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Obrazac Metodickih preporuka za ostvarivanje odgojno-obrazovnih ishoda predmetnih kurikuluma
i medupredmetnih tema za osnovnu i srednju Skolu

OSNOVNI PODATCI

Ime i prezime

Gracijela Orobabi¢

Zvanje

Profesor engleskog jezika i knjizevnosti i
njemackog jezika i knjiZevnosti

Naziv Skole u kojoj ste trenutacno zaposleni

0S Gornja VeZica, Rijeka

Adresa elektronicke poste

gracijela.orobabic@skole.hr ili

gracijela.orobabic@gmail.com

Naslov Metodickih preporuka

TOYS

Predmet (ili medupredmetna tema)

Engleski jezik

Za medupredmetnu temu navesti u okviru
kojeg nastavnoga predmeta, sata razrednika ili
izvannastavne aktivnosti se izvodi.

Razred

1. razred osnovne Skole

OBVEZNI

ELEMENTI

Odgojno-obrazovni ishod (oznaka i tekst iz
kurikuluma predmeta ili medupredmetnih
tema objavljenih u NN )

0S (1) EJ A.1.1. Neverbalno i verbalno reagira na
izgovorene rijeci te vrlo kratke i jednostavne
upute i pitanja.

0S (1) EJ A.1.2. Upotrebljava ucestale rijeci
oponasajudi engleski sustav glasova.

0S (1) EJ A.1.4. Prepoznaje grafijske slike
jednostavnih rijeci.

0S (1) EJ A.1.7. Preslikava jednostavne ulestale
rijeci.

0S (1) EJ B.1.2. Prepoznaje i oponasa osnovne
obrasce uljudnoga ophodenja u simuliranim i/ili
stvarnim medukulturnim susretima.

0S (1) EJ C.1.5. Uocava ¢injenice i midljenja u
vrlo kratkim ucestalim jednostavnim izrazima i
reCenicama.

0S (1) EJ C.1.6. Prepoznaje razli¢ite izvore
informacija.

Tijek nastavnog sata

Uvodni dio sata: 1: Ponavljanje gradiva proslog
sata aktivnost pjevanjem pjesmice sa CD uz
lekciju iz udzbenika , Toys“ te pracenjem slicica u
udzbeniku uz pjesmicu dok pjevaju.
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2.uciteljica postavlja 6 slikovnih kartica sa
igrackama iz lekcije koje su u€enici govorno
usvojili na proslom satu (a ball, a doll, a car, a
train, a robot, a teddy bear) Uéenik dobrovoljac
imenuje kojeu igracku prikazuje slikovna kartica
stavljena na magnetsku plocu, uciteljica palcem
gore pokazuje da je dobro i razred to¢no ponovi
rijec za svojim suucenikom, odnosno palcem
dolje ako je netoc¢no i drugi ucenik dobrovoljac
pokusava i postupak ponavljamo za svih 6 rijeci.

Glavni dio sata: 3. aktivnost: uciteljica pokazuje
kartice s rije¢ima jednu po jednu irazgovorom
navodi uc¢enike da dodu do zakljucka o vezi
grafijske i zvucne slika rijeci - ¢esto isto prvo
slovo i glas mogu pomaodi u rjeSavanju te tako
potice ucenike na razmisljenje o ucenju (uciti
kako uciti) no isti¢e da ima iznimki. Zatim ucenici
razmisljaju i samostalno odlucuju koja grafijska
slika najbliZze odgovara poznatoj im zvucnoj te
ucenik dobrovoljac izgovara rijeC i smjesta
napisanu rije¢ ispod odgovarajuce sli¢ice na
magnetskoj ploci. Ostali u€enici podizuci
kartoncic¢ sa zelenom kvacicom ili kartonci¢ sa
crvenim krizicem (kartoncice uvijek imaju jer
smo ih zajednicki napravili i koristili ve¢ na
prijasnjim satovima) tj. odlucuju je li rjesenje
tocno (vrednovanje kao ucenje — vrinjacko
vrednovanje). Ucenik moZe promijeniti misljenje
na osnovu te povratne informacije svojih
suucenika i staviti rijeC ispod druge slicice te
traziti misljenje ostalih uéenika kartonci¢ima.
Nakon toga uciteljica potvrduje tocnost rjeSenja.
Ucenik zahvaljuje razredu ranije nau¢enim
izrazom ,Thank you for your help” Razred
zahvaljuje uceniku koji je rjeSavao izrazom
»Thank you + ime”, a ucenik odgovara ranije
naucenim izrazom ,You're welcome”. Postupak
ponavljaju za svih 6 rijeci. U¢enici pojedinacno, a
zatim skupno Citaju rijec. Ucenici pomazu
spremiti slike i kartice s rije¢ima na
odgovarajuée mjesto.

4. aktivnost: Uciteljica na pametnoj ploci otvara
digitalnu interaktivnu igru “TOYS”
https://learningapps.org/7608451 (moj
autorski audiovizualni interaktivni sadrzaj u
alatu LearningApps) Ovakav tip igre im je veé



https://learningapps.org/7608451
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poznat, cesto smo ga koristili ,,read,listen and
match” —igra spajanja rijeci i sliCice povlacenjem
rijeci do slicice, pokraj napisane rijeci stoji i crni
znak ,,i” to je zvucni zapis rijeci (mogu ga koristiti
kao podrsku oni ucenici kojima treba). Ucenici
dolaze do pametne ploce jedan po jedan (paziti
da ne budu svi isti iz prosle aktivnosti) i rijeSe
primjer po izboru. Sama igra daje povratnu
informaciju nakon $to sve rijeSe (zelenom bojom
oznaceno toc¢no, crvenom netocno) i pohvalom
»Well done” . Na kraju igre ako ima gresaka
ucenici prokomentiraju s uciteljicom na sto
treba paziti i ¢ime se sluziti Ucenici s teSko¢ama
igraju jednostavniju varijantu igre u kojoj i uz
slicicu postoji audio zapis ispod znaka ,i“ pa
mogu slusno povezati napisanu rijec i slicicu.
Ucenici na svojim tabletima otvaraju igru prema
uputama uciteljice i odlucuju koju razinu tezine
od dvije ponudene Zele igrati. Igraju dva putaiu
biljeznicu zapiSu svoj rezultat te se prema tome
samovrednuju crtajuci 3 zvjezdice za sve tocno,
dvije za 3 do 4 pogreske i jednu zvjezdicu za
samo nekoliko toc¢nih rijeci u dva pokusaja
(vrednovanje kao ucenje - samovrednovanje).

5.aktivnost: Rad u paru ,Pets - Memory game” -
Uciteljica je pripremila i izrezala materijal, 6
parova slicice i rijeci, koji je samostalno izradila -
poveii grafijsku sliku rijeci i slicicu (prilog
a"
pdf
TOYS - memory
game.pdf za print) UcCenici se u paru
poigraju dva puta u prijateljskoj atmosferi i
zapisu broj parova koji je svatko osvojio u
biljeZnicu te zbroje i ustanove pobjednika. Par
od uciteljice posudi dva pecata i zajednicki
posteno pecatiraju pobjedniku s pec¢atom koji
dogovorno u razredu oznacava bolji uspjeh u
biljeznicu i u tablici, koja je na plakatu u ucionici
(tablica sluZi za mjerenje napretka i uspjesnosti,
a pecati se dobiju za razne aktivnosti tijekom
sata i mjeseca — A Reward Board) Uéenik koji
ovaj puta nije pobijedio, no bio je uspjesan
dobije drugu vrstu pecata u biljeznicu kao
nagradu. Uciteljica prati rad i medusobne
odnose uéenika i prema potrebi pomaze
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savjetom.Uc¢enici pomazu spremiti igru i predaju
je uciteljici.
6.aktivnost: samostalni rad — Matching game (
a"
pdf

TOYS - MATCHING

GAME - cut and pas , Cuéeni ii
cutandpas 3 print) Svaki ugenik dobije

papiri¢ sa slicicama igracaka poredanim u
stupac, koji zalijepi u biljeznicu, i 6 izrezanih
listica s grafijskom slikom rijeci igracke, koje
zalijepi pored odgovarajuce slike igracke. Ucenici
zamijene biljeZnice, na pametnoj ploci je
projekcija tocnih rjeSenja i partneri jedan
drugom stavljaju kvacicu ili krizi¢ za to€na i
netocna rjesenja (vrSnjacko vrednovanje) Prema
dogovorenim kriterijima znakom 3 zvjezdice za
sve toc€no, 2 zvjezdice za tri pogreske i jednom
zvjezdicom za manje od 3 tocna rjesenja ucenici
vrSe samovrednovanje.

7. aktivnost: Uéenici u drugom obrazovnom
materijalu, radnoj biljeznici uz udzbenik,
rieSavaju zadatak podebljavanja grafijske slike
rijeCi uz slic¢icu igracke, a zatim drugi zadatak
preslikavaju rijeci ispod odgovarajuce slicice.
Uciteljica prati dinamiku i kvalitetu rada, a
usredotocuje se na odabranu skupinu ucenika
tijekom prosle i ove aktivnosti, zapisuje biljeske
te daje uceniku povratnu informaciju kojom ¢e
se usmijeriti i potaknuti njegovo napredovanje u
ucenju npr. Ucenik dobro povezuje grafijsku
sliku rijeci sa slikom odgovarajuce igracke, no
valja uvjezbati to¢no preslikavanje slova u
rijeCima (vrednovanje za u€enje — biljeska i u e-
imenik). Uciteljica se obrada pojedinim
ucenicima uvjezbanim ljubaznim
komunikacijskim modelom - izrazom ,,Do you
need help?” a oni odgovaraju ,Yes, please /No,
thank you” te vizualno provjerava toc¢nost i
usmjerava paznju na ispravak pogresaka.
Daroviti i oni Cenici koji su ranije gotovi sa
zadatkom (early finishers and gifted) dobiju link
za tezu verziju igre koju sam kreirala ,Toys
crossword“ gdje vide sli¢icu igracke no moraju
tocno napisati rijec u krizaljci bez koristenja bilo
kakvog predloska.
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8.aktivnost: Kreativni grupni rad ucenika i
govorenje o rezultatima igre - ucenici u grupi
kreiraju igru Toys - 'l Spy With My Little Eye'
prema predlosku koji sam ja kreirala
(pojasnjenje u prilogu

ab

pdf

TOYS -'I SPY...!
GAME - KREATIVNA ¢

za kopiranje)

Uciteljica podijeli u¢enike u grupe od po 4
ucenika i daje upute - svaki u€enik izabere 4
omiljene igracke od 6 danas uvjezbanih te
ispunjava jedan redak predloska tablice
prepisujuci te odabrane 4 rijeci, svaku u svoj
predvideni prostor. Zatim savija prema uputi
uciteljice svoj dio tablice unazad da slijedeci ¢lan
grupe ne vidi $to je prethodni napisao dok pise
svoje odabrane rijeci. Isto rade svi ¢lanovi
skupine. Izravnali smo papir i dobili 16 rijeci na
kojima ¢lanovi grupe zajednicki rade — razli¢itom
bojom zaokruZuju sve iste rijeci, prebroje koliko
kojih ima, jedan ¢lan skupine preslika rije¢ u
predlosku igre pored odredene sliCice igracke
kao i broj rijeci. Tako rade dok ne izbroje i zapisu
sve rijeCi koje su koristili u tablici. Svaku rijec¢
rade zajednicki, no dogovorno se izmjenjuju u
zaokruzivanju, brojanju i prepisivanju rijeci
(upute za ucenike su i na predlosku igre).
Uciteljica prati dinamiku i kvalitetu rada uéenika
tijekom aktivnosti daje povratnu informaciju i
pruZa pomo¢. Kada su grupe gotove uciteljica
daje uputu da prouce koja igracka im je
najomiljenija u grupi, koje druge vole, kao i
pojedincu najomiljenija te projicira na pametnoj
ploci predloZak za djelatnost govorenja
nadopunjavanjem rijeci u predloZene izraze (My
group's favourite toy is .... We like ...... , too. We
have (broj) words ...... (2 iste recenice s razlicitim
podatcima) My favourite toy is .... | like ....., too)
Ucenici koji Zele govoriti koriste ove kratke
ucestale jednostavne izraze naucene u
prijasnjim temama i u svojoj djelatnosti
govorenja nadopunjavaju rije¢ koja nedostaje.
Ucenici koji to Zele, govorno predstavljaju
rezultat grupne igru - u djelatnosti govorenja
mogu koristiti neke od predloZenih izraza
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projiciranih na pametnoj ploéi i nadopunjavaju
rijeci, no mogu spontano i kreativno dodavati jos$
izraza u govorenju. Ucenici iste grupe mogu
svatko drugacije i samostalno predstaviti
rezultat igre. Uciteljica daje uceniku povratnu
informaciju, kojom ¢e ga usmjeriti i potaknuti
njegovo napredovanje u ucenju i kako ce se
pripremiti za sumativno vrednovanje na
slijede¢em satu, ili u¢enik dobije brojc¢anu
ocjenu odli¢an ukoliko je to izvrsno odradio
(vrednovanje za ucenje i sumativno vrednovanje
djelatnosti govorenja) Ucenici s teSkocama
mogu izabrati raditi samostalno na
prilagodenom listi¢u koji sluzi kao poticaj za
djelatnost govorenja — igracke na listicu
kreativno bojaju i koriste ponudene rijeci, boje i
naziv igrace, da pisano sloZe kratki izraz (npr a
white cat). SluZe se listicem, izaberu nekoliko
izraza i kreativno stvaraju kratki izricaj
govorenjem nadopunjavajuci poznate strukture
(npr. Thisis a ...( white car). It is ...(nice). | like it)
Zavrsni dio sata: uciteljica zadaje domadi uradak
(jedan zadatak u radnoj biljeznici za vjezbanje
grafijske slike rijedi, i igranje digitalne igre jos
nekoliko puta svaku razinu — laku, srednju i tezu)
Takoder trebaju vjezbati govorenje o igrackama
(na satu koristen predlozak za govornu
djelatnost kao i kopije svakog grupnog rada
dostupni su u razrednoj virtualnoj ucionici)

Opis svih aktivnosti (Sto rade ucenici, a Sto
uéitelj/nastavnik)

1.aktivnost: uciteljica priprema pjesmicu sa CD-
a, pjeva uc€enici prate slicice uz pjesmicu u
udzbeniku i pjevaju uz CD s uditeljicom, te
upotrebljavaju rijeci pjesmice oponasajuci
engleski sustav glasova

2.aktivnost: uéiteljica postavlja slikovne kartice i
daje uputu o aktivnosti, te povratnu informaciju
o to¢nosti u€enici upotrebljavaju rijeci
oponasajuci engleski sustav glasova, pridonose
radu skupine, suraduju

3.aktivnost: uciteljica daje uputu, prati i
podrzava ucenike u€enici razmisljaju, koriste se
jednostavnim strategijama ucenja i rjeSavaju
zadatak, prepoznaju grafijsku sliku rijeci,
rjeSavaju, upotrebljavaju rijeci oponasajudi
engleski sustav glasova, prepoznaju i oponasaju
osnovne obrasce uljudnoga ophodenja u
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simuliranoj situaciji, prate tocnost rjesenja i
vrednuju vrsnjake, sudjeluju u zajednickom radu
u razredu

4.aktivnost: uciteljica pojasnjava digitalnu igru i
prati i podrZava ucenike ucenici se sluze
pametnom plo¢om i tabletom tj. IKT
tehnologijom, razmisljaju, prepoznaju grafijsku
sliku rijeci, suraduju, prepoznaju razlicite izvore
informacija, slusaju, rjeSavaju, vrsnjacki
vrednuju i samovrednuju te prate svoje ucenje
Ucenici s teSko¢ama rjeSavaju lakSu verziju
digitalne igre Toys

5.aktivnost uéiteljica daje kratku uputu za
Memory game te prati rad ucenika te njihovo
medusobno vrednovanje ucenici igraju Memory
u paru, prepoznaju grafijske slike rijeci i spajaju
ih sa slicicama, suraduju i vrsnjacki vrednuju
pozitivnim komentarima, odlucuju o dodjeli
nagradnog pecata na razredni Reward Board te
tako oblikuju i izraZavaju svoje misli i osjeéaje

6.aktivnost uciteljica daje uputu za matching
game te prati rad ucenika i daje povratnu
informaciju uéenicima, pohvalu ili uputu o
boljem radu ucenici samostalno rjeSavaju
zadatak, razmisljaju, lijepe, prepoznaju grafijske
slike rijeci i spajaju ih sa slicicama, vrsnjacki
vrednuju tocnost rjeSenja suucenika u njegovoj
biljeznici kvacicom ili krizicem, ucenici se
samovrednuju davanjem 3,2 ili 1 zvjezdice

7.aktivnost: uciteljica daje uputu o rjeSavanju
zadatka, formativno vrednuje — vrednovanje za
ucenje ucenici razmisljaju, prepoznaju i
podebljavaju a zatim preslikavaju grafijske slike
rijeci, prepoznaju i oponasaju osnovne obrasce
uljudnoga ophodenja u simuliranoj situaciji, na
poticaj i uz pomo¢ uciteljice prate svoje ucenje
Daroviti ucenici igraju tezu varijantu digitalne
igre 'Toys crossword'

8. aktivnost: uciteljica daje detaljnu uputu
ucenicima, daje predloZak za nadopunjavanje
rijeci za djelatnost govorenja, formativno i
sumativno vrednuje, te isti¢e vaznost sustavnog
i redovitog ucenja zadajuc¢i domaci uradak
ucenici kreativno stvaraju u skupini, suraduju,
osvjestavaju odgovornost za uspjeh skupine i
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vlastiti uspjeh, koriste se jednostavnim
strategijama ucenja pri rjeSavanje zadatka,
spontano i kreativno oblikuju i govorno
izraZavaju svoje misljenje, slusaju i prate
govorenje vrinjaka Ucenici s teSkocama
rieSavaju pojednostavljeni listi¢, govore po
predlosku Daroviti u€enici rjesSavaju dodatni
radni listi¢, igraju novu digitalnu igru sa
slobodnog izvora British Council

SadrZaji koji se koriste u aktivnostima

Vokabular: a ball, a doll, a robot, a car, a train, a
teddy bear

Izrazi i strukture za ljubazno obradanje: Thank
you (for your help) You're welcome. Yes, please.
No, Thank you.

Izrazi i strukture za izraZzavanje misljenja i
osjecaja: My group's favourite toy is .... We like

...... , too. We have (broj) words ...... (2 iste
reCenice s razli¢itim podatcima) My favourite
toyis.... I like ....., too. / Thisis a ...( white car). It

is ...(nice). I like it

Igre: Toys - Memory game, Toys — matching
game, Toys digitalna audiovizualna interaktivna
igra

Primjeri vrednovanja za ucenje, vrednovanja
kao ucenje ili naucenog uz upute

Vrednovanje za ucenje:

1.u aktivnostima 5,6, 7 i 8 uciteljica prati
dinamiku i kvalitetu rada uc€enika i vodi biljeske
o tim zapaZanjima, te daje uceniku povratnu
informaciju kojom ¢e se usmijeriti i potaknuti
njegovo napredovanje u ucenju (uciteljica je
usredotocen na nekolko uéenika i pise biljesku u
e-imenik)

2.U aktivnosti 8 u¢enicima, koji nisu govorili za
odli¢nu ocjenu, uciteljica daje povratnu
informaciju, kojom ¢e ga usmjeriti i potaknuti
njegovo napredovanje u u¢enju i kako ce se
pripremiti da budu uspjesniji slijededi put

Vrednovanje kao ucenje:

1.U aktivnosti 2 uciteljica palcem gore i dolje
daje podrsku

2.U aktivnosti 3 ucenici kroz razgovor s
uciteljicom dolaze do zakljucka kako bolje
povezivati grafijsku i zvu¢nu sliku rijeci (uciti
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kako uciti) i na taj nacin dobiju uputu o svom
daljnjem ucenju.

3.u aktivnosti tri u€enici kartonci¢ima s crvenim
krizicem ili zelenom kvacicom vrsnjacki vrednuju
tocnost odgovora

4.u aktivnosti 4 na temelju rezultata dobivenih u
igri u€enici formiraju povratnu informaciju i
samovrenuju se crtanjem 3, 2 ili 1 zvjezdice s
obzirom na to¢nost svojih odgovora

5. u aktivnosti 5 ucenici igraju igru u paru i
vrinjacki vrednuju hvaledi i komentirajudi
tocnost rjeSenja svog partnera

6. u aktivnosti 6 vrSnjacko vrednovanje- kvacica
ili krizi¢ za to€nost rjeSenja u biljeZnici partnera
u klupi, i samovrednovanje zvjezdicama

Sumativno vrednovanje: vrednovanje naucenog
- ocjenjuje se djelatnost govorenja (ucenik
govori nadopunjavajudi rijeci u predlozak —
produkcija rijeci i kraéih ucestalih izraza)

Razradeni problemski zadaci, zadaci za
poticanje kritickog razmisljanja, kreativnosti
i/ili istrazivacki zadaci; ovisno o predmetu i
nastavnoj temi

DODATNI

ELEMENTI*

Poveznice na vise odgojno-obrazovnih ishoda
razli¢itih predmeta ili ocekivanja
medupredmetnih tema

Glazbena kultura: OS GK B.1.1. U&enik sudjeluje
u zajednickoj izvedbi glazbe.
Hrvatski jezik: OS HJ A.1.4. U¢enik pise $kolskim
formalnim pismom slova, rijeci i kratke recenice
u skladu s jezi¢nim razvojem

Medupredmetne teme:

osr A.1.1. Razvija sliku o sebi

osr A.1.3. Razvija svoje potencijale

osr B.1.2. Razvija komunikacijske kompetencije
osr C.1.3. Pridonosi skupini

ikt A.1.1.Ucenik uz uciteljevu pomo¢ odabire
odgovarajuéu digitalnu tehnologiju za obavljanje
jednostavnih zadataka

ikt A.1.2.Ucenik se uz uciteljevu pomo¢ sluzi
odabranim uredajima i programima (poznaje
osnovnu primjenu programa, sprema i pronalazi
prethodno pohranjeni sadrZaj

1 Sastavni elementi prijave koji omoguc¢uju dodanu vrijednost provedbi javnog poziva. Nisu obavezni, ali nose
dodatne bodove u skladu s kriterijima procjene Metodickih preporuka.
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goo C.1.1.Sudjeluje u zajedni¢ckom radu u
razredu

uku A.1.2.2. Primjena strategija ucenja i
rieSavanje problema

uku A.1.3.3. Kreativno misljenje Ucéenik
spontano i kreativno oblikuje i izrazava svoje
misli i osjecaje pri ucenju i rjeSavanju problema.
uku A.1.4.4. Kriticko misljenje Ucenik oblikuje i
izraZzava svoje misli i osjecaje

uku B.1.2.2. Pra¢enje Na poticaj i uz pomoc¢
ucitelja prati svoje ucenje.

uku B.1.4.4. Samovrednovanje/ samoprocjena
Na poticaj i uz pomo¢ ucitelja procjenjuje je li
uspjesno rijesio zadatak ili naucio.

uku C.1.4.4. Emocije Ucenik se koristi ugodnim
emocijama i raspoloZenjima tako da poticu
ucenje te kontrolira neugodne emocije i
raspoloZenja tako da ga ne ometaju u ucenju.

uku D.1.2.2. Suradnja s drugima Ucenik
ostvaruje dobru komunikaciju s drugima,
uspjesno suraduje u razli¢itim situacijama i
spreman je zatraziti i ponuditi pomo¢.

Aktivnost u kojima je vidljiva
interdisciplinarnost

1.Uc¢enik koristi informatic¢u tehnologiju za
rieSavanje zadataka u digitalnoj audiovizalnoj
interaktivnoj igri te koristenju pametne ploce i
tableta

2.Primjenjuje znanja o glazbenom izrazavanju —
tempo,visina tona, dinamika, pri pjevanju
pjesmice

3.Primjenjuje znanja iz predmeta hrvatski jezik
vezana uz to¢no pisanje slova

Aktivnosti koji obuhvacaju prilagodbe za
ucenike s teSko¢ama

1.Autorska digitalna audiovizualna interaktivna
igra povezivanja grafijske i zvucne slike rijeci sa
slicicom laksa razina igre, jer je audio i uz rijec i
uz slicicu : 'Toys (SEN - Special Educational
Needs)' https://learningapps.org/7608474

2.Prilagodeni radni listi¢ u aktivnosti 8 , Toys
worksheet (SEN) Colour and copy“

M

TOYS WORKSHEET

SEN) Colour and Cc . . v .
(EN) (printati za ucenike)

Aktivnosti za motiviranje i rad s darovitim
ucenicima

1.Autorska digitalna interaktivna igra pisanja
obradenih rijeci u krizaljku (teZa razina igre):
'Toys crossword'
https://learningapps.org/7608484
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2. Dodatni radni listi¢ u pdf formatu sa
otvorenog izvora British Councila

M

TOYS (gifted)
dodatni listi¢ - read

LearnEnglishKids

3.Interaktivna igru otvorenog izvora British
Councila LearnEnglishKids
https://learnenglishkids.britishcouncil.org/word-

games/toys-1

Upute za kriterijsko vrednovanje kompleksnih i
problemskih zadataka i/ili radova esejskoga tipa

Projektni zadaci (s jasnim scenarijima, opisima
aktivnosti, rezultatima projekta, vremenskim
okvirima)

Poveznice na multimedijske i interaktivne
sadrzaje

1. Autorski interaktivni audiovizualni sadrzaj -
digitalna interaktivna igra u alatu LearningApps
'"Toys' https://learningapps.org/7608451

2. Autorski interaktivni audiovizualni sadrzaj -
digitalna interaktivna igra u alatu LearningApps
'Toys (SEN)' za ucenike s teskocama
https://learningapps.org/7608474

3. Autorski interaktivni audiovizualni sadrzaj -
digitalna interaktivna igra u alatu LearningApps
'"Toys crossword' za potencijalno darovite
uéenike https://learningapps.org/7608484

4.Poveznica na interaktivnu igru otvorenog
izvora British Councila LearnEnglishKids
https://learnenglishkids.britishcouncil.org/word-

games/toys-1

Prijedlozi vanjskih izvora i literature

Visnja Anic ,lgra je igra je igra“ priru¢nik za
nastavnike stranih jezika, Skolska knjiga, 1985.
Andrew Wright, David Betteridge, Michael

Buckby ,,Games for Language Learning”
Cambridge University Press, 2006.

Online ESL Games
https://www.gamestolearnenglish.com

https://learnenglishkids.britishcouncil.org/word-
ames
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