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Nastavnicka priprema

Ruzno pace, H. Ch. Andersen, lektira

Osnovni podaci

ID: 4456542

Jezik: hrvatski - standardni

Materijal je recenziran: Ne

Kljucne rijeci: "Lektira", kreativna lektira
Status: Gotov materijal

Opis: Ruzno pace, H. Ch. Andersen, lektira
https://view.genially.com/6903892e09a6ea329eef74e3 U ovoj interaktivnoj escape igri u¢enici
postaju mali istrazivaci s vaznim zadatkom, pomodi psi¢u koji je nepravedno kaznjen i zatvoren
jer nije naudio Ruznom pacetu. Kako bi ga oslobodili, moraju proci kroz niz zanimljivih izazova
inspiriranih lektirom Ruzno pace. Tijekom igre ulenici rjeSavaju zadatke povezane s
razumijevanjem procitanog teksta (prisjec¢aju se klju¢nih dijelova price), redoslijedom dogadaja
( slazu sto se dogodilo prvo, a sto kasnije), likovima ( prepoznaju i opisuju likove iz price),
jezikom i bogacenjem rjecnika (povezuju rijecCi sa znaCenjima, objasSnjavaju nepoznate izraze i
prosiruju rjecnik), razumijevanjem rijeci i izraza ( otkrivaju skrivene poruke i znacCenja). Svaki
uspjesno rijeSen izazov donosi jedan tajni broj koji uCenici trebaju zapamtiti ili zapisati. Na
kraju igre sve brojeve upisuju u zavrsnu sifru. Ako su bili uspjesni, otklju¢avaju kavez i
spasSavaju psic¢a! Za nagradu ih ¢eka posebno iznenadenje, zahvala sretnog psic¢a koji im

porucuje koliko mu znaci njihova pomoc i hrabrost.
Kategorija:
Obrazovni sadrzaji-> Osnovne Skole-> 2. razred-> Hrvatski jezik-> B. Knjizevnost i

stvaralastvo-> OS HJ B.2.1. U¢enik izrazava svoja zapazanja, misli i osjec¢aje nakon

sluSanja/Citanja knjizevnoga teksta i povezuje ih s vlastitim iskustvom.
Doprinositelji

Ime: Bogdanka Conjar
Uloga: Osobe ili ustanove koje objavljuju materijal
Autor: Ne

Registrirani korisnik: Da
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Edukacijski podaci

Vrsta: Priprema za nastavni sat
Kome je materijal namijenjen: uciteljima i nastavnicima, u€enicima
Razina interaktivnosti: niska razina interaktivnosti

Namjenjena dob:

Dobni raspon: mlada osnovnoskolska dob

Vrijeme ucenja: jedan do tri sata

Opis: Escape game je vodic za ucitelja.
Znanja koja ¢e uéenici steéi: OS HJ B.2.2. U¢enik slusa/¢ita knjizevni tekst i razlikuje
knjizevne tekstove prema obliku i sadrzaju. OS H) B.2.1. U¢enik izraZzava svoja zapazanja, misli
i osjecaje nakon sludanja/¢itanja knjizevnoga teksta i povezuje ih s vlastitim iskustvom. OS H]
B.2.4. UCenik se stvaralacki izrazava prema vlastitome interesu potaknut razliCitim iskustvima i

dozivljajima knjizevnoga teksta.
Tehnicki podaci

Prilagodenost mobilnim uredajima: da
Upute za instalaciju: racunalo, internet
Pristup i licenciranje

Plac¢anje: ne
Uvjeti iskoriStavanja materijala: Imenovanje - Nekomercijalno - Dijeli pod istim uvjetima
(CC BY-NC-SA)

Nacin pristupa: Otvoreni pristup

Verzija: 1

BiljeSke autora

Ova escape igra na zabavan i motivirajuci nacin potice slusanje i ¢itanje s razumijevanjem,

logicko razmisljanje, suradnju i aktivno sudjelovanje ucenika u obradi lektire.
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Namjena pripreme

Opis aktivnosti: Ucenici na uvodnom slajdu imenuju i opisuju zivotinje koje se pojavljuju u
bajci Ruzno pace.

Aktivnost: Motivacija

Opis aktivnosti: Uciteljica najavljuje sluSanje bajke Ruzno pace. Razgovara s ucenicima o
tome kome je poznata bajka i tko ju je slusao ili itao.

Aktivnost: Najava

Opis aktivnosti: Uciteljica Cita bajku.

Aktivnost: Citanje /slusanje bajke

Opis aktivnosti: UCenici govore svoj dozivljaj bajke: Sto im se svidjelo, Sto im se nije
svidjelo.

Aktivnost: Izrazavanje dozivljaja

Opis aktivnosti: U ovoj interaktivnoj escape igri ucenici postaju mali istrazivaci s vaznim
zadatkom - pomodi psicu koji je nepravedno kaznjen i zatvoren jer nije naudio Ruznom
pacetu. Kako bi ga oslobodili, moraju proci kroz niz zanimljivih izazova inspiriranih lektirom
Ruzno pace. Tijekom igre ucenici rjeSavaju zadatke povezane s: * razumijevanjem
procCitanog teksta - prisjecaju se klju¢nih dijelova price ¢ redoslijedom dogadaja - slazu sto
se dogodilo prvo, a Sto kasnije ¢ likovima - prepoznaju i opisuju likove iz price ¢ jezikom i
bogacenjem rjecnika - povezuju rijeci sa znacenjima, objasnjavaju nepoznate izraze i
proSiruju vokabular ¢ razumijevanjem rijeci i izraza - otkrivaju skrivene poruke i znacenja
Svaki uspjesno rijeSen izazov donosi jedan tajni broj koji u€enici trebaju zapamtiti ili zapisati.
Na kraju igre sve brojeve upisuju u zavrsnu Sifru. Ako su bili uspjesni, otklju¢avaju kavez i
spasavaju psi¢a! Za nagradu ih ¢eka posebno iznenadenje - zahvala sretnog psica koji im
porucuje koliko mu znaci njihova pomo¢ i hrabrost.

Aktivnost: Interpretacija

Opis aktivnosti: Uciteljica razgovara o najvaznijim podatcima u bajci. Zajedno s u€enicima
stvara plan ploce. UCenici u biljeznice zapisuju najvaznije podatke o bajci

Aktivnost: Sinteza

Opis aktivnosti: Ucenici crtezom prikazuju dio bajke koji im se posebno svidio.

Aktivnost: Samostalni rad
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