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Ime projekta: V KRALJESTVU ZIVALI Avtorja/i Trajanje:
Sara Kumprej
Mojca 45 min
Debeljak

Predmet/i: slovens$éina U¢itelj/i: Razred:
1 2,

Druga predmetna podrocja, ki jih lahko poveZzemo (podrocje in kratka utemeljitev):
1. racunalnistvo: za izvajanje igre potrebuje ucenec racunalnik in slusalke
2. spoznavanje okolja: glavna tema igre so Zivali; u¢enec skozi igro spozna posamezne kontinente in njihove znacilnosti

Kompetence 21-tega stoletja Kolaboracija Kreativnost in inovacija

(kratko opisite) e lgraje zasnovana tako, da vsak ucenec dela e Uporaba in vpenjanje
individualno z ra¢unalnikom. Delo poteka IKT v poucevanje
samostojno. Igro lahko poleg ucditelja uporabi tudi tako, da je le to
logoped ali specialni pedagog (tekom individualne organizacijsko,
obravnave). tehni¢no in vsebinsko

prilagojeno u¢nemu
procesu in pouku.

Komunikacija Resevanje problemov
e Ucitelj predstavi na zaCetku potek ure, poda e  Spodbujanje
navodila za igro. Ucenec igro reSuje samostojno. O samostojnega reSevanja
uspesnosti odgovora pri doloceni aktivnosti je problemov tekom igre.

u¢encu dana takojnja povratna informacija. Ce
potrebuje dodatno pomoc, se lahko obrne na
ucitelja. Konec ure ucitelj naredi evalvacijo z

ucenci.
Kriticno razmisljanje Drugo
e Poznavanje in zmoZnost kriticne uporabe IKT. e Kot predpogoj so
Ucitelj mora biti dobro seznanjen z didakti¢no IKT potrebna osnovna
opremo, jo vesce uporabljati pri delu z u€enci. znanja o

Kriticno mora presojati njeno didakti¢no vrednost, informacijsko-




projekt pa smiselno vkljucevati v pouk. komunikacijski
tehnologiji.

Povzetek projekta

(kratko zapiSite povzetek: tema,
problem, izziv, namen oz cilj,
aktivnosti, vloga ucencev,

vloga ucitelja/ev, oblike dela)

Osrednja tema igre V kraljestvu Zivali je fonolosko zavedanje, namenjena uc¢encem
drugega razreda. Ucenec preko branja in reSevanja nalog trenira sposobnost razlikovanja
glasov v jeziku in njegovih sestavnih delih (besedah, povedih).

Aktivnost: Vsak ucenec ima svoje slusalke in racunalnik, na katerem je nalozena igra V
kraljestvu Zivali. UCenec se sprehaja po kontinentih, ki zajemajo naslednje naloge:
razloevanje dolZine besed, raz¢lenjevanja besed na zloge in glasove, Stevilo besed v
povedi, poslusanje, ter razumevanje krajsih pisnih vsebin. U¢encu se ob vsaki nalogi daje
sprotna povratna informacija. Igra se konca, ko ucenec resi naloge na vseh kontinentih.
Vloga ucencev in oblika dela: U¢enec individualno preko vida in sluha sledi navodilom na
racunalniku. Pri zapletu mu je na voljo ucitelj, ki ga usmeri in mu nudi pomoc.

Vloga ucitelja: Na zacetku naredi uvod v igro, poda ustrezna navodila. Nato krozi po
razredu in nadzoruje samo reSevanje ucencev, po potrebi nudi pomoc. Ko koncajo vsi
ucenci, sledi evalvacija o tezavnosti in zanimivosti igre.

Koncni cilj projekta: Urjenje sposobnosti fonoloskega zavedanja.
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Ciljna publika (razred, starost, prilagoditve) Ciljna publika: ucenci 2. razreda

Starost: 7-8 let
Prilagoditve: Vecina navodil in povratnih informacij so zapisana kratko, jasno, z velikimi tiskanimi
¢rkami, primerna za pocasnejse in hitrejSe bralce.




Didakticne etape (uvodni del: uvajanje ali pripravljanje, |Uvodni del: Ucitelj pelje u¢ence v ra¢unalnisko ucilnico, kjer dobi vsak svoj racunalnik in slusalke. Poda
osrednji del: obravnavanje nove ucne snovi, urjenje ali |navodila, kje se igra na namizju nahaja. Opozori ucence, da bo delo potekalo samostojno, individualno.
vadenje, zaklju¢ni del: urjenje, ponavljanje, preverjanje) |Pove, da se bo igra navezovala na znanje slovenscine in da se s klikom na zeleno zastavico igra pricne.
Osrednji del: Uéenci samostojno igrajo igro, sledijo navodilom,se sprehajajo po kontinentih. Podana jim
je takojsnja povratna informacija o pravilnosti odgovora. UCcitelj krozi med ucenci in jim po potrebi nudi
pomoc.

Zakljuéni del: Ko vsi koncajo, ucitelj naredi evalvacijo z u€enci (teZzavnost igre, zanimivost, kaj so se
novega naucili).

Pripomocki in viri za realizacijo projekta v razredu Ucitelj se mora dogovoriti za racunalnisko ucilnico, v kateri bo imel vsak u¢enec na voljo svoje slusalke in
(kratko opisite) racunalnik, na katerem bo naloZena igra V kraljestvu Zivali.

Materialni viri:/

Programska oprema:
Program Scratch
Program GIMP

Drugo: /



http://www.toolsforeducators.com/boardgames/cute.php

NACRT PROJEKTA: AKTIVNOSTI

Predvidena aktivnost/izdelek in Ucni cilji, ki jih usvajajo ucenci in Kratek opis aktivnosti Formativno preverjanje znanja
uéna oblika taksonomska/e stopnja/e
Katera beseda je daljsa? Urjenje razlo¢evanja dolzZine besed. 1 Na sliki sta dve Zivali. Navodilo: katera iUéenec dobi po kliku takoj$njo povratno
beseda je dalj$a, bik ali pikapolonica? informacijo o pravilnosti odgovora.

iU(“:enec klikne z miSko na pravilno zival. 2.
NNaloga se stopnjuje tako, da je na sliki ve&

Zivali.
Koliko ¢rk ima beseda. Urjenje Stevila ¢rk v besed. ilgra spomin. Ucenec odkrije Zival/stvar, jo iUéenec dobi po kliku takojsnjo povratno
'poimenuje, presteje stevilo ¢rk v besedi, !informacijo o pravilnosti odgovora.
iter poisce ustrezno Stevilo. '
Razélenjevanje besed na zloge. Urjenje razlo€evanja besed na zloge. iNa ekranu se pokaZe beseda. U¢enec jo 'U¢enec dobi po kliku takoj$njo povratno
iprebere. Navodilo: 1z koliko zlogov je rinformacijo o pravilnosti odgovora.
'sestavljena beseda. Primer: Zaba, 7a-ba -> !
12 zloga. |
Glas v besedi. Urjenje glaskovanja. iNa sliki bo vec Zivali. V kotu se pojavi ¢rka. iUéenec dobi po kliku takojsnjo povratno

rUcenec klikne na tisto Zival, ki se zacne ali :informacijo o pravilnosti odgovora.
rkonca na to ¢rko. Primer: K -> krava '

Preberi in odgovori. Urjenje razumevanja. Ucenec prebere opis. Na ekranu klikne z Ucenec dobi po kliku takojSnjo povratno

' misko na tisto Zival/stvar, ki ustreza opisu. ! informacijo o pravilnosti odgovora.
i Primer: Je majhna, siva in ima dolg rep.

' (miska)
Koliko besed ima poved? Urjenje prestevanja besed v povedi. Ucenec prebere poved in presteje Stevilo Ucenec dobi po kliku takojSnjo povratno
besed v njej. informacijo o pravilnosti odgovora.
Katera Zival se oglasa? Urjenje slusne pozornosti. Ucenec klikne na ikono 'zvocnik" in Ucenec dobi po kliku takojSnjo povratno

: poslusa zvok. Na podlagi slisanega klikne . informacijo o pravilnosti odgovora.
' na ustrezno zival. ;




TERMINSKI PLAN

IN CASOVNA ZAHTEVANOST

Faza (idejno snovanje, nacrtovanje, aktivnost1 ...)

Terminski plan realizacije

Predvidena ¢asovna zahtevnost (St. ur)

Idejno snovanje, nacrt (iskanje aktivnosti, programa, usklajevanje z Do 10.11.2014 6 ur
ucnim nacrtom)

Priprava nabora nalog Do 20.11.2014 4 ure

Umestitev nalog v program Scratch Do 15.12.2014 80 ur

Preverjanje igre Do 20.2.2014 4 ure

Dopolnitev nacrta projekta Do 20.2.2014 2 uri

Navodila za uditelje Do 20.2.2014 2 uri

Oblikovanje spletnega mesta Do 22.2.2014 2 uri

Predstavitev projekta 5.1.2015 lura

Metode reflektiranja (kako boste
spremljali potek vasega dela)

Dnevnik dela:

Do decembra spoznati program Scratch, po potrebi se obrnit po pomoc.

Diskusija

Izbira aktivnosti, za katero sva bili obe zainteresirani. Medsebojno sva sodelovali in se dopolnjevali.

Drugo
/




