	Učitelj/ica:
	

	Razredni odjel: 
	Redni broj sata: 
	Nadnevak: 

	Razred
	5.
	 Naziv lekcije 
	Unit 1 Lesson 7 Gaming


	Jezični sadržaji
	Ključni vokabular
	shy, game developer, lazy, kind, slim, helpful, magical, fantastic, fashion, game, creative, simple, pause…

	
	Gramatika
	To be/to have 
Glagoli biti i imati u glagolskom vremenu present Simple

	Ishodi učenja iz PK EJ
	OŠ (1) EJ A.5.1.
Razumije kratak i jednostavan tekst poznate tematike pri slušanju i čitanju.
OŠ (1) EJ A.5.2.
Izražajno naglas čita kratak i jednostavan tekst poznate tematike.
OŠ (1) EJ A.5.3.
Primjenjuje intonacijska obilježja jednostavne rečenice.
OŠ (1) EJ A.5.4.
Govori kratak i jednostavan tekst poznate tematike koristeći se vrlo jednostavnim jezičnim strukturama.
OŠ (1) EJ A.5.5.
Sudjeluje u kratkome i jednostavnome razgovoru poznate tematike.
OŠ (1) EJ A.5.6.
Zapisuje jednostavne učestale izgovorene riječi.
OŠ (1) EJ A.5.7.
Piše kratak i jednostavan tekst poznate tematike koristeći se vrlo jednostavnim jezičnim strukturama i razlikujući upotrebu osnovnih pravopisnih znakova.
OŠ (1) EJ B.5.1.
Primjenjuje osnovna znanja o zemljama ciljnoga jezika unutar vlastite kulture.
OŠ (1) EJ B.5.2.
Održava kratku i jednostavnu komunikaciju koristeći se ključnim konvencijama uljudnoga ponašanja u međukulturnim
susretima.
OŠ (1) EJ B.5.3.
Prepoznaje i opisuje osnovne strategije za izbjegavanje i/ili prevladavanje kulturno uvjetovanih nesporazuma i raspravlja o utjecaju prihvaćanja i/ili isključivanja drugih i drukčijih u poznatim situacijama.
OŠ (1) EJ B.5.4.
Izabire prijateljstvo, suradnju, altruizam, solidarnost i prihvaćanje različitosti i posebnosti u različitim kontekstima međukulturnih iskustava.
OŠ (1) EJ C.5.1.
Uočava  osnovne kognitivne strategije učenja jezika i koristi se njima.
OŠ (1) EJ C.5.2.
Uočava  osnovne metakognitivne strategije učenja jezika i koristi se njima.
OŠ (1) EJ C.5.3.
Uočava  osnovne društveno-afektivne strategije učenja jezika i koristi se njima.
OŠ (1) EJ C.5.4.
Izabire  osnovne tehnike kreativnoga izražavanja pri stvaranju različitih kratkih i jednostavnih tekstova poznatih sadržaja i koristi se njima.
OŠ (1) EJ C.5.5.
Obrazlaže svoje mišljenje, stajališta i vrijednosti i uspoređuje ih s drugima u različitim komunikacijskim situacijama.

	Razrada ishoda
	Učenik  pokazuje razumijevanje kratkih tekstova o interesima i osobinama članova jedne obitelji.
Učenik pokazuje razumijevanje kratkih opisa računalnih igara.
Učenik povezuje informacije različitih kratkih tekstova i pronalazi glavne poveznice.
Učenik može imenovati neke osnovne elemente i tipične likove računalnih igara. 
Učenik osmišljava novu računalnu igru te planira strukturu i elemente njezina predočivanja.
Učenik ukratko predočuje računalnu igru koji je osmislio.

	Povezivanje s MPT-om
	uku A.2.2.
2. Primjena strategija učenja i rješavanje problema
Učenik primjenjuje strategije učenja i rješava probleme u svim područjima učenja uz učiteljevo praćenje i podršku.
ikt A.2.1.
Učenik prema savjetu odabire odgovarajuću digitalnu tehnologiju za obavljanje zadatka.
ikt A.2.2.
Učenik se samostalno koristi njemu poznatim uređajima i programima.
uku D.2.2.
2. Suradnja s drugima
Učenik ostvaruje dobru komunikaciju s drugima, uspješno surađuje u različitim situacijama i spreman je zatražiti i ponuditi pomoć.

	Digitalni sadržaji
	Interaktivni zadatak razumijevanja čitanjem – The Browns 
Three famous games – zadatak čitanja s razumijevanjem



Plan prvog sata
	Uvodni dio
	Učenici s učiteljem provjere točnost domaće zadaće. 
Učenici riješe interaktivni zadatak razumijevanja čitanjem – The Browns.

	

Glavni dio
	a) U malim grupama učenici odgovaraju na pitanja u prvom zadatku na 15.  str. udžbenika. Ako imaju mogućnost otići na internet, mogu istražiti kraticu „RPG”. 
b) Učitelj razgovara s cijelim razredom i zajednički odgovaraju na pitanja u prvom zadatku na 15. stranici.  
c) Učenici spoje riječi i ilustracije u drugom zadatku. 
d) Učitelj govori učenicima da su podnaslovi u trećem zadatku imena računalnih igrica i pita ih: Which of these do you think would Penelope, Anne, Joseph and Noah like? What do you think a character has to do in the Storytelling/The Castle/The Fashionistas/Space Invaders game? Do you know any of the games? (Sve su igrice  izmišljene, osim Space Invaders. Snimka/primjer Space Invaders nalazi se na: https://youtu.be/kR2fjwr-TzA )
e) Učenici pročitaju tekstove i spoje likove s ponuđenim igrama. Trebaju podcrtati rečenice koje su ih navele na određeni odgovor. Provjere odgovore s učiteljem. Za svaki odgovor učitelj pita zašto su baš taj odgovor odabrali. 
f) Učenici čitaju tekstove u paru. Kao i na prošlom satu, trebaju paziti na glasnoću i pažljivo se međusobno slušati. Ovaj put će jedan drugomu služiti kao jeka. Učenik pročita rečenicu, a partner služi kao njegova jeka. Kod sljedećeg teksta  zamijene uloge. 

	Završni dio
	Učitelj pita učenike: Which of these games do you like best? 
Učitelj upućuje učenike na 13. stranicu u radnoj bilježnici. Učenici rješavaju kratak test osobnosti u prvom zadatku. 
Učitelj pita učenike: Do you think it's true? Do you like the game the test matches you with?




Domaća zadaća: riješiti četvrti zadatak na 15. stranici udžbenika.
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Obrazlaže svoje mišljenje, stajališta i vrijednosti i uspoređuje ih s drugima u različitim komunikacijskim situacijama.

	Razrada ishoda
	Učenik  pokazuje razumijevanje kratkih tekstova o interesima i osobinama članova jedne obitelji.
Učenik pokazuje razumijevanje kratkih opisa računalnih igara.
Učenik povezuje informacije različitih kratkih tekstova i pronalazi glavne poveznice.
Učenik može imenovati neke osnovne elemente i tipične likove računalnih igara. 
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	Povezivanje s MPT-om
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2. Primjena strategija učenja i rješavanje problema
Učenik primjenjuje strategije učenja i rješava probleme u svim područjima učenja uz učiteljevo praćenje i podršku.
ikt A.2.1.
Učenik prema savjetu odabire odgovarajuću digitalnu tehnologiju za obavljanje zadatka.
ikt A.2.2.
Učenik se samostalno koristi njemu poznatim uređajima i programima.
uku D.2.2.
2. Suradnja s drugima
Učenik ostvaruje dobru komunikaciju s drugima, uspješno surađuje u različitim situacijama i spreman je zatražiti i ponuditi pomoć.

	Digitalni sadržaji
	Interaktivni zadatak razumijevanja čitanjem – The Browns 
Three famous games – zadatak čitanja s razumijevanjem



Plan drugog sata
	Uvodni dio
	Učenici s učiteljem provjere točnost domaće zadaće.
Učenici odgovaraju na pitanja iz petog zadatka na šesnaestoj stranici udžbenika u malim grupama. 
Nakon završetka dobrovoljci o spomenutim pitanjima razgovaraju s učiteljem.


	

Glavni dio
	a) Dodatni zadatak: Učenici dopunjuju tekst pod naslovom „For curious kids”. Može im pomoći u osmišljavaju sljedećeg zadatka.
b) Učitelj upućuje učenike da u paru ili maloj grupi učenici osmisle svoju računalnu igru. Učenicima treba dati jasno vremensko ograničenje, ali isto tako biti fleksibilan s obzirom na njihove sposobnosti i brzinu rada. Osnovni su koraci  navedeni u šestom zadatku.  Mogu upotrijebiti i bojice i papir, ali i računalni program poput Canve ili Painta ne bi li osmislili logo svoje igrice. Podjela rada mora biti takva da svatko u grupi pridonese konačnom rezultatu. 
c) Nakon isteka vremenskog ograničenja učitelj upućuje grupe na samoprocjenu vlastitog rada: 
a) Jesu li osmislili tri glavna elementa igre: ime, likove i cilj?
b) Jesu li osmisliti logo?
c) Jesu li svi sudjelovali u radu? 


	Završni dio
	Učenici predstavljaju svoje igrice ostatku razreda. 




Domaća zadaća: riješiti drugi i treći zadatak na 13. stranici radne bilježnice.



