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	РАБОТА СО КОМПЈУТЕР И ОСНОВИ НА ПРОГРАМИРАЊЕ
	- Програмата како низа од последователни инстукции – повторување

	ЦЕЛИ:

- да го осознае начинот на кој компјутерот извршува одредена програма – прецизно и недвосмислено следење и извршување на последователните инструкци
	ИСХОДИ:

- изработува алгоритам и при тоа води сметка за својствата кои треба да ги има еден алгоритам
- запишува алгоритам со знаци – „пишува програма“ .

	Диференцирани цели:/


	Диференцирани  исходи:/



	Наставни  форми:  
	Заедничка работа; Групна работа,  Индивидуална работа;  

	Наставни методи и техники:
	Усно излагање;  Дијалог;  Дискусија;    Демонстрација;  Практична работа;  

	Наставни средства и помагала:
	компјутери, прожектор , , G- Compris

	Место на реализација:  
	Училница;    

	Планирање на оценувањето: 

Методи и техники на оценувањето:  практична изведба
Стратегии за оценување: набљудување
Повратна информација: усна повратна информација, 

Инструменти  за следење: чек листа, 



	ТЕК НА АКТИВНОСТИТЕ

	Воведни активности: Преку прашања и одговори се повторуваат стекнатите знаења од минатиот час.
1. Што е алгоритам?

2. Од што се состои секој алгоритам? ( влез, постапка, излез)
3. Кои својства треба да ги има алгоритамот? ( дефинираност - прецизни инструкции, точност - да се добие точен излез, ефективност - да се изврши задачата за пократко време, конечност -да заврши, генералност - да се користи за сите проблеми од таа форма) Бидејки не се очекува учениците да ги знаат својствата, наставникот поставува дополнителни прашања со кои ги потсетува, на пример Какви треба да бидат инструкциите? На крајот што треба да се добие? За колку време е подобро да се изврши алгоритамот итн.
Учечко поучувачки активности: Учениците се поделени во мали групи од по тројца ученици. Секоја група треба да изработи алгоритам – Донеси креда од кај наставничката Бети! Откако ќе се напишат алгоритмите истите се анализираат според својствата. 
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Потсетување што е програма?  Програма е низа од инструкции со цел да се  реши  одреден проблем со компјутер. Тоа е алгоритам напишан на јазик разбирлив за компјутерите.
Наставникот ја презентира играта ЛАВИРИНТ од програмата G-Compris што се наоѓа во активностите за откривање (пингвин) Наставникот посочува дека задачата е да се однесе пингвинот по најкраткиот пат до излезот од лавиринтот при тоа треба да се користат типките од навигацискиот блок на тастатурата односно типките со стрелки – напред, назад, лево, десно) Наставникот ја прикажува играта преку прожектор. Бара од учениците да го кажат влезот ( тоа се командите, оди напред, оди назад, сврти лево, сврти десно)  потоа учениците ги кажуваат инструкциите за да стаса пингвинот до излез, наставникот инструкциите ги запишува со стрелки на таблата)               
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Потоа го движи пингвинот според напишаните инструкции, доколку има грешки се поправа алгоритамот па повторно се обидуваме. 
Наставникот ја презентира втората патека од играта, сега учениците имаат задача самостојно да напишат алгоритам за движење на пингвинот со помош на стрелки. Наставникот ја проверува точноста и бележи во чек листа. 

Евалвациони активности: Што работевме сега? ( пишувавме алгоритам за движење на пингвинот) Од што се состоеше влезот ( од командите : напред, назад, лево десно) Кој е излезот ( пингвинот излезе од лавиринтот) Со што го запишувавме алгоритмот ( со знаци разбирливи за компјутерот) Заклучок – ние направивме „програма“. 
Што е програма – алгоритам напишан со јазик разбирлив за компјутерот. 

Доколку има време учениците ја играат на своите лаптопи играта лавиринт.
Домашна работа: /
Top of Form
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