Дан: 73.                                                                                                                                                                   Датум: _____________                                                

Тема: ПОРЕДИМ

ЦИЉ: Подстицање креативног изражавања ученика кроз драматизацију басне и драмску импровизацију са акцентом на упоређивању
             понашања ликова; обједињавање знања из различитих области кроз смишљање, задавање и решавање математичких задатака и 
             елементарних игара; подстицање сарадње и поверења у оквиру групе.

	НАСТАВНИ ПРЕДМЕТ
	ЦИЉ

	73. СЈ – „Лисица и рода”, Езоп(О)
	Читање, разумевање, препричавање, драматизација и проширивање садржаја басне; уочавање ликова и њихових особина.

	44. ФВ – Елементарне игре за корелацију са математиком (У)
	Смишљање и реализација елементарних игара на основу дечјих идеја, а са акцентом на «одузимању» чланова екипа.

	73. МАТ – Текстуални задаци са одузимањем (В)
	Смишљање и задавање текстуалних задатак са одузимањем на основу датих израза; подстицање такмичарског духа међу ученицима (такмичења парова).
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	НАСТАВНЕ МЕТОДЕ: вербална, текстуална, демонстративна, метода практичних радова, драмски метод, метода писаних 
                                                          радова
             НАСТАВНИ  ОБЛИЦИ: групни, у пару, фронтални, групни

	ИЗВОРИ ЗНАЊА,
НАСТАВНА  СРЕДСТВА
И ПОМАГАЛА
	НАСТАВНИ ПРЕДМЕТ

	
	СЈ
	ФВ
	МАТ

	
	Буквар Маша и Раша – Игра словима, стр. 146, прибор за писање 

	Обручи, чуњеви, кутије, апликације са бројевима, хамер, селотејп
	Наставни лист 



	АКТИВНОСТИ

	ИСХОДИ
Ученик зна, може, уме:

	Питати ученике да ли знају шта значи вратити неком мило за драго. Замолити неколико парова да одиграју ситуацију „вратити мило за драго”.
Најавити басну „Лисица и рода”  и поразговарати са ученицима о баснама. Који ликови из басни су им драги, за које мисле да су злочести, које басне знају...?.
Читање басне (Буквар, стр. 146) и разговор о ликовима, месту, редоследу догађаја. Препричавање басне са продужетком садржаја: Шта је лисица урадила следећег дана? Какве су у стварном животу лисица и рода? По чему су сличне, а по чему се разликују? Где живе, чиме се хране, како доносе на свет младунце...?
Упоредити понашање лисице и роде у басни. Зашто је лисица позвала роду у госте, а онда се према њој лоше понела?
Цртање ликова лисице и роде за драмску импровизацију.
Драматизација текста и слободна драмска импровизација (слике ликова залепити  на прст). Ученици у пару играју басну са другачијим завршетком. 

Најавити да ће се следећи задаци решавати у пару и да ћемо на крају упоредити резултате које су парови постигли.
Припремити листић са задацима о храни. Ученици треба да посматрају слику и да реше задатак. Пример:
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                          7 – __=                                       
                          9 – __= ____ (нацртати пет вишања и 4 коштице) 

На основу задатих израза ученици у пару смишљају текстуалне задатке и решавају их. Након самосталног рада, парови презентују своје задатке и читају решења задатака. Подсетити ученике да могу да користе идеје из басне о лисици и роди.
Израчунај следеће изразе:
5 – 3 =                  4 – 2 =              
7 – 5 – 1=             9 – 2 – 4=                       6 – 3 – 3 =

Организован одлазак на вежбалиште. Након уводног загревања и вежби обликовања, ученике поделити у две групе.
Трка бројева уназад: Ученици су распоређени у две екипе. Једна врста је једна екипа, а друга врста друга екипа. Одреде се капитени сваке екипе. Објасне се правила по којима ће се игра одвијати. Свака од екипа започиње прелажење препрека. Капитени екипа крећу први (ускачу у сваки обруч скачући из обруча у обруч двема ногама, затим трче око чуњева, па пузећи четвороношке долазе до кутије). У кутији се налазе измешани бројеви прве десетице. Први у екипи проналази број 9 и дати број лепи на хамер. Циљ игре је да се на хамеру залепе бројеви у опадајућем низу, тако да следећи ученик проналази број 8 и лепи испод првог залепљеног броја. Када заврши са лепљењем, ученик трчи са спољне стране стазе, долази до ученика који се налази на челу колоне, дотиче га по рамену. Тек тада следећи ученик из екипе креће, а претходник стаје на крај колоне и бодри своју екипу. Победник је она екипа која прва заврши ређање бројева. Потребно је да се бројеви залепе правилно.
Нагласити да ће за сваку неправилност приликом прелажењапрепрека или погрешног избора бројева бити враћени на почетак стазе, због чега ће њихова екипа губити време. 

Процена постигнућа у току наставног дана реализује се кроз међусобно поређење ученика. Сваки ученик идентификује једног вршњака/вршњакињу за кога сматра да напредује слично као он/она.
	
да разуме и учествује у разговору;

да описује и пореди према задатом критеријуму,



израђује ликове за драмску импровизацију,
изводи басну у облику драмске импровизације;

да решава задатке користећи рачунску операцију одузимање;






да осмишљава текстуалне задатке на основу израза;






да се игра, такмичи; 













да оцењује.



	ПОСТУПЦИ ПРОВЕРАВАЊА И ВРЕДНОВАЊА
	Слушање; излагање, цртање; драматизација; рачунање; стваралаштво; поштовање правила игре; спретност; брзина кретања; процењивање.
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