	Қысқа мерзімді жоспары

	Білім беру ұйымының атауы
	Абай атындағы мектеп-гимназия

	Бөлім
	I бөлім. Программалау (ортақ тақырыптары: «Менің Отаным-Қазақстан», «Адами құндылықтар»)

	Педагогтың аты-жөні
	Утаршиева Ельмира Курмангалиевна

	Күні
	

	Сынып 4 
	Қатысушылар саны
	
	Қатыспағандар саны
	

	Сабақтың тақырыбы:
	Өз ойынының сценарийі

	Оқу бағдарламасына сәйкес оқыту мақсаттары
	4.2.1.1 мәтінде қарапайым кестелер жасау

	Сабақтың мақсаты:
	Барлық оқушылар: 

	
	Бұл бөлімде айнымалылар, логика негіздері, логикалық салыстыру және қайталау операторлары қарастырылады.

	
	Көптеген оқушылар:

	
	Нәтижесінде оқушылар тоқсан бойы орындаған жұмыстарын біріктіріп, ойын жобасын құрастыра алады. Өз ойындарының сценарийін оқушылар мәтіндік редакторын қолдана отырып, кесте түрінде ұсынады.

	
	Кейбір оқушылар:

	
	Ойын құрастыру кезең барлық тақырыптарды бекітуіне ықпал етеді


Сабақтың барысы:

	Сабақтың кезені/ уақыт
	Педагогтың әрекеті
	Оқушының әрекеті
	Бағалау
	Ресурстар

	Сабақтың басы
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	Ұйымдастыру кезеңі:

Оқушылармен амандасу, түгелдеу, психологиялық ахуал туғызу.

Топтарға бөлу
«Мәтін», «Сан», «Тізім»  деген атаулармен топтастырамын. Топтар өз топтарының атаулары бойынша түсінік береді.

Дескриптор

-Мәтін сөзіне түсінік береді.

-Сан  сөзіне түсінік береді.

-Тізім  сөзіне түсінік береді.

Топтың ережесі:
· Сабақта бір-бірімізді сыйлаймыз, тыңдаймыз!
· Уақытты үнемдейміз!
· Нақты, дәл жауап береміз!
· Сабақта өзіміздің шапшаңдығымызды, тапқырлығымызды көрсетеміз!
· Сабаққа белсене қатысып, жақсы баға аламыз!
Техника қауіпсіздік режесін сұрау
Үй тапсырмасын тексеру:

Алдыңғы білімді еске түсіру (жеке, жұпта, топта, ұжымда)

«Кезектескен  интервью» әдісі.

(Әр топқа  өткен сабақтардан сұрақтар беріледі)

Автор орындығы әдісі. 

Үй тапсырмасын орындаған кез-келген оқушы. Орындыққа жайғасып, барлық сыныпқа үй тапсырмасын қалай орындағанын түсіндіріп береді.

Ой шақыру

Кубизм әдісі арқылы Scratch бағдарламалау ортасына қатысты сұрақтар қойып, өткен тақырыпты еске түсіріп, жаңа сабаққа кіріспе жасау.  

1. Отан, ел туралы ата мен немеренің,  әже мен немеренің   арасында диалог құрастыр (1-сурет).

2. Тізім дегеніміз не?  Сандық  және мәтіндік тізімдерге мысалдар келтір?

3. Тізім қандай жағдайларда қолданады (2-сурет)?

4. Scratch-те тізімді пайдаланып әке мен бала арасында диалог жобасын қалай құрастыруға болады?
Дескриптор

-Отан, ел туралы ата мен немеренің,  әже мен немеренің   арасында диалог құрастыра алады.

-Сандық  және мәтіндік тізімдерге мысалдар келтіре алады.

-Тізім қандай жағдайларда қолданатынын айтады.

Сөздікпен жұмыс: Бүгінгі сабақта кездесетін жаңа сөздермен танысу.

1. Тізім-Список–List, Деректер –Данные-Data

2. Мен алғаннан соң-Kогда я получу- When I receive

Мақсаты: Жаңа сабақта кездесетін сөздіктермен танысады. Бұл үш тілділік білім беру жүйесіне өз септігін тигізеді. 

Тиімділігі: Балалар үш тілділікке дағдыланады.
	Сәлемдеседі, түгенделеді. 
Бүгінгі сабаққа сәттілік тілейді 
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Жауап береді
Алдыңғы білімді еске түсіру тапсырмалары 
Сұрақтарға жауап береді


	«Бас бармақ» әдісі арқылы
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Қолпаштау 
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	Жұмыс дәптері
4-сыныптың ақпараттық коммуникациялық технологиялар

оқулығы
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Таратпа сурет қағаздары

4-сыныптың ақпараттық коммуникациялық
Жұмыс дәптері
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	Сабақтың ортасы
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	Компьютермен жұмыс:  
Ширату тапсырмасы (Жұптық, ұжымдық  жұмыс)

Талқылау сұрақтары:

-Спрайттың қадам санын қалай өзгертуге болады? 

-Дыбыс деңгейін қалай арттыруға болады?

- Қалай ойында  есеп жүргізуге болады?

-Нақты өмірде айнымалыларды қайда пайдалануға болады?
Спрайт пайдаланушыдан екі санды пернелік тақташадан енгізуін талап етіп, олардың қосындысын қайтаратын программаны қарастыру.
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Оқушылардан жанасу санын есептеу үшін айнымалыларды пайдалана отырып ойын жасауды сұраңыз.

Тапсырма. Мысық тышқанға жетуге тырысады. Мысықтың әрекеттері  пернелер арқылы басқарылады: солға, оңға, төмен, жоғары. Жанасу кезінде «жанасу» айнымалының мәні өседі. Жанасу саны 10-ға тең болғанда, ойынды тоқтатамыз.

Дескрипторы:

· - айнымалыларды қолдана алады; 

· - кірістірілген қайталау операторын  жүзеге асыра алады;

· - мәтінде қарапайым кестелер жасай алады

· - логикалық операторларды пайдалана алады;

· - салыстыру операторларын пайдалана алады;
	Берген

ақпаратты

мұқият тыңдайды

тапсырмаларды сабақ мақсатына сай орындайды

	«Смайлик» әдісі.
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	«Ойлан-

жұптас-

бөліс» әдісі
Тақтаға ілінген суреттер.

Тапсырманы орындаған  оқушыны ауызша мадақтау,

толықтыру жасау, бағыттау.

Айнымалылар
мен  жұмыс атқару командалары

https://scratch.ucoz.net/index/0-16

Scratch  ортасында айнымалыларды қолдану практикумы

https://clck.ru/GEiT5

Айнымалылар мен арифметикалық операциялар https://sites.google.com/site/pishemkody/urok-7


	Сергіту сәті
	Көздерді оңға – солға, солдан оңға қарай қозғалту;

Көз қарашығын көкке одан төменге қарату;

Сағат тілі бойымен көзді айналдыру;

Тез арада көзді ашып – жұму
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	Жаттығуды орындайды
	
	

	Сабақтың соңы
	Жаңа білім мен тәжірибені қолдану

Ойыншы «Үстіге» пернені басқан кезде спрайт үстіге қарай бұрылады;  

«мяу» деп дыбыс шығарады; 

10 нүкте қимылдап, 

2 секундқа тоқтайды; 

3 пайызға кішірейеді;

90 градусқа бұрылады;

Қайтадан «мяу» дыбысын шығарады.

Нысанның іс-әрекеті 3 түрден тұрады: 

Өз әрекеттерін бақылау (үстіңгіпернесі басылғанда қимылды бастау,  кідірту): [image: image9.png]koHTponD.




қимылдар (бұрылу, қимылдау): 

сыртқы келбетін өзгерту (графикалық әсер,келесі костюм, көлемін өзгерту): [image: image11.png]



Scratch ортасындағы сценарий
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Айнымалы-бұл қандай да бір мәнді сақтайтын компьютердің уақытша жадының  бөлігі.
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От шашу
	Scratch ортасындағы айнымалылар

https://younglinux.info/scratch/variable



	
	Кері байланыс: 
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Барлығын түсіндім
Бір нәрсе түсінемін, бірақ

бәрін емес
Түсінбедім, қайталап қарау қажет
	Тақырып жайлы ойларын қорытындылайды

сабаққа кері байланыс жасау
	
	БББ кестесі, үлестірме қағаз
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	Үй тапсырмасы
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	Үй тапсырмасы:  Адма мен табиғат арасында «Адма мен табиғат әңгімесі» тақырыбында қарапайым диалог- ойынын  құрастыр. 
	Күнделікке жазады
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