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Povzetek

V Clanku predstavijam izvedbo projektnega u¢nega dela v okviru medpredmetnih
povezav slovenskega jezika, likovne vzgoje in druzbe. Predstavitev predstavija
dejavnosti, ki ustrezajo u¢nim ciljem 4. razreda osnovne Sole. Cilj projekta je bil
Z uporabo racunalniske tehnologije napisati fantazijsko zgodbo in jo opremiti s
fantazijsko sliko. U¢enci so po branju in obravnavi zgodbe V. Pecjaka Drejéek in
trije marsovCki s pomocjo racunalniSkega programa Slikar narisali vesoljsko
vozilo, ga kopirali v program Microsoft Word in opremili z fantazijsko zgodbo, ki je
ustrezala naslovu Drejcek in marsovcki potujejo po vesolju. Izdelke so kopirali,
Javno predstavili, ovrednotili in izdelali razstavo. Vsi u¢enci so dosegli zastavljene
ucne cilje.

Klju€ne besede: Projektno u¢no delo, racunalniska programa Slikar, Microsoft
Word, ikona, datoteka, shrani, kopiraj, prilepi, literarno delo, otroski fantazijski
svet, poustvarjalno pisanje, likovno ustvarjalna slika, predstavitev in vrednotenje
izdelka, razstava, medpredmetna povezava

Abstract

The article presents the realization of project work in context of cross-curricular
links of Slovenian language, art education and society education. The
presentation represents activities which correspond to the learning objectives of
the forth grade of primary school. The project aim was using ICT technology to
write a fantasy story and draw a fantasy picture. After reading and hearing stories
by Vid Pecjak “Drejéek in trije marsovcki” the students have used a computer
program Paint and have drawn a spacecraft, they have copied it into Microsoft
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Word and equipped it with a fantasy story, corresponding to a story “Drejcek in
marsovCki potujejo po vesolju” (Drejéek and the Martians travel in space). The
products were copied, publicly presented, evaluated and exhibited. All students
have achieved their learning goals.

Keywords: project work, computer programmes Paint and Microsoft Word, an
icon, file, save, copy, paste, literary work, children's fantasy world, reproducing
writing, creative art image, presentation and evaluation of the product, exhibition,
cross-curricular links

1 Uvod

V osnovni Soli Trzin ucenci ze od 1. razreda dalje spoznavajo in se urijo v uporabi
racunalniske tehnologije in racunalniskih programov. V 4. razredu uporabljamo
racunalniske programe pri predmetih slovenski jezik, matematika, druzba, naravoslovje
in tehnika, likovna in glasbena vzgoja. Uporabljamo razlicna didakti¢na gradiva, ki jih
ponujajo zalozbe, spletne ucilnice. Pogosto na internetnih straneh pregledamo in
uporabimo vsebinsko zanimive prispevke, ki ustrezajo ucnim ciljem posameznih u¢nih
podroc¢ij. V zadnje Casu smo =zaceli uporabljati tudi interaktivno tablo. Ucenci
predstavljajo svoje izdelke (opazovalno, raziskovalno nalogo, govorni nastop, ...) v
obliki Power Point predstavitev. Veckrat piSemo neumetnostna in umetnostna besedila v
programu Microsoft Word.

2 Projektno uéno delo

Projektno u¢no delo spreminja klasicno vlogo ucenec ucditelj v u¢nem procesu. Ucitelju
omogoca, da spodbuja individualne posebnosti, interese in zmoznosti ucenca. Ucitel]
koordinira delo, spodbuja ideje, posreduje nasvete, informacije od ideje do konc¢nega
izdelka. Ucenci so spodbujeni uporabljati predhodne izkusnje, znanja, ves¢ine v novih
situacijah in s pomocjo timskega dela izvesti proces od ideje do izdelka.

3 Informacijsko komunikacijska tehnologija

Informacijska komunikacijska tehnologija (IKT) ima pomembno mesto v procesu
izobrazevanja. Postaja pomemben dejavnik vsezivljenjskega ucenja.. Omogoca aktivno
ucenje vsem ucencem, ustvarja uceca se okolja in ugodne moznosti uceCim se
posameznikom.

Vsezivljenjsko ucenje ima svoj zacCetek v mladosti, predvsem v formalnem
izobrazevanju, ki ga izvajajo Sole. To so prve priloZznosti mladega cloveka za
pridobivanje ves€in in znanj. Raziskave po svetu potrjujejo, da poucevanje z
raznovrstnimi mediji povezuje proces percepcije, custvovanja in misljenja, kar skupaj
povecuje ucenceve izkusnje.
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V Sloveniji ze drugo desetletje poteka proces prenove izobrazevanja z uvajanjem
informacijske tehnologije . Splosne cilje IKT razdelimo v tri sklope:

1. Osvajanje spretnosti in znanj sodobnih tehnoloskih procesov. Usposabljanje
strokovnjakov, ki so nacrtovalci nadaljnjega razvoja in uporabnikov, ki morajo
obvladati spretnosti za delo s tehnologijo.

2. Potrebno je opredeliti katere vsebine IKT vkljuciti v u¢ne nacrte, na katerih
stopnjah jih izvajati in dolo¢iti koli¢ino vsebin.

3. Tretji sklop razdelimo na dva dela:

e Izboljsati kvaliteto ucnega procesa s pomocjo dosezkov IKT.

e Spodbujati visje miselne procese (sinteza, analiza, kriticna presoja,
reSevanje problemov, ...), ki bodo spodbujali posameznika za uporabo
sodobnih informacijskih sistemov.

Z uvajanjem IKT v izobrazevalni proces se spreminja tudi vloga ucitelja. Ucitelj vstopa
v razlicne vloge, ki imajo ucne, vzgojne in psihosocialne funkcije. Pogosto ucitelji
izvedemo vecji del u¢ne teme klasi¢no, nekaj pa ob podpori racunalniske tehnologije.

4 Predstavitev dejavnosti
Branje zgodbe: V Pecjak: Drejéek in trije marsovcki

Pri pouku slovenskega jezika so ucenci zapisovali sopomenke, nadpomenke, iskali rime
besedam: raketa, vesolje, Zemlja, Mars, potovanje, ... Tvorili daljSe povedi, jih
povezovali v smiselno celoto. Ustvarjali so v parih, ki so se zdruzevali v skupine.
Nastajale so vsebinsko zanimive povedi. V skupini so poskusali povezati nastale povedi v
smiselno celoto — zgodbo.

Prebrala sem jim odlomek iz zgodbe Drejcek in trije marsovcki., ki je zapisana v obliki
dramskega teksta. Odlomek pripoveduje o noc¢nem obisku marsovCkov pri decku
Drejcku. Tekst so vecCkrat prebrali po vlogah. Sporocilo zgodbe: Marsov¢i ponoci
obiscejo Drejcka, jih je pritegnilo. Dobili so domaco nalogo, da zgodbo preberejo v
celoti. Ogledali smo si posnetek igrane predstave, ki jo je pred leti pripravilo celjsko
gledalisc¢e. Ucenci so bili navduSeni nad igro igralcev, sceno, rekviziti, glasbo, ... Ko so
zgodbo prebrali, smo v obliki vodenega razgovora obnovili zgodbo. Opisane dejavnosti
so v u¢nem nacrtu za predmet slovenski jezik vklju¢ene v tematski sklop: » Razvijanje
zmoznost ustvarjalnega dialoga z umetnostnim besedilom. Razvijanje zmoznosti
ustvarjalnega dialoga z eno izmed knjizevnih oseb«.

5 lzrazanje in utemeljevanje svojega mnenja: Odnosi

med ljudmi
Pri pouku druzbe so v dveh skupinah (zagovor, nasprotovanje) vrednotili odnose v
Drejckovi druzini, med soSolci, marsovcki, kot bitji iz vesolja. Ucenci so soocali razlicna
staliS¢a in jih utemeljevali. Bili so izvirni, ustvarjalni, sprosceni.

Opisane dejavnosti se v uénem naértu za druzbo vkljudujejo v tematski sklop: »Sola,
Solanje. Zivljenje v Solski skupnost« kot vsebina »Odgovornost do sebe in drugih.
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Sodelovanje, socialne interakcije, medsebojna pomoc¢. Komunikacije, Toleranca«.
Tematski sklop: »Nacin zZivljenja« kot vsebinski sklop: »Bonton, omika, gostoljubnost«.

6 Ustvarjalno pisanje ob delovnih nalogah

Ko so ucenci zgodbo prebrali, so pri pouku slovenskega jezika samostojno resili listi€ z
delovnimi nalogami, ki so jih spodbujale k razumevanju in vrednotenju besedila. V
dvojicah so analizirali odgovore, frontalni obliki smo oblikovali zakljucke.

.....

.....

dogajalnim ¢asom«.

V dvojicah so analizirali odgovore, frontalni obliki smo oblikovali zakljucke.

7 Risanje in pisno sporoc¢anje z uporabo
racunalniSkega programa Microsoft Word in Slikar
Ucenci so ustno obnovili prebrano zgodbo. S postavljanjem vprasanj sem jih

vzpodbujala, da so se osredotoCili le na bistvene dogodke. Podrobneje so analizirali
potovanje na Mars.

Napoved dejavnosti: Risanje vesoljskega plovila in pisanje fantazijske zgodbe z
naslovom: Drejéek in marsovcki potujejo po vesolju. V racunalniski ucilnici smo
ponovili in pregledali programska okna in orodne vrstice v programu Slikar.
Demonstrirala in razlozila sem, kako uredijo, izrezejo in kopirajo risbo v program
Microsoft Word. V programu Microsoft Word smo ponovili potek shranjevanja in
kopiranja slike in besedila. Ucenci so ob odprtem programu na zaslonu, ubesedili
postopek dela po fazah. Ponovili in utrdili so Ze prej omenjene ucne cilje. Napisali so
zgodbo.

Izdelke so shranili, natisnili in ovrednotili. Pohvalili smo vse izvirne zamisli pri risanju
vesoljskega plovila in vsebine zgodb.

Uc¢no sposobnejSi u€enci so napisali daljSo zgodbo in besedilo uredili v programu
Microsoft Word. Uc¢no S$ibkejSi ucenci so sodelovali v paru z u¢no sposobnejSim

ucencem.

Koncane izdelke so shranili in natisnili.
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Slika 1 Odprejo progam Slika.
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Slika 3: V program Microsoft Word prekopirajo vesoljsko plovilo.
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Slika 4: Pod sliko v programu Microsoft Word napisejo fantazijsko zgodbo z naslovom
Drejcek in marsovcki potujejo po vesolju.

Digjiels in Iansprviki potujejo po vesalju

Ouili s0 v vesolisho ploviln a 259, Ko so bili pripravlieni ra odhod, 50 56 v
~vesolje. Zagleclali so ve likanskega zaja, kije letel nad mjirai. Irae] je 6 aces, 2 ghav, v ustih
jo ituelvsaj 100 zob, bil le zelena barve i brukal je plin, vodo, led in dir.

Tako 50 se prestrasili, da so za treaniek Sar utibuul, Zmaj je 2 ostzimi zcbmi odgriznil
sprednii del rakete, Potern pa ga je izpliwl. Tako, da geje raaneslo. Iz a 259 o zletelo e
manjés plovilo 234 b, Taka 5o bili resend rdedega vaga. & 250 j raznesln. Rdeé vrag jo
odletel ¥ neshontnost. Dygite in Warsgviki so leteli naprej. Prislkiso do pluwte Borbon,
Vsi 5o bili f zelo ladi. Plovilo je pristalo na mehlih tleh, Hadeli so si vesoljshe mashe.
Diejéeh 52 je veselil kerbo lahko lizal barbone. Ko 50 se najedl, so vaeli g nake) borbonov
Ko 50 bili oddaljerd nekaj 100 ki, je phinsta Borbon izgindl v terad. Ocletali o a planet
Zemlja.

Platets Borbon siso videk rikoliveé

ZIGA nFILIP B

Slika 5: Natisnjen in javno predstavljen izdelek.
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8 Zakljuéek

Vsi ucenci so dosegli zastavljene cilje. V vseh etapah dela so bili aktivni, ustvarjalni,
samostojni. Ob delu v skupini so dozivljali uspehe.

Za obliko projektnega dela sem se odlocila, ker vzpodbuja vsakega ufenca ne glede na
njegove psihofizicne sposobnosti.

Omenjena oblika dela ucitelju omogoca, da vodi etape dela, vzpodbuja ucenceve ideje,
njegovo ustvarjalnost, iznajdljivost v novih situacijah. Predvsem pa motivira vsakega
posameznika, da povezuje znanja in ves¢ine z vseh predmetnih podrocij.

Pri delu smo sledili u¢nim ciljem, ki so zapisani v UN slovenskega jezika, likovne
vzgoje, druzbe za 4. razred osnovne Sole.
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