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Prilikom koristenja materijala iz ovog priru¢nika, molimo navedite izvore.

Priruénik je tiskan u okviru projekta KOZMOS, Kvalitetno Obrazovanje Za
Modernu Osnovnu Skolu, OS Dalj te je sadrzaj ovog priruénika iskljudiva
odgovornost Osnovne skole Dalj.

Projekt KOZMOS je vrijedan 517.207,88 EUR, od ¢ega 85 % financiraju
Island, KnezZevina Lihtenstajn i Kraljevina Norveska kroz financijski
mehanizam Europskog gospodarskog prostora (EGP), a 15 % iznosa dolazi
iz drzavnog prora¢una Republike Hrvatske.

Nositelj projekta je Osnovna $kola Dalj, a provodi ga u partnerstvu sa pet
partnera: Poduzetni¢ko razvojnim centrom iz Dalja, Znanstveno kulturnim
centrom Milutin Milankovi¢ iz Dalja, Nansen dijalog centrom iz Osijeka,
Parkom znanosti iz Oroslavja i Nansen Akademijom iz Norveske.

DIGITALNI PRIRUCNIK
& PRILOZI

Postovani nastavnici, skeniranjem QR koda mozete
preuzeti digitalni oblik priru¢nika, te dodatne priloge
koji se ne nalaze u tiskanom obliku.




Dragi nastavnici,

Imati pristup obrazovanju i razvoju vjestina je temeljno pravo svakog djeteta, bez obzira na
njihove individualne potrebe i sposobnosti. U¢itelji su ti koji neumorno rade kako bi osigurali
da svako dijete ima priliku ostvariti svoj puni potencijal. Stoga smo s ponosom osmislili ovaj
priruc¢nik - IGRA (Istrazujemo, Gradimo, Razvijamo) - koji je namijenjen upravo vama,
nastavnicima koji svakodnevno radite s u¢enicima s posebnim potrebama u osnovnoj skoli.

Cilj ovog prirucnika je pruziti vam alate i smjernice za detaljnu razradu izvan nastavnih
aktivnosti koje ¢e potaknuti ucenike na istrazivanje, eksperimentiranje i kreativno stvaranje.
Kroz niz igara i projekata, ucenici ¢e imati priliku usvojiti znanja i vjestine potrebne za
samostalno istrazivanje, razumijevanje prirodnih fenomena, razvoj strategija rjeSavanja
problema te upotrebu informacijsko-komunikacijskih tehnologija i programiranja.

Ocekivani ishodi ovog priruénika su ambiciozni, ali izvedivi. Zelja nam je da svaki uéenik
nauci tumaciti pojave oko sebe, razumije nastanak fosila, razvije strategiju rjeSavanja
problema te se upozna s osnovama programiranja i audiovizualne produkcije. Svakako, ovaj
priru¢nik nije samo za ucenike s posebnim potrebama; on je namijenjen svim uc¢enicima koji
¢e kroz aktivnosti dozivjeti zadovoljstvo istrazivanja i stvaranja.

Aktivnosti u ovom priru¢niku dizajnirane su s ciljem prilagodbe sadrzaja, jasnog zadavanja
koraka, demonstracije, koriStenja razli¢itih didaktickih materijala 1 tehnologija te poticanja
igre kao osnovnog sredstva uc¢enja. Ucenici ¢e imati priliku raditi individualno, u paruiu
grupi, pruzajuci im raznolike prilike za razvoj suradnje 1 socijalnih vjestina.

Aktivnosti su posebno osmisljene za ucenike s teSkocama u razvoju, uzimajuci u obzir
njihove specificne potrebe 1 izazove. Vjerujemo da ¢e ovaj priru¢nik biti koristan alat koji ¢e
vam pomo¢i pruziti im individualan pristup, podrsku i poticaj u njihovom obrazovnom
putovanju.

U prirucniku ¢ete pronaci opise razlicitih igara, poput izrade labirinta s kuglicom, robotske
ruke od papira, modeliranja 3D olovkom, izrade modernih fosila, modela sucevog sustava,
likova Zivotinja tehnikom tangrama te mnoge druge zanimljive aktivnosti koje ¢e potaknuti

kreativnost 1 radoznalost va$ih u¢enika.

Zahvaljujemo vam na posvecenosti i trudu koji ulazete u obrazovanje svih uc¢enika. Nadamo
se da ¢e vam ovaj prirucnik biti inspiracija i koristan alat u vaSem radu.

S postovanjem,

prof. dr. sc. Marija Heffer
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IGRA (Istrazujemo, Gradimo, Razvijamo)

NOSITELJ AKTIVNOSTI

Martina Antunovié

PLANIRANI BROJ UCENIKA (RAZRED)

5 ucenika / Poseban odjel (4.b, 6.b, 7.b, 8.3, 8.b)

PLANIRANI BROJ SATI TIEDNO
(GODISNJE)

1 sat tjedno/35 sati godisnje

VREMENSKI OKVIRI AKTIVNOSTI

Skolska godina 2023./2024.

CILJ AKTIVNOSTI

Usvojiti znanja potrebna za samostalno istraZivanje, provedbu
pokusa i projekta, izgraditi razlicite strukture, te upotrebljavati
informacijsko-komunikacijske  tehnologije i upoznati
programiranje za pocetnike.

OCEKIVANI ISHODI/POSTIGNUCA

Ucenik tumaci uocene pojave, procese i meduodnose na
temelju opaZanja prirode i jednostavnih istrazivanja.

Ucenik opisuje vrste i nastanak fosila.

Ucenik razvija strategiju rjeSavanja problema.

Ucenik koristi jednostavne digitalne alate i uredaje.

Ucenik programira koriste¢i Bee-Bot robote.

Ucenik ¢e osmisliti scenarij i napraviti kratki film tehnikom stop
animacije.

Ucenik ¢e uz pomoc ucitelja koristeci principe inZenjerstva
izgraditi razlicite strukture.

NACIN REALIZACIJE AKTIVNOSTI

Aktivnosti ¢e biti realizirane kroz prilagodbu sadrZaja, jasno
zadane korake i demonstraciju, uporabu razli¢itog didaktickog
materijala i tehnologije, audio i vizualnih predlozaka te igru.
Ucenici ée raditi individualno, u paru i u grupi.

OSNOVNA NAMJENA AKTIVNOSTI

Aktivnost je namijenjena ucenicima s teSkocama u razvoju.
Rije¢ je o ucenicima s lakSim intelektualnim teSkocama,
govorno-jezicnim potesko¢ama, smanjenim kognitivnim
sposobnostima, te im je potreban individualan pristup,
podrska, pomoc i usmjeravanje ucitelja.

TROSKOVNIK

Projekt KOZMOS

NACIN VREDNOVANJA AKTIVNOSTI

Evaluacija kroz digitalne alate, evaluacijski listic¢i, objavu i

prezentaciju uradaka.




Razrada ishoda

IGRA (Istrazujemo, Gradimo, Razvijamo)

OCEKIVANI
ISHODI/POSTIGNUCA

LABIRINT S KUGLICOM

Ucenik tumaci uocene pojave, procese i meduodnose na
temelju opaZanja prirode i jednostavnih istrazivanja.

Ucenik opisuje vrste i nastanak fosila.

Ucenik razvija strategiju rjeSavanja problema.

Ucenik koristi jednostavne digitalne alate i uredaje.

Ucenik kodira koriste¢i Bee-Bot robote.

Ucenik ¢e osmisliti scenarij i napraviti kratki film tehnikom stop
animacije.

Ucenik ¢e uz pomoc ucitelja koristeéi principe inZenjerstva
izgraditi razlicite strukture.

Tema/Projekt

Igra Labirint s kuglicom

Broj sati

2 sata

Klju€ni pojmovi

labirint, mjerenje

Ocekivani ishodi

Ucenik dizajnira i konstruira igru od zadanih materijala. Koristi se
mjerenjem te razvija finu motoriku i vjezba koncentraciju. U¢enik
demonstrira gotovu igru.

Aktivnosti (kojim ¢ete ostvariti
ishod) — kratak opis

Ucenici ¢e pogledati prezentaciju o ru¢no izradenim igrama. Razmislit
¢e o tome mogu li neke igre napraviti sami. Nakon toga, ucenici ¢e
dizajnirati igru labirint s kuglicom koristeci kartonske kutije, papir u boji,
slamke, pistolj i patrone za vruce lijepljenje. Kada zavrse zadatak,
ucenici ¢e isprobati izradene igre kako bi vidjeli jesu li ih dobro
konstruirali.

Nacin vrednovanja

demonstracija igara

IZRADA ROBOTSKE RUKE OD KARTONA

Tema/Projekt

Izrada robotske ruke od kartona

Broj sati

2 sata

Klju¢ni pojmovi

robotska ruka, pokret, mjerenje

Ocekivani ishodi

Ucenik ée analizirati rad robotske ruke te napraviti plan izrade robotske
ruke. Ucenik ée dizajnirati i izraditi robotsku ruku koristeci karton i
slamke. Ucenik ¢e navesti prednosti upotrebe robotske ruke u industriji
i medicini.

Aktivnosti (kojim ¢ete ostvariti
ishod) — kratak opis

Ucenici ¢e pogledati kratke filmove o radu robota u industriji. U¢enici ¢e
navesti cemu sluZe roboti i Sto je robotska ruka. Analizirat ¢éemo koji su
pokretni dijelovi Sake. Istrazit éemo na koji na¢in mozemo napraviti
pokretnu ruku. Od zadanog materijala (kartona, slamcica, konca,
liepila), ucenici ¢e napraviti robotsku ruku. Ucenici ¢e pred razredom
demonstrirati rad robotske ruke.

Nacin vrednovanja

demonstracija, vrSnjacko vrednovanje

IGRA
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MODELIRANJE 3D OLOVKOM

Tema/Projekt

Modeliranje 3D olovkom

Broj sati

2 sata

Klju€ni pojmovi

3D olovka, trodimenzionalni likovi

Ocekivani ishodi

Ucenik samostalno koristi 3D olovku. U¢enik izraduje trodimenzionalne
oblike prema Sabloni. U¢enik kreativno i mastovito modelira
trodimenzionalne figure.

Aktivnosti (kojim ¢ete ostvariti
ishod) — kratak opis

Ucenici ¢e pogledati fotografije figura koje su izradene 3D olovkom.
Pogledat ¢ée kratki film s uputama za rad s 3D olovkom. U¢enici ¢e
izradivati trodimenzionalne oblike prema Sabloni te prema ideji.

Nacin vrednovanja

demonstracija radova

SUNCEV SUSTAV
Tema/Projekt Suncev sustav
Broj sati 3 sata

Kljucni pojmovi

Suncev sustav, planeti, zvijezde

Ocekivani ishodi

Ucenik prepoznaje planete Suncéevog sustava. Ucenik izraduje Suncev
sustav uzimajudéi u obzir veli¢ine planeta, redoslijed u Sunc¢evom sustavu
te njihove osobitosti.

Aktivnosti (kojim ¢ete ostvariti
ishod) — kratak opis

Ucenici ¢e nabrojati poznate planete Suncevog sustava. Pogledat ¢e
kratak film o Suné¢evom sustavu. Nakon toga, svaki ¢e ucenik od
zadanog materijala i prateci upute izraditi svoj Suncev sustav i izloZiti ga
u ucionici.

Nacin vrednovanja

Ucenici trebaju spojiti sliicu planeta s njegovim imenom.

TANGRAMI | ZIVOTINJE

Tema/Projekt Tangrami i Zivotinje
Broj sati 2 sata
Klju€ni pojmovi tangram

Ocekivani ishodi

Ucenik prepoznaje i imenuje geometrijske likove kvadrat, trokut i
paralelogram koji su sastavni dio slagalice tangram. Ucéenik primjenjuje
strategiju rjeSavanja problema te razvija vizualno-prostorne vjestine.
Ucenik izraduje vlastite likove Zivotinja koristeci slagalicu tangram.

Aktivnosti (kojim éete ostvariti
ishod) — kratak opis

Ucenici ¢e poslusati prezentaciju o slagalici tangram. Ucenici ¢e
imenovati geometrijske likove u tangramu. Pogledat éemo kakve sve
oblike i figure moZemo sloZiti pomocu sedam dijelova tangrama.
Ucenici ¢e dobiti slike Zivotinja i napraviti figuru zadane Zivotinje
pomocu tangrama. Nakon toga, ucenici ¢e sami probati napraviti figuru
Zivotinje po izboru.

Nacin vrednovanja

Izlazna kartica




MODERNI FOSILI

Tema/Projekt Moderni fosili
Broj sati 2 sata
Kljuéni pojmovi fosili

Ocekivani ishodi

Ucenik opisuje nastanak fosila te prepoznaje vrste fosila. Ucenik
povezuje fosile s nastankom fosilnih goriva. Uéenik izraduju fosile
modernim materijalima.

Aktivnosti (kojim éete ostvariti
ishod) — kratak opis

Ucenici se upoznaju s pojmom fosila putem prezentacije. Nakon toga,
ucenici ¢e izradivati fosile pomocu razli¢itih materijala (plastelin,
glinamol, pjenasta spuzva, 3D olovka, karton). Ucenici ¢e prezentirati
svoje radove i opisati kako su nastali.

Nacin vrednovanja

izrada plakata i demonstracija

IZRADA KOSARKASKOG IGRALISTA OD KARTONA

Tema/Projekt

Izrada kosSarkaskog igralista od kartona

Broj sati

4 sata

Kljucni pojmovi

katapult, mjerenje

Ocekivani ishodi

Ucenik dizajnira i konstruira kosarkasko igraliste. Ucenik izraduje
katapult. Ucenik procjenjuje koliki pritisak treba izvrsiti na katapult kako
bi lopticom pogodio kos. Koristi se mjerenjem te razvija finu motoriku,
vjezba koncentraciju i koordinaciju. U¢enik demonstrira gotovu igru.

Aktivnosti (kojim ¢ete ostvariti
ishod) — kratak opis

Ucenici ¢e dati ideje kako napraviti kosarkasko igraliste od kartona koje
treba sadrZavati koSeve na terenu i katapult. Napravit ¢emo plan
izgradnje. Ucenici ¢e izmjeriti karton prema zadanoj dimenziji i izrezati
ga kako bi dobili pravokutan oblik. Nacrtat ¢e teren. KoSeve ce izraditi
od Stapiéa i plasti¢nih ¢aSica. Prema uputi uciteljice, napravit ée
katapult. Kada sve elemente zalijepe na teren, dobit ¢e zanimljivu
igricu. Svaki ¢e ucenik na katapult staviti plasti¢nu lopticu za stolni tenis
i probati pogoditi kos.

Nacin vrednovanja

demonstracija igre

GALIMOTO
Tema/Projekt Galimoto
Broj sati 3 sata

Kljuéni pojmovi

recikliranje, izrada igracke

Ocekivani ishodi

Ucenik izraduje vozilo od Zice. Koristi se mjerenjem te razvija finu
motoriku i vjezba koncentraciju.

Aktivnosti (kojim ¢ete ostvariti
ishod) — kratak opis

Ucenici ée poslusati kratku pri¢u Galimoto autorice Karen Lynn
Williams. Razgovarat ¢emo o znaceniju rijeci galimoto i poruci price.
Ucenici ¢e uz pomoc¢ uciteljice od zadanih materijala izraditi pokretnu
igracku. Nakon $to naprave igracku, demonstrirat ¢e ju pred razredom.

Nacin vrednovanja

vrinjacko vrednovanje

IGRA
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IZRADA GEOMETRUSKIH TIJELA

Tema/Projekt

Izrada geometrijskih tijela

Broj sati

2 sata

Klju€ni pojmovi

geometrijska tijela, mjerenje

Ocekivani ishodi

Ucenik izraduje geometrijska tijela od zadanih materijala. U¢enik
prepoznaje plast geometrijskog tijela. Ucenik imenuje i pokazuje
stranicu, brid i vrh tijela. U¢enik izraduje geometrijska tijela te od njih
kreira nove objekte. Ucenik kreativno koristi postojece znanje te stvara
nove ideje i rjeenja.

Aktivnosti (kojim ¢ete ostvariti
ishod) — kratak opis

Ucenici ¢e pogledati prezentaciju o 3D oblicima. Uéenicima ¢u pokazati
nekoliko geometrijskih tijela te ¢e ih oni opisati (koliko imaju stranica,
bridova, vrhova, koja su to tijela). Ucenici ¢e izradivati geometrijska
tijela od papira, magnetnih konstruktora te Stapica i kuglica.

Nacin vrednovanja

izlazna kartica

LEGO VOZILO DJEDA BOZICNJAKA

Tema/Projekt

Lego vozilo Djeda Bozi¢njaka

Broj sati

2 sata

Kljucni pojmovi

mjerenje, gradenje

Ocekivani ishodi

Ucenik dizajnira i gradi vozilo pomoéu Lego kockica. Ucenik procjenjuje
odnos teZine tereta i brzine vozila. UCenik procjenjuje jacinu sile kojom
treba gurnuti vozilo kako bi bilo Sto brZze, a da mu pri tome ne ispadne
teret. Uéenik razvija finu motoriku i vjezba koncentraciju. U¢enik
demonstrira gotov rad.

Aktivnosti (kojim ¢ete ostvariti
ishod) — kratak opis

Ucenici ¢e poslusati pricu o nezgodi koja se dogodila Djedu BoZi¢njaku.
Ucenici ¢e uz pomoc lego kockica izgraditi vozilo za Djeda BoZi¢njaka. U
vozila ¢e staviti darove. Ucenici Ce testirati koje ¢e vozilo najbrze i
najsigurnije prevesti darove.

Nacin vrednovanja

vrinjacko vrednovanje

IGRALISTE MOJIH SNOVA

Tema/Projekt

IgraliSte mojih snova

Broj sati

4 sata

Kljucni pojmovi

igraliSte, mjerenje, gradenje

Ocekivani ishodi

Ucenik dizajnira i gradi djecje igraliSte koriste¢i zadane materijale.
Ucenik mjeri i ocrtava materijal priborom. Ucenik skicira nacrt prema
kojem ce izgraditi igraliste. Ucenik opisuje namjenu predmeta na
igralistu. Ucenik pojasnjava pojam makete. U¢enik demonstrira gotov
rad

Aktivnosti (kojim ¢ete ostvariti
ishod) — kratak opis

Ucenici ¢e razmisliti kakve bi sprave voljeli imati na svom djecjem
igraliStu. Nakon Sto napravimo popis sprava i skicu igraliSta, ucenici ¢e
ih dizajnirati i izgraditi od zadanog materijala.

Nacin vrednovanja

demonstracija




STOP ANIMACIJA

Tema/Projekt

Stop animacija

Broj sati

4 sata

Klju€ni pojmovi

stop animacija, film, likovi, scena

Ocekivani ishodi

Ucenik pojasnjava nacela stop animacije. Nabraja korake pri izradi filma
tehnikom stop animacije. Ucenik izraduje vlastiti scenarij prema kojem
¢e snimiti film. U¢enik samostalno koristi aplikaciju za izradu filma Stop
Motion Studio. Ucenik snima kratki film koristeci tehniku stop
animacije.

Aktivnosti (kojim ¢ete ostvariti
ishod) — kratak opis

Ucenici ¢e osmisliti pricu, izraditi figure, napraviti scenu, pomicati likove
i stvarati pokret te ga biljeziti kamerom. Tehnikom stop animacije
napravit ¢e kratki film.

Nacin vrednovanja

vr$njacko vrednovanje, samovrednovanje

KODIRANJE BEE-BOT ROBOTA

Tema/Projekt

Kodiranje Bee-Bot robota

Broj sati

3 sata

Kljucni pojmovi

kodiranje, programiranje

Ocekivani ishodi

Ucenik kodira Bee-Bot robota i pokrece ga po ploci. U¢enik izvodi upute
tocno odredenim redoslijedom kako bi izvrSio zadani cilj. Ucenik stvara
niz uputa u kojima upotrebljava ponavljanje. U¢enik analizira niz uputa
koje izvode jednostavan zadatak, ako je potrebno ispravlja pogresan
redoslijed.

Aktivnosti (kojim ¢ete ostvariti
ishod) — kratak opis

Ucenici ¢e se upoznati s osnovama kodiranja i programiranja. Igrat ée
igru kodiranja Mice&Dice. Pratit ¢e kod i stvarati likove na papiru.
Upoznat ¢e Bee-Bot robote te nacin na koji funkcioniraju. Ucenici ée
stvarati kod i pokretati Bee-Bot robote po podlozi prema zadanim
uputama.

Nacin vrednovanja

izlazna kartica

IGRA

©




PRIPREMA ZA I1ZVODENJE IZVANNASTAVNE AKTIVNOSTI: IGRA (IstraZzujemo, Gradimo, Razvijamo)

TEMA/PROJEKT Predstavljanje aktivnosti IGRA; Igra Labirint s kuglicom

DOB UCENIKA/RAZRED: 4.-8. razred

ODGOJNO-OBRAZOVNI ISHODI:
Ucenik dizajnira i konstruira igru od zadanih materijala. Koristi se mjerenjem te razvija finu motoriku i
vjezba koncentraciju. Uéenik demonstrira gotovu igru.

ODGOJNO-OBRAZOVNA OCEKIVANJA MEDUPREDMETNIH TEMA:
Ucenik suradnicki uci i radi u timu. Prilagodava se i uskladuje svoje ponasanje s pravilima u skupini.
Pokazuje vjeStine dogovaranja, pregovaranja i postizanja kompromisa.

MIJESTO | TRAJANIJE
ucionica posebnog odjela Osnovne skole Dalj, 2 Skolska sata

1ZVODENJA AKTIVNOSTI

NASTAVNA SREDSTVA lakat, racunalo, prezentacija, papir u boji, kartonske kutije, papirnate

POMAGALA; MATERUAL ZA plakat, ractinalo, b ya, papir 4 boll, k¢ 1€, pap

RAD slamke, pistolj i patrone za vruce lijepljenje, Skare, ravnalo
Plakat za izvannastavnu aktivnost ,,IGRA“
https://drive.google.com/file/d/11eLvMeVQyiB43zvVFbYpkGFdFFR62
mvY/view

PRILOZI

Rucno izradene igracke — prezentacija
https://docs.google.com/presentation/d/1MXfGws0eRgxOBOyrJJDRJO
XiystotqKB/editi#slide=id.p1

NASTAVNE METODE | metoda razgovora, metoda demonstracije, metoda prakti¢nog rada,

STRATEGIJE

metoda igre

OBLICI RADA

frontalni rad, rad u skupini

POPIS LITERATURE | IZVORA ZA
UCITELJA/NASTAVNIKA

Kurikulum medupredmetne teme Osobni i socijalni razvoj za osnovne i
srednje Skole
https://www.pinterest.com/pin/587790188841840223/

IGRA

1. AKTIVNOST Upoznavanje s konceptom izvannastavne aktivnosti IGRA

UCITEL) UCENIK

1

o

Uciteljica ucenicima
prezentira plakat na
kojem su slikovno
prikazana podrucja
koja ¢e obuhvatiti
izvannastavna
aktivnost IGRA.
Uciteljica ucenicima
pojasnjava kako ¢e
kroz ovu aktivnost
istrazivati, graditi i
razvijati vjestine fine

Ucenici promatraju plakat te nabrajaju slicice koje na njemu vide.

Sli¢ice povezuju s nastavnim predmetima.

Nakon toga, svaki u€enik govori sto za njega znaci igra i kakve igre voli igrati.
Ucenici daju ideje kako slicice s plakata povezati s igrom.




motorike,

koncentracije,
suradnje.
2. AKTIVNOST Rucno izradene igre
UCITELS UCENIK
Uciteljica pokazuje Ucenici prate prezentaciju o ru¢no izradenim igrama.
ucenicima

prezentaciju o ru¢no
izradenim igrama.
Potice ucenike na
promisljanje kakve
igre mogu sami izraditi
i zabaviti se.

Ucenici biraju igru koja im se svidjela te daju ideje kako ju mogu sami izraditi i
koje bi materijale pri tome koristili.

3. AKTIVNOST Izradi igru Labirint s kuglicom
UCITELS UCENIK
Uciteljica dijeli uenike | Ucenici se u skupini dogovaraju kako ¢e vizualno izgledati njihova igra.
u 2 skupine. Ravnalom mjere kutije te mjere prenose na papir u boji kojim ce obloZiti kutije.

Upucuje ih daigru
mogu dizajnirati
prema Zelji.

Prilikom izrade moraju
koristiti ravnalo i
tocno izmijeriti stranice
papira kojim ¢e
obloziti kutije.

Nakon Sto zalijepe papir u boji na kutiju, ucenici rezu slamke, lijepe ih te
pomocu njih stvaraju labirint.
Na igru upisuju start i cilj.

VREDNOVANIJE
TEME/PROJEKTA

Ucenici demonstriraju svoje projekte te isprobavaju igre.

IGRA




PRIPREMA ZA 1ZVODENIJE IZVANNASTAVNE AKTIVNOSTI: IGRA (Istrazujemo, Gradimo, Razvijamo)

TEMA/PROJEKT Izrada robotske ruke od kartona

DOB UCENIKA/RAZRED: 4.-8. razred

ODGOJNO-OBRAZOVNI ISHODI:

Ucenik ¢e analizirati rad robotske ruke te napraviti plan izrade robotske ruke. Ucenik ée dizajnirati i
izraditi robotsku ruku koristedi karton i slamke. U¢enik ¢e navesti prednosti upotrebe robotske ruke u
industriji i medicini.

ODGOJNO-OBRAZOVNA OCEKIVANJA MEDUPREDMETNIH TEMA:
Ucenik planira i upravlja aktivnostima te suradnicki uci i radi u skupini i timu. Aktivno slusa, daje i prima
povratne informacije i komunicira u skladu s komunikacijskim pravilima.
MIJESTO | TRAJANJE IZVODENJA
AKTIVNOSTI ucionica posebnog odjela Osnovne skole Dalj, 2 Skolska sata
NASTAVNA SREDSTVA | racunalo, karton ili tvrdi papir, Skare, ljepilo, ljepljiva traka, slamke
POMAGALA; MATERIJAL ZA 1910, papir, skare, jeptio, Jepl ’ '
elasti¢ni konac
RAD
Robot u industriji, I. — film
https://www.youtube.com/watch?v=8ChWNM8166c
Robot u industriji, II. — film
https://www.youtube.com/watch?v=LHXEeSrOKAE
Robotska ruka upravljana ljudskom rukom“ — film
https://www.youtube.com/watch?app=desktop&v=59tn_8ueqo4&em
beds_referring_euri=https%3A%2F%2Fpro-
student.ferit.hr%2F&feature=emb_imp_woyt
PRILOZI Fotografije robotske ruke od papira — primjeri
https://www.emaze.com/@aowtlrrti/Robotska-ruka-od-
papira%C2%A04-r-
Robotska ruka od kartona — pomicanje prstiju — rad ucenika posebnog
< odjela https://drive.google.com/file/d/1uU1x4WLqIXBLxz2M-
% OMbVPDStQ8ZRTSx/view
Robotska ruka od kartona — hvatanje laganog predmeta — rad ucenika
12 posebnog odjela
https://drive.google.com/file/d/IHGMSWZ7JMX7EOPj6QVEhdc9DVgH
CEWqF/view
NASTAVNE METODE |
STRATEGIE . .
metoda razgovora, metoda demonstracije, metoda pisanja, metoda
crtanja, metoda razmisljanja, metoda zapaZanja, metoda prakticnog
rada
OBLICI RADA frontalni rad, rad u skupini, individualni rad




POPIS LITERATURE | IZVORA ZA
UCITELJA/NASTAVNIKA

Kurikulum medupredmetne teme Osobni i socijalni razvoj za osnovne i
srednje Skole

https://www.youtube.com/watch?v=24SVNOBgk-w

https://www.pinterest.com/pin/422281210095481/

1. AKTIVNOST

Gledanje kratkih filmova o robotima

UCITEL

Uciteljica pokazuje dva
kratka filma o upotrebi

robota u industriji.
Uciteljica pokazuje
film o robotskoj ruci te
potice na razgovor o
izgledu robotske ruke i
njezinoj funkciji.

UCENIK

Ucenici gledaju kratke filmove o upotrebi robota u prehrambenoj i
automobilskoj industriji. Nakon gledanja filma, ucenici nabrajaju gdje danas
koristimo robote te koliko nam pomazu.

Ucenici gledaju film ,Robotska ruka upravljana ljudskom rukom®.

Ucenici analiziraju robotsku ruku videnu u filmu te usporeduju sa svojom
rukom. Proucavaju koje zglobove mogu pomicati i rotirati te koliko zglobova ima
pojedini prst.

2. AKTIVNOST

Plan izrade robotske ruke

UCITEL

Uciteljica pokazuje
fotografije koje ¢e
ucenicima pomodi pri
planiranju izrade
robotske ruke.
Uciteljica u€enicima
dijeli materijale
pomocu kojih trebaju
izraditi robotsku ruku.

UCENIK
Ucenici zajedno stvaraju plan izrade robotske ruke, testiraju faze izrade te
poboljsavaju plan.

<
o
o




3. AKTIVNOST lzrada robotske ruke

UCITEL UCENIK

Uciteljica pomaze u Ucenici prema planu izrade izraduju robotsku ruku.

izradi robotske ruke Ucenici iscrtaju svoju ruku na karton te ju izrezu. Svaki prst moraju saviti onoliko
onim ucenicima puta koliko ima ¢lanaka (po uzoru na svoju Saku).

kojima je to potrebno. = Nakon toga izrezuju slamke koje predstavljaju kosti prstiju. Svaku slamku lijepe
na svoje mjesto i paze da nije prevelika kako bi se ¢lanak mogao saviti.

Elasti¢ni konac zalijepit ée ljepljivom trakom na vrh prsta i provudéi ga kroz sve
slamke. Kada povuku konac, prsti ¢e se saviti u ¢lancima.

VREDNOVANIJE
TEME/PROJEKTA Ucenici demonstriraju rad robotske ruke. Projekt je uspjesan ako se svi ¢lanci
ruke mogu pokretati te ako rukom mogu uhvatiti lagani predmet. Ucenici
medusobno vrednuju uratke.

IGRA
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PRIPREMA ZA 1ZVODENIJE IZVANNASTAVNE AKTIVNOSTI: IGRA (Istrazujemo, Gradimo, Razvijamo)

TEMA/PROJEKT Modeliranje 3D olovkom

DOB UCENIKA/RAZRED: 4.-8. razred

ODGOJNO-OBRAZOVNI ISHODI:
Ucenik samostalno koristi 3D olovku. U¢enik izraduje trodimenzionalne oblike prema Sabloni. U¢enik
kreativno i mastovito modelira trodimenzionalne figure.

ODGOJNO-OBRAZOVNA OCEKIVANJA MEDUPREDMETNIH TEMA:
Ucenik samostalno koristi digitalni uredaj te bez poteskoca rjeSava uobicajene manje probleme povezane
s radom uredaja. Pomaze drugima, dogovara se, dijeli znanje i postignuca u ostvarivanju zadatka.
:\;\JIIEDS;SI\IIJ:RAAIJ(?:\IVJIEOSTI ucionica posebnog odjela Osnovne Skole Dalj, 2 skolska sata
NASTAVNA SREDSTVA | racunalo, 6 komada 3D olovki, PLA filamenti u razli¢itim bojama za 3D
POMAGALA; MATERIJAL ZA olovku, produzni kabel s vise uti¢nica, pistolj i patrone za vruée
RAD lijepljenje, nastavni listiéi
Fotografije figura izradenih 3D olovkom - primjeri
a)https://i.pinimg.com/564x/63/45/ac/6345ac692da83d36267234
c953febb87.jpg
b)https://i.pinimg.com/564x/af/19/5f/af195f041306306fb4caalOf
7769e519.jpg
c)https://i.pinimg.com/564x/f7/ae/0d/f7ae0d18285aa00d0f96ff15
0f3ea9bb.jpg
d)https://i.pinimg.com/564x/22/af/26/22af26054411a7b50b78b7
PRILOZI .
f9b75ecb71.jpg
e)https://i.pinimg.com/564x/22/af/26/22af26054411a7b50b78b7f
9b75ecb71.jpg
Kako koristiti 3D olovku? - film
https://www.youtube.com/watch?v=pllujnWg3Gc
Sablone — nastavni listi¢
https://i.pinimg.com/564x/7a/99/22/72a99228184c1964f2d0f3f91
8707142b.jpg -
NASTAVNE METODE | metoda razgovora, metoda demonstracije, metoda crtanja, metoda E
STRATEGIJE prakti¢nog rada
OBLICI RADA frontalni rad, individualni rad, rad u skupini 15
POPIS LITERATURE | IZVORA ZA
UCITELJA/NASTAVNIKA Kurikulum medupredmetne teme Uporaba informacijske i
komunikacijske tehnologije za osnovne i srednje Skole
Kurikulum medupredmetne teme Osobni i socijalni razvoj za osnovne i
srednje Skole
https://www.tonerpartner.hr/clanci/3d-olovka-vodic-za-pocetnike-
27083hr39018/




1. AKTIVNOST

Upoznavanje s uporabom 3D olovke

UCITEL

Uciteljica ucenicima
pokazuje fotografije
figura koje su izradene
3D olovkom. Pita ih o
njihovim iskustvima u
radu s 3D olovkom.

Uciteljica ucenicima
dijeli 3D olovke. Kako
bi naucili koristiti 3D
olovku, ucenici ¢e
pogledati kratki film s
uputama o pokretanju
i radu 3D olovke koju
imaju u rukama.

UCENIK
Ucenici gledaju fotografije figura koje su izradene 3D olovkom.

Ucenici koji su vec radili s 3D olovkom nabrajaju figure koje su izradivali te kako
im se svidjela takva tehnika izrade figura.

Prema uputi uciteljice, ucenici uzimaju 3D olovku u ruku, spajaju ju s punjacem i
uklju€uju u struju.

Gledaju kratki film o uporabi 3D olovke.

Nakon Sto su pogledali film, pokuSavaju pokrenuti svoje olovke. Odabiru boju
filamenta, umecu ga u otvor, uvlace i zagrijavaju.

Kada se filament otopi i po¢ne curiti, uenici povlace crte kako bi savladali rad
olovkom.

2. AKTIVNOST

Izrada listova 3D olovkom

IGRA
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UCITEL

Uciteljica u¢enicima
dijeli nastavne listice.

Uciteljica pomaze u
radu ucenicima kojima
je to potrebno.

UCENIK

Ucenici izraduju 3D olovkom listove po $abloni na nastavnom listicu. Listovi su
razlicitih oblika i veli¢ina. Ucenici izraduju listove u razli¢itim bojama.

Ucenici koji su vjestiji u radu s 3D olovkom samostalno izraduju listove.




3. AKTIVNOST
Izrada jesenske posude

UCITEL UCENIK

Uciteljica najavljuje Nakon sto su izradili dovoljan broj Sarenih listova, ucenici e izraditi posudu.
sljededu aktivnost. Ucenici se trebaju dogovoriti kako najbolje oblikovati posudu, da bude dovoljno
Ucenici trebaju izraditi | cvrsta, kako bi u nju mogli staviti nekoliko olovki i gumica, te stabilna, kako se
jesensku posudu od pod teretom ne bi prevrnula. Listi¢e ée lijepiti vruc¢im ljepilom.

izradenih listova.

Ucenici e posudu
oblikovati prema Zelji.
Posuda mora biti
stabilna i ¢vrsta.

TR

VREDNOVANIJE Ucenici demonstriraju svoj rad. Posuda koju su ucenici izradili od listova treba
TEME/PROJEKTA biti stabilna i ¢vrsta.

IGRA




PRIPREMA ZA 1ZVODENIJE IZVANNASTAVNE AKTIVNOSTI: IGRA (Istrazujemo, Gradimo, Razvijamo)

TEMA/PROJEKT

Sundcev sustav

DOB UCENIKA/RAZRED: 4.-8. razred

ODGOJNO-OBRAZOVNI ISHODI:

Ucenik prepoznaje planete Suncevog sustava. Ucenik izraduje Suncev sustav uzimajuéi u obzir veli¢ine
planeta, redoslijed u Sunéevom sustavu te njihove osobitosti.

ODGOJNO-OBRAZOVNA OCEKIVANJA MEDUPREDMETNIH TEMA:

Ucenik ostvaruje dobru komunikaciju s drugima, uspjeSno suraduje u razli¢itim situacijama i spreman je
zatraziti i ponuditi pomoé. Uéenik primjenjuje strategije u¢enja i rjeSava probleme u svim podrucjima
ucenja uz pracenje i podrsku ucitelja. U¢enik se koristi kreativnosScu za oblikovanje svojih ideja i pristupa

rjeSavanju problema.

MIJESTO | TRAJANJE
1ZVODENJA AKTIVNOSTI

ucionica posebnog odjela Osnovne Skole Dalj, 3 skolska sata

NASTAVNA SREDSTVA |
POMAGALA; MATERUJAL ZA
RAD

racunalo, 9 kugli razlicitih velicina, tempere, kistovi, aluminijska folija,
crni hamer papir, papir u boji, pistolj i patrone za vruce lijepljenje,
liepilo za papir, drveni Stapici, pjenasti blok za cvijeée

PRILOZI

,Sto je Sunéev sustav?“ — film
https://www.youtube.com/watch?v=m-unZqglrtkY

Naslov i nazivi planeta
https://docs.google.com/document/d/1sayHsiKETCCDtso9P6izNSt3rJo
S1KsF/edit#theading=h.gjdgxs

Slike planeta, I. (vrednovanje)
https://www.pinterest.co.uk/pin/68747004381/

Slike planeta, Il. (vrednovanje)
https://www.pinterest.co.uk/pin/9922061670759897/

IGRA
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NASTAVNE METODE |

STRATEGIJE metoda razgovora, metoda demonstracije, metoda bojanja, metoda
prakti¢nog rada
OBLICI RADA frontalni rad, individualni rad, rad u skupini

POPIS LITERATURE | IZVORA ZA
UCITELJA/NASTAVNIKA

Kurikulum medupredmetne teme UCiti kako uditi za osnovne i srednje
Skole
https://astro.hr/

https://www.astroucionica.hr/suncev-sustav-15-cestih-pitanja-i-

odgovora/




1. AKTIVNOST

Izrada planeta Suncevog sustava

UCITELS

Uciteljica potice
ucenike na razgovor o
planetima. Koji je
planet najvedi, koji
najmaniji, koji ima
prsten, kakve su boje?
Uciteljica prikazuje
kratak informativni
film o Suncevom
sustavu.

Uciteljica ispred
ucenika stavlja 9 kugli
razlicitih velicina.
Ucenici trebaju
odrediti koja ¢e kugla
biti Sunce, a koja
pojedini planet. Kugle

¢e obojati temperama.

UCENIK

Ucenici nabrajaju planete Suncevog sustava koji su im poznati. Zemlju opisuju
kao plavi planet, Mars kao crveni planet. Navode da Jupiter ima prsteni da je
najveci planet Suncevog sustava.

U&enici gledaju film ,,Sto je Sun&ev sustav?“. Nakon $to su pogledali film,
odgovaraju na pitanja: Koliko ima planeta u Suncevu sustavu?, Koja je najveéa
zvijezda?, Na kojim planetima moZemo stajati, a koji su kao oblaci?, Jeste li znali
da postoji Asteroidni pojas?, Koji su planeti najblizi Suncu, a koji su najudaljeniji?
Ucenici uz pomo¢ filma slazu planete prema to¢nom redoslijedu. Dogovaraju se
koji ¢e ucenik oboijiti koji planet. Nakon Sto sve utvrde, ucenici bojaju kugle
temperama i ukrasavaju ih kako bi bile sto sli¢nije planetima s filma.

2. AKTIVNOST

Izrada Suncevog sustava

UCITELJ

Uciteljica daje upute
kako izraditi plakat.
Uciteljica pomaze pri
izradi plakata ukoliko
je to potrebno.

UCENIK
Ucenici na hamer papiru pozicioniraju Sunce i planete te ucrtavaju putanje
planeta i Asteroidni pojas.




Planete lijepe na hamer papir vruéim ljepilom. Tijela u Asteroidnom pojasu
izraduju od aluminijske folije i lijepe na papir.

Spricaju i to¢kaju po hamer papiru metalik bojama.
Izrezuju slova u boji i lijepe naslov na plakat.
Ispod svakog planeta lijepe njegov naziv.

VREDNOVANIE
TEME/PROJEKTA Ucenici trebaju spojiti sli¢icu planeta s njegovim imenom. Sli¢ice i ime trebaju
zalijepiti na drveni Stapic te ih poredati onako kako su pozicionirane u
Sunevom sustavu.

IGRA
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PRIPREMA ZA 1ZVODENIJE IZVANNASTAVNE AKTIVNOSTI: IGRA (Istrazujemo, Gradimo, Razvijamo)

TEMA/PROJEKT Tangrami i Zivotinje

DOB UCENIKA/RAZRED: 4.-8. razred

ODGOJNO-OBRAZOVNI ISHODI:

Ucenik prepoznaje i imenuje geometrijske likove kvadrat, trokut i paralelogram koji su sastavni dio
slagalice tangram. Ucenik primjenjuje strategiju rjeSavanja problema te razvija vizualno-prostorne
vjestine. Ucenik izraduje vlastite likove Zivotinja koristeci slagalicu tangram.

ODGOJNO-OBRAZOVNA OCEKIVANJA MEDUPREDMETNIH TEMA:
Ucenik samostalno oblikuje svoje ideje i kreativno pristupa rjeSavanju problema. Predlaze razli¢ita
rieSenja problema. PredlaZe rjesSenja za popravljanje pogreske.

MIJESTO | TRAJANJE
ucionica posebnog odjela Osnovne Skole Dalj, 2 Skolska sata

1ZVODENJA AKTIVNOSTI
NASTAVNA SREDSTVA |
POMAGALA; MATERIJAL ZA racunalo, prezentacija, tangrami u razli¢itim bojama, nastavni listi¢i
RAD
o Tangram slagalica — prezentacija
https://drive.google.com/file/d/10ALBkeKCNFbGkz8UDAenp2dPF
R_Pfxm5/view?usp=sharing
o Tangrami u razli¢itim bojama — za izrezivanje
https://docs.google.com/document/d/1MXS9YWidoEuFd_jcypml
OgqNr-
F8umfwN/edit?usp=sharing&ouid=106521905052506113427&rtp
PRILOZI of=true&sd=true

o Predlosci likova i oblika
https://docs.google.com/document/d/1-
3Wjt4UtixwfPfC6Zxg2Jatwl6AGgjVm/edit

o Slagalica tangram — izlazna kartica &
https://drive.google.com/file/d/1R9x8Ji5MXetl7f7NtW2Y5PfEbLp =
oc8-k/view?usp=sharing

21

NASTAVNE METODE |
STRATEGIJE metoda razgovora, metoda rjeSavanja problema, metoda prakticnog

rada

OBLICI RADA frontalni rad, individualni rad




POPIS LITERATURE I IZVORA ZA ©
UCITELJIA/NASTAVNIKA

Kurikulum medupredmetne teme UCiti kako uciti za osnovne i

srednje Skole

o Kurikulum medupredmetne teme Osobni i socijalni razvoj za
osnovne i srednje Skole

o Hrsak, K. (2020) Implementacija tangrama u nastavi geometrije.
Diplomski rad. Zagreb: Sveuciliste u Zagrebu, Uciteljski fakultet.
Dostupno na:
https://repozitorij.ufzg.unizg.hr/islandora/object/ufzg%3A2114/d
atastream/PDF/view (14.10.2023.)

o Gusi¢, M. (2019./2020.) Legende o tangramu. Matka (online), 28

(109), 34-35. Dostupno na: https://hrcak.srce.hr/file/347659

(14.10.2023.)

1. AKTIVNOST

Predstavljanje slagalice tangram

IGRA
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UCITEL

Uciteljica ucenicima
dijeli slagalicu
tangram. Dijelovi
tangrama su
izmijeSani, a ucenici ih
trebaju sloziti tako da
¢ine kvadrat. Uciteljica
na par sekundi
pokazuje kako izgleda
sloZzena slagalica.

Uciteljica pomocu
prezentacije
predstavlja ucenicima
slagalicu tangram.
Uciteljica potice
razgovor o
prezentaciji.

UCENIK
Ucenici slazu pomijesane dijelove tangrama. Samostalno pokusavaju od dijelova
sloziti kvadrat.
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Nakon Sto su slozili slagalicu ucenici odgovaraju na pitanja: Kako vam se svidjela
ova igra?, Jeste li vec slagali tangram?, Je li bilo tesko sloziti slagalicu?, Jeste li u
nekom trenutku Zeljeli odustati od slaganja?, Dok ste pokusavali sloZiti kvadrat,
jeste li slozili neki drugi lik?

Ucenici prate prezentaciju.

Nakon $to su pogledali prezentaciju odgovaraju na sljedeca pitanja: Sto mislite
kako se sluga osje¢ao kada je razbio pladanj i vise ga nije mogao sloZiti u oblik
kvadrata? Kako ste se vi osjecali kada ste poceli slagati dijelove tangrama u
kvadrat?, Je li sluga bio snalazljiv?, Od kojih se likova sastoji tangram?,
Prepoznajete li vrstu trokuta u tangramu?




2. AKTIVNOST

Slaganje likova Zivotinja i drugih oblika pomoc¢u tangram slagalice

UCITELJ

Uciteljica daje
ucenicima predloske
pomocu kojih ée
slagati tangrame.
Uciteljica po potrebi
pomaze ucenicima u
slaganju tangrama.

UCENIK
Ucenici biraju prema kojem predlosku Zele raditi. Ucenici slazu razlicite likove.

3. AKTIVNOST

Ucenici osmisljavaju i slaZu likove

UCITELJ
Uciteljica ucenicima
daje zadatak da sami

osmisle i sloZe svoj lik.

UCENIK

Ucenici sami slaZzu tangram i stvaraju svoj lik.

VREDNOVANIJE
TEME/PROJEKTA

Ucenici rjeSavaju izlaznu karticu.

IGRA
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PRIPREMA ZA 1ZVODENIJE IZVANNASTAVNE AKTIVNOSTI: IGRA (Istrazujemo, Gradimo, Razvijamo)

TEMA/PROJEKT Moderni fosili

DOB UCENIKA/RAZRED: 4.-8. razred

ODGOJNO-OBRAZOVNI ISHODI:
Ucenik opisuje nastanak fosila te prepoznaje vrste fosila. U¢enik povezuje fosile s nastankom fosilnih
goriva. Ucenik izraduju fosile modernim materijalima.

ODGOJNO-OBRAZOVNA OCEKIVANJA MEDUPREDMETNIH TEMA:

Ucenik prepoznaje fosilna goriva kao neobnovljive izvore energije te je svjestan vaznosti primjene
obnovljivih izvora energije. Ucenik samostalno koristi digitalni uredaj te bez poteskoca rjesava
uobicajene manje probleme povezane s radom uredaja. Pomaze drugima, dogovara se, dijeli znanje i
postignuca u ostvarivanju zadatka.

MIJESTO | TRAJANJE
ucionica posebnog odjela Osnovne Skole Dalj, 2 Skolska sata

1ZVODENJA AKTIVNOSTI

NASTAVNA SREDSTVA | racunalo, prezentacija, glinamol, plastelin, pjenasti blok za cvijeée,
POMAGALA; MATERIJAL ZA tempere, kistovi, pistolj i patrone za vruce lijepljenje, ljepilo za papir,
RAD 3D olovke, produzni kabel

o Moderni fosili — prezentacija
https://drive.google.com/file/d/1llcmfK4YNMSeHR8mMNxiQAutpj2
fzYVEx/view?usp=sharing

o Kostur T-Rexa
https://content.instructables.com/F21/M9Q9/IG8BJAFL/F2IM9Q9I

PRILOZI GSBJAFL.jpg

o Kostur Stegosaura
https://www.pinterest.co.uk/pin/852447035743864619/

o Sablone $koljki za 3D olovku
https://depositphotos.com/vector/seashells-cartoon-vector-
illustration-29940721.html

NASTAVNE METODE | .. Ly
metoda razgovora, metoda demonstracije, metoda prakti¢nog rada

STRATEGIE
é OBLICI RADA frontalni rad, individualni rad, rad u paru, rad u skupini
9]
POPIS LITERATURE | IZVORA ZA = o Kurikulum medupredmetne teme OdrZivi razvoj za osnovne i
24 UCITELJA/NASTAVNIKA srednje skole

o Kurikulum medupredmetne teme Uporaba informacijske i
komunikacijske tehnologije za osnovne i srednje Skole

o Kurikulum medupredmetne teme Osobni i socijalni razvoj za
osnhovne i srednje Skole

o https://zastita-prirode.hr/clanci/sto-su-fosili-i-postoje-li-nalazista/

o https://edutorij-admin-
api.carnet.hr/storage/extracted/2438174/m_5/j_1.html

o https://www.np-brijuni.hr/hr/novosti/fosili-dinosaura-i-njihova-
nalazista-proglasena-zasticenim-dijelom-prirode

o https://www.instructables.com/Large-Cardboard-Dinosaur-
Skeleton/




1. AKTIVNOST

Sto su fosili?

UCITELJ

Uciteljica potice
ucenike na razgovor o
fosilima. Postavlja
sljededa pitanja: Znate
li Sto su fosili?, Jeste li
ikada drzali fosil u
rukama?, Znate li kako
nastaju fosili?
Uciteljica pomocu
prezentacije
predstavlja u¢enicima
fosile.

UCENIK
Ucenici sluSaju i odgovaraju na pitanja.

U&enici prate prezentaciju. Nakon toga odgovaraju na pitanja: Sto su fosili?,
Kako nastaju fosili?, Gdje mozemo pronadi fosile?, U kakvom ih obliku moZzemo
pronadi?, Kako se zovu istrazivaci koji istrazuju fosile?, Kako nastaju fosilna
goriva?, Imamo li neograniéen pristup fosilnim gorivima?

2. AKTIVNOST

Izrada fosila razlic¢itim materijalima i koriStenjem digitalne tehnologije

UCITEL

Uciteljica ucenicima
predstavlja tri
radionice na kojima
e izradivati fosile.
Ucenici biraju u kojoj
radionici Zele poceti
raditi, a prema Zelji,
mogu se ukljuciti i u
druge dvije radionice.
Na prvoj radionici
ucenici ¢e izradivati
fosile od glinamola,
plastelina te pjenastog
bloka za cvijece. Fosile
¢e obojiti i otisnuti na
papir.

Na drugoj radionici
ucenici ¢e 3D
olovkama izradivati
fosile.

Na trecoj radionici
ucenici ¢e dobiti
dijelove kostura T-
Rexa i Stegosaura.
Dijelove trebaju sloZiti
i zalijepiti ih vru¢im
ljepilom. Krajniji
rezultat bit ¢e

UCENIK

Ucenici slusaju uciteljicu i pregledavaju materijale na stolu.

Biraju u kojoj radionici Zele zapoceti rad.

Ucenici na prvoj radionici izraduju fosile od glinamola, plastelina i pjenastog
bloka za cvijece. U njih utiskuju Skoljke, listove, grancice, figure dinosaura te
stvaraju fosile. Fosile boje temperama i ostavljaju otisak na papiru.

IGRA

N

5




trodimenizonalni T-
Rex i Stegosaur. Na drugoj radionici ucenici 3D olovkama izraduju fosile. Fosile mogu izradivati
uz pomo¢ Sablone ili samostalno.

Na trecoj radionici ucenici su dobili numerirane dijelove kostura T-Rexa i
Stegosaura. Ucenici slaZzu dijelove i lijepe ih vruéim ljepilom. Kada sloze dijelove,
dobit ¢e trodimenzionalne dinosaure.

IGRA

2

(<]

VREDNOVANIJE Ucenici ¢e zajedno izraditi plakat i izloZiti svoje radove.
TEME/PROJEKTA




PRIPREMA ZA 1ZVODENJE IZVANNASTAVNE AKTIVNOSTI: IGRA (Istrazujemo, Gradimo, Razvijamo)

TEMA/PROJEKT Izrada kosSarkaskog igralista od kartona

DOB UCENIKA/RAZRED: 4.-8. razred

ODGOJNO-OBRAZOVNI ISHODI:

Ucenik dizajnira i konstruira koSarkasko igraliste. U¢enik izraduje katapult. U¢enik procjenjuje koliki
pritisak treba izvrsiti na katapult kako bi lopticom pogodio koS. Koristi se mjerenjem te razvija finu
motoriku, vjezba koncentraciju i koordinaciju. U¢enik demonstrira gotovu igru.

ODGOJNO-OBRAZOVNA OCEKIVANJA MEDUPREDMETNIH TEMA:

Ucenik prilagodava i uskladuje svoje ponasanje s pravilima u skupini. Pokazuje vjestine dogovaranja,
pregovaranja i postizanja kompromisa. Koristi dostupne materijale za rad te primjenjuje kreativna
rieSenja kao odgovor na problemski zadatak.

MIJESTO | TRAJANJE
ucionica posebnog odjela Osnovne Skole Dalj, 4 Skolska sata

IZVODENJA AKTIVNOSTI
NASTAVNA SREDSTVA | racunalo, drveni Stapiéi, gumice za vrecice, kartonska kutija, plasti¢ne
POMAGALA; MATERIJAL ZA ¢asice, kartonski tuljci, pistolj i patrone za vruce lijepljenje, plasti¢ni
RAD Cep, loptica za stolni tenis, ravnalo, Skare za papir

o lzrada katapulta - film
PRILOZI https://www.youtube.com/watch?v=XchdUB-ZnKc
NASTAVNE METODE | metoda razgovora, metoda rjeSavanja problemskog zadatka, metoda
STRATEGIJE prakti¢nog rada
OBLICI RADA frontalni rad, individualni rad, rad u skupini

POPIS LITERATURE I IZVORA ZA o Kurikulum medupredmetne teme Osobni i socijalni razvoj za

UCITELJA/NASTAVNIKA osnovne i srednje Skole

o Kurikulum medupredmetne teme PoduzetniStvo za osnovne i
srednje Skole

o https://www.pinterest.co.uk/pin/582301426841308798/

o https://www.pinterest.co.uk/pin/236650155412150122/

1. AKTIVNOST Plan izrade kosarkaskog terena

UCITEL UCENIK

Uciteljica pred ucenike | Ucenici slusaju uciteljicu.
stavlja sljedeci
materijal: drvene
Stapice, gumice za
vrecice, vecu
kartonsku kutiju za
cipele, plasti¢ne
casice, kartonske Ucenici daju ideje kako izraditi koSarkaski teren: plasti¢ne ¢asice koristit ¢e kao
tuljke, pistolj i patrone = koSeve i zalijepit ¢e ih na Stapi¢; napravit ée viSe koSeva i poslagati ih unutar
za vruce lijepljenje, kutije.

plasticni cep i lopticu

IGRA
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za stolni tenis. Ucenici
trebaju razmisliti i Ucenici daju sljedede ideje: Cep Ce zalijepiti na Stapié i u njega staviti lopticu;
dogovoriti se kako bi Stapic ¢e drzati na rubu stola i pritiskati ga tako da izbacuje lopticu.

od materijala na stolu
izradili koSarkaski
teren. Ucenici slusaju uciteljicu.
Uciteljica potice
ucenike da razmisle
kako iskoristiti
plasticni cep, lopticu,
Stapice i gumice.
Uciteljica pojasnjava
ucenicima da su na
dobrom putu prema
rieSenju problema.
Trebaju katapult i
naucit ée ga izraditi.

2. AKTIVNOST Izrada katapulta

UCITELJ UCENIK
Uciteljica pusta kratki Ucenici gledaju film o izradi katapulta.
film o izradi katapulta. | Nakon toga sami pokusavaju napraviti katapult.

Uciteljica savjetuje
ucenike i prema
potrebi pomaze u
izradi katapulta.

= 3. AKTIVNOST Izrada koSarkaskog terena
©]
UCITEL) UCENIK
28 Uciteljica najavljuje Ucenici slusaju ucitelji¢ine upute.
sljededu aktivnost. Ucenici ravnalom mjere kutiju.

Ucenici trebaju izraditi = Mjere prenose na bijeli papir te rezu papir. Stranice papira lijepe unutar kutije.
koSarkaski teren P
prema dogovoru u
skupini.

Kutiju trebaju
oblijepiti bijelim
papirom. Stranice
kutije moraju izmjeriti
i mjere prenijeti na




papir. Nakon toga
papir trebaju izrezati i
zalijepiti na stranice
kutije.

U sljedec¢em koraku
ucenici trebaju pronadi
rieSenje za
postavljanje koSeva.

Uciteljica potice
ucenike na rjeSavanje
problema postavljanja
katapulta.

Ucenici ¢e plasti¢nim ¢asSicama odrezati dno. Zalijepit ¢e ih na drveni Stapic.
Ucenici ¢e postaviti koSeve u kutiju. Kako bi koSevi bili stabilni, moraju im staviti
oslonac.

Ucenici traZe rjeSenje za postavljanje katapulta na kutiju. Odlucili su napraviti
medupodest pomocu kartonskih tuljaca i kartona. Poklopac kutije ucvrstili su
pomocu kartonskih tuljaca.

Katapult su postavili na medupodest. Ispod svakog kosa napisali su broj bodova
koje donosi pogodak kroz taj obruc.

VREDNOVANIJE
TEME/PROJEKTA

Ucenici ¢e zaigrati igru te demonstrirati svoj rad. Kada pritisnu katapult, loptica
mora biti odbacena prema kosu. Ucenici ¢e uvjezbavati rad katapultom dok ne
pogode kos.

IGRA
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PRIPREMA ZA 1ZVODENIJE IZVANNASTAVNE AKTIVNOSTI: IGRA (Istrazujemo, Gradimo, Razvijamo)

TEMA/PROJEKT Galimoto

DOB UCENIKA/RAZRED: 4.-8. razred

ODGOJNO-OBRAZOVNI ISHODI:
Ucenik izraduje vozilo od Zice. Koristi se mjerenjem te razvija finu motoriku i vjeZzba koncentraciju.

ODGOJNO-OBRAZOVNA OCEKIVANJA MEDUPREDMETNIH TEMA:

Ucenik primjenjuje inovativna i kreativna rjesenja. Koristi dostupne materijale za rad te primjenjuje
kreativna rjeSenja kao odgovor na problemski zadatak. Sudjeluje u razgovoru o djecjim pravima i daje
prijedloge vezane uz zastitu djecjih prava u svakodnevnim situacijama.

MIJESTO | TRAJANIJE
cioni jel skole Dalj, 3 skolsk
1ZVODENJA AKTIVNOSTI ucionica posebnog odjela Osnovne Skole Dalj, 3 Skolska sata
NASTAVNA SREDSTVA|
POMAGALA; MATERIJAL ZA racunalo, prezentacija, Zica, klijesta za Zicu, Stapici, aluminijska folija
RAD
o Galimoto — prezentacija
PRILOZI https://drive.google.com/file/d/15VZUbwdeleJoYIPM]LIT8fvLwOS
Pdll/view?usp=sharing
NASTAVNE METODE | metoda razgovora, metoda analiziranja, metoda zakljucivanja, metoda
STRATEGIJE prakti¢nog rada
OBLICI RADA frontalni rad, individualni rad
POPIS LITERATURE I IZVORA ZA o Williams, K. L. (1991) Galimoto. HarperCollins. The United States.
UCITELJA/NASTAVNIKA o Kurikulum medupredmetne teme Gradanski odgoj i obrazovanje
za osnovne i srednje Skole
o Kurikulum medupredmetne teme Poduzetnistvo za osnovne i
srednje Skole

1. AKTIVNOST Sto je Galimoto?

< UCITELJ UCENIK

6 Uciteljica pomocu Ucenici prate prezentaciju i slusaju pricu.
prezentacije prica

130 pri¢u o djecaku

Kondiju. Kondi je Zelio = Ucenici odgovaraju na pitanja: Kakve su bile Kondijeve igracke?, Kakvu je igracku
napraviti galimota, Kondi Zelio napraviti?, Sto ga je u tome sprjecavalo?, Gdje je Kondi trazio Zicu?,
auto od Zice, ali nije Je li uspio izraditi igracku?
imao dovoljno Zice. Ucenici usporeduju svoje igracke s Kondijevima igrackama.

Cijelo je dan na raznim | Ucenici odgovaraju na pitanja: Zasto je Kondi sam izradivao igracke? Jeste i
mjestima u selu traZio | probali sami izraditi igracku?, Mislite li da je tesko izraditi igracku?, Je li tesko
i prikupljao Zicu. Na izraditi Kondijevu igracku galimoto?

kraju je uspio izraditi
igracku.




Uciteljica potice
ucenike na razgovor o

prici.
2. AKTIVNOST Izrada galimota
UCITEL UCENIK
Ucenici trebaju Ucenici izraduju vozilo pomodu Zice.

napraviti vlastitog
galimota — vozilo od
Zice.

Uciteljica pomaze u
izradi igracke onim
ucenicima kojima je
potrebna pomoc.

VREDNOVANIJE

TEME/PROJEKTA Ucenici medusobno vrednuju uratke.

IGRA
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PRIPREMA ZA 1ZVODENIJE IZVANNASTAVNE AKTIVNOSTI: IGRA (Istrazujemo, Gradimo, Razvijamo)

TEMA/PROJEKT Lego vozilo Djeda Bozi¢njaka

DOB UCENIKA/RAZRED: 4.-8. razred

ODGOJNO-OBRAZOVNI ISHODI:

Ucenik dizajnira i gradi vozilo pomocu Lego kockica. U¢enik procjenjuje odnos teZine tereta i brzine
vozila. U¢enik procjenjuje jacinu sile kojom treba gurnuti vozilo kako bi bilo Sto brze, a da mu pri tome ne
ispadne teret. Ucenik razvija finu motoriku i vjezba koncentraciju. Ucenik demonstrira gotov rad.

ODGOJNO-OBRAZOVNA OCEKIVANJA MEDUPREDMETNIH TEMA:

Ucenik uz podrsku ucitelja usmjerava svoju kreativnu aktivnost prema krajnjem cilju ili proizvodu. Na
poticaj i uz pomo¢ ucitelja procjenjuje je li uspjesno rijesio zadatak. Uéenik ostvaruje dobru komunikaciju
s drugima, uspjesno suraduje u razli¢itim situacijama i spreman je zatraziti i ponuditi pomo¢. Pokazuje
razumijevanje za osjecaje i potrebe drugih, razvija empatiju.

MJESTO | TRAJANIJE
ucionica posebnog odjela Osnovne Skole Dalj, 2 Skolska sata

IZVODENJA AKTIVNOSTI
NASTAVNA SREDSTVA |
POMAGALA; MATERIJAL ZA racunalo, prezentacija, Lego kockice, Stoperica, nastavni listi¢
RAD
o Lego vozilo Djeda BoZi¢njaka — prezentacija
https://drive.google.com/file/d/1GOAYznPPO0aEOXgkUNOqu7o
o )
PRILOZI W3luNghKS/view?usp=sharing

o Mjerenje brzine - nastavni listic
https://drive.google.com/file/d/1vThuCCyjlhmPvNeJODsAMmjAp
fheUXko/view?usp=sharing

NASTAVNE METODE |
STRATEGIUJE

metoda razgovora, metoda prakti¢nog rada, strategija u¢enja
otkrivanjem

OBLICI RADA frontalni rad, individualni rad, rad u paru

POPIS LITERATURE | IZVORA ZA | ©
UCITELJA/NASTAVNIKA

Kurikulum medupredmetne teme UCiti kako uditi za osnovne i
srednje Skole

S o Kurikulum medupredmetne teme Gradanski odgoj i obrazovanje
o za osnovne i srednje Skole
o https://leftbraincraftbrain.com/lego-santa-sleigh-stem-building-
32 challenge/

1. AKTIVNOST

Izrada vozila za Djeda BoZi¢njaka

UCITEL

Uciteljica u€enicima pomodu
prezentacije prica pricu. Djed
Bozi¢njak se spremio za put
kako bi djeci na vrijeme donio
darove. Kada je pokusao
pokrenuti svoje saonice, iz njih
je poceo izlaziti gusti crni dim.

UCENIK

Ucenici slusaju pricu i prate prezentaciju.

Ucenici prate upute koje daje uciteljica. Postavljaju pitanja kako bi
rijesili nedoumice. Ucenici grade svoja vozila.




Njegove su saonice u kvaru i
treba pomo¢ ucenika. Zamolio
ih je da mu naprave vozilo
kako bi na vrijeme stigao
nestrpljivoj djeci donijeti
darove pod bor.

Uciteljica pred ucenike stavlja
razlicite Lego kocke.

Ucenici trebaju od kocaka
sloZiti vozilo za Djeda
BozZi¢njaka. Vozilo mora biti
dovoljno veliko da u njega
stave darove za djecu. Vazno
je da vozilo bude dovoljno
brzo, jer djeca nestrpljivo
¢ekaju darove, ali i sigurno,
kako darovi putem ne bi ispali.

2. AKTIVNOST

Mjerenje brzine i sigurnosti vozila

UCITEL

Uciteljica najavljuje zadatke za
ucenike.

U prvom zadatku mjerit éemo
vrijeme koje je potrebno
pojedinom vozilu da stigne do
cilja. Uciteljica rezultate
upisuje u tablicu na nastavhom
listicu.

U drugom zadatku ucenici ¢e
testirati sigurnost vozila. Vozila
moraju snazno gurnuti.
Najsigurnije je ono vozilo koje
se ne raspadne i iz kojeg ne
ispadnu darovi.

UCENIK
1. Zadatak — Mjerenje brzine vozila

Na podu ucionice ucenici su oznacili pocetnu poziciju i cilj. Ucenik
postavlja vozilo s darovima na pocetnu poziciju. Kada uciteljica da znak,
ucenik gurne vozilo. Uciteljica mjeri Stopericom koliko vozilu treba do
cilja. Darovi ne smiju ispasti iz vozila.

Isti u¢enik gurnut ¢e sva vozila priblizno jednakom silom.
2. Zadatak — Sigurnost vozila

Ucenici postavljaju vozila s darovima na pocetnu poziciju. Kada uciteljica
da znak, ucenici snazno gurnu vozilo. Najsigurnije vozilo za prijevoz
darova Djeda BoZi¢njaka bit ée ono koje se ne raspadne i kojemu ne
ispadnu darovi.

VREDNOVANIE
TEME/PROJEKTA

Ucenici ¢e medusobno vrednovati svoje uratke te donijeti zakljucak koje
je vozilo u potpunosti ispunilo zahtjeve zadatka.

IGRA
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PRIPREMA ZA 1ZVODENIJE IZVANNASTAVNE AKTIVNOSTI: IGRA (Istrazujemo, Gradimo Razvijamo)

TEMA/PROJEKT IgraliSte mojih snova

DOB UCENIKA/RAZRED: 4.-8. razred

ODGOJNO-OBRAZOVNI ISHODI:

Ucenik dizajnira i gradi djecje igraliste koristeéi zadane materijale. Ucenik mjeri i ocrtava materijal
priborom. Ucenik skicira nacrt prema kojem ¢e izgraditi igraliSte. Ucenik opisuje namjenu predmeta na
igralistu. Ucenik pojasnjava pojam makete. U¢enik demonstrira gotov rad.

ODGOJNO-OBRAZOVNA OCEKIVANJA MEDUPREDMETNIH TEMA:

Ucenik ostvaruje dobru komunikaciju s drugima, uspjesno suraduje u razli¢itim situacijama i spreman je
zatraziti i ponuditi pomo¢. Ucenik razvija radne navike. Ucenik planira i upravlja aktivnostima. Ucenik
primjenjuje inovativna i kreativna rjesenja.

MIJESTO | TRAJANJE
ucionica posebnog odjela Osnovne Skole Dalj, 4 skolska sata

1ZVODENJA AKTIVNOSTI
NASTAVNA SREDSTVA | I;artor‘l,vfap.i,r.uvb?:'(i, Ilfart?:sk? ’t'uljci, vaJ;a.:‘nI;el5 allumkinij:.I:a folij:, §i;oDki
rven r men

POMAGALA; MATERIAL ZA veni § ap|C|,vcac a |cev,.s apI(.Z.I zva ostilj, .o gv a, .lva .e. za

RAD olovku, pamucna vata, Zica, klijeSta za rezanje Zice, pistolj i patrone za
vruce lijepljenje, Skare za papir, plastelin

PRILOZI -

NASTAVNE METODE | metoda razgovora, metoda istraZzivanja, metoda opisivanja, metoda

STRATEGIJE prakticnog rada, metoda zakljucivanja

OBLICI RADA frontalni rad, individualni rad, rad u skupini

POPIS LITERATURE I IZVORA ZA o Kurikulum nastavnog predmeta Tehnicka kultura za osnovne $kole

UCITELJIA/NASTAVNIKA o Kurikulum medupredmetne teme Osobni i socijalni razvoj za
osnovne i srednje Skole

o Kurikulum medupredmetne teme UCiti kako uciti za osnovne i
srednje skole

o Kurikulum medupredmetne teme Poduzetnistvo za osnovne i
srednje Skole

S o https://www.pinterest.co.uk/pin/42362052736318309/
) o https://www.pinterest.co.uk/pin/7248049393190434/
1. AKTIVNOST lzrada nacrta djecjeg igralista
34 g
UCITELS UCENIK

Ucenici slusaju uciteljicu.
Ucenici odgovaraju na pitanja i raspravljaju o djecjim igraliStima. Ucenici
opisuju kakvo bi djecje igraliste voljeli imati u svom mjestu.

Uciteljica pokrece razgovor
na temu djecjih igralista.
Ucenicima postavlja sljedeca
pitanja: Volite li i¢i na djecje
igraliSte?, Koje su vam sprave
najdraze?, Kakvo je djecje
igraliste u vaSem selu?, Kako
zamisljate djecje igraliste?,

. .. Ucenici olujom ideja zapisuju Sto Zele imati na svom igraliStu. Odabiru
Kakve biste sprave volje imati

tobogan, vrtuljak, ljuljacku, penjalice s hvataljkama, umjetnu stijenu za




na njemu?, Kakvu podlogu?,
Kako biste ga uredili?
Ucenici trebaju zajedno
napraviti nacrt igraliSta. Na
nacrtu trebaju ucrtati sprave
koje Zele imati na igralistu te
njihov raspored.

Uciteljica pred ucenike
postavlja materijal kojim
trebaju izgraditi igraliste.

penjanje, trampolin, klackalicu, nogometni teren, trim spravu za
vjezbanje ruku te kudicu s toaletom. Na papiru rade nacrt igralista.
Dogovaraju se koje ¢e materijale upotrijebiti za izradu sprava i objekata.
Dogovaraju se tko ¢e izraditi koju spravu i objekt.

2. AKTIVNOST

lzrada makete djecjeg igralista

UCITELJ

Uciteljica najavljuje sljedecu
aktivnost. Ucenici prema
nacrtu trebaju izraditi
maketu igralista. Maketa je
umanjeni prikaz nekog
predmeta izraden od
razli¢itih materijala. Moraju
se sluziti mjerenjem kako bi
sve sprave stale na igraliste.
Uciteljica pomaze u izradi
dijelova igraliSta onim
ucenicima kojima je potrebna
pomod.

UCENIK
Ucenici odabiru materijal koji im je potreban za rad. Svaki u¢enik pocinje
dizajnirati, mjeriti i graditi svoju spravu ili objekt.

Nakon $to su dizajnirali i izgradili sprave i objekte, u€enici ih prema nacrtu
postavljaju na podlogu.

VREDNOVANJE
TEME/PROJEKTA

Ucenici demonstriraju svoj rad. Objasnjavaju zasto su odabrali odredene
sprave te kako su ih izgradili.

IGRA
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PRIPREMA ZA 1ZVODENIJE IZVANNASTAVNE AKTIVNOSTI: IGRA (Istrazujemo, Gradimo, Razvijamo)

TEMA/PROJEKT Stop animacija

DOB UCENIKA/RAZRED: 4.-8. razred

ODGOJNO-OBRAZOVNI ISHODI:

Ucenik pojasnjava nacela stop animacije. Nabraja korake pri izradi filma tehnikom stop animacije. Ucenik
izraduje vlastiti scenarij prema kojem ce snimiti film. U¢enik samostalno koristi aplikaciju za izradu filma
Stop Motion Studio. U¢enik snima kratki film koristeci tehniku stop animacije.

ODGOJNO-OBRAZOVNA OCEKIVANJA MEDUPREDMETNIH TEMA:

Ucenik pomaze ucenicima u razrednome odjelu u razli¢itim aktivnostima te suradnicki uci. Ucenik
primjenjuje kreativna rjeSenja, planira i upravlja aktivnostima. Uéenik samostalno koristi razne uredaje i
programe te samostalno provodi jednostavno istraZivanje. Ucenik kreativno oblikuje svoje ideje i
pristupa rjeSavanju problema.

MJESTO | TRAJANIE
ucionica posebnog odjela Osnovne Skole Dalj, 4 Skolska sata

1ZVODENJA AKTIVNOSTI

NASTAVNA SREDSTVA | racunalo, prezentacija, tableti, aplikacija Stop Motion Studio, crtezi
POMAGALA; MATERIJAL ZA nalo, prezentactia, » aplikactja 5top s Criezl
RAD razni predmeti

o Flip book — kratki filmovi
https://www.youtube.com/watch?v=J2xrN5WQuxw
https://www.youtube.com/watch?v=yd5F5gY3]jl8
https://www.youtube.com/watch?v=06Bh4i3v8nc

o Stop animacija — prezentacija

PRILOZI https://drive.google.com/file/d/1MQtsEipcqEIVIWj-
dx6TOxo0OpH2eyTsh/view?usp=sharing

o Filmovi snimljeni tehnikom stop animacije - radovi ucenika
posebnog odjela
https://drive.google.com/drive/folders/1niB9kFeexPUE7upMO7D
8K6flr3ope-Qr

NASTAVNE METODE | metoda razgovora, metoda demonstracije, metoda prakti¢nog rada,
STRATEGIUJE metoda analize, metoda zakljucivanja
<
o
G OBLICI RADA frontalni rad, individualni rad, rad u paru
26 o Hrnjkas, E. (2020) Stop-motion animacija. Diplomski rad. Osijek:

SveuciliSte Josipa Jurja Strossmayera u Osijeku, Akademija za
umjetnost i kulturu u Osijeku. Dostupno na:
https://zir.nsk.hr/islandora/object/aukos%3A501/datastream/PD
F/view (20. sije¢nja 2024.)

o Kurikulum medupredmetne teme Osobni i socijalni razvoj za
osnovne i srednje Skole

o Kurikulum medupredmetne teme Poduzetnistvo za osnovne i
srednje Skole

o Kurikulum medupredmetne teme Uporaba informacijske i
komunikacijske tehnologije za osnovne i srednje skole

POPIS LITERATURE | IZVORA ZA
UCITELJIA/NASTAVNIKA




Kurikulum medupredmetne teme UCiti kako uciti za osnovne i
srednje Skole
https://www.medijskapismenost.hr/napravite-svoj-film-u-tehnici-
stop-animacije/
https://www.medijskapismenost.hr/prvi-animirani-film-vaseg-
djeteta-upute-za-izradu-flip-booka/

1. AKTIVNOST

Sto je stop animacija?

UCITELJ

Uciteljica prezentira Flip book ili
knjigu za listanje. Flip book je
jednostavna opticka igracka koja
docarava animacijski pokret. Rije¢
je o bloki¢u u kojemu se na svakoj
stranici nalazi neki crtez. Potrebno
je brzo prolistati flip book da bismo
dobili iluziju pokreta, odnosno
animaciju.

Uciteljica pomocu prezentacije
predstavlja tehniku snimanja
filmova stop animacija.
Kadar-po-kadar ili stop animacija je
tehnika animacije koja se koristi
kako bi odredeni objekt izgledao
kao da se sam krece. lzmedu
svakog snimljenog kadra, objekt se
po malo pomakne, $to stvara iluziju
pokreta kada se serija kadrova
prikaZze kao jedna cjelina.

UCENIK

Ucenici gledaju kratke filmove o flip booku.

Ucenici iznose svoje dojmove o flip booku.

Ucenici govore o tome jesu li vidjeli uZivo flip book te jesu li ga
probali sami napraviti.

Ucenici prate prezentaciju.

Ucenici iznose dojmove o filmu koje su vidjeli tijekom prezentacije.

Ucenici postavljaju pitanja o izradi filma tehnikom stop animacije.

2. AKTIVNOST

Predstavljanje aplikacije Stop Motion Studio

UCITELJ

Uciteljica ucenicima dijeli tablete.
Na tabletima je ved instalirana
besplatna aplikacija Stop Motion
Studio.

Zajedno s ucenicima prolazi kroz
upute za rad s aplikacijom.

UCENIK

Ucenici slusaju uciteljicu, prate upute te rade na tabletu.
Isprobavaju aplikaciju, fotografiraju, brisu fotografije, gledaju
snimku.

Postavljaju pitanja kako bi rijeSili nedoumice.

3. AKTIVNOST

Izrada scenarija

UCITELJ

Uciteljica daje upute za
osmisljavanje price i izradu
scenarija.

Ucenici odlucuju Zele li sami izraditi
scenarij ili raditi s nekim u paru.

UCENIK

Ucenici promisljaju o prici koju ¢e snimiti.

Sve predmete koje pronadu u ucionici mogu koristiti kao rekvizite:
kocke, papir u boji, kartone, magnetne konstruktore, plastelin,
Zicu, slicice, drustvene igre, ¢ase, Salice, geometrijska tijela...

IGRA
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Uciteljica pomaze priizradi Nakon sto osmisle pricu, uciteljici prezentiraju svoju ideju od

scenarija u€enicima kojima je to pocetka do kraja. Kako bi snimanje teklo bez poteskoca, zajedno s
potrebno. uciteljicom raspravit ¢e svaki korak u prici.

Uciteljica pomaze u trazenju Pripremaju podlogu na kojoj ¢ée snimati, crteze, likove, izraduju
predmeta koji ¢e ucenicima figure koje su im potrebne.

posluZiti kao rekviziti.

|

4. AKTIVNOST Snimanje filma tehnikom stop animacije
UCITEL UCENIK
Uditeljica pomaze ucenicima pri Ucenici postavljaju tablete na mjesto na kojem ¢e snimati kadrove.
postavljanju kamere tableta na Jednom kada tablet postave u zadani polozaj, visSe ga ne smiju
najbolji poloZaj za snimanje. pomicati.

Podloga na koju je postavljen tablet
treba biti stabilna i nepomicna.

Uciteljica pomaze ucenicima slikati
kadrove.

Ucenici rade nekoliko probnih fotografija kako bi vidjeli odgovara li

S im osvjetljenje, jesu li dobro postavili okvir u kojem ée snimati
o} kadrove, vide li se boje na papiru i slicno.
38 Nakon toga pocinju snimati svoj film.

VREDNOVANIJE TEME/PROJEKTA

Ucenici gledaju sve filmove te ih zajedno komentiraju i vrednuju.




PRIPREMA ZA 1ZVODENIJE IZVANNASTAVNE AKTIVNOSTI: IGRA (Istrazujemo, Gradimo, Razvijamo)

TEMA/PROJEKT

Izrada geometrijskih tijela

DOB UCENIKA/RAZRED: 4.-8. razred

ODGOJNO-OBRAZOVNI ISHODI:

Ucenik izraduje geometrijska tijela od zadanih materijala. Ucenik prepoznaje plast geometrijskog tijela.
Ucenik imenuje i pokazuje stranicu, brid i vrh tijela. U¢enik izraduje geometrijska tijela te od njih kreira
nove objekte. Ucenik kreativno koristi postojece znanje te stvara nove ideje i rjesenja.

ODGOJNO-OBRAZOVNA OCEKIVANJA MEDUPREDMETNIH TEMA:
Ucenik primjenjuje strategije uenja i rjeSava problem u svim podrucjima ucenja uz praéenje i podrsku
ucitelja. U¢enik razvija radne navike. Ucenik primjenjuje inovativna i kreativna rjesenja.

MIJESTO | TRAJANJE
IZVODENJA AKTIVNOSTI

ucionica posebnog odjela Osnovne skole Dalj, 2 sata

NASTAVNA SREDSTVA |
POMAGALA; MATERIJAL ZA
RAD

racunalo, prezentacija, set geometrijskih tijela, nastavni listidi,
Geosmart magnetni konstruktor, konstruktor s kuglicama i Stapi¢ima,
liepilo za papir

PRILOZI

o 3D oblici — prezentacija
https://drive.google.com/file/d/1020H7CatT-98UPQTsz -
2fc5Rjrhpjgd/view?usp=sharing

o Plast piramide
https://www.pinterest.co.uk/pin/826269862899115218/

o Plast kocke
https://www.pinterest.co.uk/pin/851743348303679262/

o Plast Sesterostrane prizme
https://www.pinterest.co.uk/pin/364510163609409041/

o Plast peterostrane prizme
https://www.pinterest.co.uk/pin/796785359086824810/

o Plast osmerostrane prizme
https://www.pinterest.co.uk/pin/654147914645720449/

o Trodimenzionalna tijela - 1zlazna kartica
https://drive.google.com/file/d/1c9v15E4g4iHOO0IdWpoGbrIxE3t-
c3Hqg7/view?usp=sharing

NASTAVNE METODE |
STRATEGUE

metoda demonstracije, metoda razgovora, metoda analiziranja,
metoda zakljucivanja, metoda prakti¢nog rada

OBLICI RADA

frontalni rad, individualni rad

POPIS LITERATURE | IZVORA ZA
UCITELJA/NASTAVNIKA

o Kurikulum nastavnog predmeta Matematika za osnovne $kole

o Kurikulum nastavnog predmeta Tehnicka kultura za osnovne Skole

o Kurikulum medupredmetne teme UCiti kako uciti za osnovne i
srednje Skole

o Kurikulum medupredmetne teme PoduzetniStvo za osnovne i
srednje skole

1. AKTIVNOST

Trodimenzionalni oblici

IGRA
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UCITEL

Uciteljica u€enicima pokazuje prozirna
geometrijska tijela u boji: kocku, valjak,
kvadar, piramidu, kuglu. Pita ih
prepoznaju li tijela?, Koliko imaju
stranica?, Imaju li vrhove?

Uciteljica pomocu prezentacije upoznaje
ucenike s geometrijskim tijelima kao
oblicima koji imaju duljinu, Sirinu i
visinu. Ucenici upoznaju pojam brida i
plasta tijela.

UCENIK

Ucenici slusaju uciteljicu. Uzimaju geometrijska tijela u ruke i
opisuju ih.

Ucenici odgovaraju na pitanja i donose zakljucke.
Ucenici slusaju uciteljicu i prate prezentaciju.

Na tijelima pokazuju stranice, bridove i vrhove. Nabrajaju
geometrijska tijela u svom okruzenju.

2. AKTIVNOST

Izrada geometrijskih tijela od papira, magnetnih
konstruktora, Stapica i kuglica

IGRA

0

UCITEL

Uciteljica u€enicima daje materijale za
rad. Svi u€enici rade geometrijska tijela
od papira kako bi usvojili pojam plasta
tijela.

Ucenici biraju kojim konstruktorima Zele
izradivati geometrijska tijela. Koristedi
konstruktore ucenici bolje usvajaju
pojam brida, vrha, stranice i plasta tijela.

UCENIK

UcCenici izrezuju plast tijela i oblikuju geometrijsko tijelo.
Stranice tijela lijepe ljepilom za papir.

-

Ucenici pomoc¢u magnetnih konstruktorima oblikuju plast
nekog tijela, a nakon toga slazu trodimenzionalni oblik. Oblike
mogu spajati i stvarati razli¢ite objekte.

Ucenici pomocu kuglica i Stapiéa oblikuju razlicite
trodimenzionalne oblike. Pokazuju i broje vrhove i bridove

tijela.

VREDNOVANJE TEME/PROJEKTA

Ucenici rjeSavaju izlaznu karticu.




PRIPREMA ZA 1ZVODENIJE IZVANNASTAVNE AKTIVNOSTI: IGRA (Istrazujemo, Gradimo, Razvijamo)

TEMA/PROJEKT Kodiranje Bee-Bot robota

DOB UCENIKA/RAZRED: 4.-8. razred

ODGOJNO-OBRAZOVNI ISHODI:

Ucenik kodira Bee-Bot robota i pokreée ga po ploci. U¢enik izvodi upute to¢no odredenim redoslijedom
kako bi izvrSio zadani cilj. UCenik stvara niz uputa u kojima upotrebljava ponavljanje. U¢enik analizira niz
uputa koje izvode jednostavan zadatak, ako je potrebno ispravlja pogresan redoslijed.

ODGOJNO-OBRAZOVNA OCEKIVANJA MEDUPREDMETNIH TEMA:

Ucenik primjenjuje pravila za odgovorno i sigurno sluzenje programima i uredajima. Ucenik se uz
uciteljevu pomoc sluzi odabranim programima i uredajima. Ucenik prepoznaje i rjeSava jednostavne
probleme s pomocu informacijske i komunikacijske tehnologije. Ucenik se koristi jednostavnim
strategijama ucenja i rjeSava probleme u svim podrucjima ucenja uz pomoc¢ ucitelja.

MIJESTO | TRAJANJE
IZVODENJA AKTIVNOSTI

ucionica posebnog odjela Osnovne skole Dalj, 3 Skolska sata

NASTAVNA SREDSTVA |
POMAGALA; MATERIJAL ZA
RAD

racunalo, nastavni listi¢i, Bee-Bot roboti za kodiranje, podloga za
pokretanje robota, igra na ploc¢i Mice&Dice

PRILOZI

o Pratim kod, stvaram lik — nastavni listici
https://docs.google.com/document/d/1tUwCiliPErljuZs8vXi2i8THN

iAuobEh/edit?usp=sharing&ouid=106521905052506113427&rtpof
=true&sd=true

o Kodiranje pcelice —izlazna kartica
https://drive.google.com/file/d/1FTxLnfsX35QXUZ-DI9-
Vrg3LEHUr77sN/view?usp=sharing

NASTAVNE METODE |
STRATEGUE

metoda razgovora, metoda demonstracije, metoda pisanja, metoda
analiziranja, metoda zakljucivanja, metoda prakti¢nog rada

OBLICI RADA

frontalni rad, individualni rad

POPIS LITERATURE | IZVORA ZA
UCITELJIA/NASTAVNIKA

o Kurikulum nastavnog predmeta Informatika za osnovne $kole

o Kurikulum medupredmetne teme UC¢iti kako uciti za osnovne i
srednje Skole

o Kurikulum medupredmetne teme Uporaba informacijske i
komunikacijske tehnologije

IGRA
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1. AKTIVNOST

Igra na ploci — osnove kodiranja

UCITEL

Uciteljica predstavlja igru na ploci Misevi i kocke
(Mice&Dice). Igraci pomicu svoje miSeve prema
kriSkama Zutog sira koje su razbacane po ploci prateci
brojeve prikazane na kockicama i upute prikazane na
kartama. Ucenici moraju pratiti smjer koji im pokazuje
strelica te ponoviti onoliko koraka koliko im pokaZe broj
na kockici. Pobjednik je onaj ucenik koji skupi najvise
kriski sira.

Uciteljica potice ucenike na razgovor igri.

Uciteljica u€enicima objasnjava kako su se upravo bavili
kodiranjem.

Kodiranje je najvazniji korak u programiranju. Kodiranje
je pisanje niza uputa po odredenom redoslijedu. Ucenici
su se kretali po ploci to¢no odredenim smjerom onoliko
puta koliko im je bilo zadano kockom.

Kada pravite kola¢, kako bi kola¢ dobro ispao, morate
pratiti korake u receptu. Isto je i s kodiranjem. Ako
napravite gresku u jednom koraku, kod nece valjati i
neéete moci pokrenuti program.

UCENIK

Ucenici sluSaju upute uciteljice. Ucenici
postavljaju pitanja uciteljici kako bi razjasnili
nejasnoce.

Ucenici biraju boju misa te pocinju igrati igru
kodiranja.

Ucenici odgovaraju na sljedeca pitanja: Kako
vam se svidjela ova igra?, Sto ste morali ¢initi
kako biste dosli do sira?, Jeste li morali biti
oprezni pri pomicanju misa?, Sto bi se
dogodilo da ste krenuli krivim smjerom?
Ucenici slusaju uciteljicu. Postavljaju pitanja
ako im nesto nije jasno.

2. AKTIVNOST

Pratim kod, stvaram lik

IGRA

2

UCITEL

Uciteljica u€enicima dijeli nastavne listice. Na listi¢ima
se nalazi kod, a ucenici trebaju pratiti upute zadanog
koda i rijesiti zadatak.

UCENIK

Ucenici postavljaju pitanja kako bi rijesili
nedoumice. Ucenici rjeSavaju nastavne listice.
Kod pocinju pratiti od roze tocke. Ukoliko
pogrijeSe, moraju pregledati kod, pronadi
gresku i ispraviti ju.




3. AKTIVNOST

Upoznavanje Bee-Bot robota

UCITEL
Uciteljica predstavlja Bee-Bot robota. Objasnjava
njegove dijelove, funkcije i kako ga programirati.

Uciteljica demonstrira osnove rada s Bee-Bot robotom.

Ucenici trebaju napraviti prve korake s robotom. Jedan
pokret robota dug je 15 centimetara.

UCENIK

Ucenici uzimaju robot u ruke, opipavaju ga,
pritiS¢u tipke na robotu, uklju¢uju ga i
isklju¢uju. Medusobno razgovaraju o robotu te
rjeSavaju nedoumice i donose zakljucke.
Ucenici na stolu pokrecu robote koristedi
naredbe , naprijed”, , lijevo”, ,desno”,
,natrag”. Koriste tipku ,,X“ za brisanje zadanih
koraka. Koriste ,,zelenu tipku“ nakon sto
zadaju kod i Zele pokrenuti robota.

4. AKTIVNOST

Kodiranje Bee-Bot robota i kretanje po
podlozi

UCITELJ
Uciteljica postavlja podlogu na pod.
Ucenicima zadaje mjesto do kojeg robot treba dodi.

UCENIK

Ucenici zadaju naredbu kretanja robotu kako
bi dosao do cilja.

Svaki ¢e ucenik isprobati ovaj zadatak.

VREDNOVANIJE TEME/PROJEKTA

Ucenici rjeSavaju izlaznu karticu.
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I na kraju...evo nas u travnju 2024.
Vratimo se na pocetak!

Projekt KOZMOS, Kvalitetno
Obrazovanje Za Modernu
Osnovnu Skolu

UCITEUI/CE UCENICI/E

jacanje sposobnosti i motivacija
ucitelja i drugih odgojno- razvijanje novih sadrzaja i
obrazovnih radnika iz podrucja primjena inovativnijih nacina edukacije i terenski posjeti
STEMa, IKT i aktivnog poucavanja
gradanstva i poduzetnistva

pohadanje izvannastavnih
aktivnosti

opremanije skole i izrada vanjske

edukacije, studijska putovanja i kreiranje i provedba novih deset ucionice

mentorski sastanci izvannastavnih aktivnosti

Stvoreni su

uvjeti za
modernu skolu.

Tijekom projekta osmisljeno je deset novih izvannastavnih aktivnosti. U¢itelji/ce ukljuceni/e u projekt
osmiSljavali su aktivnost prema svojim interesima i idejama. Stvaranje kurikuluma i pripremanje

< . . . . . . L S
% izvedbe aktivnosti, odvijalo se sistemati¢no uz zajednicke sastanke, razmjenu ideja i medusobnu
- podrsku. Izvannastavne aktivnosti su raznovrsne i vazno je naglasiti da je jedna od tih aktivnosti
namijenjena za rad u posebnom odjelu. U priru¢niku je kurikulum izvannastavne aktivnosti i pripreme
a4

za neposredan rad. Prilozi navedeni u pripremama bit ¢e dostupni na na https://kozmos-u-
dalju.eu/index.php/hr/ . Sve aktivnosti su provedene sa zainteresiranim uc¢enicima tijekom 35
nastavnih sati.

Entuzijazam, motiviranost, kreativnost i strucnost su rijeci koje me podsjecaju na autore/ice svih
prirucnika, a toplina i osje¢aj dobrodoslice poc¢inje na ulaznim vratima Osnovne $kole Dalj.

I na kraju...evo nas u travnju 2024.,
hvala na iznimnom iskustvu stvaranja,
Zehra Deli¢.
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Iceland [ [I @829 REPUBLIKA HRVATSKA
Ministarstvo regionalnoga razvoja

LieChtenStein .ﬂ'.'v. i fondova Europske unije
Norway grants

Projekt KOZMOS podrzan je kroz financijski mehanizam Europskog gospodarskog prostora (EGP) sredstvima
Islanda, Knezevine Lihtenstajn i Kraljevine Norveske.

Sadrzaj ove publikacije isklju¢iva je odgovornost Osnovne skole Dal;.



