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	Naslov: Logičke igre



	Scenarij poučavanja

	Škola: 
	Trajanje (minute):
	90

	Učitelj: 
	
	Dob učenika,
godine:
	9



	Motivacija:
	Do rješenja možemo doći na nekoliko različitih načina.



	Tema:

	• Učenici rješavaju probleme, organiziraju informacije i uče o konceptima algoritama.
• Učenici uče kako vizualizirati probleme s različitim dijagramima i generalizacijama.

	Ciljevi:

	· Učenici slažu podatke na koristan način.
· Učenici raspoređuju podatke prema kriterijima koji omogućuju njihovu učinkovitu upotrebu.

	Ishodi:

	· Učenici određuju zajedničke karakteristike skupine podataka.
· Učenici razvrstavaju podatke u skupine.
· Učenici raspoređuju podatke prema kriterijima koji omogućuju njihovu učinkovitu upotrebu.

	Oblici rada:

· pojedinačni rad
· rad u paru

Metode rada:

	· prezentacija
· diskusija
· crtanje











	Artikulacija

	Tijek sata

	UVOD

	Učitelj započinje raspravu:
Kada u životu naiđete na problem, može li se on riješiti na samo jedan ili više načina?
Navedite primjere problema koji se mogu riješiti na samo jedan način, a na više načina.
Cilj postižemo poduzimanjem niza koraka.
Kako prepoznati odgovarajuće korake?
Svaki dan osmišljavamo slijed koraka kako bismo uspješno izvršili zadatak.
Često razmišljamo o mogućim akcijama i donosimo odluke o najboljem rješenju.
Na primjer, mačka želi dobiti peticu na sljedećem testu iz matematike.
Mačak vježba aritmetiku i razmišlja koje je vrste vježbi savladao
i koje vrste vježbi još mora prakticirati, kako bi postigao svoj cilj.
Niz koraka ili postupaka vodi nas do cilja.
Često postoji nekoliko različitih načina za uspješno izvršenje zadatka i postizanje cilja. Donošenje odluka je proces razmišljanja i odabira različitih akcija koje nas vode do željenog cilja.

Najava cilja lekcije:
Danas ćemo rješavati zagonetke na satu informatike. Naći ćemo različita rješenja za postizanje jednog cilja.


	GLAVNI DIO
1. Robot želi postati uspješan programer.
Robot treba računalo da nauči programirati. Pomozite robotu da prođe kroz labirint i dođe do računala.
a) Postoje 3 različita rješenja. Najbolje rješenje je najkraći put – zelena linija.
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b) Postoje 2 rješenja zbog balvana na putu.
Najbolje rješenje je najkraći put – plava linija.
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2. Mačak i njegova dva prijatelja idu u posjet muzeju. Svi kreću iz škole, ali svatko bira drugačiji put. Mačka ide pješice, dječak vozi bicikl biciklističkom stazom, a djevojčica autobusom. Koju će udaljenost svaki od njih prijeći? Imajte na umu da autobus staje na svakoj stanici.
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3. Napravite vlastiti labirint na papiru ili crtajte na računalu.
Dizajnirajte nekoliko različitih staza od ulaza do izlaza.
Predstavite svoj labirint i podijelite ga s učenicima u razredu.
Neka oni to riješe.

Učitelj priprema online izložbu radova učenika.
Učenici rješavaju zadatke te prezentiraju svoja rješenja i radove.
Učenici i učitelj raspravljaju i vrednuju prezentirana rješenja.


	
ZAKLJUČAK

	Do rješenja možemo doći na nekoliko različitih načina.
Učitelj provjerava rješenja zadataka učenika.




	Metode
	Oblici rada

	predstavljanje                                    intervju
rasprava                                              demonstracija
rad na tekstu                                      igra uloga
crtanje
interaktivna vježba/simulacija 
	pojedinačni rad
rad u paru
grupni rad
frontalni rad



	Materijali:

	



	Literatura:
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