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	Naslov: Logičke igre: pronađi put!



	Scenarij poučavanja

	Škola: 
	Trajanje (minute):
	90

	Učitelj: 
	
	Dob učenika,
godine:
	7



	Motivacijsko pitanje:
	Logičke igre: pronađi put!



	Tema:

	· Učenici uče pristup korak po korak, rješavanje problema i osnove programiranja.
· Učenici upoznaju algoritme.

	Ciljevi:

	· Učenike treba upućivati na samostalno rješavanje zadataka.
· Učenici prepoznaju jednostavan zadatak (problem) iz svakodnevnog života.
· Učenici prepoznaju problem i smišljaju kako riješiti jednostavan logički zadatak.
· Uz pomoć nastavnika učenici proučavaju problem i pronalaze rješenje.
· Vodite učenike u rješavanju zadataka poštivajući postupnost, slikovitost, rotaciju ili strategiju zamišljanja.

	Ishodi:

	· Učenici mogu rješavati jednostavne logičke zadatke.
· Učenici mogu pratiti i pokazati redoslijed koraka potrebnih za rješavanje jednostavnog zadatka.

	Oblici rada:

· pojedinačni rad

Metode rada:

	· prezentacija
· diskusija
· crtanje












	Artikulacija

	Tijek sata

	UVOD

	Učitelj raspravlja s učenicima:
Što trebam učiniti da pripremim svoje računalo za rad?
Gdje se nalazi tipka za napajanje?
Trebam li nakon uključivanja računala uključiti monitor, tipkovnicu i miša? 
Zašto se ti uređaji obično automatski uključuju?
Je li računalo spremno za rad odmah?
Zašto ne? Što trebamo čekati?
Kako znamo da je računalo spremno za rad?
Trebamo li isključiti računalo nakon što završimo s radom? 
Kako da isključimo računalo? U koliko koraka isključujemo računalo?
Hoćemo li isključiti računalo istom tipkom kojom smo ga uključili?

Najava cilja lekcije:
Danas ćemo vježbati uključivanje i isključivanje računala i rješavanje zagonetki.


	GLAVNI DIO

Jeste li ikada čuli za riječ labirint?
Tko nam može objasniti što znači ta riječ?
Što ima svaki labirint?
Od čega se sastoji?
Kako ćemo riješiti labirint?
Gdje ste se do sada susreli s labirintima?

Učitelj upućuje učenike da riješe labirint u udžbeniku. Zadatak ovog labirinta je pokupiti gumb “start” od ulaza do izlaza.

1. Linijom vodi gumb “Start” do izlaza iz labirinta.
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2. Spoji slike s odgovarajućim brojem. 
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3. Zaokruži dio koji nedostaje.
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4. Spoji sliku i dio koji nedostaje.
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5. Pažljivo pogledaj obojene kvadratiće. Prema kojem pravilu su obojani. Oboji kvadratiće poštujući prethodno pravilo.[image: ]

	
ZAKLJUČAK

	Učitelj provjerava rješenja učenika.
Zajedno ponavljaju strategije rješavanja logičkih zadataka.




	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:





	OSOBNA ZAPAŽANJA, BILJEŠKE I KOMENTARI

	








	1
	Erasmus+ 2019-PL01-KA201-065077



image3.png




image4.png
e o (
15 3C




image5.png




image1.png




image2.png




image6.jpeg
- Erasmus+




