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Ime projekta:

Borisova Sola za velike otroke

Avtorici projekta: | Trajanje:
Sasa Ostruh, 2 Solski uri
Masa Prelogar

Predmet/i: matematika, spoznavanje okolja, slovens¢ina

Ucitelj/i: Razred:
matematike, 1.in2.
spoznavanje okolja,
slovenséine

Druga predmetna podro¢ja, ki jih lahko poveZemo (podrocje in kratka utemeljitev):
Naloge slovens¢ine se navezujejo samo na podrocje slovenséine. Naloge matematike pa so povezane z nalogami s spoznavanjem okolja, saj otroci matemati¢ne

oblike i§¢ejo v naravnem okolju.

Kompetence 21-tega stoletja
(kratko opisite)

Kolaboracija:

Ucenci med seboj ne sodelujejo, predvideno je samostojno
delo. Vsak u¢enec ima med poukom svoje slusalke, da
med reSevanjem nalog ne motijo drug drugega. Naloge
lahko uporabljamo tako pri pouku, kot tudi pri
individualnem delu z otrokom (logopedske in specialno
pedagoske obravnave).

Kreativnost in inovacija:
Otrokova kreativnost se bo
pokazala pri nalogah
matematike in naravoslovja, kjer
bodo morali matemati¢ne oblike
prepoznati v naravnem okolju.

Komunikacija:

Ucitelj na zacetku poda navodila u€encem o resevanju
nalog, kako se igro resuje in kateri sklop bodo resevali.
Ucenci med seboj ne sodelujejo, vaje reSujejo samostojno.
Pri reSevanju nalog otrok dobiva povratno informacijo
preko programa. Po potrebi se lahko obrne na ucitelja.
Komunikacija uéitelj-uc¢enec poteka na zacetku in po
potrebi vmes med nalogami, ¢e u¢enci potrebujejo pomoc.
Ucitelj na koncu preveri, koliko nalog jim je uspelo resiti
in naredi tudi evalvacijo.

ReSevanje problemov:

Ucenci se bodo seznanjali z
reSevanjem problemov tekom
reSevanja nalog. Probleme bodo
reSevali skozi igro.




Kriti¢no razmisljanje: Kriticno presojajo, ko ugotavljajo, Drugo: /
zakaj bi prikazan predmet bil ploven ali neploven v vodi.

Povzetek projekta

(kratko zapiSite povzetek: tema,
problem, izziv, namen oz cilj,
aktivnosti, vloga ucencev,
vloga ucitelja/ev, oblike dela)

Tema projekta je Borisova $ola za velike otroke, Ki zajema naloge razli¢nih Solskih
predmetov (slovenséina, matematika, spoznavanje okolja). Preko igre spoznavajo, se
naucijo, utrjujejo in ponavljajo razli¢no snov, ki je v skladu z u¢nim nacrtom prvega in
drugega razreda. Delo poteka individualno v razredu, program pa lahko uporabimo tudi pri
individualnih urah, kjer bi naloge lahko resevali ob pomoci ucitelja (osebe s posebnimi
potrebami). Uéenci postopoma usvajajo zastavljene cilje. Naloge so prilagojene starosti, z
barvnimi poudarki, primerno obliko pisav, privlacno grafiko in glasovnimi vlozki.

Program zajema naslednje probleme/naloge slovensc¢ine, matematike in spoznavanja okolja.
Pri slovenscini ucenec resuje naloge ugank, predloznih zvez ter fonoloske analize/sinteze
(dopolni manjkajoce ¢rke, ¢rko). Pri matematiki v uéilnici i$¢e like razli¢nih barv in oblik,
prav take oblike i$¢e tudi v naravhem okolju. Pri naravoslovju prepoznava predmete iz
razli¢nih materialov in jih uvrsti med plovne ali neplovne.

Vloga uditelja je, da na zacetku ure poda ustrezna navodila glede na posamezen sklop nalog.
Ucenci nato samostojno resujejo naloge na racunalniku. Med reSevanjem nalog ucitelj
preverja ali vsi uCenci reSujejo pravilne naloge, kako jim gre, ali imajo kaksne tezave. Po
potrebi lahko tudi pomaga.

Otroci povratno informacijo dobijo preko programa, Kjer jim program pove ali je njihov
odgovor pravilen ali napac¢en. Ob koncu igre z ucenci naredimo Se skupno evalvacijo, kje so

imeli tezave, ali je bilo kaj nerazumljivega, kaj jim je delalo tezave itd.

Kon¢ni cilj projekta:

Cilj projekta je, da uéenci preko racunalniSke igre na zabaven naéin utrjujejo snov, ki je skladna z uénim nacrtom.
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Ciljna publika (razred, starost, prilagoditve)

Razred: 1 in 2. razred

Starost: 7 let; dolo¢ene naloge lahko uporabljamo tudi Zze v prvem razredu (manjkajoc¢a prva ¢rka, uganke,
predloZzne zveze, osnovne matemati¢ne oblike).

Prilagoditve: prilagojeno je otrokom z razli¢nimi uénimi stili in otrokom s posebnimi potrebami, saj so
vpraSanja in odgovori zvo¢no ali vidno opremljeni. Povedi so enostavne, navodila pa so zapisana z
velikimi tiskanimi ¢rkami, enako pa tudi odgovori. Prilagojen bo tudi videz igre (kontrast, poravnava,
pisava).




Didakti¢ne etape (uvodni del: uvajanje ali

pripravljanje,

osrednji del: obravnavanje nove u¢ne snovi, urjenje ali
vadenje, zaklju¢ni del: urjenje, ponavljanje,
preverjanje)

Uvodni del: pripravljanje — U¢itelj otrokom razlozi, katere sklope nalog bodo resevali (ali je to
slovens§¢ina, matematika, spoznavanje okolja ali ve¢ sklopov hkrati). Otroke opozori, da delajo samostojno,
¢e potrebujejo pomoc, pa ga lahko pokli¢ejo. U¢itelj ze predhodno pripravi racunalnike, slusalke in zazene
aplikacijo. Priporoceno je, da ucitelj pred uporabo didakti¢ne igre tudi ponovi snov in jih pripravi na
naloge.
Matematika - ucitelj ponovi osnovne like
Slovenscina — ucitelj ponovi predlozne zveze in velike tiskane ¢rke
Naravoslovje — ucitelj ponovi materiale (plastika, papir, steklo)
Osrednji del: urjenje — Otroci samostojno reSujejo naloge po prej$njih navodilih uéitelja. Ugitelj sproti
preverja, kako poteka resevanje. Dinozaver Boris otroke vodi skozi igro. Na zacetku jih povprasa po
imenu, nato pa jim posreduje nadaljnja navodila za reSevanje posameznih nalog.
Naloge izbirnega tipa:

e slovens¢ina — uganke, predloZzne zveze in manjkajoce ¢rke

e matematika — prepoznavanje oshovnih likov, prepoznavanje osnovnih likov v predmetih iz

naravnega okolja

e naravoslovje — prepoznavanje materialov in lastnosti predmetov (plovnost, neplovnost)
Po koncani nalogi, se lahko vedno vrnemo nazaj na izbiro aktivnosti in lahko izberemo druge naloge.
Zakljuéni del: preverjanje — U¢itelj na koncu izvede diskusijo, kjer skupaj z u¢enci povzame, kaksna je
bila vsebina ure, kaj so se novega naudili, kaj so ponovili itd.

Pripomodki in viri za realizacijo projekta v razredu
(kratko opisite)

Oprema (racunalniki 1/$t. u¢encev, tablice, zvo¢niki ...):

- raCunalniki, slusalke
Predviden je ra¢unalnik na uc¢enca, delo poteka samostojno.

Materialni viri:
/

Programska oprema:

- Scratch
- Inkscape

Drugo: /




NACRT

PROJEKT A :

AKTIVNOSTI

Predvidena aktivnost/izdelek
in u¢na oblika

Ué¢ni cilji, ki jih usvajajo ucenci in
taksonomska/e stopnja/e

Kratek opis aktivnosti

Formativno preverjanje znanja

SLOVENSCINA

Resevanje ugank glede na
predmete v ucilnici.
-individualno

- ugotavljanje pomena dane povedi,
zveze povedi (razumevanje)

Ucenec pravilno prepozna in ugotovi,
kateri predmet opisuje uganka. Uéenec
poisce in klikne na predmet za katerega
misli, da je pravilen.

Ucenec pri vsaki nalogi — vpraSanju takoj
dobi povratno informacijo, izve ali je
nalogo pravilno resil. Povratna
informacije je lahko vidna ali zvo¢na.

Resevanje vaj predloznih zvez.
-individualno

- razvijanje orientacije v prostoru

- opazovanje predmetov na sliki ter
izraZanje njihovega polozaja s
pravilnim predlogom (uporaba)

Ucenec opazuje predmete v prostoru. Na
izbiro dobi dva zapisa s predlogoma, ki
izrazata polozaj predmeta v prostoru.
Ucenec klikne na zapis, za katerega meni,
da je pravilen.

Ucenec pri vsaki nalogi — vprasanju takoj
dobi povratno informacijo, izve ali je
nalogo pravilno resil. Povratna
informacije je lahko vidna ali zvoéna.

Resevanje vaj fonoloske
analize/sinteze (manjkajoce
¢érke).

-individualno

- usvajanje pravilnega vrstnega reda
glasov v besedi

- utrjevanje uporabe velikih tiskanih
¢rk (poznavanje, razumevanje,
uporaba)

Ucencu se prikazejo slike in besede
predmetov, ki so na sliki. Pod besedo se
mu prikazejo predlogi manjkajocih ¢rk.
Ucenec klikne na tisti okencek za
katerega meni, da je pravilen. Manjkajoce
¢rke so lahko na zadetku, sredini ali na
koncu. Manjkajoca ¢rka je lahko ena ali
vec.

Ucenec pri vsaki nalogi — vprasanju takoj
dobi povratno informacijo, izve ali je
nalogo pravilno resil. Povratna
informacije je lahko vidna ali zvoc¢na.

MATEMATIKA

Prepoznavanje likov in iskanje
le-teh v drugih predmetih.
-individualno

- prepoznajo, opisejo in
poimenujejo geometrijske like
(poznavanje, razumevanje,
uporaba)

Ucenci prepoznavajo osnovne like (kvadrat,
trikotnik, pravokotnik, krog) in razvr$¢ajo
predmete glede na podobnost osnovnim
likom.

Ucenec pri vsaki nalogi — vprasanju takoj
dobi povratno informacijo, izve ali je
nalogo pravilno resil. Povratna
informacije je lahko vidna ali zvo¢na.




SPOZNAVANJE OKOLJA

Iskanje predmetov, ki spadajo
pod doloceno skupino
materialov.

-individualno

poznajo in prepoznajo razli¢ne
vrste materialov (poznavanje,
uporaba)

Ucenci prepoznavajo predmete, ki so iz

stekla, lesa, in plastike in nanje kliknejo kot

zahteva naloga.

Ucenec pri vsaki nalogi — vprasanju takoj
dobi povratno informacijo, izve ali je
nalogo pravilno resil. Povratna
informacije je lahko vidna ali zvoéna.

Ugotavljanje plovnosti oziroma
neplovnosti materialov.
-individualno

znajo razlikovati snovi ter jih
razvrséati po njihovih lastnostih
(npr.: plovnost)

(vrednotenje)

Ucenci v pravokotni okvir »vlecejo«
sprva predmete, za katere menijo, da so
plovni in nato enako tudi za neplovne.

Ucenec pri vsaki nalogi — vpraSanju
takoj dobi povratno informacijo, izve ali
je nalogo pravilno resil. Povratna
informacije je lahko vidna ali zvoc¢na.




TERMINSKI PLAN IN CASOVNA ZAHTEVANOST

Faza (idejno snovanje, nacrtovanje, aktivnostl ...) Terminski plan realizacije Predvidena ¢asovna zahtevnost (5t. Ur)

Usklajevanje teme

13.10. 2014 20.10.2014

1h skupnega usklajevanja

Pregled ucnih nacrtov prvega in drugega razreda za matematiko, 27.10.2014 2h
naravoslovje in slovens¢ino
Predstavitev nacrta soSolcem 3.11. 2014 10 min

Izdelava nalog v programu — Inkscape in Scratch

27.10.2014 — 24. 11.2014

50 h na Studentko

Dokumentiranje in navodila za ucitelje

24.11. 2014 - 8.12.2014

5 h na Studentko

Oblikovanije spletnega mesta in objava gradiva — samostojno,
refleksija

8.12. 2014 — 15. 12. 2014

2 h na Studentko

Priprava na predstavitev projekta

15.12. do predstavitve

1 h na $tudentko

Metode reflektiranja (kako boste
spremljali potek vaSega dela)

Nacrt najinega dela:

- 27.10.: do takrat pregled literature, u¢nih ciljev in ustrezne programske opreme, izpolnjevanje obrazca za

nacrtovanje projekta
- 24.11.: do tega Casa izdelava naloge v programu Inkscape in Scratch in jih pregledava
- 8.12.: do tega ¢asa dokumentirava in napiSeva navodila za ucitelje, jih pregledava

- 14.12.: oblikujeva spletno mesto in objaviva gradivo

Diskusija
Med seboj ves ¢as sodelujeva, se usklajujeva, upostevava druga drugo in se dopolnjujeva. Naloge sestavljava skupaj in jih
ocenjujeva iz dveh razli¢nih strok, iz razrednega pouka in logopedije.

Drugo: /




