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         Ми знаходимо кілька рішень одного й того ж питання не стільки тому,

що наш розум дуже плідний, скільки тому,

що він не дуже прозорливий.

Франсуа де Ларошфуко


Проблема формування і розвитку мислення школярів в останній час є основним завданням школи і стає все більш актуальною. У молодшому шкільному віці діти мають значні резерви розвитку. З приходом дитини в школу під впливом навчання починається перебудова всіх її пізнавальних процесів. Саме молодший шкільний вік є продуктивним у розвитку мислення. Це пов'язано з тим, що діти включаються в нові для них види діяльності і системи міжособистісних відносин, що вимагають від них наявності нових психологічних якостей.

Одним із завдань курсу  інформатики є розвиток алгоритмічного мислення учнів, що передбачає формування у них уявлень про алгоритм та його властивості, можливі форми подання алгоритмів, основні алгоритмічні структури.
Саме тому, на уроках інформатики свою роботу я спрямовую на розвиток алгоритмічного мислення.(Додаток 1)

Мислення - це найбільш узагальнена і опосередкована форма психічного відображення, що встановлює зв'язки і відносини між пізнавальними об'єктами. 
             Мислення радикально розширює можливості людини в її прагненні до пізнання всього навколишнього ширше, аж до невидимого. Людина не тільки сприймає навколишній світ, а й хоче його зрозуміти. Зрозуміти - це, значить, проникнути в суть предметів і явищ, пізнати саме головне, істотне в них. Розуміннязабезпечується найбільш складним пізнавальним психічним процесом, який називається мисленням.
Так, Виготський Л.С. виділяв п'ять етапів у переході до формування понять. Перший - дитині 2-3 роки - проявляється в тому, що при проханні 
покласти разом будь-які, вважаючи, що ті, які покладені поруч, і є відповідні один одному предмети, дитина складає разом будь-які, вважаючи, що ті, які покладені поруч, є відповідні - це синкретизм дитячого мислення. На другому етапі - діти використовують елементи об'єктивного подібності двох предметів, але вже третій предмет може бути схожий тільки на один з першої пари - виникає ланцюжок попарного подібності. Третій етап проявляється в 7-10 років, коли діти можуть об'єднати групу предметів за подібністю, але не можуть усвідомити і назвати ознаки, що характеризують цю групу. І, нарешті, у підлітків 11-14 років з'являється понятійне мислення, проте ще недосконале, оскільки первинні поняття сформовані на базі життєвого досвіду і не підкріплені науковими даними. Досконалі поняття формуються на п'ятому етапі, в юнацькому віці, коли використання теоретичних положень дозволяє вийти за межі власного досвіду. Отже, мислення розвивається від конкретних образів до досконалим поняттям, позначеним словом. Поняття спочатку відображає подібне, незмінне в явищах і предметах.
Алгоритмічне мислення – система мислительних дій та прийомів, що спрямовані на розв’язування теоретичних і практичних задач, результатом яких є алгоритми як специфічні продукти людської діяльності.

Алгоритмічне мислення поряд з логічним мисленням визначає інтелектуальну міць людини, його творчий потенціал. Навички планування, звичка до точного і повного опису своїх дій допомагають школярам розробляти алгоритми розв'язання задач найрізноманітнішого походження.

Алгоритмічне мислення є необхідною частиною наукового погляду на світ. У той же час воно включає і деякі загальні розумові навички, корисні і в більш широкому контексті, наприклад, розбиття задачі на підзадачі.

Основні компоненти алгоритмічного мислення: структурний аналіз 
завдання, розбиття великого завдання на менші, доведення невирішеного завдання до вирішених, планування можливих ситуацій і реакцій на них, розуміння й використання формальних способів запису рішення. Вони носять універсальний характер і мають застосування практично у всіх сферах людської діяльності.

Змістова основа для виконання вправ, які спрямовані на розвиток алгоритмічного мислення – побутові алгоритми (життєві та казкові ситуації). До них додаються різноманітні навчальні ситуації, що мають алгоритмічну природу (правила складання візерунків, проведення прямих ліній під лінійку, виконання обчислювальних ланцюжків, розв’язування математичних задач по діях тощо)

Процес формування алгоритмічного мислення школярів відбувається у такій методичній послідовності:

1) ознайомленій учнів з алгоритмами певної структури,

2) введення елементів навчальної алгоритмічної мови,

3) реалізація системи вправ на виконання: відшукування помилок, відтворення, заміну, конструювання, перехід від однієї до іншої форми подання алгоритмів різної структури.

В результаті учень повинен набути такої алгоритмічної компетентності:

складає  алгоритми дій із повсякденного життя з використанням матеріалу навчальних предметів, аналізує текст задачі;

складає, записує і виконує найпростіші алгоритми для виконавців у визначеному середовищі, розрізняє основні алгоритмічні структури.(Додаток 2)

Навчання школяра основам алгоритмічного мислення базується на понятті виконавця. Виконавця можна уявляти собі роботом, забезпеченим набором кнопок. Кожна кнопка відповідає одній дії, яке робот здатний зробити.
Робот діє в певному середовищі. Щоб описати виконавця, потрібно задати середовище, в якому він діє, і дії, які він робить при натисканні кожної з кнопок.

Існує багато різних програм, що сприяють розвитку у дітей алгоритмічного мислення, таких як :

· сходинки до інформатики;

· скарбниця знань;

- TuxMath Гра аркада, мета якої навчити дітей арифметиці

- TuxMathScrabble Математичний кросворд

- Little Wizzard служить для навчання дітей основам знань про головні елементи реальних комп'ютерних мов;

- Scratch продовження ідей мови Лого ;
- MultiplicationStation Тренажер, особливість якого вибір складових арифметичної дії за результатом та інші.

При проведенні регулярних розвиваючих занять, систематично організованих цікавих завдань створюються сприятливі умови для формування таких цінних якостей як алгоритмічне мислення, самостійність, що виявляється в активному й ініціативному пошуку вирішення завдань, в глибокому і всебічному аналізі їх умов, в критичному обговоренні та обгрунтуванні шляхів вирішення, в попередньому плануванні і програванні різних варіантів здійснення рішення.

На будь-якому уроці інформатики неодмінно повинні бути присутніми комп'ютерні та некомп'ютерні фрагменти, які б сприяли розвитку алгоритмічного мислення. Завдання в початковому курсі інформатики представлені у вигляді сюжетів. Кожна з них, взагалі кажучи, може бути вирішена без комп'ютера, хоча практично до всіх тем, які об'єднують завдання, є необхідне програмне забезпечення.
Учитель має кожен урок будувати так, щоб підтримувати в учнів стійкий інтерес, навчальну активність і бажання творити й пізнавати. Без 
застосування ефективних педагогічних ідей і технологій не обійтися. До таких технологій можна віднести ігрові технології, проблемне й продуктивне навчання, комунікативні технології, метод проектів, інтерактивні методи навчання тощо.
Запропоновані завдання повинні розвивати у дітей здатність аналізувати, узагальнювати, робити висновки, доводити свою думку. Варто пропонувати завдання, вирішення яких не є однозначними.

Приклади алгоритмічних завдань:

· виконати роль виконавця: дано алгоритм, його формально потрібно виконати;

· визначити виконавця й систему команд для даного виду роботи;

· у рамках даної системи команд побудувати алгоритм;

· скласти алгоритм за картинками;

· визначити необхідний набір вихідних даних для рішення завдання;

· визначити пропущену команду в запропонованому алгоритмі;

· одне з найулюбленіших завдань на виконання алгоритмів – диктанти по клітинках (в результаті виходять фігури).(Додаток 3)

Для молодших учнів цікаві нестандартні уроки: уроки – подорожі, уроки – казки, конкурси. (Додаток 4)

Вчителю важливо усвідомлювати, що мислительна діяльність то, можливо спрямована б "всередину себе", зовні. Перше умовно назвемо "внутрішнім інформаційним потоком", а друге виражене у словесній формі - "зовнішнім інформаційним потоком". Як внутрішній, і зовнішній інформаційні потоки можна як процеси, тобто побудувати динамічні моделі мислення та промови. Тоді "зовнішнім інформаційним потоком" можна розуміти процес виведення інформації з пам'яті і знаходять способи подання.

Вчителю інформатики на сучасному розвитку забезпечення і методичної системи навчання інформатики потрібно чітко усвідомити собі: що, вчитель
інформатики, під час своїх уроків інформатики хочу організувати урок, які завдання підберу, що скажу учням, які завдання дам додому, як організую взаємодія учнів між собою і  т.д., щоб змінити способи мислення, і варто робити за уроці, опісля переконатися, у процесі цього усвідомленого на особистість у вигляді наведених прийомів та способів сталися саме ті, плановані зміни мислення, а чи не просто, щоб змінилося кількість знань, умінь і навиків.

Тобто, якщо вчитель каже собі: я "претендую" на революційний розвиток особистості, а чи не еволюційний, що відбувається постійно, проявляючись як побічний продукт моїх цілеспрямованих дій, вкладених у формування знань, умінь і навиків (кажуть "не завдяки, а всупереч"). Тоді він має поруч із методиками навчання інформаційних технологій, опанувати ще й методиками формування понять інформатики, і методиками розвитку системного чи теоретичного мислення та використовувати сукупності з методиками формування знань, умінь і навиків. Це можливо, хоч і вимагає певних витрат часу й докладає зусиль до освоєння нових методик. Важливим є те, що це зусилля дуже швидко окупляться як у плані прискорення вивчення програмного матеріалу, і у плані підвищення ефективності навчально-виховного процесу взагалі, соціальній та плані поліпшення якості освіченого процесу атмосфери уроку.

Багато завдання наводять дітей у труднощі. Наприклад, такі:

Дітям хочеться написати слова і намалювати яблуко. А має зробити свій вибір, і відповідно до ним виконати одну дію..

Тут не зробити одночасно протягом обох дій: листочок можна пофарбувати лише чи зеленим, чи жовтим кольором, отже, з цих двох варіантів можна вибрати лише одне.

Дуже цікаво спостерігати, як діти вирішують це завдання. Зверніть увагу: одні їх знають, точно, що вони полюбляють скрізь і безперечно беруть той олівець, який їм потрібен. Інші діти замислюються і хапають то той, то 
інший олівець (ми змусили їхній думати, вибирати - це добре).
Розвиток алгоритмічного мислення може здійснюватись не тільки під час проведення уроків , а й під час проведення  позакласних заходів, предметних тижнів. (Додаток 5)

Отже, завдання вчителя полягає  ознайомленні з  питаннями, пов’язаними з алгоритмами та їх виконавцями учні повинні розуміти поняття виконавця, його середовища, команди, системи команд виконавця алгоритму, отримати перші уявлення про основні алгоритмічні структури, зокрема, слідування, розгалуження та повторення, навчитися виконувати готові алгоритми, а також складати прості алгоритми для виконавців, які працюють у певному зрозумілому для відповідної вікової категорії середовищі, використовуючи просту систему їхніх команд. Оскільки вивчення алгоритмів є вміння розв’язувати значущі для учнівства задачі з їх повсякденного життя, застосовуючи алгоритмічний підхід: уміння планувати послідовність дій для досягнення мети,  передбачати можливі наслідки.
Додаток 1
Урок 1

Тема: Поняття команди. Команди і виконавці. Система команд виконавця.

Мета:  навчальна: повторити правила поведінки в  кабінеті інформатики та інформаційно-комунікаційних технологій; сформувати поняття план, інструкція, команда, виконавець;
розвивальна: розвивати логічне й алгоритмічне мислення; формувати вміння діяти за інструкцією, планувати свою діяльність, аналізувати i робити висновки;

виховна: виховувати інформаційну культуру учнів, дбайливе ставлення до шкільної комп’ютерної техніки, свідоме ставлення до вибору майбутньої професії.

Тип уроку: засвоєння нових знань.

Обладнання та наочність: дошка, комп’ютери, підручники, навчальна презентація.

Програмне забезпечення: редактор презентацій PowerPoint.

Хід уроку

І. Організаційний етап

Повторення правил поведінки в кабінеті інформатики

Повторення техніка безпеки та правила поведінки в кабінеті інформатики та ІКТ.

ІІ. Мотивацій навчальної діяльності

Вступна бесіда

— Робота з комп’ютером досить цікава, і ви це вже знаєте. Також ви знаєте, що комп’ютер — це необхідний інструмент працівників багатьох професій.

Гра «ланцюжок»

Учитель пропонує учням по черзі називати тип комп’ютерів. 

(Для довідок: стаціонарний комп’ютер, кишеньковий, портативний, планшет, комп’ютер із сенсорним екраном, ноутбук, нетбук.)

Гра «снігова куля»

Учитель пропонує учням по черзі називати професії, які потребують обов’язкового володіння комп’ютером, повторюючи всі професії, названі попередніми учнями. (Наприклад, перший учень називає професію секретаря, другий — професію секретаря, діловода, третій — секретар, діловод, бібліотекар тощо.)

(Для довідок: професії секретаря, діловода, бібліотекаря, програміста, видавця, модельєра, лікаря, продавця, дизайнера, учителя, композитора, журналіста, продавця, фармацевта, касира та ін.

Відповіді учнів фіксуються на дошці (на плакаті).)

Гра «встанови відповідність»

Установіть відповідність, який тип комп’ютера доцільно обрати для кожної з названих професій?

Підсумок. Як ви вже знаєте, у наш час майже кожна професія потребує володіння комп’ютером. Ким би ви не стали в майбутньому, знання, набуті на уроках інформатики, вам знадобляться

ІІІ. Повідомлення теми і мети уроку

Сьогодні на уроці ми познайомимось із Поняття команди. Команди і виконавці. Система команд виконавця.
IV. Сприймання й усвідомлення  нового матеріалу

Пояснення вчителя з елементами демонстрації (робота з презентацією, використовую проектор)

Об’єкти та події — Минулого року ви вивчали тему «Об’єкти». Світ, що нас ото- чує, складається з предметів, явищ, процесів. Пригадаймо основні поняття. Стілець, парта, крейда, дошка — це предмети. — Наведіть ще приклади предметів. Дощ, блискавка, грім — це явища. — Продовжте, будь-ласка, цей ряд. Робота з підручником, виконання 
домашнього завдання, при- готування їжі, купання в річці — це процеси. — Які ще процеси ви можете назвати? — Як ви вже знаєте, предмети, явища і процеси, які розгляда- ють як єдине ціле, — це об’єкти. Отже, можна стверджувати, що увесь навколишній світ складається з об’єктів. Об’єкти мають свої властивості. Кожна з властивостей має певне значення. Значення властивостей об’єктів можуть змінюватися в результаті певних дій, процесів, операці й тощо. Зміна значень властивостей об’єкта відбувається в результаті дій інших об’єктів. Так, наприклад, об’єкт «учень» розрізав об’єкт «аркуш» на чотири частини тощо. Якщо сталася зміна значень властивостей об’єкта, або утворив- ся новий об’єкт, або припинив існувати певний об’єкт, то говорять, що з цим об’єктом відбулася подія. Подія — зміна властивостей об’єкта, взаємодія між об’єктами, утворення нового об’єкта або знищення існуючого об’єкта. Інколи настання однієї події є причиною настання іншої події. Наприклад: Розпочався дощ, і на дорозі з’являються калюжі. 9 У таких випадках вважають, що друга подія залежить від пер- шої. Але події можуть бути і незалежними одна від одної. Наприклад: Розпочався дощ. Учитель проводить урок. 

Об’єкти і події в інформатиці Монітор, клавіатура, миша — об’єкти комп’ютера. Кнопка Пуск, вікно програми, папка, ярлик — екранні об’єкти. Запуск програми на виконання, закриття вікна — події. Учень натиснув кнопку Пуск, і відкрилося головне меню — за- 9 лежні події (друга подія залежить від першої). Учень створив презентацію «Мій клас», і урок закінчився — не- 9 залежні події. 
Робота з підручником: § 1.2

Додаткове завдання Розгляньте картинки та вкажіть які з них описують об’єкти, а які події. (Додаток 6)
VIII. Узагальнення і систематизація набутих знань

Практичне завдання.
Комплекс вправ для зняття м’язового напруження
Вихідне положення – сидячи на стільці. 
1.Витягнути і розчепірити пальці так, щоб відчути напруження. У такому положенні затримати протягом 5 с. Розслабити, а потім зігнути пальці. Повторити вправу 5 разів. 
2.Повільно і плавно опустити підборіддя, залишатися у такому положенні 2-3 с, і розслабитися. 
3.Сидячи на стільці, піднести руки якомога вище, потім плавно опустити їх додолу, розслабити. Вправу повторити 5 разів. 
4.Переплести пальці рук і покласти їх за голову. Звести лопатки, залишатися у такому положенні 5 с, а потім розслабитись. Повторити вправу 5 разів.
Робота за комп’ютером

Повторення правил безпечної поведінки за комп’ютером.

Гра «Так чи ні»
·
В кабінет інформатики потрібно вбігати і при цьому сильно кричати. (ні)

·
В кабінет інформатики потрібно входити спокійно в брудному взутті і верхньому одязі. (ні)

·
Працювати  можна тільки на комп’ютері, у якого немає пошкоджень. (так)

·
Включати і виключати комп’ютер можна тільки з дозволу  учителя. (так)

· Обов’язково потрібно торкатися і висмикувати дроти і розетки.  (ні)

· Працювати на клавіатурі потрібно чистими, сухими руками; легко натискаючи на клавіші, не допускаючи різких ударів. (так) 

·
Завжди намагайтесь самостійно усувати неполадки у роботі апаратури; нема чого повідомлять про це учителя. (ні)

·
Приходячи до кабінету, приносьте із собою їжу та напої (ні)

Неможна пересувати системний блок, дисплей (так)
Інструктаж учителя.

План виконання завдання. Планування в нашому житті 
— У багатьох випадках, зокрема під час підготовки до виконання завдань, потрібно спочатку скласти план. Людина завжди планує свою діяльність. Інколи потрібно записати план на папері. План — це порядок виконання дій для досягнення певного результату. Наприклад, план написання твору: 
1. Вступ. 
2. Основна частина.
 3. Висновок. 
Або план розв’язання математичної задачі: 
1. Ознайомлення з умовою задачі.
2. Аналіз задачі. 
3. Розв’язування задачі (виконання дій). 
4. Перевірка розв’язків. 
— У будь-якому плані важливим є порядок дій. Якщо порядок дій змінити, то очікуваного результату не буде. Наприклад, під час написання твору неможливо спочатку зробити висновок, а потім написати сам твір; під час розв’язування математичної задачі спочатку виконати дії, а потім ознайомитись з умовою задачі. План можна подати усно, письмово, у вигляді рисунків, жестів тощо.
 — Пригадаймо, які бувають речення за метою висловлювання. Наведіть приклади. (Розповідні, питальні, спонукальні.) — Які речення ми називаємо спонукальними? (Спонукальне речення містить наказ, вимогу, заклик, побажання, пораду, прохання тощо.)
Практична робота за комп’ютерами. Програма Scratch

Вправи для очей. (Додаток 7)
ІX. Домашнє завдання

Підручник ст. 10-18 опрацювати матеріал
X. Підсумки уроку

Рефлексія

Учням пропонується закінчити речення: «Для мене сьогодні важливим було...», «Сьогодні я дізнався про...», «Мені хотілося в майбутньому дізнатись про..., навчитись…».

ХІ Оцінювання роботи учнів
  Урок 2
Поняття алгоритму. Виконавці алгоритмів

Мета:

навчальна: ознайомити з поняттями алгоритм, формальне виконання алгоритму, програма, виконавець алгоритму, середовище;

розвивальна: розвивати логічне й алгоритмічне мислення; формувати вміння аналізувати і робити висновки;

виховна: виховувати зосередженість, увагу та спостережливість.

Тип уроку: комбінований.

Обладнання та наочність: дошка, комп’ютери, підручники, навчальна презентація.

Програмне забезпечення: редактор презентацій PowerPoint.

Хід уроку

І. Організаційний етап

ІІ. Актуалізація опорних знань

Командна гра «лови помилку»

Кожен учасник команди підготував удома невеликий текст  з помилками   з теми і пропонує його учасникам іншої команди.Для економії часу можна обмінятися текстами, які були заготовлені заздалегідь. Користь подвійна й обопільна — чия команда краще заховає свої помилки і хто більше і швидше знайде.

ІІІ. Мотивацій навчальної діяльності

Пригадаймо:
— Які сигнали нам подає мікрохвильова пічка, шкільний дзвінок, сигнал мобільного телефона? Що вони означають? Як інакше можна назвати ці сигнали? (Команди)

— Як правильно здійснити телефонний дзвінок зі стаціонарного телефону?

— Чи можна зробити навпаки: спочатку набрати номер, потім зняти слухавку?

Учитель. Усі команди потрібно виконувати послідовно. Послідовність команд називають алгоритмом. Кожен крок алгоритму — це команда виконавцеві.

ІV. Повідомлення теми і мети уроку

Сьогодні на уроці ми дізнаємося про «Алгоритми. Виконавці алгоритмів».

V. Сприймання й усвідомлення нового матеріалу

Пояснення вчителя з елементами демонстрація презентації

(використовуються проектор)

Організація роботи Учень, який володіє навичками роботи з комп’ютером, грає роль учителя, пояснюючи решті учнів новий матеріал. Люди щоденно користуються різноманітними правилами, інструкціями, рецептами, що складаються з певної послідовності вказівок. Деякі з них ми виконуємо не замислюючись, автоматично. Наприклад, для приготування варених яєць на газовій плиті потрібно діяти так:

 1. У каструлю налити холодну воду для варіння яєць. 

2. Викласти помиті курячі яйця в каструлю з холодною водою. При 
цьому яйця повинні бути повністю покриті водою. 

3. Увімкнути конфорку. 

4. Поставити каструлю з яйцями на вогонь, довести до кипіння. 

5. Варити яйця 6–7 хвилин після закипання. 

6. Вимкнути конфорку. Такий запис послідовності дій називають алгоритмом.

 — Наша діяльність зазвичай має мету, але не завжди ця мета досягається. Якщо ми уявимо результат, потім продумаємо чіткий план його досягнення, то мету буде досягнуто. Тобто ми повинні скласти алгоритм. Приклади алгоритмів з життя — це правила переходу вулиці, рецепт торта, інструкція з виготовлення годівнички для птахів тощо.

— Що з нижчепереліченого є алгоритмом, а що ні: правила переходу вулиці;  телефонний довідник; рецепт приготування каші;  інструкція користування пилососом; розклад уроків; правила поведінки;  інструкція зі складання паперового літака;  інструкція з виготовлення моделі з конструктора;  меню в кафе; таблиця множення;  план розв’язання задачі? 

— Отже, що таке алгоритм? (Послідовність команд.) Кожен крок алгоритму — це команда виконавцеві. 

Алгоритм — це чітка послідовність дій, спрямованих на виконання поставленого завдання. Іншими словами, алгоритм — це скінченна послідовність команд виконавцеві, виконання яких призводить до розв’язання певної задачі.

 Виконавець алгоритму — це людина або автоматичний пристрій (робот, комп’ютер, телефон тощо), які розуміють і вміють точно виконувати команди алгоритму. Розробляючи алгоритм виконання поставленого завдання, потрібно визначити, для якого виконавця він призначений, і використовувати в алгоритмі тільки ті команди, які зрозумілі виконавцеві. 

Система команд виконавця — сукупність команд, які можуть бути виконані виконавцем. Слід враховувати, що складає алгоритми людина, а виконують їх інші люди, технічні пристрої (комп’ютери, роботи, машини, побутова техніка тощо). Тому виконавець алгоритму може не мати уявлення про мету його виконання. Він повинен лише точно виконувати команди алгоритму, навіть не розуміючи, чому і навіщо потрібно виконувати саме ці команди, щоб досягти поставленої мети. Таке виконання алгоритму називають формальним. Саме завдяки формальному виконанню алгоритмів їх можуть виконувати автоматичні пристрої. Зокрема, комп’ютер як виконавець теж може виконувати різноманітні алгоритми. Алгоритми, призначені для виконання комп’ютером, називають комп’ютерними програмами.

 Комп’ютер розуміє команди, записані мовою програмування. Комп’ютер зчитує і послідовно виконує текст комп’ютерної програми. Комп’ютерна програма — це алгоритм, записаний мовою програмування і призначений для виконання комп’ютером. Отже, щоб правильно скласти комп’ютерну програму, треба скласти алгоритм і записати команди мовою програмування. Створення комп’ютерних програм називають програмуванням. Людину, яка створює комп’ютерні програми, називають програмістом. Властивості алгоритмів З’ясуємо, які властивості мають алгоритми. 

Дискретність. Виконання алгоритму складається з окремих дій (кроків) у певній послідовності. Скінченність. Скінченність означає, що виконання алгоритму повинне закінчитись після скінченної (можливо, досить великої) кількості кроків.
Результативність. Виконання алгоритму завжди повинне приводити до          певного результату. Воно не може закінчуватись невизначеною ситуацією. 

Формальність. Виконавець відповідно до алгоритму повинен здобути результат, не вникаючи в його суть. Ця властивість має особливе значення для автоматизації процесів. 

Визначеність. Під час виконання алгоритму у виконавця не повинно бути двозначних вказівок. Тобто різні виконавці повинні діяти однаково та дійти одного й того ж результату. Алгоритм не може містити неоднозначних указівок. Наприклад, «Додати 2-3 ложки цукру», «Пізніше», «Через кілька хвилин» тощо. Масовість. За допомогою створеного алгоритму повинен розв’язуватись цілий клас подібних задач. Зрозумілість. Алгоритм має містити лише вказівки, які зрозумілі виконавцеві. 

Проведення комплексу вправ для зняття м’язового напруження 

Варіант 2 
Вихідне положення – сидячи на стільці. 
1. Зробити кілька глибоких вдихів і видихів. Потягнутися на стільці, зігнувши руки на потилиці, відхиляючи голову назад і випростуючи плечі. Повторити 5 разів. 
2. Зробити нахили і повороти голови. Повторити 5 разів. 
3. Зробити легкий самомасаж обличчя і кисті руки протягом 3-5 с.

           Робота з підручником: § 1.3
Робота за комп’ютером

Повторення правил безпечної поведінки за комп’ютером.

Інструктаж учителя.
Підручник ст. 22

Практична робота за комп’ютерами. Програма Scratch

Вправи для очей. (Додаток 7)

VІI. Домашнє завдання
Підручник ст. 18-23
VІIІ. Підсумки уроку

Рефлексія

Учням пропонується закінчити речення: «Для мене сьогодні важливим було...», «Сьогодні я дізнався про...», «Мені хотілося в майбутньому дізнатись про..., навчитись…».

ІХ. Оцінювання роботи учнів
        Урок 3
Форми подання алгоритмів

Мета:

навчальна: ознайомити учнів з видами сучасних персональних комп’ютерів;

розвивальна: розвивати інформаційну культуру, логічне мислення, пам’ять;

виховна: виховувати наполегливість у досягненні мети, старанність.

Тип уроку: формування навичок і вмінь..

Обладнання та наочність: дошка, комп’ютери, підручники, навчальна презентація.

Програмне забезпечення: редактор презентацій PowerPoint, Scratch

Хід уроку

І. Організаційний етап

ІІ. Перевірка домашнього завдання

Фронтальне опитування 

— Що таке алгоритм? — Де використовують алгоритми? — Хто може бути виконавцем алгоритму? Наведіть приклади. — Що таке формальне виконання алгоритму? — Що таке програма? — Чи має алгоритм певні властивості? 
ІІІ. Актуалізація опорних знань
Словесна дуель Один учень називає властивість алгоритму, другий — її характеризує. 
IV. Мотивація навчальної діяльності

— Алгоритм розв’язання задачі може бути поданий по-різному. Якщо ви тренуєте собаку, команди подаєте усно. Якщо потрібно пояснити іншій людині, як проїхати до центру міста, можна описати маршрут словесно або намалювати схему на папері. Можна скористатися жестами. Алгоритм для комп’ютера складають спеціальною мовою програмування. На цьому уроці ми ознайомимося з формами подання алгоритмів. 
— Залежно від складності, команди в алгоритмах виконуються по-різному. У деяких алгоритмах вони можуть повторюватися певну кількість разів (посадити 10 дерев), в інших — виконуватись залежно від якоїсь умови (якщо йде дощ, то взяти парасольку). Але велику кількість алгоритмів можна подати у вигляді команд, які виконуються в строгій послідовності, одна за одною, і тільки один раз. Такі алгоритми ми розглянемо на цьому уроці.

V. Повідомлення теми і мети уроку

VI. Сприймання й усвідомлення нового матеріалу

Пояснення вчителя з елементами демонстрування презентації

(використовуються проектор)

— Таким чином, існують різні форми подання алгоритмів. Алгоритм можна подати в усній формі, у вигляді тексту, у вигляді послідовності зображень, спеціальних сигналів, у вигляді схеми або за допомогою інших символів. Наприклад, алгоритм приготування варених яєць був поданий у письмовій формі. Послідовність сигналів світлофора на перехресті — це послідовність світлових сигналів. Послідовність дзвінків у театрі перед початком вистави — це послідовність звукових сигналів. Алгоритм також можна подати у графічній формі (у вигляді схем, рисунків). Наприклад, розглянемо плакат «Комплекс вправ ранкової гімнастики». 
— Ще однією формою подання алгоритму є подання алгоритму у вигляді блок-схеми. У блок-схемі алгоритму кожну команду записують у геометричній фігурі (блоці) певного виду. Блоки сполучають між собою стрілками, що вказують, яку команду алгоритму потрібно виконати наступною. Наведемо деякі елементи (блоки) блок-схеми алгоритму (таблиця). 

Існують такі форми подання алгоритму: 

Словесна  — подання алгоритму природною мовою в усній або письмовій формі. 

Графічна — подання алгоритмів у вигляді графічних схем (блок- схем або структурних схем). 

Інші способи — подання алгоритмів у вигляді сигналів, жестів, запис музики за допомогою нот тощо. 

Алгоритми в нашому житті Алгоритми постійно присутні в нашому житті. Як ви вже знаєте, алгоритмом є будь-який кулінарний рецепт (приготування бутерброда, салату, компоту, супу, чаю та інших страв), розпорядокдня, комплекс ранкової зарядки, заміна лампочки, миття посуду, чергування в класі, інструкція з використання телевізора тощо. У навчальній діяльності людина також виконує алгоритми: під час розв’язування завдань, проведення дослідів, вивчення української мови (алгоритм звуко-буквенного аналізу слова, визначення будови слова) тощо. — Наведіть власні приклади використання алгоритмів у повсякденному житті: у навчанні, в дослідницькій діяльності, під час подорожей і відпочинку, на виробництві тощо. Учені рекомендують планувати свою діяльність. Це сприяє раціональному розподілу часу і дозволяє встигнути виконати важливі справи. Рекомендовано також складати плани проведення різних заходів: екскурсій, походів, організації святкування тощо. Учителі завжди складають плани 
проведення уроків і позакласних заходів, учні складають плани написання творів і розв’язування задач, медичні працівники планують профілактичні обстеження. 

Проведення комплексу вправ для зняття м’язового напруження 

Варіант 3 
Вихідне положення – стоячи, ноги разом, руки вниз. 
1. Прямі руки розвести вбоки долонями догори, зробити вдих. 
2. Схрестити руки перед грудьми, міцно обхопити себе за плечі, повторити 5 разів. 
3. Кругові рухи ліктями вперед протягом 5 с. 
4. Те саме назад. Дихати рівномірно.

Робота з підручником: § 1.4

VII. Узагальнення і систематизація набутих знань

Колективна робота 

— Уявіть ситуацію. Ви пішли в туристичний похід. Вам потріб- но розпалити вогнище і зварити кашу. Ваші дії? — Складаємо алгоритм розпалювання вогнища. Відповіді учнів фіксуються на дошці або на екрані комп’ютера. Орієнтовний приклад: 

Алгоритм розпалювання вогнища в лісі 

1. Вибрати безпечне місце, далеко від кущів і дерев. 2. Зібрати сухі гілки. 3. Скласти їх неподалік від вибраного місця. 4. На місці вогнища скласти найтонші гілочки. 5. Підпалити їх за допомогою паперу і сірників. 6. По мірі згоряння підкласти більш товсті гілки. Складемо алгоритм приготування каші. Орієнтовний приклад: 

Алгоритм приготування каші на вогнищі 1. Розпалити вогнище, використавши алгоритм розпалювання вогнища в лісі. 
2. Промити крупу холодною водою. 

3. Налити в казанок води (удвічі більше, ніж крупи) 

4. Казанок з водою встановити над вогнищем. 

5. Довести воду до кипіння.

 6. У киплячу воду засипати крупу. 

7. Додати сіль. 

8. Варити до готовності. Колективне обговорення алгоритму: хоча всі дії визначені в пев- ній послідовності, каша може вийти не у всіх. Наприклад, у пункті 7 невідомо, скільки додавати солі. Тому обов’язково вказати кіль- кість солі. Також потрібно вказати кількість води та крупи. 
Робота за комп’ютером

Повторення правил безпечної поведінки за комп’ютером.

Інструктаж учителя.

Підручник ст. 30-31

Практична робота за комп’ютерами. Програма Scratch

Вправи для очей. (Додаток 7)
       VІІI. Домашнє завдання

Підручник ст. 23-33
VІIІ. Підсумки уроку

1. Під час уроку я

· дізнався…

· зрозумів…

· навчився…
2. Найбільше мені сподобалося…

3. На уроках найкраще в мене виходило…

4. Я мав (-ла) труднощі з…

5. Я хотів би ще дізнатися про…
ІХ. Оцінювання роботи учнів
Додаток 2
Практична робота №1: ”Циклічні алгоритми”
Запитання та завдання
1. Що називається циклом? Наведіть приклади алгоритмів з HYPERLINK "http://school.xvatit.com/index.php?title=%D0%A7%D0%95%D0%A0%D0%95%D0%9F%D0%90%D0%A8%D0%9A%D0%90_%D0%86_%D0%A6%D0%98%D0%9A%D0%9B%D0%98"цHYPERLINK "http://school.xvatit.com/index.php?title=%D0%A7%D0%95%D0%A0%D0%95%D0%9F%D0%90%D0%A8%D0%9A%D0%90_%D0%86_%D0%A6%D0%98%D0%9A%D0%9B%D0%98"икламиHYPERLINK "http://school.xvatit.com/index.php?title=%D0%A7%D0%95%D0%A0%D0%95%D0%9F%D0%90%D0%A8%D0%9A%D0%90_%D0%86_%D0%A6%D0%98%D0%9A%D0%9B%D0%98" з оточуючого життя.
2. Складіть алгоритми для Черепашки:
а) Довжина сторін шести трикутників 60 кроків, відстань між ними 15 кроків.
б) Довжина катетів 40 кроків, відстань між трикутниками 10 кроків (пригадайте формулу для обчислення довжини гіпотенузи рівнобедреного прямокутного трикутника, якщо відомі довжини катетів).
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в) Довжина сторін трикутників 100 кроків.

[image: image2.png]



 
г) Довжина гіпотенуз рівнобедрених прямокутних трикутників 140 кроків.
[image: image3.png]


                                   

д) Довжина сторін трикутників 80 кроків.
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е) Довжина катетів 60 кроків.
[image: image5.png]



 
3. Виконайте в зошиті алгоритми
а) Опусти хвостик

Повтори 4 рази

[Вправо на 45

Вперед на 28

Вліво на 45

Назад на 20]
б) Вперед на 35

Вправо на 90

Повтори 5 разів
[Опусти хвостик

Вперед на 70

Вліво на 45

Назад на 50

Вліво на 90

Вперед на 50

Вправо на 135

Підніми хвостик

Вперед на 90]
в) Вправо на 45

Повтори 4 рази
[Опусти хвостик

Вперед на 40

Вправо на 90

Вперед на 40

Вправо на 90

Вперед на 40

Вправо на 90

Вперед на 40

Вправо на 135

Підніми хвостик

Вперед на 70

Вліво на 45]
г) Опусти хвостик

Повтори 12 разів
[Вперед на 50 
Вправо на 90

Вперед на 50

Вправо на 90

Вперед на 50

Вправо на 90

Вперед на 30   Вправо на 120]

Практична робота № 1
«Складання алгоритмів для виконавців у словесній та графічній формах. Виконання алгоритмів»
1. Виконайте алгоритм:

· візьміть карту України;

· виміряйте по карті та запишіть у зошит відстань у сантиметрах між Києвом і Донецьком;

· помножте виміряну відстань на масштаб, позначений на карті. Запишіть відповідь у зошит;

· поділіть отриманий добуток на 100 000, щоб отримати довжину у кілометрах;
· запишіть у зошит отриману відстань;

2. Складіть алгоритм обчислення значення виразу  22+34 : (72 – 55).

Запишіть алгоритм у словесній формі. Виконайте алгоритм;

3. Складіть блок-схему алгоритму обчислення середнього арифметичного чотирьох чисел. Виконайте алгоритм чисел : 2,5; 1; 6; 0,3
Завдання для розвитку алгоритмічного мислення

2 клас

«Впіймай мене»

1. Знайдіть закономірність і намалюй фігуру, якої не вистачає.
[image: image6.emf]
2. Знайди закономірність і визнач, чого саме не вистачає.
[image: image7.emf]
3. Визнач закономірність розташування предметів і домалюй предмет,

якого не вистачає.
[image: image8.emf][image: image9.emf]
4. Що тут зайве? Чому? (Шукай не одну відповідь).
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«Стежинка»

1. Допоможіть мишці дістатися сиру й повернутися назад, якщо йти

до сиру можна тільки по клітинках з дзвінкими приголосними, а

повертатися – по клітинках з глухими приголосними. Рухатися можна у восьми напрямках.
	Н Т Л Д Ц Ш С П Х [image: image13.emf]
К М Х З Т Й Н Б Л В

Ф Т К П Х К Т Р Й Л

Ч Ф В З Л Г Б Ш Р В

·   Д Ж С Ч Ж Н З М П

[image: image14.emf]                        [image: image15.emf]
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2. Розв’яжіть кругові приклади та з’ясуйте, на чому друзі вирушать у

подорож. 
[image: image17.emf]
1 + 2      14 + 5      12 + 4    19 – 3   2 + 6     16                            

5 + 5     20 – 12

11 + 3
12 – 5
4 +1
  10
4 + 9

11 + 5
4 + 4

11 – 7
11 – 2
3
9 – 3 = 6
11 – 3
6 + 14
12 – 8
17 – 9
17
3 + 3

12 + 1
3 + 3

19 – 1
2 + 6

7
4 + 5 = 9
2 + 8

7 + 1

8 – 3

21 – 10
12[image: image18.emf]           
   3 клас
«Шифрувальник»

1. Прочитайте закодоване прислів’я.
ИКЯЗ ОД  ЄВАКИ ВЕДЕДО

НАДИЛЮ БОЮСО ТСВІ  ШАЄКРАПРИ
2. Розгадайте принцип кодування та розкодуйте прислів’я.

О Т Х   О Т А Г А Б   Є А Т И Ч ,  Й О Т

О Т А Г А Б   Є А Н З !

3. Прислів’я, яке ви розшифрували у попередньому завданні, знову

закодували за допомогою українського алфавіту. Знайдіть ключ до цього шифру.

26 23 19 
2 1 4 1 23 19 
28 11 23 1 8 ,
23 19 14
2 1 4 1 23 19 
10 18 1 8 !
4. За допомогою нулів та одиниць закодували два слова, одне з яких –

КОСМОС. Здогадайтеся, яке друге слово.

11001010 
11001110 
11010001 
11001100
 11001110 
11010001

К 


О 

С 

М 

О 

С

11001010 
11001110 
11001011 
 11010001 
11001110
 11001010

5. Розкодуй малюнок зліва, знаючи, що 1 відповідає зафарбованій

клітині, а 0 – не зафарбованій. Який предмет зображено на малюнку?

0
 0
 1
 1
 1
 0
 0

0 
 1
 1
 0
 1
 1
 0

0
 1
 1
 1
 1
 1
 0

0 
 1 
 1
 1
 1
 1
 0

0 
 0
 1
 1
 1
 0
 0

0 
 0 
 0 
 1 
 0 
 0 
 0

0
 0
 0
 1
 0
 0
 0

0 
 0
 0
 1
 1
 1
 0

0
 0
 0
 1
 1
 0
 0

0
 0
 0
 1
 1
 1
 0

«Загублені команди»                                                                                  
4 клас
«Японський кросворд»

1. Накресліть малюнок, закодований за допомогою стрілок.

2

2

2

1

2

1

1

1

1

1

1

1

1

1

5

1

1

1

1
[image: image19.emf]
2. Розгляньте перший приклад і за аналогією розв’яжіть інші,

зафарбувавши потрібні клітинки в квадратах-відповідях.
[image: image20.emf]
3. Накресліть малюнок, закодований за допомогою стрілок.

1

1

1

2

1
2

2

5
1
1
1
4

1

2

2
1

1
[image: image21.emf]

1. Виконайте алгоритм:

1. Запишіть слово ЧАЙ.

2. Допишіть в кінці слова літеру С.

3. Замініть першу літеру слова на Т.

4. Поміняйте місцями першу й останню літери слова.

1

2

3

4
Що означає отримане слово?

2. У текстовому редакторі надрукували текст:

    СЕРПЕНЬ     ВЕРЕСЕНЬ

Яке слово отримаємо після натискання поданої нижче послідовності

клавіш?

1. End

2. Backspace (8 разів)

3. Home

4. (3 рази)

5. Backspace (3 рази)

3. У текстовому редакторі надрукували слово ПАЛІТРА, курсор

знаходиться на початку слова. Визначте, яке слово отримаємо після

натискання такої послідовності клавіш:

1. Delete (2 рази)

2. (3 рази)

3. клавіша з літерою Е

                 [image: image22.emf]                                                                                        
«Шифрувальник»
1. Малюк святкував свій день народження. Якщо ви

правильно складете слова з літер, то дізнаєтеся, скільки

років виповнилося Малюкові, і що йому подарував Карлсон.

Увага! Літери, що повторюються кілька разів, не

використовуйте.
[image: image23.emf]
2. Розкодуйте прислів’я.

А 

Б

 В

1 хай

 Хто

 цурається

2 мови 
 своєї 
 дивується

3 сам 

 себе 
 
 стидається

Ключ: Б1; Б2; А2; В1; А1; А3; Б3; В1.

3. Хрестиком позначена клітинка за адресою (3; 4).

Позначте клітинки за адресами:

(2; 3), (1; 4), (2;5).

         1  2  3  4  5

     1

     2

     3 

Х

4. За допомогою нулів і одиниць закодували слова, одне з яких –

МАШИНА. Здогадайся, яке друге слово.
11001100 
11000000
 11011000 
11001000 
11001101 
11000000

М 

А 

   Ш 

  И 

  Н 

  А

11011000 
11001000 
11001111 
11011000  11001000  11001101 
11000000
«Цікаві алгоритми»

1. Які числа отримають Буратіно та П’єро, виконавши такий

алгоритм?

Початок 
Задумай число

Число < 10

(НІ)Відніми 5       Відніми 5(ТАК)
Запиши результат

Кінець

Виконавець    Задумане                              Результат

                          число

Буратіно                6

П’єро                      12
[image: image24.emf]
2. Слоник мав дві парасольки: зелену і синю. Одну парасольку він

подарував Тигрі, а другу – Вінні-Пуху. Розгляньте блок-схему алгоритму,

яким Слоник керувався, і дізнайтеся, парасольку якого кольору він подарував

Вінні.

Початок

Парасольки

Парасолька зелена
Подарувати  парасольку Тигрі(НІ)

Подарувати парасольку Вінні (ТАК)
Кінець
[image: image25.emf]
Додаток 4

Зустріч в країні Алгоритміка

Мета уроку: закріпити вміння складати алгоритми для виконавця Кенгуру (лінійні та циклічні); закріпити вміння працювати з блок-схемами з розгалуженням та алгоритмами з циклом; розвивати логічне мислення, увагу, пам’ять; виховувати товариськість, дисципліну, відповідальність.

Обладнання: мультимедійний проектор, прикладний програмний пакет «Алгоритміка», програмне забезпечення курсу «Сходинки до інформатики», роздатковий матеріал: завдання для творчого заліку, домашнє завдання на картках, «ребусне» деревце, таблички для повторення правил техніки безпеки

Хід уроку

І. Організаційний момент

Ребусна перепустка на урок: Ребусне деревце (ялинка з ребусами на ялинкових прикрасах). Учні знімають прикраси, розгадують ребуси і відповіді записують на дошці.

Вітання:

Вітання усім,

Хто прийшов на урок!

До плідної праці

Нас кличе дзвінок!

Слово вчителя:

Дорогі діти! Крокуючи «сходинками до інформатики», ми з вами поступово, але наполегливо дістались до цікавої і привітної країни Алгоритміка. Чимало було прикрих хвилин, розчарувань, навіть сліз. Адже не всі куточки цієї дивовижної країни були гладенькими та рівними. Довелось трохи шишок набити. І все-таки, я була свідком ваших перемог, коли ви розв’язували складні алгоритмічні задачі, блискуче виконували логічні вправи! А як тісно подружились з одним із мешканців міста – Виконавцем Кенгуру! Настав час прозвітуватись про набуті знання. 
Тема уроку: «Ділова зустріч в країні Алгоритміка» не потребує уточнень і пояснень. До діла, мої розумники і розумнички! За роботу на уроці ви отримаєте дві оцінки: перша – за алгоритмічний турнір (командна) і друга – за практичну частину творчого заліку. Успіхів вам!

ІІ. Актуалізація опорних знань

Гра «Сніжний ком». По черзі учні називають слова і вирази, які зустрічалися в країні Алгоритміка, але з умовою: кожний наступний учасник гри називає спочатку всі слова, які були сказані до нього, а потім – своє. (Алгоритм – команда – блок-схема – виконавець – алгоритмічне мислення – логічна задача – Алгоритміка – робот – Кенгуру – цикл – умова – лінійний алгоритм – розгалуження – вкладені алгоритми – Восьминіжка – спонукальне речення – дія – результат – наказ – стрибок – крок і т. і.).

ІІІ. Проведення творчого заліку

Перша частина:  Клас ділиться на три групи. В кожній групі обирається спікер, секретар, координатор, доповідач.

Країна Алгоритміка запрошує на алгоритмічний турнір всіх розумників та розумничок.

Завдання 1.

Звідки викотилась кулька?

Необхідно відтворити першу частину шляху кульки: зворотний алгоритм. Спікери команд делегують по одному учаснику турніру до дошки, де учні крок за кроком виконують алгоритм, а члени команди мають можливість робити маленькі корективи, якщо такі необхідні.

Завдання 2.

Розфарбуй малюнки дядька Федора. Зроби малюнки Шарика та Матроскіна і розфарбуй їх. (вкладені алгоритми подані на схемах завдань). Учні працюють групою.

Завдання 3.

Алгоритм «Несправний телефон». Працюють учні колективно.

Завдання 4.

Обчисли результат. Спікери ділять команду на пари. Кожна пара виконує свою частину завдання, а доповідач об’єднує завдання в одне і фіксує результат в потрібному місці.

Правильність виконання алгоритмів демонструється в презентації.

Команди отримують грамоти за 1,2,3 місце.

ІV. Алгоритмічна розминка (повторення)

Театралізоване дійство

Є дуже відома задача, точніше історія, за назвою «Вовк, коза і капуста».

До класу заходить схвильований Перевізник (селянин, хлопчик-«артист»), за ним вбігають Вовк, Коза і Капуста (діти-«артисти», штовхаються, намагаються схопити один одного. Всі гуртуються навколо Перевізника і затихають.

Перевізник:

- Це четвертий клас? (діти ствердно відповідають). Допоможіть мені, будь ласка, в такій справі. Моє господарство треба переправити через річку. Щойно просив поради в третьому класі, не допомогли … такий лемент учинили, заплутали мене зовсім. Та, що там мене ... Вовк мало козу не розідрав, а коза капусту навіки залякала, все хотіла поласувати нею. Одна надія на вас.

Вчитель:

- Діти, давайте допоможемо Перевізнику. Створимо для нього струмочок і покажемо алгоритм перевезення його господарства на інший берег. Якщо Перевізник помиляється, тримайте міцно ручки, якщо його дії правильні – піднімайте вгору.

Дійство проходить жваво та весело. Коли алгоритмічна задача буде розв’язана, вчитель пропонує учням перейти до комп’ютерів (робота в парах) і виконати цю задачу в прикладному програмному пакеті «Алгоритміка». Перед тим, як почати працювати, учні повторюють правила техніки безпеки. 
В презентації змінюються слайди з картинками, що відображають ситуації за комп’ютером, учні повинні підняти таблички з відповідями «Так» або «Ні», в залежності від ситуації. Потім виконують задачу в програмі «Перевізник».

Учні здають учителю створені вдома малюнки додаткового об’єкта для свого героя, який буде запропоновано добавити до заготовленого раніше на комп’ютері малюнку Виконавця Кенгуру.

Друга частина творчого заліку. Практична робота в програмі «Кенгуру»

Четвертокласники працюють в програмі «Кенгуру». Відкривають свої заготовлені програми, добавляють  частину програми для додаткового  об’єкта. Новостворений  малюнок копіюють, переносять в програму PAINT, завершують роботу, зберігають у файлі під своїм прізвищем і показують вчителю. (Робота буде оцінена вчителем пізніше).

Релаксація. Вправи для очей

Подорожуючи містом Алгоритмів, ви стомилися неймовірно. Було багато цікавих завдань, казкових пригод, надзвичайних ситуацій. Нарешті можна відпочити… Але кімната в готелі і ліжко дуже дивні, кімната в різних дивовижних картинах, які треба розглядати, не повертаючи голови: поведіть очима вліво, тепер, не повертаючи голови – вправо; підніміть очі до стелі, роздивіться підлогу; ліжко починає повільно коливатися, замружте очі кріпко-кріпко, відкрийте їх, знову розглядайте кімнату, ще раз замружте очі. (Якщо виникне бажання, намалюйте те, що ви «побачили» в кімнаті готелю – пофантазуйте!).

Вправи для рук

В темному провулку міста Алгоритміка вам доведеться зіграти роль популярного в їхній країні Виконавця-привида. Завдання: потрясіть кісточками своїх рук.

V. Підсумок уроку

Цікава країна Алгоритміка не прощається з нами. В наступному 
навчальному році ми знову будемо подорожувати на її просторах з виконавцем Черепашкою. Наш урок був плідним. Ви були активні і впевнені, відповідно і результат хороший.
Додаток 5
КВК

Доброго дня вам шановні учні журі та гості! Сьогодні  ми зібрались з вами для проведення турніру знавців інформатики. А розпочати я хочу зі слів, взятих в якості епіграфу: «Хто володіє інформацією – той володіє світом. Інформація для людини - це, перш за все, знання».

Дозвольте вам представити членів журі: (іде представлення). А тепер давайте познайомимося з нашими командами (представлення команд). І так, команди готові? Вболівальники готові? Жюрі готові? Тоді давайте розпочинати.
1 тур. Відповідь на запитання.

Зараз я буду ставити вам запитання, а ви повинні відповідати. Якщо не знаєте відповіді говорите далі». За кожну правильну відповідь команда                    отримує 1 бал. 
Запитання для першої команди

1. Наука про закони, методи і способи накопичення, обробки і передачі інформації (інформатика).

2. Організована послідовність дій (алгоритм).

3. Пристрій введення інформації (клавіатура).

4. Скільки байт в одному кілобайті (1024).

5. Пристрій введення інформації безпосередню з листка (сканер).

6. Мінімальна одиниця вимірювання кількості інформації (біт).

7. Спеціальний індикатор, який вказує позицію на екрані (курсор).

Запитання для 2 команди

1. Алгоритм записаний на мові програмування. (програма).

2. Центральний пристрій комп’ютера  (процесор, системний блок)

3. Скільки біт в одному байті (8).

4. Програма для підключення пристроїв комп’ютера  (драйвери). 

Невелика програма, яка може приписувати себе до інших програм та 
може самовідтворюватися (вірус).

5. Що з переліченого являється носієм інформації: миша, магнітний диск, клавіатура, принтер (магнитный диск).

6. Система зв’язку між двома чи більшою кількістю комп’ютерів (мережа).

2 тур. Прочитай слова.

В табличках наведені слова, пов’язані з інформатикою  комп’ютерами, причому букви слів записані змійкою. За кожне прочитане слово команда отримує 3 бала.

1 команда.

	А
	М
	Ь

	П
	Я
	Т


	С
	Р
	Е

	Е
	Р
	В



Память                                                                      Сервер

	Р
	К
	У

	О
	С
	Р


Курсор                                                                   

2 команда.

	А
	Р
	Ь

	П
	О
	Л


Пароль

	С
	Р
	Е

	И
	Я
	В


	Н
	К
	А

	О
	П
	К


Версия
                  Кнопка
3 тур. Розгадай ребус.

(3 бала)

1 команда
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2 команда
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4 тур. Впізнай вислів.

Кожній команді по два вислови.За кожний розгаданий вислів команда отримує 2 бали. Якщо команда не зможе відповісти, то команда супротивників може дати відповідь і отримати додаткові 2 бали.
1 команда.

Скажи мені, який у тебе комп’ютер і я скажу хто ти.  Скажи мені, хто твій друг, і  я скажу, хто ти.

Комп’ютер пам’ятю не зіпсуєш – Кашу маслом не зіпсуєш.

2 команда.

Біт байт береже – Копійка гривню береже.

Вірусів боятися – в Інтернет не ходить – Вовків боятися – в ліс не ходить.
5 тур. Конкурс капітанів

Капітанам пропонується в кожній із наведених груп визначити один термін «зайвий». Після вибору капітани пояснюють свій розв’язок. Якщо капітан не може відповісти питання переходить супернику. Оцінюється в 2 бали.

Завдання 1 команди

1. Сканер, регістр, клавіатура, джойстик, «Мишка». (Регістр)
2. «Пропуск», «Агат», «Esc», «Enter», «Backspace». («Агат»)
Завдання 2 команди

1. Арифмометр, рахівниця, калькулятор, друкувальна машинка, комп’ютер. (Друкувальна машинка)
2.    Крапка, «Shift», кома, двокрапка. («Shift»)
6 тур. Кросворд
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10. Ключове слово.

Електронний пристрій, що виконує операції введення інформації, зберігання та оброблення її за певною програмою, виведення одержаних результатів у формі, придатній для сприйняття людиною.

Відповіді

1. Мишка. 2. Колонки. 3. Монітор. 4. Джойстик. 5. Сканер. 6. Принтер. 
7. Трекбол. 8. Клавіатура. 9. Блок. 10. Комп’ютер. 
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1. Якщо є складна робота,

Мусить бути лиш охота,

Бо зі мною буде толк,

Адже я системний… (блок)

2. Ось я кнопку натискаю 
І папір вже заправляю.
Він друкує без зупинки
Вірші, пісні і картинки
І швидкий він, наче спринтер
Відгадайте, що це?..(принтер)

3. А, Б, В, Г, Ґ і кома —

Всім, мабуть, уже відома

Така клавішна структура.

Звісно ж це … (клавіатура)

4. Я не нишпорю в коморах,

Не ховаюся по норах.

Ковзаю по столу трішки,

Бо комп’ютерна я … (мишка)
5. Він покаже все на світі:

Що малюють, пишуть діти, 

Грають як і що співають,

І як пошту відправляють

Все, що є, відображає, 

Без нього комп’ютера немає… (монітор)

6. Якщо хочеш ти малюнок  з книжки 

В комп’ютері мати,

То мене все ж неодмінно

Повинен ти придбати …(сканер)
7 тур. Чорний ящик.

Запитання 1 команді.

1. Це носій інформації  прямокутної форми, що складається з секторів та доріжок. Має етикетку, корпус, захисну пластину та спеціальний отвір для захисту носія від запису інформації. На цей
 носій можна записати невелику кількість інформації.

2. Це найдавніший носій інформації. Застосовує його кожна людина для запису інформації, навіть та, що не має комп’ютера. 

Запитання 2 команді.

1. Це круг із спеціальної пластмаси, покритий дзеркальним покриттям з того боку, з якого зчитується інформація. Існують різні види цього носія інформації: для одноразового запису, для багаторазового перезапису, найсучасніші - дуже великої ємності.

2. Цей носій інформації має корпус та магнітну стрічку. Використовується для запису та перезапису інформації, а також її зчитування.

Підведення підсумків оголошення журі переможців.

 Ведучий. Підійшов до завершення наш КВК. Надаємо слово шановному журі для оголошення результатів нашого турніру. 

Ведучий. Сьогодні ми переконалися, що й серед нас є дуже багато знавців інформатики. У майбутньому вони будуть розвивати цю науку. Отже, хочеться побажати команді-переможниці і надалі старанно вчитися, а команді, яка сьогодні трішечки відстала, радимо не перейматися невдачею, а поповнювати свої знання.
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