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

OSNOVNI PODACI

Ime i prezime

Josip Jelcié¢

Zvanje

magistar edukacije njemackoga jezika i knjiZevnosti i magistar
edukacije informatike

Naziv Skole u kojoj ste
trenutacno zaposleni

Srednja poljoprivredna i tehnicka Skola Opuzen

Osnovna skola Gradac

Adresa elektronicke poste

jelcic.josip@gmail.com

Naslov metodickih preporuka

Escape Room: Europaischer Tag der Sprachen

Predmet (ili medupredmetna
tema)

Njemacki jezik

Za medupredmetnu temu
obavezno navesti u sklopu
kojega nastavnoga predmeta
se izvodi. Dodatno moZe i sat
razrednika ili izvannastavna
aktivnost, ali najmanje jedan
nastavni predmet je obavezan.

Razred

1. razred srednje strukovne skole ili gimnazije, 9. godina ucenja

OBVEZNI ELEMENTI

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

SS (1) NJ A.1.1. Uéenik razumije srednje duge i srednje slozene
tekstove pri slusanju i Citanju.

$S (1) NJ A.1.4. Ucenik pise srednje duge, jednostavne tekstove.

SS (1) NJ C.1.1. Ucenik bira i primjenjuje Sirok raspon strategija
ucenja i uporabe jezika kako bi poboljsao rezultate ucenja.

Tijek nastavnoga sata

Uvod

- objasniti kontekst, Sto je Europski dan jezika

- predstaviti igru escape room i objasniti pravila igranja
Glavni dio

- rjeSavanje razli¢itih zadataka

Zavrsni dio

- evaluacija i refleksija
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Opis svih aktivnosti (Sto rade
ucenici, a Sto
uéitelj/nastavnik)

Ucenici u skupinama rjeSavaju zadatke.

Nastavnik na pocetku sata postavlja pitanja (Koji je danas datum?
Sto se danas obiljeZava? Zasto? Na Ciju inicijativu?) i obja$njava
zasto se obiljezava Europski dan jezika; opisuje pravila igre,
nadzire rad i po potrebi dodatno objasnjava Sto se trazi u
pojedinom zadatku.

Sadrzaji koji se koriste u
aktivnostima

digitalna igra sastavljena od razliCitih zadataka, racunalo, platno,
projektor, tableti ili racunala za ucenike

Primjeri vrednovanja za
ucenje, vrednovanja kao
ucenje ili nau€enog uz upute

Vrednovanje kao ucenje - samovrednovanje
RjeSavajuci zadatke ucenici vrednuju vlastito znanje, ispravljaju
eventualne netocne odgovore i odabirom toc¢nih odgovora
uspijevaju zavrsiti igru.

Vrednovanje za u€enje — izlazna kartica

Ucenici navode $to im je bilo poznato, Sto su naudili kroz igru i sto
bi jos Zeljeli saznati.

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

Cijela igra zamisljena je kao problemski zadatak koji ucenici
trebaju rijesiti zajednickim snagama. Sastoji se od razliitih tipova
zadataka razliite teZine koji poticu ucenike na razmisljanje,
kreativno rjeSavanje zadataka i snalaZljivost prilikom trazenja
odgovora.
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DODATNI ELEMENTI?

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

Y
24 % N(ﬁ?
MP Osobni i socijalni razvoj

osr A 4.2. Upravlja svojim emocijama i ponasanjem.
osr B 4.2. Suradnicki uci i radi u timu.

MP Uporaba informacijske i komunikacijske tehnologije

ikt B 4. 2. Ucenik samostalno suraduje s poznatim i nepoznatim
osobama u sigurnome digitalnom okruzju

ikt C 4. 3. Ucenik samostalno kriticki procjenjuje proces, izvore i
rezultate pretrazivanja te odabire potrebne informacije

MP Uciti kako uciti

uku A.4/5.1. Uéenik samostalno trazi nove informacije iz
razlicitih izvora, transformira ih u novo znanje i uspjesno
primjenjuje pri rjeSavanju problema.

uku A.4/5.2. Ucenik se koristi razli¢itim strategijama ucenja i
samostalno ih primjenjuje u ostvarivanju ciljeva u¢enja i
rjeSavanju problema u svim podrucjima ucenja.

uku A.4/5.3. Ucenik kreativno djeluje u razli¢itim podruéjima
ucenja.

uku B.4/5.2. Uéenik prati u¢inkovitost ucenja i svoje
napredovanje tijekom ucenja.

uku B.4/5.3. Uéenik regulira svoje ucenje mijenjajuéi prema
potrebi plan ili pristup uéenju.

uku B.4/5.4. Ucenik samovrednuje proces ucenja i svoje
rezultate, procjenjuje ostvareni napredak te na temelju toga
planira buduée ucenje.

uku D.4/5.2. Uéenik ostvaruje dobru komunikaciju s drugima,
uspjesno suraduje u razli¢itim situacijama i spreman je zatraziti
i ponuditi pomoc.

MP Poduzetnistvo
A —4.1. Primjenjuje inovativna i kreativna rjesenja.
B —4.2. Planira i upravlja aktivnostima.

MP Zdravlje
B.4.1.A Odabire primjerene odnose i komunikaciju.
B.4.1.B Razvija tolerantan odnos prema drugima.

Aktivnost u kojima je vidljiva
interdisciplinarnost

Rjesavajuci krizaljku s glavnim gradovima ucenici ponavljaju
gradivo Geografije. Povezujué¢i znamenitosti s drzavama
ponavljaju gradivo Likovne umjetnosti i Geografije. Glazbena
umjetnost obuhvacena je slusanjem pjesama. Povezivanjem
jezika s jezi¢nim skupinama obuhvacdeno je i gradivo Hrvatskoga
jezika.

1 Sastavni elementi prijave koji omoguc¢uju dodanu vrijednost provedbi javnoga poziva. Nisu obvezni, ali nose
dodatne bodove u skladu s kriterijima procjene metodickih preporuka.
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Aktivnosti koje obuhvacaju
prilagodbe za ucenike s
teSko¢ama

RjeSavanjem razli¢itih tipova zadataka razli¢ite teZine u manjim
skupinama omoguceno je ukljucivanje svih ucenika u izvrsenje
zadatka.

Osim toga, igra je sastavljena od digitalnih tekstualnih, vizualnih
i auditivnih elemenata koji mogu olaksati izvrSavanje zadataka
ucenicima sa slusnim i vidnim potesko¢ama, kao i u€enicima s
disleksijom. Bududi da se igra online, moguce je zumirati
zadatke, Sto olakSava rjesavanje slabovidnim ucenicima.

Aktivnosti za motiviranjeirads
darovitim ucenicima

RjeSavanjem razli¢itih tipova zadataka razli¢ite tezine u manjim
skupinama omoguceno je ukljucivanje svih ucenika u izvrsenje
zadatka.

Provodenje ove aktivnosti u razredu moglo bi potaknuti darovite
ucenike na izradu vlastitih escape room igara koje bi se mogle
koristiti u nastavi.

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

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

Pretpostavljaju¢i da c¢e se ucenicima svidjeti ovakav sat,
nastavnik im daje zadatak da individualno ili u parovima osmisle
slicne zadatke za novu igricu. U€enici mogu samostalno izraditi
digitalan zadatak ili samo razraditi ideju koju ¢e nastavnik
pretvoriti u zadatak. Zadatci mogu biti krizaljka, osmosmijerka,
rebus, kviz, memory i sl. Tema su ljetni praznici, a rok za izvrsenje
zadatka dva tjedna.

Poveznice na multimedijske i
interaktivne sadrzaje

https://view.genial.ly/5d84a9084750de0f76f59506/interactive-
content-interactive-image
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https://learningapps.org/user/josip2012

mapa: Escape Room EDL
kod: 6174

Prijedlozi vanjskih izvora i
literature
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