ДИГИТАЛНИ ЧАС

„Знаменитости нашег града“

Аутори и реализатори часа: 

Марија Стошић, професор разредне наставе у ОШ „Ђура Јакшић“ Конарево, мастер учитељ, педагошки саветник

Наташа Богдановић, професор разредне настева у ОШ „Јован Јовановић Змај“ Алексиначки Рудник, мастер учитељ

Уводне напомене: Час је у исто време реализован у два одељења трећег разреда. Једно одељење се налази у Богутовцу, а друго одељење у Бобовишту. Повезивање путем скајпа ученика истог или различитог  разреда је често практиковано ради пружања могућности ученицима из малобројних одељења да раде у већим групама, ради развијања социјалних вештина, упознавања култоролишких, етичких и других различитости условљених  подневљем у којему су ученици одрастали. Ученици различитих разреда су повезивани у организација вршњачког учења путем скајпа. Применом скајпа такође код ученика се постепено развија свест о значају примене средстава ИКТ-а, али се и ученици оспособљавају за примену ИКТ-а.
Опис дигиталних средастава коришћених на часу у ОШ „Ђура јакшић“ Конарево:

Образовни филм - израђен је уз помоћ Гугл мапе (сателитског снимка и уличног приказа), чиме се пружа могућност визуализације локалитета и утврђивања положаја у односу на Богутавац, односно другу приказану знаметитост. Како би филм био потпунији, одређени делови филма (унутрашњост библиотеке, музеја, манастира, конака и тврђаве) урађени су у програму Муви Мејкер. Сви делови обједињени су помоћу снимања екрана у Актив Презентеру, у којему је урађена и обрада филма. Иако у Актив Презентеру постоји и опција снимања нарације, нарација која прати филм је урађена у програму Аудиакти и придодата филму. Филм се може погледати на јутјуб каналу https://www.youtube.com/watch?v=Ii-NHUWcQ50&t=6s .  Препоручена резолулуција квалитета слике за гледање је 360р.
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Игра „Вешалица“ је дата у уводном делу часа с'циљем утврђивања предзнања ученика и систематизације самог појма „знаменитости“. Задатак ученика је да погоде која знаменитост је приказана на фотографији. Као помоћ, при именовању приказане знаменитости, ученицима је дата могућност погађања слова из којих се састоји назив знаменитиости. За разлику од стандардне игре „Вешалице“, која као последицу за непогођено слово има „вешање Чича Глише“, овде је дат цвет са латицама и са сваким погрешним словом, са цвета отпада по једна латица. Игра се може погледати и одиграти помоћу линка https://learningapps.org/watch?v=pie0x4pik18 .
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Игра „Спојнице“ је дата у другом делу главног дела часа, с'циљем синтезе наставног градива. Игра подразумева повезивање датог појма са описом, речју или групом речи које се везује уз дати појам. У обе варијанте, ученици спајају по две картице, а уколико погреше лако их раздвајају кликом на место спајања. Када заврше са повезивањем картица, исправност урађеног проверавају кликом у десни доњи угао на икону [image: image7.png]


. Поља која нису тачно повезали, пребојена су црвеном бојом. Прва спојница је дата на линку https://learningapps.org/watch?v=p3weuason18 , а друга на линку  https://learningapps.org/watch?v=pkmoxrosc18 .
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Игра „Лента времена“ је дата такође у делу синтезе наставних садржаја, а подрезумева повезивање знаменитости са периодом њеног настанка на ленти времена. 
Игра се може погледати на линку https://learningapps.org/watch?v=pxrgb9x2t18 .
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Пре реализације наставног часа, образовни филм и игра „Вешалице“ интегрисани су у е-уџбеник „Природа и друштво за 3. разред основне школе“ издавачке куће БИГЗ, чиме су учитељу постале лако доступне за покретање, а игре „Спојнице“ и „Лента времена“ у е-учионицу Едмодо, путем које су ученици повезани још на почетку школске године, чиме су ученицима постале лако доступне. На тај начин задовољен је принцип рационализације и економичности утрошеног времена. 
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У реализацији наставног часа ученици су користили мобилне телефоне или таблете.

За крај часа, ученици оба одељења су попуњавали е-упитник: https://learningapps.org/watch?v=pqevendyn18 
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За домаћи задатак ученици су имали да из е-уџбеника „Природа и друштво за 3. разред основне школе“ издавачке куће БИГЗ преузму шаблон за израду виртуелног музеја, у који ће на предвиђена места унети фотографије по личном избору, а које чине историјско наслеђе нашег града. Презентација подразумева једноставан унос одабраних фотографија и текста на већ утврђена места, тако да и ученици са слабијим познавањем програма Пауерпојнт могу лако извршити задатак. Ученици су током другог разреда у оквиру предмета Од играчке до рачунара, већ научили како могу доћи до жељених фотографија и прилагодити их личним потребама. Презентација је осмишљена у виду виртуелног музеја. Урађени домаћи задаци биће презентовани на наредном часу у његовом уводном делу. 
Опис дигиталних средастава коришћених на часу у ОШ „Јован Јовановић Змај“ Алексиначки Рудници, Бобовиште:
Игра puzzle или слагалица доприноси развоју манипулације, посматрања и логичке асоцијације код деце. На уводном делу часа су коришћене две врсте слагалица, електронске, израђене у програму jigsawplanet и класичне (ручни рад наставника). Елекстронке и класичне слагалице су индентичне, направљене од фотографија Руске цркве, Завичајног музеја у Алексинцу, зграде Учитељске школе... Ученици су могли да бирају  начин слагања, па су на основу тога оформљене групе. Игра се може погледати на линку https://www.jigsawplanet.com/?rc=mypuzzles
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Класична слагалица
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Puzzle online

Scratch је програмски језик који омогућава једноставно стварање интерактивних прича, игара и анимација и њихово дељење путем интрнета. Деца уче програмирање које,  као део дигиталне писмености, треба савладавати упоредо са учењем читања, писања и рачунања. За потребе главног дела часа направљена је анимација у којој главни ликови Scratch-а, Жућа и Шврћа, воде ученике кроз виртуелни обилазак Алексинца и околине, упознајући их са знаменитостима краја на хумористичан и забаван начин. У анимацији су интегрисане слике садржаја који су обрађени на часу.
Анимација се може погледати на линку https://scratch.mit.edu/projects/204655977/
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Интерактивни квиз у Scratch-у је креиран као едуктивна игра помоћу које ученици систематизују знања одговарајући на Шврћина питања.Ученици уносе одговоре у одређено поље, а анимирани лик, Шврћа им даје повратну информацију исказану кроз похвалу и бодове. Интерактивни квиз се може погледати на линку https://scratch.mit.edu/projects/207583788/#player
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Писана припрема за реализацију часа                            
	Наставни предмет 
	Природа и друштво 
	Разред 
	трећи

	Наставна тема
	Наше наслеђе - Мој завичај и његова прошлост-културна и историјска
	Бр.теме
	3.

	Наставна јединица
	Знаменитости нашег краја
	Бр.часа
	23.

	Тип часа
	Обрада 

	Циљ часа
	Упознавање са знаменитостима нашег краја са становишта културне и историјске вредности.

	Задаци часа
	-образовни:
	Стицање и проширивање знања о знаменитостима нашег краја. Утврђивање знања о временским одредницама-деценија, век. Утврђивање знања о просторним одредницама - географка карта, план насеља, стране света. Уочавање и препознавање локалитета на карти града.

	
	-функционални:
	Развијање перцептивних способности, пажње и опажања. Развијање функционалне (секундарне) и информационе (терцијалне) писмености. Развијање способности снажање у простору, на географској карти и плану насеља. Оспособљавање за примену Гугл мапе у реалним ситуацијама.   

	
	-васпитни:


	Развијање интересовање за проучавање прошлости нашег краја.Развијање позитивних односа према културним и историјским вредностима нашег краја, какви су потреба за очувањем и неговањем културног и историјског наслеђа. Развијање националног идентитета. Развијање сарадничких односа.

	Очекивани исходи часа
	Ученици ће знати које знаменитости постоје на територији нашег града, а које су од културног и историјског значаја. Умеће да утврде локацију знаменитости на карти града и знаће како да стигну до одређених знаменитости, знаће којим путем треба да крену, на коју страну света треба да се упуте, у односу на тренутну локацију како би стигли до одређене знаменитости. Разумеће историјски и културни значај знаменитости нашег града. Знаће ком временском периоду(веку) припадајау одређене знаменитости и умеће да их прикажу на ленти времена. 

	Облици рада
	Фронтални, индивидуални, групни

	Наставне методе
	Дијалошке, аудитивно-визуелне, демонстративно-илустративна, аналитичко-синтетичка, текстална, метода практичих вежби

	Наставна средства
	Електронска анимација игре  „Вешалица“, образовни филм „Знаменитости нашег краја“, е-игра „Спојница“, е-игра „Лента времена“, електронски уџбеник „Природа и друштво за трећи разред“ издавачке куће БИГЗ

	Наставна помагала
	Компјутер, пројектор, дигитана табла, ученички таблети или мобилни телефони

	Активности наставника
	Води и усмерава наставни процес, приказује, показује, објашњава, демонстрира, прати активности ученика и помаже у извођењу, усмерава пажњу, усмерава мисаони процес и закључивање, стиче увид у знања и способности ученика и овладаност материјом

	Активности ученика
	Активно учествује у наставном процесу, стиче знања и развија способност, посматра, опажа, разговара, износи лична знања, мишљења и долази до закључака, примењује знања


	Интеграција наставних садржаја
	Српски језик (употреба великог слова при писању назива насеља), Математика (писање и читање римских цифара) 

	Корелација са другим предметима
	Српски језик, Математика, Ликовна култура, Грађанско васпитање, Од играчке до рачунара

	Место реализације
	Дигитални кабинет

	Образовни стандарди који се могу применити
	1ПД.1.4.2.    1ПД.1.4.4.   1ПД.1.6.6.   

1ПД.2.4.3.    1ПД.2.4.5.   1ПД.2.6.1.    1ПД.2.6.6.    1ПД.2.6.7.    1ПД.3.4.1.     

	Коришћена литература
	- Интернет странице: Град Краљево, Манастир Стиденица, Епархија жичка, Народни музеј Краљево, Народна библиотека „Стефан Првовенчани“, Туристичка организација Краљево

- Уџбенички комплет за Природу и друштво за трећи разред основне школе издавачке куће БИГЗ, година издања  2016.

- Наставни планови и и програми за трећи разред основног образовања (Сл.гласнику РС- Просветном гласнику, бр. 10/2004, 20/2004, 1/2005, 3/2006, 15/2006, 2/2008, 2/2010, 7/2010, 3/2011 – др.правилник, 7/2011 – др.правилници, 1/2013, 4/2013, 14/2013, 5/2014 и 11/2014.)

- Закон о основама система образовања и васпитања (Службени гласник РС, број 88/2017)

-Правилник о образовним стандардима за крај првог циклуса обавезног образовања за предмете српски језик, математика и природа и друштво (Службени гласник РС - Просветни гласник, бр. 5/2011 од 07.06.2011. године)


	Артикулација наставног часа - ОШ „Ђура Јакшић“ Конарево, Богутовац

	Уводни део часа
	-Уводна анимација и разговор – 5 минута

-Најава часа – 2 минута

	Главни део часа
	-Гледање образовног филама са дискусијом – 15 минута

-Игра „Спојница“ са повратном информацијом – 5 минута

-Игра „Лента времена“ са повратном информацијом – 5 минута

	Завршни део часа
	-Презентација урађеног путем скајпа уз помоћ дате презентације  – 13 минута


	        ТОК ЧАСА - ОШ „Ђура Јакшић“ Конарево, Богутовац

	Уводни део часа
	Мотивациона припрема:
Анимација за почетак часа је дата с' циљем утврђивања степена познавања знаменитости града Краљева, али и систематизације самог појма „знаменитости“.

Анимација је дата у виду игре „Вешалице“, с' том разликом да крај игре није означан „вешањем“, већ цветом који је остао без латица. 

У анимацији су дате слике знаменитости града Краљева-манастири, цркве, тврђаве, спомен паркови, споменици, стара здања и  музеј.

Игра је приказана на дигиталној табли. По један ученик се смењује испред табле, за сваку посебну фотографију и уноси слова која преостали ученици задају, до погађања тражене речи, односно губитка свих латица.

Разговор са ученицима: 

- Шта се скривало на приказаним фотографијама? 

-Све приказано спада у знаменитости нашег града. 

-Шта све може бити знаменитост једног града? (Стара здања, зграде, цркве, манастири, споменици, тврђаве и утврђења, музеји и сва друга обележја града, која имају историјски или културолошки значај.)



	Најава часа
	На данашњем часу ћемо изучавати знаменитости нашег краја. На почетку погледаћете један кратак филм о знаменитостима нашег града, након чега ћемо о томе разговарати и кроз пар игара утврђивати. У завршном делу часа, позваћемо наше старе дугаре из Бобовишта, који данас такође изучавају знаменитости свога краја, да нам се придруже путем скајпа, како бисмо ми са њима, али и они са нама поделили стечена знања, кроз презентацију данашњег часа, које ћете ви сами урадити.



	Главни део часа
	На почетку главног дела часа ученици ће погледати образовни филм „Знаменитости нашег крај“.

Пре почетка гледања филма, обавестити ученике укратко о садржају и трајању филма. 

По одгледаном филму следи разговор са ученицима о гледаном. Разговор започети кроз излагање ученика о доживљају филма и личним утисцима о гледаном.

Анализу садржаја филма, вршити кроз размену и повезивање пређашњих знања и искуства ученика са новим садржајима. Са ученицима проћи све, у филму, наведене знаменитости. Инсистирати на уочавању њиховог значају за наш град и за наш народ уопште.

-Где се налази манастир Жича? Ко га је саградио? Из ког века датира манастир? Како он изгледа? У чему се огледа његова посебност?  Због чега је он од значаја за наш народ?

На исти начин проћи и остале знаментитости.

Синтеза часа-ученици ће апликацију „Спојнице“ покренути путем својих таблета или мобилних телефона. У првој игри дати су појмови(манастир Жича, манастир Студеница, Спомен парк, Народни музеј Краљево ...) и два појма више која немају свога пара. Дате појмове треба да повежу са њиховим основним обележјима. На пример, појам „Манастир Студеница“ треба повезати са: „Налази се у непосредној близини Краљева. Саграђен је крајем 12. века. Задужбина је Стефана Немање. Некада је био културни, духовни и медицински центар средњовековне Србије. Уписан је у листу Светске баштине као споменик високе вредности и значаја.“ Појам „Спомен парк“ ученици повезују са „Подигнут је у сећање на недужне цивиле, који су ту стрељани и сахрањени, октобра 1941. године. На површини где се он налази, на почетку Другог светског рата, Немци су у року од шест дана стрељали бизу 5000 недужних цивила.“ 

Када заврше са повезивањем појмова, врше самопроверу уреађеног једноставним кликом на [image: image28.png]


 . Тачно спојени парови, у ободу су пребојени зеленом бојом, а нетачно спојени парови црвеном бојом. Уколико су направили погрешке, једноставним кликом на месту сајања два пара, ученици их раздвајају и спајају са тачним појмом. 

У другој игри „Спојнице“ ученици повезују дате појмове, на пример: појам „14. октобар“ са „Спомен парк“, појам „Читаоница карановачка“ са „Народна библиотека“ и тд. По завршетку задатка, ученици урађено проваравају на исти начин као у претходном задатку.

У трећој игри „Лента времена“, дата је лента времена и појмови које ученици треба да повежу са годинама њиховог настанка.  Провера се врши на исти начин, као у претходним играма.

	Завршни део часа
	Ученици су подељени у четири групе. Свака група има задатак да направи кратак концепт, који садржи основну информацију, о знаменитости коју представљају. 

Путем скајпа повезујемо са одељењем из Бобовишта. Уз помоћ дате им презентације и направљених концепта о знаменитостима нашег града, ученици ће приказати начучено на часу. Пошто ученици из Конарева заврше са излагањем, ученици из Бобовишта ће представити оно што су они научили о знаменитостима њиховог краја.

По завршеним излагањима, ученици ће попунити евалуативне упитнике дате у е-форми. Упитнику се може приступити помоћу линка https://learningapps.org/watch?v=pqevendyn18 

	Домаћи задатак
	Преузети шаблон презентације из е-уџбеника са стране 41. и у њу на одговарајућа места унети слике које представљају историјско наслеђе нашег града. 




	Артикулација наставног часа - ОШ „Јован Јовановић Змај“ Алексиначки Рудник, Бобовиште

	Уводни део часа
	-Игра слагалице – 5 минута
-Најава часа – 1 минут

	Главни део часа
	-Гледање анимације у Scratch -у са дискусијом – 12 минута
-Квиз – 5 минута

-Израда постер презентације – 9 минута

	Завршни део часа
	-Презентација урађеног путем скајпа уз помоћ дате презентације  – 13 минута


	ТОК ЧАСА - ОШ „Јован Јовановић Змај“ Алексиначки Рудник, Бобовиште

	Уводни део часа
	Мотивациона припрема
Подела у групе на основу афинитета ученика. Групе које су се одлучиле за класичну игру слажу слагалице за радним столом, док групе које су се одлучиле за електронске слагалицу раде на компјутерима. Након игре, ученици износе своја искуства и знања о појму са слике. (Како се зове место где се приказана знаменитост налази? Да ли су га посетили? По чему је посебан?) 

Слагалица за почетак часа је дата са циљем утврђивања степена познавања знаменитости града Алексинца и околине, али и систематизације самог појма „знаменитости“.


	Најава часа
	На данашњем часу ћемо изучавати знаменитости нашег краја. На почетку, гледаћете анимацију у Scratch -у о знаменитостима нашег краја. Шта смо научили, проверићемо у квизу, а  у  завршном делу часа, позваћемо наше старе дугаре из Конарева да им покажемо постер презентацију коју ћемо направити. Они данас уче о знаменитостима свога краја, па ће бити интересантно да кроз презентацију упоредимо знаменитости, односно културолошка и историјска наслеђа наших крајева.

	Главни део часа
	На почетку главног дела часа ученици ће погледати анимацију дату у  Scratch -у „Знаменитости нашег крај“, кро приказ на дигиталној табли.
Пре почетка гледања анимације, обавестити ученике укратко о садржају и трајању: Познати ликови са часова Од играчке до рачунара, Жућа и Шврћа, ће вас повести у виртуелно путовање нашим крајем у трајању од пар минута.
Разговор након анимације започети кроз излагање ученика о доживљају и личним утисцима о гледаном.
Анализу садржаја анимације, вршити кроз размену и повезивање пређашњих знања и искуства ученика са новим садржајима. Са ученицима проћи све  наведене знаменитости. Инсистирати на уочавању њиховог значају за наш град и за наш народ уопште.
-Где се налази Учитељска школа? Када је почела са радом? У чему се огледа њена посебност?  Због чега је она од значаја за наш народ?

На исти начин проћи и остале знаментитости.

Синтеза часа-ученици ће квиз у Scratch -у покренути путем таблета. Жућа поставља питања које ученици бележе у пољима одређеним за одговор. Шврћа их храбри за сваки позитиван одговор и додаје бодове. Не постоји опција негативни бодови. Ученици врше самопроцену на основу броја освојених бодова. Уколико је број бодова мањи од половине, Шврћа предлаже понављање игре. 
Ученици који заврше са квизом прелазе на заједнички задатак - израда постер презентације. Сукцесивно се придружују остали ученици. Ученици на хамеру лепе слике које су сложили у уводном делу часа (слагалице) и праве мапу ума. Поред слике уписују кључне речи. Четири ученика, која су остварила најбоље резултате у квизу, израђују концепт излагања о свакој знаменитости Алексинца понаособ.


	Завршни део часа

	Путем скајпа повезујемо са одељењем из Конарева. Након одгледане презентације коју су припремили вршњаци из Краљева, закључујемо да смо неке од знаменитости Краљева обишли: Жичу, на прошлогодишњој екскурзији . 
Ученици из Бобовишта представљају свој крај помоћу постер презентације - мапе ума уз краће објашњење о свакој знаменитости. Позивају другаре да посете Алексинац и проналазе сличности и разлике између Алексинца и Краљева (оба града имају музеје, цркве датирају из сличног приода, Алексинац има Прву учитељску школу, а Краљево Православни духовни центар саграђен још у време кнеза Милоша Обреновића, познатији као Васин конак,...)
По завршеним излагањима, ученици ће попунити евалуативне упитнике дате у е-форми. Упитнику се може приступити помоћу линка https://learningapps.org/watch?v=pqevendyn18 .

	Домаћи задатак
	Истраживачки и практични задатак: Израдити слагалицу у jigsawplanet-у „Знаменита личност нашег краја“



