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«Күйкен жалпы білім                                 «Күйкен жалпы білім беретін мектебі» КММ                                                                             Директордың оқу ісі жөніндегі орынбасары:

 Директоры: М.Малбасов _____________                                                                                      Б.Шаганова____________
	Қысқа мерзімді жоспары

	Бөлім
	2-бөлім. Ойын құру

	Педагогтың аты-жөні
	Бөлекбаев Абылай Қалмұратұлы

	Сынып:

Күні:
	3 «Г» 
19.11.2021
	Қатысушылар саны:
Қатыспағандар саны:

	Сабақтың тақырыбы:
	Көріністер

	Оқу бағдарламасына сәйкес оқыту мақсаттары
	3.4.2.2 программалау ойын алаңында бірнеше көріністермен жұмыс істеу

	Сабақтың мақсаты:
	Барлық оқушылар: 

	
	Программалау ойын алаңында бірнеше көрініспен жұмыс істеуді үйренеді.

	
	Көптеген оқушылар:

	
	Программалау ойын алаңында суреттерде көрініс берілген, оқушылар олардың қандай айырмашылығы бар екенін табады.

	
	Кейбір оқушылар:

	
	Программалау ойын алаңында көрініс сценарийлерін құрастыра алады.


Сабақтың барысы:

	Сабақтың кезені/ уақыт
	Педагогтың әрекеті
	Оқушының әрекеті
	Бағалау
	Ресурстар

	Сабақтың басы 7мин
	1.Оқушылармен амандасу.
2.Психологиялық ахуал,топқа бөлу

Техникаға  үйір  болсаң  жасыңнан  
Сауаттылыққа орын  берсең  басыңнан .
Барлық ғылым саған  үйір  болады             
Досың, солар табылатын  қасыңнан .   
1-топ. Манитор

2-топ. Пернетақта

3-топ.Жүйелік блок
3.Сабақтың тақырыбы мен мақсаттарымен таныстыру.
4.Жаңа тақырыпқа шолу.
 Көріністер.
Программалау ойын алаңында бірнеше көрініспен жұмыс істеуді үйренеді.
	1.Мұғаліммен амандасады.
2.Топқа бөлінеді
3.Сабақтың тақырыбын дәптерге жазады.

4.Сабақтың мақсаттарымен танысады.
	
	Интер белсенді тақта / компьютер

Слайд 

	Сабақтың ортасы 33мин
	Жаңа тақырыпты түсіндіру.
Scratch-тегі көрініс спрайт сияқты толыққанды объект болып саналады. 

Көрініс-Scratch ортасында ойын, анимация т.б жоба кейіпкерлерінің артқы жағында орналасатын кескін, түс.
Көріністің спрайтпен салыстырғанда кейбір ерекшеліктері бар. Егер спрайтта бірнеше түрлі кастюм болса, көріністе бірнеше түрлі фон болады. Көрініске де скрипт жазуға болады. Алайда спрайттағы команданың,мысалы, Қозғалыс бөліміндегі командалық блоктардың барлығы көріністе қолданылмайды. Дәл сол сияқты Келбет блогындағы кейбір командаларды да қолдана алмаймыз. 
      Scratch-те жаңа жобаны құрған кезде бастапқыда ақ беттен тұратын бір ғана фон болады. 

      Мысалы, жаңа Экран фонын қосу үшін, Көрініс тақтасын пайдаланамыз. 2-суреттегі қызыл бағыттамамен көрсетілген батырманы басамыз.

Фондар сақталған бумадан қажетті фонды таңдап, қоямыз. Бастапқы да ақ фонды өшіру үшін:

1. Фонды тінтуірдің сол жақ батырмасымен шертеміз;

2. Контекстік мәзірден Жою командасын таңдаймыз.

«Жыл мезгілі» ойыны арқылы көріністерді практикада қолдануды үйрену үшін, ойын құрудың сценрайын жасаймыз. Ол үшін өткен тақырыпта танысқан ойын құру алгоритмін қолданамыз.

1-топ. Манитор: «Жыл мезгілі» ойынының сценарийі
2-топ. Пернетақта: «Жыл мезгілі» ойынының жобасындағы скриптілерге талдау жасау;
3-топ.Жүйелік блок: Ойын жобасының скриптілеріне өзгерістер ұсыныңдар
ҚБ: «Смайлик» әдісі
	Мұғалімді тыңдайды
«Қозғалыс», «келбет» , «экран», «көрініс» туралы анықтамасын жұмыс дәптерге жазады

Презентациямен танысады


	Смайлик 
	Интер белсенді тақта / компьютер
Жұмыс дәптері

Презентация


	Практикалық жұмыс
	«Жыл мезгілі» ойынының сценарийін компьютерде орындау
	Практикалық жұмыс
	
	

	Сабақтың соңы 5мин
	1.Оқушыларға өзін-өзі бағалауды ұйымдастырады.

2.Кері байланыс: «Смайлик»
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менде сұрақтар қалды
	Өзін-өзі бағалау. 
	
	Слайд / плакат

	Үй тапсырмасы
	§ 10,  жұмыс дәптері 19-20-бет
	
	
	


