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VJESTINE ALGORITAMSKOG RAZMISLIANJA

Algoritamsko razmisljanje moZe se objasniti kao sposobnost razmisljanja koje tumaci problem koji se
rieSava kao niz jednostavnih i malih zadataka koji ée dovesti do rjeSenja. VjesStine algoritamskog
razmisljanja ukljucuju neke od vjestina racunalnog razmisljanja, ali se ponajprije odnose na identificiranje
problema, definiranje mogucih rjesenja i konacno analizu i odabir najboljeg rjeSenja. Ako su djeca
upoznata s pojmovima koji Cine problem, mogu razumjeti i razloge zasto problem treba rijesiti.
Sposobnost tumacenja problema vlastitim rije¢ima integrira njihova dosadasnja znanja u razumijevanje
problema na drugaciji nacin.

Projekt ALGOLITTLE, sufinanciran programom Erasmus+, bavi se integracijom vjestina algoritamskog
razmisljanja u predskolsku praksu uz aktivnosti koje se temelje na igri.

INTEGRIRANI PRISTUP U RANOM | PREDSKOLSKOM ODGOJU | OBRAZOVANJU

Hrvatski sustav ranog i predskolskog odgoja i obrazovanja zastupa integrirani pristup aktivnostima djece
jer su djecje ucenje i razvoj integrirani i kao takve ih se promatra u ponudenim prijedlozima, uvazavajuci
¢injenicu da se sva razvojna podrucja razvijaju paralelno i medusobno su povezana. Temeljne vrijednosti
Nacionalnoga kurikuluma za rani i predskolski odgoj i obrazovanje proizlaze iz opredijeljenosti hrvatske
obrazovne politike za cjeloviti osobni razvoj djeteta. Potrebno je istaknuti da se vecina aktivnosti moze
ubrojiti u vise podjela, odnosno njihovom se realizacijom unaprijeduje viSe razvojnih podrucja kod djece,
ne samo jedno izolirano podrucje.

Publikacija Primjeri aktivnosti nastala je temeljem prijedloga i izradenih priprema za provedbu aktivnosti
redovitih i izvanrednih studentica 3. godine preddiplomskog studija Rani i predskolski odgoj i obrazovanje
na kolegiju Racunalo u predskolskom odgoju u akademskoj godini 2021/22. pri Uciteljskom fakultetu
SveuciliSta u Rijeci u kojem je proveden pilot program integracije algoritamskog nacina razmisljanja u
svakodnevne aktivnosti djece u okviru Erasmus+ projekta ALGOLITTLE. U nastavku se nalaze odabrani
dijelovi pisanih uradaka koji pribliZzavaju algoritamsko razmisljanje u praksi, dok se primjerice integrirane
zadace (holisti¢ki pristup), zadaci u odnosu na zadovoljavanje potreba djece, metode rada i detaljni opisi
tijeka aktivnosti izostavljaju kako bi pojacali naglasak na poticanje razvijanja vjeStina algoritamskog
razmisljanja.



2. TEMA INTEGRIRANE AKTIVNOSTI: STO PRIVLACI MAGNET?

CIL) AKTIVNOSTI: Istraziti, iskusiti, uoditi, razlikovati i usporedivati predmete koje magnet privlaci/ne
privlaci.

AKTIVNOSTI PO CENTRIMA

Likovni centar

Aktivnost: crtanje pomoc¢u magneta i tempera kako bi se istraZilo svojstvo magneta kroz papir

Podrucje: motoricki razvoj, razvoj kreativnih vjestina

Algoritam: linearni (slijed), algoritam grananja (odabir)

Priprema (materijal): papiri, tempere, magneti, kocke za stalak

Tijek aktivnosti: U ovoj je aktivnosti potrebno pomoéu kocaka fiksirati papir da stoji ,,u zraku”. Kada je
papir fiksiran, dijete treba odabrati jednu ili viSe boja tempera i kapnuti boju odnosno boje na papir. S
gornje i donje strane papira treba staviti magnet koji ¢e onda vudi, a boja ¢e se razmazivati i ostavljati
tragove.

Istrazivacki centar

Aktivnost: istraZiti svojstvo magneta i razlikovati predmete koje magnet privlaci a koje ne

Podrucje: istrazivacko-spoznajni razvoj, motoricki razvoj

Algoritam: linearni (slijed), kruzni (petlja)

Priprema (materijal): posuda s riZzom, drveni Stapovi, uze, magneti

Tijek aktivnosti: Na podu ce biti postavljena posuda s rizom u kojoj ¢e biti zakopani razni predmeti, koje
djeca trebaju ,,upecati” s velikim Stapom na kojem ée visiti magnet (Prilog). Odjednom ¢e moci sudjelovati
dvoje djece, tako da ¢e ostala djeca trebati pricekati da dodu na red, a do tada ¢e moéi odgovarati na moja
pitanja. Postavit ¢u pitanje svaki puta kada dijete izvadi jedan predmet iz rize, kao npr; ,Sto je to?*, ,0d
¢ega je ovaj predmet napravljen?“, “Koji su sve predmeti ostali u rizi?“, ,Sto niste mogli upecati i za$to?*,
itd.

Prilog: Maketa Stapova za pecanje predmeta
(Napomena: Spage na Stapovima koji bi se
koristili u aktivnosti ,Pecanje” planirane su u
duljini od cca. 50 cm)




Aktivnost: istraZiti svojstvo magneta i pomocu magneta dovesti predmet do cilja

Podrucje: istrazivacko-spoznajni razvoj, motoricki razvoj

Algoritam: linearni (slijed)

Priprema (materijal): spajalica, novci¢, plasti¢ni pecat, kocka, papir s labirintom, magnet

Tijek aktivnosti: Djeci ¢e na stolu biti ponuden labirint (Prilog) u kojem ¢e na ulazu, odnosno na mjestu na
kojem pise ,start” biti postavljena tri predmeta. Dva predmeta ce biti od materijala koje magnet ne moze
privuci a jedan od materijala kojeg magnet privlaci. Zadatak je prepoznati koji predmet je moguce dovesti
do cilja, odnosno koji je to predmet kojeg privlaci magnet a zatim dovesti taj predmet do cilja povlacedi
ga s magnetom ispod labirinta. Aktivnost je osmisljena tako da odjednom moZe sudjelovati troje djece,

tako da dvoje djece pridrzavaju kutiju s labirintom, a jedno dijete treba odredeni predmet dovesti do cilja.

Prilog: Labirint

Aktivnost: istraZiti predmete koje magnet privlaci/ne privlaci, raspoznati i razlikovati tiho-glasno
Podrucje: istrazivacko-spoznajni razvoj, motoricki razvoj

Algoritam: algoritam grananja (odabir), kruzni (petlja)

Priprema (materijal): magnet, spajalice, plasticni ¢ep, drveni pecat, kockica, novcici

Tijek aktivnosti: Igra , Tiho-glasno” u kojoj jedno dijete na kratko izade iz prostora skupine, dok ostala
djeca imaju zadatak u prostoru skupine sakriti 2 predmeta (jedan predmet koji magnet privladi i jedan
kojeg magnet ne privlaci) na istom mjestu. Nakon Sto su sakrili predmete, dijete koje je ¢ekalo izvan
skupine ulazi, a djeca mu tihim odnosno glasnim pjevanjem pjesmice odaju koliko je udaljen od skrivenih
predmeta. Ukoliko djeca pjevaju glasno, znaci da je dijete blizu predmeta koje trazi, a ukoliko pjevaju tise,
da se udaljava od predmeta. Dijete koje traZi 2 skrivena predmeta, u ruci ima magnet kojim ¢e na kraju
potrage uzeti predmet kojeg ¢e magnet privudi. Pjesmicu koju ¢e pjevati biraju djeca sama, a aktivnost se

moze ponavljati i vise puta.

Stolno manipulativni centar

Aktivnost: povezivanje simbola (brojke) s koli¢inom, istraziti predmete koje magnet privlaci/ne privlaci



Podrucje: motoricki razvoj, istraZivacko-spoznajni razvoj

Algoritam: algoritam grananja (odabir), kruzni (petlja), linearni (slijed)

Priprema (materijal): kutije, kocka, magneti, razni predmeti kao Sto su spajalice, gumice za brisanje,
cepovi, plasti¢ni pecati, novcici, cavli, vide, metalni ¢epovi

Tijek aktivnosti: Aktivnost ,,6 kutijica” (Prilog) u kojoj svako dijete baca veliku kocku na pod unutar okvira
(1,5m x 1,5m) oznacenog ljepljivom trakom u boji. Ovisno o broju koji dobije, otvara kutijicu s tim brojem.
Ukoliko pogodiizvan okvira, baca ponovno. U kutijici broj 2 nalazit ¢e se 2 predmeta, u kutijici broj 3 nalazit
¢e se 3 predmeta i tako redom do broja 6. Broj 1 znacit ¢ée ponovno bacanje. Dijete koje baca kocku treba
povezati broj tockica na kocki s napisanom brojkom na kutijici te to¢no odabrati kutiju s predmetima. Kada
otkrije kutiju, od svih predmeta koji se nalaze ispod nje treba izdvojiti samo jedan predmet koji privlaci

magnet. Odabrani predmet, dijete ¢e provijeriti, tako Sto ¢e ga dotaknuti s magnetom.

Prilog: ,,6 kutijica“

Aktivnost: ,Tajanstvene kutijice“- raspoznavanje predmeta prema zvuku

Podrucje: motoricki razvoj, istraZivacko-spoznajni razvoj

Algoritam: kruzni (petlja), linearni (slijed)

Priprema (materijal): kutije, kocka, magneti, razni predmeti poput spajalice, gumice za brisanje, ¢epovi,
plasti¢ni pecati, novcici, ¢avli, Sarafi, metalni ¢epovi

Tijek aktivnosti: Aktivnost (Prilog) u kojoj su ponudene manje kutijice s jednim predmetom (nekoliko
predmeta magnet privlaci, a nekoliko ne privlaci). Iznad kutijica nalaze se kartice na kojima su slike
predmeta koji se kriju u kutijicama. Zadatak djece je prvo Suskanjem i osluskivanjem, a zatim magnetom
isprobavati svaku kutijicu i probati pogoditi koji se predmet nalazi u jednoj od kutijica. Ukoliko pogode,

uzimaju sli¢icu tog predmeta kojeg su pogodili i na taj nacin biljeZe svoje pogotke.

Prilog: , Tajanstvene kutijice”
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Vanjski prostor

Aktivnost: Igra ,Potraga”

Podrucje: motoricki razvoj, istraZzivacko-spoznajni razvoj

Algoritam: linearni (slijed), kruzni (petlja), algoritam grananja (odabir)

Priprema (materijal): spajalice, gumice za brisanje, ¢epovi, plasti¢ni pecati, novcici, ¢avli, Sarafi, metalni
¢epovi, drvena bojica, plasti¢na kutijica

Tijek aktivnosti: Prije pocCetka aktivnosti odgajatelj ¢e u dvoristu vrtic¢a sakriti 5 predmeta koja magnet
privlacii 5 predmeta koja magnet ne privlaci. Djeca ¢e imati zadatak sakupiti svih 10 predmeta u vremenu
trajanja jedne pjesme koja ¢e se izvoditi na uredaju za reprodukciju. Na znak odgajatelja djeca ée krenuti
u potragu s ciliem da $to brze pronadu svih 10 predmeta. Predmete pospremaju u dvije razli¢ite kutije.
Planirana aktivnost izvodi se nekoliko puta, a pjesmice za ovu aktivnost mogu biti ,Do nam Zeli dobar
dan“ili ,Kikiriki“.

Centar gradenja i konstruiranja

Aktivnost: istraziti svojstvo magneta

Podrucéje: motoricki razvoj, istrazivacko-spoznajni razvoj

Algoritam: linearni (slijed), kruzni (petlja)

Priprema (materijal): magneti, 30 novcica od 20 50 lipa, spajalice

Tijek aktivnosti: U ovoj aktivnosti djeci ¢e biti ponudeni novciéi i spajalice od kojih ¢e moéi napraviti
skulpturu na velikom magnetu (Prilog). Moéi ce izgraditi skulpturu kakvu Zele, a kao izazov ¢e im biti

ponudeno i da pokusaju iskoristiti $to vise novcica i/ili spajalica prilikom izgradnje.

Prilog: Veliki magnet; skulptura s novci¢ima

Kuti¢ pocetnog Citanja i pisanja

Aktivnost: istraZiti svojstvo magneta i povezivati predmete i slova
Podrucje: motoricki razvoj, istraZivacko-spoznajni razvoj
Algoritam: linearni (slijed), kruzni (petlja)

Priprema (materijal): papir, olovke, slova od papira, kutija, predmeti iz prethodnih aktivnosti



Tijek aktivnosti: Na stolu ce biti kartice (Prilog 1) na kojima su predmeti i nazivi predmeta, kao i izrezana
slova od papira (Prilog 2). Kartice ce biti okrenute tako da se ne vidi $to je na njima dok ih se ne okrene.
Djeca ce dobiti papire na koje ée slagati slova i zadatak ¢e im biti da izvuku jednu karticu po Zelji i da s
izrezanim slovima pokusaju rekreirati tu rije¢. Ukoliko budu uspje$ni u tome, nakon sto sloze nekoliko
rijeci, dobit ¢e zadatak da sada rijeci s kartice koju su izvukli probaju napisati olovkom na papir. izvlacenjem
kartice, djeca ¢e procitati rijeC i odgovoriti Sto misle, moZe |li magnet privuci taj predmet. Isto tako, ako
djeca pokazu interes, moZe im se ponuditi i kutija s predmetima koji su nacrtani na karticama pa se
aktivnost mozZe odvijati na nacin da djeca izvlac¢e predmete iz kutije i zapisuju Sto su izvukli, dakle bez da
vide prethodno napisanu rijec.
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CILJ AKTIVNOSTI: usvoijiti i utvrditi koji su dopusteni oblici ponasanja u prometu i kako bi se djeca trebala

ponasati u prometu, kao i upoznati se s razli¢itim sudionicima prometa.

Aktivnost: Sto kaZe semafor?

Podrucje: Istrazivacko-spoznajni razvoj

Algoritam: Algoritam odabira, algoritam slijeda
Priprema (materijal): kocka, robot i karta s poljima
Tijek aktivnosti:

1. Djeca Ce stati u krug i prvi u nizu ée baciti kockicu
Onaj broj koji dobije na kockici ¢e namjestiti na robotu (na stranu koju pozeli, lijevo, desno, ravno)
i pricekat ée da vidi na kojem polju ¢e se robot zaustaviti

3. Kad robot stane na polje, sva djeca zajednicki ée ucinit ono Sto odredeno polje oznacava, npr.
crveno polje — stajati mirno na mjestu, Zuto polje — tapkati na mjestu, zeleno polje — kretati se po
prostoru

4. Potom ¢e neko drugo dijete baciti kocku, namjestiti robota u onom smjeru kojem zeli i brojkama
koje dobije i odraditi svi zajednicki radnju koju odredena boja oznacava i tako u krug

5. Na kraju ¢e se prokomentirati igra i pokusati dokuciti zasto je odredena boja na polju oznacavala
odredenu radnju

Aktivnost: Uodi ponasSanja

Podrucje: Socio-emocionalni razvoj

Algoritam: Algoritam odabira, algoritam slijeda
Priprema (materijal): Karton i slike zalijepljene na papir

Tijek aktivnosti:

Dijete ¢e uzeti u ruku prvu sliku.

Potom im odgajatelj mozZe postaviti pitanje koje se vezuje uz dogadaje na slici (algoritam odabira)
Dijete ¢e odgovoriti na pitanja te potom i samo objasniti Sto vidi na slici

Zatim ¢ée odluciti kojem znaku pripada dogadaj na slici

Postaviti ¢e sliku pored znaka kvacice ili X

Potom na red dolazi iduce dijete itd

No vk wbneE

Zajednicki ¢e prokomentirati s odgajateljicom dogadaje sa slika te kako se oni ponasaju u prometu

Aktivnost: Oslikaj me

Podrucje: motoricki razvoj



Algoritam: Algoritam slijeda, algoritam petlje

Priprema (materijal): 5 hulahopa, hamer papir, tempere i crtez policajca

Tijek aktivnosti:

Dijete ¢e poskakivati po hulahopima

Dodi ée ispred stola, uzeti kist i boju

Naslikati jedan mali dio na cijelom hamer papiru (recimo glavu, noge, ruke itd), a za primjer ¢e mu
posluziti slika prometnog policajca

Potom ¢e u vodi oprati kist, pospremiti ga na mjesto

Odskakutati po hulahopu prema vani

Iduée dijete dolazi na red i tako dok se ne oslika cijeli papir ili dok im ne dosadi

Aktivnost: Kako postupiti tad?

Podrudje: razvoj zivotno-prakti¢nih vjestina

Algoritam: Algoritam slijeda, algoritam petlje, algoritam odabira

Priprema (materijal): naocale, Stap, najlon za pjesacki prijelaz

Tijek aktivnosti:

No ks wnNR

Dijete ¢e dobiti pitanja na koja ¢e biti potrebno odgovoriti kako bi otkrili koga ¢e glumiti
Potom ce dijete uzeti odredeni element koji oznacava tu osobu

Stat ¢e na pocetak pjesackog prijelaza

U susret ¢e mu priéi drugo dijete

Izbrojit ¢e koliko im je dugacak put (koliko koraka moraju prijeci)

Potom ¢e zajednicki i brojedi, prelaziti pjeSacki prijelaz koji se nalazi ispred njih

Zatim ¢e idude dijete pokusati odgonetnuti koju ulogu ée dobiti i tako u krug

CILJ AKTIVNOSTI: Istraziti Sto sve treba kuéi da bude ¢vrsta.

SREDSTVA | POTICAJI PO CENTRIMA

Centar slikovnica

Aktivnost: SloZi pricu ,Tri prasci¢a”

Podrucje: Jezi¢cno-komunikacijski razvoj

Algoritam: Algoritam odabira, algoritam slijeda

Priprema (materijal):



Tijek aktivnosti:

1. Odgajateljica ¢e djeci (u grupama do Cetvero djece u centru) ponuditi plastificirane slike bajke ,,Tri
prasci¢a”

2. Dijete ce uzeti sliku s kojom ¢e zapoceti pricu prema Zelji (unatoc slikama koje pokazuju dogadaje iz
bajke, dijete moZze izmisliti svoju pricu ili pricu preoblikovati)

3. Dijete ¢e traziti sliku koja se nadovezuje na prvu sliku (primjerice na prvoj slici je majka sa svojom
djecom prasci¢ima, dok na drugoj slici prasciéi odlaze od majke)

4. Ukoliko na slici nije vuk koji puse u odredenu kudicu (od slame, drveta ili cigle), slike se ponavljaju
redoslijedom (prvo gradnja, pa dolazi vuk i zatim puse u kucicu)
Dijete izvlaci prvu sliku (na primjer kuéicu od slame), a potom trazi sliku vuka koji rusi ku¢icu od slame
Ukoliko nije izvuéena slika rusenja kuéice od slame, dijete izvlai ponovno slike dok ne izvuce sliku
rusenja kudice od slame, a isto se ponavlja i sa ostalim kuéicama

Stolno-manipulativni centar

Aktivnost: Labirint ,Graditelj i materijali®

Podrucje: Istrazivacko-spoznajni razvoj

Algoritam: linearni algoritam, algoritam odabira, algoritam slijeda

Priprema (materijal): labirint napravljen od ljepenke, premazan osnovnom bojom, Covjeculjak od
plastelina, magnet ispod Covjeculjka i ispod labirinta, grana, kamen, cigla

Tijek aktivnosti:

1. Odgajateljica ¢e djeci (grupa do ¢etvero djece u centru) ponuditi labirint ,Graditelj i materijali”
Dijete ¢e magnetom ispod labirinta (kutije) povladiti covjeculjka ,graditelja“ napravljenog od
plastelina i voditi ga od startne pozicije

3. Pritom ce, povlaceéi magnet, putem skupljati granu, kamen ili ciglu
4, Trazit ¢e put kojim ¢e stiéi do cilja
5. Dolaskom do cilja, dijete provjerava je li pokupilo sve materijale. Ukoliko neki predmet nije

pokupljen, vratit ¢e se i voditi ga do cilja

Gradevni centar

Aktivnost: Igra: ,, Gradimo kuc¢u “

Podrucje: Istrazivacko-spoznajni razvoj

Algoritam: linearni algoritam, algoritam ponavljanja

Priprema (materijal): dijelovi stirodura (10 dijelova), cavli, ¢eki¢ predlozak gradnje kuce: kuca se gradi
prema predlosku

Tijek aktivnosti:



1. Odgajateljica ¢e djeci ponuditi kuc¢u od stirodura (skupina do 4 djece u centru)
Dijete ¢e prema prvoj slici na predlosku staviti stirodur kao podlogu te na njega drugi stirodur i
¢eki¢em zabijati Cavle kako bi spojio prva dva dijela

3. Potom ¢e sljedeci komad stirodura (prema predlosku) staviti na prvi i drugi dio i ¢ekicem zabijati
¢avle na odredena mjesta u stiroduru

4, Svaki dio ce dijete (svih 10 dijelova) ¢avlima povezivati na prvi dio dok ne spoji sve dijelove (krov
na kraju) i ne dobije kucu od stirodura.

Prilog: Predlozak slaganja kucice




Aktivnost: Igra: ,, Stvaranje zidova “

Podrucje: IstraZivacko-spoznajni razvoj

Algoritam: linearni algoritam, algoritam ponavljanja

Priprema (materijal): drvene kocke, plastelin, predloZzak: kuda se gradi prema predlosku
Tijek aktivnosti:

Odgajateljica ¢e djeci (2-4 djece) ponuditi drvene kocke i plastelin te predlozZak

Djeca Ce slagati kocke jednu do druge i izmedu povezivati sa plastelinom (prema predlosku)
Nakon poslaganog jednog reda, djeca Ce staviti plastelin na njega

Slagat ¢e drugi red, ponovno jednu do druge kocku i izmedu plastelin kako bi ih dodatno
povezali

A wnNPR

Prilog: PredloZak gradnje zida




CILJ AKTIVNOSTI: Utjecaj na algoritamsko razmisljanje te razvoj vjestina algoritamskog razmisljanja djece
raznovrsnim aktivnostima, osobito prirodne osjetljivosti i razvoja moguénosti dozZivljavanja, primanja,

razumijevanja i izrazavanja:

a) Tijelom (cjelokupnom motorikom)

b) Glazbenim sredstvima

c) Likovnim sredstvima

d) Primjerenim oblicima stvaralastva i umjetnosti (jezi¢no, glazbeno, likovno).

Aktivnost: Igra Leti-leti

Podruéje: motoricki razvoj

Algoritam: Algoritam slijeda, algoritam odabira
Priprema (materijal):

Tijek aktivnosti:
1. Okupiti svu zainteresiranu djecu za igranje igre na vanjskom prostoru vrtica.
2. Odgajateljica navodi razli¢ite kukce, jedan po jedan.
3. Djeca trebaju prepoznati koji od navedenih kukaca lete.
4, Ako navedeni kukac leti dijete bi trebalo ,letjeti” (tréati) po vanjskom prostoru skupine

rasirenim krilima (rukama), ako kukac ne leti mirno sjesti na pod.

Aktivnost: Igra “Pronadi par”

Podrucje: istrazivacko-spoznajni razvoj, razvoj vizualne percepcije

Algoritam: Algoritam slijeda, algoritam odabira, cikli¢ki algoritam

Priprema (materijal): Izraditi i pripremiti memori kartice s slikama kukaca i njihovih sjena. (Prilog 1)
Rasporediti i ,sakriti” kartice po prostoru skupine.

Tijek aktivnosti:
1. Odgajatelj djeci predstavi igru; istraZivanjem prostora skupine pronac¢i memori kartice,
odloziti ih na stol u stolno-manipulativnom centru te ih na posljetku i upariti.
2. Djeca krecuci se po skupini traze kartice memorija.

Kada pronadu jednu karticu, trebaju je donijeti na dogovoreno mjesto (stol u stolno-
manipulativnom centru) te nastavljaju traZiti ostale kartice.



Ukoliko je neko dijete na stol ve¢ donijelo karticu koja odgovara (jednaka je-sijena) kartici
kojoj trazimo par, jedno na drugo ih odloZi sa strane stola te nastavlja traziti preostale kartice
po skupini.

Ukoliko kartici koju smo pronasli jos nedostaje njezin par, pronadenu karticu ostavljamo na
stolu te nastavljamo po skupini traziti ostale kartice.

Igra traje dok se sve kartice ne pronadu te upare sa svojim parom.

Aktivnost: Igra “Paukova mreza”

Podrucje: motoricki razvoj, istraZivacko-spoznajni razvoj

Algoritam: Algoritam slijeda, algoritam odabira

Priprema (materijal): drveni Stapiéi (grancice), vuna/deblji konac, Skare ... PoZeljno je djecu ukljuciti u

prikupljanje grancica u vrtickom dvoristu ili prilikom Setnje prirodom.

Tijek aktivnosti:

1. Zapoceti razgovor s djecom pitanjem: “Kako bi mogli izraditi paukovu mrezu?”. Nastojati
uvaziti djecje ideje i Zelje, a u nastavku i jedan od primjera i postupaka izrade.

2. Prikupiti i pripremiti sav potreban materijal na radnu povrsinu u likovnom centru kako bi nam
bio pri ruci.

3. Svako dijete uzme tri grancice te ih poslozi jednu preko drugena nacin da tvore oblik
»Zvjezdice” %

4, Zatim je potrebno odrezati komad vune kojim ¢ée se ucvrstiti te tri grancice da zadrZe oblik
»zvjezdice”. Dakle, motati vunu oko kriZanja grancica dok grancice ne stoje ¢vrsto.

5. Provjeriti rukom stoje li grancice ¢vrsto, ukoliko ne stoje nastavljati motati vunu dok se ne
ucvrstetada predi na iduci korak.

6. Odrezati duzi komad vune koji ¢e se motati oko grancica na nacin da se kre¢e od kriZzanja
grancica u krug oko svake grancice prema krajevima grancica, time tvoreci oblik paukove
mreze.

7. Vezanje ¢voriéa od vune po zavrsetku motanja kako bi paukova mreZa zadrzala svoj oblik.

Aktivnost: Igra “Skacem kao skakavac”

Podrucje: motoricki razvoj

Algoritam: Algoritam slijeda, algoritam odabira

Priprema (materijal): Na predvidenoj povrsini nacrtati mrezu s ljepljivom trakom na nacin da celije mreze

budu iste veli¢ine (dovoljno velike da dijete moZe stajati unutar celije). Nabaviti i pripremiti lis¢e ili neki

drugi materijal iz prirode. Nacrtati i izrezati strelice koje ¢e pokazivati smjer kretanja (lijevo, desno, okret

lijevo, okret desno, ravno).

Tijek aktivnosti:

1.

Upoznati djecu s pravilima i ciljem igre



2. jedno dijete predstavlja skakavca koji se krece (po Zelji skace ili hoda) po nacrtanoj mrezi i
treba dodi do hrane (list) pritom prateci upute koje mu daje njegov prijatelj. Drugo dijete treba
strelice poredati onim redoslijedom kojim ¢e “skakavca” dovesti do hrane.

3. Dopustiti djeci da pronadu vise razli¢itih puteva od pocetne pozicije skakavca do iste éelije
gdje se nalazi list.

4, Mijenjati pozicije konac¢nog odredista (lista) te pozicije pocetka kretanja.

5. Dopustiti svoj djeci da se iskusaju u planiranju puta te uloge skakavca.

CILJ AKTIVNOSTI: opisati i usporedivati vrste dinosaura po izgledu, prehrani i nacinu kretanja.
SREDSTVA | POTICAIJI PO CENTRIMA

Istrazivacki centar

Aktivnost: Koje su vrste dinosaura?
Podruéje: Istrazivacko- spoznajni razvoj
Algoritam: Algoritam slijeda, algoritam odabira, algoritam ponavljanja

Priprema (materijal): Plakat (hamer papir), realne slike dinosaura

Tijek aktivnosti:
1. Dijete uzima sliku dinosaura te je usporeduje sa sjenama na plakatu.
2. Kada je dijete pronaslo pripadajucu sjenu dinosaura, dijete lijepi sliku na odgovarajuée mjesto.
3. Dijete uzima sljededu sliku i ponavlja postupak.
4. Igra traje dok ne otkrije sve dinosaure koji se nalaze na plakatu.

Centar pocetnog Citanja i pisanja

Aktivnost: Kako se zovem?

Podrucje: Jezicno-komunikacijski razvoj

Algoritam: Algoritam slijeda, algoritam odabira, algoritam ponavljanja

Priprema (materijal): Kutija s karticama sa slovima, Kartice sa slikama dinosaura biljojeda (zelena boja) i
mesojeda (crvena boja) pored koje se nalazi ispisano ime dinosaura (tiskanim slovima, ve¢im fontom)

Tijek aktivnosti:

1. Dijete izvlaci karticu (npr. zelena kartica, biljojed, Brahiosaur) i stavlja je ispred sebe.
2. Dijete poseze rukom u kutiju i trazi prvo slovo imena dinosaura kojega je izvuklo (,,B“).



3. Kada je dijete pronaslo slovo ,B“ stavlja ga ispod imena odnosno slova ,B“ na kartici sa
dinosaurom.

Zatim trazi drugo slovo ,R” te ga stavlja ispod imena odnosno pokraj prethodnog slova.

Ponavlja postupak dok ne poslozZi sva slova koja tvore ime dinosaura.

Kada je dijete sloZilo sva slova prvo slovka rijec, a zatim izgovara ime dinosaura ,,Brahiosaur”.

N o w s

Ponavlja postupak s novom karticom ili se djeca redom izmjenjuju.

Stolno manipulativni centar

Aktivnost: Igra memori

Podrucje socio-emocionalni razvoj

Algoritam: Algoritam slijeda, algoritam odabira, algoritam ponavljanja

Priprema (materijal): Memori kartice sa slikama dinosaura (10 parova - 5 para dinosaura biljojeda i 5 para
dinosaura mesojeda).

Tijek aktivnosti:

1. Prvo dijete okrecée dvije memori kartice i pogleda u slike dinosaura.
Ako slike preokrenutih karata cine par (spaja se slika dinosaura i vrsta (biljojed/mesojed))
dijete ustaje sa stola te hoda ¢etveronoske oko stolno manipulativnog centra mljackajuci
»,mljac-mljac” ako je dinosaur biljojed, odnosno, roar-roar” ako je dinosaur mesojed. Uzima
par kartica koje je pogodilo i otvara druge dvije karte.

3. Ako dijete nije uparilo kartice na red dolazi drugo dijete.
4, Djeca ponavlja radnju sve dok ne pogode sve parove koji se nalaze na stolu.
5. Pobjednik je ono dijete koje je skupilo naviSe parova.

Soba dnevnog boravka

Aktivnost: Kako se dino krece?

Podrucje: Motoricki razvoj

Algoritam: Algoritam slijeda, algoritam odabira, algoritam ponavljanja
Priprema (materijal): Uredaj za reprodukciju glazbe

Tijek aktivnosti:

1. Djeca su podijeljena u dvije grupe dinosaura (biljojedi i mesojedi).
Kada glazba svira djeca se krecu po prostoru (biljojedi sporo na Cetiri noge a mesojedi brzo
na dvije noge).

3. Kada se glazba zaustavi dinosauri zauzimaju poloZaj (zalede se).

4. Kada se glazba ponovno pokrene dinosauri koji su bili biljojedi preuzimaju ulogu dinosaura
mesojeda dok dinosaur mesojed preuzima ulogu dinosaura biljojeda.



5. Djeca ponavljaju radnju sve dok aktivnost traje.

CILJ AKTIVNOSTI: Djeca ¢e istraZziti, opisati i prikazati neke od procesa recikliranja, razvijajuci vjestine
algoritamskog razmisljanja.

SREDSTVA | POTICAJI PO CENTRIMA

Vanjski prostor

Aktivnost: Igra: Otpad prikupljamo, pravilno ga razvrstavamo

Podruéje: motoricki razvoj uz socio-emocionalni razvoj, istrazivacko-spoznajni razvoj, razvoj zZivotno-
prakti¢nih vjestina.

Algoritam: Algoritam slijeda, algoritam odabira, algoritam ponavljanja

Priprema (materijal): 24 spuzvaste kocke (6 plavih, 6 Zutih, 6 zelenih i 6 smedih) s vizualnim prikazima
otpadnih materijala, grancice, 8 obruca (2 plava, 2 Zuta, 2 zelena i 2 smeda) s vizualnim prikazima
spremnika za otpade.

Tijek aktivnosti:

Djecu podijelio u dvije skupine. Obje skupine igru provode istovremeno.

Prvo dijete iz svake skupine sunozno preskace grancicu.

Ponavlja sunozni skok dok ne preskoci sve grancice postavljene redom na pocetku dvorista.
Potom hoda do sredisnjeg dijela gdje se nalaze kocke u boji.

Odabire jednu kocku i uzima ju u ruke.

Tréeci nosi kocku do kraja dvorista.

Nou ks wNR

Na kraju dvorista smjesta kocku u jedan od ponudenih obruca prema kriteriju podudarnosti
(kriterij viseg rodnog pojma npr. karton — papirnata ambalaza-plavi spremnik te kriterij boje:
plava kocka — plavi obruc).

8. Ukoliko kocku smjesti u pogresan obruc, ponovno ju podize i spusta u drugi.

9. Kada smjesti kocku u odgovarajuci obruc, dijete koje je drugo po redu provodi postupke
istim slijedom. Igra se provodi dok sva djeca ne izvrse sve korake.

Gradevno manipulativni centar

Aktivnost: Igra PodrZi reciklaciju, izradi robota Matiju!



Podrucje: jezicno komunikacijski razvoj, istrazivacko-spoznajni razvoj, socio-emocionalni razvoj, motoricki

razvoj, razvoj zivotno-prakti¢nih i radnih vjestina, razvoj kreativnosti.

Algoritam: Algoritam slijeda, algoritam ponavljanja

Priprema (materijal): Pripremiti dijelove robota: glava -dekoriran plasti¢ni kanistar, trup od kartonske

kutije, ruke od kartonskih tuljaka presvucenih alu-folijom, noge od tetrapaka, plastificirana fotografija

sastavljenog robota, krep traka, povez za oci.

Tijek aktivnosti:

1.

Na pocetku aktivnosti, djeca dijele uloge medu sobom: jedno dijete sastavlja robota, a drugo
dijete, par ili manja grupa (ovisno o dogovoru djece) daju upute kako to uciniti. Dijete koje
sastavlja ima povez na ocima.

Jedno dijete daje upute, sluzedi se rijeCima za opisivanje pojedinih dijelova tijela robota (npr. tvrda
plastika — glava). Dijete koje sastavlja robota, prepoznaje predmet taktilno. U slucaju da ne
prepozna predmet, ovaj korak se moze ponavljati.

Kada je predmet prepoznat, djeca uz imenice za oznacavanje predmeta upotrebljavaju i glagole
(donesi, daj, dodi i dr.), a dijete koje sastavlja robota ih izvrsava. Pri tome, djeca koriste prostorne
prijedloge poput u, na, ispod, ispred i dr., kako bi pomogli djetetu s povezom da uspjesno sastavi
robota. Kao i prethodno, u slucaju da dijete ne izvrSi zadanu radnju, davanje uputa koristenjem
glagola, moze se ponavljati.

Igra je zavrSena kada je robot sastavljen, Sto mozZe biti prema fotografiji kao predlosku ili prema
slobodnim idejama djece.

Druga razina igre je sastavljanje robota bez koristenja poveza na ocima, ali postupci ostaju
nepromijenjeni.

Treca razina je prilagodena mogudéim potrebama individualnog sudjelovanja u aktivnosti. U toj
varijanti dijete slaZe robota samostalno, a cilj aktivnosti ostvaruje se u komunikaciji s odgajateljem
koji dijete potice na imenovanje i opisno definiranje pojmova.

Istrazivacko-spoznajni centar

Aktivnost: Caram, baram, papir stvaram!

Podrucje: istraZivacko-spoznajni razvoj uz jezicno-komunikacijski razvoj, socio-emocionalni razvoj, razvoj

Zivotno-prakti¢nih vjestina.

Algoritam: Linearni (slijedni), cikli¢ki (kruzni) i grananja (odabira).

Priprema (materijal): Novinski papir, Skare, Sira plasti¢na posuda za ispiranje, posude za pretakanje vode,

cjedilo, Stapni mikser, posuda za mijeSanje, ZliCice, plasti¢ni pladanj za posluZivanje, posuda za ispiranje,

gustin, bijela tempera, valjak, papiri i olovke za dokumentiranje.

Tijek aktivnosti:

1.

Djeca usitnjavaju prikupljeni novinski papir trgajuci ga prstima ili rezuci Skarama.



2. Usitnjeni papir stavljaju u posudu i prelijevaju ga vodom. Cekamo oko 10 minuta, za to vrijeme
pospremamo prostor i pripremamo potrebne materijale za daljnju provedbu aktivnosti.
3. Djeca mokar papir stavljaju u cjedilo koje drze iznad prazne plasti¢ne posude.

E

Vodu iz posude prelijevaju preko papira u cjedilu. Postupak se ponavlja vise puta, dok voda koja se
cijedi ne postane Cista.

Isprani papir stavljaju u praznu posudu za mijeSanje pa Stapnim mikserom usitnjavaju smjesu.
Usitnjeni papir stavljaju u cjedilo pa ponavljaju korak 4.

Kada je usitnjeni papir dobro ispran, vracaju ga u posudu za mijesanje.

U posudu s usitnjenim papirom dodaju gustin i mijeSaju dok se ne poveze.

oK No WU

U smjesu papira i gustina dodaju bijelu temperu i mijesaju. Postupak dodavanja i mijesanja ponavlja
se dok ne procijene boju papira zadovoljavaju¢om.

10. Smjesu vade Zlicama na pladanj za posluzivanje, utiskujudi ju.

11. Valjkom ravnaju povrsinu i odlazu na susenje.

Aktivnost: Izrada prirodnog sredstva za Cis¢enje - BioCistko

Podruéje: Razvoj Zivotno-prakti¢nih vjestina uz istrazivacko-spoznajni razvoj.

Algoritam: Linearni (slijedni) i ciklicki (kruzni).

Priprema (materijal): - Ostaci hrane, plasti¢na posuda s poklopcem, citrusi (limun/naranca/grejp —
ovisno o dostupnosti), smedi Secer, voda, posuda s rasprsivacem, cjedilo, lijevak, kuhinjska vaga, zastitne

rukavice.

Tijek aktivnosti:

1. Djeca uz pomo¢ odgajatelja stavljaju kuhinjske otpatke u plasti¢nu posudu s poklopcem.

2. Otpadcima dodaju narezane citruse radi utjecaja na miris buducéeg sredstva.

3. U posudu s 300 grama otpadaka dodajemo 100 grama smedeg Secera.

4. U smjesu otpadaka i Secera stavljaju 1 litru vode.

5. Zatvaraju poklopac posude.

6. Aktivnost se provodi u nadolazeca 3 mjeseca: djeca i odgajatelj ¢e svakodnevno otvarati poklopac

plasti¢ne posude zbog procesa fermentacije koji se odvija.
7. Sredstvo ¢e procijediti u posudu s rasprSivacem te ga koristiti u aktivnostima brige o vrti¢kom
prostoru.

Likovni centar

Aktivnost: Izrada platnene vrecice od stare majice.

Podrucje: Razvoj kreativnosti, Zivotno-prakti¢nih vjestina, istrazivacko-spoznajni razvoj.
Algoritam: Linearni (slijedni) i cikli¢ki (kruzni).

Priprema (materijal): Stare pamucne majice, boje za tkaninu, kistovi, Skare.

Tijek aktivnosti:



il e

Djeca uz pomo¢ odgajatelja rezu rubove majice (rukavi, ovratnik).

Donji dio majice rezu u trake.

Trake veZu u ¢vorove.

Nanose boje za tkaninu na platnenu vrecicu prema osobnim afinitetima. NanoSenje se ponavlja dok
dijete ne odluci da je njegova vrecica gotova.

Stolno-manipulativni centar

Aktivnost: Drustvena igra — Papir uredi, kune ustedi!

Podrucje: Socio-emocionalni razvoj uz istraZivacko-spoznajni, jezicno komunikacijski razvoj te razvoj

Zivotno prakti¢nih i radnih aktivnosti.

Algoritam: Algoritam grananja (odabira) i ciklicki (kruzni).

Priprema (materijal): Izradena podloga za igru, Cetiri figurice, kocka

Tijek aktivnosti:

1. Dijete baca kocku i pomice se unaprijed ovisno o broju na kocki.

2. Nakon njega igra sljedeci igrac.

3. Ako se zaustave na polju koje je oznaceno posebnom bojom, vracaju se dva polja unatrag. Svako takvo

polje povezano je s odredenom fazom recikliranja papira: dovoz papira u centar za recikliranje,
prijevoz papira u samom centru, izrada i sjeckanje pulpe, ispiranje, odvajanje tiskarske boje,
rafiniranje, dodavanje vode i susenje.

Nakon navedenog, kocku baca idudi igrac.

Igra je gotova kada svi igraci dodu do cilja. Prema Zelji djece, druga razina koristenja moZze biti
natjecateljskog karaktera.

CILJ AKTIVNOSTI: Djeca ¢e razlikovati i usporediti razlicite vrste letjelica, istraziti Sto im je potrebno kako

bi letjele.
SREDSTVA | POTICAJI PO CENTRIMA
Obiteljski centar

Aktivnost: Igra: Zelis li postati pilot(kinja) ili stjuard(esa)?

Podrucje: motoricki razvoj, istraZzivacko-spoznajni razvoj.

Algoritam: linearni, kruzni algoritam, algoritam grananja



Priprema (materijal): bijele koSulje, kravate, krila napravljena od kartona prikvaéena na koSulje
pomocu spajalice, drvena greda

Tijek aktivnosti:

1. Priulasku u obiteljski centar postaviti ¢e se uska greda po kojoj ¢e djeca trebati hodati i odrzavati
ravnotezu. Na pocetku grede stajat ¢e natpis: Zeli§ li postati pilot(kinja) ili stjuard(esa)? Ako da;
Rijesi test ravnoteze i poleti visoko!, ako ne nemoj rjesavati test

2. Nakon hodanja po gredi i ulaskom u obiteljski centar biti ¢e izloZene fotografije pilota/pilotkinja i
stjuarda/stjuardesa te kostimi u koje ¢e se djeca modéi obudi.

3. Djeca oblace kostime: za pilota/pilotkinju uniforma bi bila bijela kosulja sa kravatom i znacka sa
znakom krila, a za stjuarda/stjuardesu bijela kosulja te znacka sa znakom krila.

4. Djeca zapocinju slobodnu igru

Centar pocetnog Citanja i pisanja

Aktivnost: povezivati slova i fotografije letjelica
Podrucje: Jezicno-komunikacijski razvoj
Algoritam: linearni, kruzni algoritam, algoritam grananja

Priprema (materijal): Plastificirane fotografije letjelica, plastificirana slova sa ¢ickom

Tijek aktivnosti:

1. Dijete bira fotografiju letjelice (npr. avion)

2. lzgovara naziv letjelice

3. Slovka naziv letjelice

4. Lijepi slovo po slovo kako bi napiso rije¢ koja predstavlja naziv letjelice

Istrazivacki centar

Aktivnost: uoci svojstva koja letjelicama omogucuje letenje

Podrucje: Istrazivacko - spoznajni razvoj

Algoritam: linearni, algoritam grananja

Priprema (materijal): papir, olovka, balon, plasti¢na boca, posuda za vodu, kuhalo za vodu, topla voda,
slamka, lijevak, razni predmeti

Tijek aktivnosti:
U istraZzivackom centru provest ¢e se tri pokusa.

Prvi pokus , Krilo od papira“ kojim ¢e se objasniti djeci princip letenja aviona.



Za ovaj pokus izreZe se deblji papir velicine 15x5 cm.
Papir se presavije tako da je jedna strana krac¢a od druge za 1 cm.

3. Zalijepi se traka na oba kraja, duZa polovica trake bit ¢e zaobljena ¢ime ce se dobiti imitacija
avionskog krila.

4. Provuce se olovka tako da krilo visi na njoj

5. Puse se iznad samog vrha olovke te se krilo dize

Drugi pokus , Balon” kojim ¢e se objasniti princip na kojem leti balon na vrudi zrak.

Na plasti¢nu bocu stavi se balon

Zatim se plasti¢na boca s balonom stavi u praznu posudu

Pomocu kuhala za vodu, ugrije se voda

Ugrijana voda ulije se u posudu

Kako se zrak u balonu pocinje zagrijavati tako se balon pocinje Siriti

ou .k wnNRE

Balon se dize

Tredi pokus , Pokretanje predmeta zrakom” kojim ¢e djeca otkrivati koje predmete moze pokrenuti zrak.

Od papira se napravi lijevak
Lijevak se zalijepi na vrh slamke
U lijevak se stavljaju razni predmeti (npr. loptica od stiropora, loptica od papira, spajalica ili bilo
koji predmet koji stane u lijevak) — jedan po jedan naizmjence
4. Ako je zrak pokrenuo predmet stavi ga u crvenu kutije, ako zrak nije pokrenuo predmet stavi ga

u plavu kutiju.

Stolno-manipulativni centar

Aktivnost: izrada aviona koristeci se origami tehnikom
Podrucje: motoricki razvoj
Algoritam: linearni algoritam

Priprema (materijal): A4 papir, predloZak s uputama (koracima)

Tijek aktivnosti:
1. Postavi papir kao na slici (Prilog)
2. Gornji lijevi i gornji desni kut presavite prema sredini
3. Prvo desnu, zatim lijevu stranicu presavite jo$ jednom, prema sredini
4. Vrh aviona malo presavite
5. Desnui lijevu stranu spojite
6. Napravite krila — donji dio aviona mora nalikovati slovu V



7. Vanjske rubove malo presavite

Avion: DELTA

Prilog: Predlosci za origami tehniku izrade aviona

Aktivnost: povezivanje zvukova letjelica s fotografijama

Podrucje: IstraZivacko- spoznajni razvoj

Algoritam: kruzni algoritam i algoritam grananja

Priprema (materijal): kartice s letjelicama, audio zapisi zvukova, uredaj za reprodukciju audio zapisa

Tijek aktivnosti:

1. Djeca pred sobom imaju Cetiri kartice letjelica (avion, helikopter, balon na vrudi zrak, raketa)
Odgajatelj reproducira audio zapis

3. Djeca dizu onu karticu kojoj misle da zvuk pripada. Svi koji su podignuli odgovarajucu karticu
dobivaju 1 bod.

4. Pobjednik je ono dijete koje prvo skupi 5 bodova

Soba dnevnog boravka

Aktivnost: Igra: ,Potraga za letjelicom”

Podrucje: IstraZivacko- spoznajni razvoj, motoricki razvoj i socio-emocionalni razvoj
Algoritam: linearni, kruzni algoritam i algoritam grananja

Priprema (materijal): dijelovi letjelica, fotografije letjelica

Tijek aktivnosti:



1. Na zidu prostoriej zalijepljene su slicice dviju letjelica. Dijelovi tih letjelica su sakriveni po prostoru
sobe dnevnog boravka.

Ispod svake sli¢ice nalazi se karta koju djeca moraju pratiti kako bi pronasli dijelove letjelica.
Dijeca se dijele u dvije grupe i traze dijelove svoje letjelice.

Potraga traje dok nisu pronadeni svi dijelovi letjelice.

Nakon provjere odgajatelja, djeca mogu sastaviti letjelicu.
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Igra je zavSena kada djeca podignu svoju letjelicu koja na kraju “poleti”.

CILJ AKTIVNOSTI: Potaknuti djecu na promisljanje, istraZzivanje, proucavanje i povezivanje prilikom
aktivnosti i uporabe poticaja. Isto tako, potaknuti suradnistvo i zajednicko promisljanje na temu ¢ime se
mravi hrane.
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Obiteljski centar

Aktivnost: razvrstavanje i razlikovanje hrane i ,nehrane” za mrave
Podrucje: motoricki razvoj, istraZzivacko-spoznajni razvoj.
Algoritam: linearni, kruzni algoritam

Priprema (materijal): slicice hrane i ,nehrane”, kartonske kutije, vrec¢e

Tijek aktivnosti:

1. Djete Ce kroz poligon traziti slike provlacenjem kroz tunele od kartonskih kutija

2. Nakon izlaska iz tunela treba odrediti predstavlja li slika hranu za mrave ili ne

3. Slika se razvrstava u vrece koje predstavljaju hranu i ,,nehranu” za mrave.

4. Djeca se mogu podijeliti u dvije skupine tako da istovremeno kroz tunele prolazi po jedno dijete iz

svake skupine, vrece za razvrstavanje trebaju tada biti po dvije za svaku skupinu.
5. Pobjednik je ona skupina koja ima visSe to¢no razvrstanih slicica.

Aktivnost: onjusimo i opipajmo hranu za mrave

Podrucje: motoricki razvoj, istraZivacko-spoznajni razvoj, jezicno-komunikacijski razvoj.
Algoritam: linearni, algoritam grananja i kruzni algoritam

Priprema (materijal): plasti¢na hrana, razliciti predmeti, povezi

Tijek aktivnosti:



1. Odgajatelj ¢e objasniti djeci da se mravi sluze osjetilima poput njuha i opipa prilikom trazenja hrane
te ¢e djeci objasniti pravila za aktivnost koja slijedi.

2. Jedno ¢e dijete imati povez na ocima te ¢e u ruke dobiti predmet koji mora svrstati u kategoriju mravlje
hrane ili ,nehrane”.

3. Dijete koje treba odgonetnuti koji predmet ima u rukama, moZze se sluZiti vlastitim osjetilima poput
opipa i njuha, a moZe mu pomagati drugo dijete koje ée mu opisivati predmet rije¢ima kako bi
odgonetnuo o kojem se predmetu radi.

4. Nakon sto dijete pogodi i smjesti predmet u predvidenu kategoriju, iduce dijete dolazi na njegovo
mjesto i ono dobiva neki drugi predmet.

Likovni i dramski centar

Aktivnost: planiranje, izrada likova za predstavu

Podrucje: motoricki razvoj, razvoj kreativnih vjestina, istraZivacko-spoznajni razvoj.

Algoritam: linearni (slijed), algoritam grananja (odabir), kruzni (petlja)

Priprema (materijal): tkanina, drveni Stapiéi, vata, karton, kolaz, hamer, tempere, kistovi, grancice,
sjemenke, kartonciéi u obliku jabuke, rajéice, liséa

Tijek aktivnosti:

Djeca su prethodno sakupila materijal za izradu likova predstave (grancice i lisc¢e)
Citamo pri¢u ,,Cvréak i mrav” i zajednicki raspravljamo kako bi dosli do pouke ove price

3. U likovhom centru za jednim stolom, djeca biraju kartonci¢ u obliku jabuke, rajcice ili lis¢a koji moce
u razlic¢ite tempere i zatim prislone na hamer papir nakon cega ce ostati pecati hrane

4. moguce je lijepiti sjemenke i obojati ih.

5. Hamer se ukrasava kao pozornica za predstavu.

6. Djeca za drugim stolom izraduju lutke, odnosno likove za predstavu ,Cvréak i mrav” (tkanina, drveni
Stapici, vata, karton, kolaz)

7. U dramskom centru djeca izvode predstavu s lutkama.

Glazbeni centar

Aktivnost: ,Mravoples“

Podrucje: motoricki razvoj, istraZivacko-spoznajni razvoj.

Algoritam: linearni (slijed), algoritam grananja (odabir), kruzni (petlja)

Priprema (materijal): hamer papir, hrane i “nehrane”, slike pokreta plesa, uredaj za reprodukciju glazbe

Tijek aktivnosti:

1. Na podu se nalazi deset velikih hamer papira na kojima su slike hrane i nehrane. Pravila igre su da sva
djeca plesu i gibaju se po prostoriji sve dok traje glazba

2. Kada se glazba zaustavi svi moraju stati na neku od slika hrane ili nehrane

3. Odgajateljica je pripremila crteZe plesnih koraka za mrave (djecu) koja su stala na nehranu, odnosno
plesnih korak za one koji su stali na hranu.



4. Nastavkom muzike djeca se nastavljaju gibati onim plesnim korakom koji im je zadaln prema mjestu
na kojem su se zaustavili, sve do ponovnog zaustavljanja muzike.

10. TEMA INTEGRIRANE AKTIVNOSTI: , STO NAS STITI OD KISE?

CILJ AKTIVNOSTI: IstraZiti, definirati, analizirati i opisati Sto nas sve stiti od kiSe
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Istrazivacki centar

Aktivnost: Eksperiment: "Kabanica to sam ja, za Sto sluzim svatko zna!"

Podrucje: motoricki razvoj, istraZivacko-spoznajni razvoj, razvoj kreativnosti.

Algoritam: linearni, kruzni algoritam, algoritam odabira

Priprema (materijal): voda, vrecice razli¢itih materijala (najlon, papir, tkanina...), igracka ili bilo kakav
predmet, duboki pladanj, posuda za vodu

Tijek aktivnosti:

Djeca se okupe oko stola

Napravimo kabanice od razli¢itih materijala (najlon, tkanina, papir...)

Ispod svake kabanice stavimo neki predmet

Polijevamo vodom koja simbolizira kiSu

Kad se kabanica makne predmet je suh/mokar, ovisno o propusnosti materijala
Ako je predmet suh znaci da je materijal vodootporan,

Ako je mokar znaci da nije vodootporan

O N AW

Aktivnost traje dok traje interes djece ili dok ne testiraju sve kabanice

Prilog: Eksperiment: ""Kabanica to sam ja, za $to sluZim svatko zna!"



Centar Citanja i pisanja

Aktivnost: Igra ,,Krivudavu liniju prati i zbunjena slova vrati"

Podrucje: motoricki razvoj, jezicno-komunikacijski razvoj, razvoj kreativnosti.
Algoritam: linearni, kruzni algoritam, algoritam odabira

Priprema (materijal): papiri sa slovima, prazni papiri, flomaster, ljepljiva traka

Tijek aktivnosti:

Na pod zalijepimo slike, papire sa slovima, prazne papire i trake

Trake idu od papira sa slovom do papira bez slova

Djeca se pridruzuju individualno ili u paru

Djeca hodaju po trakama odrzavajuci ravnotezu kako bi na prazne papire napisali slovo od kojeg su
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krenuli

5. Kada ispune prazne papire slovima provjeravaju ima li rije¢ smisla, odnosno jesu li slova to¢no
poredana

6. Ako su slova to¢no poredana i ¢ine smislenu rije¢ znaci da su djeca savladala zadatak

7. Ako su slova pogresno poredana djeca se vraéaju na pocetak

[Slo[k[R[A[B]I]N [(A]B]AJC]I]K[AIN] :
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Prilog. Igra ,,Krivudavu liniju prati i zbunjena slova vrati"

Obiteljski centar:

Aktivnost:,,Moja prva kabanica"

Podrucje: motoricki razvoj, istraZzivacko-spoznajni razvoj, razvoj kreativnosti.
Algoritam: linearni algoritam, algoritam odabira

Priprema (materijal): vrece za smece, Skare, vjesalice

Tijek aktivnosti:



Za svako dijete pripremimo jednu vrecu za smece i jedne skare

Vreéu okrenemo naopako i to¢no na sredini izbusimo rupu Skarama

Rupu prosirimo koliko treba da prode glava

Probamo provuci glavu kroz rupu na vredi

Ako glava prolazi kreéemo na sljededi korak

Ako glava ne prolazi ponovno Sirimo rupu

Istu situaciju ponovimo i za ruke (po jedna rupa na lijevoj i na desnoj strani)
Kabanica se moZe ukrasiti detaljima koje ¢e djeca nacrtati ili zalijepiti
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Kada svako dijete izradi svoju kabanicu vjesa je na vjesalicu

Prilog: Aktivnost ,,Moja prva kabanica"

CILJ AKTIVNOSTI: Omoguciti djeci upoznavanje s vjetrom kao vremenskom prilikom. Potaknuti da djeca
mogu razlikovati vremenske prilike i opisati Sto sve vjetar pokrece.
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Obiteljski centar

Aktivnost: Igra: Vjetar moZe podignuti

Podrucje: motoricki i kognitivni razvoj

Algoritam: linearni, kruzni algoritam, algoritam odabira
Priprema (materijal):

Tijek aktivnosti:
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Odgajatelj razgovara s djecom o vjetru i dobiva uvid u njihovo prethodno znanje.

Objasni djeci pravila igre i sva djeca stanu ispred odgajatelja.

Odgajatelj govori ,, vjetar moze podignuti...“ (primjerice list)

Djeca reagiraju na nacin da skoce ili €u¢nu ovisno o tome moze li vjetar neSto podignuti ili ne.
Igra se moze igrati i na ispadanje te dijete koje reagira to¢no na najvedi broj rijeci je pobjednik.

Aktivnost: Igra s kartama koje prikazuju vremenske prilike (sunce, oblaci, vjetar, kisa, snijeg, tuca,

grmljavina...).

Podrucje: socio-emocionalni razvoj, razvoj fine motorike

Algoritam: Linearni algoritam, cikli¢ki algoritam, algoritam grananja

Priprema (materijal): karte, papir, olovke, bojice, flomasteri

Tijek aktivnosti:
1. Djeca sjednu u krug za stolom ili na podu.
2. Karte se izmijeSaju i djeca redom izvlace karte.
3. Ovisno o tome koju su kartu izvukli djeca crtaju odredenu vremensku priliku na papir.
4. Kartesadrzeiodredene upute, primjerice na nekim kartama je nacrtan oblak i ako smo prije izvukli

oblak nacrtat éemo oblak i uz njega munju, a ako nismo izvukli prije oblak nacrtat éemo samo
oblak.

Neke karte sadrze samo slike vremenskih prilika, dok su neke prazne i omoguéavaju djeci da sama
nacrtaju Sto Zele.

Igra traje dok traje interes djece.

IstraZivacko-spoznajni centar

Aktivnost: Interaktivna ploca , Vremenske prilike”

Podrucje: jezicno-komunikacijski razvoj, razvoj kreativnosti.

Algoritam: linearni, kruzni algoritam, algoritam odabira

Priprema (materijal): Interaktivna ploca ,Vremenske prilike“, slicice vremenskih prilika, termometar,

anemometar

Tijek aktivnosti:

1.
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Nakon dorucka djeca svakog dana na vanjskom prostoru zajedno s odgajateljicom mjere
temperaturu zraka pomocu termometra.

Nakon toga mjere jacinu vjetra pomocu anemometra.

U vrtic¢u na ploci u pretinac stavljaju sli¢icu vremenske prilike koja je prikladna za taj dan.
Pokazivacem na ploci odabiru temperaturu zraka i jacinu vjetra tog dana.

MoZe se napraviti sedam ploca koje ¢e sluZiti za dokumenitranje vremenskih prilika svakog dana
u tjednu.



Prilog: Interaktivna plo¢a , Vremenske prilike”

Vanjski proctor

Aktivnost: Utrka auti¢ima na kojima su pri¢vrs¢ene plasticne case
Podrucje: istrazivacko-spoznajni razvoj

Algoritam: linearni (slijed), kruzni (petlja), algoritam grananja (odabir)
Priprema (materijal): autidi, plasti¢ne ¢ase, kreda

Tijek aktivnosti:

Odgajatelj na igraliStu kredom nacrta stazu koja se sastoji od kvadratica.
Dvoje djece dolazi do staze, svatko sa svojim auticem.

Zadatak je da djeca vlastitim dahom probaju sto prije otpuhati autié do cilja.
Dijete Cije auti¢ prvi stigne do cilja je pobjednik.
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Djeca se medusobno natjecu dok ne ostane samo jedan pobijednik.

Prilog: Auti¢ za utrkivanje s pri¢vr§¢enom plasticnom ¢asom



Glazbeni centar

Aktivnost: Ritmiziranje pjesmice , Tri vjetra®.

Podrucje: motoricki razvoj, jezicno komunikacijski razvoj i socio-emocionalni razvoj
Algoritam: linearni (slijed), algoritam grananja (odabir), kruzni (petlja)

Priprema (materijal):

Tijek aktivnosti:

Odgajateljica upoznaje djecu s pjesmom.
Zadatak je da djeca osmisle algoritam motorickih pokreta za navedenu pjesmu.
Zajedno s odgajateljicom djeca crtaju simbole, primjerice crtez ruku znadi da treba pljesnuti, crtez
nogu da treba lupiti nogom u pod i sli¢no.
4. Nakon toga odabiru nacrtane simbole i slaZu ih po redu kojim ¢e se izvoditi.
5. lzvodenje pjesme.

Tri vjetra

Jugo s mora puse, nosi vlaZzan zrak,
Nekada je dobre volje, a olujni los je znak,
Drugi je vjetra hladan i zove se bura,

S kopna puse i po ulici svasta gura,
Tredi je vjetar tisi, on po moru igra bal,

Naravi je vrlo dobre, ime mu je maestral.

CILJ AKTIVNOSTI: IstrazZivati zvukove iz svakodnevne okoline slusanjem i imitacijom te bogatiti rjecnik

djece i njihovu komunikaciju novim rije¢ima.
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Dramski centar

Aktivnost: Postani pcelar na jedan dan (igra uloga)

Podrucje: Jezicno-komunikacijski razvoj

Algoritam: linearni algoritam, algoritam grananja, ciklicki algoritam

Priprema (materijal): pcelarska kapa, okvir sace, teglice meda, novac i blagajna

Tijek aktivnosti:

1. Odgajatelj ¢e djeci objasniti Sto mogu raditi s ponudenim materijalima i postavlja poticajna
pitanja, kao $to su Znate li tko je p&elar?, Cime se péelar bavi? i sl.

2. Djeca ¢e na naljepnice napisati cijene meda.
Djeca lijepe naljepnice na teglice meda.

4. Djeca po skupinama glume prodavaca meda i pcelara.

Istrazivacko-spoznajni centar

Aktivnost: Upoznaj Zivot pcele

Podrudje: istrazivacko-spoznajni razvoj, motoricki razvoj

Algoritam: linearni algoritam, algoritam grananja, ciklicki algoritam

Priprema (materijal): hamer papir, lijepilo, flomasteri, fotografije saéa, pcele radilice, matice i truta te
fotografije pcele na kojoj je potrebno odrediti dijelove tijela

Tijek aktivnosti:

Odgajatelj ¢e djeci objasniti postupak izrade plakata.
Djeca ce prouciti fotografije te uz pomo¢ slikovnice Kukci i ostale Zivotinjice pronaci odredene
informacije.

3. Odgajatelj ¢e pitanjima poticati djecu na promisljanje i zakljucivanje o cjelokupnom Zivotu pcele i
glavnim karakteristikama njihova Zivota te ¢e odgovore zapisati.

4. Prema odgovorima djece izraditi ¢e algoritam izrade plakata.

5. Djeca e izrezati fotografije i zalijepiti ih na plakat.

6. Ispod iliiznad fotografije napisat ¢e Sto se na fotografiji nalazi ili ¢e oznaciti dijelove tijela pcele.

Aktivnost: Kako pcele rastu?

Podrucje: istrazivacko-spoznajni razvoj

Algoritam: linearni algoritam, algoritam grananja, cikli¢ki algoritam
Priprema (materijal): kartice sa crteZima i natpisima faza razvoja pcela

Tijek aktivnosti:

1. Na stolu ¢e biti ponudene dvije vrste kartica ovisno o razini zahtjevnosti.



2. Djeca ¢e odabrati vrstu kartice ovisno o njihovim ¢italackim sposobnostima.
Djeca ce zatim posloZiti kartice redoslijedom kojim misle da pcele rastu.

4. Nakon S$to samostalno posloZze kartice preispituju redoslijed i objasnjavaju Sto se dogada u
odredenoj fazi.

5. Nakon njihovih odgovora zajedniki analiziramo redoslijed i eventualno preslazemo kartice.

CILJ AKTIVNOSTI: Definirati kiSu kao prirodnu pojavu i analizirati njezin nastanak. Poticati razvoj

istrazivackih sposobnosti samostalnim otkrivanjem, opisivanjem i usporedivanjem pojava promatranja.
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Vanjski prostor

Aktivnost: ,KiSna Skolica”
Podrucje: motoricki razvoj
Algoritam: linearni algoritam, algoritam grananja, cikli¢ki algoritam,

Priprema (materijal): traka za oznacavanje granica igre, izrezanih 28 kapljica, kamencici

Tijek aktivnosti:
1. ObiljeZimo polja za igru “Skolice” i u svako polje postavimo razli¢it broj izrezanih kapljica.
2. Djeca bacaju kamencié u prvo polje i skacu tako da pri povratku sakupe kamencié¢ i broje kapljice

koje se nalaze u tom polju

Broj kapljica zapisujemo redom kako djeca izvrSavaju zadatak.

Ako dijete promasi polje nastavlja drugo dijete dok ne promasi odgovarajuée polje.
Koraci se ponavljaju dok se ne dode do zavrsnog polja.
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Zbrajaju se i putem osvojene kapljice.

Istrazivacki centar:

Aktivnost: ,,Nasi mali oblacici”

Podrucje: Istrazivacko-spoznajni razvoj i razvoj fine motorike

Algoritam: linearni algoritam, algoritam grananja

Priprema (materijal): plasti¢na ¢asa, pribadaca, kuglice vate, staklenka, boja za hranu, voda, ¢asa, papiri

za dokumentiranje



Tijek aktivnosti:

1. Dno plasti¢ne ¢ase busimo ¢ackalicama, stvarajuéi male rupice.

2. U casu stavljamo kuglice vate.

3. Plasti¢nu ¢asu postavimo u otvor staklenke da je zatvori

4, Ulijevamo vodu obojanu bojom za hranu. Promatramo kako se vata puni vodom i mijenja
boju.

5. Kada vata postane dovoljno natopljena, iz plasticne ¢ase padaju kapljice obojane vode na
dno staklenke. Objasnjavamo kako iz oblaka istim principom pada i kisa.

6. Svako dijete ¢e nacrtati algoritam postupke pokusa, s naglaskom ponavljanja ulijevanja

obojane vode dok ne poc¢nu padati kapljice u staklenku.

Stolno-manipulativni centar:

Aktivnost: ,Kakvo zlato krije ovo blato”

Podrucje: razvoj fine motorike

Algoritam: linearni algoritam, ciklicki algoritam

Priprema (materijal): veca plasti¢na posuda, nekoliko manjih plasti¢nih posuda razlicitih boja, gumeni crvi,
kukuruzni skrob, kakao prah, voda, pinceta, Zlica, papir za zapisivanje, flomaster

Tijek aktivnosti:

Zajednicki izradimo “blato” i ubacimo u njega gumene crve.
Djeca se podijele u grupe po troje

3. Po jedan ¢lan grupe sudjeluje u izvlacenju gumenih crva iz posude uz pomo¢ Zlice ili pincete u
svoju posudicu.

4, Nakon 10 sekundi ¢lanovi grupe se izmjenjuju

5. Dijete koje je zavrsilo svoj krug zapisuje broj crva

koje je izvadilo.

6. Postupak se ponavlja dok se svi gumeni crvi ne
izvade iz velike posude.

7. Pobjednik je grupa koja je izvadila vise gumenih crva.
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Prilog: Priprema za aktivnost , Kakvo zlato krije ovo blato”




Stolno manipulativni centar

Aktivnost: ,KiSni memory“

Podrucje: socio-emocionalni razvoj

Algoritam: linearni algoritam, ciklicki algoritam, algoritam grananja
Priprema (materijal): memory kartice

Tijek aktivnosti:

1. Dijete okrece jednu karticu tako da svi vide Sto prikazuje.
a. Ako kartica prikazuje slicice kapljica, potrebno ih je prebrojati
b. Ako kartica prikazuje znak brojke, potrebno ga je zapamtiti
2. Otvaradrugu karticu
a. Ako je dijete uparilo kartice (brojku i broj kapljica) odvaja par sa strane i nastavlja igru
(ponavlja korake 1 2)
b. Ako nije pronaden par dijete vraca karticu u pocetni poloZaj i mjesto na stolu.
3. Sljedece dijete ponavlja isti postupak.

4. lgra zavrsava kada su svi parovi spojeni.

Stolno manipulativni centar

Aktivnost: ,Popuni krug”

Podrucje: istrazivacko-spoznajni razvoj, motoricki razvoj

Algoritam: linearni algoritam, ciklicki algoritam, algoritam grananja

Priprema (materijal): plastificirani papir s krugovima, kapaljka, obojana voda, ¢asa
Tijek aktivnosti:

1. Na stol stavljamo plastificirani papir na kojem je nacrtano 6 krugova razlicitih veli¢ina.
2. Kapaljku umacemo u ¢asu s obojano vodom i njome vadimo kapi.
3. Kapamo kapi u krug koji odaberemo, sve dok u kapaljki viSe nema vode. Pri tom brojimo kapi.
a. Krug je do ruba ispunjen kapima — skacemo u vis kao da skacemo u lokvu koju smo
napravili na papiru
b. Krug nije do ruba ispunjen kapima — ponavljamo korake 2 i 3



How Many
Drops to
Fill the cht?

Prilog: Priprema i tijek aktivnosti ,Popuni krug”

(Izvor: https://teachbesideme.com/eye-dropper-dot-counting/)

TEACH BESDE ME

Centar pocetnog Citanja i pisanja

Aktivnost: , Poveii sli¢icu s pojmom*

Podrucje: istrazivacko-spoznajni razvoj, motoricki razvoj
Algoritam: linearni algoritam, cikli¢ki algoritam, algoritam grananja
Priprema (materijal): kartice s motivima, kartice s nazivima

Tijek aktivnosti:

1. Na stol stavljamo kartice s motivima i kartice s nazivima te ih mijeSamo.
2. Dijete treba pronadi ukupno tri kartice: karticu s motivom, karticu s pojmom i karticu koju treba
obojiti odnosno nadopisati slova koja nedostaju
a. Ako je dijete pronaslo sve kartice boji i nadopunjava karticu.
b. Ako je dijete odabralo pogresne kartice vracda ih na stol i drugo dijete nastavlja igru

Prilog: Poticaji iz centra pocetnog Citanja i pisanja



https://teachbesideme.com/eye-dropper-dot-counting/

Glazbeni centar

Aktivnost: ,KiSa pada trava raste”

Podrucje: socio-emocionalni razvoj, motoricki razvoj

Algoritam: linearni algoritam, ciklicki algoritam, algoritam grananja
Priprema (materijal): uredaj za reprodukciju glazbe

Tijek aktivnosti:

Tijekom izvodenja pjesmice povezujemo pokrete s rijeCima pjesme prema zadanom algoritmu:

Na stih ,kiSa pada“ — stupamo i prstima leprSamo po zraku
Na stih ,trava raste” — spustimo se u ¢ucanj i dizemo se gore
Na stih ,gora” — dizemo ruke iznad glave u pljesak

il s

Na stih ,u toj gori raste drvo tanko visoko” — drZzimo ruke iznad glave sa sklopljenim dlanovima,
stupamo i njiSemo se lijevo-desno

5. Nastih ,pred njim sjedi moja seka, a ja pored nje” — sjednemo na pod s obgrljenim rukama i
njiSemo se lijevo-desno

Kako bi olaksali djeci mogu se naslikati pokreti na slicice koje ¢e odgajatelj pokazivati u zadanom
trenutku ili zapoceti s manje pokreta i dodavati novi pokret u novom ponavljanju pjesme.

CILJ AKTIVNOSTI: Istraziti, analizirati i doZivjeti jabuku kao voce.
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Stolno-manipulativni centar

Aktivnost: Igra , I1zvadimo koStice”

Podrucje: socio-emocionalni razvoj, razvoj fine motorike

Algoritam: linearni algoritam, ciklicki algoritam,

Priprema (materijal): pinceta, kostice i jabuka izradena od kartonskog tanjurica, kartonska kocka s
napisanim brojevima 1-6.

Tijek aktivnosti:

Prije same aktivnosti, odgajatelj poti¢e na raspravu postavljanjem poticajnih pitanja o jabuci, njenoj
unutrasnjosti, njenim karakteristikama i sl.



Aktivnost zapocinje brojanjem brojalice kako bi se odredilo koje dijete ¢e prvo bacati kocku.
Nakon toga, prvo dijete baca kocku.

Uzima pincetu i iz “jabuke” izvlaci onoliki broj kostica koliko je dobio bacanjem kocke.
Nakon sto izvuce kostice, predaje kocku i pincetu sljede¢em djetetu.

vk wnN e

Aktivnost se nastavlja dok sve koStice nisu izvadene.

e

Prilog: Jabuka napravljena od kartonskog tanuri¢a i vune iz koje vade koStice
pincetom.

Obiteljski centar

Aktivnost: Izrada vocne salate

Podruéje: razvoj fine motorike

Algoritam: linearni algoritam, ciklicki algoritam,

Priprema (materijal): jabuke, banane, mandarine, kruske, daska za rezanje, noZ za rezanje, posuda.

Tijek aktivnosti:

1. Aktivnost zapocinje s raspravom s djecom o vocu, njegovim karakteristikama, okusima, teksturi
itd.

2. Svako dijete ima priliku opipati dostupno voce, pomirisati ga i verbalizirati vlastite dozivljaje.

3. Svako dijete uzima po jednu vocku i odlazi do kupaonice kako bi ga opralo.

4. Nakon toga uzima noz i dasku za rezanje.

5. Dijete pocinje rezati voce, odgajatelj je uz njega i pruza mu podrsku i eventualnu pomod¢.

6. lzrezane dijelove vocke dijete stavlja u veliku posudu i promijesa.

7. Aktivnost se nastavlja dok sva djeca ne izrezu odabrane vocke.

8. Nakon toga, odgajatelj ¢e na stol donijeti vise manjih posuda.

9. Svako dijete uzima po jednu posudu i uzima iz velike posude stavlja onoliko vo¢ne salate koliko
Zeli pojesti.

10. Nakon kraja aktivnosti, odgajatelj potice djecu na raspravu, o okusima, slicnostima i razlikama

voca kojeg su rezali i probali.

Istrazivacko-spoznajni centar

Aktivnost: Izrada plakata

Podrucje: istrazivacko-spoznajni razvoj



Algoritam: linearni algoritam, ciklicki algoritam,
Priprema (materijal): jabuke (cijele, polovine, Cetvrtine), pincete, povecala, plakat.
Tijek aktivnosti:

Aktivnost zapocinje razgovorom o jabuci, od c¢ega se sastoji, njene karakteristike i sl. Odgajatelj ¢e
kontinuirano tijekom aktivnosti postavljati poticajna pitanja i poticati djecu na razmisljanje, zakljucivanje

i izrazavanje.

Dijete bira s ¢ime Zeli promatrati jabuku (pinceta ili povecalo).
Pomocu odabranog sredstva promatra koru jabuke.

Nakon toga uzima drugo sredstvo i promatra jabuku iznutra.
Dijete pomocu pincete vadi kostice.

Nakon toga povecalom promatra koStice.

Djeca imenuju dijelove jabuke.

Nakon proucavanja djeca stavljaju dijelove jabuke na susenje.
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Odgajatelj s djecom izraduje plakat na kojemu su upisani dijelovi jabuke stavlja i lijepi osusene

dijelove jabuke te postavlja plakat na zid skupine.

CILJ AKTIVNOSTI: Omoguciti uvjete za zadovoljavanje osnovnih potreba djece za kretanjem i igrom te

poticanje koriStenja svih osjetila s naglaskom na glazbene i istrazivacke aktivnosti.
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Stolno-manipulativni centar

Aktivnost: Igra pokrivaljkom

Podrucje: istrazivacko-spoznajni razvoj

Algoritam: linearni algoritam, ciklicki algoritam,

Priprema (materijal): A4 papir s razlicitim slikama poklona, odgovarajuée slike za pokrivanje

Tijek aktivnosti:



Ocistimo stol u stolno-manipulativnom centru od svih sadrzaja.

Na stol postavimo pokrivaljku (ili vise njih — ovisno o broj udjece).
Na pokrivaljku postavljamo razliCite slicice poklona.

Djeca prepoznaju razlike izmedu sli¢ica poklona.

Eal S

Iz druge polovice slika traze odgovarajucu sliku poklona koju ¢e upariti sa slikom poklona na
pokrivaljci.

5. Djeca ponavljaju radnju dok ne pokriju cijelu pokrivaljku.

Prilog: Pokrivaljka

Istrazivacki centar

Aktivnost: Igra za upoznavanje osjetila uz pomoc¢ razlicitih poklona

Podrucje: istrazivacko-spoznajni razvoj

Algoritam: linearni algoritam, ciklicki algoritam,

Priprema (materijal): 5 poklon kutija, ogledalo, zrna lece, kesten, kosuljica kestena, lavanda, jabuka, velika
vreéa

Tijek aktivnosti:

U istrazivackom centru, na stol postaviti 5 kutijica u krug. Objasnimo djeci da se u svakoj kutiji nalazi
jedan od nacina za poticanje odredenog osjetila. S djecom ponovimo 5 osjetila — dodir, okus, vid, sluh i
njuh.



1. Djecaistrazuju kutiju po kutiju odgonetajudi koje osjetilo predmet u odredenoj kutiji razvija.
2. Imenuju osjetilo kojim su prepoznali predmet
3. Ponavljaju istrazivanje kutija navodedi na koji bi jos nacin mogli razviti odredeno osjetilo.

Prilog: 5 kutija za osjetila

=

Likovni centar

Aktivnost: UkraSavanje personaliziranih poklona

Podrucje: Razvoj kreativnosti,. motoricki razvoj — likovna umjetnost
Algoritam: Linearni (slijedni) i ciklicki (kruzni).

Priprema (materijal): kutije, tempere, zastitne pregace, zastita za stolove

Tijek aktivnosti:

Zajedno s djecom postavimo zastitu preko stolova. Na stol postavljamo sve potrebne materijale — vodu,
kistove, palete i tempere. S djecom osiguramo zastitu odjece.

Dijete ¢e odabrati prijatelja/prijateljicu kome ¢e izraditi poklon kutiju.

U razgovoru dijete treba istraZiti $to njegov prijatelj/ica voli

Samostalno odlucuje kako ¢e ukrasiti poklon-kutiju.

Nakon ukrasavanja, dijete izraduje crtez “poklona” koji ¢e ubaciti u kutiju.

Kada dijete zavrsi sa svojom poklon kutijom, darovati Ce je svojem prijatelju/ici.
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Prilog: Kutije za izradu djecjih poklona
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