	Предмет:                                              Дигитални свет

	Редни број часа: 29.
	Разред: I
	Одељење: I

	Наставна тема
	Алгоритамски  начин  размишљања

	Наставна јединица
	[bookmark: _heading=h.ckuhvli74nnm]Крећемо се према упутству

	Тип часа
	утврђивање

	Циљ часа
	Развијање алгоритамског начина размишљања кроз предлагање и спровођење корака за извршавање одређене радње.

	Исходи
	Након часа ученик ће бити у стању да:
–	анализира једноставан познати поступак/активност и предлаже кораке за његово спровођење;
– протумачи симболе познатог/договореног значења и спроведе поступак описан њима;
– уочи и исправи грешку у симболима израженом упутству (алгоритму), провери ваљаност свог решења и по потреби га поправи (самостално или сараднички).

	Наставне методе
	вербална, демонстративна, кооперативна, практичних радова, хеуристичка

	Наставни облици
	фронтални, индивидуални, рад у пару

	Наставна средства/ опрема/материјали
	рачунар, пројектор/паметна табла, креп трака

	Активности ученика
	· активно учешће у раду
· практична примена стечених знања
· самопроцењивање 
· запажа, упоређује, примењује, повезује, решава проблем, организује, повезује знања са другим областима, ослања се на претходно искуство... 

	Активности наставника
	демонстрира, организује, охрабрује, помаже, усмерава, прати напредак, интервенише и подстиче ученике

	Међупредметна повезаност
	Корелација
	српски језик, математика, ликовна култура, свет око нас, грађанско васпитање, физичко и здравствено васпитање

	
	Међупредметне компетенције
	дигитална компетенција, компетенција за учење, комуникација, сарадња, решавање проблема, рад са подацима и информацијама, естетичка компетенција, одговорно учешће у демократском друштву, одговоран однос према здрављу

	Ресурси/литература:
	

	Ток часа:

	1. корак
Час се реализује у школском дворишту или сали за физичко.
Учитељ и ученици лепе креп траку у дворишту тако што праве мрежу од 25 спојених квадрата - 5 редова и 5 колоне (или више по жељи и могућностима)
[image: ]
2. корак
Учитељ објашњава игрицу коју ће ученици играти.
“На прошлом часу смо вежбали праћење редоследа/упутства/алгоритма које је унапред спремно. Сада сваки ученик треба да смисли своје упутство/алгоритам за пролазак друга кроз мрежу коју смо нацртали. Сваки ученик треба да пође од поља означеног СТАРТ и да вијугаво стигне до поља ЦИЉ, тако што ће заобићи лопте које су распоређене у мрежи (слика). Ви ћете другу говорити упутство, а он ће се кретати. Уколико упутство није добро дато, или ученик који обавља активност није поступио према упутству, остали ученици треба да укажу на грешку. Ученик који се креће по упутству МОРА да прати кораке, без обзира да ли су тачни или погрешни.”
Ученик који говори упутство даје инструкције следећег типа:
“Корак напред, корак напред, окрени се лево, корак напред…”
3. корак 
Час се завршава разговором - анализом реализованих активности:
Да ли је било тешко пратити упутство за кретање које даје неко други?
Колико је било тешко смислити упутство за кретање?
Шта је било теже, смишљати упутства или их пратити?
Колико је било занимљиво играти се на овај начин?
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