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PLAN UCENJA

DOB PREDMET TRAJANIJE
UMJETNA INTELIGENCIJA | NJEZIN

3-6 GODINA ZNACAJ U RAZVOJU DIETETA 15/20/30 MINUTA
PREDSKOLSKE DOBI

TEMA NACIN POUCAVANIA

OLIN | ADAMOV SAN GRUPNI, INDIVIDUALNI, RAZNOLIK

KOMPETENCIJE

RAZVIJANJIE VIESTINA KORISTENJA ELEKTRONICKIH UREDAIJA, RAZVIJANIJE
PERCEPTIVNOSTI, OSPOSOBLJAVANIJE ZA SAMOSTALNO KORISTENJE
ELEKTRONICKIH UREDAJA, RJIESAVANIJE ZADATAKA UZ POMOC ELEKTRONICKIH
UREDAJA, STJECANJE ZNANJA UCENJEM U VISEMEDIISKOM OBLIKU.

POTREBNI MATERIJALI METODE UCENJA

RACUNALA | ELEKTRONICKI UREDAJI, PRIPOVIJEDANIJE, MOZGANJE,
INTERAKTIVNA PLOCA, PROJEKTOR DEMONSTRACIIA,
ITD. INTERAKTIVNOST

CILJEVI UCENJA

« BOGACENJE VOKABULARA,

o ANALIZA | SINTEZA SLUSANIH RIJECI,

« PREPOZNAVANIJE ZVUKOVA ZIVOTINJA |1Z AUDIO ZAPISA,

e SLAGANIJE RIJECI OD SLOVA POMOCU RACUNALNE IGRE

e RAZLIKOVANIJE ZVUKOVA NA POCETKU (5-6-GODISNIJACI) | U USTIMA (6-GODISNIACI),

e STIECANIJE SPOSOBNOSTI KORISTENJA ELEKTRONICKE OPREME ZA UCENIJE CITANIA,
PREPOZNAVANIJA ZVUKOVA, KOMBINIRANJA ELEMENATA, BROJANIJA,

e RAZLIKOVATI POZELINA | NEPOZELINA PONASANJA TIJEKOM UCENJA KORISTENJEM
RACUNALA | ELEKTRONICKE OPREME.

STRUKTURA/AKTIVNOST

1) DOBRO DOSLI

NAREDBA: "POSLUSAJ BAJKU POD NASLOVOM "OLIN | ADAMOV SAN", A ZATIM URADI ZADATKE
VEZANE UZ BAJKU KOJU sI Cuo."

SADRZAJ BAJKE:
OLA | ADAM SU BRACA. OLIN | ADAMOV OTAC JE PUTNIK, A MAJKA UCITELJICA. CIJELA OBITELJ

VOLI PUTOVATI. OLIN | ADAMOV NAJVECI SAN JE PUTOVANIJE PO KONTINENTIMA | UPOZNAVANIJE
ZIVOTINJA KOJE ZIVE NA NJIMA.



STRUKTURA/AKTIVNOST

ISPRICALI SU RODITELJIMA SVOJ SAN. RODITELJI DJECAKA | DJEVOJCICE ZELJELI Bl OSTVARITI
SAN SVOIJE DJECE, ALI NAZALOST NEMAJU DOVOLINO NOVACA ZA PUTOVANJIJE PO SVIJETU.
TAKVO PUTOVANIJIE KOSTA PUNO NOVACA. IPAK, SINULA IM JE IDEJA. ODLUCILI SU OTICI S
DJECOM NA VIRTUALNO PUTOVANJE. OVA IDEJA SE JAKO SVIDJELA OLI | ADAMU JER OBOJE
VOLE PROVODITI VRIJEME ZA RACUNALOM, TABLETOM ILI TELEFONOM. DJECA SU SE VESELILA
SVOM IZLETU PA SU ODMAH ZAMOLILA RODITELJE DA UPALE RACUNALO. ZAJEDNICKO
VIRTUALNO PUTOVANIJE ZAPOCELI SU UCENJEM IMENA KONTINENATA: EUROPA, AZIJA, AFRIKA,
AUSTRALIJA, ANTARKTIK TE SJEVERNA | JUZNA AMERIKA. NA SVAKOM OD OVIH KONTINENATA
ZIVE ZIVOTINJE. U EUROPI MOZEMO SRESTI SRNE, LISICE, PA CAK | MEDVJEDE. TIGROVI | PANDE
ZIVE U AZI1JIl. U AFRICI SUSRECEMO ZEBRE, MAJMUNE SKAKACE | VELIKE SLONOVE. KLOKANE,
NOJEVE | KOALE U AUSTRALIJI. NA ANTARKTICI JE JAKO HLADNO PA CEMO TAMO SRESTI
PINGVINE | MORZEVE. NASE PUTOVANJE ZELIMO ZAVRSITI UPOZNAVANIJEM ZIVOTINJA KOJE
ZIVE U SJEVERNOJ | JUZNOJ AMERICI. ISPOSTAVILO SE DA JE SJEVERNA AMERIKA DOM
TVOROVIMA, DIKOBRAZIMA | PTICAMA POPUT ORLOVA. U JUZNOJ AMERICI, MEDUTIM, POSTOJE
PREKRASNE LJAME, PAPIGE | KROKODILI. OLA | ADAM SU JAKO UZIVALI U VIRTUALNOM
PUTOVANIJU KOJE SU PRIPREMILI NJIHOVI RODITELJI. NISU MISLILI DA CE U TAKO KRATKOM
VREMENU OBICI SVE KONTINENTE | OSTVARITI VAS NAJVECI SAN

2) ZADACI ZA DJECU:

HTTPS://WORDWALL.NET/PL/RESOURCE/38044421 - DJECA OD 3-GODINE, 4-GODINE | 5-GODINA

HTTPS://WORDWALL.NET/PL/RESOURCE/38045821 - DJECA OD 6 GDODINA

PRILOZI:
HTTPS://KUFE R.POZNAJEMYSWIAT.PL/MUZYKA-I-DZWIEKI/ODGLOSY-ZWIERZAT/ - ZVUKOVI

HTTPS://G.CO/KGS/KKTUPF - ZVUKOVI

HTTPS://WORDWALL.NET/PL/RESOURCE/38088485/BEZ-NAZWY5 - STVARANIJE RIJECI OD
ZVUKOVA



https://wordwall.net/pl/resource/38044421
https://wordwall.net/pl/resource/38045821
https://g.co/kgs/kKTupF
https://wordwall.net/pl/resource/38088485/bez-nazwy5
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PLAN UCENJA 2

DOB PREDMET TRAJANIJE
UMJETNA INTELIGENCIJA | NJEZIN

3-6 GODINA ZNACAJ U RAZVOJU DIETETA 15/20/30 MINUTA
PREDSKOLSKE DOBI

TEMA NACIN POUCAVANIA

TULJAN FRAN GRUPNI, INDIVIDUALNI, RAZNOLIK

KOMPETENCIJE

RAZVIJANJIE VIESTINA KORISTENJA ELEKTRONICKIH UREDAIJA, RAZVIJANIJE
PERCEPTIVNOSTI, OSPOSOBLJAVANIJE ZA SAMOSTALNO KORISTENJE
ELEKTRONICKIH UREDAJA, RJIESAVANIJE ZADATAKA UZ POMOC ELEKTRONICKIH
UREDAJA, STJECANJE ZNANJA UCENJEM U VISEMEDIISKOM OBLIKU.

POTREBNI MATERIJALI METODE UCENJA

RACUNALA | ELEKTRONICKI UREDAZJI, PRIPOVIJEDANIJE, MOZGANJE,
INTERAKTIVNA PLOCA, PROJEKTOR DEMONSTRACIIA,
ITD. INTERAKTIVNOST

CILJEVI UCENJA

« BOGACENJE VOKABULARA,

e ANALIZA | SINTEZA SLUSANIH RIJECI,

« PREPOZNAVANIJE ZVUKOVA ZIVOTINJA |Z AUDIO ZAPISA,

e SLAGANIJE RIJECI OD SLOVA POMOCU RACUNALNE IGRE

e RAZLIKOVANIJE ZVUKOVA NA POCETKU (5-6-GODISNIJACI) | U USTIMA (6-GODISNIACI),

e STIECANIE SPOSOBNOSTI KORISTENJA ELEKTRONICKE OPREME ZA UCENIJE CITANIA,
PREPOZNAVANIJA ZVUKOVA, KOMBINIRANJA ELEMENATA, BROJANIJA,

e RAZLIKOVATI POZELINA | NEPOZELINA PONASANJA TIJEKOM UCENJA KORISTENJEM
RACUNALA | ELEKTRONICKE OPREME.

STRUKTURA/AKTIVNOST

11) DOBRO DOSLI.

NAREDBA: "POSLUSAJTE BAJKU POD NAZIVOM "TULJAN FRAN", A ZATIM RIJESITE ZADATKE
VEZANE UZ BAJKU KOJU STE CULL."

SADRZAJ BAJKE:

TULJAN FRAN JE SVIMA DOBRO POZNAT, CESTO SE NALAZI U MORSKIM ALGAMA. ON ISTRAZUJE,
PLIVA, S UZASOM OTKRIVA SVIJET.



STRUKTURA/AKTIVNOST

FRANIA NASA DOBRA PRIJATELJICA, BIT CE SRETNA STO CE UPOZNATI NOVE PRIJATELJE. OD
JUTRA PLUTA U VODI. KAO | NA KOPNU, SVE JOJ JE POZNATO.

RIBE, MORSKE ZVIJEZDE | ALGE VODE JEDNOSTAVAN ZIVOT. OVI VODENI DUHOVI
FENOMENALNO PLIVAJU | UVESELJAVAJU SVE. RAK FELEK TAKODER VODI VODENI ZIVOT. RADO
OKUPLJA PRIJATELJE U SVOM STANU.

EVO MORSKOG PSA - OPASNE RIBE KOJA VRLO BRZO PLIVA. ON JURI KROZ VODU, NE
OBAZIRUCI SE NA PREPREKE.

TULJANKA FRANIA JE VESELA, SIMPATICNA, SKROMNA | LIJEPA.

FRANIA POKUPI LOPTU NOSOM, SALTO, SALTO.

PODVODNI SVIJET ODUSEVLJAVA SVAKOGA.

JA GA POSTUIJEM, POSTUJ GA I TI!

PRIJATELJ | PRIJATELJ, NI U VODU NE TREBA BACATI SMECE, DA NAS PODMORIJE | DALJE
ODUSEVLIAVA.

ALI NE SAMO PODMORIJE, VEC CIJELI SVIJET RIBE FRANIE TRAZ| OD VAS POSTOVANJE.
ZATO DRAGA DJECO,

UVIJEK VODITE BRIGU O OKOLISU, ODVAJAIJTE OTPAD | ODLAGAJTE GA U ODGOVARAJUCE
KANTE.

ZELENE KOSARE VOLE STAKLO | POZIVAJU STAKLENE PREDMETE NA SVOJE PRAGOVE.
PLAVA KOSARA PRIHVACA PAPIR | PUNO VAM ZAHVALJUJE STO STE GA UBACILI.

ZUTE KANTE | PLASTIKA POZIVAJU, ZA OSTALO SMECE ZATVARAJU VRATA.

DJECA DOBRO BRINU O OKOLISU | BACAJU SMECE U KANTE.

ZADACI ZA DJECU:
EKO IGRA "VRIJEME JE ZA CISCENJE!" NA EKRANU CE SE POJAVITI RAZLICITE STAVKE. STAVITE

IH U ODGOVARAJUCI SPREMNIK ZA OTPAD.
HTTPS://WWW.MINIMINIPLUS.PL/RYBKA-MINIMINI/GRY/SEGREGACJA-SMIECI

ODVAJANIJE OTPADA. STAVI SMECE U ODGOVARAJUCU KANTU.
HTTPS://LEARNINGAPPS.ORG/DISPLAY?V=PJ8XS1DWKI17

ODVOJIl SVOJ OTPAD- STAVI SMECE NA ODGOVARAJUCE MJESTO.
HTTPS://LEARNINGAPPS.ORG/DISPLAY?V=PNHST713317

STAVITE KORISTENE PREDMETE U ODGOVARAJUCI SPREMNIK
HTTPS://WORDWALL.NET/PL/RESOURCE/1538583/BIOLOGIA/W%C5%82%C3%B3%C5%BC-
ZU%CS%BCYTE-PRZEDMIOTY-DO-ODPOWIEDNIEGO-POJEMNIKA

ODABERI TOCAN SPREMNIK ZA OTPAD.
HTTPS://WORDWALL.NET/PL/RESOURCE/1538734/BIOLOGIA/WYBIERZ-W%C5%82A%C5%9BCIWY-
POJEMNIK-NA-ODPADY



https://www.miniminiplus.pl/rybka-minimini/gry/segregacja-smieci
https://learningapps.org/display?v=pj8xs1dwk17
https://learningapps.org/display?v=pnhst713j17
https://wordwall.net/pl/resource/1538583/biologia/w%c5%82%c3%b3%c5%bc-zu%c5%bcyte-przedmioty-do-odpowiedniego-pojemnika
https://wordwall.net/pl/resource/1538583/biologia/w%c5%82%c3%b3%c5%bc-zu%c5%bcyte-przedmioty-do-odpowiedniego-pojemnika
https://wordwall.net/pl/resource/1538734/biologia/wybierz-w%c5%82a%c5%9bciwy-pojemnik-na-odpady
https://wordwall.net/pl/resource/1538734/biologia/wybierz-w%c5%82a%c5%9bciwy-pojemnik-na-odpady

STRUKTURA/AKTIVNOST

ODVAIJANJE OTPADA. PREMJESTITE STAVKE U ODGOVARAJUCE OKVIRE
HTTPS://WORDWALL.NET/PL/RESOURCE/1576061/POLSKI/SEGREGOWANIE-ODPAD%C3%B3W

ODVAJANIJE OTPADA. KLIKNITE ODGOVARAJUCU KARTICU U SMECE.
HTTPS://WORDWALL.NET/PL/RESOURCE/1737974/SEGREGOWANIE-ODPAD%C3%B3W

ODVAJANIJE OTPADA. MEMORI - KLIKNI I NADI PAR.
HTTPS://WORDWALL.NET/PL/RESOURCE/10943499/PRZYRODA/SEGREGOWANIE-
ODPAD%C3%B3W- MEMORY

ODVAJANIJE OTPADA. KLIKNITE ODGOVARAJUCU KARTICU U SMECE.
HTTPS://WORDWALL.NET/PL/RESOURCE/10943804/PRZYRODA/SEGREGOWANIE-
ODPAD%C3%B3W- ZNAJD%CS5S%BA-PAR%C4%99

SORTITAJ OTPAD STO JE BRZE MOGUCE.
HTTPS://LECHNET.ECOHARMONOGRAM.PL/

ODVOJI SMECE U SPREMNIKE. .
HTTPS://WORDWALL.NET/PL/RESOURCE/14421657/SEGREGACIA-%C5%9BMIECI



https://wordwall.net/pl/resource/1576061/polski/segregowanie-odpad%c3%b3w
https://wordwall.net/pl/resource/1737974/segregowanie-odpad%C3%B3w
https://wordwall.net/pl/resource/10943499/przyroda/segregowanie-odpad%c3%b3w-memory
https://wordwall.net/pl/resource/10943499/przyroda/segregowanie-odpad%c3%b3w-memory
https://wordwall.net/pl/resource/10943499/przyroda/segregowanie-odpad%c3%b3w-memory
https://wordwall.net/pl/resource/10943804/przyroda/segregowanie-odpad%c3%b3w-znajd%c5%ba-par%c4%99
https://wordwall.net/pl/resource/10943804/przyroda/segregowanie-odpad%c3%b3w-znajd%c5%ba-par%c4%99
https://wordwall.net/pl/resource/10943804/przyroda/segregowanie-odpad%c3%b3w-znajd%c5%ba-par%c4%99
https://lechnet.ecoharmonogram.pl/
https://wordwall.net/pl/resource/14421657/segregacja-%C5%9Bmieci
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PLAN UCENJA 3

DOB PREDMET TRAJANIJE
UMJETNA INTELIGENCIJA | NJEZIN

3-6 GODINA ZNACAJ U RAZVOJU DIETETA 15/20/30 MINUTA
PREDSKOLSKE DOBI

TEMA NACIN POUCAVANIA

TOMEKOV CUDAN SAN GRUPNI, INDIVIDUALNI, RAZNOLIK

KOMPETENCIJE

RAZVIJANJIE VIESTINA KORISTENJA ELEKTRONICKIH UREDAIJA, RAZVIJANIJE
PERCEPTIVNOSTI, OSPOSOBLJAVANIJE ZA SAMOSTALNO KORISTENJE
ELEKTRONICKIH UREDAJA, RJIESAVANIJE ZADATAKA UZ POMOC ELEKTRONICKIH
UREDAJA, STJECANJE ZNANJA UCENJEM U VISEMEDIISKOM OBLIKU.

POTREBNI MATERIJALI METODE UCENJA

RACUNALA | ELEKTRONICKI UREDAJI, PRIPOVIJEDANIJE, MOZGANJE,
INTERAKTIVNA PLOCA, PROJEKTOR DEMONSTRACIIA,
ITD. INTERAKTIVNOST

CILJEVI UCENJA

« BOGACENJE VOKABULARA,

o ANALIZA | SINTEZA SLUSANIH RIJECI,

« PREPOZNAVANIJE ZVUKOVA ZIVOTINJA |1Z AUDIO ZAPISA,

e SLAGANIJE RIJECI OD SLOVA POMOCU RACUNALNE IGRE

e RAZLIKOVANIJE ZVUKOVA NA POCETKU (5-6-GODISNIJACI) | U USTIMA (6-GODISNIACI),

e STIECANIJE SPOSOBNOSTI KORISTENJA ELEKTRONICKE OPREME ZA UCENIJE CITANIA,
PREPOZNAVANIJA ZVUKOVA, KOMBINIRANJA ELEMENATA, BROJANIJA,

e RAZLIKOVATI POZELINA | NEPOZELINA PONASANJA TIJEKOM UCENJA KORISTENJEM
RACUNALA | ELEKTRONICKE OPREME.

STRUKTURA/AKTIVNOST

1) DOBRO DOSLI.

NAREDBA: ,POSLUSAJ BAJKU POD NASLOVOM ,TOMEKOV CUDAN SAN”, A ZATIM URADI ZADATKE
VEZANE UZ BAJKU KOJU sI CUO.

SADRZAJ BAJKE:

TOMEK JE BIO JAKO UMORAN | POSPAN (AAAH). BRZO JE ZASPAO | USNUO CUDAN SAN.
PROPUSTIO JE DA SE JEDNOG DANA NASAO U CARSTVU GEOMETRIJSKIH LIKOVA.
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STRUKTURA/AKTIVNOST

SVI SU TROKUTI BILI PLAVI, KRUGOVI NARANCASTI, PRAVOKUTNICI ZELENI, A KVADRATI
CRVENI. OVO KRALJEVSTVO NASTANIJIVALE SU SARENE LUTKE. TOMEK SE DIVIO NJIHOVIM
LIJEPIM OBLICIMA, AS JEDNOM OD NIJIH SE ODMAH SPRIJATELJIO. KRUG, KVADRAT, LJUPKI
PRAVOKUTNIK BIO JE GEOMETRIJISKI ROMPER. IMAO JE OKRUGLU GLAVU POPUT LOPTE, A NA
TOJ GLAVI BILA JE TROKUTASTA KAPA. KVADRAT JE TRBUH. RUKE | NOGE SU PRAVOKUTNICI, A
NA TIM NOGCAMA SU TROKUTASTE CIPELE.

AH, KAKO JE LIJEPA OVA GEOMETRIJSKA GAGLA, ALl ZASTO TAKO TUZNA? - CUDIO SE TOMEK.
PA JE UPITAO LUTKU:

- ZASTO SI TAKO TUZNA LUTKO?

- AH TOMEK ... JA | MOJI GEOMETRIJSKI PRIJATELIJI NEMAMO GDJE ZIVJETI. PAUN JE NASTAVIO
TUGOVATL.

- BOZE, KAKO TO? NEMATE GDJE ZIVJETI? ZASTO?

- JUCER JE KRALJEVSTVOM PROSLA STRASNA OLUJA | UNISTILA NAS DVORAC.

- TO JE JAKO TUZNO, STARI. AKO ZELIS, POMOCI CU TI DA OBNOVIS SVOJE KRALJEVSTVO.

UZBUDENI DJECAK ODLUCIO JE ODMAH PRIONUTI NA POSAO SA SVOJIM NOVIM PRIJATELJEM |
OBNOVITI DVORAC S RAZNIM GEOMETRIJISKIM FIGURAMA. ONI SU IZGRADILI ZID OVOG DVORCA
OD 10 PRAVOKUTNIKA | 10 KVADRATA. VRATA OD 9 TROKUTA. ODLUCILI SU SAGRADITI DVORAC
OD 10 KVADRATA, 10 PRAVOKUTNIKA, 10 TROKUTA | 10 KRUGOVA. UZ ZID SU BILE 3 KULE. PRVO
JE NAPRAVLIEN OD 3 PRAVOKUTNIKA I 1 TROKUTA. DRUGI OD 6 KVADRATA, 2 PRAVOKUTNIKA I
2 TROKUTA. TRECI OD 9 PRAVOKUTNIKA, 6 TROKUTA | 3 KVADRATA. GRB DVORCA BILA JE
ELIPSA. PONOVNO SAGRADENI DVORAC JAKO SE SVIDIO LUTKI | NJEGOVIM GEOMETRIISKIM
PRIJATELJIMA. | U TOM TRENUTKU U SOBU JE USLA MOJA MAJKA, POVIKAVSI: "TOMUS, VRIJEME
JE ZA USTAJANIJE!

2) ZADACI ZA DJECU:

« IMENOVANJE | OZNACAVANJE GEOMETRIJISKIH LIKOVA KOJI SE POJAVLIUJU U BAICI.

e SLAGANIJE KOMPOZICIJA OD RAZBACANIH GEOMETRIJISKIH LIKOVA (LUTKA).

e SLAGANIJE ELEMENATA KRALJEVSTVA (VRATA, KULA, DVORAC, GRB) OD GEOMETRIJSKIH
LIKOVA.

« USKLADIVANIJIE BROJA PRIKAZANIH GEOMETRIJISKIH ELEMENATA.

+ ODREDIVANJE BOJA ODGOVARAJUCIM GEOMETRIJSKIM LIKOVIMA.

e SPAJANIJE FIGURA ISTOG OBLIKA U PAROVIMA.

e STVARANIJE JEDNAKOBROIJNIH SKUPOVA OD POZNATIH GEOMETRIJSKIH LIKOVA (DOPUNA

« | BROJANIJE FIGURA).

+ ODREDIVANJE POLOZAJA PREDMETA (IZNAD, ISPOD, PORED, DESNO, LIJEVO) U ODNOSU NA
DIJETE KOJE STOIJI ISPRED EKRANA.



STRUKTURA/AKTIVNOST

ODREDIVANIJIE POLOZAJA PREDMETA (IZNAD, ISPOD, PORED, DESNO, LIJEVO) U ODNOSU NA
DIJETE KOJE STOIJI ISPRED EKRANA.
HTTPS://WORDWALL.NET/PL/RESOURCE/7497050/MATHEMATICS/GEOMETRIC-FIGURES:

KOJI SE GEOMETRIJSKI LIKOVI VIDE NA SLICI?

KOJE FIGURE SU NAJVISE NA SLICI?

KOLIKO KVADRATA MOZETE PRONACI OVDIJE?

OLA JE NAPRAVIO KUCNOG LIUBIMCA. KOJE FIGURE SE NALAZE IZNAD TAMNOPLAVOG
KVADRATA?

IZMEDU KOJIH FIGURA JE KVADRAT?

KOLIKO TROKUTA MOZETE PRONACI OVDJE?

KOJE SU FIGURE IZNAD KVADRATA?

OD KOLIKO JE DIJELOVA NAPRAVLIEN OVAJ MACIC?

LABIRINT - KOLIKO CETE TROKUTA PRONACI OVDIJE?

HTTPS://WWW.MATZOO.PL/ZEROWKA

o

KLIKNITE NA ZADANU FIGURU.

STO NIJE U REDU?

KOPIRAJTE UZORAK.

NAPRAVITE OBLIK KOJI ODGOVARA NACRTANOM LIKU.

o

o

o


http://www.matzoo.pl/zerowka
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PLAN UCENJA 4

DOB PREDMET TRAJANIJE
UMJETNA INTELIGENCIJA | NJEZIN

3-6 GODINA ZNACAJ U RAZVOJU DIETETA 15/20/30 MINUTA
PREDSKOLSKE DOBI

TEMA NACIN POUCAVANIA

KRALJICA DRAGULIJA GRUPNI, INDIVIDUALNI, RAZNOLIK

KOMPETENCIJE

RAZVIJANJIE VIESTINA KORISTENJA ELEKTRONICKIH UREDAIJA, RAZVIJANIJE
PERCEPTIVNOSTI, OSPOSOBLJAVANIJE ZA SAMOSTALNO KORISTENJE
ELEKTRONICKIH UREDAJA, RJIESAVANIJE ZADATAKA UZ POMOC ELEKTRONICKIH
UREDAJA, STJECANJE ZNANJA UCENJEM U VISEMEDIISKOM OBLIKU.

POTREBNI MATERIJALI METODE UCENJA

RACUNALA | ELEKTRONICKI UREDAJI, PRIPOVIJEDANIJE, MOZGANJE,
INTERAKTIVNA PLOCA, PROJEKTOR DEMONSTRACIJA,
ITD. INTERAKTIVNOST

CILJEVI UCENJA

« BOGACENJE VOKABULARA,

o ANALIZA | SINTEZA SLUSANIH RIJECI,

« PREPOZNAVANIJE ZVUKOVA ZIVOTINJA |1Z AUDIO ZAPISA,

e SLAGANIJE RIJECI OD SLOVA POMOCU RACUNALNE IGRE

e RAZLIKOVANIJE ZVUKOVA NA POCETKU (5-6-GODISNIJACI) | U USTIMA (6-GODISNIACI),

e STIECANIJE SPOSOBNOSTI KORISTENJA ELEKTRONICKE OPREME ZA UCENIJE CITANIA,
PREPOZNAVANIJA ZVUKOVA, KOMBINIRANJA ELEMENATA, BROJANIJA,

e RAZLIKOVATI POZELINA | NEPOZELINA PONASANJA TIJEKOM UCENJA KORISTENJEM
RACUNALA | ELEKTRONICKE OPREME.

STRUKTURA/AKTIVNOST
1) DOBRO DOSLI

NAREDBA: "POSLUSAJ BAJKU POD NASLOVOM ,KRALJICA DRAGULIJA", A ZATIM URADI ZADATKE
VEZANE UZ BAJKU KOJU sI CUO."

SADRZAJ BAJKE:

UZ KESTEN JE BIO MRAVINJAK. SVAKI MU JE MRAYV BIO BLIZU. MRAVI SU TU RADO OSTALI, JER IH
JE OKRUZIVALO PREKRASNO CVIJECE.



STRUKTURA/AKTIVNOST

UNUTAR MRAVINJAKA VLADALA JE STREPNJA, MRAVI SU OTKRILI DA IM JE NETKO UNISTIO
SOBU. PREKRASNA | IZNIMNO VAZNA SOBA, KRALJICINA ODAIJA - TO NISU SALE! MRAVI TRCE
OKOLO TRAZECI DRAGO KAMENJE. NE POSTOJI! BIT CE PUNO NEVOLJA. TADA KLEMENTYNA,
HRABRA | LIJEPA, VRISNE: GDJE MI JE UKOSNICA?! TRAZILA JE SUPUTNIKA ZA DALEK PUT KO1JI
Bl JOJ POMOGAO.

SRELA JE ZECA - BRZO JOJ JE POMOGAO. PRONASLA JE DRAGULIJE - BILI SU PREKO ORAHA!

UZELA JE DRAGULIJE, VRATILA SE U KOLIBU, VRATILA IH KRALIJICI - | SVE JE BILO U REDU.
MRAVI U MRAVINJAKU BILI SU SRETNI | OVOM PRILIKOM SU SE LIJEPO PROVELI ZAJEDNO.

EDUKATIVNI VIDEO O MRAVIMA: HTTPS://WWW.YOUTUBE.COM/WATCH?V=OCHGGO6KPUQ

2) ZADACI ZA DJECU:

BROJANIJIE MRAVA. (POMOCU POWERPOINT PREZENTACIJE)

IZGRADNJA MRAVINJAKA OD STAPICA. BROJANIJE. (POMOCU CANVA.COM)

SLAZUCI STAPICE U MRAVINJAK OD NAJKRACEG PREMA NAJDUZEM | OBRNUTO. (POMOCU
CANVA.COM)

IGRA "MRAVNIJAK". PROLAZAK KROZ LABIRINT, POVEZIVANJE MRAVA - HTTPS://GAME-
GAME.PL/218018/

INFORMACIJE O UPARIVANJU O MRAVIMA -
HTTPS://WORDWALL.NET/PL/RESOURCE/1694529/PRZYRODA/MR%C3%B3WKI

KVIZ O MRAVIMA - OZNACI "KLIKOM" TOCAN ODGOVOR -
HTTPS://WORDWALL.NET/PL/RESOURCE/2188460/

PITANJA ZA ZADATAK:
o TKO JE ZACETNIK OBITELJI MRAVA?
o TKO BIRA MJESTO ZA NOVI MRAVINJAK?
o BRINU LI SE O KRALJICI MRAVA?
o KOJE RIJECI NAJBOLJE OPISUJU MRAVE?
o KAKO SE MRAVI RADNICI BRINU O SVOJOJ KRALJICI?
o STO MRAVLIJA KRALJICA GUBI KADA STIGNE U SVOJ NOVI DOM?
o ZAVRSI RECENICU. MRAVI..
o GDJE MRAVLJA KRALJICA PROVODI CIJELI ZIVOT NAKON STO STIGNE U NOVI DOM?

+ KODIRANJE - DOVODENJE MRAVA U MRAVINJAK. (KORISTECI CANVA.COM).


https://www.youtube.com/watch?v=oCHgG06kPuQ

Co-funded by
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PLAN UCENJA 5

DOB PREDMET TRAJANIJE
3-6 GODINA OSNOVNI PRINCIPI Ul 40 MINUTA
TEMA NACINI POUCAVANIA
GODISNJA DOBA GRUPNI, INDVIDUALNI, RAZNOLIKI

KOMPETENCIJE

USPOREDUJE VRIJEME KROZ VREMENSKE PROMIJENE, IMA SPECIFICNE IDEJE O
SEZONSKOM VOCU | POVRCU, UCVRSCUIJE ZNANIJE O GODISNJIM DOBIMA

POTREBNI MATERIJALI METODE UCENJA
SLIKE, DIDAKTICKE IGRE, RADNI UCENJE TEMELJENO NA
LISTOVI PROBLEMU, SURADNJA, IGRANJE,

UCENIJE CINECI, INTERAKTIVNO

CILJEVI UCENJA

CONSOLIDATE AND ENRICH KNOWLEDGE ABOUT THE SEASONS.

STRUKTURA/AKTIVNOSTI

SITUACIJA POCINJE PROMATRANJEM VREMENA RELEVANTNOG DANA. PROMATRAJU SE STABLA.
BOJE LISCA SU IMENOVANE. ODREDUIJE SE KAKVO JE VRIJEME VANI - OBLACNO, KISOVITO ILI
SUNCANO.

NAKON KRATKOG RAZGOVORA PRELAZIMO NA PREZENTACIJU. NA PRVOM SLAJIDU MOZETE
VIDJETI CETIRI SLIKE S RAZLICITIM GODISNJIM DOBIMA. ZADATAK DJECE JE IMENOVATI
GODISNJA DOBA | OPISATI VRIJEME U SVAKOM OD NIJIH. DOLAZIMO DO ZAKLJUCKA DA JE SADA
SEZONA JESENI.



STRUKTURA/AKTIVNOST

SITUACIJA POCINJE PROMATRANIEM VREMENA RELEVANTNOG DANA. PROMATRAIJU SE STABLA.
BOJE LISCA SU IMENOVANE. ODREDUIJE SE KAKVO JE VRIJEME VANI - OBLACNO, KISOVITO ILI
SUNCANO.

NAKON KRATKOG RAZGOVORA PRELAZIMO NA PREZENTACIJU. NA PRVOM SLAJDU MOZETE
VIDJETI CETIRI SLIKE S RAZLICITIM GODISNJIM DOBIMA. ZADATAK DJECE JE IMENOVATI
GODISNJA DOBA | OPISATI VRIJEME U SVAKOM OD NJIH. DOLAZIMO DO ZAKLJUCKA DA JE SADA
SEZONA JESENI.
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PLAN UCENJA 6

DOB PREDMET TRAJANIJE
3-6 GODINA OSNOVNI PRINCIPI Ul 30 MINUTA
TEMA NACINI POUCAVANIA
LIKOVNA UMIJETNOST/LIKOVI 1Z GRUPNI, INDVIDUALNI, RAZNOLIKI
BAJKE

KOMPETENCIJE

FORMIRANIJE VIJESTINE | OSJECAJA ZA BOJE, PRATECI ZADANI ILUSTRATIVNI
MATERIJAL, PROSIRUJE SVOJE ZNANJE O BOJAMA, SNALAZI SE PRI CRTANJU | PRATI
ILUSTRIRANI PREDMET.

POTREBNI MATERIJALI METODE UGENJA
) UCENJE TEMELJENO NA
SLIKE, DIDAKTICKE IGRE, RADNI PROBLEMU, SURADNJA, IGRANJE,
LISTOVI UCENJE CINECEI, INTERAKTIVNO,
OBJASNJAVANIE

CILJEVI UCENJA

FORMATION OF SKILL AND FEELING FOR COLORS, FOLLOWING A GIVEN
ILLUSTRATIVE MATERIAL.

EXPANDS HIS KNOWLEDGE OF COLORS, ORIENTS HIMSELF WHEN DRAWING
AND FOLLOWING AN ILLUSTRATED PLOT.

STRUKTURA/AKTIVNOST

MOTIVACIJA - CAROBNICA JE DOSLA POSIJIETITI DJECU | MOLI IH DA JOJ POMOGNU.
CAROBNIJACINE PRIJATELJICE SU POZVANE NA BAL, ALI NEMAJU HALJINE! DJECA MORAJU
OBOJITI HALJINE CAROBNJAKA NA ISTI NACIN NA KOJI SU OBOJANI NJIHOVI SESIRI.

CIJELI PRIKAZ INTERAKTIVNE PLOCE POPRACEN OBJASNIJIENJEM /BOJA HALJINE TREBA BITI
ISTA KAO | BOJA SESIRA. VIEZBA ZA DJECU DA BOJE ODJECU CAROBNJAKA OLOVKOM NA
INTERAKTIVNOJ PLOCI.



STRUKTURA/AKTIVNOST

SAMOSTALAN RAD DJECE:

CAROBNIJAK HODA IZMEDU DJECIJIH STOLOVA | IZGOVARA CAROBNE RIJECI.
PRESUDA CAROBNICE:

PJESMA: 'TRI CAROBNE RIJECI'

DJECO, JESTE LI SE DANAS ZABAVILI? CAROBNJACI SU JAKO SRETNI JER IMAJU NAJLJEPSU
ODJECU | HVALA VAM!

ALATI ZA PROCJENU | EVALUACIJU REZULTATA UCENJA SU POVRATNE INFORMACIJE OD DJECE,
KAO | PRIMJENA ZNANJA U KASNIJIM AKTIVNOSTIMA | PEDAGOSKIM SITUACIJAMA.
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PLAN UCENJA 7

DOB PREDMET TRAJANIJE
3-6 GODINA OSNOVNI PRINCIPI Ul 40 MINUTA
TEMA NACINI POUCAVANIA

PRAVOKUTNIK GRUPNI, INDVIDUALNI, RAZNOLIKI

KOMPETENCIJE

PREPOZNAJE | IMENUJE GEOMETRIJSKI LIK PRAVOKUTNIK, SNALAZI SE U
DVODIMENZIONALNOM PROSTORU /LABIRINTU/, UCVRSCUIJE ZNANIJE )
GEOMETRIISKOM LIKU PRAVOKUTNIK, POSJEDUIJE VIJESTINE ORIJENTACIJE U

LABIRINTU.

POTREBNI MATERIJALI METODE UCENJA
INTERAKTIVNI ZASLON, E-RESURSI, E- UCENJE TEMELJENO NA
OBRAZOVANIJE, CLASSDOJO, PROBLEMU, SURADNJA, IGRANIJE,
DIDAKTICKE & MOBILNE IGRE | RADNI UCENJE C|NEVC|, INTERAKTIVNO,
LISTOVI OBJASNJAVANIJE

CILJEVI UCENJA

RECOGNIZE AND NAME THE GEOMETRIC FIGURE RECTANGLE. TO NAVIGATE IN
A TWO-DIMENSIONAL SPACE /LABYRINTH/. CONSOLIDATE KNOWLEDGE ABOUT
THE GEOMETRIC FIGURE RECTANGLE. THEY HAVE MAZE ORIENTATION SKILLS.

STRUKTURA/AKTIVNOST

SITUACIJA POCINJE PJESMOM O GEOMETRIJISKIM OBLICIMA.

ZATIM DJECA MORAJU POKAZATI PREDMETE U SOBI KOJI IZGLEDAJU KAO FIGURE KOJE
POZNAJEMO. USLIJEDILO JE UPOZNAVANIJE S NOVIM OBLIKOM PRAVOKUTNIKA. PRAVOKUTNIK
OPISUJEMO NABRAJANIJEM NJEGOVIH STRANICA | KUTOVA. RIESAVAMO ZADATAK DVA I1Z
UCILA. PRELAZIMO NA APLIKACIJE ZA UCENJE GDJE DJECA MORAJU STAVITI SVAKI PREDMET
NA NJEGOVO MIJESTO PREMA OBLIKU KOJI IMAJU.



STRUKTURA/AKTIVNOST

.SLIJEDI IGRA "STUPCI | REDOVI", DJECA MORAIJU ISPUNITI STUPCE FIGURAMA ISTE VRSTE, A
RETKE FIGURAMA ISTE BOJE. SLJEDECA UTAKMICA JE BILA NATJECATELISKOG KARAKTERA.

DJECA, PODIJELIJENA U TRI TIMA - KRUG, PRAVOKUTNIK | TROKUT, MORAJU PRONACI PREDMETE
NJIHOVOG OBLIKA.

ALATI ZA PROCJENU | EVALUACIJU REZULTATA UCENJA SU POVRATNE INFORMACIJE OD DJECE,
KAO | PRIMJENA ZNANJA U KASNIJIM AKTIVNOSTIMA | PEDAGOSKIM SITUACIJAMA.
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PLAN UCENJA 8

DOB PREDMET TRAJANIJE
3-6 GODINA OSNOVNI PRINCIPI Ul 40 MINUTA
TEMA NACINI POUCAVANIA
PRAVOKUTNIK GRUPNI, INDVIDUALNI, RAZNOLIKI

KOMPETENCIJE

PREPOZNATI STANISTE ZIVOTINJA U SUMI, IMATI ZNANJA O ISHRANI | ZIMOVANJU
POJEDINIH ZIVOTINJA | PTICA U SUMI, OBNAVLIJANJE ZNANJA O PROSLIM
GODISNJIIM DOBIMA, DIJETE IMA PREDODZBU O PROMJENAMA U PONASANJU NEKIH
ZIVOTINJA U RAZLICITIM GODISNJIIM DOBIMA.

POTREBNI MATERIJALI METODE UCENJA
INTERAKTIVNI ZASLON, UCENJE TEMELJENO NA
ELEKTRONICKI IZVORI - E- PROBLEMU, PROCESNO
OBRAZOVANIJE, APLIKACIJE ZA ORIJENTIRANO VODENIJE UPITNA
UCENJE, HTTPS://PUZZLEFACTORY.PL, LEKCIJA, GAMIFIKACIJA,
RADNI LISTOVI PREDAVANJE, DJELOVANJEM

CILJEVI UCENJA

FORMATION OF SPECIFIC IDEAS ABOUT THE SPECIFIC NEEDS OF THE ANIMALS
IN THE SEASONS.

STRUKTURA/AKTIVNOST
SITUACIJA POCINJE PJIESMAMA O JESENI | PJIESMOM "TKO GDJE ZIMUJE" NIKOLAJA SOKOLOVA.

PREZENTACIJA O GODISNJIM DOBIMA | PROMJENAMA U PRIRODI, PRIPREMI ZIVOTINJA ZA ZIMU
| NJIHOVIM DOMOVIMA;

IGRA "LETI, LETI";

RADNI LISTOVI;

SLOZITE ZIVOTINJE ZIMI

ALATI ZA PROCJENU | EVALUACIJU REZULTATA UCENJA SU POVRATNE INFORMACIJE OD DJECE,
KAO | PRIMJENA ZNANJA U KASNIJIM AKTIVNOSTIMA | PEDAGOSKIM SITUACIJAMA.
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PLAN UCENJA 9

DOB PREDMET TRAJANIJE
3-6 GODINA GAMIFIKACIJA U Ul 45 MINUTA
TEMA NACINI POUCAVNIA
PROGRAMIRANIJE BLUEBOTSA GRUPNI, INDIVUDUALNI, RAZNOLIKI

KOMPETENCIJE

KONSTRUIRA TIJEK RADNJE ROBOTA ZA POSTIZANJE CILJA, ISPRAVLIA POGRESNU
PROCEDURU ZA ROBOTA, CITA PROCEDURU ZA ROBOTA | ODLUCUJE NA KOJE CE ODREDISTE
STICI, CITA PROCEDURU ZA ROBOTA | ODLUCUIJE O NJEGOVOJ POCETNOJ POZICIJI, SASTAVLIA
RAZLICITE POSTUPKE PREMA ISTOM CILJU.

POTREBNI MATERIJALI METODE UCENJA

ELEKTRICNI UREDAJI, RADNI LISTOVI UCENIJE TEMELJENO NA
PROBLEMU, SURADNIA,
GAMIFIKACIJA,
SAMOUSMIERENO UCENJE,
MJESOVITO

CILJEVI UCENJA

PUPIL BUILDS A PROCEDURE FOR THE ROBOT TO REACH THE GOAL.

FIXES INCORRECT ROBOT BEHAVIOR.

READS THE PROCEDURE FOR THE ROBOT AND DECIDES WHERE IT WILL ARRIVE.
READS THE PROCEDURE FOR THE ROBOT AND DECIDES ITS STARTING POSITION.
COMPILES DIFFERENT PROCEDURES TO THE SAME GOAL.

STRUKTURA/AKTIVNOST

OLUJA MOZGOVA - PITANJA - MENTALNA MAPA

ZNATE LI $TO JE ROBOT?

KAKO ROBOT RADI?

§TO TO ZNACI "PROGRAMIRANIE"?

GDJE SE MOZEMO SUSRESTI S OVOM RIJECI (KOD PROGRAMIRANJA)?
ZASTO MORAMO NAUCITI PROGRAMIRATI?

TKO JE PROGRAMER?

$TO PROGRAMER RADI?



STRUKTURA/AKTIVNOST

PUTOVANJE WEBOM - PRVI DIO

1. PRVA AKTIVNOST: TPR MOTIVACIJA: DJECA CE POSTATI ROBOTI NAKON STO IZGOVORE
CAROLIJU:

ELEKTRON ISKLIJUCEN.
ZICE SE ZATEZU U GLAVI.
BATERIJA, KRUG,
NAPRAVI ME ROBOTOM.

2. DRUGA AKTIVNOST: NAKON OVE SE DJECA KRECU PO RAZREDU KAO ROBOTI, A MI IM
DAJEMO UPUTE.

3. TRECA AKTIVNOST (RADNI LIST)
NAS JE ROBOT I1ZGUBIO SRCANU ANTENU. MOZETE LI JE PRONACI? BUDITE OPREZNI, ROBOTI
MORAJU SLIJEDITI STRELICE.

4. REFLEKCIJA
KONTROLIRAIJTE SVOJ RAD ZAJEDNO

OD UCENIKA SE TRAZI DA KORISTE BLUEBOTS, KAKO Bl PROGRAMIRALI BLUEBOTS.
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PLAN UCENJA 10

DOB PREDMET TRAJANIJE
3-6 GODINA GAMIFIKACIJA U Ul 45 MINUTA
TEMA NACINI POUCAVANIA
PUTOVANJE WEBOM GRUPNI, INDIVIDUALNI, RAZNOLIKI

KOMPETENCIJE

KONSTRUIRA TIJEK RADNIJE ROBOTA ZA POSTIZANIJE CILJA, ISPRAVLIJA POGRESNU PROCEDURU ZA
ROBOTA, CITA PROCEDURU ZA ROBOTA | ODLUCUIJE NA KOJE CE ODREDISTE STICI, CITA PROCEDURU ZA

ROBOTA | ODLUCUJE O NJEGOVO3J POCETNOJ POZICIJI, SASTAVLIA RAZLICITE POSTUPKE PREMA ISTOM
CILJU.

POTREBNI MATERIJALI METODE UCENJA

ELEKTIRIENI UREDAIJI, RADNI LISTOVI UCENJE TEMELJENO NA
PROBLEMU, SURADNJA,

GAMIFIKACIJA,
SAMOUSMIERENO UCENJE,
MJESOVITO

CILJEVI UCENJA

PUPIL BUILDS A PROCEDURE FOR THE ROBOT TO REACH THE GOAL.

FIXES INCORRECT ROBOT BEHAVIOR.

READS THE PROCEDURE FOR THE ROBOT AND DECIDES WHERE IT WILL ARRIVE.
READS THE PROCEDURE FOR THE ROBOT AND DECIDES ITS STARTING POSITION.
COMPILES DIFFERENT PROCEDURES TO THE SAME GOAL.

STRUKTURA/AKTIVNOST

1. ZAGRIJAVANIJIE: MOTIVACIJA:

NACRTAIJTE PRIJATELJA NASEG ROBOTA.
CRTANIJE DIKTATA (CLIL ENGLESKI - OBLICI, BOJE, BROJEVI)

MOJE TIJELO JE VELIKI ................... PRAVOKUTNIK. (KOMPLETNA BOJA PO ZELJI)
UMIJESTO NOGU IMAM DVA ......ccccvveeeennnnn KOTACA.

MOJE RUKE SU DVA SPOJENA .......cccceeeeeen. PRAVOKUTNIKA S DVA PRSTA.

MOJA GLAVA JE ........... KVADRAT. IMAM DVA OKA | CETVRTASTA USTA.

NEMAM NOS, A USI MI IZGLEDAJU KAO OPRUGE.



STRUKTURA/AKTIVNOST
1. TPR MOTIVACIJA: DIJECA CE POSTATI ROBOTI NAKON STO IZGOVORE CAROLIJU:
ELEKTRON ISKLIJUCEN.
ZICE SE ZATEZU U GLAVI.

BATERIJA, KRUG,
NAPRAVI ME ROBOTOM.

2. NAKON TOGA DJECA SE KRECU PO RAZREDU KAO ROBOTI, A MI IM DAJEMO UPUTE.
3. RADITI U PAROVIMA.

JEDAN OD VAS JE ROBOT, A JEDAN CE BITI PROGRAMER:
KORISTIT CETE PAPIRNATE STRELICE | PRIPREMITI PUTOVE U MREZI.

OD UCENIKA SE TRAZI DA KORISTE BLUEBOTS, KAKO Bl PROGRAMIRALI BLUEBOTS.
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PLAN UCENJA T

DOB PREDMET TRAJANIJE
3-6 GODINA GAMIFIKACIJA U Ul 45 MINUTA
TEMA NACINI POUCAVANIA
PUTOVANJE WEBOM GRUPNI, INDIVIDUALNI, RAZNOLIKI

KOMPETENCIJE

KONSTRUIRA TIJEK RADNIJE ROBOTA ZA POSTIZANIJE CILJA, ISPRAVLIJA POGRESNU PROCEDURU ZA
ROBOTA, CITA PROCEDURU ZA ROBOTA | ODLUCUIJE NA KOJE CE ODREDISTE STICI, CITA PROCEDURU ZA
ROBOTA | ODLUCGUIE O NJEGOVO3] POCETNOJ POZICIJI, SASTAVLIA RAZLICITE POSTUPKE PREMA ISTOM
CILJU.

POTREBNI MATERIJALI METODE UCENJA

ELEKTIRIENI UREDAJI, RADNI LISTOVI UCENJE TEMELJENO NA
PROBLEMU, SURADNJA,

GAMIFIKACIJA,
SAMOUSMIERENO UCENJE,
MJESOVITO

CILJEVI UCENJA

PUPIL BUILDS A PROCEDURE FOR THE ROBOT TO REACH THE GOAL.

FIXES INCORRECT ROBOT BEHAVIOR.

READS THE PROCEDURE FOR THE ROBOT AND DECIDES WHERE IT WILL ARRIVE.
READS THE PROCEDURE FOR THE ROBOT AND DECIDES ITS STARTING POSITION.
COMPILES DIFFERENT PROCEDURES TO THE SAME GOAL.

STRUKTURA/AKTIVNOST
1ZAGRIJAVANJE:
DJECA SE UPOZNAJU S RADOM S BLUEBOTOVIMA - KAKO KONTROLIRATI BLUBOTOVE...
1. TPR MOTIVACIJA: DJECA CE POSTATI ROBOTI NAKON STO IZGOVORE CAROLIJU:
ELEKTRON ISKLJUCEN.
ZICE SE ZATEZU U GLAVI.

BATERIJA, KRUG,
NAPRAVI ME ROBOTOM.



STRUKTURA/AKTIVNOST

2. NAKON OVOGA DJECA SE KRECU PO RAZREDU KAO ROBOTI, A MI IM DAJEMO UPUTE.

3. VLASTITI RAD:

KORISTIT CETE STRELICE | PRIPREMATI PUTOVE NA PROZIRNOJ PROSTIRCI S DZEPOVIMA ZA
VASEG BLUEBOTA.

PRONACI CETE PUT DO SVOG SRCA ROBOTA.

STRELICE SE POMICU ISPRED VASE MREZE U JEDNU LINIJU
UPRAVLJAIJTE SVOJIM BLUEBOTOM.

GLEDAIJTE STAZU SVOG BLUEBOTA.

REFLEKSIJA: JE LI VASA BLUEBOTOVA STAZA BILA TOENA?
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PLAN UCENJA 12

DOB PREDMET TRAJANIJE
3-6 GODINA GAMIFIKACIJA U Ul 45 MINUTA
TEMA NACIN POUCAVANIA

ALBERT UCI SLOVA - PROGRAMIRANIE

GRUPNI, INDIVUDUALNI, RAZNOLIK
S BLUEBOTSOM

KOMPETENCIJE

KONSTRUIRA TIJEK RADNIJE ROBOTA ZA POSTIZANIJE CILJA, ISPRAVLIJA POGRESNU PROCEDURU ZA
ROBOTA, CITA PROCEDURU ZA ROBOTA | ODLUCUIJE NA KOJE CE ODREDISTE STICI, CITA PROCEDURU ZA

ROBOTA | ODLUCUJE O NJEGOVO3J POCETNOJ POZICIJI, SASTAVLIA RAZLICITE POSTUPKE PREMA ISTOM
CILJU.

POTREBNI MATERIJALI METODE UCENJA

ELEKTRICNI UREDAJI, RADNI LISTOVI UCENJE TEMELJENO NA
PROBLEMU, SURADNIJA,

GAMIFIKACIJA SAMOUSMIERENO
UCENJE, MJESOVITO

CILJEVI UCENJA

PUPIL BUILDS A PROCEDURE FOR THE ROBOT TO REACH THE GOAL.

FIXES INCORRECT ROBOT BEHAVIOR.

READS THE PROCEDURE FOR THE ROBOT AND DECIDES WHERE IT WILL ARRIVE.
READS THE PROCEDURE FOR THE ROBOT AND DECIDES ITS STARTING POSITION.
COMPILES DIFFERENT PROCEDURES TO THE SAME GOAL.

STRUKTURA/AKTIVNOST
1. ZAGRIJAVANIE:
ALBERT JE PROSUO KUTIJU S PISMIMA
2. TPR MOTIVACIJA:

NA TEPIHU U UCIONICI SU RAZBACANI KARTONI SA SLOVIMA CIJELE ABECEDE, DJECA TRCE |
DONOSE SLOVA PREMA UPUTAMA UCITELIJICE.



STRUKTURA/AKTIVNOST
3. RAD S TABLICOM:

DJECA RAZVRSTAVAJU SLOVA KOJA SU UPISANA U TABLICU PREMA UPUTAMA (PONAVLJAJU
BOJE | OBLIKE)
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DJECA DOBIVAJU BLUEBOT PUTANJU, PROGRAMIRAJU ROBOTA PREMA STRELICAMA. STAZA BI
IH TREBALA DOVESTI DO SLOVA, AKO PRAVILNO ISPROGRAMIRAIJU SVE STAZE, DJECA BI
TREBALA DOBITI IME
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TAIENKA: i

REFLEKSIJA:

JE LI VASA BLUEBOT STAZA BILA TOCNA? KOJE STE IME SMISLILI? UCENICI 1ZMISLIJAJU SVOJE
STAZE | DODJELIUJU IH DRUGIMA, POGADAIJU SLIEDECE RIJECI.



Co-funded by
the European Union

PLAN UCENJA 13

DOB PREDMET TRAJANIE
3-6 GODINA GAMIFIKACIJA U Ul 40 MINUTA
TEMA NACIN POUCAVANIA
STO VIDIS?

GRUPNI, INDIVUDUALNI, RAZNOLIK

KOMPETENCIJE

SURADNIJA DJECE U IGRI, RAZVO] JEZIENOG IZRAZAVANIJA, RAZVOJ] SAMOREGULACIJE EMOCIIA,
EMOCIONALNA UKLIJUCENOST U IGRANJE ULOGA, PRICANIJE PRICE

POTREBNI MATERIJALI METODE UCENJA

. i UCENJE CINECI, SURADNIJA
ELEKTRICNI UREDAIJI, RADNI LISTOVI

HTTPS://LEARNINGAPPS.ORG/DISPLAY?
V=PNVT5710520

CILJEVI UCENJA

DIJETE KOMUNICIRA, RASPRAVLIA | SURADUIJE S DRUGIMA

DIJETE KORISTI NOVE RIJECI | POIJMOVE 1Z PODRUCIA UI

DIJETE SAMOSTALNO ILI U GRUPI POVEZUJE ZADANU FOTOGRAFIJU S
ODREDENOM RIJECI

DIJETE KROZ IGRU UNAPRIJEDUJE SVOJE SOCIJALNE VIESTINE.

STRUKTURA/AKTIVNOST

DJECI CE SE PREDSTAVITI PRICA O SLOVIMA | VAZNOSTI UPOTREBE JEZIKA. KOMUNIKACIJA S
DJECOM VAZNA JE ZA NJIHOV NAPREDAK.

DIJETE MOZE I1ZABRATI PREDMET | FOTOGRAFIJU PREDMETA. UCITEL] CE POMOCU WEB ALATA
IZRADITI IGRU. DIJETE SE IGRA SAMOSTALNO | UCI GRIJESECI | PONAVLIAJUCI.



Co-funded by
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PLAN UCENJA 14

DOB PREDMET TRAJANIJE
3-6 GODINA GAMIFIKACIJA U Ul 40 MINUTA
TEMA NACIN POUCAVANIA

NAPRAVI ROBOTA GRUPNI, INDIVUDUALNI, RAZNOLIK

KOMPETENCIJE

SURADNJA DJECE U IGRI, USVAJANJIE POIJMOVA VEZANIH UZ UMJETNU INTELIGENCIJU, RAZVO3J JEZIENOG
IZRAZAVANIA, RAZVO] SAMOREGULACIJE EMOCIJA, EMOCIONALNA UKLIJUCENOST U IGRANIJE ULOGA,
PRICANIJE PRICA

POTREBNI MATERIJALI METODE UCENJA

UCENIJE CINECI, SURADNIA,

ELEKTRICNI UREDAJI, RADNI LISTOVI GAMIFIKACIIA

HTTPS://WWW.JIGSAWPLANET.COM/

CILJEVI UCENJA

THE CHILD COMMUNICATES, DISCUSSES AND COOPERATES WITH OTHERS

THE CHILD USES NEW WORDS AND TERMS FROM THE AREA Ul

THE CHILD INDEPENDENTLY OR IN A GROUP ASSOCIATES THE ASSIGNED PHOTOGRAPH
WITH A SPECIFIC WORD

A CHILD IMPROVES HIS SOCIAL SKILLS THROUGH PLAY.

STRUKTURA/AKTIVNOST

DJECA MOGU SAMOSTALNO ODABRATI FOTOGRAFIJU. UCITELJ JE POMOCNIK DJECI U
KORISTENJU WEB ALATA. DJECA BIRAJU OBLIK, SLAGALICE | BROJ DIJELOVA U SLAGALICI.
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PLAN UCENJA 15

DOB PREDMET TRAJANIJE
3-6 GODINA GAMIFIKACIJA U Ul 40 MINUTA
TEMA NACIN POUCAVANIA

ROBOT LYDIA | JA GRUPNI, INDIVUDUALNI, RAZNOLIK

KOMPETENCIJE

SURADNJA DJECE U IGRI, USVAJANIJIE POIJMOVA VEZANIH UZ UMJETNU INTELIGENCIJU, RAZVO3J JEZIENOG
IZRAZAVANIA, USVAJANIE TEMELINIH MATEMATICKIH POIJMOVA, RAZVO] SAMOREGULACIJE EMOCIJA,
EMOCIONALNA UKLIJUCENOST U IGRANJE PRICA, PRICANIE PRICA.

POTREBNI MATERIJALI METODE UCENJA

KARTONSKA PLOCA, PAPIR, OLOVKA, UCENJE CINECI, SURADNJA

KOCKICE

CILJEVI UCENJA

DIJETE KOMUNICIRA, RASPRAVLIA | SURADUIJE S DRUGIMA

DIJETE USVAJA | KORISTI NOVE RIJECI | POIMOVE 1Z PODRUCJIA Ul
DIJETE KROZ IGRU UNAPRIJEDUIJE SVOJE SOCIJALNE VIESTINE
DIJETE UNPRIJEDUIJE | RAZVIJA SVOJE PREDMATEMATICKE VIESTINE.

STRUKTURA/AKTIVNOST

DJECA CE SLUSATI PRICU O ELEMENTIMA UMJETNE INTELIGENCIJE U SVOM OKRUZENJU. PRICA
SE ZOVE "ROBOT LYDIA | JA".

BACANJEM KOCKE DOBIVATE BROJ POLJA KOJE DIJETE TREBA PROCI BROJANJEM. KADA DODE
DO FOTOGRAFIJE, MORA ZAPOCETI PRICU, A DRUGO DIJETE U NJEGOVOM PARU MU POMAZE.
IZNAD SVAKE FOTOGRAFIJE NALAZI SE NAZIV IDEJE. NA TAJ NACIN DJECA UCE | SLOVA |
POJMOVE/IDEJE. KADA JEDAN PAR DJECE DODE DO CILJA, NA RED DOLAZI DRUGI PAR DJECE |
TAKO REDOM.
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PLAN UCENJA 16

DOB PREDMET TRAJANIJE
3-6 GODINA GAMIFIKACIJA U Ul 40 MINUTA
TEMA NACIN POUCAVANIA

ELEMENTI KODIRANJA GRUPNI, INDIVUDUALNI, RAZNOLIK

KOMPETENCIJE

SURADNJA DJECE U IGRI, USVAJANJE POJMOVA VEZANIH UZ UMJETNU INTELIGENCIJU, RAZVO3J JEZICNOG
IZRAZAVANIJA, JEDNOSTAVAN PRIMJER KODIRANIJA, USVAJANJE MATERINSKOG JEZIKA KORISTENJEM
WEB ALATA

POTREBNI MATERIJALI METODE UCENJA

GAMIFIKACIJA, SURADNIA,
UCENJE CINECI,
SAMOUSMIERENO UCENJE

BEE BOT ROBOT, RADNI LISTOVI

CILJEVI UCENJA

DIJETE KOMUNICIRA, RASPRAVLIA | SURADUJE S DRUGIMA

DIJETE USVAJA | KORISTI NOVE RIJECI | POIMOVE 1Z PODRUCIA Ul
DIJETE KROZ IGRU UNAPRIJEDUJE SVOJE SOCIJALNE VIESTINE
DIJETE RAZUMIJE | ZNA PRIMIJENITI OSOVNE PRINCIPE KODIRANJA.
DIJETE RAZVIJA SVOJU MASTU | KREATIVNOST.

STRUKTURA/AKTIVNOST

PRICAMO PRICU O PCELI | NJENOM ZIVOTU. DJECA MORAJU OSMISLITI PODLOGU (SVE STO PCELI
TREBA ZA ZIVOT). UCITEL] DAJE UPUTE KAKO KORISTITI BEE BOT.

DJECA CE SUDJELOVATI U OSMISLIJAVANIJIU BAZE ZA ROBOTA BEE BOT. NA PODLOZI SE NALAZE
CRTEZI | POCETNA SLOVA RIJECI/POIMOVA CRTEZA.

NA GOTOVO3J PODLOZI DJECA UCE KODIRATI: JEDNO DIJETE DAJE UPUTE, A DRUGO SMJER
KRETANJA ROBOTA BEE BOT. NAKON UPISIVANJA KODOVA DJECA SE MOGU SAMOSTALNO
IGRATI U PARU.
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PLAN UCENJA 17

DOB PREDMET TRAJANIJE
UMJETNA INTELIGENCIJA |
3-6 GODINA NJEZIN POVIJESNI RAZVO3J 40 MINUTA
TEMA NACIN POUCAVANIJA
UMIJETNA INTELIGENCIJA - POVIJEST GRUPNI, INDIVUDUALNI, RAZNOLIK

KOMPETENCIJE

IU OVOJ LEKCIJI SESTOGODISNIACI CE RAZUMIETI STO UI ZNACI.

POZNAVAJUCI MALO NIJEZINE POVIJESTI | KAKO SE MOZE PRIMIJENITI U UCIONICI PUTEM DIGITALNIH
IGARA.

ODGOVORITI NA PITANJA O TOME STO JE II.

MEDUSOBNO KOMUNICIRAIJTE U PRIMJENI NEKIH IGARA NA VASEM RACUNALU.

POTREBNI MATERIJALI METODE UCENJA

PROMATRANJIE;
VERBALNA INTERAKCIJA;
MULTIMEDIJSKA PREZENTACIJA
DIDAKTICKE IGRE ONLINE.

SLIKE, DIDAKTICKE IGRE, RADNI LISTOVI,
INTERAKTIVNI ZASLON | OSOBNO
RACUNALO.

CILJEVI UCENJA

POZNAVATI OSNOVNI VOKABULAR O UMJETNOJ INTELIGENCIJI;

SHVATITE STO JE UMJETNA INTELIGENCIJA.

UCENICI Bl NAKON POPUNJAVANJA TABLICE TREBALI ZNATI NEKE RIJECI KOJE
SE KORISTE U UMJETNOJ INTELIGENCIJI | NJIHOVO ZNACENJE (ROBOT; OBLAK;
CHAT GPT).

STRUKTURA/AKTIVNOST

NASTAVA POCINJE TAKO DA UCENICI GLEDAJU/SLUSAJU KRATKU PREZENTACIJU NA
INTERAKTIVNO3J PLOCI O TOME STO JE UMJETNA INTELIGENCIJA | KAKO JE PRIMIJENIJENA -
PRAKTICNI PRIMIJERI.

NAKON KRATKOG RAZGOVORA, UCENICI CE UCI U APLIKACIJU - "CAROBNA OLOVKA", GDJE CE
IGRATI SLAGALICU RIJECI VEZANU UZ Al. MORAJU PRONACI SVE RIJECI KOJE SE ODNOSE NA Al |
ISPUNITI TABLICU. KADA JE OKVIR DOVRSEN IGRA JE DOVRSENA.
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PLAN UCENJA 18

DOB PREDMET TRAJANIJE
UMIETNA INTELIGENCIJA |
3-6 GODINA MATEMETIKA 40 MINUTA
TEMA NACIN POUCAVANIA

MATEMATIKA - BROJEVI OD 1 DO 1000

GRUPNI, INDIVUDUALNI, RAZNOLIK
(RAZREDI | REDOVI)

KOMPETENCIJE

RAZUMIJETI KLASE | REDOSLIJED BROJEVA;
UCENICI Bl NAKON NEKOLIKO IGRANJA TREBALI ZNATI RAZLIKOVATI BROJEVE PO RAZREDIMA |
REDOSLIJEDU TE ZNATI DA SE MOGU PISATI | U CIJELOSTI.

POTREBNI MATERIJALI METODE UCENJA
SLIKE, DIDAKTICKE IGRE, RADNI LISTOVI, PROMATRANJE;
INTERAKTIVNI ZASLON, OSOBNO VERBALNA INTERAKCIJA;
RACUNALO. MULTIMEDIJISKA PREZENTACIJA

DIDAKTICKE IGRE ONLINE

CILJEVI UCENJA

U OVOJ LEKCIJI UCENICI BI TREBALI ZNATI DA SU BROJEVI ORGANIZIRANI U
KLASE | REDOVE.

UCENJE CITANJA BROJEVA PO REDU | RAZREDU.

ODGOVORITE NA PITANJA O REDOSLIJEDU BROJEVA.

ZNATI PISATI BROJEVE RIJECIMA.

STRUKTURA/AKTIVNOST

SAT ZAPOCINIJE TAKO STO UCITELJICA DAJE KRATKU PREZENTACIJU O
BROJEVIMA. PROJICIRAJTE RAZNE VRSTE BROJEVA NA INTERAKTIVNU PLOCU
DA IH UCENICI PREPOZNAJU | TO CE IM BITI MOTIVACIJA | POCETAK NASTAVE -
UVOD U TEMU. OD UCENIKA TRAZI DA PREPOZNAJU BROJEVE, DA IH
RAZLIKUJU PO RAZREDIMA | DA NEKE BROJEVE NAPISU RIJECIMA.



STRUKTURA/AKTIVNOST

ZATIM OD UCENIKA TRAZI DA IDENTIFICIRAJU BROJEVE, DA IH RAZLIKUJU PO
RAZREDIMA | DA NEKE BROJEVE NAPISU RIJECIMA. UCENICIMA DAJE NEKOLIKO
PRIMJERA BROJEVA | TRAZI OD NJIH DA RAZLIKUJU RAZREDE. POZIVA
UCENIKE DA DODU PRED PLOCU KAKO BI RIJESILI PROBLEM/PITANIJE KOJE
NASTAVNIK POSTAVLIA.

ZATIM, U DRUGOM DIJELU SATA, NASTAVNIK DIZAINIRA POVEZNICU
HYPATIAMAT NA INTERAKTIVNOJ PLOCI - KOJA OMOGUCUIJE, PUTEM ICT-A,
PRISTUP SIROKOM SPEKTRU DIGITALNIH IGARA, PROVJERU ZNANJA UCENIKA 1Z
MATEMATIKE | BROJEVA, U OVOM SLUCAJ.

POTOM CE UCENICI KROZ NEKE APLIKACIJE | IGRE PRIMIJENITI STECENO
ZNANJE | RIJESITI NEKOLIKO PITANJA.
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PLAN UCENJA 19

DOB PREDMET TRAJANIJE
UMIJETNA INTELIGENCIJA |
3-6 GODINA MATEMATIKA 40 MINUTA

TEMA NACIN POUCAVANIA

MATEMATIKA- OSNOVNE OPERACIJE GRUPNI, INDIVUDUALNI, RAZNOLIK

KOMPETENCIJE

RAZUMJETI OSNOVNE MATEMATICKE OPERACIJE
UCENICI Bl NAKON IGRANJA NEKOLIKO IGARA | RJESAVANJA RAZNIH AKTIVNOSTI NA
INTERNETU TREBALI ZNATI RIJESITI NEKOLIKO OSNOVNIH MATEMATICKIH OPERACIJA.

POTREBNI MATERIJALI METODE UCENJA
SLIKE, DIDAKTICKE IGRE, RADNI LISTOVI, PROMATRANJE;
INTERAKTIVNI ZASLON, OSOBNO VERBALNA INTERAKCIJA;
RACUNALO. MULTIMEDIJISKA PREZENTACIJA

DIDAKTICKE IGRE ONLINE.

CILJEVI UCENJA

UCENICI Bl TREBALI ZNATI PREPOZNATI 4 OSNOVNE MATEMATICKE OPERACIJE.
MORAJU ZNATI RAZLIKOVATI 4 OSNOVNE MATEMATICKE OPERACIJE.
ZBRAJANJE, ODUZIMANIJE, MNOZENJE | DIJELJENJE.

ODGOVARATI NA PITANJA O RAZLICITIM VRSTAMA MATEMATICKIH OPERACIJA.
RIJESITE MALE VJEZBE O RAZLICITIM VRSTAMA (OSNOVNIH) MATEMATICKIH
OPERACIJA.

STRUKTURA/AKTIVNOST

SAT POCINJE S NASTAVNIKOM KO3JI PROJICIRA SLIKU NA INTERAKTIVNU PLOCU
| TRAZI OD UCENIKA DA PREPOZNAIJU OPERACIJE KOJE SU TAMO
PREDSTAVLIENE. OVA SLIKA | POSLIEDICNA INTERAKCIJA NA NJOJ POSLUZIT
CE KAO MOTIVACIJA | PREZENTACIJA TEME KOJA CE SE OBRADIVATI U
NASTAVI.

ZATIM UCITELI NA PLOCI PRIKAZUJE NEKOLIKO VJEZBI ZBRAJANIJA,
ODUZIMANJA, DIJELJENJA | MNOZENJA | TRAZI OD UCENIKA DA DODU RIJESITI
PLOCU.



STRUKTURA/AKTIVNOST

NAKON RIESAVANIA SVIH ZADACA NA PLOCI, NASTAVNIK ZAMOLI UCENIKE DA
UZMU SVOIJE OSOBNO RACUNALO | UPISU LINK O MATEMATICKIM IGRAMA.
KROZ WORLDALL UCENICI CE VIEZBATI ZNANJE STECENO U RAZLICITIM
IGRAMA O 4 MATEMATICKE OPERACIJE | RIESAVATI RAZNE AKTIVNOSTI KOJE
SE TRAZE.

NASTAVNIK PUTEM INTERAKTIVNE PLOCE UPUCUJE UCENIKE NA
NAJRELEVANTNIJE VIEZBE/AKTIVNOSTI.

POTOM CE UCENICI KROZ NEKE APLIKACIJE | IGRE PRIMIJENITI STECENO
ZNANJE | RIJESITI NEKOLIKO PITANJA.
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PLAN UCENJA 20

DOB PREDMET TRAJANIJE

UMJETNA INTELIGENCIJA | JEZIK
3-6 GODINA 40 MINUTA

TEMA NACIN POUCAVANIA

JEZIK- RIJECI I RJECNIK GRUPNI, INDIVUDUALNI, RAZNOLIK

KOMPETENCIJE
NAUCITI VOKABULAR O ZIVOTINJAMA, KONTINENTIMA | PRIRODNOM OKOLISU. OSIM STO UCENICI
UPOZNAJU IMENA POJEDINIH ZIVOTINJA, UPOZNAJU | GDJE ONE INACE ZIVE TE NEKE NIJIHOVE
KARAKTERISTIKE. IZVRSTAN ALAT ZA PAMCENIJE | POVEZIVANIJE ZIVOTINJA S KONTINENTOM NA KOJEM
ZIVE | OKOLISEM U KOJEM ZIVE.

POTREBNI MATERIJALI METODE UCENJA
SLIKE, DIDAKTICKE IGRE, RADNI LISTOVI, PROMATRANJE;
INTERAKTIVNI ZASLON, OSOBNO VERBALNA INTERAKCIJA;
RACUNALO. MULTIMEDIJISKA PREZENTACIJA

DIDAKTICKE IGRE ONLINE.

CILJEVI UCENJA

UCENICI MORAIJU RAZLIKOVATI RAZLICITE VRSTE RIJECI O ZIVOTINJAMA |
BILJKAMA.

ODGOVORITE NA PITANJA O OSOBINAMA | IZGLEDU NEKIH ZIVOTINJA.
RIJESITE VIJEZBE PREPOZNAVANJA ZIVOTINJA | POVEZITE ZIVOTINJE S
PRIRODNIM OKOLISEM U KOJEM ZIVE.

STRUKTURA/AKTIVNOST

PREDAVANJE POCINJE INTERAKTIVNIM GLEDANJEM KLOKANA NA PLOCI.
UCITELJ TRAZI OD UCENIKA DA PREPOZNAIJU O KOJOJ SE ZIVOTINIJI RADI.
ZATIM UCITELJ PROJICIRA RAZNE VRSTE ZIVOTINJA NA PLOCU | TRAZI OD
UCENIKA DA PREPOZNAJU TE ZIVOTINIJE.

A ZATIM ISPUNITI TABLICU GDJE STAVLJAJU PRIRODNI SOK SVAKE ZIVOTINIJE |
NA KOJEM KONTINENTU GA IMA NAJVISE.



STRUKTURA/AKTIVNOST

NAKON RIESAVANIJA SVIH ZADACA NA PLOCI, UCITELI ZAMOLI UCENIKE DA
UZMU SVOIJE OSOBNO RACUNALO | UNESU POVEZNICU O IGRICI O
VOKABULARU/RIJECIMA O ZIVOTINJAMA | NJIHOVOM PRIRODNOM OKRUZENJU.
PUTEM WORLDWALLA POCET CE ONLINE RJESAVATI RAZLICITE VRSTE IZAZOVA
O ZIVOTINJAMA - AKTIVNOSTI | IGRE.

NASTAVNIK PUTEM INTERAKTIVNE PLOCE UPUCUJE UCENIKE NA
NAJRELEVANTNIJE VIEZBE/AKTIVNOSTI.

POTOM CE UCENICI KROZ NEKE APLIKACIJE | IGRE PRIMIJENITI STECENO
ZNANJE | RIJESITI NEKOLIKO PITANJA.



