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NAZIV APLIKACIJE:

Web stranica Ulice Sesame nudi razne resurse za djecu predskolske dobi, ukljucujuéi igre, video
zapise 1 bojanke. Fokusiran je na obrazovni sadrzaj osmisljen kako bi pomogao djeci da postanu
pametnija, jaca i ljubaznija. Stranica prikazuje popularne likove iz serije i nudi aktivnosti koje
pokrivaju razliite teme ucenja kao $to su pismenost, racunanje i socijalno-emocionalni razvoj.

Web stranica Ulice Sesame bogata je edukativnim sadrzajem i zabavnim aktivnostima, ali ima
nekoliko nedostataka:

1. SloZenost navigacije : stranica moze biti neodoljiva zbog Sirokog raspona opcija i
aktivnosti.

2. Vremena ucitavanja : Interaktivni elementi i videozapisi mogu imati sporo vrijeme
ucitavanja, posebno na sporijim internetskim vezama.

3. Oglasi : Postoje oglasi i promotivni sadrzaji koji mogu ometati djecu.

4. Pristupacnost : Neke obrazovne igre 1 videozapisi mozda nece biti u potpunosti dostupni
djeci s invaliditetom.

Web stranica Ulice Sesame ima nekoliko prednosti:

1. Obrazovni sadrzaj : PruZa mnoStvo obrazovnih resursa prilagodenih djeci predSkolske
dobi, poboljsavajuci pismenost, racunanje i socijalno-emocionalne vjestine.

2. Zanimljive aktivnosti : sadrzi interaktivne igre, videozapise i stranice za bojanje koje
ucenje ¢ine zabavnim i privla¢nim.

3. Poznati likovi : koristi omiljene likove iz Ulice Sesame kako bi zaokupili dje¢ju
pozornost 1 ucinili u¢enje pristupac¢nim.

4. Roditeljski resursi : Nudi alate i savjete za roditelje kako podrzati u¢enje i razvoj svoje
djece kod kuce.

Sesame Street: Aktivnost za Decu - Ucenje Kroz Pesmu i Igranje

Cilj: Deca ¢e nauciti osnovne koncepte kao $to su boje, brojevi i slova kroz interaktivnu pesmu i
igru inspirisanu Sesame Street likovima.

Potrebni Materijali:

e Racunar, tablet ili pametni telefon sa pristupom internetu
e Pregledacd interneta
e Pristup Sesame Street sajtu: Sesame Street

Priprema:

1. lIzbor Pesme i Aktivnosti:
o Pretrazite Sesame Street sajt i pronadite pesmu koja uci decu odredenom
konceptu (npr. boje, brojeve, slova).
o Pronadite pratece aktivnosti ili igre koje podrzavaju taj koncept.


https://www.sesamestreet.org/
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Tok Aktivnosti:

1. Uvod:

o Pokazite deci video pesme koja uci odredeni koncept. Na primer, "The Color of
Me" za ucenje boja.

o Pevajte zajedno sa decom i podstaknite ih da prate tekst pesme.

2. lgranje sa Konceptom:

o Nakon gledanja pesme, ukljucite se u aktivnosti koje podrzavaju taj koncept. Na
primer, ako je pesma o bojama, pronadite bojanku na sajtu ili igru u kojoj deca
mogu uparivati boje.

o Podstaknite decu da imenuju boje ili ih pravilno upare tokom igre.

3. Interaktivne Aktivnosti:

o Iskoristite interaktivne resurse na Sesame Street sajtu koji podrzavaju ucenje kroz
igru.

o Na primer, ako je pesma o brojevima, pronadite interaktivnu igru brojanja na
sajtu.

4. Diskusija i Razumevanje:

o Razgovarajte sa decom o onome $to su naucila tokom aktivnosti.

o Postavljajte pitanja kao Sto su: "Koje boje smo ucili danas?" ili "Koje slovo smo
pronasli tokom igre?"

ZavrsSetak:

1. Ponavljanje Koncepta:
o Nakraju aktivnosti, ponovite koncept jo$ jednom. Na primer, ponovno pogledajte
deo pesme ili igrajte kratku igru koja ponavlja nauceno.
2. Zahvalnost i Pohvala:
o Zahvalite deci na u€eScu i pohvalite ih za trud tokom aktivnosti.
o Podstaknite ih da nastave sa istrazivanjem i u¢enjem na Sesame Street sajtu.

Alternativne ldeje:

o Kreiranje Sopstvene Pesme: Podstaknite decu da zajedno kreiraju pesmu o odredenom
konceptu (npr. brojevima, slovima) koristeci likove sa Sesame Street-a kao inspiraciju.

o Scenska Igra: Organizujte kratku scensku igru u kojoj deca mogu glumiti likove sa
Sesame Street-a 1 uciti kroz interakciju.

e Likovne Aktivnosti: Nakon uéenja kroz pesmu, podstaknite decu da stvore svoje likovne
radove inspirisane nau¢enim konceptom. Na primer, crtanje slika boja ili oblika.

Ova aktivnost pomaze deci da kroz pesmu i igru nauce osnovne koncepte na zabavan i
interaktivan nacin, koristeci resurse sa Sesame Street sajta.
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2.""Pre-K and K Playground' na Funbrainu nudi razne

obrazovne igre i aktivnosti namijenjene djeci predskolske 1 vrticke dobi. Ukljucuje interaktivne
igre koje se fokusiraju na osnovne vjestine matematike, ¢itanja i rjeSavanja problema, ¢ineci
ucenje zabavnim i zanimljivim za malu djecu. Stranica je Sarena i prilagodena korisnicima, a cilj
joj je zabaviti i educirati pocetnike.

nedostaci

lako Funbrainovo "Pre-K and K Playground” nudi zanimljive obrazovne igre, ima nekoliko
nedostataka: 1. **Ograni¢ena dubina**: aktivnosti mozda nece biti dovoljno sveobuhvatne za
naprednije pocetnike. 2. **QOglasi**: Prisutnost reklama moZze ometati djecu. 3. **Navigacija**:
Neki korisnici smatraju da je navigacija web stranice zbunjujuca, $to otezava pronalazenje
odredenih aktivnosti. 4. **Kompatibilnost uredaja**: Sigurno

Prednosti Zabava

Privlacan sadrzaj : The gam
Obrazovni fokus :

Sucelje prilagodeno korisniku : We
Slobodan pristup : vecina

N =

3.H |gh | |ght5 Kids nudi razne aktivnosti, $ale, igre i recepte namijenjene djeci. Sadr7i

interaktivni sadrzaj kao $to su brzalice, zagonetke sa skrivenim slikama i ankete. Djeca mogu dijeliti svoje
ideje i kreacije, sudjelovati u zabavnim anketama i istraZivati obrazovni sadrzaj. Tu su i izvori za roditelje,
ukljuéujuci poveznice na ¢asopise, klubove knjiga i Highlights shop. Stranica je dizajnirana da bude
privlacna i obrazovna, promicuci kreativnost i uéenje.

Neki potencijalni nedostaci web stranice Highlights Kids ukljucuju: 1. **Ograni¢ena dubina**:
Iako je privlacan, sadrZzaj mozda ne¢e nuditi detaljan obrazovni materijal za stariju djecu. 2.
**Navigacija**: Mlada bi djeca mogla smatrati navigaciju web-stranicom pomalo izazovnom
bez pomoci odraslih. 3. **Oglasi**: Postoje promotivne veze na proizvode i pretplate koje bi
mogle ometati ili dovesti do dodatnih troSkova. 4. **

Web stranica Highlights Kids nudi nekoliko prednosti: 1. **Obrazovni sadrzaj**: Pruza
zanimljive 1 obrazovne aktivnosti, ukljucujuci zagonetke, igre 1 materijale za Citanje koji poti¢u
ucenje. 2. **Poticanje kreativnosti**

Osmisljena Aktivnost za Djecu: Lov na Skriveno Blago **Cilj:** Poboljsanje sposobnosti
rjeSavanja problema i timskog rada kroz zabavnu i interaktivnu igru. **Potrebni Materijali:** -
Karte s tragovima - Mali predmeti kao blago (npr. igracke, slatkisi) - Papir i olovke **Upute:**
1. **Priprema**: - Sakrijte predmete (blago) na razli¢itim mjestima u kuéi ili dvoristu. -
Pripremite karte s tragovima koje vode do blaga. 2. **Igra**: - Podijelite djecu u timove. - Svaki
tim dobiva prvu kartu s tragom. - Slijede¢i tragove, timovi moraju pronaci sve skriveno blago. 3.
**ZavrSetak**: - Prvi tim koji pronade sve predmete osvaja nagradu. - Diskusija o tome $to su
naucili 1 kako su suradivali. Ova aktivnost poti¢e djecu na suradnju, rjeSavanje problema 1
kreativno razmiSljanje dok se zabavljaju.
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4, Toy Theate I’ je interaktivna platforma namenjena deci, koja nudi razli¢ite obrazovne
igre 1 aktivnosti. Glavni sadrzaj ukljucuje:

1. Obrazovne Igre:
o Matematicke igre
o Igre zarazvoj vestina Citanja
o Igre za uCenje vestina pisanja
o Igre za vezbanje razumevanja prostora i geometrije
2. Umjetnicke Aktivnosti:
o Virtualne boje i bojanke
o Alati za crtanje
o Puzzle
3. Razlicite Kategorije:
o Igre za logicko razmisljanje
o lgre za razvoj memorije
o Igre za ucenje jezika
4. Interaktivne SadrZaje:
o Animirane price
o Alati za kreiranje vlastitih prica i scena
5. Podrska za Ucitelje i Roditelje:
o Resursi za obrazovne metode
o Saveti kako integrisati igre u obrazovanje

Prednosti:

1. Interaktivno uéenje: Toy Theater koristi igre i aktivnosti koje angazuju decu i ¢ine
ucenje zabavnim 1 zanimljivim.

2. Raznovrsni sadrZzaji: Platforma nudi Sirok spektar igara 1 aktivnosti, ukljucujuci
matematiku, ¢itanje, pisanje, umetnost 1 logicko razmisljanje, $to pomaze u razvijanju
razlicitih veStina.

3. Pristupacnost: Sa sadrzajem dostupnim online, deca mogu uciti bilo kada i bilo gde, §to
pruza fleksibilnost.

4. Podrska za ucitelje i roditelje: Resursi i saveti dostupni na sajtu mogu pomoci
uciteljima i roditeljima da bolje integriSu igre u obrazovni proces.

5. Sigurno okruZenje: Dizajniran je da bude bezbedan za decu, sa sadrzajem koji je
primjeren njihovom uzrastu.

Nedostaci:

1. Zavisnost od interneta: Pristup platformi zahteva internet konekciju, §to moze biti
problemati¢no u podruc¢jima sa slabom povezanoscu.

2. Ogranicen fizicki razvoj: lako interaktivne igre mogu razvijati kognitivne i vestine ruku,
one ne pruzaju fizicku aktivnost koja je takode vazna za decu.

3. Ekran vreme: Produzeno koris¢enje digitalnih uredaja moze dovesti do prekomernog
vremena provedenog ispred ekrana, §to nije poZeljno za decu.
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4. Potencijal za distrakciju: Deca mogu lako izgubiti fokus i koristiti digitalne uredaje za
druge, manje edukativne svrhe.
5. Jednolikost: lako su igre raznolike, deca mogu brzo izgubiti interes ako nema dovoljno
novih sadrzaja ili ako sadrzaji nisu dovoljno izazovni.

Kao alat za obrazovanje, Toy Theater moze biti veoma koristan, ali je vazno balansirati njegovu
upotrebu sa drugim oblicima uc¢enja i aktivnosti.

Aktivnost: Matematicka avantura sa Gusarskom Potragom za Blagom

Cilj: Deca ¢e vezbati osnovne matemati¢ke operacije (sabiranje, oduzimanje, mnozenje,
deljenje) kroz interaktivnu i zabavnu igru.

Potrebni Materijali:Papir i olovke, Sareni marker ili bojice, Mapa blaga (koju éete sami

nalepnice), Tajanstvene koverte ili kutijice (za zadatke)
Priprema:

1. lzrada Mape Blaga:
o Nacrtajte mapu sa razlic¢itim stanicama (ozna¢enim mjestima) koje djeca moraju
posjetiti da bi pronasla blago.
o Svaka stanica treba da bude numerirana i povezana sa zadatkom iz matematike.
2. Kreiranje Zadatka:
o Pripremite razli¢ite zadatke iz matematike koje ¢e deca morati da rese na svakoj
stanici. Na primer:
= Stanica 1: Sabiranje do 20 (npr. 8 + 12)
= Stanica 2: Oduzimanje do 20 (npr. 15 -7)
= Stanica 3: MnoZenje do 10 (npr. 3 x 4)
= Stanica 4: Deljenje do 10 (npr. 16 / 4)
o Stavite svaki zadatak u zasebnu kovertu ili kutijicu i oznacite ih brojevima stanica
sa mape.
3. Postavljanje Blaga:
o Na kraju puta, pripremite kutiju sa blagom koja sadrzi male nagrade za decu.

Tok Aktivnosti:

1. Uvod:
o Objasnite deci da ¢e krenuti u gusarsku avanturu kako bi pronasli skriveno blago.
o Pokazite im mapu i objasnite da ¢e morati da reSe matematicke zadatke na svakoj
stanici kako bi dobili trag koji ih vodi do sledece stanice.
2. Avantura Pocinje:
o Deca zapoc€inju avanturu na prvoj stanici, gde nalaze prvu kovertu sa zadatkom.
o Kada reSe zadatak, pokazuju vam resenje i, ako je ta¢no, dobijaju trag koji ih vodi
do sledece stanice.
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o Postupak se ponavlja na svakoj stanici.
3. PronalaZenje Blaga:
o Kada deca rese sve zadatke, stizu do poslednje stanice gde pronalaze kutiju sa
blagom.
o Svi dobijaju male nagrade kao priznanje za uspe$no reSavanje zadataka i
pronalazenje blaga.

ZavrsSetak:

« Na kraju aktivnosti, pohvalite decu za njihov trud i znanje.
e Mozete diskutovati o zadacima i resiti eventualne nejasnoce ili pitanja koje deca mogu
imati.

Alternativne ldeje:

e Mozete ukljuciti razliite vrste zadataka, kao Sto su slagalice ili logicki zadaci.
e Ako je vreme lepo, mozete organizovati ovu aktivnost napolju, pretvarajuéi je u pravi lov
na blago na igraliStu ili dvoriStu.

Ova aktivnost pomaze deci da vezbaju matemati¢ke vestine na zabavan nacin, podstic¢u¢i ih da
reSavaju probleme i rade zajedno.

5.Music Lab, koji je deo Chrome Experiments, nudi niz interaktivnih alata i

eksperimenata dizajniranih da pomognu korisnicima da istrazuju muziku i zvuk na zabavan i
edukativan nacin. Sadrzaj sajta ukljucuje:

1. Song Maker: Alat koji omoguc¢ava korisnicima da prave jednostavne pesme
kombinovanjem razli¢itih melodija i ritmova. MoZete dodavati note, birati instrumente,
menjati tempo i deliti svoje kreacije.

2. Rhythm: Interaktivni alat za uéenje ritma, gde korisnici mogu eksperimentisati sa
razli¢itim perkusivnim instrumentima 1 ritmi¢kim obrascima.

3. Spectrogram: Vizualizacija zvuka u realnom vremenu. Korisnici mogu videti kako
razli¢iti zvukovi izgledaju na spektru frekvencija.

4. Harmonics: Alat koji pokazuje harmonijske tonove i kako oni uti¢u na zvuk. Mozete
eksperimentisati sa razli¢itim frekvencijama i videti kako se harmonici formiraju.

5. Piano Roll: Vizualizacija muzi¢kih sekvenci, gde korisnici mogu dodavati note i videti
kako one formiraju melodije.

6. Oscillators: Eksperimentisanje sa razli¢itim tipovima oscilatora za kreiranje razlicitih
zvukova. Korisnici mogu podesavati frekvenciju, talasne oblike i druge parametre.

7. Kandinsky: Alat inspirisan umetnikom Vasilijem Kandinskim, koji omogucava
korisnicima da crtaju i stvaraju muziku u isto vreme. Svaki crtez se pretvara u zvucnu
kompoziciju.

8. Voice Spinner: Alat za manipulaciju zvukom glasa. Korisnici mogu snimati glas, menjati
brzinu reprodukcije i istrazivati razlicite efekte.
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9. Arpeggios: Eksperimentisanje sa arpedima, gde korisnici mogu videti i ¢uti kako se note
jednog akorda sviraju u sekvenci.
10. Strings: Vizualizacija vibracija zica. Korisnici mogu eksperimentisati sa duzinom,
napetos$cu i drugim karakteristikama Zica kako bi videli kako to utice na zvuk.

Prednosti:

o Interaktivno ucenje: Pomaze korisnicima da na prakti¢an na¢in razumeju muzicke
koncepte.

o Edukativni resursi: Pruza alatke koje su korisne za uc¢enike, nastavnike i muzicare.

o Kreativnost: Podsti¢e kreativnost i eksperimentisanje sa muzikom.

« Dostupnost: Besplatno je i lako dostupno putem web preglednika, bez potrebe za
instalacijom dodatnog softvera.

Nedostaci:

e Ogranicene funkcionalnosti: [ako su alati korisni za osnovno ucenje, mogu biti
ograniceni za naprednije korisnike.

e Zavisnost od interneta: Potrebna je internet konekcija za koriscenje.

e Jednostavnost: Alati su dizajnirani da budu jednostavni, §to moze biti manje atraktivno
za iskusnije muzicare ili one koji traze sloZenije opcije.

Music Lab je sjajan resurs za sve koji zele da nauc¢e osnove muzike ili istraze zvuk na zabavan i
interaktivan nacin.

Aktivnost: Kreiranje Pesme sa Song Maker Alatom

Cilj: Deca ¢e nauciti osnove komponovanja muzike, ukljucujuci ritam, melodiju i harmoniju,
koristeci alat Song Maker na sajtu Music Lab.

Potrebni Materijali:

o Racunar ili tablet sa pristupom internetu
e Web pretrazivac¢ (Chrome preporuceno)
e Pristup sajtu Music Lab: Music Lab - Song Maker

Priprema:

1. Uvod u Alat:
o Pokazite deci osnovne funkcije Song Maker-a. Objasnite kako dodavati note,
menjati instrumente, 1 podesSavati ritam.
o Prikazivanje nekoliko primera kako bi deca razumela Sta sve mogu da postignu sa
alatom.

Tok Aktivnosti:
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1. Uvod:
o Objasnite deci da ¢e danas postati mali kompozitori i napraviti svoju pesmu
koriste¢i Song Maker.
o Razgovarajte o osnovama muzike: Sta je melodija, ritam i harmonija.
2. Kreiranje Melodije:
o Deca ¢e prvo kreirati jednostavnu melodiju. Pokazite im kako da kliknu na mrezu
kako bi dodali note.
o Podstaknite ih da eksperimentisu sa razli¢itim visinama tonova i duzinama nota.
3. Dodavanje Ritam Sekcije:
o Nakon §to kreiraju melodiju, deca ¢e dodati ritam. Objasnite kako da dodaju
bubnjeve i druge ritmicke instrumente.
o Pokazite kako ritam moze pratiti melodiju i kako se razli¢iti ritmicki obrasci
mogu kombinovati.
4. Eksperimentisanje sa Instrumentima:
o Pokazite deci kako da menjaju instrumente za melodiju i ritam. Podstaknite ih da
isprobaju razli¢ite zvuke i vide kako oni uti¢u na pesmu.
5. PodeSavanje Tempa:
o Objasnite deci kako da podesavaju tempo pesme. Pokazite kako brzi ili sporiji
tempo menja osecaj pesme.
o Podstaknite ih da eksperimentisu sa razli¢itim tempima dok ne pronadu onaj koji
im se najviSe dopada.
6. Snimanje i Deljenje:
o Kada su zadovoljni svojom pesmom, pokazite deci kako da je snime.
o Objasnite kako mogu da podele svoju pesmu sa prijateljima ili porodicom
koriste¢i generisani link.

Zavrsetak: Organizujte malu "muzi¢ku predstavu" gde ¢e deca pustiti svoje pesme ostalima u
grupi, Pohvalite ih za kreativnost i trud, diskutujuci o tome §ta su naucili tokom aktivnosti.

Alternativne ldeje:

« Kolaborativna Pesma: Podelite decu u grupe i neka svaka grupa radi na razli¢itim
delovima jedne velike pesme.

e Tematska Muzika: Zadajte temu (npr. "Prolece" ili "Svemir") i neka deca kreiraju
muziku koja odrazava tu temu.

« Muzicki Kviz: Nakon kreiranja pesama, organizujte kviz sa pitanjima o osnovama
muzike koje su naucili tokom aktivnosti.

Ova aktivnost pomaze deci da istraze muziku na zabavan 1 interaktivan nacin, razvijajuci svoju
kreativnost i razumevanje muzickih koncepata.

6.Turtle Diary
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Turtle Diary je edukativna web stranica koja nudi niz interaktivnih aktivnosti, igara, lekcija i
testova dizajniranih za decu svih uzrasta. Cilj sajta je da pomogne deci da uce razli¢ite predmete
na zabavan i angazujuci nacin. Sadrzaj Turtle Diary obuhvata sledece kategorije:

1. Matematika:
o Interaktivne igre koje pokrivaju osnovne matematicke koncepte poput sabiranja,
oduzimanja, mnozenja i deljenja.
o Naprednije teme kao Sto su razlomci, geometrija, algebra i merenje.
o Radni listovi i testovi za vezbanje matematickih vestina.
2. Engleski jezik:
o Igre za uCenje gramatike, pravopisa, vokabulara i Citanja.
o Interaktivne price koje pomazu deci da poboljSaju svoje vestine Citanja.
o Aktivnosti koje razvijaju vestine pisanja i razumevanja procitanog.
3. Nauka:
o Igrei lekcije koje obuhvataju osnovne nau¢ne teme kao §to su biologija, fizika,
hemija i ekologija.
o Eksperimenti i aktivnosti koje pomazu deci da razumeju nau¢ne koncepte kroz
praktican rad.
o Kvizovi i testovi za proveru znanja.
4. Drustvene nauke:
o Lekcije o istoriji, geografiji, ekonomiji i gradanskom obrazovanju.
o Interaktivne mape i igre koje pomazu deci da nauce o razli¢itim kulturama 1

civilizacijama.
o Projekti i aktivnosti koje podsti¢u istrazivanje i razmisljanje.
5. Umetnost:

o Kreativne igre koje razvijaju vestine crtanja, slikanja i dizajna.
o Aktivnosti koje ukljuc¢uju muziku, ples 1 dramu.
o Projekti koji podsti¢u umetnicki izraz i kreativnost.
6. Racunarske veStine:
o Lekcije 1 igre koje uc¢e decu osnovama programiranja i rada sa raCunarima.
o Aktivnosti koje razvijaju vestine koriS¢enja interneta 1 razlicitih softverskih alata.
o Kvizovi i testovi za proveru znanja iz oblasti tehnologije.

Prednosti:

o Interaktivno ucenje: Pomaze deci da na zabavan nacin usvajaju nove koncepte i vestine.
« Sirok spektar sadrzaja: Pokriva razli¢ite predmete i nivoe obrazovanja.

« Prilagodljivost: Aktivnosti su prilagodene razli¢itim uzrastima i nivoima znanja.

o Pristupacnost: Lako dostupno putem web preglednika, mnoge aktivnosti su besplatne.

Nedostaci:
o Potrebna je internet konekcija: Vecina sadrzaja zahteva pristup internetu.

e Neki sadrzaji su premium: Potrebno je platiti za pristup odredenim naprednim
aktivnostima i lekcijama.
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Zakljucak:

Turtle Diary je koristan resurs za nastavnike, roditelje i decu koja Zele da unaprede svoje znanje
na zabavan i interaktivan nacin. Sa Sirokim spektrom igara, lekcija i testova, deca mogu uciti i
razvijati se u razli¢itim oblastima.

Aktivnost za Decu: U¢enje Matematike kroz Igru

Cilj: Deca ¢e nauciti osnovne matematicke operacije koriste¢i interaktivne igre na Turtle Diary
sajtu.

Potrebni Materijali:

e Racunar ili tablet sa pristupom internetu
e Web pretrazivac
e Pristup sajtu Turtle Diary: Turtle Diary

Priprema:

1. Uvod u Sajt:
o PokaZite deci osnovne funkcije sajta Turtle Diary. Objasnite kako pronaci
matematicke igre i aktivnosti.
o Prikazivanje nekoliko primera kako bi deca razumela Sta sve mogu da postignu sa

sajtom.
Tok Aktivnosti:
1. Uvod:
o Objasnite deci da ¢e danas uciti matematiku kroz zabavne igre na Turtle Diary
sajtu.

o Razgovarajte o osnovnim matematickim operacijama: sabiranje, oduzimanje,
mnozenje 1 deljenje.
2. lzbor Igre:
o Pokazite deci kako da pronadu igre koje su prilagodene njthovom uzrastu 1 nivou
znanja.
o Preporucite nekoliko igara koje pokrivaju osnovne matematicke koncepte.
3. Igranje i Ucenje:
o Podstaknite decu da igraju odabrane igre, prate¢i njihove rezultate i napredak.
o Pomozite im da razumeju greske i nauce iz njih.
4. Diskusija i Povratna Informacija:
o Nakon igranja, razgovarajte sa decom o tome Sta su naucila.
o Podelite povratne informacije i pohvalite njihov trud i napredak.

Alternativne ldeje:


https://www.turtlediary.com/
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e Takmic¢enje u Matematici: Organizujte malo takmic¢enje gde deca igraju igre i skupljaju
bodove. Pobedu odnosi dete sa najvise bodova.
o Kolaborativno Ucenje: Podelite decu u parove ili grupe 1 neka zajedno resavaju
matematicke izazove.
e Tematske Igraonice: Organizujte aktivnosti vezane za odredene matematicke teme,
poput "Dan sabiranja" ili "Geometrijska avantura”.

Ova aktivnost pomaze deci da kroz igru usvoje osnovne matematicke koncepte, razvijajuci svoje
vestine 1 samopouzdanje u u¢enju matematike.

7. Treehouse

Treehouse je deo Corus Entertainment-a koji nudi raznovrsne interaktivne igre, video sadrzaje i
aktivnosti namenjene deci predskolskog uzrasta. Cilj sajta je da kroz zabavne i edukativne
sadrzaje podstakne decu na uéenje i razvoj razlicitih vestina. Evo pregleda glavnih kategorija i
sadrzaja dostupnih na Treehouse sajtu:

1. Igre:
o Edukativne igre: Igre koje pomazu deci da uc¢e osnovne koncepte iz matematike,
Citanja, nauke i druStvenih nauka.
o Kreativne igre: Aktivnosti koje podsticu mastu i kreativnost, poput bojenja,
crtanja i stvaranja muzike.
o Zabavne igre: Igre dizajnirane za Cistu zabavu, ukljucujuci arkadne igre,
slagalice i avanture.
2. Video sadrzaji:
o Crtani filmovi: Epizode popularnih de¢jih emisija koje deca mogu gledati online.
o Edukativni videi: Kratki filmovi koji pomazu deci da nauce nove stvari kroz
zabavne price i likove.
o Muzika: Muzicki videi i pesme koje deca mogu slusati i pevati zajedno.
3. Aktivnosti:
o Boje i crtezi: Printable materijali za bojenje i crtanje koje deca mogu preuzeti i
koristiti kod kuce.
o Zanati i DIY projekti: Uputstva za jednostavne i zabavne zanatske projekte koje
deca mogu raditi sa roditeljima.
o Puzleislagalice: Interaktivne slagalice koje pomazu u razvoju logickog
razmisljanja i fine motorike.

Prednosti:

o Interaktivno ucenje: Sadrzaji su osmisljeni tako da deca uce kroz igru i zabavu.

o Raznovrsnost sadrzaja: Pokriva Sirok spektar tema 1 aktivnosti, §to pomaze u razvoju
razlicitih veStina.

o Prilagodenost uzrastu: Sadrzaji su namenjeni deci predskolskog uzrasta, sa fokusom na
njihove razvojne potrebe.
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Nedostaci:

o Potrebna internet konekcija: Vecina sadrzaja zahteva pristup internetu.
e Ogranicenost za stariju decu: Sadrzaji su uglavnom prilagodeni mladoj deci, pa mogu
biti manje zanimljivi starijim korisnicima.

Zakljucak: Treehouse je odli¢an resurs za roditelje i vaspitace koji Zele da deci pruZe zabavne
i edukativne sadrzaje. Sa Sirokim spektrom igara, videa i aktivnosti, Treehouse pomaze deci da
uce 1 razvijaju se kroz igru.

Aktivnost: Kreativno Crtanje sa Treehouse

Cilj: Deca ¢e razvijati svoju kreativnost i fine motori¢ke vestine koristeci alatke za crtanje i
bojenje na Treehouse sajtu.

Potrebni Materijali:

e Racunar ili tablet sa pristupom internetu
e Web pretrazivac
e Pristup sajtu Treehouse: Treehouse

Priprema:

1. Uvod u Sajt:
o Pokazite deci osnovne funkcije Treehouse sajta. Objasnite kako pronaci kreativne
igre i aktivnosti za crtanje.
o Prikazivanje nekoliko primera kako bi deca razumela §ta sve mogu da postignu sa
alatom za crtanje.

Tok Aktivnosti:

1. Uvod:
o Objasnite deci da ¢e danas koristiti Treehouse alatke za crtanje kako bi kreirali
svoje umetnicke radove.
o Razgovarajte o osnovama crtanja i bojenja, kao §to su izbor boja, oblikovanje i
detalji.
2. lzbor Alatke za Crtanje:
o Pokazite deci kako da pronadu i otvore alatke za crtanje na Treehouse sajtu.
o Objasnite osnovne funkcije alata, kao Sto su izbor boja, ¢etkica i oblika.
3. Crtanje i Bojenje:
o Podstaknite decu da crtaju i boje koristeci razlicite alatke i opcije.
o Pomozite im da eksperimentiSu sa razli¢itim tehnikama 1 stilovima.
4. Diskusija i Povratna Informacija:
o Nakon crtanja, razgovarajte sa decom o njihovim radovima.
o Podelite povratne informacije i pohvalite njihov trud i kreativnost.


https://games.corusent.com/treehouse/
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Alternativne Ideje:

e Takmicenje u Crtanju: Organizujte malo takmicenje gde deca crtaju na zadatu temu, a
zatim se biraju najkreativniji radovi.
o Kolaborativni Rad: Podelite decu u parove ili grupe i neka zajedno crtaju jedan veliki

crtez.

o Tematske Radionice: Organizujte aktivnosti vezane za odredene teme, poput "Crtanje
prirode” ili "Moj omiljeni crtani junak™.

Ova aktivnost pomaze deci da kroz igru razvijaju svoje umetnicke vestine i kreativnost, dok
istovremeno uzivaju u zabavnim i edukativnim sadrzajima na Treehouse sajtu.

8.ABCya

ABCya je popularan edukativni sajt namenjen deci od predskolskog do Sestog razreda osnovne
Skole. Nudi Sirok spektar interaktivnih igara koje pomazu deci da uce kroz igru, pokrivajuci
razlicite predmete kao §to su matematika, ¢itanje, umetnost i druStvene nauke. Evo pregleda
glavnih kategorija i sadrzaja dostupnih na ABCya sajtu:

1. Igre:

o

@)

Matematika: Igre koje pomazu deci da nauce i vezbaju osnovne matematicke
vestine, kao $to su sabiranje, oduzimanje, mnozenje, deljenje, geometrija i
razlomci.

Citanje i pismenost: Igre koje razvijaju vestine ¢itanja, pisanja, pravopisa,
fonetike 1 razumevanja procitanog teksta.

Umetnost i muzika: Aktivnosti koje podsti¢u kreativnost kroz crtanje, bojenje,
muziku 1 druge umetnicke projekte.

Logika i reSavanje problema: Igre koje razvijaju logicko razmisljanje, reSavanje
problema, strategiju i memoriju.

Sezonske i prazni¢ne igre: Igre tematski vezane za razli¢ite praznike i godiSnja
doba, koje dodaju element zabave ucenja.

2. Video sadrzaji:

o

Edukativni videi: Kratki filmovi koji pokrivaju razne obrazovne teme i pruzaju
dodatne informacije o konceptima koje deca uce kroz igre.

o Tutoriali: Videi koji objasnjavaju kako koristiti razliite igre i alatke na sajtu.
3. Aktivnosti:
o Printable materijali: Stranice za bojenje, radni listovi i drugi materijali koji se
mogu preuzeti i koristiti van mreze za dodatno ucenje.
o Zanati i DIY projekti: Ideje za zanatske projekte koje deca mogu raditi kod kuce
sa roditeljima ili vaspitacima.
Prednosti:

o Interaktivno ucenje: SadrZaji su osmisljeni tako da deca uce kroz igru i zabavu, §to
povecava njihovu motivaciju za ucenje.
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« Sirok spektar igara: Pokriva razne predmete i vestine, pruzajuéi sveobuhvatan
edukativni resurs.
o Prilagodenost uzrastu: Igre su prilagodene razli¢itim uzrastima i nivoima razvoja,
omogucavajuéi deci da napreduju svojim tempom.

Nedostaci:

o Potrebna internet konekcija: Vecina sadrzaja zahteva pristup internetu.
e Ogranicena dubina: lako su igre korisne za osnovno u¢enje, mozda nece biti dovoljno
detaljne za naprednije korisnike ili specifi¢ne potrebe.

Zakljucak:ABCya je izvrstan resurs za roditelje, nastavnike i vaspitace koji zele da deci pruze
zabavne i edukativne sadrzaje. Sa Sirokim spektrom igara i aktivnosti, ABCya pomaze deci da
uce i razvijaju se kroz igru.

Aktivnost za Decu: Ucenje Matematike kroz Igru
Cilj: Deca ¢e razvijati osnovne matematicke vestine koriste¢i interaktivne igre na ABCya sajtu.
Potrebni Materijali:

e Racunar ili tablet sa pristupom internetu
e Web pretrazivac
e Pristup sajtu ABCya: ABCya

Priprema:

1. Uvod u Sajt:
o Pokazite deci osnovne funkcije ABCya sajta. Objasnite kako pronaci i pokrenuti
matematicke igre.
o Prikazivanje nekoliko primera kako bi deca razumela Sta sve mogu da postignu sa
matemati¢kim igrama.

Tok Aktivnosti:

1. Uvod:
o Objasnite deci da ¢e danas koristiti ABCya kako bi veZbali matematiku kroz igru.
o Razgovarajte o osnovnim matematickim konceptima koje ¢e veZbati, kao Sto su
sabiranje, oduzimanje, mnozenje i deljenje.
2. Izbor Matematicke Igre:
o Pokazite deci kako da pronadu i izaberu matematicke igre na ABCya sajtu.
o Objasnite osnovne funkcije i pravila igre koju su izabrali.
3. Igranje i Ucenje:
o Podstaknite decu da igraju odabrane igre, pomazuci im da razumeju zadatke 1 reSe
probleme.


https://www.abcya.com/
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o Pomozite im da eksperimentisu sa razliitim nivoima tezine i izazovima.
4. Diskusija i Povratna Informacija:
o Nakon igranja, razgovarajte sa decom o njihovim iskustvima i Sta su naucili.
o Podelite povratne informacije i pohvalite njihov trud i postignuca.

Alternativne ldeje:

e Matematicko Takmicenje: Organizujte malo takmicenje gde deca igraju matematicke
igre 1 skupljaju poene, a zatim se biraju najuspesniji igraci.

o Kolaborativno ReSavanje Problema: Podelite decu u parove ili grupe i neka zajedno
reSavaju matematicke zadatke kroz igre.

o Tematske Matematicke Radionice: Organizujte aktivnosti vezane za odredene
matematicke teme, poput "Racunanje sa vo¢em" ili "Geometrijski oblici".

Ova aktivnost pomaze deci da kroz igru razvijaju svoje matematicke vestine, dok istovremeno
uzivaju u zabavnim i edukativnim sadrzajima na ABCya sajtu.



