Karta za izlazak iz učionice


Obzirom da je ostalo vremena do kraja časa, učenici će odmah tražiti da ih pustite napolje (i obećavati sve i svašta ….). Na brzinu napravite nekoliko kartica (naravno može i od običnog papira) i na njima ispišite po jednu činjenicu sa časa. Sad im podelite te kartice (najbolje da sami izvlače) i poređajte ih u redu za izlaz iz učionice. Vi kao vratar, pogledate kartu i zatražite od učenika da kaže nešto o tom pojmu sa časa. Ako lepo ispriča, puštate ga napolje, a ako ne odgovori kako treba, vraćate ga na kraju reda i da se pripremi da odgovara ponovo.

Ovime ste im učinili i pustili ste ih nekoliko minuta pre zvona, ali ste ih naterali i da malo razmišljaju o gradivu. Na sladećem času će sigurno bolje paziti da ih na vratima ne bi vraćali ponovo u učionicu.

Švrljanje na tabli

Poznato je da učenici obožavaju da švrljaju na tabli (srcići, smajlići ….). Dozvolite im. Neka grupa učenika smisli nekoliko pojmova ili situacija vezanih za lekciju koju su učili. Ta grupa će odrediti učenika koji će ćutati i crtati sliku na tabli. Kada druga grupa učenika pogodi o čemu je reč, prelaze na sledeći pojam ili situaciju. I tako dok se ne obrade svi pojmovi koje su izučavali na času.

Ovo je slično kao pantomima samo što ne pokazuju ništa nego crtaju na tabli.

Toalet papir igra


Ove će biti samo po sebi zanimljivo čim pošaljete učenika u WC da donese rolnu toalet papira. Zatim odredite nekoliko učenika koji će odmotavati papir. Ostali nek prate (mnogo je da svu učestvuju). Učenicima kažete da odmotaju malo papira (npr. dužine između pola metra i metar). Kada svako od njih odcepi deo rolne, potrebno je da izbroje koliko lističa papira su odcepili. Onoliko koliko su listića odmotali, toliko činjenica o današnjoj lekciji treba da objasne.

Jedna od podvarijanti je da mi pripremimo papir i da na nekoliko listića napišemo neke činjenice sa časa. Ne na svakom već na svakom drugo, trećem …. I onda sve to ponovo zamotamo i isto dajemo učenicima da odmotavaju. I onaj ko ima sreće možda ne dobije ni jedan pojam, a neko možda više.

Lanac znanja

Najpre treba pripremiti kartice, po jednu za svakog učenika. Na kartici je sa jedne strane odgovor a sa druge strane pitanje, ali to pitanje i taj odgovor nisu povezani (tj. taj odgovor nije odgovor na pitanje sa poleđine). Postoji jedna kartica samo sa pitanjem (ona započinje lanac) i jedna kartica samo sa odgovorom (ona završava lanac). Pri osmišljavanju kartica važno je voditi računa o tome da su svi odgovori, na pitanja koja izaberete za sistematizaciju gradiva,  različiti kako se ne bi javilo više učenika na jedno pitanje. Ja sam moje kartice odštampala na malo tanjem kartonu, tako da  sam ih mogla koristiti u više generacija učenika (koristim ih samo u sedmom razredu već  šest godina).
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Karte promešam i podelim svakom učeniku po jednu. Ukoliko je više karata nego učenika, uključim se i ja u lanac tj. uzmem višak kartica  ili nekim učenicima dam dve karte. Lanac započinje učenik koji ima samo pitanje. Svi učenici gledaju odgovore na svojim kartama. Učenici razmišljaju o odgovoru ali ne komentarišu glasno jer čekamo da se javi učenik koji misli da ima odgovor na postavljeno pitanje. Kad se taj učenik javi i pročita odgovor ostali odlučuju da li je bio u pravu ili ne. Ako je bio u pravu  nastavlja lanac znanja tako što pročita naglas pitanje sa poleđine svoje kartice. Ako nije bio u pravu, čeka se na tačan odgovor. Ovde je moguće uneti i poene, negativne za pogrešan odgovor a pozitivne za tačan, pa recimo podeliti odeljenje u dve grupe i proglasiti i pobednika na kraju. Dobro je i nagraditi pobednika nekom adekvatnom nagradom. Lanac se nastavlja do poslednje kartice na kojoj se nalazi samo odgovor.

Ispuni slova

Neki stručni pojam iz gradiva se ispisuje na sredini papira. Svako slovo postaje deo nekog drugog pojma na zadatu temu.
Nastavnik (ili neko od učenika) grupiše dobijene pojmove i ispisuje ih na flipchart-tabli. Na taj način dobije se tzv “zbirka pojmova” o kojima će biti reči u okviru nastavne teme. Radi se samostalno.
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ABC zid na temu

Tok obuke

Na moderacijskoj tabli na levoj strani lista nastavnik vertikalno ispisuje azbuku. Potrebno je da učenici za svako slovo iz azbuke (ako je moguće) pronađu odgovarajući pojam iz teme. Može se tražiti od učenika da prilikom ispisivanja i objasni pojam.

Komentar

Ovom metodom se mogu proveravati samo teorijska znanja učenika i može se primeniti na bilo koju nastavnu oblast/modul. Rad može biti organizovan kao samostalan, u parovima ili po grupama.

IGRE U NASTAVI
Igre upoznavanja:
 Vježbe u krugu
1.)   Svatko u krugu izgovori svoje ime, svi ponove na glas

2.)   Prvi u krugu izgovori svoje ime i uz to izvede – improvizira pokret , svi u krugu ponove ime i pokret. Sljedeći u krugu napravi isto, a svi ponove ime i pokret prvog i drugog, i tako redom. Na kraju od sudionika igre dobijamo raznovrsne pokrete koje možemo iskoristiti u stvaranju koreografije na zadanu glazbu.

3.)   Svatko u krugu izgovori ime susjeda s osjećajem veselja, ljutnje, bijesa, iznenađenja, prijekora…

4.)   Dozivanje: učenici stoje u krugu, redom dozivaju učenika koji im stoji na suprotnoj strani,  „preko mora“ ili „peko brda“.  Može se varirati jačina glasa od šapata do dovikivanja. Mogu se izvoditi i pokreti dozivanja.

5.)   Dobacujući lopticu u krugu izgovara se ime onoga kome je loptica upućena.

  6.) Javno predstavljanje:
-Učesnici vježbe  pojedinačno istupaju pred grupu i pričaju o sebi.

-U obradi literarnog teksta učenik istupa pred razred i predstavlja lik govoreći iz prvog lica

  7.) Predstavljanje u paru: 
-U paru: učesnici vježbe jedan drugome ispričaju svoju kratku biografiju. Nastoje zapamtiti što više pojedinosti. Javno predstavljaju jedan drugoga, tako što ispričaju biografiju onog drugog  u trećem licu.

 8.) Varijanta predstavljanja u paru: Učesnici zamijene uloge, i pričaju tuđu biografiju u prvom licu.  (Ova varijanta može se iskoristiti i kao igra pogađanja tako da govornik ne kaže ime 

osobe koju predstavlja već ostali sudionici igre  trebaju pogoditi o kome je riječ.)

*Ova je vježba korisna naročito za one učenike koji nisu slobodni kad govore pred velikom grupom. Također je korisna vježba koja potiče razvoj usmenog izražavanja i pamćenja. 

 Igre za poticanje suradnje:
 1.)   „Tražim  grupu“:
 Igrači slobodno trče ili plešu uz muziku, dok voditelj ne zada broj. Igrači imaju zadatak da se što brže grupiraju i uhvate za ruke u grupe sa zadanim brojem igrača. Ispada iz igre tko ne uspije pronaći svoju grupu.  Na kraju ostane pobjednički par.

*Igra se može iskoristiti u matematici, kod obrade i uvježbavanja pojma broja,  kod obrade pojmova višekratnik i djeljivost broja i sl. Također, kod poticanja suradničkih odnosa među učenicima za prevladavanje problema u muško-ženskim odnosima unutar razreda. 

  2.) Crna kraljica
Varijanta poznate dječje igre Crna kraljica koja potiče suradnju među igračima  i razvija dramsku izražajnost. 

-Crna kraljica je zarobila djecu i zaključala ih u zatvor na kraju polja. Ključ zatvora je na podu uz njezine noge, na suprotnoj strani polja. Cilj igre je uzeti neopazice ključ i vratiti se do vratiju, te tako spasiti cijelu grupu. Djeca se mogu kretati samo dok crna kraljica spava (okrenuta im je leđima)  i glasno broji „Crna kraljica, jen, dva tri!“  Ako se netko giba kad se ona okrene, ona ga ubija tako što zada „metak ili udarac u nogu, ruku…“, „umiranje“ od smijeha, škakljanja, svrbeža, gladi, hladnoće, piški ti se,  smrdi, utapanje, nesnosna buka isl. Pogođeni igrač treba odglumiti zadanu  „smrt“ i ostaje na podu na mjestu „pogibije“ jer time smeta ostalim igračima,  a ne vraća se na početak polja kao u klasičnoj igri crna kraljica. . (Prema dogovoru,  igrač se može  spasiti ako dobro odglumi „umiranje“ i tada ne ispada nego  nastavlja igru, o čemu odlučuje „sudac“.) 

Kada su igrači uzeli ključ s poda, nastavljaju se kretati prema vratima zatvora međusobno si neopazice predajući ključ kako bi zavarali crnu kraljicu. Ako je pogođen igrač koji ima ključ, drugi igrač ga uzima dok kraljica „spava“ i nastavlja kretanje prema vratima. Ako crna kraljica otkrije kod kojeg je igrača ključ, ona pobjeđuje  u igri. Ako pogrešno optuži nekog da ima ključ, za kaznu „spavanje“ se broji za 3 više, (3, 6, 9..).

Ako igrači uspješno prokrijumčare ključ do vratiju i otključaju ih, crna kraljica gubi igru.

 

Cilj igre je postići suradnju. Ako se igrači međusobno takmiče koji će od njih biti u posjedu ključa, crna kraljica ih lako otkrije, pa su time prisiljeni prevladati međusobno nadmetanje.

 3.)   Vođenje zvukom:
 Parovi igrača se dogovore za zvuk prepoznavanja. Svaki par ima svoj zvuk. (mic-mic, šššššš, kuc-kuc, din-don…) Jedan žmiri a drugi ga vodi do dogovorenog mjesta izvođenjem zadanog zvuka. Ako igramo za pobjedu, trebamo povez kako bi bili sigurni  da će igrači doista žmiriti. 

 4.) Ogledalo:
Igra u parovima. Jedan igrač je čovjek, drugi je ogledalo. Ogledalo vjerno prati pokrete koje izvodi čovjek. Partneri se gledaju u oči.  Na znak, igrači zamijene uloge. 

  5.) Tai-chi . vođenje dlanom
Izvodi se u paru. Osoba A drži dlan na nadlanici partnera i ima zatovrene oči. Osoba B svog partnera vodi kroz prostor između ostalih suigrača i prepreka, a on se povjerenjem prepušta vodstvu.

6.)   Klatno
Učesnici vježbe stoje manjoj grupi u zbijenom krugu. Jedan je u sredini, klatno. Stoji  zatvorenih očiju i potpuno je opušten. S povjerenjem se prepušta grupi koja ga ljulja tako što ga rukama odguruje pazeći da ne gurne prejako ili preslabo. 

 7.)   Zapetljavanje-otpetljavanje
Igrači jedan drugome pruže desnu ruku. Lijevu ruku pruže nekom drugom igraču. Ruke su zapetljane. Zadatak je provlačenjem otpetljati ruke tako da ih ni u jednom trenutku ne puste. Dobije se zatvoreni krug u kojem nisu svi igrači jednako okrenuti.

 8.)   Prevrtanje čarape
Igrači se uhvate za ruke u krug. Jedan par igrača podigne ruke i tako označi vrata. Na suprotnoj strani kruga par igrača, ne puštajući ruke, vodi ostale kroz vrata. Kada se svi izredaju, dobija se krug s igračima okrenutima licem prema van. Sada se može ponovno prevrnuti čarapu, samo se treba kretati unatrag. 

Dobija se scenski vrlo efektna figura, koja se može izvoditi u zadanom ritmu. Igra potiče suradnju među suigračima koji se moraju jedan drugome prilagođavati i kretati se ujednačenim ritmom, nitko ne smije potezati ni usporavati da bi vježba uspjela.

 Igre za razvoj koncentracije
 A) Igre sa stolicama
 1.)   Voćna salata
Igrači igre sjede u krugu. Dobiju nazive voća (4-5 voća) redom, naizmjence. Voditelj zada naziv jednog voća. Svi koji nose naziv tog voća trebaju zamijeniti svoja mjesta, ne smiju sjesti uzastopce dva puta na istu stolicu. Voditelj izmakne jednu stolicu, ili se za izmicanje stolica odredi jedan od učesnika igre. Učenik koji ostane bez stolice ispada iz igre. Na znak „voćna salata“ svi učesnici igre zamjenjuju svoja mjesta.

 2) Lijevo-desno
Stolice su u krugu, jedna do druge. U sredini je vođa igre koji zadaje igračima smjer u kojem se trebaju premjestiti sa stolice na stolicu. Prilikom premještanja nastoji sjesti na stolicu i tako izbaciti igrača iz igre, koji postaje novi vođa igre. Zabranjeno je koristiti ruke. 

 3)     Spora igra sa stolicama
(Za disciplinu, koncentraciju i suradnju u grupi) 

Stolice su razbacane u prostoru. Jedna  je stolica slobodna. Igrači imaju zadatak da se u zadanom ritmu kretanja premještaju tako da spriječe „crnog“ igrača da zauzme slobodnu stolicu. 

Ritam kretanja zadaje voditelj plješćući ili na udaraljkama. Igrači se smiju sporazumijevati samo pogledima i kimanjem glave, te tako davati znakove o svojem kretanju i upute drugim igračima.

 3.) Igra s brojevima (nađi svoje gnijezdo)
Igrači se slobodno kreću ili trčkaraju u zadanom psrostoru. Na znak (pljesak, zvižduk ili sl.) voditelj objavljuje  broj  a igrači se hvataju za ruke (ili se zagrle) u grupe (gnijezda)  sa zadanim brojem. Grupa koja ima pogrešan broj igrača ispada. Pobjeđuje zadnji par koji ostane u igri. 

 

Ova igra pruža mnogobrojne mogućnosti primjene. U matematici može poslužiti pri  uvježbavanju brojeva i brojeve količine. Može se zadati zadatak čije je rješenje  traženi broj igrača. Potiče zbližavanje učenika, naročito onih koji se libe dodirnuti drugo dijete, uhvatiti djevojčicu za ruku i sl. Također potiče suradnju, jer dijete koje vidi da je višak, mora odustati i samo se isključiti iz grupe,  sramežljivo dijete će biti primorano da se samo priključi i bori za svoje mjesto, grupa će biti primorana da pozove i uključi i ono dijete koje je često odbačeno. 

 B) Igre u krugu
2.)   Staklena kobra
Igrači stoje u krugu kao vlakić. Opipaju igrača ispred sebe kako bi ga kasnije mogli prepoznati. Izmiješaju se po prostoriji. Na zadani znak zatvore oči i opipom počinju tražiti igrača koji je bio ispred njih u krugu.  Na kraju igre igrači se slože u krug istim redosljedom kako su bili na početku igre. 

 3.)   Džunglica
Prenošenje pokreta po sluhu, zatvorenih očiju. (slično kao pokvareni telefon) Prvi u krugu zada pokret a sljedeći do njega ponovi pokret onako kako ga je čuo. To može biti trljanje dlanovima, pucketanje prstima, lupkanje po prsima, trbuhu, tapkanje nogama, tapšanje koljena i sl.

 5.)  Moto-trke
Prenošenje zvuka brrm (kao motocikli). Onaj u krugu koji poželi stati, oponaša škripu kočnica, i zvuk kreće u drugom smjeru. 

  6. ) Maska 
Prenošenje grimase u krugu, slično kao pokvareni telefon

 7.) Promjena 
Igrači stoje u krugu. Prvi igrač pogledom poziva suigrača s kojim želi zamijeniti mjesto u krugu. Drugi igrač na isti način nastavlja igru, pazeći da pogledom ne pozove igrača koji je već zamijenio mjesto. 

8.)   Pauci i muhe
Stolice se postave u krug. Igra se u parovima koje čine  muha i pauk. Muha sjedi, a iza muhe stoji pauk. Jedan je pauk više, nema svoju muhu. Namigivanjem poziva muhu nekog drugog pauka, a ona se mora odazvati i prijeći na njegovu stolicu.  Pauk koji je ostao bez muhe traži novu muhu, i namigivanjem je poziva k sebi. 

 Igre koje potiču zbližavanje dodirom
1)     Slijepac
Učenik ima povez na očima. Opipava druge učenike i pogađa o kome se radi. Kad pogodi skida povez i predaje ga učeniku kojeg je točno identificirao.

 2)     Pizza
 Jedan učenik je stol, drugi pizzaiolo. 

Vođa igre zadaje radnje koje pizzaiolo izvodi na stolu:

Prvo operi stol. Dobro ga istrljaj i obriši. Uzmi brašno i rasporedi ga po stolu. dodaj kvasac, zatim sol i vodu. Mijesi, gnječi, valjaj. Rastegni tijesto po stolu. Pazi, nisi ravnomjerno rasporedio, još malo rastegni. Oblikuj rub.  Dodaj šalšu, lijepo je rasporedi..itd. Na kraju, gurni pizzu u pećnicu da se ispeče. 

 

gra Polijetanje- učenici dobivaju nastavni listić s nacrtanom stazom. Naizmjence, svaki učenik stavlja svoj flomaster na polazište oslanjajući prst na njegov gornji dio. Potom ga pritisne, tako da on sklizne po papiru ostavljajući trag iza sebe prije nego što padne. Kad ponovno dođe na red, igrač ponavlja postupak s tim da flomaster postavlja ondje gdje završava crta koja je u prethodnom potezu povučena. Prvi igrač koji stigne do cilja svojom bojom je pobjednik. 

igra Brojeva i balona- svaki učenik izabire jedan broj od 1 do 5, i boju flomastera. Bacajući kockicu svaki učenik pokušava dobiti svoj broj da bi mogao obojati balon na nastavnom listiću odgovarajućom bojom. Cilj igre je skupiti što više obojanih balona jednom bojom 

igra 4 Polja u koju su uključeni svi učenici. U igraonici su postavljena četiri polja različite boje. Jedan učenik, brojač, sjedi na sredini igraonice, zatvorenih očiju, i broji do pet. Svaki od ostalih učenika izabire polje i u tišini odlazi do njega. Učenik koji je brojao do pet izgovara jednu boju. 

Svi učenici koji su odabrali tu boju,tj. polje, ispadaju iz igre. Brojač nastavlja brojati, a ostali igrači mjenjaju polja. Igra se dok polje ne ostane prazno i samo jedan igrač u igri. 
http://www.crospectator.org/forum/showthread.php?t=2189- audio bajke, priče i pjesmice 

Evo jedne igre za malo veće. 
Igra se zove: riječ-rečenica -priča 
1.pripremiti kartice u više boja( npr.8-10 zelenih,8-10 crvenih,8-10 žutih-ovisi o broju igrača -treba organizirati 3-4 grupe 
2.svaki igrač kaže jednu riječ koja ne mora biti ni u kakvoj vezi s riječima ostalih igrača 
3.voditelj igre redom zapisuje riječi na kartice koje su prethodno izmiješane 
4.kartice se stavljaju na pladanj tako da su riječi okrenute prema dolje 
5.svaki igrač bira po jednu karticu 
6.igrači koji su izvukli kartice u istoj boji su u istoj grupi i stvaraju priču od riječi zapisanih na karticama,tako da svaki igrač grupe kaže jednu rečenicu o riječi koja je na njegovoj kartici. Svaka sljedeća rečenica mora se nadovezati na prethodnu bez obzira na moguću besmislenost ili komičnost. 
Nakon završenih i napisanih, priče se čitaju i zabava je zagarantirana 

Evo još jedne igre: Čupanje repe 

Brojalicom ili kako god hoćete se odredi koji će učenik započeti čupanje repe. Ostali glume repu i sjednu na pod jedan iza drugoga. Svaki igrač sjedi među nogama onoga koji je iza njega.Igrači prime oko pasa igrača ispred sebe,čvrsto,ali pažljivo. Igrač koji stoji primi za ruke prvoga u nizu i povlači ga kako bi ga odvojio od ostalih. Kad "iščupa" jednog igrača,taj prelazi među one koji su na nogama. Učenici na nogama se drže oko pasa i nastoje "iščupati" drugog igrača. Igra se sve dok svi igrači ne budu "iščupani" 
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