode primjer algoritma ponavljanja u
prirodi (dan-no¢, jaje-koka, sjeme-biljka, itd.)

Prilozi Radni listi¢

(Annexes)
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lzvori i primjeri Igra “Kako se igra voda“:
(Examples and Game https://wordwall.net/resource/173493/kru%C5%BEenje-vode-u-
References) prirodi?ref=direct-r (30. 6. 2018.)

Video ,WaterCycle Song“:
https://www.youtube.com/watch?v=TWb4KIM2vts (30. 6. 2018.)

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362 GLAT - Scenariji u€enja i poucavanja Stranica 268 od 365

§ . e - Sufinancirano sredstvima
Ova publikacija odraZava iskljucivo stajalista autora
. N liE k . programa Europske unije
te ne odrazava nuZno stajalista Europske unije. Erasmus+


https://wordwall.net/resource/173493/kru%C5%BEenje-vode-u-prirodi?ref=direct-r
https://wordwall.net/resource/173493/kru%C5%BEenje-vode-u-prirodi?ref=direct-r
https://www.youtube.com/watch?v=TWb4KlM2vts

gm.gmmfwuwmd =I.I=.I.I=I=
Algorithmic Thinking
ST EEE EEEE B

Prilog: Radni listic¢

Naslov , KruZenje vode u prirodi“

Zadatak — PRIKAZI KRUZENJE VODE U PRIRODI TAKO DA ZALIJEPIS STRELICE SA
SLEDECE STRANICE UNUTAR KRUZICA.

© Can Stock Photo - csp3720813
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Scenarij u€enja i poucavanja

Radionica 2: Problemsko ucenje, online kvizovi i logicki zadaci

Naziv scenarija
(Learning Scenario
Title)

KruZenje vode u prirodi

Nastavni predmet i
razred
(Course and Grade)

Priroda i drustvo

4. razred osnovne Skole

Ishodi ucenja
(Learning Outcomes)

Opci ishodi ucenja

e objasniti kruZenje vode u prirodi

e napraviti pokus

e pokazati pokusom kruzenje vode u prirodi

Specificni ishodi u¢enja usmjereni prema algoritamskom nacinu
razmisljanja
e opisati sekvence kruZenja vode u prirodi

Cilj, zadaci i kratki opis
aktivnosti

(Aim, Tasks and Short
Description of
Activities)

CIU: Osvijestiti i razumjeti kruzZenje vode u prirodi
ZADACI:
e Obrazovni: - prepoznati isparavanje vode i oborine kao dijelove
kruZzenja vode u prirodi
- dokazati postojanje vodene pare
e Funkcionalni: - objasniti kruZzenje vode u prirodi

- Povezati agregatna stanja vode s oborinama (kisa, rosulja, rosa —
tekuce, snijeg, tuca — kruto, led, magla, oblak — para)

e Odgojni: - razvijati svijest o potrebi Stednje i cuvanja vode na Zemlji
- Poticati ucenike na aktivan odnos u ocuvanju okolisa i odrZzivom
razvoju

KRATKI OPIS AKTIVNOSTI

e Rjesavanje nastavnog listic¢a

e Postavljanje problemskog pitanja

e Sto znam i §to Zelim saznati o kruZenju vode u prirodi

e |zrada pokusa —grupni rad

e Izvodenje zaklju¢ka, Sto smo naudili o kruZenju vode u prirodi?
e Opisivanje sekvenci kruZenja vode u prirodi — grupni rad

e Rad na aplikaciji na iPadu (GazziliScience)

e Zadatak za domadi rad.

Klju€ni pojmovi
(Keywords)

KruZenje vode u prirodi, odrZivi razvoj

Korelacija i
interdisciplinarnost

Priroda i drustvo — podneblje zavicaja, padaline

Hrvatski jezik — opisivanje etapa pokusa i kruzenja vode u prirodi

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362
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(Correlation and
Interdisciplinarity)

Matematika — ocitavanje temperature na termometru

Trajanje aktivnosti
(Duration of Activities)

90 minuta

Strategija i metode
ucenja i poucavanja
(Learning and Teaching
Strategy and Methods)

metoda razgovora, metoda demonstracije, metoda prakticnog rada,
metoda pisanja, metoda rjeSavanja problema, metoda igre

Oblici poucavanja
(Teaching Forms)

Individualni, frontalni, rad u skupinama

Potrebni alati

Aplikacija na iPadu Gazzili Science (WaterCycle)

(Resources/materials
for the Teacher)

(Tools) MS Word
Materijali za Word za izradu listi¢a, pribor za izradu pokusa (plamenik, staklena ¢asa,
nastavnike termometar, tanjuric), iPad

Materijali za ucenike
(Resources/materials
for the Students)

iPad, biljeznica, nastavni listi¢

Razrada aktivnosti
(Teaching Summary)

PROVEDBA AKTIVNOSTI

1. aktivnost:

Ucenici rjeSavaju nastavni listi¢ uz koji ponavljaju vrste
oborina i kojem agregatnom stanju pripadaju.

2. aktivnost:

Postavljam problemska pitanja:

Gdje nestanu lokve nakon kise? Kako nastaju oblaci? Zbog
Cega pada kisa? 10 minuta
Ucenicke odgovore zapisujem na plocu:

Sto ve¢ znam o kruZenju vode u prirodi?

3. aktivnost:

Zatim ucenici govore Sto bi jos Zeljeli saznati o kruzenju
vode u prirodi. (Zapisujem na plocu.) 10 minuta
4. aktivnost:

Ucenike dijelim u tri grupe. Svaka grupa dobiva pribor za
izvodenje pokusa (plamenik, staklenu ¢asu, termometar i
tanjuric).

Ucenici dobivaju zadatak da stave vodu iz slavine u ¢asu i
da izmjere temperaturu vode.

Nakon toga ukljuce plamenik na kojem je ¢asa s vodom i
zagrijavaju vodu te prate Sto se s vodom dogada.

Kad voda pocne kljucati, ponovno izmjere temperaturu
vode i zapisuju. Prate Sto se pojavljuje.

Nakon toga stavljaju tanjuri¢ na ¢asu i sacekaju nekoliko
minuta. Onda diZu tanjuri¢ i zapazaju da su na tanjuricu
kapljice vode. Zapisuju. Gase plamenik.

10 minuta

15 minuta
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5. aktivnost:
Izvodimo zakljucke:
- Vodi se pri zagrijavanju povecava temperatura.
- Pri temperaturi od 100 ° voda se pretvara u vodenu
paru.
- Kad vodena para dode u dodir s hladnim tijelom
(tanjuriéem), pretvara se u kapljice. Tako i kad para
dode u dodir s hladnim zrakom u atmosferi, pretvara se
u oblak.
- Kapljice kad oteZaju, padaju u obliku padalina.
6. aktivnost:
Svaka grupa objasnjava jednu sekvencu kruZenja vode u
prirodi.

1. Grupa: Isparavanje vode

2. Grupa: Nastajanje oblaka

3. Grupa: Padaline

Te radnje se neprekidno odvijaju.
7. aktivnost
Buduci da u skoli imamo iLab, svaki ucenik radi na svom
iPadu.
Otvaraju aplikaciju GazziliScience i u njoj WaterCycle.
Prema uputama u aplikaciji rade zadatke.
Aplikacija zorno prikazuje isparavanje lokvi utjecajem
sunca, stvaranje oblaka, padanje kise i utjecaj kise na biljni
svijet.
8. aktivnost:
Razgovor o vaznosti ¢uvanja okoliSa i povezanost
onecis¢enog okolisa s vodom.
Ukazivanje na vaznost Stednje i cuvanje vode.

Zadavanje zadatka za domadci rad.
Pronadi primjere u ku¢anstvu doticanja vodene pare s
hladnim tijelom i pretvaranje u kapljice.

10 minuta

10 minuta

15 minuta

10 minuta

Prilozi
(Annexes)

Nastavni listi¢

lzvori i primjeri
(Examples and Game
References)
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Prilog: Radni listic¢

1. Rijesi rebuse.

= D

I
z D
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2. Dobivene padaline razvrstaj u stanje vode kojem pripadaju.

TEKUCE STANJE:

VODENA PARA:

LED:
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Scenarij u€enja i poucavanja

Radionica 3: Igre i alati za u¢enje programiranja

Zeljka Bozi¢

Naziv scenarija
(Learning Scenario
Title)

Gospodarstvo brezuljkastih krajeva

Nastavni predmet i
razred
(Course and Grade)

Priroda i drustvo

4. razred osnovne Skole

Ishodi ucenja
(Learning Outcomes)

Ishodi u¢enja usmjereni na opce predmete

e snalazi se na zemljovidu RH

e istraZuje i usporeduje razliita prirodna obiljeZja krajeva Republike
Hrvatske koja uvjetuju nacin Zivota toga podrucja (gospodarske
djelatnosti/zanimanja odredenoga podrucja); snalazi se na geografskoj
karti,

e upoznaje peradarstvo kao vazan dio stocarstva breZuljkastih krajeva
RH i koristi uzgoja peradi

e znati imenovati perad koja se uzgaja u brezuljkastim krajevima RH

e uocava povezanost prirodno zemljopisnih uvjeta i gospodarskih
djelatnosti (peradarstvo)

e razvija zapazanje, misljenje i zakljucivanje

e razvija urednost u radu

e razvija samostalnost u radu

Ishodi ucenja usmjereni prema algoritamskom nacinu razmisljanja

e sazetiiizdvojiti elemente prema atributima

e pretraziti, pronaci i izdvojiti bitne od nebitnih informacija

e usporediti i klasificirati

e prepoznati i primijeniti osnovne koncepte programiranja pri
osmisljavanju igre u Scratchu (algoritam, niz naredbi, uvjet, petlja,
varijabla)

Cilj, zadaci i kratki
opis aktivnosti
(Aim, Tasks and
Short Description of
Activities)

cilj aktivnosti: istraZivackom nastavom ucenik uz pomo¢ geografske karte,
osobnih iskustava i ponudenih materijala zakljuCuje o medusobnome
utjecaju reljefenih obiljezja krajeva Republike Hrvatske i nacina Zivota

aktivnosti - slusanje pjesme, izrazavanje ponavljauceg niza, razgovor, izrada
mentalne mape, rad na zemljovidu, rad u parovima-materijali s interneta,
odgovori na pitanja iz udzbenika, osmisljavanje igre u Scratchu

Klju€ni pojmovi
(Keywords)

gospodarske djelatnosti

Korelacija i
interdisciplinarnost
(Correlation and
Interdisciplinarity)

Hrvatski jezik: jezi¢no izrazavanje
Glazbena kultura: slusanje i pjevanje pjesame , Koka i piliéi“
Informatika: Igra Scratch

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362

Ova publikacija odraZava iskljucivo stajalista autora
te ne odraZzava nuZno stajalista Europske unije.

Stranica 276 od 365

Sufinancirano sredstvima
programa Europske unije
Erasmus+

GLAT - Scenariji u€enja i poucavanja



L]
AN

(bomes for Learning
Algortthmic Thinking

Trajanje aktivnosti
(Duration of
Activities)

90 minuta

Strategija i metode
ucenja i poucavanja
(Learning and
Teaching Strategy
and Methods)

Metoda gledanja, metoda razgovora, metoda rjeSavanja problema, metoda

pisanja, prakti¢an rad, metoda igre, metoda demonstracije

Oblici poucavanja
(Teaching Forms)

Individulani, frontalni, rad u paru, rad u skupini

Potrebni alati

Internet pretrazivac, Scratch

(Resources/materials
for the Teacher)

(Tools)
Materijali za Alat Scratch
nastavnike

Materijali za

ucenike
(Resources/materials
for the Students)

Internet pretrazivaé, Alati Scratch, zemljovid RH, udzbenik (Eureka 4; S.

Cori¢, S. Bakar¢ié-Palicka)

Razrada aktivnosti
(Teaching Summary)

Motivacija — uvod u aktivnost
(Motivation-Introduction)
-pjesmica ,Pili¢i i koka”

- Razgovor o sadrzaju s osvrtom na ponavljajuce
elemente

- Ponavljajudi niz izraziti pokretom (petlja)

- Cime se hrane koka i piliéi?

- U koju skupinu domacih zZivotinja spadaju koke?

Isticanje cilja sata

Razgovor o prirodno-zemljopisnim osobitostima
brezuljkastih krajeva (reljef,klima,kvaliteta tla,vode)

- lzno%enje iskustava -videno u Skoli u prirodi (Hrvatsko
zagorje)

- Podjela ucenika u skupine igrom ,lzvuci papiri¢ i stani
u skupinu kojoj taj pojam pripada. Nazivi skupina su:
POLJOPRIVREDA,INDUSTRUJA | TURIZAM. Primjeri
pojmova: toplice-bazen, krumpir-kukuruz-jecam,
koka-sir-mlijeko)

RAD USKUPINAMA:Izrada

mape“Gospodarstvo”

mentalne

1. skupina: poljoprivreda

Koje kulture mogu rasti na brezuljcima? Koje Zivotinje se
uzgajaju na brezuljcima?

2. skupina: industrija

Sto sve dobivamo od Zivotinja koje se uzgajaju? Koja je to
industrija razvijena?

Trajanje

(Duration)

10 minuta

10 minuta

20 minuta

10 minuta
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3. skupina: turizam

Gdje smo odsjeli u Skoli u prirodi? Po ¢emu je to mjesto | 15 minuta
poznato? Ima |i joS nekih toplica u brezuljkastim
krajevima. Pronadi ih na zemljovidu.

PREZENTACIJA MENTALNIH MAPA po skupinama

R
ad u paru 25 minuta

KoriStene gotovih materijala na internetskoj stranici
Wordwall
https://wordwall.net/hr/resource/351271/gospodarstvo-
bre%C5%BEuljkastih-krajeva

Vrste igara :

spoji parove

- pronadi podudarnosti

labirint

zrakoplov

Razgovor o uspjesnosti svakog pojedinog para.

“

Igranje igre u SCRATCHU ,, Vitez i princeza sa brezuljaka

Prilozi
(Annexes)

Graficki prikaz scenarija - LePlanner:
https://beta.leplanner.net/#/scenario/5cb87db780a288cd3abb60ef

Scenarij osmisljene price/igre

lzvori i primjeri
(Examples and Game
References)

Izradena  Scratch igra — Vitez i princeza s brezuljaka:
https://scratch.mit.edu/projects/319464694/ (30. 7. 2019.)

Djecje pjesme (pilici i koka):
https://www.youtube.com/watch?v=Ygwl1bl49ek (30. 7. 2019.)

Wordwall - Gospodarstvo brezuljkastih krajeva:

https://wordwall.net/hr/resource/351271/gospodarstvo-
bre%C5%BEuljkastih-krajeva (30. 7. 2019.)
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Prilog: Scenarij price/igre

Naziv Vitez i princeza sa brezuljaka
Tip Scratch pric¢a s elementima igre
Nastavni predmet i | Priroda i drustvo
podruéje/razred 4. razred

Ishodi ucenja

Ishodi u¢enja usmjereni na opce predmete

e snalazi se na zemljovidu RH

e istraZzuje i usporeduje razli¢ita prirodna obiljezja krajeva Republike
Hrvatske koja uvjetuju nacin Zivota toga podrucja (gospodarske
djelatnosti/zanimanja odredenoga podrucja); snalazi se na geografskoj
karti,

e upoznaje peradarstvo kao vazan dio stocarstva breZuljkastih krajeva RH
i koristi uzgoja peradi

e znati imenovati perad koja se uzgaja u brezuljkastim krajevima RH

e uotava povezanost prirodno zemljopisnih uvjeta i gospodarskih
djelatnosti (peradarstvo)

e razvija zapaZanje, misljenje i zakljucivanje

e razvija urednost u radu

e razvija samostalnost u radu

Ishodi ucenja usmjereni prema algoritamskom nacinu razmisljanja

e sazetiiizdvojiti elemente prema atributima

e pretraziti, pronaci i izdvojiti bitne od nebitnih informacija
e usporediti i klasificirati

e uocavanje i ponavljanje algoritamske petlje

Cilj igre Princeza s brezuljka mora znati koje Zivotinje hranimo na farmi i ¢ime se
Zivotinje hrane, znati pobrati jaja na farmi i odgovoriti na pitanja mudre sove.
Likovi i njihova | Glavni likovi: Vitez Stef i Princeza s brezuljka Kentaur — vodi nas kroz pri€u i
uloga igre
Sporedni likovi: Zivotinje (zec, kokos, svinja, krava, guska, konj), mudra sova —
vodi kviz znanja na kraju price
Tijek igre Vitez Stef da bi oZenio mladu princezu s brezuljka i odveo ju na dvor, postavlja

pred nju tri izazova (dvije igre i kviz znanja).

Na pocetku igre pojavljuje se Kentaur koji isprica uvodnu pricu i voda je kroz
igre. Kentaur objasnjava princezi da u prvoj igri mora nahraniti 6 Zivotinja na
farmi. Kada princeza uspjesno prode prvu igru, Kentaur ju vodi na sljedeci
izazov. U drugoj igri u zadanom vremenu mlada princeza mora sakupiti
dovoljno jaja na farmi. Kada uspjesno prode igru, princezu ¢eka posljednji
izazov kviz znanja. Kviz vodi mudra Sova koja docekuje Kentaura i princezu u
tunelu. Kada princeza odgovori to¢no na postavljena pitanja, Kentaur ju vodi
vitezu u dvorac.
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price

Popis 1. farma
scena/pozadina 2. tunel
3.dvorac
Logicke igre unutar | 1. igra : Nahrani Zivotinje na farmi

Princeza mora nahraniti 6 Zivotinja na farmi (zeca, kokos, svinju, kravu, gusku
i konja). Kada princeza vidi pojedinu Zivotinju, pojavljuje se Cetiri vrste hrane.
Princeza mora kliknuti na hranu koju prikazana Zivotinja jede i time osvaja 2
dukata. Ako klika na pogresnu hranu, oduzima se 1 dukat. Da bi princeza
prosla igru mora sakupiti barem 10 dukata.

2. igra : Sakupi dovoljno jaja na farmi

Princeza sakuplja jaja na farmi. Svako jaje donosi po 2 dukata. Da bi prosla
igru princeza mora sakupiti 24 dukata u 45 sekundi vremena. Postoje i
negativni dukati. A princeza sakupi pekmez ili loptu oduzima se po jedan
dukat za pakmez, odnosno loptu, a ako sakupi banane ili kruh, oduzimaju se
2 dukata za banane, odnosno kruh.

3. Kviz znanja : Provjerimo princezino znanje u tunelu
Kada princeza i Kentaur dodu u tunel do¢ekuje ih mudra sova koja princezi
postavlja pet pitanja na koje princeza mora to¢no odgovoriti.
Pitanja:
1.Kako se zove mlado od kokosi? Odgovor: pili¢ ili pile.
2. Kako se zove muZjak od kokosi? Pijetao ili pijevac.
3.Koja od ovih peradi nije uobicajena za nas kraj? Guska, Patka, Noj,
Kokos.
4.Koja od ovih Zivotinja na farmi ne daje mlijeko? Krava, Svinja, Koza,
Ovca.
5. Kako se zove muZjak od ovce? Odgovor: ovan.

Zavrsetak igre

Kada princeza uspje$no obavi sve zadatke, Kentaur ju odvodi vitezu. Vitez Stef
docekuje princezu ispred dvorca te ju uz zastave na dvorcu i zvuk truba odvodi
u dvorac na kojem ce sretno Zivjeti.
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Slikovni prikazi iz igre

Draga princezo! Osvojila
sl dovoljno dukata. Sada
mozZes na sljededi izazov!

Tamo daleko, u velikom
dvorcu Zivi vitez Stef.
Princeza s breZuljka, kako
bi osvojila vitezovo srce
mora uspjedno obaviti
zadatke na njegovoj farm.

'.g 1. Pitanje: Kako se zove
;. V‘ miado od kokosi?
i 23N,
l ) pp
Vies . a
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Scenarij u€enja i poucavanja

Radionica 3: Igre i alati za u€enje programiranja

Kristina Podnar

Naziv scenarija
(Learning Scenario
Title)

Prirodne posebnosti Republike Hrvatske - Nacionalni parkovi

Nastavni predmet i
razred
(Course and Grade)

Priroda i drustvo

4. razred osnovne Skole

Ishodi ucenja
(Learning Outcomes)

Ishodi u¢enja usmjereni na opce predmete

e  upoznati, odrediti i opisati nacionalne parkove RH

e imenovati i razlikovati zasSticena podrucja u zavifaju od
nacionalnih parkova

e  prepoznati vaznost zastite biljaka i Zivotinja te primijeniti pravila
ponasanja u zastiéenom podrucju

Ishodi u¢enja usmjereni prema algoritamskom nacinu razmisljanja

e  pretratiti, pronadi i izdvojiti tocne od netocnih informacija

e usporediti i klasificirati nacionalne parkove RH i druga zasticena
podrucja u zavicaju

e  saZetiiizdvojiti elemente prema atributima

e prepoznati i primijeniti osnovne koncepte programiranja pri
osmisljavanju igre u Scratchu (algoritam, niz naredbi, uvjet,
petlja, varijabla)

Cilj, zadaci i kratki opis
aktivnosti

(Aim, Tasks and Short
Description of
Activities)

Ciljevi nastavnog sata:

e spoznati osnovna obiljezja prirodnih znamenitosti RH

e potaknuti interes za ocuvanje prirode, biljaka i Zivotinja u
zasti¢enim podrucjima u zavicaju i Sire

e osmislitii zapisati racunalnu igru za prepoznavanje i razvrstavanje
nacionalnih parkova prema zadatku

Obrazovna postignuca: upoznati nacionalne parkove u RH te zasti¢ena
podrucja u zavicaju

Materijalni (kognitivni) zadatci: uociti i opisati, pokazati na zemljovidu i
upamtiti vazne podatke o nacionalnom parku krenuvsi od najblizeg (u
zavicaju).

Funkcionalni (psihomotoricki) zadatci: unaprijediti sposobnost
povezivanja spoznaja o prirodnim znamenitostima u jedinstvenu logicku
cjelinu; unaprijediti sposobnost kritickog misljenja i sposobnost
zakljucivanja

Odgojni (afektivni) zadatci: potaknuti interes za upoznavanje i ¢uvanje
prirodne bastine RH; razvijati ljubav prema prirodi, domoljublje i
odgovornost
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Kratki opis aktivnosti:

Sat zapocinjemo uvodnim razgovorom o vaznosti o¢uvanja prirode i o
ekoloskoj svijesti. Nadovezujemo se na teme otprije usvojene a vezane uz
ekologiju i zastitu prirode i njezinih resursa. Nakon navodenja pitanjima o
posebnim prostorima u RH u kojima se strogo postuju pravila ekoloskog
ponasanja, u¢enike uvodim u sat upoznavanja prirodnih znamenitosti RH.
Nakon $to upiSemo u biljeZnice naslov nastavne jedinice,te spoznajemo
pojam nacionalnog parka, ucenici ¢e dobiti zadatke da istraze samostalno
svako po jedan nacionalni park u RH. Zadaci ¢e svima biti isti ali ¢e
istrazivati razli¢ite nacionalne parkove. Nakon $to samostalno istraze i
izrade prezentaciju u Powerpointu ( potrebne su 4 slajda),istu
prezentiraju ostalim ucenicima. Tijekom prezentacije ucenici zapisuju
najvaznije specificnosti svakog od njih. Nakon zavrSene prezentacije,
ucenici se uvode u programiranje igre u kojoj je zadatak to¢no odgovoriti
na ponudeno pitanje, a odnosi se na specificnost nacionalnog parka kojeg
su istrazivali.

Klju€ni pojmovi
(Keywords)

Zastic¢ena podrucja RH, nacionalni parkovi, prirodne znamenitosti RH

Korelacija i
interdisciplinarnost
(Correlation and
Interdisciplinarity)

Priroda i drustvo, Hrvatski jezik i Informatika

Trajanje aktivnosti
(Duration of Activities)

Svibanj

Strategija i metode
ucenja i poucavanja
(Learning and Teaching
Strategy and Methods)

Metoda razgovora

Metoda usmenog izlaganja
Metoda citanja i rada na tekstu
Metoda pisanja

Metoda rjeSavanja problema
Metoda demonstracije
Metoda igre

Oblici poucavanja
(Teaching Forms)

Frontalni oblik rada
Individualni rad

Potrebni alati

Racunalo, Internet pretrazivac, Scratch, Microsoft PowerPoint

(Resources/materials
for the Teacher)

(Tools)
Materijali za Racunalo; Internet pretrazivac, Scratch
nastavnike

Materijali za ucenike
(Resources/materials
for the Students)

Internet pretraziva¢, Microsoft PowerPoint, biljeznica, geografska karta
RH, Alati Scratch - zaizradu igre/price

Razrada aktivnosti
(Teaching Summary)

Motivacija — uvod u aktivnost Trajanje
(Motivation-Introduction) (Duration)
Razgovor s ucenicima o vaznosti oCuvanja prirode, biljaka i

Zivotinja. 10 minuta
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Gdje odlazite kada idete s roditeljima u prirodu?
Jeste li kad bili u nacionalnome parku, parku prirode?...

Nacionalni parkovi zastiéena su podru¢ja. Sto mislite, od
¢ega ili zbog ¢ega su zasticena podrucja?

Najavljujem cilj danasnjeg sata- upoznavanje
prirodnih posebnosti- nacionalnih parkova RH.

Ucenici upisuju naslov u biljeZnicu.
GLAVNI DIO

1. aktivnost 70 minuta
Razgovaramo o zasticenim podrucjima Republike
Hrvatske za koja su ucenici ¢uli ili koje su posjetili.
Ucenici ¢e dobiti zadatak da istraze jedan od nacionalnih
parkova.

Na papiru su pripremljena pitanja na koja moraju nadi
odgovor i uvrstiti ih u prezentaciju koju ée na kraju
pokazati ostalima.

2. aktivnost
Ucenici istrazuju jedan od nacionalnih parkova RH. Na
internetu ili u udzbeniku ¢e pronaci informaciju o
smjestaju nacionalnog parka, njegovoj specificnosti te
pronadi nekoliko fotografija koje e sloZiti u Powerpoint
prezentaciju (4 slajda).

3. aktivnost
Ucenici prezentiraju istrazeno i prikazuju Powerpoint
prezentaciju ostalim ucenicima.

Ujedno na ucenickom i razrednom zemljovidu
pronalazimo nacionalne parkove koji se spominju u
prezentaciji.

4. aktivnost

Igra u Scrathu.

Ucenici osmisljavaju igru u kojoj ¢e igrac trebati pokazati
poznavanje gradiva o nacionalnim parkovima (npr.
razvrstati parkove prema njihovom smjestaju).

ZAVRSNI DIO - 10 minuta
IGRANIJE IGRICE koju su ucenici osmislili.

DOMACA ZADACA

Ucenici trebaju u parovima osmisliti letak (izraditi skicu)
kojim bi privukli turiste u zasticeno podrucje zavicaja. U
naslovu treba ukljuditi i recenicu na stranome jeziku kojom
najavljuju o cemu se u letku radi.
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Rijesiti zadatke u radnoj biljeZnici, 123. stranica.

Prilozi Graficki prikaz scenarija - LePlanner:
(Annexes) https://beta.leplanner.net/#/scenario/5cc426d280a288cd3abb6424

Scenarij osmisljene price/igre

lzvori i primjeri Izradena Scratch igra — Nacionalni parkovi Hrvatske:
(Examples and Game https://scratch.mit.edu/projects/319469979/ (30. 7. 2019.)
References)

Scratch igra - Putovanje na Karibe:
https://scratch.mit.edu/projects/142221466/ (30. 7. 2019.)

Creating an Animated Story in Scratch:
https://www.youtube.com/watch?v=TJO-0l8dBTs (30. 7. 2019.)
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Prilog: Scenarij price/igre

Naziv

Nacionalni parkovi Hrvatske

Tip

Scratch pric¢a s elementima igre

Nastavni predmet i
podruéje/razred

Priroda i drustvo - Nacionalni parkovi RH (Prirodne posebnosti RH)

4. razred

Ishodi ucenja

e upoznati, odrediti i opisati nacionalne parkove RH

e imenovati i razlikovati zasti¢ena podrucja u zavi¢aju od nacionalnih
parkova

*  prepoznati vaznost zastite biljaka i Zivotinja

e pronadiiizdvojiti to¢ne od netocnih informacija

e usporediti i klasificirati nacionalne parkove RH i druga zasticena
podrucja u zavicaju

e  saZetiiizdvojiti elemente prema atributima

Cilj igre

Tocno odgovoriti na postavljena pitanja i pritom sakupiti Sto visSe bodova.

Likovi i njihova
uloga

Djevojcica Ema- glavni lik, postavlja pitanja,

Djecak Luka- sporedni lik, razgovara s Emom, rjeSava zagonetke

Tijek igre

Ema razgovara s Lukom o mjestima koja bi voljela posjetiti sa svojom obitelji.
Djevojcica Ema postavlja pitanja, dok djecak na njih odgovara. Nakon to¢nog
odgovora osvaja potrebne bodove. Ukoliko odgovor nije toc¢an, vracdaju se na
prethodno pitanje.

1. lgra: djevojcica zapocinje recenicu koju je potrebno na temelju Cinjenica
nadopuniti i ponuditi rjeSenje o kojim se nacionalnim parkovima radi.
Npr. : Odvedi me do parkova koji se nalaze na moru... Od dvije ponudene
fotografije, jedna je NP koji se nalazi na moru. Ako djecak tocno
odgovori, dobije bodove. U igri se izmjenjuju tri pitanja.

2. lgra: igra se tako da po ponudenim fotografijama i pitanju koji postavi
djevojcica, djecak daje odgovor i pritom sakuplja potrebne bodove. Npr.
NP koji ima 89 otoka (tri ponudena odgovora). U igri se izmjenjuju tri
pitanja. U igri koristimo kratice (NP).

Popis
scena/pozadina

Geografska karta RH

Obala (NP Brijuni, NP Mljet)
More (NP Kornati)

Rijeka (NP Krka, Plitvicka jezera)
5. Planina (NP Risnjak, NP S. Velebit

R

Logicke igre unutar
price

(Napomena:
odabrati igre koje
Ce biti uskladene s
cilievima ucenja)

Igra 1.
1. Odvedi me do parkova koji se nalaze na moru.
2. Odvedi me do parkova koji se nalaze na kopnu.
3. Odvedi me do parka koji se nalazi u blizini rijeke.
Igra 2.
1. Nalazi se u G. Kotaru, dobio je ime po divljoj macki. (NP Risnjak)
2. Nalazi se u srednjoj Dalmaciji, ima 89 otoka. (NP Kornati)
3. Dobio je ime po rijeci, sedmi je po redu u RH. (NP Krka)
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4. Nalazi se naizduzenom otoku i ima mnogo vazdazelenih Suma. (NP
Mljet)

Poznat po biljcici pljeskarici, spaja planine i more. (NP Paklenica)
Nalazi se na istarskoj obali i ima 14 otoka i otociéa. (NP Brijuni)
Poznat po krskim fenomenima, spiljama. (NP S. Velebit)

8. Ima 16 malih i velikih jezera te brojne slapove. (NP Plitvicka jezera)
Zavrsetak igre Djecak Luka plese.

Nouw

Slikovni prikazi iz igre

> | Sada ¢u ti pokazati koji se :
%! nacionalni parkovi nalaze N $to odabere$ 3
* namory o o tocna crvenapolia

zadatak Je rijesen!

i % . Koliko se Jezera nalaze u
" Nacionalni park koji je - - % = R NP Piitvicka jezera? (Upisi
*| dobio ime po Zivotinji je 5 Y 8

?
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Radionica 2: Problemsko ucenje, online kvizovi i logicki zadaci

Ivana Zagar

Naziv scenarija
(Learning Scenario
Title)

Kako se sto radi

Nastavni predmet i
razred
(Course and Grade)

Glazbena kultura

1. razred osnovne Skole

Ishodi ucenja
(Learning Outcomes)

Ishodi u¢enja usmjereni na opce predmete

e izraZzajno pjevati i jasno izgovarati tekst obradenih pjesama
e percipirati i izvoditi pjesme glasno i tiho, polagano i brzo, visinu tona
(visi i niZi ton), pratiti smjer kretanja melodije (uzlazno, silazno)
¢ slusno percipirati glazbeno izrazajne sastavnice skladbe (percipirati
izvodilacki sastav, tempo, dinamiku, ugodaj)
Ishodi u¢enja usmjereni prema algoritamskom nacinu razmisljanja

e upoznati uc¢enike s pojmom algoritma
e opisivati niz radnji za pravilno pranje ruku (nastavni listi¢)

Cilj, zadaci i kratki opis
aktivnosti

(Aim, Tasks and Short
Description of
Activities)

U uvodnom dijelu sata razgovarati ¢e se o higijeni tijela, nakon cega
ucenici pripremaju pribor (Skare i ljepilo) i samostalno rjeSavaju nastavni
listi¢ o pravilnom pranju ruku, izrezuju slicice i lijepe pravilan redoslijed.
Na taj nacin objasnjavam pojam algoritma.

Nakon toga slijedi gledanje i slusanje pjesme na You tube Kako se Sto radi.

U glavnom dijelu sata ucenici uce pjesmu, Citanje teksta svih strofa,
razgovor o tekstu, usvajanje ritma, melodije i teksta pjesme.

Objasnjava se pojam petlje kao opisom naredbi (rijeci) koje se ponavljaju
odredeni broj puta.

Ucenici nakon toga rjeSavaju nastavni listi¢ i pjevaju pjesmu po listicu.
U zavrSnom dijelu ucenici rjeSavaju problemski zadatak na nacin da

joS dodaju dvije ili tri strofe onoga Sto oni rade na nacin na koji smo
naucili (algoritmom).

Klju€ni pojmovi
(Keywords)

e brojalica, glazbena igra

e djecja pjesma (narodna

e skladba, pjevanje (pjevac, zbor),

e sviranje (pojedina glazbala, orkestar)
e pojam algoritma

o ciklus, petlja

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362
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(Duration of Activities)

Korelacija i Hrvatski jezik
interdisciplinarnost Matematika
(Correlation and Priroda i drustvo
Interdisciplinarity) Informatika
Likovna kultura
Trajanje aktivnosti 45 minuta

Strategija i metode
ucenja i poucavanja
(Learning and Teaching
Strategy and Methods)

Metoda citanja i rad na tekstu
Metoda razgovora

Metoda demonstracije

Metoda grafickih radova
Metoda pjevanja

Metoda slusanja glazbe

Metoda postupka slusnog dojma
Metoda rjeSavanja problema

Oblici poucavanja
(Teaching Forms)

Frontalni oblik
Individualni rad
Rad u parovima

Potrebni alati

Pribor za rad (olovka, Skare i ljepilo)

(Resources/materials
for the Teacher)

(Tools) Nastavni listi¢
Materijali za Radni listi¢ (Microsoft Word)
nastavnike

Sketchpad, Youtube

Materijali za ucenike
(Resources/materials
for the Students)

Slicice, skare, ljepilo

Razrada aktivnosti
(Teaching Summary)

Motivacija — uvod u aktivnost Trajanje
(Motivation-Introduction) (Duration)
-povesti razgovor o kulturi, lijepom ponasanju, higijeni i sl.

(nastavno gradivo predmeta PID) 10 minuta
- uenici rjeSavaju nastavni listi¢ (trebaju izrezati slicice i

poredati ih pravilnim redoslijedom — pravilno pranje ruku)

- objaSnjava se pojam algoritma

Provedba aktivnosti

(Implementation)

-poslusati i pogledati pjesmu na You tube

-demonstracije pjesme uz instrumentalnu pratnju 25 minuta

- Citanje teksta svih strofa, razgovor o tekstu, tumacenje
nepoznatih rijeci

-ponoviti znak ponavljanja i stanke
- usvajanje ritma, melodije i teksta pjesme
- pjevanje naucene pjesme uz instrumentalnu pratnju

- u razgovoru o pocetku pjesme, veéina ucenika ¢e upamtiti
pocetak koji predstavlja ponavljanje iste rijeci (OVAKO).

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362
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- u ponovnom slusanju ucenici trebaju pobrojiti koliko se
puta ponavlja rije¢ OVAKO

-objasnjava se pojam PETLJE — ponavljanje neke rijedi
odredenog broja puta (ponavljanja niza naredbi).

-ucenici rjeSavaju radni listi¢, izrezuju sli¢ice kojima ce
graficki prikazati pjesmu po strofama

- na prazne crte ucenici upisuju broj ponavljanja.

-kada svi ucenici ispune radni listi¢, pjesma se zajednicki
pjeva prema listiéu.

Refleksija na provedenu aktivnost (evaluacija)
(Reflection and evaluation)

-ponoviti rijec algoritam i njegovo znacdenje

10 minuta
-prisjetiti se u kojim smo aktivnostima danas imali algoritam
- ponoviti rije¢ petlja njeno znacenje
-rad u parovima: ucenicima zadajem kreativan, problemski
zadatak da oni dodaju joS neke strofe na nauceni
algoritamski nac¢in ( ,Sto vi obavljate i radite nekim
redoslijedom?“)
Prilozi Radni listici
(Annexes)
lzvori i primjeri Djecja pjesma , Ovako se ruke miju“: https://www.youtube.com/watch?v=UANF-
(Examples and Game m3GpCU (30. 6. 2018.)
References)
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Prilog: Radni listi¢

Pravilno pranje ruku

Zadatak — Pomodu slicica prikazi pravilan redoslijed pranja ruku.

lzreZi slicice sa sljedece stranice i poslozi ih pravilnim redoslijedom i poveii ih
strelicama.
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Prilog: Radni listi¢

Prikaz pjesmice algoritmom

Zadatak — Poslu3aj pjesmu ,Kako se 3to radi”. IzreZi sliCice i tekst koji se nalaze na
sljedecoj stranici. Prikazi algoritmom 1. i 2. strofu pjesmice ,Kako se $to radi”
pomocu sli¢ica i teksta. Zalijepi ih na prazan prostor na ovoj stranici i upisi
potreban broj ponavljanja.

1. STROFA 2. STROFA
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OVAKO SE KAPA
SKIDA

PONOVI___ PUTA

PONOVI___ PUTA

OVAKO SE RUKE
MIJU

PONOVI ___ PUTA

PONOVI ___ PUTA

OVAKO SE KAPA
OVAKO SE RUKE SKIDA
MUU
OVAKO OVAKO OVAKO
OVAKO
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Likovno, Kulturo.
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Radionica 1: Ucenje pomocu igara i aktivnosti bez racunala

Kristina Ujci¢-Cucak

Naziv scenarija
(Learning Scenario
Title)

Cistocéa boje

Nastavni predmet i
razred
(Course and Grade)

Likovna kultura

2. razred osnovne skole

Ishodi ucenja
(Learning Outcomes)

Ishodi u¢enja usmjereni na opce predmete
e razlikovati, stvarati i imenovati jarke i zagasite boje
Ishodi u¢enja usmjereni prema algoritamskom nacinu razmisljanja

e upoznati u€enike s pojmom algoritma, nizom radnji koje se ponavljaju
e stvarati zagasite boje postupnim dodavanjem sive boje

Cilj, zadaci i kratki opis
aktivnosti

(Aim, Tasks and Short
Description of
Activities)

Cilj: Razlikovati i koristiti Ciste, jarke i zagasite boje.
Zadatci:

Imenovati boje, uociti da se Cista boja ,,zaprlja“ dodavanjem sive i postaje
zagasita, usvojiti pojmove jarka i zagasita boja, mijesati boje, uvjezbatirad
temperom, razvijati misljenje, zakljucivanje pamdéenje, finu motoriku,
preciznost, urednost, samostalnost, interes za nastavu likovne kulture.
Kratki opis: u€enici ¢e usvojiti algoritam. Zamijesati sivu boju. Dodati malo
u Cistu boju. Naslikati dio crteZa. Dodati joS sive, naslikati jos dio
crteza....Tako dok Cista boja ne postane siva.

Klju€ni pojmovi
(Keywords)

Cistoca boje, jarke i zagasite boje

Korelacija i
interdisciplinarnost
(Correlation and
Interdisciplinarity)

unutar predmetna — osnovne i izvedene boje, tople i hladne boje.

Trajanje aktivnosti
(Duration of Activities)

2 Skolska sata

Strategija i metode
ucenja i poucavanja
(Learning and Teaching
Strategy and Methods)

razgovora, demonstracije, prakti¢nog rada

Oblici poucavanja
(Teaching Forms)

frontalni, individualni

Potrebni alati

umjetnicko djelo, tempera, ¢asa, kist, paleta, listi¢

(Resources/materials
for the Teacher)

(Tools)
Materijali za racunalo
nastavnike
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Materijali za ucenike
(Resources/materials
for the Students)

listi¢, tempere, paleta, kist, tempera, podloga

Razrada aktivnosti
(Teaching Summary)

Motivacija — uvod u aktivnost
(Motivation-Introduction)

Formiranje skupina prema boji papirica koje ucenici
izvuku.

Razgovor o bojama, imenovanje i podjela boja.
Slagalica s motivom leptira.

Najava teme: svojstvo boje-Cistoéa boje

Motiv: leptir

Trajanje
(Duration)

5 minuta

Provedba aktivnosti
(Implementation)

Prikaz i analiza jedne boje, Ciste, Zarke i nekoliko nijansi
zagasite (Sto primjecuju, koja je boja najZarkija, Sto se
dogodilo s njom).

Analiza nastavnog listi¢a.

Usvajanje algoritma.

Rad prema algoritmu:

- u paletu staviti Cistu boju

- zamijesati sivu

- u Cistu boju staviti samo malo sive

- dobro promijesati

- naslikati neke $are na leptiru

- U boju kojom se slikalo dodati jos malo sive

- dobro promijesati

- naslikati jos neke Sare

- dodati joS malo sive

- naslikati nove Sare

- postupak ponavljati dok Cista boja ne postane potpuno
siva

Promatranje uradaka i analiza (Sto se dogodilo s Cistom,
Zarkom bojom).

Samostalni zadatak: slikanje cvije¢a u vazi (prema
algoritmu usvojenom na prethodnom satu)

35 minuta
(na jednom i
35 minuta na
drugom satu)

Refleksija na provedenu aktivnost (evaluacija)
(Reflection and evaluation)

Razgovor s ucenicima (koji smo algoritam usvaojili, kako
smo dobili zagasitu boju, Sto se na kraju dogodilo, je li
algoritam pomogao u radu, kako).

5 minuta

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362
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Prilozi Zadatak — Mijesanje boja
(Annexes)

lzvori i primjeri -
(Examples and Game
References)
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Prilog: MijeSanje boja

U jedan dio palete stavi Cistu, Zarku boju.

U drugi dio zamijeSaj sivu boju.

Naslikaj nekoliko ukrasa Zarkom bojom.

U boju dodaj samo malo sive. Promijesaj.

Naslikaj nekoliko ukrasa bojom koju si dobio/dobila (zagasitom).
U tu boju (zagasitu) sada dodaj jos malo sive. Promijesa;j.
Naslikaj jos nekoliko 3ara.

ok wnpeE

~

Postupke od 4. — 7. ponavljaj sve dok boja kojom slika$ ne postane potpuno siva.

Nacrtaj Nacrtaj

Nacrtaj nekoliko nekoliko

nekoliko - .

dara.
1. L 2 POSTUPAK 3
U paletu stavi malo Zamijesaj sivu boju. U boju koju si dobio/dobila g
G ¢ jjeudi j i PONAVLIAJ DOK NE
diste (zarke) boje. Dodaj je u letl:I’ b-Oju, (zagasitu) =

Dobro promijesaj. dodaj jo$ malo sive. DOBIJES POTPUNO
Dobro promijesaj. SIVU BOJU.
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Radionica 1: Ucenje pomocu igara i aktivnosti bez racunala

Martina Masié

Naziv scenarija
(Learning Scenario
Title)

Boja, tocka i crta

Nastavni predmet i
razred
(Course and Grade)

Likovna kultura

3. razred osnovne skole

Ishodi ucenja
(Learning Outcomes)

Ishodi u¢enja usmjereni na opce predmete

e uoditi, prepoznati i izraziti kontraste crta nacrtanih tusem, olovkom i
flomasterom.
e imenovati komplementarne parove
e razvijati uocavanje i kreativno razmisljanje
e razvijati finu motoriku, spretnost i ustrajnost
Ishodi u¢enja usmjereni prema algoritamskom nacinu razmisljanja

e upoznati uc¢enike s pojmom algoritma

e opisati niz radnji za dobivanje komplementarnog kontrasta (nastavni
listi¢)

e opisati i prezentirati niz radnji za nastanak spektra boja (grafoskop i
cd)

Cilj, zadaci i kratki opis
aktivnosti

(Aim, Tasks and Short
Description of
Activities)

U uvodnom dijelu sata ucenici pripremaju likovni pribor (kolaz, tus, kist,
flomaster i olovka, Skare i ljepilo). Nakon toga slijedi gledanje edukativnog

filmica te eksperiment Kako nastaje spektar boja.

Nakon eksperimenta ucenici samostalno rjeSavaju nastavni listic
(komplementarni kontrast) te razgovor o motivu (cvijece)

U glavnom dijelu sata ucenici pristupaju samostalnoj izradi likovnog rada.

U zavrSnom dijelu slijedi analiza likovnih radova.

Klju€ni pojmovi
(Keywords)

Spektar, osnovne i izvedene boje, komplementarni parovi, algoritam

Korelacija i
interdisciplinarnost
(Correlation and
Interdisciplinarity)

Fizika (pokus)
Matematika (vrste crta i geometrijski likovi)

Glazbeni (Vivaldi: Proljece)

Trajanje aktivnosti
(Duration of Activities)

90 minuta

Strategija i metode
ucenja i poucavanja
(Learning and Teaching
Strategy and Methods)

Metoda demonstracije
Metoda razgovora

Metoda usmenog izlaganja
Metoda gradenja

Oblici poucavanja
(Teaching Forms)

Frontalni oblik rada
Individualni oblik rada

Potrebni alati

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362
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(Resources/materials
for the Teacher)

(Tools)
Materijali za Alati Canva i Microsoft Word za izradu radnih listi¢a
nastavnike

Grafoskop i CD

Materijali za uc¢enike
(Resources/materials
for the Students)

Pribor za rad (papir za slikanje, kolaz, tus, kist, flomaster, olovka, Skare i

liepilo)
Nastavni listi¢

Razrada aktivnosti
(Teaching Summary)

Motivacija — uvod u aktivnost

(Motivation-Introduction)

Ucenici pripremaju likovni pribor te zasticuju svoja radna
mjesta. Kratkim razgovorom podsje¢camo se na vrste crta i
osnovne i izvedene boje. Zatim gledamo kratki filmi¢ o
spektru boja i kako ga moZzemo dobiti.

Nakon gledanja filma izvodimo pokus uz pomo¢ grafoskopa
i CD-a. Na papiru izrezemo jednu crtu, zatim taj papir
prislonimo na grafoskop. CD pri€vrstimo u plastelin i stavimo
na taj papir. Okreéemo ga dok nam se na platnu ne pojavi
spektar boja (duga).

Nakon pokusa rjeSavamo radni listi¢ uz koji ponavljamo
kompementarni kontrast boja (narancasta-plava, ljubicasta-
Zuta, zelena-crvena).

Trajanje
(Duration)

25 minuta

Provedba aktivnosti
(Implementation)

Nakon $to smo najavili danasnji zadatak ucenici pocinju sa
radom.

Slikaju i crtaju pet cvjetova razli¢itih veli¢ina. Najprije od
kolaza izreZzu po tri kruga razlicitih veli¢ina i nalijepe ih jedan
na drugoga. Za svaki cvijet potrebno je izabrati jedan
komplementarni par. Uz ta tri potrebno je zalijepiti jos dva
ili tri kruga u nekoj od osnovnih ili izvedenih boja.

Zatim slijedi rad tuSem i flomasterom. Povecavaju cvjetove
dodajuéi im latice, crtaju stabljike i vece listove. Zatim
razliitim crtama ispunjavaju stabljike, listove ili latice,
dodajudi nove dijelove i travke.

Slikaju svoje likovne radove.

Tijekom rada pratim ucenike u njihovoj izvedbi. Poticem ih
na promisljanje o kompoziciji i smjestaju cvjetova na papiru
te prostoru koji ¢e ispunjavati crtama. Je li dovoljan razmak
izmedu cvjetova i moze li se smjestiti jos koji cvijet izmedu
nacrtanih.

50 minuta

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362
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Refleksija na provedenu aktivnost (evaluacija)
(Reflection and evaluation) 15 minuta

Nakon Sto su svi ucenici zavrsili svoje likovne radove,
analiziramo danasnji zadatak i radove uéenika. Sto je bio
danasnji zadatak? Jesu li svi u€enici izrazili komplementarni
kontrast? Na kojim radovima je ostvaren zanimljiv kontrast
crta? Jesmo li mogli na nekim radovima nesSto promijeniti

Prilozi
(Annexes)

Radni listidi

lzvori i primjeri
(Examples and Game
References)

Video ,,Duga i boje“: https://www.youtube.com/watch?v=w2rPYUSDILU
(30.6.2018.)
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Kretanje kroz labirint
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Prilog: Radni listic¢

Kretanje kroz labirint

Zadatak — Spoji boje kompementarnih parova. lzrezi strelice koje se nalaze na
sliedecoj stranici. PrikazZi strelicama korake koji ¢e osnovnu boju spojiti s
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Prilog: Radni listic¢

Kretanje kroz labirint

Zadatak — Spoji boje kompementarnih parova. lzrezi strelice koje se nalaze na
sliedecoj stranici. Prikazi strelicama korake koji ¢e osnovnu boju spojiti s
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Scenarij u€enja i poucavanja

A

Radionica 1: U¢enje pomo¢u igara i aktivnosti bez

racunala

Mate Verovi¢

Naziv scenarija
(Learning Scenario
Title)

Izdvojen scenarij

Ritmicke i plesne strukture/Narodni ples po izboru iz zavi¢ajnoga podrudja

Nastavni predmet i
razred
(Course and Grade)

Tjelesna i zdravstvena kultura

4. razred osnovne Skole

Ishodi ucenja
(Learning Outcomes)

Ishodi u¢enja usmjereni na opce predmete

e razvijati Zivéano — misi¢nu kontrolu pokreta s naglaskom na razvoj
koordinacije, gibljivosti i ritma

e plesati narodni ples svoga zavicaja ,,crikvenicki tanac”

e identificirati kulturnu bastinu svoga zavicaja
Ishodi u¢enja usmjereni prema algoritamskom nacinu razmisljanja

e uodciti dijelove plesa koji se ponavljaju

e povezati melodijske dijelove skladbe s pojedinim dijelovima plesa
pretvoriti strukturne dijelove plesa u niz naredbi

prikazati plesne strukture pravilnim redoslijedom pomocu kodiranih
oznaka

Cilj, zadaci i kratki
opis aktivnosti
(Aim, Tasks and
Short Description of
Activities)

Nauciti nekoliko plesnih struktura crikvenickog tradicijskog plesa uz pomo¢
video uratka na YouTube-u koristedéi algoritamski nacin razmisljanja. Prvo ¢e
slusati glazbenu podlogu uz analiziranje melodije i ritma skladbe. Potom
¢emo dijelove skladbe kodirati dogovorenim oznakama. Slijedi ucenje
plesnih struktura te na kraju zapisivanje cjelokupnog plesnog nastupa
dogovorenim oznakama na nacin da poveZzu svaku plesnu strukturu s
pripadaju¢im dijelom glazbene podloge. Ukoliko ostane vremena ucenici ée
uz pomo¢ kodiranih znakova samostalno kreirati novi ples s drugacijim
redoslijedom plesnih struktura na istoj glazbenoj podlozi. Ucenici ¢e se
upoznati s pojmom algoritma/petlje kao opisom naredbi koje se ponavljaju
odredeni broj puta.

Klju€ni pojmovi
(Keywords)

Petlja, plesna struktura, ponavljanje, ritam, algoritam naredbi, narodni ples

Korelacija i
interdisciplinarnost
(Correlation and
Interdisciplinarity)

Tjelesna i zdravstvena kultura, Glazbena kultura, Informatika

Trajanje aktivnosti
(Duration of
Activities)

60 minuta

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362

Ova publikacija odraZava iskljucivo stajalista autora
te ne odraZava nuZno stajalista Europske unije.
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Strategija i metode
ucenja i poucavanja
(Learning and
Teaching Strategy
and Methods)

Metoda aktivnog ucenja, suradnicko ucenje, rjeSavanje problema, metoda
dijaloga, gledanja, demonstracije, rjeSavanje listi¢a, praktican rad, ples,

dramatizacija

Oblici poucavanja
(Teaching Forms)

Frontalni oblik rada
Rad u parovima
Rad u skupinama

Potrebni alati

(Resources/materials
for the Teacher)

(Tools)
Materijali za Youtube, Canva, online fotografije plesnih struktura, namirnice i pribor za
nastavnike pripremu sendvica

Materijali za ucenike
(Resources/materials
for the Students)

Papir A4 za uvodni dio sata, radni listi¢i, flomasteri, olovke

Razrada aktivnosti
(Teaching Summary)

Motivacija — uvod u aktivnost
(Motivation-Introduction)

Demonstriram ve¢ napravljen sendvic koji se sastoji od peciva
u kojem su namirnice sloZene sljede¢éim redom: red
krastavaca, red sira, red Sunke, red sira i red rajcice. U¢enike
dijelim u 4 skupine po 4 ucenika. Svaka skupina treba u 5
minuta osmisliti redoslijed naredbi kako bi uditelj/robot
napravio sendvi¢ identi¢an ve¢ prikazanom (pecivo ce biti
neizrezano, sir, Sunka i povrée u komadu Sto ¢e zahtijevati
odredene predradnje kako bi se sendvi¢ mogao sloziti). Svaka
grupa zapisuje niz naredbi na papir te jedan ucenik/ica iz
skupine ¢ita redoslijed naredbi. Uditelj/robot dramatizacijom
izvodi naredbe koje vode ka uspjeSnom ili manje uspjeSnom
cilju. Pobjeduje ona skupina koja sloZi najprecizniji niz naredbi
za pravljenje sendvica. Nakon uspjesno obavljenog zadatka
ucenicima uvodim pojam ,,algoritma“ kao niza naredbi koje
vode rjesenju. Ucenici otkrivaju znacenje rijeci ,,algoritam“ na
konkretnom primjeru. Uocavaju organizirano izvodenje niza
naredbi kako bi se postigao cilj. Takoder, primjecuju naredbe
koje se ponavljaju (sir) — pojam petlje.

Trajanje
(Duration)

15 min

Provedba aktivnosti
(Implementation)

Najavljujem sat ucenja zadanih plesnih struktura tradicijskog
plesa ,Crikvenicki tanac”. Ucenici prvo slusaju glazbenu
podlogu zadanog plesa s Youtube-a (0.08 — 2.30). Uocavaju
ritamsko — melodijske obrasce koji se ponavljaju (petlje),
takoder primjecuju oscilacije u tempu. Prvi zadatak je
prepoznati obrazac ponavljaju¢e izmjene tempa. Kada je
tempo laganiji ucenici trebaju laganim tempom Setati po
dvorani, kada tempo ubrza ucenici skakuéu. Zamjecuju da se
dvije vrste tempa naizmjence stalno ponavljaju te ih biljeZzimo

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362

Ova publikacija odraZava iskljucivo stajalista autora

GLAT - Scenariji u€enja i poucavanja

te ne odraZzava nuZno stajalista Europske unije.

Sufinancirano sredstvima
programa Europske unije
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slovom ,,B“ (brzi dio) i slovom ,,P“ ( prijelaz izmedu dva brza
dijela). Ponovnim preslusavanjem zamjecuju da se svaki od ta
dva tempa ponavlja pet puta i to po pravilu jedan za drugim

pocevsi od ,,P“ dijela.

. " Sy .. | 35min
Ucenici se dijele u osam parova te slijedi ucenje plesnih

struktura gledaju¢i video snimku s Youtube-a. UCcitel]
demonstrira i pomaze onim parovima koji se teze snalaze.

U¢i se dio po dio i to redom kako je prikazano na video uratku.
Ples se sastoji od deset kracih dijelova, pet brZih dijelova
oznacenih slovom ,B“ i pet dijelova laganijeg tempa
oznacenih slovom” ,P“ tijekom kojih se izmjenjuje Sest
jednostavnijih plesnih struktura. Ucenici odmah primjecuju
da se neke plesne strukture viSe puta ponavljaju. Dok
uvjezbavaju svih Sest plesnih struktura primjecuju da tri
plesne strukture pripadaju ,,P“ dijelu, a tri ,,B“ dijelu. Jedan
par uc¢enika demonstrira tri plesne strukture ,P“ dijela te ih
redom oznacavamo kao ,,P1“, ,P2“i,P3“ Isto ponavljamo s
,B“ dijelom.

Refleksija na provedenu aktivnost (evaluacija)
(Reflection and evaluation)

Ucenici rade u postojeé¢im parovima. Svaki par dobiva radne
listice na kojima su navedene oznake svih Sest plesnih
struktura te je uz svaku postavljena manja fotografija za
dodatnu pomoc u prepoznavanju. Gledajuéi video uradak s 10 min
Youtube-a trebaju pomodu zadanih oznaka zapisati tocan
redoslijed plesnih struktura/naredbi (algoritam) zadanog
plesa. Ucenici koji brze provedu ovu aktivnost imaju zadatak
kreirati novi algoritam naredbi s postoje¢im oznakama (,,P1“,
,P2“, ,P3", ,B1“, ,B2% ,B3“), naistoj glazbenoj podlozi, te isti
demonstrirati plesom.

Prilozi Radni listi¢, fotografije plesnih struktura s oznakama

(Annexes)

lzvori i primjeri Video ,,Crikvenicki tanci“ (0.08 — 2.30):

(Examples and Game | https://www.youtube.com/watch?v=PPNbH1shbll (30. 6. 2018.)
References) Fotografije plesnih struktura:

http://www.kud-tena.hr/img/pokuplje.png (30. 6. 2018.)
https://www.youtube.com/watch?v=vkci0BoVUWE (30. 6. 2018.)

https://www.google.hr/search?q=tradicijski+plesovi&hl=hr&source=Inms&
tbm=isch&sa=X&ved=0ahUKEwjDn7G178TaAhXMDOwKHYzIApAQ AUICig
B&biw=1280&bih=650
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Prilog: Radni listi¢

Crikvenicki tanac

Zadatak - zapidi redoslijed izvodenja plesnih struktura pomoc¢u dogovorenih
znakova (P1, P2, P3, B1, B2, B3).

ALGORITAM - Crikvenicki tanac
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Prilog: Fotografije plesnih struktura s oznakama
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Scenarij u€enja i poucavanja

Radionica 1: Ucenje pomocu igara i aktivnosti bez racunala

Petra Kapovi¢ Vidmar

Naziv scenarija
(Learning Scenario
Title)

KruZni trening

Nastavni predmet i
razred
(Course and Grade)

Tjelesna i zdravstvena kultura

4. razred osnovne Skole

Ishodi ucenja
(Learning Outcomes)

Ishodi u¢enja usmjereni na opce predmete

e provesti zadatke zadanom vremenu i zadanim
redoslijedom
e izvesti odabrane vjezbe u zadanom poligonu

e povezati odabrane zadatke u zadanom poligonu

(vjezbe) u

Ishodi u¢enja usmjereni prema algoritamskom nacinu razmisljanja
e povezati tempo glazbe s izvedbom niza zadataka
e pratiti unaprijed odredeni niz zadataka
e pratiti slijed zadataka prikazanih crtezom
e izvesti zadatke u nizu s promjenama odredenih tempom glazbe
e osvijestiti pojam algoritam, niz radnji koje se ponavljaju

Cilj, zadaci i kratki opis
aktivnosti

(Aim, Tasks and Short
Description of
Activities)

CIU: uvjezbavanje i izvodenje niza zadanih vjezbi
ZADACI:

- izvesti zadane vjeibe odredene tempom glazbe u odredenom
vremenskom trajanju

- zapamtiti uputu o izvodenju vjezbe uz prisje¢anje pomodu crteza

- odrediti vrijeme pocetka i kraja izvodenja vjezbe, te vrijeme odmora i
promjene vjezbalista

- izvesti | povezati zadane vjezbe u odredenom nizu zadataka (poligonu)
KRATKI OPIS AKTIVNOSTI:

Usmena uputa ucenicima o obliku rada po vjezbalistima (stanicama).
Demonstracija vjezbi prikazanih jednostavnim crteZzom uz svaku stanicu
te primjer glazbe brzeg i umjerenog tempa i njihovo trajanje od 30
odnosno 15 sekundi.

Zagrijavanje: vrat, zglobovi.

Podjela ucenika u 5 skupina i raspodjela po stanicama.

fzvedba vjezbi koja se nastavlja dok sve skupine ucenika ne izvedu sve
vjezbe i dodu na pocetno vjezbaliste.

Postavlja se poligon, uklanjaju se suvisni rekviziti. Demonstracija vjezbi u
poligonu: vijaca, skokovi kroz obruc, preskoci klupice, koordinacijske
ljestve.

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362
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te ne odraZzava nuZno stajalista Europske unije.

Stranica 320 od 365

Sufinancirano sredstvima
programa Europske unije
Erasmus+

GLAT - Scenariji u€enja i poucavanja




L]
AN

(bomes for Learning
Algortthmic Thinking

Mijerenje i zapisivanje vremena pojedinac¢nog izvodenja zadataka u
poligonu.

Klju€ni pojmovi
(Keywords)

skakanje, preskoci

Korelacija i
interdisciplinarnost
(Correlation and
Interdisciplinarity)

Glazbena kultura (odredivanje tempa glazbe, razlikovanje vokalne i
instrumentalne skladbe), matematika (mjerenje vremena, analiza
podataka,usporedivanje brojeva, poredak vrijednosti po veliéini ), likovna
kultura (crtez), priroda i drustvo (briga o zdravlju, ljudsko tijelo)

Trajanje aktivnosti
(Duration of Activities)

45 minuta

Strategija i metode
ucenja i poucavanja
(Learning and Teaching
Strategy and Methods)

Metoda razgovora
Metoda demonstracije

Oblici poucavanja
(Teaching Forms)

Frontalno
U skupini

Inidividualno

Potrebni alati

(Resources/materials
for the Teacher)

(Tools)
Materijali za CD s glazbom, uredaj za pustanje glazbe s dovoljno snaznim razglasom
nastavnike

Materijali za ucenike
(Resources/materials
for the Students)

Rekviziti potrebni za vjezbe, crtezi s uputama.

Rekviziti u sportskoj dvorani potrebni za izvodenje planiranih vjezbi:
vijace, klupice, odsko¢na daska.

Razrada aktivnosti
(Teaching Summary)

Motivacija — uvod u aktivnost Trajanje
(Motivation-Introduction) (Duration)
Uvodna rijec uciteljice s pojasnjenjem provedbe aktivnosti

uz demonstraciju vjezbi koje ¢e ucenici izvoditi uz prikaz

crteZa. Izmjenu i provedbu vjeZbi odedit ce tempo i trajanje | 10 minuta
pripremljene glazbe, i to 30 s brZe glazbe za vrijeme koje

provode odredenu vjezbu, a zatim za vrijeme 15 s klasi¢ne

glazbe sporijeg tempa ucenici se odmaraju i prelaze na

sljededu vjezbu.

Podjela i raspored ucenika u skupinama.

Zajednicko osnovno razgibavanje (vrat, zglobovi, istezanje).

Provedba aktivnosti 20 minuta
(Implementation)

Svi ucenici u skupini uz brzi tempo glazbe u trajanju od 30 s

izvode zadanu vjezbu.

Za vrijeme sljedecih 15 s glazbe umjerenog tempa, ucenici

mijenjaju skupine, odmaraju i prisjecaju se upute o vjezbi uz

crtez.

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362
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S pocetkom glazbe brieg tempa, pocinju izvoditi sljededi
zadatak.

1. vjezbaliste :

-preskakanje vijace u mjestu

2. vjezbaliste:

- skokovi kroz postavljene obruce : - izmjenicno - jednom
sunozno, jednom jednom nogom - kombinirano

3. vjezbaliste:

-klupica: - sunoZni preskoci duz klupice u uporu.

4. vjezbaliste:

- sunozni naskok na odsko¢nu dasku i saskok pruzeno

5. vjezbaliste:

- koordinacijske ljestve - bo¢ni skokovi

Postavlja se poligon, uklanjaju se suvisni rekviziti. Uciteljica
daje usmenu uputu uz demonstraciju vjezbi u poligonu:
vijaca, skokovi kroz obru¢, preskoci klupice, koordinacijske
ljestve, naskok na odskoc¢nu dasku i saskok pruzeno.
Uciteljica mjeri i zapisuje vrijeme pojedinacnog izvodenja
zadataka u poligonu.

Refleksija na provedenu aktivnost (evaluacija)
(Reflection and evaluation)

Analiza izmjerenih vremenskih vrijednosti.

15 minuta

Plan za izradu tablice s postignutim vremenskim
dostignucéima.
Usporedba trajanja izvedenih vjezbi (30 sekundi) i trajanje
izvedbe poligona s 5 vjezbi.
Kako se moze dostici bolji vremenski rezultat?
Pojedinacni osobni osvrt na uspjeh.
Prijedlog izrade plana vjezbi s ciliem postizanja boljeg
vremenskog dostignuda.

Prilozi -

(Annexes)

lzvori i primjeri -

(Examples and Game

References)
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Integrirona nastava.
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Scenarij u€enja i poucavanja

Radionica 3: Igre i alati za u¢enje programiranja

Sandra Miksi¢

Naziv scenarija
(Learning Scenario
Title)

Zdravlje

Nastavni predmet i
razred
(Course and Grade)

Integrirana nastava

1. razred osnovne skole

Ishodi ucenja
(Learning Outcomes)

Ishodi u¢enja usmjereni na opce predmete

e istraziti i opisati nacine odrZavanja osobne higijene

e istraziti i opisati nacine o¢uvanja zdravlja

e razlikovati dnevne obroke

e razlikovati zdrave od nezdravih namirnica

e razlikovati aktivnosti koje pomazu u ouvanju zdravlja i opisati ih
e koristiti i primijeniti nauceno u igranju i osmisljavanju igre

Ishodi ucenja usmjereni prema algoritamskom nacinu razmisljanja

e pretraiiti, pronadi i izdvojiti bitne od nebitnih informacija

e saZetiiizdvojiti elemente prema atributima

e prepoznati i primijeniti osnovne koncepte programiranja pri
osmisljavanju igre u Scratchu (algoritam, niz naredbi, uvjet, petlja,
varijabla)

Cilj, zadaci i kratki opis
aktivnosti

(Aim, Tasks and Short
Description of

IstraZzivanjem spoznati vaznost i vrijednost ouvanja zdravlja
Definirati problemsko pitanje za rad u grupi.

Projektnim zadacima istraziti nacine ocuvanja zdravlja (grupni rad),

interdisciplinarnost
(Correlation and
Interdisciplinarity)

Activities) prezentirati prikupljene informacije plakatom , pricom/igrom.

Klju€ni pojmovi Zdravlje, pravilna prehrana, zastita od bolesti, osobna Cistoca
(Keywords)

Korelacija i Priroda i drustvo, Hrvatski jezik, Likovna kultura, Glazbena kultura,

Matematika, Informatika

Trajanje aktivnosti
(Duration of Activities)

Tijekom svibnja (4 skolska sata)

Strategija i metode
ucenja i poucavanja
(Learning and Teaching
Strategy and Methods)

Metoda dijaloga

Metoda citanja i rada na tekstu
Istrazivacka metoda ucenja
Metoda demonstracije
Metoda igre

Oblici poucavanja
(Teaching Forms)

Frontalni oblik rada, individualni oblik rada, rad u skupinama, rad u
parovima

Potrebni alati

Internet pretrazivac, Scratch
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Ova publikacija odraZava iskljucivo stajalista autora
te ne odraZzava nuZno stajalista Europske unije.

Stranica 324 od 365

Sufinancirano sredstvima
programa Europske unije
Erasmus+

GLAT - Scenariji u€enja i poucavanja




G .
- (bomes for Learning

0 Mlgorithmic Thinking

(Tools)
Materijali za Alati Scratch, za demonstraciju primjera
nastavnike
(Resources/materials
for the Teacher)
Materijali za ucenike Internet pretrazivac, pripremljeni materijali za rad na projektu
(Resources/materials Alati Scratch, zaizradu igre/price
for the Students)
Razrada aktivnosti Motivacija Trajanje
(Teaching Summary) Piesma Peri noge, peri zube (Duration)
(https://www.youtube.com/watch?v=YKe8sjjylic) 20 min
i
Razgovor s ucenicima o zdravlju: Sto znamo o zdravlju?
(oluja ideja u parovima) Popunjavanje prvog stupca KWL
tabele:
ZNAMO ZELJELI NAUCILI
BISMO SMO?
NAUCITI?
Sto bismo Zeljeli saznati, nauciti? Popunjavamo i drugi
stupac. Razgovor s u€enicima o tome kako moZzemo saznati
ono $to nas zanima?
Provedba aktivnosti - istrazivacko ucenje
Definiranje projektnog zadatka (podjela i definiranje zadatka
za grupni rad ovisno o ucenic¢kim odgovorima Sto bi Zeljeli
saznati, svaka grupa ima odredeni dio projektnog zadatka)
1. korak Istrazivacka pitanja: Kako odrzavamo osobnu
gisto¢u? Kako pravilno peremo ruke? Zube? Sto
spada u pravilnu prehranu? Sto je piramida zdrave
hrane? Koji su dnevni obroci? Koje su najcesée
djecje bolesti? Kako se zastititi od bolesti? Aktivnosti
za oCuvanje zdravlja (rad i odmor, boravak u prirodi,
tjelesna aktivnost)
2. korak
Istraziti zadane teme (pronadi i izdvojiti bitne od
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nebitnih informacija) Svaka grupa ucenika dobit de
pripremljeni tekst o navedenim temama. Zadatak ce biti
prouciti dobiveno, izdvojiti bitno i dogovoriti se kako
prezentirati svoj uradak (plakat, pjesma, strip ili na neki drugi
nacin)

. grupa ugenika OSOBNA CISTOCA

. grupa ucenika PRAVILNO PRANJE RUKU

. grupa ucenika PRAVILNO PRANJE ZUBI

. grupa ucenika PRAVILNA PREHRANA

. grupa ucenika NAJCESCE DJECJE BOLESTI

. grupa ucenika KAKO SE ZASTITITI OD BOLESTI

. grupa ugenika AKTIVNOSTI ZA OCUVANJE ZDRAVUA

w N o 1AW N R

. korak

Prezentiranje uradaka ostalim ucenicima

4. korak

Ucitelj uvodi, demonstrira uenicima primjere izrade
pri¢e/igre u Scratchu:

Igra: Prehrana
https://scratch.mit.edu/projects/260883889/

Igra: Zdrava hrana
https://scratch.mit.edu/projects/223455573/

S uéenicima dogovara kako bi pri¢a/ igra u kojoj bismo
prikazali dobivene podatke trebala izgledati. Ukljucuje
uéenike u osmisljavanje pojedinih dijelova price/igre:

- odabir predmeta za osobnu higijenu koji ¢e se
pojavljivati u kutijama u kupatilu;

- odabir zdravih namirnica za dorucak, rucak i
veceru;

odabir namirnica, predmeta i aktivnosti koji ¢e u igri Na
livadi donositi pozitivhe odnosno negativne bodove.

Refleksija na provedenu aktivnost (evaluacija)
(Reflection and evaluation)

Igranje igrice i analiza nakon igranja: Kako ste se osjecali
tijekom igranja? Sto vam se posebno svidjelo? Sto smo jo$
mozda mogli napraviti da igrica bude zanimljivija? Je li bilo
nekih teSkoca? i sl.

Smisljanje nove igre koja bi obuhvatila sadrzaje vezane iz
cjeline zdravlje, a nisu ukljuceni u ovu igru.
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Prilozi
(Annexes)

Graficka prikaz scenarija - LePlanner:

https://beta.leplanner.net/#/scenario/5cbf50fe80a288cd3abb6406

Scenarij osmisljene price/igre

lzvori i primjeri
(Examples and Game
References)

Izradena Scratch igra — Dan djevojcice Zdravke:
https://scratch.mit.edu/projects/319469109/ (30. 7. 2019.)

Pjesma: Peri noge, peri zube
https://www.youtube.com/watch?v=YKe8sjjylic (30.7.2019.)

Kviz o zdravlju: http://www.pjesmicezadjecu.com/kvizovi/zdravlje.html
(30.7.2019.)

Scratch igra — Prehrana: https://scratch.mit.edu/projects/260883889/
(30.7.2019.)

Scratchigra - Zdrava hrana: https://scratch.mit.edu/projects/278234863/
(30.7.2019.)

Kalendar pranja zubiéa: https://www.evenio.hr/wp-
content/uploads/2018/04/Moj-kalendar-pranja-zubi%C4%87a.pdf
(30.7.2019.)
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Prilog: Scenarij price/igre

Naziv

Dan djevojcice Zdravke (zdrave navike)

Tip

Scratch pric¢a s elementima igre

Nastavni predmet i
podruéje/razred

Integrirana nastava — Zdravlje

1. razred

Ishodi ucenja

e razlikovati zdrave od nezdravih namirnica

e razlikovati dnevne obroke

e razlikovati naCine odrZavanja osobne higijene

e koristiti i primijeniti nau¢eno u igranju i osmisljavanju igre

Cilj igre

Pomoci djevojcici Zdravki u organizaciji njezinoga dana odabirom pravilnih
aktivnosti i namirnica koje pomaZzu u ocuvanju zdravlja te ,staviti“ je na
spavanje.

Likovi i njihova
uloga

Djevojcica Zdravka — glavni lik, provodi dan od jutra do veceri tako da odabire
pravilne aktivnosti, predmete, obroke ili namirnice.

Tijek igre

e Djevojcica Zdravka ustaje i zapocinje njezin dan. U oblaciéu pise: ,,Dobro
jutro! Vrijeme je da ustanem!”

e Odlazi u kupatilo gdje mora odabrati pribor koji joj treba za osobnu
higijenu. Pie: ,Sto mi sve treba kako bih obavila jutarnju higijenu?“
Odabire se klikom na kutiju s predmetima potrebnim za osobnu higijenu.
Ako tocno odabere, odlazi na sljedecu scenu, a ako pogrijesi pojavi se
natpis: ,,Nisi to€no odabrala, pokugaj ponovno!“ Sto sadriavaju kutije?-
ucenici navode

e Zdravka dolazi u kuhinju te mora odabrati $to ée za doruéak. ,Sto ¢u
doruckovati?”“ Odabire se klikom na namirnicu i napitak. Odabir
namirnica za ponudene menije. — uenici navode. Ako odabere zdrave
namirnice, Zdravka sjeda za stol, a u oblaci¢u piSe (ovisno o odabiru):
,Doruckujem kruh s mlijecnim namazom i ¢aj. Njamiii!“ i odlazi na
sljede¢u scenu. Ako pogrijesi pise: ,Nisi odabrala zdrave namirnice za
dorucak, pokusaj ponovno.”

e Odlazak u skolu
Scena u skoli. Potrebno je odgovoriti na postavljena pitanja. Ako je na
pitanje dan tocan odgovor ide se na sljedece pitanje, a ako je pogresan
pokusava se ponovno. Pitanja su:

Na sljedeéa pitanja odgovori sa TOCNO ili NETOCNO. Pranjem ruku,
tudiranjem i umivanjem odrzavamo osobnu ¢isto¢u. (TOCNO) Dovoljno
je prati zube jednom dnevno. (NETOCNO) Ruke nije potrebno prati prije
jela. (NETOCNO) Dovoljno sna, vjezbanje i boravak na zraku pomazu
ocuvanju zdravlja. (TOCNO)

Na sljedeca pitanja upisi odgovor. PiSi malim slovima. Kako zovemo prvi
jutarnji obrok? (doruéak) Sto moramo obavezno oprati prije jela? (ruke)
Kako jednim imenom zovemo: jabuku, krusku i grozde? (voce) Kako se
zove predmet koji nam sluzi za ¢esljanje kose? (€esalj)
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Zdravka ulazi u kuéu. Presvladi se i kaze: ,Vrijeme je rucka.” ,Sto moram
prvo uciniti?“ Potrebno je to¢no odgovoriti na postavljeno pitanje kako
bi mogla krenuti na rucak i u odabir namirnica. Ponudena su tri
odgovora: a) oprati zube b)oprati ruke c) pocesljati se. Ako odabere
tocan odgovor pojavi se natpis: ,,Sada moze$ krenuti na rucak.” Ako
odabere krivi odgovor pojavljuje se poruka: ,Krivo si odgovorila.” i vra¢a
je na pitanje.

Zdravka odabire namirnice za ru¢ak. Medu ponudenim, odabire meni.
Ako je odabran zdravi meni, pojavi se natpis:“ Dobar tek!” i odlazi na
sljede¢u scenu. Ako je odabran nezdravi meni pojavi se natpis: Ovo nije
zdrav rucak, pokusaj ponovno! Osmisljavanje menija za rucak.

Na livadi/parku : scratch igra - U sceni na livadi pocCinje scratch igra:
Sakupljanje zdravih namirnica te odabir pravilnih aktivnosti koje pomazu
u ocuvanju zdravlja. Potrebno je sakupiti dovoljan broj bodova u
navedenoj igri kako bi Zdravka krenula na veceru, a kasnije i na spavanje.
Zdravka ulazi u kuéu. Kaze: ,Jako sam ogladnila nakon igre. Bas me
zanima $to imam za veceru?“ ,Prije jela moram nes$to uciniti. Sto?“
Potrebno je tocno odgovoriti na postavljeno pitanje kako bi mogla
krenuti na veceru i u odabir namirnica. Ponudena su tri odgovora: a)
oprati kosu b)opratiruke c) odrezati nokte. Ako odabere to¢an odgovor
pojavi se natpis: ,,Sada moze$ krenuti na veceru.” Ako odabere krivi
odgovor pojavljuje se poruka: ,Krivo si odgovorila.” i vraéa je na pitanje.
Zdravka odabire namirnice za veceru. Medu ponudenim, odabire meni.
Ako je odabran zdravi meni, pojavi se natpis:“ Dobar tek!” i odlazi na
sljede¢u scenu. Ako je odabran nezdravi meni, pojavi se natpis: Ovo nije
zdrava vecera, pokusaj ponovno! Osmisljavanje menija za veceru.

Prije spavanja Zdravka mora obaviti osobnu higijenu. Zadatak je odabrati
dvije od ponudenih aktivnosti. Od toga jedna mora biti obavezno pranje
zubiju. Ponudeno je: umivanje, pranje ruku, pranje zubiju, ceSljanje,
tusiranje, pranje nogu. Ako odabere tocne aktivnosti onda odlazi u
krevet. Ako pogrijesSi u odabiru pojavljuje se natpis: ,,NeSto vazno si
zaboravila uciniti prije spavanja, pokusaj ponovno!“

Zdravka odlazi na spavanja. KaZe: ,Bio je ovo zabavan dan! Laku no¢”

Popis
scena/pozadina

PNV R WNE

9.

U krevetu — Zdravka se ustaje

U WC- u odabir pribora za osobnu higijenu

U kuhinji: dorucak — odabir namirnica za dorucak

U Skoli — odgovaranje na postavljena pitanja

U kuhinji kod kuée: ruc¢ak — odabir namirnica za rucak
Na livadi — IGRA: sakupljanje zdravih namirnica

U kuhinji: vecera — odabir namirnica za veceru

u WC-u - higijena prije spavanja

U krevetu — Zdravka odlazi na spavanje

Logicke igre unutar
price

Igra na livadi ili u parku: djevojcica Zdravka Seta livadom/parkom. Putem
nailazi na kosare u kojima se nalaze razne stvari i namirnice. Odabir namirnica
i stvari koje donose pozitivne ili_negativhe bodove. Ako odabere zdravu

namirnicuili stvar koja pomazZe u o¢uvanju zdravlja dobiva bod, a ako pogrijesi
dobiva negativne bodove. Cilj je u 60 sekundi sakupiti 25 bodova. Ako sakupi
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25 ili vise bodova, pojavit ¢e se natpis: CESTITAM, DOBAR S| POZNAVATELJ
ZDRAVIH NAVIKA! SADA MOZES OTICI KUCI NA VECERU!

Ako ne sakupi dovoljan broj bodova, onda se pojavi natpis: MORAS POPRAVITI
SVOJE ZNANJE O ZDRAVIM NAVIKAMA! POKUSAJ PONOVNO!

Zavrsetak igre Zdravka odlazi na spavanje.

Slikovni prikazi iz igre

Dobro jutro! Vrijeme jeza |
ustajanje!

Kako zovemo prvi jutamji
obrok?
%

PN

o] » a) OPRATI ZUBE b) OPRATI RUKE
gme'»- 3
%1 e ¢) POCESLJATI SE

<
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Scenarij u€enja i poucavanja

Radionica 1: Ucenje pomocu igara i aktivnosti bez racunala

Kristina Podnar

Naziv scenarija
(Learning Scenario
Title)

Briga o zdravlju, zarazne bolesti, prehrambene navike

Nastavni predmet i
razred
(Course and Grade)

Integrirana nastava - Hrvatski jezik, Sat razrednika
(Kako sacuvati zdravlje - izrada plakata)

Ishodi ucenja
(Learning Outcomes)

Ishodi u¢enja usmjereni na opce predmete

e raspraviti i opisati kako se pridrzavanjem osnovnih higijenskih navika,
pravilnom prehranom i tjelesnom aktivnoséu moze sacuvati zdravlje

e opisati postupke kako se lijeciti u slu¢aju stanja bolesti

e imenovati stru¢njake koji nas lijece

Ishodi u¢enja usmjereni prema algoritamskom nacinu razmisljanja
e interpretirati pojam algoritma
e objasniti i demonstrirati korake kako rijeSiti postavljene zadatke
algoritamskim naéinom razmisljanja

Cilj, zadaci i kratki opis
aktivnosti

(Aim, Tasks and Short
Description of
Activities)

U uvodnom dijelu sata ucenici ¢e rjeSavati krizaljku o zdravlju te
usvojenim pojmovima u sklopu nastavne jedinice.

U sklopu nastavnog sata ucenici ¢e u svrhu ponavljanja nastavnog gradiva
iz podrucja zdravlja dobiti listi¢ s pitanjima te ¢e odgovore pisati u
biljeznicu.

U zavrSnom dijelu sata rjeSava se osmosmjerka s pojmovima vezanim uz
nastavnu jedinicu.

Klju€ni pojmovi
(Keywords)

Osobno zdravlje, zarazne bolesti, prehrana, lijeCenje

Korelacija i
interdisciplinarnost
(Correlation and
Interdisciplinarity)

Sat razrednika (zdravstveni odgoj), tjelesna i zdravstvena kultura, hrvatski
jezik

Trajanje aktivnosti
(Duration of Activities)

45 minuta

Strategija i metode
ucenja i poucavanja
(Learning and Teaching
Strategy and Methods)

Igra- krizaljka, osmosmjerka
metoda razgovora, metoda usmenog izlaganja, metoda pisanja, metoda
¢itanja, metoda rada na tekstu

Oblici poucavanja
(Teaching Forms)

Frontalni, individualni, rad u paru

Potrebni alati

(Tools)
Materijali za Word za izradu radnih listova
nastavnike
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(Resources/materials
for the Teacher)

Materijali za ucenike
(Resources/materials
for the Students)

Olovka i biljeznica

Razrada aktivnosti
(Teaching Summary)

Skare

Radni listovi

Motivacija — uvod u aktivnost Trajanje
(Motivation-Introduction) (Duration)
U uvodnom dijelu sata ucitelj ¢e podijeliti krizaljke u kojima

su trazene rijeci ujedno i cilj i najava glavnog dijela sata. | 10 minuta
Ucenici trebaju tocno odgovoriti na postavljena pitanja koja

¢e ih voditi do teme nastavnog sata (BRIGA ZA
ZDRAVLIE,ZARAZNE BOLESTI, PREHRANA). Nakon S$to svi

ucenici uspjesno ispune krizaljku, ucitelj ¢e objasniti da nije

vazno kojim redoslijedom su upisivali odgovore, vec je vazno

da su odgovori tocni. Objasnjava ucenicima da je algoritam

niz radnji koje je potrebno uciniti da bi se izvrSio odredeni

zadatak.

Provedba aktivnosti

(Implementation) 40 minuta
Aktivnost- listi¢ s pitanjima. Ucenici ¢e u glavnom dijelu sata

dobiti listi¢ s pitanjima na koja ¢e odgovarati pisanjem

odgovora u biljeZnicu. Svako pitanje navedeno je pod rednim

brojem. Kada zavrSe s radom, slijedi zajedni¢ka provjera

toc¢nosti odgovora.

Aktivnost ,,osmosmjerka”“ — ucenici ¢e dobiti listi¢ s

zadatkom u kojem moraju pronaci trazene rijeci koje smo

koristili pri utvrdivanju gradiva.

Refleksija na provedenu aktivnost (evaluacija) 5 minuta
(Reflection and evaluation)

Ponoviti rije¢ algoritam i njegovo znacenje. Ucenici ¢e na

pitanje kako se ponasSati da bi sacuvali svoje zdravlje i

objasniti Sto je potrebno uciniti . ( koraci koje je potrebno

provesti ujedno je i niz radnji koje je potrebno izvesti da bi

se izvrSio odredeni zadatak- vodenje osobne higijene,

boravak na svjeZzem zraku, bavljenje tjelesnim aktivnostima,

cijepljenje i sluSsanje savjeta lijecnika pri stanju bolesti,

zdrava prehrana...)

Prilozi
(Annexes)

Krizaljka, osmosmjerka

lzvori i primjeri
(Examples and Game
References)

Crossword Labs: https://crosswordlabs.com/ (30. 6. 2018.)
ReadWriteThink: Readwritethink.org (30. 6. 2018.)
Word Search Maker: Wordsearchmaker.com (30. 6. 2018.)
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Prilog: Krizaljka
BRIGA O ZDRAVLJU

1 2
3
4
5
6 7
8 9 10
11 12
13
14
15
16
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VODORAVNO

1. OSOBA KOJA BRINE O NASIM
ZUBIMA

4. KORISTIMO GA UZ ZITARICE

5. BROJ OBROKA KOJE DNEVNO
JEDEMO

10. POMAZE NAM KAD SMO BOLESNI
12, OSOBE KOIJE BRINU O DJETETU

13. PRENOSI SE KASLJANJEM I
KIHANIEM

14. JABUKA, BANANA. JAGODA...
15. NAJZDRAVIJE PICE

16. POTREBNO IH JE OPRATI PRIJE
JELA

OKOMITO

1. PEREMO IH SVAKO JUTRO I SVAKU
VECER

2. STANJE TIJELA KADA SE NE
OSJECAMO DOBRO

3. NATVAZNII OBROK U DANU

6. ODRZAVANIE OSOBNE CISTOCE
7. OBROK NAVECER

8. RASTE U POVRTNJAKU

9. NASE NAJVECE BOGATSTVO

11. OBROK POSLIJE PODNE
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Radionica 2: Problemsko ucenje, online kvizovi i logicki zadaci

Kristina Podnar

Naziv scenarija
(Learning Scenario
Title)

Veliko pocetno slovo u imenima drZava, gradova i njihovih stanovnika

Nastavni predmet i
razred
(Course and Grade)

Integrirana nastava - Hrvatski jezik, Priroda i drustvo

Ishodi ucenja
(Learning Outcomes)

Ishodi u¢enja usmjereni na opce predmete
e primijeniti pravilo o pisanju imena drzava, gradova i stanovnika

e ponoviti veé nau¢ena pravopisna pravila o pisanju velikoga slova:
nauciti da se u pisanju imena drZava ,gradova i stanovnika sve rijeci
pisu velikim pocetnim slovom (osim uina).

® razvijati govorne i izraZajne sposobnosti u¢enika; razvijati mastu,
zapazanje, logicko zakljucivanje

® razvijati samostalnost u radu i radne navike; utjecati na urednost,
preglednost i pravopisnu toc¢nost; stvoriti vedru radnu atmosferu.

Ishodi ucenja usmjereni prema algoritamskom nacinu razmisljanja
e pretraziti, pronaci i izdvojiti bitne informacije
® sazetiiizdvojiti elemente prema atributima
e klasificirati pojmove vezane uz razlike izmedu pojma zemlje i drzave

Cilj, zadaci i kratki opis
aktivnosti

(Aim, Tasks and Short
Description of
Activities)

U uvodnom dijelu sata u¢enicima se razgovara o zemljama koje bi voljeli
posjetiti. Pitamo Sto ih zanima o toj zemlji, znaju li koji je glavni grad i kako
nazivamo stanovnike tog grada ili drZave . DrZave i gradove te njihove
stanovnike zapisujemo na plocu. ZakljuCujemo da je tema sata pisanje
velikog slova u imenima drzava, gradova i stanovnika.

U sklopu nastavnog sata ucenici ¢e u svrhu usvajanja novog nastavnog
gradiva iz podrucja pravopisa pogledati PowerPoint prezentaciju te ¢e
zakljucke i usvojena pravila zapisati u biljeznicu.

U zavrSnom dijelu sata rjeSava se radni listi¢ s pojmovima vezanim uz
nastavnu jedinicu.

Klju€ni pojmovi
(Keywords)

Veliko pocetno slovo, grad, drZava, stanovnici

Korelacija i
interdisciplinarnost
(Correlation and
Interdisciplinarity)

Priroda i drustvo- Primorski kraj - zavicajna podrucja (gradovi i mjesta
primorskog kraja)

Trajanje aktivnosti
(Duration of Activities)

45 minuta

Strategija i metode
ucenja i poucavanja

Metoda dijaloga
Metoda citanja i rada na tekstu

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362
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(Learning and Teaching
Strategy and Methods)

Metoda pisanja

Metoda rjeSavanja problema

Metoda igre
Prezentacija — obrada novog gradiva
Wizer — interaktivni radni listi¢

Oblici poucavanja
(Teaching Forms)

Frontalni, individualni, rad u paru

Potrebni alati

Microsoft PowerPoint, Wizer, internet pretraZivac

(Resources/materials
for the Teacher)

(Tools)
Materijali za Microsoft PowerPoint, Wizer, internet pretraZivac
nastavnike

Materijali za ucenike
(Resources/materials
for the Students)

Olovka i biljeznica
Alati Wizer

Razrada aktivnosti
(Teaching Summary)

Motivacija — uvod u aktivnost
(Motivation-Introduction)

Razgovaramo s ucenicima o putovanju: u koju bi drZavu
Zeljeli putovati, $to znaju o toj drzavi, kako se zovu stanovnici
te drzave, znaju li koji je glavni grad, kako se zovu stanovnici
toga grada, u kojoj su drzavi bili, u kojoj drzavi Zivimo, u
kojem gradu, kako se zovu stanovnici toga grada...
Zakljuc¢imo da smo govorili o imenima drzava, gradova i
njihovih stanovnika te da je tema sata pisanje velikog slova
u imenima drzava, gradova i stanovnika.

Trajanje
(Duration)

10 minuta

Provedba aktivnosti
(Implementation)

1. Aktivnost- PowerPoint prezentacija. Ucenici uz
prezentaciju zapisuju pravila pisanja velikog slova te
primjer naveden u prezentaciji.

Procitaj koje drzave su zapisane? Koji su gradovi
zapisani? Kako su napisani nazivi drzava i gradova? Kako
se nazivaju stanovnici tih drzava a kako navedenih
gradova? Procitaj nazive stanovnika tih drzava i
gradova. Sto se zakljuduje iz pro¢itanog?

Ucenici zakljucuju da se u imenima drzava, gradova i
njihovih stanovnika sve rijeci piSu velikim pocetnim
slovom. Nakon $to prepisu pravila pisanja velikog slova
s primjerima sa prezentacije u biljeZnicu krece se na
rjeSavanje radnog listica.

2. Aktivnost — ucenici e rjesavati interaktivni radni listi¢
( Wizer) na rac¢unalu:
https://app.wizer.me/learn/YP6410

40 minuta

Refleksija na provedenu aktivnost (evaluacija)
(Reflection and evaluation)

Za domadi uradak ucenici ée raditi u paru.

5 minuta
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ZADACI.

1. Nacrtajte zemljovid izmisljene zemlje. Dajte joj ime.
Imenujte stanovnike te zemlje. Na zemljovidu ucrtajte
najmanje pet gradova, pet pokrajina, pet rijeka, tri planine,
jedno more i tri jezera. Svima dajte svoje ime. Imenujte
stanovnike gradova i navedite ¢ime se bave.

Zemljovid obojite, napiSite turisticki vodi¢ kroz svoju
izmisljenu drzavu. Pripremite izlaganje.

2. Nacrtajte plan jednog izmisljenog grada. Na planu ucrtajte
deset ulica, pet naselja, tri trga, tri parka, jednu rijeku i jedan
most.

Sve nabrojeno imenujte. Plan grada obojite i napiSite
turisticki vodi¢ kroz svoj grad. Pripremite izlaganje.

Prilozi Graficki prikaz scenarija — LePlanner:
(Annexes) https://beta.leplanner.net/#/scenario/5c34bdad80a288cd3abb48cd

Microsoft PowerPoint prezentacija

Wizer interaktivni listi¢: https://app.wizer.me/learn/YP6410

lzvori i primjeri Wizer: https://app.wizer.me (15. 12. 2018.)
(Examples and Game
References)
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Prilog: Prezentacija

| Vieliko slievc

T S e —
o NIMG TUTZava |

e~

Kako se piSu imenadrzava?

U imenima drZava svaka se rije¢

piSe velikim potetnim slovom.

Za koje si drZave jos cula/Cuo?

Koje drave poznajes?

Napisi pisanim slovima imena ovih drzava: Uodavas li razliku?

AUSTRIJA

Hrvatska

«——|Republika Hrvatska|

BOSNA 1 HERCEGOVINA

| talja| < | Republika Italia]
UJEDINJENO KRALJEVSTVO VELIKE BRITANIE | . ———
SJEVERNE IRSKE |Kina| - Narodna Republika Kina|
| Monaco (Monako) | | KneZevina Monaco |

REPUBLIKA ITALIJA

JAPAN

IMENA DRZAVA

Kake se pisi‘imefifnaroda i
S “Stanbvnika?)! A Imena naroda i stanovnika

\' N\
ol

otoks, polictoka i nazeljs
piu se velikim pocetnim slovom.

Imena nerods, stanovnika driave, pokrajine, krajeve, ‘

\

7))
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Volim svoju domovinu Republiku hreatsku.

Medu refenicama koje slijede pronadii

- . - _ Waolim swvoju Domovinu Republiku Hrvatsku.
klikni na one koje su tocno napisane. s

ObrazloFi svoj odgovor.

Valim swoju domavinu Republiku Hrvatshu.

Moja Sestra radi u Austriji. Rado bih posjetila Sjedinjene americke driave.
Maoja sestra radi u Austriji. Rado bih posjetila sjadinjens Ameriéke Driave.
Moja sestra radi u austriji. Rado bih pesjetila Sjedinjene Amernitke Driave.
beam | Tomislav putuju u Japan. Imam prijateljicu u Besni | Hercagovini.
hean i tomislay putuju u Japan. Imam prijateljicu u Bosni | Hercegowvini.
hvan i Tomislay putuju u japan. Imam prijateljicu u Bosni i hercegovini.
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\ozic sam se autobusom kroz Republiku Sloveniju. Citala sam zanimfjiivosti o kraljevini Svedskoj.
Vozio sam se autobusom kroz Republiku sloveniju. Citala sam zanimljivosti o Kraljevini Svedskoj.
vozio sam se autobusom kroz Republiku Sloveniju. Gitala sam zanimljivost o Kraljevini Svedshoj.

U saveznoj Republici Njemagkoj Zivi teta Klara. U Pulu su stigli turisti iz Repubiike lalije.
U Saveznaj Republici Mjemadkoj Zivi teta Klara. U Pulu su stigli turisti iz republike Ralije.
U Sawveznoj Republici Mjemadkoj Zivi teta klara. U Pulu su stigli turisti iz Republike italije.

Za svaki grad napigi naziv za stanovnika i stanovnicu.
PULA

KARLOVAC

SIBENIK

ZAGREB Cesfitam na uspiesnom
BEC
BERLIN
RIM
RUEKA
POREC

radu.
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Radionica 2: Problemsko ucenje, online kvizovi i logicki zadaci

Blazenka Baji¢

Naziv scenarija
(Learning Scenario
Title)

Kako se ponasamo prema Zivotinjama

Nastavni predmet i
razred
(Course and Grade)

Sat razrednika (cjelodnevna nastava)

1. razred osnovne Skole

Ishodi ucenja
(Learning Outcomes)

Ishodi u¢enja usmjereni na opce predmete
e razlikovati primjereno ponasanje od neprimjerenog ponasanja
e opisati humano ponasanje prema Zivotinjama

Ishodi u¢enja usmjereni prema algoritamskom nacinu razmisljanja

e uoditi i upariti parove u igri memorije
https://matchthememory.com/kucni_ljubimci

e povezati, pronaéi tocan odgovor i razvrstati rjeSenje na
interaktivnom listi¢u https://app.wizer.me/preview/GVL29U
e odrediti boju pomoéu  online alata http://ba.game-

game.com/52214/

Cilj, zadaci i kratki opis
aktivnosti

(Aim, Tasks and Short
Description of
Activities)

U sklopu nastavnog sata Sata razrednika s temeljnom temom Prevencije
nasilnickog ponasanja ucenici ée stjecati znanja, vjestine i navike
ponasanja prema Zivotinjama te razvijati humani odnos prema njima.

U motivacijskom dijelu sata Cenici ¢e raditi na IKT tehnologiji igrati igru
memorije https://matchthememory.com/kucni_ljubimci

Nove nastavne sadrzaje spoznavat ¢e putem kraceg filma, igrati igru uloga
te rjeSavati interaktivni radni listi¢. U zavrsnom dijelu koristiti ¢e online
bojanje.

Klju€ni pojmovi
(Keywords)

primjereno ponasanje

Korelacija i
interdisciplinarnost
(Correlation and
Interdisciplinarity)

Glazbena kultura - Slusanje glazbe (u pozadini)

Hrvatski jezik — Jezi¢no izrazavanje: Dopunjavanje recenica, Postavljanje
pitanja i davanje odgovora (razgovor), Citanje

Likovna kultura — Oblikovanje na plohi slikanje: Boja — Imena boja,
osnovne i izvedene boje, tonovi boje.

Matematika — Geometrijski likovi

Priroda i drustvo — Zivot u obitelji

Trajanje aktivnosti
(Duration of Activities)

90 minuta

Strategija i metode
ucenja i poucavanja
(Learning and Teaching
Strategy and Methods)

metoda dijaloga, metoda usmenog izlaganja, metoda Citanja i rada na
interaktivnom tekstu, metoda demonstracije, metoda pisanja, metoda
rjeSavanja problema, igra uloga
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Oblici poucavanja
(Teaching Forms)

Frontalni oblik rada, individualni oblik rada, rad u paru, rad
(po 5 ucenika)

u skupinama

Potrebni alati

Match the Memory, Wizer, Youtube, Kids pet coloring

(Resources/materials
for the Teacher)

(Tools)
Materijali za Match the Memory, Wizer, Youtube, Kids pet coloring
nastavnike

Materijali za uc¢enike
(Resources/materials
for the Students)

Igra memorije kucni_ljubimci
https://matchthememory.com/kucni_ljubimci

Interaktivni listi¢ https://app.wizer.me/preview/GVL29U

Online bojanje http://ba.game-game.com/52214/

Razrada aktivnosti
(Teaching Summary)

Motivacija — uvod u aktivnost
(Motivation-Introduction)

U motivacijskom dijelu u€enici radom u paru rjesavaju igraju

igru memorije (Match the Memory). Slike koje trebaju

upariti jesu slike Zivotinja (pas,macka, ribica, papiga, hrcak,
kornjaca, ...)

Slijedi vodeni razgovor o Zivotinjama i kuénim ljubimcima:

Koje Zivotinje smo uparili? Gdje Zivi riba? Gdje Zivi hréak?

Gdje Zivi papiga?....(ako se pokaZe potreba moZze se provesti

krade istraZivanje uz koristenje Interneta)

Imate li ku¢ne ljubimce? Koje? Kako se zovu? Koliko dugo

Zive u vasoj obitelji? Gdje ste ga nabavili? U kojem dijelu

doma najviSe voli boraviti? Tko se najvise brine o njima?

Odlazite li s njima veterinaru? Odlazili s vama na godisnji

odmor? Kako zajednicki provodite odmor? / Tko se brine o

njima kad ste vi na odmoru?

NAJAVA CILIA: Danas éemo razgovarati o tome kako se

ponasamo prema zZivotinjama.

- gledanje filma: Azil Zivotinja
https://www.youtube.com/watch?v=c-1SCaSUe3A
Analiza filma: Prepoznajete li Zivotinje s filma? Gdje se oni
nalaze? Kakav je njihov dom? Je li ugodan takav dom?

Kako zovemo Zivotinje koje ljudi napuste? Jesu li se vlasnici

tih Zivotinja primjereno ponijeli? Koje postupke ukljucuje

primjereno ponasanje?

Trajanje
(Duration)

33 minute

Provedba aktivnosti
(Implementation)

Problemsko pitanje: Kako moZemo pomodéi napustenim
Zivotinjama?

(Ucenici navode primjere)
- slijedi aktivnost
1. aktivnost: , Igra uloga“

Ucenici su podijeljeni u Cetiri skupine po Cetiri ucenika.

45 min
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Zadatak skupina je dogovoriti se o podijeli uloga. Uc¢enike se

upucuje na postivanje pravila rada u skupini.

- slijede igre: U Setnji s kuénim ljubimcem, Kod veterinara,
Na godiSnjem odmoru, Susret s napustenom Zivotinjom.

- analiza: odgovorno/ neodgovorno ponasanje

- po zavrsetku igre slijedi rjeSavanje interaktivnog listica

https://app.wizer.me/preview/GVL29U

Refleksija na provedenu aktivnost (evaluacija)
(Reflection an devaluation)

Kreativna online igra - online bojanje 12 minuta
http://ba.game-game.com/52214/

Prilozi Graficki prikaz scenarija u LePlanneru:

(Annexes) https://beta.leplanner.net/#/scenario/5bd58dbda7da50be4d75da7f

Interaktivni listi¢ https://app.wizer.me/preview/GVL29U

Igra memorije Kuc¢ni ljubimci
https://matchthememory.com/kucni_ljubimci

lzvori i primjeri Film Napusteni psi-Azil Rijeka https://www.youtube.com/watch?v=c-
(Examples and Game 1SCaSUe3A (15.12.2018.)
References) Online bojanje http://ba.game-game.com/52214/ (15. 12. 2018.)
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Scenarij u€enja i poucavanja

Radionica 3: Igre i alati za u€enje programiranja

Suncica Vuckovié

Naziv scenarija
(Learning Scenario
Title)

Kralj i Evica

Nastavni predmet i
razred
(Course and Grade)

Integrirana nastava: Priroda i drustvo, Hrvatski jezik, Likovna kultura i
Informatika

3. razred osnovne skole

Ishodi ucenja
(Learning Outcomes)

Ishodi ucenja usmjereni na opce predmete (General LO)

e prepoznati izgled i posebnost zavicajne regije (primorskog zavicaja
i obiljeZja grada Kraljevice;

e razlikovati pojmove more i obala (Jadransko more)

e imenovati, razlikovati i odabrati kulturne ustanove u Kraljevici

e prepoznati zavi€aj u proslosti i kulturno povijesne spomenike

e razlikovati proslost, sadasnjost i buduénost

e primijeniti upute vezane za orijentaciju u prostoru (glavne strane
svijeta)

e prepoznati vremenska obiljeZja zavicajne regije

e prepoznati stvarne i nestvarne dogadaje

e opisati predmete i likove

e crtati/slikati predmete i likove

Ishodi ucenja usmjereni prema algoritamskom nacinu razmisljanja
(Specific LO oriented on algorithmic thinking)

e pretraZivati, pronalaziti i izdvajati bitne od nebitnih informacija

e prepoznati i primijeniti osnovne koncepte programiranja pri
osmisljavanju igre u Scratchu (algoritam, niz naredbi, uvjet, petlja,
varijabla)

Cilj, zadaci i kratki
opis aktivnosti

(Aim, Tasks and Short
Description of
Activities)

Kroz istrazivacku nastavu istraziti najvaznije lokacije, simbole i kulturno
povijesne spomenike grada Kraljevice, kratko ih opisati i potkrijepiti
fotografijama, crtezima i slikama. Prikupljene podatke prezentirati
umnom mapom ili plakatom.

Osmisliti i zapisati elemente za izradu rac¢unalne igre u Scratchu kojom bi
se prepoznali i opisali elementi iz motivacijske price.

Klju€ni pojmovi

kulturno povijesni spomenici, strane svijeta, vremenska obiljeZja, stvarni i

(Keywords) nestvarni dogadaji, knjiznica-koristenje enciklopedije, racunalo, Internet,
mediji, povrsina: scenografija
Korelacija i Priroda i drustvo, Hrvatski jezik, Likovna kultura

interdisciplinarnost
(Correlation and
Interdisciplinarity)

Informatika, Tjelesna i zdravstvena kultura

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362

Ova publikacija odraZava iskljucivo stajalista autora
te ne odraZzava nuZno stajalista Europske unije.

Stranica 344 od 365

Sufinancirano sredstvima
programa Europske unije
Erasmus+
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Trajanje aktivnosti
(Duration of
Activities)

Tijekom svibnja (5 Skolskih sati)

Strategija i metode
ucenja i poucavanja
(Learning and
Teaching Strategy and
Methods)

Metoda dijaloga

Metoda citanja i rada na tekstu
Istrazivacka metoda ucenja
Metoda demonstracije
Metoda igre

Metoda rjeSavanja problema

Oblici poucavanja
(Teaching Forms)

Frontalni oblik rada, individualni oblik rada, rad u skupinama, rad u paru

Potrebni alati

Internet pretrazivac, Scratch

(Resources/materials
for the Teacher)

(Tools)
Materijali za Alati Scratch
nastavnike

Materijali za ucenike
(Resources/materials
for the Students)

Internet pretrazivac, pripremljeni materijali za rad na istraZivanju

Alati Scratch

Razrada aktivnosti
(Teaching Summary)

MOTIVACIA 10 minuta

Slusamo pricu....

Motivacijska pri¢a-bajka s istinitim dijelovima (imena
kulturnih ustanova i povijesni izvori o kulturnim ustanovama
te postanku grada i imena Kraljevica). Isprica se prica s
pojedinim kulturnim povijesnim spomenicima Kraljevice.

(Sto je u pri¢i koju smo ¢&uli istinito? Pomozimo zavrsiti pricu
Kralja i Evice. Koji nam sve mediji mogu pomodi u pronalazenju
informacija: knjiga, Internet...)

Provedba aktivnosti - istrazivacko ucenje. Postoje li u 45 minuta
Kraljevici kulturno povijesni spomenici koji nisu spomenuti u

prici? Koji joS KP spomenici postoje u gradu?

Definiranje zadatka istrazivacke nastave (podjela i definiranje
zadatka za grupni rad)

Istrazivacka pitanja: ( 3 grupe po 4-5 ucenika, svaka grupa
ima odredeni dio zadatka)

1. Pronadi na Internetu informacije o polozaju i podneblju
grada Kraljevice. Sto je od navedenog spomenuto u prici?
2. U skolskoj knjiznici uz pomoc¢ knjiga o povijesti Kraljevice
istrazi nastanak imena Kraljevica. Odgovaraju li navodi iz
pri¢e o postanku imena Kraljevice povijesnoj istini?

20 minuta

3. Uz pomo¢ Interneta ili knjiga navedi kulturno povijesne
spomenike u Kraljevici. Koji od istrazenih kulturno povijesnih
spomenika nisu spomenuti u prici?

30 minuta

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362

Ova publikacija odraZava iskljucivo stajalista autora
te ne odraZava nuZno stajalista Europske unije.

Stranica 345 od 365

Sufinancirano sredstvima
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Grupe prezentiraju svoje uratke grupnog rada-prethodne
aktivnosti (prema zadatku istraZivacke nastave) ostalim | 20 minuta
ucenicima.

Uditelj zadaje pitanja i vodi aktivnosti za osmisljavanje
koncepta racunalne igre: 30 minuta

Biste li rado igrali raCunalnu igru u kojoj bi likovi iz pri¢e koju
smo Culi na pocetku pronasli Kraljevicu i istraZivali neke
kulturno povijesne spomenike Kraljevice?

Kako vam se svida zamisao da i vi moZete pridonijeti
stvaranju racunalne igre o svom mjestu i kulturno povijesnim
spomenicima mjesta?

Pokazujem im primjere igara u Scratch-u
(https://scratch.mit.edu/projects/279067416/

https://scratch.mit.edu/projects/198069559/)

Koja biste tri spomenika odabrali? Kako biste ih opisali?
Biste li uveli jo$ koji lik osim Kralja i Evice?

Ima li netko zamisao kako bi izgledala ta igrica? Sto bi radio
Kralj, a Sto Evica?

Nakon iznesenih ideja, ucenicima se kaze da bi se cijela prica
mogla podijeliti na 3 dijela i da bi se od svakog od ta tri dijela
mogla napraviti racunalna igrica.

Ponovno se Cita pri¢a i odreduju se tri dijela price.
Komentiraju se elementi igre za svaki dio price.

Nakon Citanja prvog dijela, traZze se i komentiraju elementi
igre, dodatni likovi i mogudi tijek igre za prvi dio pric¢e, potom
isto tako za drugi i za treci dio price.

Ucenici dobivaju dio motivacijske price po grupama i itaju
dio price (3 grupe-3 dijela price)

Grupe osmisljavaju predloske za racunalnu igru:

- u€enici po grupama crtaju elemente koji su potrebni za
izradu igrice, crtaju pozadinu, pisu tekst uputa, nacin
bodovanja, sve sto moZe posluZiti za izradu racunalne igre,
mogu i u obliku stripa prikazati pozadinu, likove, elemente i
upute

- grupe su formirane po tezini zadatka, najzahtjevniji zadatak
ima grupa 3, a najlaksi grupa 1)

1. grupa-1.dio price (osmisliti predlozak za igru)

Neko¢ davno jedan je Kralj ¢uo za mjesto Porto Re Sto je
skradeno ime od latinskog naziva Portus Regius, Sto u
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prijevodu znaci Kraljevska Luka, te zakljucio da je to pravi
grad za njega. Pozvao je svoje sluge i naredio im da mu
pripreme brod kako bi $to prije otplovio u Kraljevu Luku.
Ukrcali su na brod kraljeve osobne higijenske stvari, neSto
odjece i hranu dostatnu za trajanje plovidbe. Kraljevi
najiskusniji moreplovci, zajedno s kraljem, isplovili su prema
Kraljevoj Luci.

2. grupa-2, dio price (osmisliti predlozZak za igru)

Kraljev znalac vremenskih obiljeZja upozorio ga je na snazne
vjetrove koji pusu na Kvarneru, zaljevu u kojem se nalazi
Kraljeva Luka. Stara pri¢a kaZe da se bura vjenca bas na
podrucju Kraljeve Luke, naime pricalo se u Kraljevstvu da se
bura rada u Seniji (Senju), vienc¢a u (Kraljevoj Luci), a umire u
Trieste (Trstu). Drugi snazni vjetar o kojem se pricalo bio je
jugo, koji bi uvijek donosio kiSu. A mudri ljudi znali su da se
treba uklanjati zlu pa su tijekom putovanja morali zaobilaziti
podrucja puhanja snaznih refula ili mahova bure i juga te
podrucja padanja kiSe koju bi prizvalo jugo. Kako se
putovanje oduzilo, na brodu je ponestalo hrane te su kraljevi
mornari putem lovili ribe kako bi dostajalo hrane za Citavo
putovanje. Jednog je jutra mornar na kormilu jedrenjaka
glasno viknuo: Portus Regius, Kraljeva Luka. Kralj ¢uvsi glasni
povik svog mornara iskoci iz kreveta, uzme dalekozor i
usmjeri pogled prema kopnu. Pogled mu se zaustavi na
dugokosoj i plavokosoj djevi koja je srdaéno mahala na hridi
pored prekrasnog svjetionika zvanog Lanterna. Svojim
mornarima je naredio pristajanje uz obalu svjetionika.

3. grupa-3.dio price (osmisliti predlozak za igru)

Kralj se iskrca na kopno, a drazesna djeva predstavi se kao
princeza Evica te mu objasni da je pristao na poluotoku Ostru
koje pripada Kraljevoj Luci, ali sama Kraljeva Luka, u koju
pristaju brojni brodovi i koju on trazi, nalazi se sjevernije od
Ostra. Kralju se svidje Evica i zamoli je da ga povede
Kraljevom Lukom. Evica mu objasni da se ve¢ dugo zadrzala
izvan svojih dvora te se mora vratiti u svoje dvore. Prisjeti ga
pri tom na mudrost: ,Ako nesto uistinu trazis, to ¢es i naci.
Ako nesto iskreno Zelis, to Ce ti se i ostvariti“. | ispripovijeda
kralju pri¢u svoga grada, u slucaju da je poZzeli potraziti u
njenim dvorima:“...U mom gradu prekrasnih zdanja ima, ali ja
ne boravim u svima. Od uglednijih zdanja, spomenuti ¢u ove:
Vila Nirvana vladarica Nirvana rta koja je skladiste baruta.
Barut ja ne volim i njega se klonim. Drugo zdanje o kojem ¢u
nesto sada reci je Hotel Liburnija, vezan za razvoj
zdravstvenog turizma. Zdrava ja sam i Cila i ta gradevina mi
nije mila. U Kraljevoj Luci iz crkve Sv. Nikole odzvanjaju zvuci
orgulja koje su zasti¢eno kulturno dobro, a ispod Oltarne
slike Sv. Nikole i moje ruke mole. Potomak sam drevnih
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Zrinskih i Frankopana i Kastel i Frankopan mojeg su roda
zdanja. A sada, dovidenja Kralju, uistinu mi se Zuri, a ti, Zeli$
li me opet vidjeti, malo se potrudi. Uzmi klju¢ koji otvara
moja zdanja, ali pazi, pokusas li otkljucati krivi, izgubit ¢es
Fivot tada. Zivota imas tri, izgubis li jedan, brisu ti se do tada
osvojeni bodovi svi! Poslat ¢u svoje konjusare koji ¢e ti
dovesti vranca koji ¢ée te povesti stazama moga grada“ . Kralj
i Evica se oproste jedan od drugoga i princeza Evica poZuri
svojim dvorima, a kralj sa svojom svitom priceka vranca te
uzjasi vranca i uputi se prema sjeveru ne bi li ponovno vidio
princezu Evicu.

Glasnogovornici grupa prezentiraju svoje predloske i svoje
ideje za mogucu buducu racunalnu igru.

Ucenici predlaZzu svoje koncepte racunalne igre, predlazu
nacin bodovanja, nacin dobivanja pobjednika igre, elemente
iz pric¢e koje bi upotrijebili i dijelove iz price koji su posluzili
kao predlozak.

(Ucenicima se kaze da ¢e jedna od ideja, ideja jedne grupe,

posluziti studentima za izradu racunalne igre koju ¢e oni moci
igrati.)

Refleksija na provedenu aktivnost (evaluacija)
(Reflection and evaluation)

Nakon Sto studenti izrade racunalnu igru, ucenici igraju.

45 minuta

Prilozi
(Annexes)

Motivacijska autorska prica

Graficki prikaz scenarija — LePlanner:

https://beta.leplanner.net/#/scenario/5cc4bd9b80a288cd3abb642e

Scenarij osmisljene price/igre

lzvori i primjeri
(Examples and Game

Izradena Scratch igra — Kralj i Evica:
https://scratch.mit.edu/projects/319470815/ (30. 7. 2019.)

References) Scratch prica: https://scratch.mit.edu/projects/198069559/ (30. 7. 2019.)
Scratch igra - Skupi geometrijske likove:
https://scratch.mit.edu/projects/279067416/ (30. 7. 2019.)
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Prilog: Motivacijska prica

Neko¢ davno jedan je Kralj ¢uo za mjesto Porto Re $to je skraceno ime od latinskog naziva Portus
Regius, Sto u prijevodu znaci Kraljevska Luka, te zakljucio da je to pravi grad za njega. Pozvao je svoje
sluge i naredio im da mu pripreme brod kako bi Sto prije otplovio u Kraljevu Luku. Ukrcali su na brod
kraljeve osobne higijenske stvari, nesto odjece i hranu dostatnu za trajanje plovidbe. Kraljevi
najiskusniji moreplovci, zajedno s kraljem, isplovili su prema Kraljevoj Luci. Kraljev znalac vremenskih
obiljeZja upozorio ga je na snazne vjetrove koji pusu na Kvarneru, zaljevu u kojem se nalazi Kraljeva
Luka. Stara prica kaZe da se bura vjenca bas na podrucju Kraljeve Luke, naime pri¢alo se u Kraljevstvu
da se bura rada u Seniji (Senju), vjenca u (Kraljevoj Luci), a umire u Trieste (Trstu). Drugi snazni vjetar
o kojem se pricalo bio je jugo, koji bi uvijek donosio kisu. A mudri ljudi znali su da se treba uklanjati zlu
pa su tijekom putovanja morali zaobilaziti podrucja puhanja snaznih refula ili mahova bure i juga te
podrucja padanja kiSe koju bi prizvalo jugo. Kako se putovanje oduZilo, na brodu je ponestalo hrane te
su kraljevi mornari putem lovili ribe kako bi dostajalo hrane za Citavo putovanje. Jednog je jutra mornar
na kormilu jedrenjaka glasno viknuo: Portus Regius, Kraljeva Luka. Kralj cuvsi glasni povik svog mornara
iskoci iz kreveta, uzme dalekozor i usmjeri pogled prema kopnu. Pogled mu se zaustavi na dugokosoj i
plavokosoj djevi koja je srda¢no mahala na hridi pored prekrasnog svjetionika zvanog Lanterna. Svojim
mornarima je naredio pristajanje uz obalu svjetionika. Kralj se iskrca na kopno, a draZesna djeva
predstavi se kao princeza Evica te mu objasni da je pristao na poluotoku OStru koje pripada Kraljevoj
Luci, ali sama Kraljeva Luka, u koju pristaju brojni brodovi i koju on trazi, nalazi se sjevernije od Ostra.
Kralju se svidje Evica i zamoli je da ga povede Kraljevom Lukom. Evica mu objasni da se ve¢ dugo
zadrzala izvan svojih dvora te se mora vratiti u svoje dvore. Prisjeti ga pri tom na mudrost: ,Ako nesto
uistinu trazis, to ¢e$ i nadi. Ako nesto iskreno Zelis, to e ti se i ostvariti“. | ispripovijeda kralju pricu
svoga grada, u slucaju da je poZeli potraZiti u njenim dvorima:“...U mom gradu prekrasnih zdanja ima,
ali ja ne boravim u svima. Od uglednijih zdanja, spomenuti ¢u ove: Vila Nirvana vladarica Nirvana rta
koja je skladiste baruta. Barut ja ne volim i njega se klonim. Drugo zdanje o kojem ¢u nesto sada redi je
Hotel Liburnija, vezan za razvoj zdravstvenog turizma. Zdrava ja sam i Cila i ta gradevina mi nije mila. U
Kraljevoj Luci iz crkve Sv. Nikole odzvanjaju zvuci orgulja koje su zasti¢eno kulturno dobro, a ispod
Oltarne slike Sv. Nikole i moje ruke mole. Potomak sam drevnih Zrinskih i Frankopana i Kastel i
Frankopan mojeg su roda zdanja. A sada, dovidenja Kralju, uistinu mi se Zuri, a ti, Zelis li me opet vidjeti,
malo se potrudi. Uzmi kljuc koji otvara moja zdanja, ali pazi, pokusas li otkljucati krivi, izgubit ¢eS Zivot
tada. Zivota imas tri, izgubi$ li jedan, bri$u ti se do tada osvojeni bodovi svi! Poslat ¢u svoje konjusare
koji ¢e ti dovesti vranca koji ¢e te povesti stazama moga grada®“. Kralj i Evica se oproste jedan od
drugoga i princeza Evica pozuri svojim dvorima, a kralj sa svojom svitom priceka vranca te uzjasi vranca
i uputi se prema sjeveru ne bi li ponovno vidio princezu Evicu.

Sundica Vuckovié
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Prilog: Scenarij price/igre

Naziv

Kralj i Evica

Tip

Scratch pric¢a s elementima igre

Nastavni predmet i
podruéje/razred

Integrirana nastava: Priroda i drustvo, Hrvatski jezik, Likovna kultura i
Informatika

3. razred osnovne skole

Ishodi ucenja

Ishodi ucenja usmjereni na opce predmete (General LO)

e prepoznati izgled i posebnost zavicajne regije (primorskog zavicaja i
obiljeZja grada Kraljevice;

e razlikovati pojmove more i obala (Jadransko more)

e prepoznati zavi€aj u proslosti i kulturno povijesne spomenike

e razlikovati proslost, sadasnjost i buduénost

e opisuju predmete i likove

Ishodi uc¢enja usmjereni prema algoritamskom nacinu razmisljanja (Specific
LO oriented on algorithmic thinking)

e pretraZivati, pronalaziti i izdvajati bitne od nebitnih informacija

e prepoznati i primijeniti osnovne koncepte programiranja pri
osmisljavanju igre u Scratchu (algoritam, niz naredbi, uvjet, petlja,
varijabla)

Cilj igre

Sluga mora kralju, od vise ponudenih stvari, na brod ukrcavati samo osobne
higijenske potrepstine, odjecu i hranu.

Likovi i njihova
uloga

Kralj — glavni lik, nareduje slugi da mu na brod ukrca osobne higijenske
potrepstine, hranu i odjedu

Sluga — sporedni lik, prema uputama od svih ponudenih predmeta bira
odredene predmete

Tijek igre

1. Kralj stoji na palubi jedrenjaka.
2. Sluga se nalazi na obali.

3. Kralj nareduje slugi Sto ¢e ukrcati. (Pojavljuje se oblaci¢ iznad glave
kralja s tekstom:, Ukrcaj predmete za higijenu, po dva od svakog!“

4. Pojavljuju se razni predmeti (,,padaju” odozgo prema dolje, sluga se krece
lijevo-desno i hvata samo higijenske potrepstine, izbjegava ostale. Svaki
uhvadeni predmet pojavi se na brodu.

Dobiva se po jedan bod za svaku tocno ukrcanu stvar na brod. Ako je dobar
izbor, dobiva se jedan bod, ako nije, dobiva se negativan bod, umanjuje se
score (odnosno jedan predmet na brodu nestane). Npr. ponudeni su dijelovi
namjestaja, biljke, Zivotinje, hrana, odjeca kao ometajuci elementi koji donose
negativne bodove ako ih sluga uhvati. Vrijeme pocinje teéi i sluga mora ukrcati
ukupno 10 osobnih higijenskih potrepstina: 2 sapuna, 2 rucnika, 2 ceslja, 2
Cetkice za zube i 2 Cetke za kosu.
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5. Kad se svih 10 stvari ukrca na brod, kralj ga pohvali rije¢ima; Bravo, uspio
sil“i naredi mu: , Sada ukrcaj odje¢u i obucu!“

6. Pojavljuju se razni predmeti (,padaju” odozgo prema dolje, sluga se krece
lijevo-desno i hvata samo odjecu i obucu. Svaki uhvaéeni predmet pojavi se
na brodu.

Dobiva se po jedan bod za svaku to¢no ukrcanu stvar na brod. Ako je dobar
izbor, dobiva se jedan bod, ako nije, dobiva se negativan bod, umanjuje se
score (odnosno jedan predmet na brodu nestane). Npr. ponudeni su dijelovi
namjestaja, biljke, Zivotinje, hrana kao ometajuci elementi koji donose
negativne bodove ako ih sluga uhvati. Vrijeme pocinje tedii sluga mora ukrcati
15 odjevnih predmeta: hlace, dZemper, majica dugih rukava, majica kratkih
rukava, plast, kaput, par ¢arapa, par ¢izama, gace, kapa, Sesir, 3al, par
rukavica, par cipela i prsluk.

7. Kad se svih 15 stvari ukrca na brod, kralj ga pohvali rije¢ima; Bravo, uspio
sil”i naredi mu: ,, Sada ukrcaj hranu!“

8. Pojavljuju se razni predmeti (,padaju” odozgo prema dolje, sluga se krece
lijevo-desno i hvata samo hranu i pice. Svaki uhvaceni predmet pojavi se na
brodu.

Dobiva se po jedan bod za svaku toc¢no ukrcanu stvar. Ako je dobar izbor,
dobiva se jedan bod, ako nije, dobiva se negativan bod, umanjuje se score
(odnosno jedan predmet na brodu nestane). Npr. ponudeni su dijelovi
namjestaja, obuca, odjeéa kao ometajuéi elementi koji donose negativne
bodove ako ih sluga uhvati. Vrijeme pocinje teci i sluga mora ukrcati 15
razli¢itih namirnica: kruh, meso-odrezak, meso-batak, jaje, jabuka, sir, salata,
rajcica, kupus, mrkva, krumpir, kruska, jagoda, pecivo, kolac.

9. Kad se svih 15 stvari ukrca na brod, kralj ga pohvali rije¢ima; Bravo, uspio
si!”“inaredi mu: ,, Sada se i ti ukrcaj na brod!“

10. Sluga se ukrca na brod (prelazi preko brodskih skala-mosti¢a i brod
isplovljava.

Popis
scena/pozadina

1. Obala

2. More

3. Brod

4. Mostié-skale koje povezuju brod s obalom

Logicke igre unutar
price

(Napomena:
odabrati igre koje
e biti uskladene s
cilievima ucenja)

1. Predmete osobne higijene

U 1 minuti treba kliknuti na higijenske potrepstine koje se pojavljuju s ostalim
predmetima. Ako se dotakne tocno, dobiva se 1 bod i predmet se pojavi na
brodu. Ako se dotakne krivo dobiva se negativan bod i jedan od predmeta
nestane s broda. Potom treba nadoknaditi taj izgubljeni bod i ponovno
uhvatiti jednu osobnu higijensku potrepstinu. Cilj je ostvaren kad se sakupi 10
bodova, odnosno kad se 10 predmeta osobne higijene (po dva od svakog)
nade na brodu.

2. Odjecaiobucda
U 2 minute treba kliknuti na odjeéu i obucu koja se pojavljuje s ostalim
predmetima. Ako se dotakne tocno, dobiva se 1 bod i predmet se pojavi na
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brodu. Ako se dotakne krivo, dobiva se negativan bod i jedan od predmeta
nestane s broda. Potom treba nadoknaditi taj izgubljeni bod i ponovno
uhvatiti odjevni predmet. Cilj je ostvaren kad se sakupi 15 bodova, odnosno
kad se 15 razli¢itih odjevnih predmeta nade na brodu.

3. Hrana

U 2 minute treba kliknuti na hranu koja se pojavljuje zajedno s ostalim
predmetima. Ako se dotakne to¢no, dobiva se 1 bod i uhvaéena namirnica se
pojavi na brodu. Ako se dotakne krivo, dobiva se negativan bod i jedna od
namirnica na brodu nestane i pojavi se opet u dijeluiznad obale i sluga ju mora
uhvatiti (treba nadoknaditi taj izgubljeni bod). Cilj je ostvaren kad se sakupi
15 bodova, odnosno kad se 15 razli¢itih namirnica nade na brodu.

Zavrsetak igre Nakon sto je sakupljeno 40 bodova, ukrca se i sluga te brod isplovljava iz luke.

Slikovni prikazi iz igre

Mornari ponestalo nam je
higijenskih potrepétina,
hrane i odjece, idemo ih

Ja sam Evica. Pristali ste
na poluotoku
pripada Kral

>4 Ne moze$ pobjeci iz
Kraljevice dok ne
odgovoris toéno na nasa
pitanja

Ova pustolovina
Kraljevicom se napokon
isplatila. Nasao sam svoje
blago.
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Scenarij u€enja i poucavanja

Radionica 3: Igre i alati za u¢enje programiranja

Helena Baraka BlazZek

Naziv scenarija
(Learning Scenario
Title)

UNESCO: Hrvatska bastina — svjetsko blago

Nastavni predmet i
razred
(Course and Grade)

Integrirana nastava

4. razred osnovne Skole

Ishodi ucenja
(Learning Outcomes)

Ishodi u¢enja usmjereni na opce predmete

® upoznati, odrediti i opisati dio hrvatske bastine koje je unesco proglasio
dijelom svjetske bastine

e imenovati i razlikovati te odabrati kulturno-povijesne spomenike rh
pod zastitom unesco-a

Ishodi ucenja usmjereni prema algoritamskom nacinu razmisljanja

e pretraziti, pronaci i izdvojiti tocne od netocnih informacija

e usporediti i klasificirati kulturno-povijesne znamenitosti

e sazetiiizdvojiti elemente prema atributima

e prepoznati i primijeniti osnovne koncepte programiranja pri
osmisljavanju igre u Scratchu (algoritam, niz naredbi, uvjet, petlja,
varijabla)

Cilj, zadaci i kratki
opis aktivnosti
(Aim, Tasks and
Short Description of
Activities)

Cilj nastavnog sata:

* Prepoznati i opisati najvaznije lokacije i UNESCO-ve kulturno-povijesne
spomenike RH.
e Odrediti hrvatsku kulturnu i povijesnu bastinu te potaknuti interes za
njezino upoznavanje i cuvanje
e Osmisliti i zapisati racunalnu igru za prepoznavanje kulturne i povijesne
bastine RH
Obrazovna postignuca: upoznati dio hrvatske povijesti na temelju najblizeg
kulturnopovijesnoga spomenika /gradovi i spomenici UNESCO-a, koji su dio
svjetske bastine.
Materijalni (kognitivni) zadatci: uociti i opisati vazne hrvatske kulturno-
povijesne spomenike; uoditi i opisati zasticene povijesne jezgre gradova

Funkcionalni (psihomotoricki) zadatci: unaprijediti sposobnost povezivanja
spoznaja o kulturno-povijesne spomenicima u jedinstvenu logicku cjelinu;
unaprijediti sposobnost kritickog misljenja i sposobnost zakljucivanja

Odgojni (afektivni) zadatci: potaknuti interes za upoznavanje i Cuvanje
kulturne bastine; razvijati ponos, domoljublje i odgovornost

Kratki opis aktivnosti:

Istrazivackom nastavom (grupni rad: 6 grupa od 4 ucenika) istraZiti
najvaznije kulturno-povijesne spomenike pod zastitom UNESCO-a u RH,
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kratko ih opisati i potkrijepiti
prezentirati razredu uz pomo¢ PPT.

fotografijama. Prikupljene podatke

Osmisliti i zapisati igru kojom bi se prepoznavalo i opisivalo najvaznije
kulturno-povijesne spomenike pod zastitom UNESCO-a u RH.

Klju€ni pojmovi
(Keywords)

spomenici UNESCO-a

Korelacija i
interdisciplinarnost
(Correlation and
Interdisciplinarity)

Pridoda i drustvo, Hrvatski jezik, Glazbena kultura, Likovna kultura i
Informatika

Trajanje aktivnosti
(Duration of
Activities)

sije¢anj — svibanj (160 min)

Strategija i metode
ucenja i poucavanja
(Learning and
Teaching Strategy
and Methods)

Metoda dijaloga

Metoda citanja i rada na tekstu
Metoda pisanja

Metoda slikanja

Metoda rjeSavanja problema
Istrazivacka metoda ucenja
Metoda igre

Oblici poucavanja
(Teaching Forms)

Frontalni oblik rada
Individualni rad
Rad u paru

Grupni rad

Potrebni alati

Racunalo, Internet pretraziva¢, Scratch, Microsoft PowerPoint, Google

(Tools) Forms
Materijali za Racunalo, Internet pretrazivac, Scratch, Google Forms
nastavnike

(Resources/materials
for the Teacher)

Materijali za ucenike
(Resources/materials
for the Students)

Internet pretrazivac, Microsoft PowerPoint, likovni pribor, Alati Scratch

Razrada aktivnosti
(Teaching Summary)

Motivacija — uvod u aktivnost Trajanje
(Motivation-Introduction) (Duration)
Slusanje pjesme/glazbenog spota ,Lijepa nasa Hrvatska“.

20 minuta

(https://www.youtube.com/watch?v=QQ3040Xqll8)

Razgovor s u€enicima o pjesmi. O ¢emu govori pjesma?

Jeste li prepoznali neke hrvatske gradove u glazbenom
spotu? Jeste li prepoznali neke hrvatske kulturne spomenike?
Sto su uopce kulturni spomenici? Kakvi oni mogu biti?

Gledanje kratkog filma o hrvatskoj kulturnoj bastini pod
zaStitom UNESCO-a:
https://www.youtube.com/watch?v=wrNVdOrpabg&t=245s

Stranica 354 od 365
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Razgovor o pogledanom filmu. Koji kulturni spomenici se
spominju u filmu? Spadaju li oni u materijalnu ili
nematerijalnu kulturnu bastinu RH?

Najavljujem cilj projekta.

Provedba aktivnosti

(Implementation)

IstraZivacko ucenje

Definiranje projektnog zadatka:

Gdje se nalazi spomenik, u kojem dijelu RH? Po ¢emu je
karakteristican? Kad je spomenik nastao? i sl.

Zadatak: u€enici sami biraju kulturno-povijesni spomenik koji
e istrazivati.

1.korak:

Ucenike dijelim u 6 grupa po 4 ucenika. Svaka grupa ima
zadatak istraziti jedan kulturno-povijesni spomenik pod
zaStitom UNESCO-a.

Zadatak svake grupe je pronadi na internetu Sto vise 120 minuta
informacija o kulturno-povijesnom spomeniku kojeg su
odabrali te napraviti kratku PPT prezentaciju o istome koju
¢e prezentirati ostatku razreda.

Ucenici ée istraziti zadane teme (pronaci i izdvojiti bitne od
nebitnih informacija).

Zadatak ¢e biti prouditi i pretraziti na internetu podatke, a
zatim prezentirati svoj uradak (PPT prezentacija).

2. korak:

Prezentiranje uradaka ostalim ucenicima (predstavljanje PPT
prezentacije po grupama).

3. korak:

Oslikavanje UNESCO-vog kulturno-povijesnog spomenika
kojeg su ucenici odabrali unutar grupe.

Likovna tema: Boja — Kompozicija i nijanse boja.

Motiv: spomenici UNESCO-a, tehnika: akvarel i flomaster.

Likovna izlozba ucenickih radova.

S obzirom da su ucenici odradili prvi dio zadatka te istrazili
UNESCO-ve kulturno-povijesne spomenike, upoznajem ih s
novim zadatkom; stvaranje racunalne igre.

Kao primjer pokazujem racunalne igrice slicne teme i
formata.

https://scratch.mit.edu/projects/285403610/

Napomena ucenicima: ovaj primjer igre nije najzahvalniji jer
su slike premale.
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Glasovanjem ¢emo odabrati glavnog lika koji ¢e nas voditi
kroz igricu i ostale likove koji ¢e se pojavljivati u igri.

Ucenici sami predlazu nacin sakupljanja bodova.

Posljednji zadatak jest osmisliti Sto ¢e se dogoditi ako tijekom
igre igrac pogrijesi, odnosno koja ¢ée biti nagrada za igraca koji
sve uspjesno rijesi.

Prilozi Refleksija na provedenu aktivnost (evaluacija) 20 minuta
(Annexes) (Reflection and evaluation)

Igranje igrice i analiza nakon igranja: Kako ste se osjecali
tilekom igranja? Sto vam se posebno svidjelo? Sto biste
promijenili? Je li bilo nekih teskoca u ostvarivanju zadataka i
sl.?

Ispunjavanje online evaluacijskog upitnika o zadovoljstvu
provedbe projekta.

lzvori i primjeri Evaluacijski upitnik:
(Examples and Game | https://docs.google.com/forms/d/e/1FAlpQLScefn37xAoBPadLqusBMMX
References) w7sTMNM8x-sF151KySI1QLgrHsQ/viewform?usp=sf link

Graficki prikaz scenarija:
https://beta.leplanner.net/#/scenario/5cb8d05c80a288cd3abb61f1

Scenarij osmisljene price/igre

Izradena Scratch igra — Kulturna bastina Hrvatske:
https://scratch.mit.edu/projects/319329773/ (30. 7. 2019.)

Lijepa nasa Hrvatska: https://www.youtube.com/watch?v=QQ3040XqllI8
(30.7.2019.)

Hrvatska bastina pod zastitom UNESCO-a:
https://www.youtube.com/watch?v=wrNVdOrpabg&t=245s (30. 7. 2019.)

Scratch igra - Skupi nacionalne parkove:
https://scratch.mit.edu/projects/285403610/ (30. 7. 2019.)
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Prilog: Scenarij price/igre

Naziv Kulturna bastina Hrvatske

Tip Scratch pric¢a s elementima igre
Nastavni predmeti | Priroda i drustvo
podruéje/razred 4. razred osnovne Skole

Projekt ucenika 4. razreda “UNESCO: Hrvatska bastina — svjetsko blago”

Ishodi ucenja

Ishodi u¢enja usmjereni na opée predmete

" upoznati, odrediti i opisati dio hrvatske bastine koje je unesco proglasio
dijelom svjetske bastine

" imenovati irazlikovati te odabrati kulturno-povijesne spomenike RH pod
zaStitom UNESCO -a

Ishodi u¢enja usmjereni prema algoritamskom nacinu razmisljanja

" pretraziti, pronadii izdvojiti bitne od nebitnih informacija

" sazetiiizdvojiti elemente prema atributima

" usporediti i klasificirati kulturno-povijesne znamenitosti

Cilj igre

Prepoznati te geografski smjestiti materijalnu bastinu u RH pod zastitom
UNESCO-a na karti Republike Hrvatske, te prepoznati i prikupiti nematerijalnu
kulturnu bastinu RH pod zastitom UNESCO-a.

Likovi i njihova
uloga

Josip —glavni lik

Vanzemaljci — sporedni likovi

Tijek igre

1. igra:

Vanzemaljci pokazuju fotografiju UNESCO-vih kulturno-povijesnih
spomenika: Eufrazijeva bazilika u Porecu, Dioklecijanova palaca u Splitu,
Sibenska katedrala, Plitvicka jezera. Na temelju videne fotografije u¢enici
moraju svrstati spomenik u to¢nu Zupaniju kojem pripada na geografskoj
karti karti. Za to¢ne odgovore igrac osvaja pet bodova, dok za netocan
odgovor igrac gubi jedan bod. Igra¢ ima mogucnosti odgovora dok ne
odgovori to¢no.

2. igra

Josip mora skupiti sli¢ice nematerijalne UNESCO-ve bastine koje padaju
(Cipka, halubajski zvoncari, drvene igracke Hrvatskog Zagorija, licitarska srca).
Medu ispravnim slicicama nalaze se i ,,uljezi” (lopta, mobitel, knjiga). Ako
igrac skupi tocnu sli¢icu osvaja dva boda, dok prikupljanjem pogresne slicice
igrac gubi jedan bod.

Popis
scena/pozadina

1. Otmica
2. Svemirski brod

3. Dioklecijanova palaca
4.Karta RH

5. Eufrazijeva bazilika

6. Karta RH

7.Sibenska katedrala

8. Karta RH

9. Plitvicka jezera

10. KartaRH
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11. Svemirski brod
12. Svemir—2.igra
13. Pehar

14. Povratak

Logicke igre unutar 1.lgra: igra¢ smjestanjem znamenitosti u Zupaniju moze osvojiti 5 bodova,

price dok pogresnim odabirom gubi jedan bod. U prvom dijelu igre igrac moze
skupiti najvise 20 bodova.

2. Igra:igrac€ skuplja sli¢ice nematerijalne kulturne bastine dok ne prikupi 40
bodova nakon ¢ega osvaja pehar te ga vanzemaljci vradaju kuci.

Zavrsetak igre Kada igrac¢ prikupi ukupno 40 bodova igra se zaustavlja, on osvaja pehar i
povratak kuéi.

Slikovni prikazi iz igre

bodovi

Upisi BROJ ZUPANIJE u
kojoj se nalazi
Dioklecijanova palacal

- oy
—_—

X Znas i puni naziv te
Al Zupanije? Upisi ga!
ﬂj_ =? Upisig

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362 GLAT - Scenariji u€enja i poucavanja Stranica 358 od 365

Ova publikacija odraZava iskljucivo stajalista autora Sulinancimno srecsivima
o . . . ,' I ) programa Europske unije
te ne odraZzava nuZno stajalista Europske unije. Erasmus+



1]

. (bomes for Learning
Algortthmic Thinking

Scenarij u€enja i poucavanja

Radionica 3: Igre i alati za u¢enje programiranja

Martina Masié

Naziv scenarija
(Learning Scenario
Title)

Moj Kvarner

Nastavni predmet i
razred
(Course and Grade)

Projektni dan — Moj Kvarner
Priroda i drustvo, Likovni, Hrvatski jezik, Matematika, Glazbeni

4. razred osnovne Skole

Ishodi ucenja
(Learning Outcomes)

Ishodi u¢enja usmjereni na opée predmete
e imenovati kraj — zavicaj u kojem Zivi
e prepoznati obiljeZja svog mjesta
e zamjecivati posebnosti svoga kraja
e opisivati izgled svog kraja: nabrajati otoke, smjesta;...
e imenovati, razlikovati te odabrati kulturne znamenitosti grada Rijeke
e povezati posebnosti zavicaja s tradicijom (maskare, legende)
e razvijati samostalnost u radu i rad u grupi

Ishodi u¢enja usmjereni prema algoritamskom nacinu razmisljanja

e sazetiiizdvojiti elemente prema atributima

e pretraziti, pronaci i izdvojiti bitne od nebitnih informacija

e prepoznati i primijeniti osnovne koncepte programiranja pri
osmisljavanju igre u Scratchu (algoritam, niz naredbi, uvjet, petlja,
varijabla)

Cilj, zadaci i kratki opis
aktivnosti

(Aim, Tasks and Short
Description of
Activities)

Kroz istrazivacku nastavu istraziti vaznost svoga kraja i vrijednost
ocuvanja kulturne bastine. Kratko ih opisati i potkrijepiti fotografijama,
crtezima i slikama. Prikupljene podatke prezentirati plakatom ili pdf
prezentacijom.

Osmisliti i zapisati igru kojom bi se prepoznali i opisali elementi iz
istrazivackog rada.

Klju€ni pojmovi
(Keywords)

Kvarner, grad Rijeka, zavicaj, posebnosti zavicaja, legende.

Korelacija i
interdisciplinarnost
(Correlation and
Interdisciplinarity)

Priroda i drustvo, Hrvatski jezik,
Matematika

Likovna kultura, Glazbena kultura,

Informatika

Trajanje aktivnosti
(Duration of Activities)

Travanj / Svibanj (3 sata — 135 min)

Strategija i metode
ucenja i poucavanja
(Learning and Teaching
Strategy and Methods)

Metoda dijaloga

Metoda citanja i rada na tekstu
Istrazivacka metoda ucenja
Metoda demonstracije
Metoda igre

Projekt: 2017-1-HR01-KA201-035362
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Metoda rjeSavanja problema

Oblici poucavanja Frontalni oblik rada
(Teaching Forms) Individualni oblik rada
Rad u skupinama
Rad u paru
Potrebni alati Internet pretrazivac, Scratch
(Tools)
Materijali za Internet pretrazivac, Scratch, primjeri racunalnih igara u Scratch-u
nastavnike

(Resources/materials
for the Teacher)

Materijali za uc¢enike Internet pretrazivac, pripremljeni materijali za rad na projektu (plakati,
(Resources/materials slike, flomasteri...)

for the Students) Alati Scratch, zaizradu igre/price

Razrada aktivnosti Motivacija — uvod u aktivnost Trajanje
(Teaching Summary) (Motivation-Introduction) (Duration)

Pjesma Prosedi se po Kvarneru
(https://www.youtube.com/watch?v=ZttVhOwzSao)

Razgovor s uéenicima o svom kraju: Sto znamo o na$em | 10 minuta
kraju? Gdje se smjestilo? Po ¢emu je poznat nas kraj? Znate
li koju zanimljivost/legendu o svom kraju?

Provedba aktivnosti
(Implementation)

Provedba aktivnosti - istrazivacko ucenje

Definiranje projektnog zadatka (podjela i definiranje zadatka | go minuta
za grupni rad ovisno o ucenic¢kim odgovorima Sto bi Zeljeli
saznati, svaka grupa ima odredeni dio projektnog zadatka).

1.korak: IstraZivacki rad: ( 4 grupe po 6 ucenika)

Svaka grupa ucenika dobit ée pripremljena pitanja o svom
zadatku (nekoliko pitanja po grupi za istrazivanje)
1. Grupa: Pronadi na internetu sve o otocima
Kvarnerskog zaljeva i zanimljivostima na njima.
2. Grupa: Pronadi legende koje se odnose na Kvarner i
ljude ili mjesta na Kvarneru
3. Grupa: lIstrazi na internetu sve o maskarama i
pokladnim obicajima na Kvarneru.
4. Grupa: IstraZi glavna obiljezja i kulturne znamenitosti
grada Rijeke.

2.korak: Ucenici ée istraziti zadane teme na internetu (pronadi i
izdvojiti bitne od nebitnih informacija).

3.korak: Zadatak ce biti prouciti i pretraziti na internetu
podatke, a zatim izraditi grupni plakat (plakat ili pdf
prezentacija)

4.korak: Prezentiranje uradaka ostalim ucenicima.
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Obzirom da su odradili prvi dio zadatka - odabrali vaine
sastavnice, upoznajem ucenike s novim zadatkom; stvaranje
racunalne igre.

Kao primjer pokazujem dvije racunalne igrice slicnog
formata.

https://scratch.mit.edu/projects/198069559/
https://scratch.mit.edu/projects/279067416/
https://scratch.mit.edu/projects/142221466/

45 minuta

Glasovanjem ¢emo odabrati glavnog lika koji ¢e nas voditi
kroz igricu.

Predstavljam ponudene likove i objasnjavam njihovu
povezanost s kvarnerskim krajem:

Mor¢ic¢ — simbol grada Rijeke i primorskog kraja

Zmaj — Trsatski zmaj

Ribar — gospodarska grana primorskog kraja

Morski pas — simbol navijacke skupine Armada

Dvoglavi orao — simbol grada Rijeke

Ucenici glasuju za lika za kojeg smatraju da je najbolji izbor,
i ostale likove koji ¢e se pojavljivati u igri.

Predlazem ucenicima nekoliko nacina kojima bi mogli
sakupljati bodove a oni izabiru koji im je najbolji.

Posljednji zadatak jest osmisliti Sto ¢ée se dogoditi ako
tijekom igre igrac pogrijesi, odnosno koja ¢e biti nagrada za
igraca koji sve uspjesno rijesi.

Refleksija na provedenu aktivnost (evaluacija) 20 minuta
(Reflection and evaluation)

Igranje igrice i analiza nakon igranja: Kako ste se osjecali
tijekom igranja? Sto vam se posebno svidjelo? Sto smo jo$
mozda mogli napraviti da igrica bude zanimljivija? Je li bilo
nekih teSkoca? i sl.

Prilozi Graficki prikaz scenarija:
(Annexes) https://beta.leplanner.net/#/scenario/5caf4ab180a288cd3abb5ac8

Scenarij osmisljene price/igre

lzvori i primjeri Izradena Scratch igra — Moj Kvarner:
(Examples and Game https://scratch.mit.edu/projects/319468917/ (30. 7. 2019.)

References) Scratch pri¢a: https://scratch.mit.edu/projects/198069559/
(30. 7. 2019.)

Scratch igra — Skupi geometrijske likove:
https://scratch.mit.edu/projects/279067416/ (30. 7. 2019.)
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Scratch igra — Putovanje na Karibe:
https://scratch.mit.edu/projects/142221466/ (30. 7. 2019.)
Proseci se po Kvarneru:
https://www.youtube.com/watch?v=7ttVhOwzSao (30. 7. 2019.)
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Prilog: Scenarij price/igre

Naziv Moj Kvarner

Tip Scratch pric¢a s elementima igre
Nastavni predmet i | Priroda i drustvo 4. razred
podrutje/razred Projektni dan: Moj Kvarner

Ishodi ucenja

Ishodi u¢enja usmjereni na opée predmete

Uclenik ¢e: imenovati otoke Kvarnerskog zaljeva, pokazati poloZaj pojedinih
otoka na geografskoj karti, znati morska prijevozna sredstva, znati povijesne
¢injenice vezane za zavicaj.

Istrazivanjem ¢ée odrediti koji je otok blizZi, najvedi...
Ishodi u¢enja usmjereni prema algoritamskom nacinu razmisljanja

IstraZivanjem u prostoru odrediti lokacije i pozicije otoka Kvarnerskog zaljeva
te ih odrediti na geografskoj karti.

Cilj igre

Uspjesno zavrsiti putovanje lika (kojeg izaberu ucenici) koji obilazi o toke: Krk,
Rab i Cres. Kako bi to ostvario igra¢ mora uspjesno rijesiti zadatak na svakom
odredistu da bi mogao nastaviti svoje putovanje.

Likovi i njihova
uloga

- Glavni lik: lik kojeg izaberu ucenici (Mor¢i¢, trsatski zmaj, ribar, Morski pas,
Dvoglavi orao...)

- Sporedni likovi: ostali likovi (izabiru ucenici) koji postavljaju pitanja igracu.

Tijek igre

Pri¢a zapocinje u Rijeci na Korzu od kuda glavni lik (Morski pas) krece na
putovanje.

Prvo posjecuje najblizi mu otok Krk. Kad je stigao na Krk prilazi mu jedan od
likova (ribar) i objasnjava igricu koja slijedi.

1. Igra: glavni lik lovi slike Bas¢anske ploce koje padaju. Uz Basc¢ansku plocu
padaju i neki drugi predmeti (Skolska ploca i kameni zid).

Kada skupi 10 bodova prelazi na otok Rab.

Igra: Dolaskom na otok Rab prilazi mu jedan od ostalih likova (mornar) i
postavlja pitanje: ,,U kojem mjesecu se odrzava Rapska fjera?“

Ako odgovori toc¢no prelazi na otok Cres. Ako ne odgovori tocno pojavljuje se
slijede¢e bonus pitanje: ,Koliko zvonika se nalazi na otoku Rabu?“ (Cetiri
zvonika).

Kad odgovori toc¢no sa prelazi na otok Cres gdje ga docekuje Bjeloglavi sup
(prica pricu o sebi i otoku Cresu te mu objasnjava igricu koja slijedi. Ukoliko
ne odgovori to¢no, ne moZze dalje i tu igrica zavrsava.

Igra: Glavni lik treba prepoznati kulturno povijesne spomenike grada Rijeke
medu ponudenim slikama.

Za svaku tocno oznacenu sliku dobiva dva bod, ako oznadi krivu sliku gubi
jedan bod.

Na kraju igre, ukoliko igrac skupi 4 ili viSe bodova Bjeloglavi sup ga pohvali te
zazeli sretan put natrag u Rijeku. Ukoliko je broj bodova manji od 4, Bjeloglavi
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sup savjetuje igracu da prouci ponovno kulturno povijesne spomenike grada
Rijeke.

Na kraju igrice, morski pas se vraéa u Rijeku na Stadion Kantrida gdje ga
docekuju Zmaj, Mor¢i¢ te Dvoglavi orao. Za nagradu slusaju pjesmu koji s
ucenici odabrali pod nazivom 60. minuta od Blagdan Band-a (Armada).

Popis Korzo

scena/pozadina Rijeka

Otok Krk (Kréki most)

Crkva sv. Lucije na otoku Krku

Otok Rab 1

Otok Rab 2

Plaza na otoku Rabu

Otok Cres

Beli

Nebo (6 scena s pitanjima )

Stadion Kantrida

Logicke igre unutar | 1. Igra — Otok Krk - Glavni lik treba uloviti slike Bas¢anske ploce.

price Za svaku ulovljenu sliku dobiva jedan bod, ako ulovi krivu sliku, gubi jedan
(Napomena: bod. Igra zavrSava kad skupi 10 bodova.

odabrati igre koje 2. Igra- Otok Rab — Pitanja s unosom odgovora. Ako igrac to¢no odgovori na
Ce biti uskladene s | prvo pitanje, nastavlja svoj put na otok Cres. Ukoliko ne odgovori to¢no dobiva
cilievima ucenja) sljedece bonus pitanje. Ako tocno odgovori, nastavlja svoj put, a ako neto¢no
odgovori igrica zavrsava.

3. lgra — Otok Cres — Glavni lik (Morski pas) treba prepoznati kulturno
povijesne spomenike grada Rijeke medu ponudenim slikama.

Za svaku to¢no oznacenu sliku dobiva dva boda, ako oznadi krivu sliku gubi
jedan bod.

Na kraju igre, ukoliko igra¢ skupi 4 ili viSe bodova Bjeloglavi sup ga pohvali te
zazeli sretan put natrag u Rijeku. Ukoliko je broj bodova manji od 4, Bjeloglavi
sup savjetuje igracu da prouci ponovno kulturno povijesne spomenike grada
Rijeke.

Zavrsetak igre Pri¢a zavrSava dolaskom glavnog lika u Rijeku na stadion Kantrida. Zvukom
pjesme ,,60. minuta“ oznacit ce se kraj price.
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Slikovni prikazi iz igre

Jedna od znamenitosti
otoka Krka je Bas¢anska
ploca

b et

| Ako Zelite upoznati
Kvamer na pravom ste
% mjestu!

Bravo! Tvoje poznavanje |
povijesno kuitumin
Spomenika u Rijeci je

Napisi broj u kojem |
mjesecu se odrzava
Rabska flera?

[ Kikni na Svetiste Majke
Bozje Trsatske u Riec!

Bodovi - spomenici (Z2
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