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Uvod

Metodicki priru¢nik za ucenje i poucavanje nastao je
tijekom provedbe projekta Erasmus+ akreditiranog
projekta. Priru¢nik se moZe slobodno Kkoristiti za
izvodenje redovite nastave i izvannastavnih aktivnosti u
predmetima u kojima smo tijekom trajanja projekta
osmislili  nastavne sadrZaje primjenom stecenih
kompetencija tijekom medunarodnih treninga i
edukacija s ciljem podizanja digitalnih vjestina ucenika,
kompetencija u podrucju odrzivosti i podizanjem
motivacije ucenika za pracenje nastavnog procesa. Svi
nastavni sadrzaji sadrzani u ovoj Knjizici implementirani
su kroz projektne aktivnosti i redoviti nastavni program
Skole. Izradom i primjenom metodickog prirucnika
Zelimo podié¢i nivo koristenja digitalne tehnologije na
inovativniji nacin, podiéi razinu svijesti o vaZnosti
odrzivog nacina Zivota u Skoli i zajednicama te na taj
nacin u€enicima uciniti nastavu zanimljivijom i iskoristiti
pozitivne ucinke djejeg uclenja za napredak nase
organizacije i druStva u kojem zivimo. prostor.
KoriStenje tehnologije i aplikacija u nastavi omogucuje
izvodenje nastave nastavu zanimljivom djeci. U izradi
priru¢nika sudjelovali su ucitelji sudionici
medunarodnih mobilnosti koji su kroz projektne
aktivnosti i redovne nastavne aktivnosti implementirali
ste¢ene kompetencije u nastavhom procesu. Nastavni
sadrzaj u prirucniku ukliuCuje teme iz predmeta
(Engleskog jezika, povijesti, informatike, prirodoslovlje,
hrvatskog jezika, izvnnastavne teme, medupredmetne
teme, Skolski projekti iz podrucja odrzivosti ). Priru¢nik
sadrzi nastavne planove za 64 nastavna sata unutar 17
nastavnih planova. Tijekom akreditacijskog perioda i
novim akreditiranim projektima priru¢nik ce se
nadopunjavati i obuhvatiti teme iz svih predmetnih
podrucja.

AUTORI NASTAVNIH PLANOVA

Ucitelji sudionici medunarodne edukacije koji su
implementirali steCene kompetencije digitalne
kompetencije i kompetencije u podrucju
odrzivosti tijekom nastavnog procesa s
ucenicima u redovnoj nastavi i izvannastavnim
aktivnostima

Osnovna Skola Novi Marof, Novi Marof,
Hrvatska
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Ivona Bestek, uciteljica engleskog jezika
Simona Mesi¢, uciteljica engleskog jezika
lvana Gabricevi¢, uciteljica likovne kulture
Katarina Marenci¢, uciteljica hrvatskog jezika
Lidija DusSak, uciteljica povijesti

Nikica Piskac, ucitelj prirodoslovlja

Andelko Bosnjak, ravnatelj Skole



Nastavni planovi u navedenim
predmetnim podruéjima s primjenom
digitalnih alata implementiranih tijekom
akreditiranog projekta i ugradenih u
redovne predmetne kurikulume s
ukljuéenim temama ] podrucju
odrZivosti:

Autor: Josip Bestek, Osnovna Skola Novi Marof, Novi Marof, Hrvatska
MINIPROJEKT ZA NASTAVU INFORMATIKE/IZVANNASTAVNU AKTIVNOST U
PODRUCJU ODRZIVOG RAZVOJA

Tema: Primjenom algoritma, dijagrama tijeka i aplikacija do izrade rute mjesta s
popisom mjesta za recikliranje otpada

Digitalni alati: QR kodovi, Google karte, Google Lense, Wikiloc

U€enici: 5. - 8. razred

Time: 5 h

Autor: Josip Bestek, lvona Bestek, Osnovna Skola Novi Marof, Novi Marof, Hrvatska
MINIPROJEKT ZA SKOLSKI PROJEKT/NASTAVU INFORMATIKE/IZVANNASTAVNU
AKTIVNOST U PODRUCJU ODRZIVOG RAZVOJA

Tema: Radionica kampanja ekoloSke osvjeStenosti - izrada plakata, projektnog
LOGA i videa o odrzivom razvoju koriStenjem digitalnih aplikacija Canava i
Videoleap

Digitalni alati: Canava, Videoleap, Linoit, Padlet

Ucenici: 7. - 8. razred

Time: 10 h

Autor: Josip Bestek, Osnovna Skola Novi Marof, Novi Marof, Hrvatska
MINIPROJEKT ZA SKOLSKI PROJEKT/NASTAVU INFORMATIKE/IZVANNASTAVNU
AKTIVNOST U PODRUCJU ODRZIVOG RAZVOJA

Tema: Digitalno pripovijedanje za odrZivi razvoj: Avantura prema odgovornom drustvu

- radionica

Digitalni alati: Bookcreator, GPT
Ucenici: 7. - 8. razred

Time:5h

Autor: Josip BeStek, Osnovna Skola Novi Marof, Novi Marof, Hrvatska

NASTAVU INFORMATIKE/IZVANNASTAVNU AKTIVNOST U PODRUfJU ODRZIVOG
RAZVOJA

Tema: Radionica o svjesnosti o e-otpadu i sigurnom rukovanju

Digitalni alati: Thing link, Chat GPT

Ucenici: 7. - 8. razred

Time: 4 h

Autor: Josip BeStek, Osnovna Skola Novi Marof, Novi Marof, Hrvatska
MINIPROJEKT ZA SKOLSKI PROJEKT/NASTAVU INFORMATIKE/IZVANNASTAVNU
AKTIVNOST U PODRUCJU DIGITALNIH KOMPETENCIJA | ODRZIVOG RAZVOJA
Tema: Promocija kampanje putem drustvenih mreZa i Skolskih web platformi
Digitalni alati: Skolske Facebook stranice, Web stranica Skole

Uc€enici: 7. - 8. razred

Time:5h

NASTAVNI PREDMET: POVIJEST

AUTOR:LIDIJA DUSAK

MINIPROJEKT

ZA NASTAVU POVIJESTI/IZVANNASTAVNU AKTIVNOST

TEMA: IZUMI | TEHNICKI NAPREDAK - GRADNJA UTVRDA

DIGITALNI ALATI: Google karte, Canva, Web stranica Skole, Socrative
UCENICI: 6. 7. razred

VRIJEME: 6 sati

Autor: Ivana Gabricevic¢
Predmet: Likovna kultura
Tema: Plakat

Razred: 8.

Broj sati: 2

Autor: Ivana Gabricevic¢

Predmet: Likovna kultura

Tema: Umjetnost, tehnologija i drustvo
DIGITALNI ALATI: GIF maker/editor, Wakelet
Razred: 8.

Broj sati: 2

Autor: Ivana Gabricevic¢

Predmet: Likovna kultura

Tema: DIGITALNA FOTOGRAFIJA,
KROMATSKE | AKROMATSKE BOJE NA
FOTOGRAFIJI

DIGITALNI ALATI: Wakelet, Linoit, Teams
Razred: 7.

Broj sati: 2

Autor: lvona Bestek, prof.

Tema: Izrada postera o odrzivom razvoju u aplikaciji Canva
Dob ucenika: 13-15

Predmet: Priroda/Biologija/Likovna kultura/Engleski
jezik/Informatika

Trajanje: 3 Skolska sata



Autor: lvona BeStek

Tema: Obrada vokabulara kroz suradnju
Dob ucenika: 13-15 godina

Trajanje: 2 Skolska sata

Predmet: Engleski jezik/IKT/IDK/Informatika

Autor: lvona BeStek

Tema: Izrada Videoleap videa o odrzivom razvoju
Predmet: Engleski jezik/ Informatika/IDK/IKT/Priroda
Dob ucenika:13-15

Trajanje: 2-3 Skolska sata

Autor: Katarina Marenci¢, Osnovna skola Novi
Marof, Novi Marof, Hrvatska

Tema: Shel Silvestein, Dobro stablo -
interpretacija price

Digitalni alati: Canva

Ucenici: 5. razred

Vrijeme: 3 Skolska sata

Autor: Katarina Marenci¢, Osnovna Skola Novi Marof, Novi Marof,
Hrvatska

Tema: Povijest hrvatskoga jezika (Hrvatski jezik do hrvatskoga
narodnoga preporoda)

Digitalni alati: Canva, Kahoot.

Ucenici: 7. razred

Vrijeme: 3 Skolska sata

Autor: Simona Mesi¢

Nastavni predmet: Engleski jezik

Tema: Razredni mini projekt zaStite okoliSa i doprinosa
odrZivom razvoju

Razred: 6.

Predvideni broj sati: 5

NASTAVNI PREDMETI PRIRODOSLOVLJE (ucenje
predmetnih tema u podrucju odrzivog razvoja)
Autor: Nikica Piska¢, Osnovna Skola Novi Marof,
Novi Marof, Hrvatska

NASTAVU PRIRODOSLOVLJE/IZVANNASTAVNU
AKTIVNOST U PODRUCJU ODRZIVOG RAZVOJA
Tema: Radionica o svjesnosti o e-otpadu i
sigurnom rukovanju

Digitalni alati: Wikiloc

Ucenici: 5. razred

Broj sati: 3 h

NASTAVNI PREDMET: POVIJEST

AUTOR: LIDIJA DUSAK

TEMA: POSLJEDICE PRVOG SVJETSKOG RATA
DIGITALNI ALATI: Socrative, Canva Mind Map
maker, Mindmup, Miro, MindMeister
UCENICI: 8. razred

VRIJEME: 1 sat



Nastavni planovi u navedenim
predmetnim podrucjima s primjenom
digitalnih alata implementiranih
tijekom akreditiranog projekta i
ugradenih u redovne predmetne
kurikulume s ukljuéenim temama u
podrucju odrZivosti:

Informatika

Engleski jezik

Povijest

Hrvatski jezik

Likovna kultura

Prirodoslovlje

Skolski projekti u podruéju odrZivosti

NASTAVNI PREDMET: INFORMATIKA
(projektno ucenje predmetnih tema
u podrucju odrZivog razvoja)

Autor: Josip Bestek, Osnovna Skola Novi Marof, Novi Marof,
Hrvatska

MINIPROJEKT ZA NASTAVU
INFORMATIKE/IZVANNASTAVNU AKTIVNOST U
PODRUCJU ODRZIVOG RAZVOJA

Tema: Primjenom algoritma, dijagrama tijeka i aplikacija do
izrade rute mjesta s popisom mjesta za recikliranje otpada
Digitalni alati: QR kodovi, Google karte, Google Lense,
Wikiloc

Uc€enici: 5. - 8. razred

Time:5h

KRATAK OPIS:

Tijekom aktivnosti nastava ¢e se kombinirati u
informatickoj ucionici, Skolskom dvoristu i
neposrednoj okolici Skole. Aktivnost je prikladna
za izvodenije tijekom zadnjih dana Skole, ljetnih
Skola ili dana predvidenih za odrZzavanje
izvannastavnih aktivnosti.



RaCunalni programi su programirani za izvodenje
algoritama. Ljudske svakodnevne radnje takoder se mogu
opisati algoritmima. Svaki algoritam moZe se opisati
programskim naredbama u programskom jeziku, Sto moze
rezultirati raCunalnim programima koji ¢e pomodi ljudima u
njihovim svakodnevnim zadacima. Ucenici ¢e nauciti Sto je
algoritam i dijagram toka svakodnevnih ljudskih aktivnost
slijedeci zadani dijagram toka za postupke recikliranja te
kroz zabavan zadatak recikliranja i izrade ruta s mjestima za
odlaganje otpada nauciti nove digitalne alate. Pomoc¢u QR
kodova i orijentacijske aplikacije ucenici ¢e slijediti upute
zadanog algoritma i dijagrama tijeka te ¢e ispunjavanjem
svih zadanih koraka opisnog zadatka vidjeti primjenu
naucenog u stvarnom Zivotu.

Ciljevi ucenja:

+ Ucenici suraduju s drugim ucenicima u
izvrSavanju dodijeljenog zadatka
razvijajuci suradnicke odnose unutar
grupe;

* Ucenici koriste kreativnost kako bi
oblikovali svoje ideje i pristupe
rieSavanju problema.

+ Ucenici usvajaju vjestine racunalnog
razmisljanja u stvarnom zivotu

+ Ucenici stjeCu vazne vjestine za odrzivi
razvoj

Tijek ativnosti:

Sto je algoritam?

Objasniti uenicima Sto znaci rijec algoritam i da se
s algoritmima susre¢emo u raznim situacijama u
svakodnevnom Zivotu, navesti nekoliko
jednostavnih primjera.

Potaknuti uCenike na razmisljanje i navesti ih da
pronadu joS neke primjere iz svakodnevnog Zivota
u kojima prepoznajemo algoritam.

Objasniti u¢enicima da se ovisno o tome kako su
instrukcije rasporedene, u algoritmu mogu koristiti
tri osnovne strukture: algoritamska struktura niza,
algoritamska struktura grananja i algoritamska
struktura ponavljanja.

Kako moZemo pokazati algoritam?

Objasniti ucenicima da se algoritam moze prikazati
graficki, koristedi se rijeCima govornog jezika
(pseudojezik) ili naredbama programskog jezika.
Objasniti ucenicima Sto je dijagram toka i da za
njegovu izradu koristimo medunarodno
dogovorene graficke simbole koji ne ovise o
govornom jeziku.



Opisi aktivnosti za ucenike:

Priprema za izvodenje aktivnosti:

- Postavljanje paketa (razliciti materijali za
recikliranje) koje ucenicki timovi moraju pronaci
od strane ucitelja uz pomo¢ odabranih ucenika
ili Skolskih kolega: 4 paketa koji sadrze potrebne
stvari (metal, plastika, elektronicki otpad, papir,
staklo)

- QR kodovi koji ¢e sadrzavati lokacije paketa
koje uc€enici moraju pronadi.

Zadatak za ucenike (pripremiti opis radnji
dijagramom tijeka i algoritma)

Ucenici ucitaju QR kod i oCitaju dijagram tijeka i
algoritam s uputama za zadatak.

Danasnji zadatak je izraditi pjeSacke rute na
kojima moZete pronaci posebna mjesta na
kojima mozZete reciklirati navedene materijale.
Materijale reciklirate u kante prema uputama
prikazanim dijagramom.

Svaki tim mora pronadi paket koji sadrzi
materijale za recikliranje. Za pretrazivanje
koristite  aplikaciju  Google karte, nacin
planinarenja. Procitajte mjesto prvog paketa s
prvim QR kodom. Kada pomocu QR (itaca
pronadete paket na odredenoj lokaciji, dobit
Cete koordinate s popisom mjesta gdje se mogu
reciklirati. Ukljucite Wikiloc lokaciju za biljezenje
rute.

Nakon sto dodu na lokaciju ucenici oCitaju QR
kod i ocitaju dijagram tijeka i algoritam s
uputama o pravilnom odvajanju i selektiranju
otpada. Povratak u skolu te ispisivanje slika
ruta s najblizim rutama prema odlagalistima
za reciklazu

DUAGRAM TIERS  ALGORITARM
i « Dfitag QR kod | proditaj opts
& zadatka | koordinate
Upatrijehi Googhe karbe
- Wpsatrgebi Googhe Lende i ra-
spazna) ol pasd
- L kaordingte u Gaoghe-
ki
- Pofrent snimangs rube aphia-
ciom Wikilog
Utitaj GR kod za opls postup
ka razvrstavanja
Rarsrital otpad

- Nratise uSkolu




SKOLSKI PROJEKT/NASTAVNI PREDMET!
INFORMATIKA (projektno ucenje
predmetnih tema u podrucju
odrZivog razvoja)

Autor: Josip Bestek, lvona BeStek, Osnovna Skola Novi
Marof, Novi Marof, Hrvatska

MINIPROJEKT ZA SKOLSKI PROJEKT/NASTAVU

INFORMATIKE/IZVANNASTAVNU AKTIVNOST U
PODRUCJU ODRZIVOG RAZVOJA

Tema: Kampanja ekoloSke osvjeStenosti - izrada plakata,
projektnog LOGA i videa o odrZivom razvoju koriStenjem

digitalnih aplikacija Canava i Videoleap
Digitalni alati: Canava, Videoleap, Linoit, Padlet
U€enici: 7. - 8. razred

Time: 10 h

Opis aktivnosti

Kroz prezentaciju i raspravu ucenike ¢emo
upoznati s ekoloskim problemima nasih
zajednica te ih potaknuti da osmisljenom
kampanjom potaknemo uclenike nase
Skole i cjelokupnu zajednicu na poticanje
rieSavanja uocenih problema.

Za potrebe promocije kampanje ucenici ¢e nauciti
koristiti digitalni alat Canava.

o Ucenike cemo podijeliti u male grupe.

o Potaknut ¢emo ih na razmisljanje o idejama, s obzirom
na temu odrZivog razvoja.

o Dat ¢emo im upute ili klju€ne rijeCi povezane s
odrzivos¢u (npr. priroda, obnovljiva energija, zajednica,
ravnoteza) kako bismo potaknuli kreativnost.

o Ucenici ¢e biti upuceni u koriStenje digitalnih alata za
izradu svojih logotipa i postera

o Bit ¢e im ponudeno vodstvo o nacelima dizajna,
psihologiji boja i tipografiji.

o Ucenici e koristiti platforme za suradnju: Linoit i
Padlet gdje mogu okupljati ideje, skice i suradivati na
digitalnim platformama.

o Canva Ce se koristiti za izradu plakata i logotipa koji ¢e
biti postavljeni na hodnicima nasih Skola. Zajednickom
suradnjom osmislit ¢emo kampanje ekoloSkog
osvjeStavanja Skole. UCenici ¢e dizajnirati plakate,
bannere ili digitalna umjetnicka djela za kampanje koje
promicu ekoloSku svijest i odrzive prakse.

Radionica izrade ekoloskih videa pomo¢u Videoleapa
o Naucit ¢emo ih kako izraditi storyboard za planiranje
strukture i sadrZaja svog videa. Vodite ih kroz proces
animiranja likova, predmeta i teksta.

o Potaknut ¢emo ucenike na istrazivanje ekoloskih tema
i analizu ekoloskih problema u nasim lokalnim
zajednicama te izraditi animaciju ili video u kojem ¢e
predloziti 25 kratkih prijedloga koji se mogu primijeniti u
svakodnevnom Zivotu kako bi doprinijeli oCuvanju
okoliSa u nasim zajednicama.



Obrazovni ishodi

Ucenici Ce steci nove digitalne vjeStine u
koristenju platforme Canava i Videoleap
koristenjem njenih alata i razumijevanjem
njezinih znacajki za ucinkovit dizajn i
uredivanje slika i videa.

* PoboljSano razumijevanje osnova dizajna,
ukljuCujuc¢i teoriju boja, tipografiju i
simboliku

* radionica ¢e kod wucenika poticati
kreativnost, suradnju i  sposobnost
rieSavanja problema.

ucenici ¢e usvojiti i istraZiti pojmove LOGO
i vizualna komunikacija.

« Ucenici ¢e razviti kriticki odnos prema
likovhom izrazavanju

+ Povecana ekoloSka svijest - bolje
razumijevanje pitanja okoliSa i njihove
vaznosti te kako zagovarati promjene
putem vizualnih medija.

« PoboljSane vjestine istraZivanja i
stvaranja  sadrzaja kroz  prikupljanje
informacija i njihovo prevodenje u
zanimljiv video sadrzaj.

* PoboljSane tehnicke vjeStine kroz ucenje
osnova izrade, uredivanja i produkcije
videa unutar digitalnih platformi.

« Povecajte vokabular vezan uz okolis i
aplikacije za izradu videa i uredivanje slika
* Unaprijediti komunikacijske vjestine

SKOLSKI PROJEKT/NASTAVNI PREDMETI
INFORMATIKA (projektno ucenje
predmetnih tema u podrucju
odrZivog razvoja)

Autor: Josip Bestek, Osnovna skola Novi Marof, Novi Marof,
Hrvatska

MINIPROJEKT ZA SKOLSKI PROJEKT/NASTAVU
INFORMATIKE/IZVANNASTAVNU AKTIVNOST U
PODRUCJU ODRZIVOG RAZVOJA

Tema: Digitalno pripovijedanje za odrzivi razvoj: Avantura
prema odgovornom drustvu - radionica

Digitalni alati: Bookcreator, GPT

Uc€enici: 7. - 8. razred

Time:5h



Opis aktivnosti

Zajednicka radionica za ucenike u timovima.

Ucenike dijelimo u 5 grupa

Svaka grupa mora stvoriti digitalnu pricu s odredenom temom
Revolucija obnovljive energije:

1. IstrazZite putovanje zajednice koja prelazi s tradicionalnih izvora
energije na obnovljivu energiju.

2. Istaknite utjecaj na okoliS, gospodarstvo i ukupnu odrzivost
zajednice.

Urbana poljoprivreda i lokalni prehrambeni sustavi:

1. Pratite pricu o pojedincima ili zajednicama koji prihvacaju urbanu
poljoprivredu kako bi promovirali lokalnu, odrzivu proizvodnju
hrane.

2. Pokazite prednosti smanjenja prehrambenih milja, povecanja
sigurnosti hrane i poticanja veza u zajednici.

Rasipanje do bogatstva:

1. Ispricajte pri€u o inovativnim pristupima gospodarenju otpadom i
recikliranju.

2. PokaZite kako kreativne inicijative pretvaraju otpad u vrijedne
resurse, pridonosedi kruznom gospodarstvu.

Ocuvanje bioraznolikosti na djelu:

1. lIstraZite napore grupe ili pojedinca koji rade na ocuvanju
bioraznolikosti u svom lokalnom ekosustavu.

2. Naglasiti vaznost zaStite razliCitih vrsta i ekosustava za odrZivi
razvoj.

OdrZiva modna revolucija:

1. Slijedite put modnog dizajnera ili zajednice koja usvaja odrzive
prakse u modnoj industriji.

2. Naglasite vaznost etickih i ekoloski prihvatljivih modnih izbora za
odrziviju buduénost.

Eko-turizam voden zajednicom:

1. Podijelite pricu o zajednici koja prihvaca eko-turizam kao sredstvo
odrzivog razvoja.

2. llustrirajte pozitivne utjecaje na okolis, lokalno gospodarstvo i
oCuvanije kulture kroz odgovorni turizam.

Svaka pri¢a mora imati najmanje 3 poglavlja
1. Uvod i mjesto

2. Prepreke

3. RazrjeSenje

Mogu koristiti chat GPT da bi dobili pomo¢

Obrazovni ishodi

Ucenici Ce steci sveobuhvatno razumijevanje ciljeva odrzivog
razvoja Ujedinjenih naroda, prepoznajuci medusobnu
povezanost drustvenih, ekonomskih i ekoloskih pitanja.

« Stedi Ce vjeStine koriStenja Bookcreatora za stvaranje
multimedijski bogatih digitalnih prica koje ucinkovito prenose
poruke vezane uz odrZzivi razvoj.

* Sudionici ¢e nauciti stvoriti uvjerljive narative koji naglasavaju
vaznost odgovornih i odrzivih praksi u drustvu.

* Naucit e integrirati GPT tehnologije u pripovijedanje prica i
poboljsanje sadrzaja.

* Stedi Ce vjestine kritickog misljenja analizirajudi i ocjenjujudi
razlicite aspekte odrzivog razvoja kroz objektiv digitalnog
pripovijedanja.

* Razvijat ¢e vjeStine medijske pismenosti i interpretacije
razlicitih oblika digitalnog pripovijedanja, prepoznajudi njihov
utjecaj na druStvene percepcije i ponasanja

* Bolje ¢e razumijeti eticke implikacije koriStenja Al tehnologija
kao Sto je GPT

* PoboljSane tehnicke vjeStine kroz ucenje osnova Bookcreator
pravog uredivanja sadrzaja unutar digitalne platforme.

* radionica ¢e kod ucenika poticati kreativnost, suradnju i
sposobnost rjeSavanja problema.

+ UCenici Ce razviti kriticki odnos prema likovnom izrazavanju

* UCenici Ce razvijati kreativno i kriticko misljenje.

* Povecana ekoloSka svijest - bolje razumijevanje pitanja
okoliSa i njihove vaznosti te kako zagovarati promjene putem
vizualnih medija.

* Povecani vokabular vezan uz okoli$ i aplikacije za izradu videa
* Unaprijediti komunikacijske vjeStine



NASTAVNI PREDMETI INFORMATIKA
(u€enje predmetnih tema u
podrucju odrzivog razvoja)

Autor: Josip BeStek, Osnovna skola Novi Marof, Novi Marof,
Hrvatska

NASTAVU INFORMATIKE/IZVANNASTAVNU AKTIVNOST U
PODRUCJU ODRZIVOG RAZVOJA

Tema: Radionica o svjesnosti o e-otpadu i sigurnom
rukovanju

Digitalni alati: Thing link, Chat GPT

U€enici: 7. - 8. razred

Time:4h

Opis aktivnosti

Radionica o e-otpadu sa ucenicima odli¢na je inicijativa za podizanje
svijesti o utjecaju elektronickog otpada na okoli§ i promicanje
odgovornog zbrinjavanja.

1. To se odnosi na sve skupine:

Zapocnite lekciju s pregledom onoga 5to je e-otpad i zaSto predstavlja
brigu za okolis

a. Sto je e-otpad

b. Pronadite nekoliko razloga zbog kojih je e-otpad velika briga za
okolis

Upotrijebite https://venngage.com/templates/mind-maps za izradu
mentalne mape. NapisSi tamo razloge

2.Ucenike dijelimo u grupe. Igra e-otpada pocinje. Koristimo se
alatom thinglink.*

Svaka grupa ima misiju (pet grupa). Molimo ih da daju ime svojoj grupi

Priprema (za sve grupe)

Stvorite sadrzaj

1. Prikupite informacije: Prikupite informacije o svom cilju

2. Stvorite medije: prikupite slike, videozapise i tekstualni sadrzaj koji
se odnosi na to. Pobrinite se da va$ sadrzaj bude zanimljiv i
informativan.

Grupa 1

Obrazujte se o izvorima e-otpada:

Cilj: pruziti informacije o razliCitim izvorima e-otpada u
nasem svakodnevnom Zivotu.

Implementacija: Stvorite ZariSne tocke na uobicajenim
elektronickim uredajima (npr. pametni telefoni,
prijenosna racunala, uredaji) kako biste educirali igrace o
njihovom potencijalu kao e-otpada.

Grupa 2

Istaknite utjecaj na okolis:

Cilj: Podidi svijest o utjecaju nepropisnog zbrinjavanja e-
otpada na okolis.

Implementacija: Koristite vruce tocke za dijeljenje
Cinjenica, statistike i slika koje prikazuju posljedice e-
otpada na ekosustave i ljudsko zdravlje.

Grupa 3

Promicanje odgovornog recikliranja:

Cilj: Potaknite igrace da prihvate odgovorne prakse
recikliranja elektronickih uredaja.

Provedba: Ukljucite ZariSne tocke s informacijama o
pravilnim metodama zbrinjavanja e-otpada, centrima za
recikliranje i prednostima recikliranja elektronickih
komponenti.

Grupa 4

Prepoznajte opasne materijale:

Cilj: Obrazovati igraCe o opasnim materijalima prisutnim
u elektronic¢kim uredajima i vaznosti sigurnog rukovanja
njima.

Implementacija: Integrirajte ZariSne tocke koje
objasnjavaju materijale koji se nalaze u elektronickim
uredajima (npr. olovo, Ziva) i njihove moguce rizike ako
se njima ne upravlja ispravno.



Grupa 5

Provjerite znanje pomocu kvizova**:

Cilj: Procijeniti znanje igraca o e-otpadu kroz interaktivne kvizove.
Implementacija: Stvorite vruce tocke za kviz s pitanjima vezana uz
ponudeni sadrzaj. Ponudite trenutnu povratnu informaciju ili
dodatne informacije na temelju odgovora igraCa kako bi se
poboljSao njihovo razumijevanje.

Vrijeme za kviz i objave na druStvenim mreZzama stvarati dojmljive
objave na druStvenim mrezama pomoc¢u platforme poput
Instagrama, Twittera ili Facebooka. Naglasite koristenje vizualnih
sredstava, saZete poruke i odgovarajuce hashtagove za dosezanje
Sire publike

Svi u€enici:

Stvorite New ThingLink

1. Zapocnite novi ThingLink projekt.

2. Ucitajte sliku ili odaberite pozadinu vezano za e-otpad. To moze
biti karta, infografika ili bilo koja slika koja odgovara

tvojoj temi igre.

Korak 3: Dodajte ZariSne tocke

Hotspotovi su interaktivni elementi na vasoj slivi koju korisnici
mogu kliknuti. Svaka pristupna to¢ka mozZe sadrzavati informacije,
poveznice ili medijime.

1. Dodajte tekstualne vruée tocke: Postavite tekstualne vruce tocke
na razlicitim dijelovima slike. Navedite informacije o e-otpadu u
svakom hotspotu.

2. Dodajte zarisne tocke slika i videa: Ugradite slike i videozapise
vezane uz e-otpad u odredenim podrudjima. MoZete Kkoristiti
medije koje ste prikupili ranije.

Posaljite povratne informacije:
Bocne ploce

Povijest

Spremljeno

Obrazovni ishodi:

* Nova znanja o opasnostima za okolis i zdravlje
povezanih s elektronickim otpadom (e-otpadom) te
steCena prakti¢na znanja o sigurnom postupanju s njim.
* Stekao sveobuhvatno razumijevanje o tome Sto Cini e-
otpad, ukljuCujudi razlicite vrste elektronickih uredaja,
njihove komponente i razloge zasto postaju opasni kada
se nepropisno odlazu.

* Veca svijest o ekoloskim posljedicama nepropisnog
odlaganja e-otpada, ukljucujuci onecis¢enje tla i vode,
onecis¢enje zraka i iscrpljivanje prirodnih resursa

* Bolje poznavanje medunarodnih i lokalnih propisa koji
reguliraju gospodarenje e-otpadom. Razumijevanje
zakonskih odgovornosti i etickih pitanja povezanih s
odlaganjem i recikliranjem elektronickih uredaja.

* SteCeno znanje o sigurnom rukovanju e-otpadom,
uklju€ujuci odgovarajuce metode skladiStenja, transporta i
zbrinjavanja te vaznost korisStenja osobne zastitne opreme
(PPE) i poStivanja utvrdenih protokola.

+ SteCeno znanje o procesima i metodama uklju¢enim u
recikliranje e-otpada i vaznosti podrske odgovornim
praksama odlaganja.

* Razumijevanje uloge postrojenja za recikliranje i
prednosti ponovne uporabe elektronickih komponenti.
* poboljSane vjestine digitalne pismenosti stvaranjem
interaktivnog multimedijskog sadrZaja koristedi ThingLink.
+ UCenici ¢e nauditi suradivati radedi zajedno na
zajednickim ThingLink projektima.

+ Ucenici Ce steci stru¢nost u koristenju platforme
ThingLink i povezanih tehnickih vjeStina.

* UCenici Ce razvijati kreativno i kriticko misljenje.

* Povecajte vokabular vezan uz okoli$ i e-otpad



SKOLSKI PROJEKT/NASTAVNI PREDMETI
INFORMATIKA/HRVATSKI
JEZIK/ENGLESKI JEZIK (projektno
ucenje predmetnih tema u podrucju
odrZivog razvoja)

Autor: Josip Bestek, Osnovna Skola Novi Marof, Novi Marof,
Hrvatska

MINIPROJEKT ZA SKOLSKI PROJEKT/NASTAVU
INFORMATIKE/IZVANNASTAVNU AKTIVNOST U
PODRUCJU DIGITALNIH KOMPETENCIJA | ODRZIVOG
RAZVOJA

Tema: Promocija kampanje putem drustvenih mreza i
skolskih web platformi

Digitalni alati: Skolske Facebook stranice, Web stranica
skole

Uc€enici: 7. - 8. razred

Time:5h

Opis aktivnosti

* Raspravljat ¢emo o tome kako drustveni
mediji mogu biti mocan alat za zagovaranje.
Razmisljat ¢emo o idejama i strategijama
kampanja kako bismo angazirali i mobilizirali
studente i ljude.

* Primijenit ¢emo alate i tehnike druStvenih
medija kako bismo naudili ulenike kako
ucinkovito koristiti razne platforme
drustvenih medija (Facebook, Skolske web

platftorme i mediji.) za zagovaranje
(uklju€ujuci stvaranje zanimljivog sadrzaja,
koriStenje hashtagova i interakciju s
publikom) i promovirati naSe poruke i

potaknuti Siru zajednicu na djelovanje.

* Vodit ¢emo ucenike u stvaranju dojmljivog
sadrzaja kao Sto su grafike i pisani postovi
koji jasno i emocionalno prenose svoju
poruku. Ucenicki timovi dijelit ¢e materijale
nastale na nasim prethodnim radionicama
putem postova i poveznica na druStvenim
mrezama (Facebook stranica za akreditaciju
OS Novi Marof, Facebook stranica OS Novi
Marof) i web stranicama sSkole.



Obrazovni ishodi

o Studenti ¢e steci vjeStine digitalnog
marketinga s razumijevanjem kako ucinkovito
koristiti drustvene medije u svrhu, ukljuCujuci
stvaranje sadrzaja, angazman publike i
strategiju kampanje.

o Ucenici ¢e poboljsati komunikacijske
vjestine kroz stvaranje uvjerljivih poruka

o PoboljSat ¢e vjeStine suradnje i timskog
rada kroz rad u grupama za planiranje i
provedbu kampanje uz zajednicke
odgovornosti.

o SteCene digitalne vjeStine u koristenju alata
za drustveno umrezavanje.

o PoboljSane vjeStine istrazivanja i stvaranja
sadrzaja kroz prikupljanje informacija i
njihovo objavljivanje.

o radionica Ce poticati kreativnost i suradnju
kod ucenika.

o Ucenici ¢e razvijati kreativno i kriticko
misljenje.

o Povecajte vokabular vezan uz okolis

o Poveclane jezi¢ne vjeStine



NASTAVNI PREDMET: POVIJEST

AUTOR:LIDIJA DUSAK

MINIPROJEKT

ZA NASTAVU POVIJESTI/IZVANNASTAVNU AKTIVNOST

TEMA: IZUMI | TEHNICKI NAPREDAK - GRADNJA UTVRDA

DIGITALNI ALATI: Google karte, Canva, Web stranica Skole, Socrative
UCENICI: 6. 7. razred

VRIJEME: 6 sati

KRATAK

OPIS: Tijekom aktivnosti nastava ¢e se kombinirati izvan
Skole (terenska nastava - Grebengrad) i

u Skoli (ucionica)

Aktivnost je prikladna za izvodenje izvannastavnih
aktivnosti, te u korelaciji s drugim nastavnim predmetima
(geografija, priroda, biologija, tehnic¢ka kultura, likovna
kultura, TZK, informatika).

CILJEVI UCENJA:

Sagledavanje proSlosti koristei se vjestinama i tehnickim
konceptima vremena i prostora,

uzroka i posljedica, kontinuiteta i promjena.

Koristiti se znanjem i vjeStinama stecenim ucenjem
povijesti kako bi ostvario osobne

potencijale te odgovorno djelovao u javnome Zivotu lokalne
zajednice.

Razumijevanje vaZnosti ocCuvanja zavi¢ajne kulturne i
povijesne bastine.

Razvoi komunikacije i suradnic¢kih odnosa medu ucenicima.
U digitalnom okruZju predstaviti svoje

radove.

SluZenije digitalnim sadrzaiima i mreznim izvorima znanja
na siguran i odgovoran nacin.

Stjecanje znanja o raznolikosti prirode i razumijevanje
sloZzenih odnosa izmedu ljudi i okoliSa, razvijanje kritickoga
misljenja te osobne i druStvene odgovornosti nuzne za
odrzivost.

Promisljanje i stjecanje spoznaja o uzrocima i posljedicama
ljudskoga utjecaja na prirodu.

Razvijanje odgovornosti prema zivim bi¢ima i okoliSu te
motivacije za djelovanje na dobrobit okolisa i svih ljudi.

OBRAZOVNI ISHODI:

Ucenik/ca:

- objasnjava dinamiku i promjene u hrvatskom

drustvu u razdoblju srednjeg i ranog novog vijeka

- koristedi pripremljene materijale izdvaja obiljeZja srednjovjekovnog plemic¢kog Zivota
- uocava meduodnos geografskog prostora i rasprostranjenosti velikaskih rodova

- objasnjava utjecaj izuma i tehnologije na gradnju

i razvoj srednjovjekovnih utvrda te kvalitetu Zivota u istima

- koriste¢i pripremljene materijale opisuje

izgled srednjovjekovnog burga

- navodi preduvjete za gradnju jednog burga

- procjenjuje uspjesSnost obrambenih tehnika

burga

- pronalaze podatke o utvrdi koju posje¢ujemo putem internetskih stranica

- analizira prostorne organizacije i procese

istrazivackim radom, koristenjem geografske karte i IKT-a

- usporeduje svoja zapaZanja sa zapazanjima

drugih ucenika

- analizira prostorno oblikovanje okoline na vlastiti Zivot

- razvija nove digitalne vjestine koriStenjem platforme Canava te koristenjem njenih alata za dizajn i
uredivanje slika

- poboljSava vjestine istraZivanja i stvaranja sadrzaja kroz prikupljanje informacija, fotografija i njihovo
objavljivanje

- uocava povezanost izmedu prirode i zdravoga Zivota

- prosuduje kako razliciti oblici djelovanja utjecu na odrZzivi razvoj

- prepoznaie nvaznost ocuvanie okolisa za op¢u dobrobit

- prepoznaje i prezentira vrijednosti lokalnih ekosustava

- razlikuje Sto se s vremenom promijenilo, a to je ostalo isto

- poboljSava komunikacijske vjestine

Tijek ativnosti:

Pripremni sat (u u€ionici - priprema za terensku nastavu - 1.sat)
Razgovor o Zivotu velikaSa u srednjem vijeku, objaSnjavanje Sto su
burgovi te kako su ih gradili i ¢emu su sluZzili.

Za potrebe aktivnosti moze se odgledati i video na poveznici:
https://youtu.be/AesgRREuCQI?feature=shared

Nakon odgledanog slijedi razgovor o pojavi i razvoju srednjovjekovnog
dvorca te nac¢inima gradnje.

Naglasak se stavlja na geografske i prirodne uvjete koji su bili itekako
vazni (Suma Sto dalje od dvorca, blizina izvora pitke vode, potrebni
materijali za gradnju - drvo, kamen - vaznost ekoloSke odrZivosti).




Prisjecamo se koje su hrvatske velikaske obitelji te u¢enici nabrajaju
poznatije utvrde u nasem zavicaju. Uz pomo¢ Google karte lociraju
najbliZze utvrde, a zatim pomoc¢u weba traZe podatke o Grebengradu (da
bi saznali kad je graden i u ¢ijem je posjedu bila utvrda kroz sredniji i rani
novi vijek).

Nakon provedene aktivnosti zapisuju najvaznije podatke o utvrdi.

Na kraju sata dobivaju zadatak da tijekom terenske nastave snime ¢im
viSe fotografija utvrde.

Terenska nastava (4 sata)

- tijekom terenske nastave ucenici imaju organizirane razliCite aktivnosti
(uglavnom sportske), a jedna od aktivnosti terenske nastave je i Setnja do
utvrde, razgled te fotografiranje.

Zaklju€ne aktivnosti (6.sat)

Na temelju videnog ucenici usporeduju izgled utvrde nekad i danas,
donose zakljucke koliko su prirodni uvjeti imali utjecaj na mjesto i nacin
gradnje utvrde te Zivot njenih vlasnika i obranu.

Pomocu Canve izraduju kolaz fotografija za Web stranicu Skole.

Na kraju sata provodi se provjera nauc¢enog i vrednovanje ucenika uz
pomoc¢ kviza znanja izradenog web alatom Socrative.



UCITELJICA: lvana Gabric¢evié

Razred

PRIPREMA ZA IZVODENJE
NASTAVNOG SATA LIKOVNE KULTURE

8.

Tema: Umjetnost i zajednica: ucenik istrazuje likovno i vizualno oblikovanje kao sastavni dio Zivota pojedinca i zajednice.
Vrijeme trajanja: 2 sata

Odgojno - obrazovni ishodi:

A domena: Stvaralastvo i produktivnost:

05 LK A.8.1. U¢enik oblikuje ideje kao poruke kojima komunicira s okolinom sluzeci se likovnim i vizualnim jezikom.

05 LK A.8.2. U¢enik demonstrira fine motoricke vjeitine eksperimentirajudi i varirajudi razlicite likovne materijale i postupke u vlastitome
likovnom izrazavanju.

B domena: Dozivijaj [ kriticki stav:

05 LK B.8.2. Uéenik usporeduje i vrednuje svoj likovni ili vizualni rad i radove drugih uéenika, promiilja stvaralacki proces te ukazuje na
mogude promjene prvobitnih rjedenja.

C domena: Umjetnost u kontekstu

05 LK C.8.1. Uéenik likovnim i vizualnim izraZavanjem analizira utjecaj vizualnih komunikacija i prostornoga oblikovanja okoline na vlastiti Zivot
te daje prijedlog njezina mogudeg (prejoblikovanja.

Ciljevi sata (podishodi):

Kognitivni: - usvojiti postupke rada digitalnim tehnikama

- usvojiti i istraZiti pojmove Plakat, odnos slike i teksta, vizualna komunikacija
Psihomotorni: - razvijati divergentno midljenje, elaboraciju i originalnost

Afektivni:

- razvijati kriticko i estetsko vrednovanje svojeg i tudih likovnih radova

- razvijati kriticki odnos prema likowvnom izrazu | porukama na plakatima

Povezanost s ofekivanjima medupredmetnih tema:

pod A.3.1. Primjenjuje inovativna i kreativna rjedenja.

pod B.3.2. Planira i upravlja aktivhostima.

uku A33. 3. Kreativno misljenje. Ucenik samostalno oblikuje svoje ideje i kreativno pristupa rjeSavanju problema.
uku A3.4. 4. Kriticko mislienje. Ucenik kriticki promislja i vrednuje ideje uz podriku uditelja.
Povezanost s ishodima drugih predmeta:

Hrvatski jezik C.8.1. Uenik prosuduje utjecaj medijskih tekstova radi komercijalizacije.
Biologija- odrivi razvoj

NACINI RADA:
. nakon promatranja
2. prema izmisljanju

=

OBLICI RADA:

Rad u parovima

NASTAVNE
METODE:

1. Razgovor
2. Usmeno 1Zziagan)

NASTAVNA
SREDSTVAI
POMAGALA:

. Wakelet

. Televizor

. Power Point

. Pametni telefon, PC
. Fotografije

. Linait

. Plota, kreda

. Internet

9.Canva
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Informatika- digitalni alati
Engleski jezik- Sustainable development

Nastavna jedinica

Likovne podrudje: Graficki dizajn

Likovni pejmevi: Plakat, odnos slike i teksta, vizualna komunikacija
Motiv: OdrZivi razvoj u sklopu Erasmus+

Likovni materijali i likovne tehnike: Canva

Digitalni alati: digitalni fotoaparat, mobitel, kempjutor

Nastavno sredstvo - reprodukcija: lvan Picelj: Plakat za Nove tendencije 2, 1963.

Artikulacija nastavnog sata

Aktivnosti ucitelja i uéenika

Pradenje, vrednovanje, prezentacija

1. Uvodni dio

Priprema
Prema potrebi, uciteljica rasporeduje klupe, pregledava pribor. Ponavljaju se
graficke tehnike visokog i udubljenog tiska. Udenici se prisjecaju koje tehnike
su koristili i koja im je najzanimljivija.
Uditeljica uéenike upoznaje s grafickim tehnikama plosnog tiska. Kod tih
tehnika boja se zadrZava na povriini ploce matrice. Uéenici upoznaju
litografiju, monotipiju i sitotisak uz fotografije koje prikazuju fazu u procesa
otiskivanja. graficke tehnike plosnog tiska - Pretrazi (bing.com)

Vrednovanje kao udenje i vrednovanje za ucenje:

Uéenici prodiruju znanja o radu s grafickim tehnikama.

2. Srednji dio
Motivacija Pradenje:
Likovni pojmovi Za vrijeme rada, ucenici povremeno odgovaraju na pitanja uditelja kojima ih potice na

Razgovara se o plakatu. Gdje su postavljeni, kako izgledaju, kakav je odnos
slike i teksta, kakva slova se koriste, kakve boje ... Objainjava da je plakat
privremena obavijest ili reklama kojom se 8alje poruka o nekom dogadaju,
mjestu ili proizvodu. Plakat s gledateljima komunicira vizualno i oslanja se na
vid bez obzira je li poruka na njemu samo tekst ili sadrZi i sliku. Plakat
moZemo samo vidjeti i ne moZemo ga doZivjeti drugim osjetilima. Zato autori
plakata ono Sto je bitno naglasavaju bojama, predimenzioniranjem prikaza ili
slova teksta... plakat - Pretrazi (bing.com)

refleksije tijekom istraZivackog i stvaralackog procesa te na raspravu o rezultatu rada.

Poéetna — Canva

Ucitelj prati aktivno sudjelovanje, samostalnost, samoinicijativnost, komunikacija i
suradnja, toleranciju i doprinos tijekom rada.




Motiv

Odrzivi razvoj
https://wakelet.com/wake/\VUqghBShCm87bA _zbgiTy
odrzivi razvoj - Pretrazi (bing.com)

Najava zadatka: Digitalnom grafickom tehnikom Canva nadinite u paru svoj plakat za OdrZivi razvoj. Pocetna — Canva

Realizacija (rad): Ucenici samostalno rade, a ucitelj ih obilazi, potice i verbalno

im pomaZe.

3. Zavrini dio

Analiza i vrednovanje

Ma kraju sata na digitalnom panou Linoit se izlazu radovi uéenika. Razgovara
se o njima, analiziraju prikaz, koristenje boje, ostvarenje ritmickog
ponavljanja.

Ucenici provode samovrednovanje i vrinjacko vrednovanje razgovarajuci o
svojim uradcima i o radovima svojih kolega. Iznose proces izrade likovnog
rada, uspjesnost realizacije svojih ideja. Usporeduju likovne radove
procjenjujudi uspjesnost i originalnost. Moguce je otisnuti pitanja iz dodatnih
digitalnih sadrZaja pa ih upotrijebiti kao izlazne kartice, te nakon odgovaranja
spremiti u osobni portfolio ucenika.

Samovrednovanje i vrinjacko vrednovanje
Ucenici provode samovrednovanje, vidnjacko vrednavanje, vrednovanje likovnih
uradaka na razini likovnog problema, upotrebe likovnog materijala, prikaza motiva,
originalnosti i ulozenog truda.
Refleksija
Procjenjuje se stupanj zadovoljstva u provedenim aktivnostima, potice se i
samokritiénost u svrhu progjene 3to se moglo bolje naciniti.
Prezentacija
Gotovi se radovi mogu izloZiti na Teamsu, printani u prostorijama kole, na Facebook
stranicama kole...

Plan ploce:

PLAKAT
ODNOS SLIKE | TEKSTA
VIZUALNA KOMUNIKACIJA
RITAM NA PLOHI PLAKATA
ODRZIVI RAZVO.J

Primjeri uc¢enickih radova:
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UCITELJICA: Ivana Gabrigevié

RAZRED SKOLA:

PRIPREMA ZA IZVODEN.JE
NASTAVNOG SATA LIKOVNE KULTURE

OS NOVI MAROF

8.

Tema: Umjetnost, tehnologija i drustvo: ucenik istrazuje povezanost likovnih
i vizualnih umjetnosti i tehnologije te njihovu ulogu u suvremenome drustvu;
koristi novomedijske tehnologije za vlastito izraZavanje.

Vrijeme trajanja: 2 nastavna sata

Odgojno - obrazovni ishodi:

A domena: Stvaralastvo { produktivnost:

05 LK A.8.1. Uéenik oblikuje ideje kao poruke kojima komunicira s okolinom
sluzedi se likovnim i vizualnim jezikom.

05 LK A8.3. Uéenik u vlastitome izraZavanju koristi tehnicke i izraZajne
mogucnosti novomedijskih tehnologija.

B domena: DoZivijaj i kriticki stav:

05 LK B.8.1. Ucenik interpretira likovno i vizualno umjetnicko djelo povezujuéi
osobni dozivljaj, likovni jezik | tematski sadrzaj djela u cjelinu.

05 LK B.8.2. Uéenik usporeduje i vrednuje svoj likovni ili vizualni rad i radove
drugih ucenika, promislja stvaralacki proces te ukazuje na moguce promjene
prvobitnih rjesenja.

C domena: Umjetnost u kontekstu

05 LK C.8.2. Uéenik raspravlja o drustvenome kontekstu umjetnickoga djela.
Ciljevi sata (podishodi):

Kognitivni: - usvojiti i istraZiti pojmove video, GIF, format, kadar, plan, likovnost
u videu, gifu i filmu

- usvojiti postupke rada novim digitalnim tehnikama

Psihomaotorni: - razvijati divergentno misljenje, elaboraciju i originalnost
Afektivni: - razvijati kriticko i estetsko vrednovanje svojeg i tudih radova

- razvijati pozitivni odnos prema radu: aktivnost, inicijativnost i samostalnost
Povezanost s oéekivanjima medupredmetnih tema:

ikt A.3.2. Uéenik se samostalno koristi raznim uredajima i programima.

ikt D.3.1. Udenik se izraZava kreativno sluZedi se primjerenom tehnologijom za
stvaranje ideja i razvijanje planova te primjenjuje razlicite nacine poticanja
kreativnosti.

NACINI RADA:
1. nakon promatranja
2. prema zamisljanju
OBLICI RADA:
1. Frontalni
2. Individualni ili rad u paru
NASTAVNE
METODE:
1. Analiticko
promatranje
2. Demonstracija
3. Kombiniranje
4. Variranje
NASTAVNA
SREDSTVAI
POMAGALA:
1. Reprodukcije
2. Prezentacije
3. Mobitel, televizor, raéunalo

Skare, kolaz

5. Video
6. GIF maker/editor aplikacija




uku A.3.3. 3. Kreativno miljenje. U¢enik samostalno oblikuje svoje ideje i
kreativno pristupa rijesavanju problema.

Povezanost s ishodima drugih predmeta:

Biologija i SRZ- odriiv razvoj

Mastavna jedinica/ tema
Likovno podrucdje: Nove tehnike
Likovni pojmovi: Animirani film, format, kadar, plan, likovnost u gifu/ videu
Motiv: Animirani video tehnikom piksilacije ili gifa kao uvod u stop-animaciju
Likovni materijali i likovne tehnike: kolaZ, Skare, mabitel, digitalna fotofrafija
Digitalni alati: Gif maker aplikacija
Nastavno sredstvo - virtualna galerija repredukcija:
Rotating earth (large) - GIF - Wikipedia
gif - Pretrazi Videozapisi (bing.com)

gif - Pretrazi Slike (bing.com)

Artikulacija nastavnog sata

Aktivnosti ucitelja i uéenika

Pracenje, vrednovanje, prezentacija

1. Uvodni dio

Priprema
Ucitelj organizira prostor za rad, provjerava imaju ucenici pribor, materijale i
uredaje za rad. Uz pomoc prezentacije govorim o pojmu odrZivi razvoj
povezujudi temu sa Erasmus+ projektom u skoli.

https://wakelet.com/wake/\VUgahBShCm87bA zbgiTy

Pomodu udzbenika objadnjavam neraskidivu povezanost umjetnosti,
tehnologije i drustva. Umjetnost je drustveni proizvod, ona eksperimentira
upotrebom tehnologije, a obje kreativnoiéu preoblikuju drudtvo u kojem
nastaju. Umjetnost u svoje postupke ukljucuje nove medije, digitalno
izraZzavanje, kinetiku, racunala, internet ... Pokazuje se umjetnicki rad
Gravicells | objainjava povezanost s fizikalnom teorijom relativnosti Alberta
Einsteina. Po njoj, prostor i vrijeme su spojeni u jednu neprekinutost,

Vrednovanje kao uéenje i vrednovanje za ucenje:
Ucenici osvjestavaju odrzivi razvoj.

Uéenici prodiruju znanja o radu s digitalnim novim tehnikama.




prostorovrijeme. Prostorovrijeme je promjenjivo, a dio je geometrijskog
shvacanja gravitacije. To znadi da prostor nije prazan nego se iskrivijuje zbog
gravitacije koju stvara tijelo koje ulazi u prostor. Gravicells to vizualizira
pomocu linija projiciranih na tlo i koje se iskrivljuju oko posjetitelja koji ude u
prostor projekcije. Posjetitel] interaktivnom animacijom vidi svoje
gravitacijsko polje.

2. Srednji dio

Motivacija

Likovni pajmavi

Uz pomoc primjera sa interneta i PPT prezentacije ucitelj potiéem razgovor o
gifu. Ucenici znaju da gif spada u kategoriju animiranog filma u kojem se
animira nesto neZivo. Objaénjavm postupak stvaranja tradicionalnog crtanog
filma; crtanja crteza, kopiranja faza pokreta na prozirne folije, snimanje malih

pomaka pokreta ... Danas se animacija radi na digitalnim grafickim tabletima.
GIF maker tutorial.pptx
Razgovaramo o odrZivom razvoju i ekologiji.

Maotiv
Odrzivi razvoj | ekologija- poruka prenesena u formi GIF-a

Pracenje:

Za vrijeme rada, udenici povremeno odgovaraju na pitanja ucitelja kojima ih potice
na refleksije tijekom istrazivackog i stvaralackog procesa te na raspravu o rezultatu
rada.

Ucitelj prati aktivno sudjelovanje, samostalnost, samoinicijativnost, komunikacija i
suradnja, toleranciju i doprinos tijekom rada.

Najava zadatka: Koristecdi se mobitelom uéenici snimaju GIF. Priblizavanjem i udaljavanjem kamere moze se mijenjati plan snimanja. Druga je mogucnost da snime

GIF pomicanjem likova izrezanih iz kolaz papira.

Realizacija (rad): Ucenici samostalno rade, a uditeljica ih obilazi, potice i verbalno im pomaze.

3. Zavrini dio

Analiza { vrednovanje
Ma kraju sata, uz koristenje racunala i projektora u ucionici, prikazujem
ucenicke radove i razgovara se o njima. Uéenici analiziraju gifove, odreduju
nacin izvedbe zadatka, realizaciju ideje, uspjeinost animacije i prenosenja
ekoloike poruke.

Samovrednovanje i vrinjacko vrednovanje

Ucenici provode samovrednovanije, vrinjacko vrednovanje, vrednovanje likovnih
uradaka na razini likovnog problema, upotrebe likovnog materijala, prikaza motiva,
originalnosti i uloZenog truda usmeno i pomodu digitalnog alata Pinup.




Uéenici provode samovrednovanje i vrinjacko vrednovanje razgovarajudi o
svojim uradcima i o radovima svojih kolega. Prisjecaju se procesa izrade
svojeg rada, razgovaraju o razvoju svojih ideja i teskodama koje su ih pratile u
izradi gifa.

Prezentacija

Gotovi se radovi mogu se objaviti na mreZnoj stranici skole, Teamsu,
Facebook stranici skole, Facebook stranici Likovna kultura, Facebook stranici
Erasmus+ O$ Novi Marof i web stranici Projekta.

Refleksija
Procjenjuje se stupanj zadovoljstva u provedenim aktivnostima, potice se i
samokritiénost u svrhu procjene $to se moglo bolje nadiniti.

Plan ploce:

- kadar
- plan

- animacija
- digitalna fotografija
- format

- likovnost u GIF-u

GIF
Maker-Editor




Autor: Ivana Gabricevic¢

Predmet: Likovna kultura

Tema: DIGITALNA FOTOGRAFIJA,
KROMATSKE | AKROMATSKE BOJE NA
FOTOGRAFIJI

DIGITALNI ALATI: Wakelet, Linoit, Teams
Razred: 7.

Broj sati: 2

Iz nastavne cjeline/teme: Zajedno smo razliciti (Ucenik likovnim i vizualnim
izrazavanjem istrazuje pripadnost skupini, vrSnjacima, obitelji, zajednici i
kulturnom okruzenju te vaznost prihvacanja razlicitosti, medusobnog uvazavanja
i tolerancije.)

= Tip £31a: obrada nowih wedriaja

= Ddgojrsd = abrapovni ishodi teme Zajedna sma rassdit

= b dosmena: Sevaralidtve | pradukthmost:

« L EK A 7.1 Londk isbraduje |interprotira razlicite adriaje oblikujist ideje koje izralava sluled se
likgynine i vigualnem jezikom,

« Of LK A 7.2 Wenik demondtrira fine molorifios wedtine ekiperimentirajedi i varicajudi razlitie likovne
materngale | postupke u viastiome likovnom izralavanju

& mogulnadti movorsedijskih tehnalogia

= 0F LK A.7.3, Uenik u viastitome lzrafavanju koeisti tehnide | iradane mogutnosti novomedsgiib
tehnologija.

= B domiena; Dafiviiaj | kiidki sim;

» 04 LK B.7.1. Ufenlk raspravija o likovnom | virualnom umjetnitkom djelu poverufsdi osobni dobivijal
likowni fozik § tematskrnadria) djefa u celinu,

» B8 LK 7.2, Udenik oplsuje | usporedupe swoi likowni il wizualnl rad | radove drugih wenika, promillja
stvaraletil proces te ukaruje na mogude promjens prvobitnih rielenfa.

= C domena: Umjetnodt u kanteksta » 05 LK C.7.2. (Menik raspravija o drudtvename konlekita
wmjetnifops djela

CIU 1 ISHOD1 UCENJA U NASTAVNOJ JEDINICI (znanja, vjeitine i stavovi) Odgojno — obrazovni ishodi
podteme: A.7.1. Uéenik u stvaralatkom procesu i izraZavanju koristi likovni jezik- kromatske i akromatske
boje i razumije pojmove digitalna fotografija, triptih; izraZava poruku vizualnim radom- izraduje
fotografski triptih na temu ,Zajedno smo razli¢iti’; koristi asocijacije, metafore, analogije i simbole;
snima vecdi broj fotografija, a zatim odabire tri i ratunalno ih obraduje; planira aktivnosti koje treba
poduzeti da bi dojao do rjedenja; primjenjuje refleksiju kao sastavni dio stvaranja: promitlja uéinjeno i na
temelju toga poduzima sljedece korake: sluii se iskustvom usmjerenog opaianja. A.7.2. Ucenik
eksperimentira i varira postupke snimanja digitalne fotografije i obrade te istraZuje osobni izraz kako bi
izradio svoj fotografski triptih; uoéava i izraZava obiljeija fotografskih postupaka pri njihovoj upotrebi.
Demonstrira fine motoricke vjestine (preciznost, usredotodenje, koordinaciju prstiju i ofiju, sitni pokreti).
B.7.1. Uenik opisuje osobni doZivljaj fotografskih djela i povezuje ga s vlastitim asjecajima,iskustvom,
mislima i stavovima. Ucenik raspravlja o umnjetnitkoj fotografiji kao cjelini: opaZa i istraZuje povezanost
postupaka, likovnog jezika, odnosa forme i sadriaja (tema, motiv, poruka, ideja). B.7.2. Uenik opisuje
usporeduje svoj fotografski rad i radove drugih uéenika, promiélja stvaralacki proces te upuduje na
moguce promjene prvobitnih rjeienja te predlaie nova rjefenja; usporeduje vizualne radove kao cjelinu-
odnos likovnog jezika, tehnike (snimanja i obrade) i vizualnih medija, prikazane teme ili motiva, izralene
ideje i originalnosti, uloZenog truda i dovrienosti rada; promiilja o0 moguéim promjenama prvobitnih
rjesenja te predlaZe nova rjeenja; usporeduje postupke kojima je dofao do odredenog rjeienja s
postupcima drugih utenika; prepoznaje razinu osobnog zadovoljstva u stvaralatkom procesu te odnosa
potetne namjere s rezultatom. C.7.2. Ucenik raspravija o umjetnitkom kontekstu umjetnickog djela;
opisuje i usporeduje umjetnicka djela s obzirom na razlitite druitvene &imbenike te ih povezuje sa

stecenim znanjima iz drugih predmeta i iskustvima iz svakodnevnog Zivota (drusdtveni kontekst
umijetnickog djela); raspravlja o razli¢itim ulogama koje umjetni¢ko djelovanje moie imati u Zivotu
zajednice.

Ciljevi nastavnog sata (podishodi): Kognitivni: - usvojiti i istraiiti pojmove obrada fotografije,
kromatske i akromatske boje - usvojiti postupke rada tehnikom digitalne fotografije
Psihomotorni: - razvijati sposobnost elaboracije i originalnosti Afektivni: - razvijati
individualnost, original i nonkonkonformizam - razvijati argumentirano, kriticko i estetsko
vrednovanje svojeg i tudih likovnih radova

= Povezanost s ofekivanjima medupredmetnih tema: osr A.3.1. Razvija sliku o sebi. = osr B.3.1. Obrazlaie | uvaiava
potrebe | osjecaje drugih. « osr B.3.4. Suradnicki ufi | radi u timu. » ikt A.3.2. Ufenik se samostalno koristi raznim
uredajima | programima. = ikt B.3.3. Ufenik poituje medukulturne razliitosti. « ikt D.3.1. Uéenik se izraiava
kreativno slufedi se primjerenom tehnologijom za stvaranje ldeja i razvijanje planova te primjenjuje razliéite naline
poticanja kreativnosti. = uku A.3.3. Kreativno migljenje: Uenik samostalnoe oblikuje svoje ideje i kreativno pristupa
rlefavanju problema. » uku A.3.4. KritiEke migljenje: Uéenik kritiCki promidlja i vrednuje ideje uz podriku uéitelja.
uku B.3.4. Samovrednovanje/ samoprocjena: Uéenik samovrednuje proces uéenja i svoje rezultate, procjienjuje
ostvareni napredak te na temelju toga planira buduée ufenje. uku D.3.2. Suradnja s drugima: Uéenik ostvaruje
dobru komunikaciju s drugima, uspjesno suraduje u razliéitim situacijama i spreman je zatraZiti i ponuditi pomod



RAZRADA ISHODA UCENJA ZA NASTAVNI SAT/NJ (postignuéa
ucenika/kompetencije/znanje, vjestine vrijednosti i stavovi):
Uéenik ¢e biti sposoban: Prepoznati- likovni jezik;, kromatske i
akromatske boje, digitalnu obradu fotografije Razumjeti pojmove-
digitalna fotografija, triptih, obrada fotografije Objasniti/ opisati-
osobni dofivljaj fotografskih djela i wvlastiti rad,umjetnicku
fotografiju kao cjelinu, svoj rad i radove drugih ucenika, IstraZiti-
obiljeZja fotografskih postupaka, osobni izraz kako bi izradio svoj
osobni triptih Primijeniti- usmjereno opaianja, refleksiju kao
sastavni dio stvaranja Povezati- osobni dozivljaj fotografskih djela s
vlastitim doZivljajem, iskustvom, mislima i stavovima Staviti u
odnos- likovni jezik, formu i sadrZaj (tema, motiv, poruka, ideja)

DIDAKTIEKO-METODICKI PODACI O NASTAVNOJ JEDINICI

Etape nastavnog sata : 1.8ire istraZivanje 5 min. 2. Fokusirano
istrazivanje 5 min. 3. Ponavljanje 3 min. 4. Realizacija ideje, npr.
praktiéni rad u€enika/ individualno i poticaj/utitelj 22 min. 5. Analiza i
vrednovanje ostvarenih likovnih radova 5 min. Likovno podruéje: Nove
tehnike Nastavna tema: Zajedno smo razliciti- Digitalna fotografija,
kromatske i akromatske boje na fotografiji Klju€ni pojmovi: obrada
fotografije, kromatske i akromatske boje, kontrast kromatskih i
akromatskih boja Likovni elementi: boja, prostor Elementi gradnje
likovne sintakse: Kontrast kromatsko- akromatsko, perspektiva, kadar

Likovni motiv: Fotografski triptih- OdrZivi razvoj- zastita svjetske
bastine

Likovni problem: Boja, kontrast kromatskih i akromatskih boja u prikazu triptiha digitalnom
fotografijom Likovno tehnicka sredstva: Pametni telefon, uredivac fotografija, digitalni alati za
uredivanje fotografija (Canva, Pixiz) Likovno-umjetni€ka djela vezana uz nastavnu jedinicu: Gabriel
Barathieu ,Pleiuéa Hobotnica®, Petar Sabol ,Do Not Desturbe”, Dan Kitchner ,, Susret stilova®, Paul
Spencer , Times Square New York”, The Heidies ,Oblik H*, Kiki Kausch , Covjek na paslu®, Burnt
Embers ,Triptih s drvecem”, Duccio Di Buoninsegna , Triptih“, Paole Campsa , Triptih Bogorodice sa
djetetom i svecima® Oblici rada: socioloski oblik rada- rad u paru, frontalni psiholoski oblik rada-
nakon promatranja, prema sje¢anju, prema zamisljanju Metode rada: Analiticko promatranje,
razgovor, demonstracija, usmeno izlaganje, metoda scenarija, rad s tekstom (udibenk),
kombiniranje, gradenje, variranje, razlaganje. Mediji (nastavna sredstva i pomagala):
Reprodukeije, udibenik, internet-youtube, laptop, pametna ploéa, mobitel, Canve, Pixiz, Teams,
Linoit, kreda, pota. Korelacija: Informatika: A.7.4 Nakon sedme godine ufenja predmeta
Informatika u domeni Informacije i digitalna tehnologija uéenik opisuje, usporeduje i koristi se
razli¢itim formatima zapisivanja grafickih, zvuénih podataka i videopodataka na racunalu. C.7.1
Nakon sedme godine ufenja predmeta Informatika u domeni Digitalna pismenost | komunikacija
ucenik se koristi i upoznaje se s razlititim platformama i programima, koje prema potrebi pronalazi
i instalira. Literatura: a) Za uéenike (udZbenici, priruénici i drugi izvori znanja): udibenik- 5k, Moje
boje 7, Huzjak, BlaZinovi¢, 2021. Internet b) Za ufitelja (struéno-znanstvena, metodicka, pedagoika,
psiholodka): 1. udibenik- Sk, Moje boje 7, Huzjak, BlaZinowi¢, 2021. 2. e sfera 3. internet 4.
Fotografija, Muzej Ludwig u Kolnu, Taschen/ W.B.Z, 2004. 5. Velika knjiga o fotografiji, grupa
autora, Prosvjeta Zagreb

RAZRADA NASTAVNOG SATA («SCENARL») (Detaljna razrada sata — «scenarij» nastavnog
procesa. Ovdje se detaljno razraduje sat onako kako e se izvesti: pritom se ne prepritava sadriaj,
vet naznacuju natini uéenja i poucavanja. Treba odrediti ne samo 5to ce raditi nastavnik, vec i ito
¢ée raditi uéenici: nastavnik osmiiljava, oblikuje, priprema i organizira situacije uéenja prikladne
predmetu, kao i uéenicke aktivnosti relevantne za usvajanje znanja i vjeitina.)
ETAPE NASTAVNOG SATA:
SIRE ISTRAZIVANJE 1.1 Priprema, 5 minuta
UCITEL: Nakon uvodnog pozdrava podsjeca uéenike da pripreme pribor i materijal za danaénji
sat-pametni telefon i udibenik, te da se smjeste u parovima u klupama. Priprema tehnicka
pomagala- laptop, pametna plota.
UEENIK : Pripremaju potreban pribor | materijal za danaénji sat- pametni telefon i udibenike.
Smjeitaju se u paru u klupama.Promatraju mogucnosti digitalne obrade fotografije.
OBLICI RADA : - frontalni - individualni
METODE RADA: usmeno izlaganje
NASTAVNA SREDSTVA | POMAGALA: - laptop, pametna ploa, udibenik 1.2 Ponavljanje,
usmjeravanje painje i motivacija za nast. sadriaj (npr. kreativna igra pomoéu koje se otkriva
problem na 3iroj razini) Na pocetku sata pokazuje i potice u€enike da analiticki promatraju
umijetnitku fotografiju Pleduéa hobotnica. Potife u€enike da se prisjete alata za obradu
fotografija na predmetu Informatika te moguénosti koje im nudi njihov mobitel i kada su sami
obradivali fotografije. Pokrece raspravu. Potide ih , uz pokazivanje primjera fotografija iz
udibenika, koje su to kromatske i akromatske boje. Pite po ploci. Utenici prepoznaju i opisuju



razli¢ite moguénosti obrade fotografije. Prisjecaju se u kojim prilikama su obradivali fotografije.
Identificiraju se sa fotografima. Ponavljaju kromatske | akromatske boje. Raspravijaju o
primjerima umjetnickih fotografija iz udzbenika. - frontalni- individualni rad - razgovor,
performativna komunikacija, rad s udibenikom.

laptop, pametna ploéa, udibenik, kreda, ploca

1.2 Panavljanje, usmjeravanje painje | motivacija za nast. sadriaj (npr. kreativna igra pomocu
koje se otkriva problem na Siroj razini) Na pocetku sata pokazuje | potiée u€enike da analiticki
promatraju umjetnicku fotografiju Plefuéa hobotnica. Potie ufenike da se prisjete alata za
obradu fotografija na predmetu Informatika te mogucénosti koje im nudi njihov mobitel | kada su
sami obradivali fotografije. Pokreée raspravu. Potife ih , uz pokazivanje primjera fotografija iz
udibenika, koje su to kromatske i akromatske boje. Pife po ploci. Utenici prepoznaju i opisuju
razliéite mogucnosti obrade fotografije. Prisjeéaju se u kojim prilikama su obradivali fotografije.
Identificiraju se sa fotografima. Ponavljaju kromatske | akromatske boje. Raspravljaju o
primjerima umjetnickih fotografija iz udibenika. - frontalni- individualni rad - razgovor,
performativna komunikacija, rad s udibenikom,laptop, pametna ploéa, udibenik, kreda, plota

2. FOKUSIRANO ISTRAZIVANIE, 7 min

2.1 (povezivanje otkrivenog problema s nastavnim sadrZajem, pomodu umjetnickog djela i
primjera iz svakodnevnog Zivota) Pojainjava i prikazuje primjere triptiha (udibenik i Internet).
Potice ufenike na razgovor o temi. Usmjerava na analizu primjera triptiha (Internet i udibenik).
Ukazuje na karakteristike triptiha kao umjetnitke forme. Definira triptih u umjetnitko] digitalnoj

fotografiji. Sudjeluju u analizi i raspravi o temi i motivu. Prepoznaju i opisuju kontrast
kromatsko- akromatsko na fotografijama. Povezuju sadriaje sa drugim nastavnim predmetima.
Promatraju primjere i povezuju umjetnicke vrste. Prepoznaju primjere iz svakodnevnog Zivota. -
frontalni- individualni - razgovor- rad s ilustrativnim/fvizu-alnim i auditivnim izvorima-
istraivanje- usmeno izlaganje-rad s udibenikom - udibenik- fotografije- dodatne fotografije -
-Wakelet prezentacija : https://wakelet.com/wake/BxiZAFA9RLIPADETAIISE

- ilustriativni primjeri - 2.2. Analiza likovno-umjetni¢kog djela i fotografija Prikazuje primjere
triptiha u fotografiji {udZbenik, Internet). lzdvaja detalje na primjerima koji pokazuju kontrast
kromatsko- akromatsko. Pejainjava svrhu triptiha. Pojadnjava da se triptih pojavljuje u vide vrsta
umjetnosti (glazba, film...). Usporeduje (korelira) sadriaje sa drugim nastavnim predmetima i
umjetniékim vrstama. Promatraju primjere umjetnickih djela. Otkrivaju i povezuju triptih u
drugim umjetniékim vrstama. IstraZuju umjetniku formu triptiha i digitalne mogucnosti obrade
fotografije. Usporeduju triptihe iz prolosti i sadagnjosti. -frontalni- individualni -rad s
ilustrativnim materijalima/vizu-alnim izvorima- razgovor- rad sa udZbenikom -reprodukcija
likovno-umjetnitkog djela- udibenik- fotografije

-YouTube Videozapisi traiilice Bing

-Wakelet prezentacija https://wakelet com/wake/Bxi7 AF49RL2PADBTAIISg

2.3. Najava zadatka
(povezivanje nastavnog sadriaja s odgojnom tematikom Sireg problema iz uvodnog dijela sata)

Najavljuje temu | motiv- digitalna fotografija i triptih sa motivom po maédti. Najavljuje i
objainjava rad u paru. Prilagodavaju se vremenu (1 nastavni sat) i prostoru (5iri prostor Skole) za
rad. Prikupljaju ideje. Planiraju suradnju u paru. Interpretiraju svoju priéu po masdti. -rad u paru -
usmeno izlaganje- razgovor- scenarij
3. PONAVLIANJE 2.min Potie razmiljanje o mogucnostima obrade fotografije u osobnom
pametnom telefonu. Ponavlja karakteristika digitalnog alata Canva. Kratka provjera osobnih
pametnih telefona. - rad u paru - razgovor -pametni telefon
4. REALIZACIJA IDEJE, PRAKTICNI RAD UCENIKA 22min. Demonstrira fotomontaZu u digitalnom
alatu Canva iizradu triptiha u digitalnom alatu Pixiz. Prilazi individualno, postavlja poticajna
pitanja. Pojagnjava kako ito brie i jednostavnije napraviti fotomontaZu. Promatraju $kolski
prostor. lzvode fotografiranje | poziranje za fotografiju. Prikupljaju informacije iz okoline za
fotografiranje, edreduju te je bitno za njihovu fotografiju.Stavijaju u kontrastni odnos
kromatske i akromatske boje. Usporeduju lik i pozadinu. lzdvajaju lik iz okoline. Sastavljaju
kompoziciju od tri fotografije Kreiraju/samostalno izvode fotomontaiu i triptih. -rad u paru -
Demonstracija -razgovor-praktitan rad- kombiniranje- gradenje- variranj- razlaganje - pametna
ploca, laptop, pametni telefon, digitalni alati- Canva, Pixiz, Teams

5. ANALIZA | VREDNOVANIE OSTVARENIH LIKOVNIH RADOVA 5.1. Priprema Majavljuje analizu i
vrednovanje likovnih radova/ fotografija. IzlaZe digitalni pano na Teams | pametnu ploéu.
Organiziraju postavljanje radova na digitalni pano. Kombiniraju radove na digitalnom panou. -

rad u paru - razgover- praktitan rad -pametna plota, laptop, pametni telefon, Teams, digitalni
alat Linoit

5.2. Ponavljanje Poziva na ponavljanje usvojenih sadriaja i kljufnih pojmova. Potice ucenike na
analizu svojih i radova drugih ugenika. Prisjecaju se tijeka rada.Ponavijaju novousvojene sadriaje
i kljuéne pojmove. - frantalni- individualni - razgovor pametna ploca, laptop, pametni telefon,
Teams, digitalni alat Linoit

5.1. Analiza i vrednovanje npr. likovnih radova koordinira proces vrednovanja i
samovrednovanja. Analititki promatraju likovne uratke/ fotografije/triptihe. IstraZuju kontrast
kromatsko- akromatsko. Uodavaju kontrast kromatske- akromatsko. Objainjavaju prikazane
prite. Vrednuju radove drugih uéenika, samovrednuju svoje radove. Odabiru najuspjeinije
radove. Argumentiraju pri¢u kroz likovni rad. lzralavaju stavove kroz likovni rad. Zakljuéuju je li
zadatak uspjeino odraden. Usporeduju svoje i druge radve. -frontalni =individualni - analiticko
promatranje- razgovor- vrednovanje - pametna ploéa, laptop, Teams, digitalni alat Linoit.



IV. PLAN PLOCE: Primjeri uéenitkih radova:

DIGITALNA FOTOGRAFIJA- KROMATSKE | AKROMATSKE BOJE NA FOTOGRAFUI
Kljuéni pojmovi: OBRADA FOTOGRAFUE KROMATSKE | AKROMATSKE BOJE TRIPTIH
MOTIV: Odriivi razvoj- ofuvanje svjetske kulturne bastine

TRIPTIH




Autor: lvona Bestek, prof.

Tema: Izrada postera o odrzivom razvoju u aplikaciji Canva
Dob ucenika: 13-15

Predmet: Priroda/Biologija/Likovna kultura/Engleski
jezik/Informatika

Trajanje: 3 Skolska sata

Obrazovni ishodi:

- Studenti ¢e razumijeti principe odrzivog razvoja.

- Ucenici ¢e kreativno prenijeti svoje razumijevanje
dizajnom plakata koriste¢i Canvu.

-Ucenici ¢e nauciti vokabular engleskog jezika vezan uz
odrZivi razvoj

Potrebni materijali:

- Racunala, tableti ili mobilni telefoni s pristupom
internetu

- Projektor i platno

- Canva racun (studenti mogu kreirati besplatne racune
putem Carnetovg elektronickog identiteta)

- Likovne potrepstine (flomasteri, papir za skiciranje
grubih nacrta)

- Pristup informacijama o odrzivom razvoju (¢lanci, video
zapisiisl.)

Prvi sat: Uvod u temu odrZivi razvoj

1. Uvod (15 min)

- Zapocnite s opisom odrZzivog razvoja. Razgovarajte o
njegovoj vaznosti, nacelima (odrzivost

okoliSa, socijalna jednakost i ekonomska odrzivost) i 17 ciljeva
odrzivog razvoja (SDG) koje su postavili

Ujedinjeni narodi. Uz pomo¢ aplikacije AnswerGraden
zapocnite s olujom ideja. Na aplikaciji napisSite

pitanje i uenici mogu ili preko poveznice upisivati svoje ideje
ili uciteljica moze upisivati ideje koje

ucenici usmeno prenose.

https://sdgs.un.org/goals

https://answergarden.ch/4198635

2. Rasprava u razredu (15 min)

- Ukljucite u€enike u raspravu o primjerima odrZivog razvoja u
njihovim zajednicama ili u aktualnim

dogadajima. S kojim se izazovima zajednice suoCavaju u pogledu
odrZivosti?

3. Istrazivacka aktivnost (20 min)

- Omogucite u€enicima razli¢ite resurse (tiskani ¢lanci, web
stranice, video zapisi) o odrzivom

razvoju.

https://sdgs.un.org/goals
https://www.youtube.com/watch?v=gTamnIXbgqc

- UCenici ¢e izabrati jedan cilj odrzivog razvoja na koji ¢e se
usredotociti za svoj plakat i provesti

istrazivanje kako bi prikupili relevantne informacije. Potaknite ih
da zabiljeze kljucne tocke koje Zele

vizualno prikazati.

Domaca zadaca:

- Neka ucenici naprave nacrt izgleda svog postera na papiru,
uklju€ujudi skice onoga Sto

namjeravaju ukljuciti (slike, tekst, grafikoni).

Drugi sat: Dizajniranje postera u Canvi

1. Uvod u Canvu (15 min)

- Pruzite kratke upute o tome kako koristiti Canvu, uklju€ujuci
kako stvoriti racun, odabrati

predloske postera, dodati slike, tekst i prilagoditi dizajn.
https://www.youtube.com/watch?v=MrN8oymWgyv8

2. Izrada plakata u Canvi (25 min)

- Ucenici ¢e se prijaviti u Canvu i poceti stvarati svoje postere na
temelju svojih nacrta.

- KruZite prostorijom kako biste pruZzili podrsku, odgovorili na
pitanja i dali povratne informacije.

3. Think-Pair-Share(10 min)

- Uparite ucenike i neka pogledaju radove drugih ucenika. Trebali
bi razmijeniti povratne

informacije u pogledu dizajna, jasnoce poruke i toga koliko
ucinkovito plakat Salje poruku o nacelima

odrZivog razvoja.



Tredi sat: ZavrSetak i prezentacija

1. Zavrsite plakate (20 min)

- Ostavite vremena ucenicima da izvrSe razmjenu ideja o svojim
plakatima na temelju povratnih

informacija uciteljice | drugih ucenika.

2. Prezentacije (20-30 min)

- Svaki u€enik (ili grupa) predstavit ¢e svoj poster razredu. Trebali bi
objasniti svoj odabrani SDG,

klju€ne informacije koje su ukljucili i vizualne izbore koje su napravili.

3 .IzloZba plakata (15 min)

- uredite prostor za izlaganje u ucionici ili Skoli gdje ucenici mogu izloZiti
svoje zavrsne postere da ih

drugi vide. To moZe potaknuti svijest o odrZivom razvoju u Siroj Skolskoj
zajednici.

- samoprocjena i procjena ucenika na temelju:

- Razumijevanje koncepta odrzivog razvoja (biljeSke istraZivanja, jasnoca
prezentacije).

- Kreativnost i trud u dizajnu plakata (fontovi, boje, vizualni elementi).

- Sudjelovanje u razmjeni ideja i raspravama u razredu.
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Autor: lvona BeStek

Tema: Obrada vokabulara kroz suradnju
Dob ucenika: 13-15 godina

Trajanje: 2 Skolska sata

Predmet: Engleski jezik/IKT/IDK/Informatika

Obrazovni ishodi:

- UCenici ¢e prosiriti svoj vokabular zajednickim
stvaranjem definicija i koriStenjem novih rijeci u
kontekstu.

- Ucenici ¢e nauciti kako koristiti QR kodove za
dijeljenje i pristup informacijama.

- U€enici ¢e se ukljuciti u kriticko razmiSljanje i
raspravu.

Potrebni materijali:

- Racunala ili tableti s pristupom internetu

- Projektor i platno (za ucitelja)

- Generator QR koda (npr. Monkey QR code ili sli¢no)
- AnswerGarden (mreZni alat)

- Papir i markeri za izradu QR kodova

- Popis vokabulara (rijeci povezane s trenutnim
Citanjem ili temom jedinice)

Prvi dan: Uvod u vokabular s aplikacijom AnswerGarden

1. Uvodna aktivnost (10 minuta):

- Zapocnite kratkom raspravom o vaznosti vokabulara u razumijevanju
tekstova. Zamolite ucenike

da podijeles ostatkom razreda nove rijeci koje su nedavno naucili.

2. Uvod u AnswerGarden (15 minuta):

- Objasnite 3to je AnswerGarden i kako radi. PokaZite primjer AnswerGarden
na projektoru.

- Stvorite novi AnswerGarden za razred gdje ucenici mogu dati svoje
definicije ili reenice koristeci

nove rijeci iz vokabulara. (Upute su na poveznici na kraju dokumenta)

3. Oluja ideja (15 minuta):
- Podijelite u€enike u male skupine i dajte im popis rijeci iz rjecnika.

- Svaka grupa ¢e odabrati 3-5 rije€i na kojima ¢e raditi. Razmisljat ¢e o
definicijama i primjerima
recenica za svoje odabrane rijeci.

4. Grupni rad (15 minuta):

- Svaka grupa ¢e unijeti svoje definicije i reCenice u AnswerGarden. Potaknite
kreativnost i jasnocu.

- Raspravljajte o doprinosima kao razred, istiCuéi zanimljive definicije i recenice.

5. Zaklju€ak (5 minuta):

- Zaduzite ucenike da kreiraju QR kodove za svoje odabrane rijeci iz vokabulara kod

kuée. Mogu

upotrijebiti generator QR koda za povezivanje s online rjecnikom ili definicijom koju

su izabrali.

2. dan: Stvaranje i dijeljenje QR koda

1. Ponavljanje rijeci (10 minuta):
- Ponovimo rijeci i definicije vokabulara koje su obradene na prethodnom
satu.

2. Izrada QR koda (20 minuta):

- Ucenici izraduju QR kod za svaku rije¢ koju su radili. Trebali bi povezati
svoje QR kodove ili s

definicijom ili primjerom recenice koju su pronasli na internetu.

- Osigurajte im papir i markere kako bi napisali svoje rijeci pored QR kodova.

3. IzloZba (20 minuta):

- Napravite izlozbu gdje ucenici pokazuju svoje QR kodove u ucionici.
- Ucenici ¢e hodati uokolo, skenirati QR kodove i zapisivati zanimljive
definicije ili recenice.

4. Grupna rasprava (15 minuta):

- Ponovno okupite razred kako biste razgovarali o tome Sto su naucili tijekom
izloZba QR kodova.

Postavljajte pitanja poput:

- Koje su definicije bile iznenadujuce?

- Kako su razlicite skupine tumacile istu rijec?

5. Razmisljanje (10 minuta):

- Neka ucenici napisu kratku refleksiju o tome 3to su naucili o vokabularu i
procesu koristenja

tehnologije kako bi poboljsali svoje ucenje.



Dodatne upute

-Koristite AnswerGarden za druge teme (npr. teme, likove) u
knjizevnosti.

- Provjerite funkcioniraju li pristup internetu i tehnologija prije
lekcije.

- Prilagodite teZinu vokabulara na temelju razine znanja ucenika.
Poveznica na aplikaciju AnswerGarden i Monkey QR code
generator:

https://answergarden.ch/

https://www.grcode-monkey.com/

Upute za koriStenje AnswerGarden aplikacije:
https://www.youtube.com/watch?v=12XKgbMngKc
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Autor: lvona BeStek

Tema: Izrada Videoleap videa o odrzivom razvoju
Predmet: Engleski jezik/ Informatika/IDK/IKT/Priroda
Dob ucenika:13-15

Trajanje: 2-3 Skolska sata

Obrazovni ishodi:

-Ucenici ¢e razumjeti klju¢ne koncepte odrzivog razvoja
-Ucenici ¢e nauditi koristiti Videoleap za video uredivanje i
produkciju.

-Ucenici €e izraditi zanimljiv video koji podiZe svijest o odredenom

aspektu odrzivog razvoja.
-Ucenici €e razvijati suradnicke odnose

Potrebni materijali:

- Tableti ili mobilni telefoni s instaliranim Videoleap-om
- Pristup internetu za istrazivanje

- Projektor ili platno za prezentacije

- BiljeZnice ili radni listovi za &#39;0luju ideja&#39;

Prvi sat: Uvod u odrZivi razvoj i Videoleap

1. Uvod (15 minuta)

- Ukratko predstaviti pojam odrzivog razvoja.

- Raspravite o ciljevima odrzivog razvoja Ujedinjenih naroda.
- Pokazite primjere videa povezanih s odrzivim razvojem kako
biste inspirirali u¢enike
https://www.youtube.com/watch?v=gTamnIXbgqc

2. Rasprava u skupinama (20 minuta)
- Podijelite uenike u male skupine.

- Svakoj grupi dodijelite jedan aspekt odrZivog razvoja na koji ¢e
se usredotociti (npr. klimatske akcije, Cista voda, dostojanstven
rad, kvalitetno obrazovanje).

- Svaka grupa razmislja o idejama za svoj video projekt (ciljana
publika, poruka, format).

3. Kako koristiti Videoleap aplikaciju (30 minuta)

- Utitelj/ica daje predstavlja osnove koristenja Videoleap aplikacije:
- Izrada novog projekta

- Uvoz medija

- Uredivanje isjeCaka (rezanje, spajanje, dodavanje efekata)

- Dodavanje teksta, glasovnog snimanja i glazbe

- Dopustite u€enicima da vjezbaju stvaranje jednostavnog videa.

4. Domaca zadaca (15 minuta)
- Grupe istrazuju svoj dodijeljeni cilj odrZivog razvoja koristedi internet.
- Pripremaju okvirni nacrt/scenarij za video koji ¢e izraditi.

Drugi sat: Izrada videa

1. Priprema (15 minuta)

- Grupe dijele svoje nacrte razredom radi dobivanja povratnih
informacija.

- Razgovarajte o svim potrebnim promjenama ili poboljSanjima na
temelju povratnih informacija.

2. Snimanje i montaZza (60 minuta)

- U€enici snimaju svoje segmente (pomocu pametnih telefona/tableta)
i zapocinju montazu unutar

Videoleapa.

- Potaknite kreativnost: dodavanje animacija, prijelaza ili relevantnih
slika.

- Ucitelj/ica obilazi u€enike kako bi pruzili pomo¢ prema potrebi.

3. Zakljucak (15 minuta)

- Razgovarajte o postignutom napretku i svim izazovima s kojima ste
se suocili.

- Potaknite ucenike da razmisljaju o tome kako svoje videozapise



Tredi sat: Prezentacija i razmisljanje

1. ZavrSne izmjene (30 minuta)

Vrijeme je da ucenici zavr3e svoje videozapise na temelju povratnih
informacija nastavnika i drugih

ucenika.

2. Prezentacija Videoleap videa (30 minuta)
- Svaka grupa predstavlja svoj video razredu.
- Potaknite ucenike iz razreda da daju povratne informacije.

3. Razmisljanje i rasprava (30 minuta)

- Razgovarajte o tome Sto su naucili o odrzivom razvoju svojim
istraZivanjem i stvaranjem videa.

- Razmislite o procesu stvaranja videa i alatima koje su naucili
koristiti.

- Razmotrite kako digitalno pripovijedanje moze utjecati na svijest i
aktivizam oko odrzivog razvoja.

4. Zakljucak (domaca zadaca)

- Napisite kratko razmisljanje (1-2 stranice) o iskustvu, Sto su naucili o
dodijeljenim aspektima

odrzivog razvoja i kako mogu nesto poduzeti u vlastitom zZivotu.

Dodatne aktivnosti za ucitelje:

- Razmislite o organizaciji projekcije za druge razrede ili roditelje.

- Napravite kampanju na drustvenim mrezama pomocu videozapisa
za Sirenje svijesti.

Primjeri u€enickih radova:
https://www.facebook.com/share/v/1EptL9xb7E/

https://www.facebook.com/share/v/185R9gkk2Y/

https://www.facebook.com/share/v/17mdjvnS7)/




Autor: Katarina Marenci¢, Osnovna Skola Novi
Marof, Novi Marof, Hrvatska

Tema: Shel Silvestein, Dobro stablo -
interpretacija price

Digitalni alati: Canva

Uc€enici: 5. razred

Vrijeme: 3 Skolska sata

KRATAK OPIS:

UcCenicima se procita prica o neobi¢nom prijateljstvu
djecaka i stabla nakon kojeg slijedi razgovor i

analiza price ( tema, likovi, fabula) te se povezuje tema
price s vaznosti oCuvanja Suma. Ovaj je sat

planiran krajem travnja te slijedi razgovor o Danu
planeta Zemlja i izrada plakata u digitalnom alatu
Canva.

Ciljevi u€enja na razini aktivnosti:

Ucenik:

- steci ¢e nove digitalne vjeStine koristedi se digitalnim
alatom Canva

- suraduje s drugim ucenicima u izvrSavanju
dodijeljenog zadatka razvijajuci suradnicke odnose
unutar grupe

- razvija komunikacijske kompetencije

- razvija kreativnost u oblikovanju svojih ideja

- razvija odnose s drugima i nova gledista prema
pojavama

AKTIVNOST ZA UCENIKE:

Ucenici sluSaju pri¢u o neobi¢nom prijateljstvu djecaka i stabla u
pri¢i Shela Silvesteinea Dobro stablo. Nakon sluSanja slijedi
analiza pri€e prema pitanjima o razumijevanju teksta. Dolaze do
spoznaje koliko su stabla vazna u nasim Zivotima, kakvu korist
imamo od njih te kako ih treba Cuvatibza sljedece generacije.
Povezujemo vaznost o€uvanja okoliSa s Danom planeta Zemlja.
Ucenici dobivaju zadatak izraditi plakat za Dan planeta Zemlje.
Upoznajemo ih s digitalnim alatom Canva koji se koristi za izradu
plakata. Stalno ih vodimo kroz izradu upoznajudi ih s razlicitim
mogucénostima izrade. Mogu raditi samostalno ili u skupinama.
Nakon izrade ucenici predstavljaju svoje radove.
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Autor: Katarina Marenci¢, Osnovna skola Novi Marof, Novi Marof,
Hrvatska

Tema: Povijest hrvatskoga jezika (Hrvatski jezik do hrvatskoga
narodnoga preporoda)

Digitalni alati: Canva, Kahoot.

U€enici: 7. razred

Vrijeme: 3 Skolska sata

KRATAK OPIS:

Nakon naucenog gradiva o povijesti hrvatskog jezika i
jezikoslovcima, o jezi¢nim €injenicama o hrvatskome jeziku do
hrvatskoga narodnoga preporoda slijedi ponavljanje i
uvjezbavanje sadrzaja koristedi digitalne alate Canva i Kahoot.
Ciljevi u€enja na razini teme:

Ucenik:

- uoCava povezanost i uvjetovanost razvoja hrvatskoga jezika
s razvojem nacionalnoga identiteta

- upoznaje se s tekstovima i dogadajima vaznima za razvoj
hrvatskoga jezika: prvi hrvatski rjecnik, prva

hrvatska gramatika, prvi hrvatski pravopis

- upoznaje se sa znacajkama i voded¢im licnostima ilirskoga
pokreta

Ciljevi u€enja na razini aktivnosti:

Ucenik:

- samostalno se koristi raznim digitalni alatima

- steci ¢e nove digitalne vjeStine koristec¢i se Canvom i
Kahootom

- organizira i interpretira podatke iz Citanoga teksta i sazima
ih u razlicite vrste biljezaka.

- suraduje s drugim ucenicima u izvrSavanju dodijeljenog
zadatka razvijajuci suradnicke odnose unutar grupe

- razvija komunikacijske kompetencije

- razvija kreativnost u oblikovanju svojih ideja

AKTIVNOST ZA UCENIKE:

1.aktivnost: Izradi plakat u digitalnom alatu Canva kojim ¢es
predstaviti jednog jezikoslovca.

Ucenici mogu raditi samostalno ili u paru. Ponovit éemo da je
plakat medij kojim se prenosi poruka iz nekog

podrudja ljudskog Zivota i djelovanja. Mora sadrzavati naslov +
tekst + fotografije, ne prenatrpan, ali ni

presazet. Nakon izrade ucenici predstavljaju svoje radove.

2.aktivnost:

UcZenike podijelimo u skupine po tri do Cetiri ucenika. Svaka
skupina ima zadatak izraditi kviz o povijesti hrvatskoga
jezika u digitalnom alatu Kahoot. Nakon izradenog kviza
svaka skupina igra kviz protivnicke ekipe kao nacin
ponavljanja i uvjezbavanja nastavnenjedinice.

Primjer Kahoot kviza jedne skupine:
https://create.kahoot.it/share/povijest-hrvatskog-
jezika/293241c1-ec5b-4b2e-ba81-b10a56a5ef4e




Autor: Simona Mesic

Nastavni predmet: Engleski jezik

Tema: Razredni mini projekt zastite okoliSa i doprinosa
odrzivom razvoju

Razred: 6.

Predvideni broj sati: 5

Obrazovni ishodi:

Ucenici Ce:

o PromiSljati i raspravljati o vaznosti zastite okolisa i
odrZivog razvoja

0 Zajednicki osmisliti aktivnosti koje mogu provesti na
Skolskoj razini kako bi ostvarili ciljeve projekta, razvijajudi

suradnicke odnose pomocu razliCitih strategija
o Pomocu digitalnih alata izraditi plakate s vlastitim

projektima i upitnike za druge te tako razvijati kreativnost i

racunalne vjestine

Digitalni alati:
0 Mentimeter
0 Canva

Opis aktivnosti:

Aktivnost se provodi u grupama. Svaka grupa osmislit
¢e vlastiti mini projekt poticanja odrzivog razvoja i
zastite okoliSa. Unutar grupe ucenici koristit ¢e razlicite
strategije  (brainstorming, think-pair- share) za
osmiSljavanje projekta, njegovog cilja i projektnih
aktivnosti. Vazno je da projekt bude ostvariv na razini
osnovne Skole. Projekt mora ukljucivati ispitivanje
stavova drugih uCenika o zaStiti okoliSa i odrzivom
razvoju, te aktivnosti kojima e se ostvariti cilj projekta.
Ucenici ¢e putem online upitnika ispitati stavove drugih
o ekoloskim problemima danasnjice i odrzivom razvoju,
a nakon izrade skice projekta, u aplikaciji Canva ce
izraditi plakate kojima ¢e predstaviti svoje projekte.

Tijek aktivnosti:

Ucitelj pokrece temu zaStite okoliSa i odrzivog razvoja.
Ucenici kroz vodenu diskusiju sami pokusSaju zakljuciti Sto
je odrZzivi razvoj i kako mu oni mogu doprinijeti u svojim
svakodnevnim aktivnostima.

Ucenici iznose vlastita misljenja na temu ekolo3kih
problema i mogucih rjesenja.

Ucitelj zatim dijeli u€enike u grupe te im objasnjava
zadatak: ispitati stavove i znanja drugih o ekoloSkim
problemima i odrzivom razvoju te osmisliti projekt kojim
¢e potaknuti druge na promicanje odrzivog razvoja.
UcZenici medusobno razgovaraju i razlicitim strategijama
(brainstorming, think-pair- share) dogovaraju temu kojom
¢e se njihov projekt baviti. Ucitelj ih po potrebi usmjerava
(stvaranje eko 3kolskog vrta, edukacija drugih ucenika,
vodenje ekoloske evidencije,...).

Ucenici potom pristupaju izradi upitnika. Upitnik izraduju
koriste¢i Mentimeter (https://www.mentimeter.com ) .
Nakon izrade upitnika, ucenici na istoj stranici izraduju i
QR kod koji ¢e ispitanike odvesti na sami upitnik.

Sljededi korak je osmiSljavanje projekta. Svaka grupa
osmisljava cilj projekta (npr. potaknuti razvoj svijesti o
vaznosti odrzivog razvoja te primjenu principa odrzivog
razvoja u svakodnevnom Zivotu) i projektne aktivnosti
(npr. na Vije¢u ucenika predloziti da se napravi Skolski
kompost u koji ¢e se odlagati ostaci hrane iz Skolske
kuhinje. Taj kompost ¢e se koristiti u Skolskom vrtu, u
kojem ¢e se uzgajati povrée koje ¢e se potom opet
koristiti u Skolskoj kuhiniji.)

Na kraju, svaka grupa u aplikaciji Canva
(www.canva.com) izraduje plakat kojim ¢e predstaviti
svoj projekt. Ukoliko u€enici imaju pristup racunalima,
projekte mogu izradivati izravno u Canvi. Ako

nemaju pristup, u€enici mogu izraditi projekte na papiru,
pa ih potom fotografirati i u kasnije objediniti u Canvi.
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NASTAVNI PREDMETI PRIRODOSLOVLJE (ucenje
predmetnih tema u podrucju odrzivog razvoja)
Autor: Nikica Piska¢, Osnovna Skola Novi Marof,
Novi Marof, Hrvatska

NASTAVU PRIRODOSLOVLJE/IZVANNASTAVNU
AKTIVNOST U PODRUCJU ODRZIVOG RAZVOJA
Tema: Radionica o svjesnosti o e-otpadu i
sigurnom rukovanju

Digitalni alati: Wikiloc

Ucenici: 5. razred

Broj sati: 3 h

Obrazovni ishodi:

* Nova znanja o stupnju odrzivosti i energetskoj
ucinkovitosti (o 0zgradama gradskih ustanova).

+ Stekao sveobuhvatno razumijevanje o tome Sto cini
Zgradu energetski odrzivu ili samoodrzivom.

+ Veda svijest o ekoloskom otisku energetski
obnovljenih zgrada.

* Bolje poznavanje medunarodnih i lokalnih propisa koji
poticu gradane na smanjenje ekoloSkog otiska.

+ SteCeno znanje o poticajima za odrzivost i energetsku
ucinkovitost prenijeti roditeljima i potaknuti

ih na razmisljanje o ku¢anstvima i iskoristavanju
subvencija.

* poboljSane vjestine digitalne pismenosti stvaranjem
interaktivhog multimedijskog sadrzaja koristedi
Wikiloc.

+ UCenici ¢e steci stru¢nost u koristenju aplikacije
Wikiloc i povezanih tehnickih vjestina.

+ UCenici ¢e razvijati kreativno i kriticko misljenje.

* Povecajte vokabular vezan uz okoli$, odrzivost i
energetsku ucinkovitost.

Opis aktivnosti

Istrazivanje i mapiranje primjene obnovljivih izvora energije na
drzavnim i gradskim ustanova u

nasem gradu.

1. To se odnosi na sve ucenike:

UcZenje o obnovljivim izvorima energije, upoznavanje s solarnim
elektranama i solarnim kolektorima.

Instaliranje aplikacije Wikiloc na mobilne uredaje ucenika. Ucenici
dobivaju detaljne upute kako se

koriste aplikacijom.

2. IstraZivanje pocinje.

Ucenici na temelju dosadasnjeg znanja i informiranja preko
sluzbenih web stranica grada, Zupanije i drzave piSu pretpostavku
jesu li zgrade Ustanova u naSem gradu Energetski odrzive i da li
koriste obnovljive izvore energije. Svaki ucenik ima zadatak obici
ustanove u gradu, pocevsi od Osnovne Skole Novi Marof, Srednja
Skola Novi Marof, Dom Zdravlja Novi Marof, Policijska postaja Novi
Marof, Gradsku vije¢nicu grada Novi Marof, Kulturni centar Ivan
Rabuzin i NOVOKOM- komunalno poduzece Novi Marof. Kod
obilaska terena koriste se aplikacijom Wikiloc i fotografiraju i
kartiraju navedene ustanove. Svoje rute Salju ucitelju na mail. Po
dolasku u ucionicu analiziraju rezultate i prihvacaju ili odbacuju
pretpostavku, te donose zakljucak.

Dobivene rezultate Salju ustanovama koje nude subvencije i predlazu
svoju viziju odrzivosti i energetske ucinkovitosti za poboljSanje
odrzivosti i smanjenje ekoloSkog otiska naseg Grada.



NASTAVNI PREDMET: POVIJEST

AUTOR: LIDIJA DUSAK

TEMA: POSLJEDICE PRVOG SVJETSKOG RATA
DIGITALNI ALATI: Socrative, Canva Mind Map
maker, Mindmup, Miro, MindMeister
UCENICI: 8. razred

VRIJEME: 1 sat

KRATAK OPIS: dio aktivnosti provodi se u ucionici (1 Skolski
sat), a diole samostalan rad ucenika (domacdi uradak)
CILJEVI UCENJA:

Sagledavanje proSlosti koristeci se vjestinama i tehnickim
konceptima vremena i prostora, uzroka i posljedica,
kontinuiteta i promjena.

Razvoj komunikacije i suradnickih odnosa medu ucenicima.
SluZenje digitalnim sadrzajima i mreznim izvorima znanja na
siguran i odgovoran nacin.

U digitalnom okruZju predstaviti svoje radove.

Promisljanje i stjecanje spoznaja o uzrocima i posljedicama
ljudskoga utjecaja na prirodu.

OBRAZOVNI ISHODI:

Predmetni ishod i domene:

POV OS D.8.1. U¢enik analizira razli¢ita drzavna uredenja i
politike sklapanja medudrzavnih

saveza u 20.i 21. stoljecu.

POV OS D.8.2. Ucenik analizira utjecaj ratova i revolucija na
preobrazbu drzavnog uredenja

u 20.i 21. stoljecu.

Ucenik/ca:

- objasnjava posljedice Prvog svjetskog rata i njihov utjecaj na
gospodarstvo, migracije

te politicki poredak

- objasSnjava dinamiku i promjene u europskom drustvu u
razdoblju nakon Prvog

svjetskog rata

- koriste¢i udzbenik izdvaja posljedice Prvog svjetskog rata

- usporedujudi razlicite povijesne zemljovide (Europa uodi i
nakon Prvog svjetskog

rata) uo€ava promjene granica i nove drzave u Europi nakon
Prvog svjetskog rata

- objasSnjava utjecaj tehnologije i razvoj naoruzanja na oblike
ratovanja i velik broj Zrtva

rata i materijalne Stete

- procjenjuje utjecaj rata i teskih uvjeta Zivota na Sirenje bolesti
- opisuje pojavu i Sirenje Spanjolske gripe

- pronalazi podatke o Spanjolskoj gripi putem internetskih
stranica

- samostalno trazi nove informacije iz razlicitih izvora

- poboljSava vjestine istraZivanja i stvaranja sadrZaja kroz
prikupljanje informacija

- usporeduje svoja zapazanja sa zapaZanjima drugih ucenika
- poboljSava komunikacijske vjestine

- samostalno odabire odgovarajucu digitalnu tehnologiju za
izvrSavanje zadatka

- razvija nove digitalne vjestine koristenjem digitalnih alata za
izradu umne mape

- moze objasniti kako stanje u okoliSu utjece na dobrobit



Tijek ativnosti:

Uvodni dio

Kratkim kvizom znanja (izradenog digitalnim alatom Socrative)
ponavljamo i provjeravam Sto su ucenici naucili i zapamtili o Prvom
svjetskom ratu (uzroci, sukobljene strane, nova oruzja, bojista,
pobjednici, poraZzeni).

Glavni dio

Usporedujudi povijesne zemljovide (Europa uoci Prvog svjetskog
rata i Europa nakon prvog svjetskog rata) uCenici uocavaju koja
Cetiri carstva koja prestaju postojati nakon rata te koje su nove
drzave u Europi.

Uz pomoc teksta u udzbeniku te analiziranjem grafickog prikaza
saznaju kako su ratna razaranja utjecala na demografska kretanja
stanovnika.

Slijedi razgovor o pojavi i Sirenju Spanjolske gripe te njenim
posljedicama na stanovnistvo - naglasak se stavlja na ratne uvjete
koji su pridonjeli njenom Sirenju.

Putem weba ucenici traZe joS podataka o Spanjolskoj gripi -
izdvajaju najzanimljivije podatke koje su pronasli.

Slijedi razgovor o gospodarskim posljedicama Prvog svjetskog rata,
o problemima koji su zadesili zara¢ene drzave - ucenici sami
zaklju€uju koje su moguce posljedice i navode odgovore.
Objasnjavam koja je drzava nakon Prvog svjetskog rata postala
vodeca

gospodarska sila, a u€enici trebaju zakljuciti koji su mogudi razlozi i
iznose ih. Potvrdujem to¢ne odgovore.

Zavr3ni dio

Ponavljanje - ucenici izdvajaju koje su najvaznije posljedice Prvog
svjetskog rata, a nakon toga dobivaju zadatak za domadi uradak
Domacdi uradak - u€enici trebaju pomocu digitalnog alata izraditi
umnu mapu u kojoj ¢e navesti najvaznije posljedice Prvog svjetskog
rata.

Sami mogu odabrati aplikaciju za izradu (predlazem im nekoliko
razlicitih digitalnih alata za izradu umanih mapa - Canva Mind Map
maker, Mindmup, Miro, MindMeister)



Prirucnik za primjenu metodologije ucenja i
poucCavanja za potrebe ciljeva projekta,
izradili su ucitelji s dugogodisnjim iskustvom
u nastavi, implementiraju¢i u njih svoje
inovativne metode rada s ucenicima i
vjestine stecene medunarodnim
edukacijama tijekom akreditiranog projekta .

Svi nastavni sadrzaji besplatni su za
koriStenje tijekom nastave u obrazovnim
ustanovama Europske unije.

Europska unija i NA imaju pravo Kkoristiti
rezultate projekta za vlastite potrebe,
rezultati su dostupni osobama koje rade za
NA, institucije, agencije i tijela Unije i
institucije drzava clanica te imaju pravo
umnoZavanja. i reproducirati, u cijelosti ili
djelomi¢no, u  neogranicenom  broju
primjeraka.
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