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SINONIMI I ANTONIMI

vremensko trajanje aktivnosti vrijeme ostvarivanja

sredstva, pomagala, alati

5 sati

e-sfera, udzbenik iradna biljeznica Nas hrvatski 8,
tableti, kocka

ODGOJNO-OBRAZOVNI ISHODI na razini aktivnosti

—  glumiti u skupini po troje zadanu dramsku situaciju

—  kriticki se odnositi prema sadrzaju tekstu o sinonimima i antonimima

— razvrstavati podatke u tablicu (KWL-tablica)

— razmijeniti spoznaje suradnic¢kim radom

— izraditi digitalnu igru u Wordwallu — Cudnovati kota¢

— rjeSavati zadatke razlicitih tipova

— zakljucivati o antonimskim parovima bacanjem kocke

— kategorizirati rijeci prema njihovu znacenju

— pisati tekst trodijelne strukture hrvatskim knjizevnim jezikom primjenjujuéi znanja o sinonimima

OPIS AKTIVNOSTI

1. aktivnost — Glumim po svom

a) Ucenici u skupini po troje osmisljavaju medusobni dogovor oko odlaska na utakmicu ili na kupanje ili na koncert omiljenoga glazbenoga sastava.

b) Ucenici glume osmisljeni razgovor, a pri tomu se trebaju koristiti neknjizevnim rije¢ima kad god je to moguce.
c) Ostali ucenici biljeZe neknjiZzevne rijeci u izvedbama i pokusavaju iz zamijeniti knjizevnim izrazima.

2. aktivnost — Sto znam o odnosima medu rije¢ima (udzbenik Nas hrvatski 8, str. 80. — 84.)

Ucenici Citaju tekst o sinonimima i antonimima u udzbeniku te prema znakovima +, v, -, ? ispisuju dijelove teksta u tablicu.

+novo V znam —razli¢ito od onoga $to znam ? zbunjuje me
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3. aktivhost — Znam/Zelim znati/naucio sam
a) Uéenik razvrstava oznacene podatke u tablicu znam/ Zelim znati/ naucio sam (KWL tablica).
b) Ucenik komentira svoj raspored podataka drugom uceniku (rad u paru) koji mu govori Sto je dobro, a $to nije u zapisima (razmjena informacija u paru).

4. aktivnost — Sinonimi i antonimi u Cudnovatom kotacu
a) Ucenici u digitalnom alatu Wordwall — predlozak Cudnovati kota¢ — osmisljavaju pitanja prema prouéenim sadrzajima ucenja. Pitanja treba biti barem 10.
b) Uéenici u paru odgovaraju na pitanja koja mu/joj je par osmislio te samovrednuju osobnu razinu usvojenosti.

5. aktivnost — UsavrS§savam znanje na novim primjerima
Ucenici rjeSavaju 1., 2., 3., 7., 8. zadatak u radnoj biljeznici Nas hrvatski 8 na stranicama 80., 81.

6. aktivnost — Antonimska kocka

a) Ucitelj prireduje kocku na ¢ijim su plohama napisane rijeci razli¢itih vrsta (imenica, glagol, pridjev, zamjenica, prijedlog, prilog). 1. ploha — Zivot, 2. ploha — udi, 3.
ploha — odredeni, 4. ploha —nitko, 5. ploha — prije, 6. ploha — sretno. (uditelj/uciteljica moze osmisliti i druge primjere rijeci; kocaka moZze biti i nekoliko kako bi svaki
ucenik dobio drugu rijec)

b) Ucenici bacaju kocku i navode antonimski par rijeci koja je na dobivenoj plohi.

7. aktivnost — Spajam isto ili slicno (dostupno na e-sferi Nas hrvatski 8, Citam | pisem / Slusam | govorim)
a) Ucenici igraju igru spajanja sinonimskih parova te samovrednuju svoje poznavanje sinonima.
b) Ucenici igraju igru spajanja homonima s odgovarajuéim znacenjem (Slusam i govorim,2. Igra)

8. aktivnost — Razvrstavam rijeci prema znacenju (dostupno na e-sferi Nas hrvatski 8, Provjeravam $to znam)
Ucenici razvrstavaju ponudene parove rijeCi na istoznacnice, bliskoznacnice i suprotnice u digitalnoj igri.

9. aktivnost — Racunalno nazivlje u sastavku

a) Ucenici pisu tekst trodijelne strukture o upotrebi mrezZe za pripremu prezentacije/predavanja koristeci se hrvatskim rije¢ima.

b) U svom sastavku trebaju podcrtati rijeci koje pripadaju racunalnom nazivlju. Ako za neku rijec¢ ne znaju hrvatsku zamjenu, pokusavaju pronaci na mreZi njezin
hrvatski izraz.



vrednovanje za ucenje vrednovanje kao ucenje vrednovanje naucenoga

Uputiti u¢enike u aktivnosti. Analizirati i komentirati | Samovrednovanje odgovora na pitanja u 4. aktivnosti | _
sve aktivnosti. te 7.i 8. digitalne aktivnosti

Vrsnjacko vrednovanje 3. aktivnosti.

POVEZANOST S MEDUPREDMETNIM TEMAMA

€.€

Uciti kako uciti Osobni i socijalni razvoj
uku A.3.2. Ucenik se koristi razli¢itim strategijama ucenja i primjenjuje ih u osr B.3.2. Razvija komunikacijske kompetencije i uvazavajuée odnose s drugima.
ostvarivanju ciljeva u€enja i rjeSavanju problema u svim podrucjima ucenja uz osr A.3.3. Razvija osobne potencijale.

povremeno pracenje ucitelja.
uku A.3.3. Kreativno misljenje- u¢enik samostalno oblikuje svoje ideje i kreativno Uporaba informacijsko — komunikacijske tehnologije

pristupa rjeSavanju problema. ikt A.3.2. Ucenik se samostalno koristi raznim uredajima i programima.
uku D.3.2. Ucenik ostvaruje dobru komunikaciju s drugima, uspjesno suraduje u
razli¢itim situacijama i spreman je zatraZziti i ponuditi pomoc¢.
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