	ДНЕВНА  ПОДГОТОВКА

	Одделенски наставник: Виолета Стоилевска

	Тема: Поим за алгоритми и програми
	Дата: 

17.03.2016
	Одделение:

III -3

	Предмет
	Содржина и тип на час

	РАБОТА СО КОМПЈУТЕР И ОСНОВИ НА ПРОГРАМИРАЊЕ
	Усвојување на поимот инструкции преку игра –  обработка

	ЦЕЛИ:

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

- препознава едноставни инструкции – горе, долу, напред, назад
- креира  последователни инструкции за одреден објект да го донесе до бараната цел во чекори.

	Диференцирани цели:/


	Диференцирани  исходи:/



	Наставни  форми:  
	Заедничка работа; Групна работа,  

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

	Наставни средства и помагала:
	компјутери, прожектор , https://code.org/curriculum/course1/1/Teacher
ножици, апликации на инструкции, шеми.

	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 - инструкции, излез)
3. Што се тоа инструкции? Насоки кои треба да се дадат за нештото да дојде до целта. 
4. Кои својства треба да ги имаат инструкциите? 

- Инструкциите треба да се едноставни т.е. најчесто да содржат едно барање

- Инструкциите треба да се јасни, да даваат недвосмислени наредби, разбирливи за оној кој што треба да ги изврши

- Редоследот на инструкциите треба да е правилен

Учечко поучувачки активности: 
[image: image16.png]


Наставникот ја прикажува играта преку прожектор Happy Maps преку која ќе го усвојат поимот инструкции. Суштината на играта е давање инструкции за Смешкото да стигне до бараниот овошен плод. Кои чекори треба да ги направи истиот. 
[image: image1]             

 Бара од учениците да го кажат правецот на движење по чекори. Секој чекор го пишуваат на посебно ливче 

[image: image2.emf],   [image: image3.emf], [image: image4.emf], [image: image5.emf]
Assessment1-HappyMaps- Пдф документ

 ( инструкциите се: оди напред, оди назад, оди долу, оди горе)  потоа учениците ги кажуваат инструкциите за да стаса смешкото бараната храна, наставникот инструкциите ги запишува со стрелки на белата табла на која ЛЦД прожекторот го прикажува документот)        
2 час Учениците се поделени во 5 групи од по 4 ученици. Секоја група ученици добива лист со инструкции (стрелки кои треба да ги исечат по испрекинатата линија.                          
[image: image6.emf]
Потоа секоја група добива лист со шема како Happy Maps. Учениците треба да ги подредат и залепат инструкциите за смешкото да стигне до саканата цел – грнето со злато.

[image: image7.emf]
[image: image8.emf]
Наставникот ја следи работата. Секоја група ги демонстрира инструкциите кои ги изработиле, и се врши проверка дали смешкото ќе стигне до целта.

· Во зависност од времето наставникот има изработено уште две шеми за кои групите треба да дадат инструкции. (сите шеми се  подолу во подготовката)
Елвациони активности: Што работевме сега? ( изработувавме алгоритам) Што е влезот на алгоритамот? (инструкциите: напред, назад, горе, долу)  Какви беа инструкциите? ( едноставни, јасни и подредени по правилен редослед) Што претставува излез на алгоритамот? ( смешкото стигна до целта) Со што го запишувавме алгоритмот? ( со знаци разбирливи за компјутерот) Заклучок – Ние направивме „програма“. 
Што е програма?  – Алгоритам напишан со јазик разбирлив за компјутерот. 

Домашна работа: /
Top of Form



	РЕФЛЕКСИЈА
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