Розробка уроку інформатики
Розв`язання компетентнісних задач за темою 
«Алгоритми з повторенням і розгалуженням» (7 клас)
Мета:
навчальна: використовувати на практиці уміння й навички створення алгоритмів у середовищі Scratch; описувати алгоритми різними способами, використовуючи різні базові структури алгоритмів;

розвивальна: розвивати пізнавальний інтерес семикласників, увагу; уміння складати алгоритми  для  розв’язання навчальних і життєвих задач; уміння узагальнювати, міркувати; сприяти розвитку логічного мислення, формувати інформаційно-цифрову компетентність, ініціативність і підприємливість, екологічну грамотність і прагнення до здорового способу життя.
виховна: виховувати в учнів інтерес до інформатики на прикладах оригінальних завдань, толерантність та повагу до чужого інтелектуального продукту; сприяти самореалізації дітей; формувати самостійні та колективні навички в роботі; розвивати комунікабельні риси й взаємодопомогу учнів. 
Тип уроку: урок закріплення знань, умінь і навичок
Обладнання: комп’ютери, підручники, навчальна презентація до уроку, роздатковий матеріал, середовище Scratch, мультимедійний проектор, екран. 
Методи та прийоми: евристична бесіда, наочні, метод дидактичної гри, проблемно-пошуковий метод, диспут, метод виконання практичних завдань, інтерактивні методи, робота в парах. 
Хід уроку
І. Органiзацiйний момент. Оголошення теми, мети уроку.
Добрий день, діти. Ми починаємо наш урок.
Отож, давайте ми пригадаємо вивчений матеріал з теми «Алгоритми з повторенням і розгалуженням»,  повторимо  основні поняття. (слайд 1)
ІІ. Актуалізація опорних знань учнів. 

Зараз перевіримо наскільки ви готові до сьогоднішнього уроку.  

· Перевірка домашнього завдання.
А тепер пригадайте основні терміни й поняття теми «Алгоритми з повторенням і розгалуженням».

Завдання 1. Розгадайте ребус (ігровий елемент – метод дидактичної гри опитування): (слайд 2)
[image: image9.png]Konn HamuchyTo

[rans— 1

a3

sapam swavennn x [ mmuka x




Відповідь: УМОВА.
Завдання 2. Зі слів: передумова, цикл, команда, розгалуження, умова, алгоритм, перевірка, якщо — складіть нове слово екологія. Учням пропонується також пояснити значення цього поняття, скориставшись пошуковими системами Інтернету та обґрунтувати важливість дбайливого ставлення людини до природи у вимірі сучасного світу. Для цього учні-опоненти працюють у парах,  даючи відповіді на поставлене завдання у формі диспуту. Один стверджує, що лише людина відповідальна за екологічну безпеку нашої планети, а інший переконує, що взаємовідношення кожного з нас з оточуючим середовищем не має значного впливу на стан екології на Землі.  (слайд 3)
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Завдання 3. До поданого у вигляді формули алгоритму почали складати блок-схему, але не встигли завершити.(слайд 4)
((((((х - 5) : 2) – 5) : 2) – 5) : 2)

1. Закінчи складання блок-схеми цього алгоритму.

2. Виконай алгоритм, якщо х = 35, та запиши результат.
3. Запиши назву алгоритмічної структури, використаної для складання цього алгоритму.
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Молодці, ви добре пригадали вивчений матеріал.
· Перед практичною роботою повторимо правила безпечної поведінки за комп’ютером. Проведемо  Гру «Можна – не можна» (слайд 5):
· Торкатися екрану ПК руками не можна.
· Користуватися указкою…
· Працювати за ПК більше 25 хв. не можна.
· Сидити рівно, спираючись на спинку стільця можна.
· Торкатися проводів та розеток не можна.
· Дотримуватись відстані до екрану… 

ІІІ.  Фізкультхвилинка (для очей) (слайд 6)
·  «Метелик». Часто-часто поплескайте віями, тобто моргніть.
· «Вгору-вниз». Повільно підніміть погляд на стелю, затримайте на пару секунд, потім також повільно опустіть його на підлогу і теж затримайте. Голова під час виконання вправи залишається нерухомою.

· «Маятник». Голову тримайте прямо, дивіться перед собою. Подивіться вліво, потім повільно переведіть погляд вправо. 
·  «Вісімка».  Подумки уявіть собі горизонтальну вісімку (або знак нескінченності) максимального розміру в межах вашого обличчя і плавно опишіть її очима. Повторіть вправу кілька разів в одну сторону, потім в іншу. Після цього часто-часто поморгайте.
· «Циферблат». Уявіть перед собою великий циферблат золотого кольору (вчені вважають, що саме цей колір сприяє відновленню зору). Виконуйте кругові рухи очними яблуками, залишаючи при цьому голову нерухомої.
· «Жмурки». Кілька разів сильно примружтеся, потім просто закрийте очі і посидьте 20-30 секунд.
ІV.  Розв’язування компетентністних задач 
Методичний коментар: із учнями обговорюються певні етапи  розв’язування задачі, потім  вони отримують роздатковий матеріал, із яким працюють самостійно за комп’ютерами.  

Етапи розв’язування задачі  (слайд 7)
1. Виконати змістовний аналіз формулювання задачі (виділення умови,
  даних, потрібних для розв’язування задачі, кінцевих результатів).

2. Знайти необхідні відомості.

3. Побудувати інформаційну модель.

4. Вибрати засоби опрацювання даних.

5. Опрацювати дані.

6. Подати результати  розв’язування задачі.

Умова задачі. (слайд 8)
Створіть у середовищі Scratch проект, свою комп'ютерну гру, в якій користувачеві потрібно буде пересувати ракетку, щоб не дати м'ячику, яий стрибає, вдаритися об підлогу. Ця гра заснована на класичній грі Pong. 

Для створення проекту використайте підказки, наведені на малюнках (роздатковий матеріал).

 Перший етап алгоритму.
М'яч починає рух у верхній частині Сцени і переміщається в низ під випадковим кутом, відскакуючи від країв Сцени. Гравець переміщує ракетку по горизонталі (за допомогою миші), щоб відбити м'яч назад наверх. Якщо м'яч торкнеться нижньої межі Сцени, гра закінчена. 
Другий етап алгоритму.
На цьому етапі потрібно повторити, як підготувати для використання зображення нижньої межі Сцени, ракетки, м’яча. Розглянути наявні аналоги гри.

Третій  етап алгоритму.
Створимо інформаційну модель у вигляді малюнка-схеми  мал. 1.1.
(слайд 9)
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                                                                                     Коли гра стартує, м'яч 

                                                                                      викидається тут і починає 

                                                                                      рух під  випадковим кутом

                                                                                         Коли м'яч вдаряється об 

                                                                                    ракетку,  він відскакує під 

                                                                                     випадковим кутом                                                                                             

                                         
                                     Використовуйте мишу, 

                                                                                      щоб  пересувати ракетку по  

                                                                                       горизонталі                                                                                           


         Якщо м'яч торкнеться цієї 

                                                                                частини  Сцени, гра  закінчена                                                                                                       
Мал. 1.1.  Наша гра на екрані
Четвертий етап алгоритму.
Умовою задачі вже визначено засіб для створення гри — це програма Scratch.

П`ятий етап алгоритму. 
Опрацювання даних полягає у створенні зазначеного проекту в програмі Scratch. На цьому етапі  ми будемо створювати гру покроково, і в першу чергу потрібно відкрити новий проект. Виберіть Файл - Новий, щоб почати новий проект Scratch. Потім видаліть спрайт-кота, клацнув по ньому правою кнопкою миші,  вибравши Видалити з меню, що випадає. 
КРОК 1. Підготовка фону

Щоб визначити, коли м'яч потрапляє повз ракетки, ми позначимо нижню межу Сцени певним кольором і використовуємо блок доторкнутися до кольору? (з розділу Сенсори), щоб визначити, коли м'яч буде доторкатися цього кольору. Для цього намалюємо біля нижньої межі Сцени тонкий кольоровий прямокутник, виконавши команди Сцени - Фон.

КРОК 2. Додаємо ракетку і м’яч 

Для того, щоб додати до проекту спрайт Ракетка — це вузький короткий прямокутник, натисніть кнопку Намалювати новий спрайт та повторіть Крок 1.

· Встановіть центр приблизно по середині прямокутника (Ракетка). Для цього натисніть на кнопку Встановити центр, ви побачите на полі для малювання дві осі. Центральна точка знаходиться на перетині осей, перемістіть її на нову позицію (або кликніть мишею по потрібній точці) . Скрийте осі, натиснув кнопку ще раз.  
· Задайте спрайту ім`я Ракетка.

· Перемістіть спрайт так, щоб координата у=120. 
Тепер у нас є ракетка, но поки не вистачає м’яча, який би скакав навколо. Щоб імпортувати спрайт,  натисніть Вибрати спрайт з бібліотеки — Предмети, виберіть зображення тенісного м’яча та додайте його до вашого проекту. Перейменуйте спрайт у М`яч.
Перш ніж  ви почнете працювати над скриптами, збережіть те, що ви вже зробили у папку, надайте ім`я файлу Pong.sb2 (Файл — Скачати на свій комп’ютер — Зберегти).
Не забувайте зберігати файли досить часто.
КРОК 3. Початок гри та змушуємо спрайти рухатися
Створіть скрипт для спрайта Ракетка, як показано на мал. 1.2
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Мал. 1.2. Скрипт для спрайта Ракетка

Будь який скрипт починає працювати після натискання кнопки  [image: image1.png]


, блок  [image: image2.png]


 встановлює вертикальну позицію ракетки на  -120, на той випадок, якщо до цього ви  прибрали її звідти. Ракетка повинна парити прямо над рожевим прямокутником, якщо ваш прямокутник  більшого розміру, змініть координати ракетки на ті, які вам підходять.
Щоб постійно відстежувати позицію миші в скрипті використаний блок [image: image3.png]


.
Ми будемо рухати ракетку туди-сюди за рахунок того, що вкажемо в якості її позиції по осі х позицію миші [image: image4.png]sapam swavennn x [ mmuka x



.
Запустіть скрипт на виконання й спробуйте рухати мишу горизонтально. Ракетка повинна слідувати за нею. Зупиніть скрипт, натиснув на копку Стоп.  

Скрипт для спрайта М`яч розіб'ємо на  прості частини.  
М`яч  повинен починати рухатись після натискання кнопки[image: image5.png]


, тому  додамо спрайту-м`ячу скрипт мал.. 1.3.
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Мал. 1.3. Перша частина скрипта для М`яча 
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Спочатку ми переміщаємо м'яч нагору Сцени              і  змушуємо його летіти вниз під випадковим кутом, використовуючи блок           . Потім скрипт використовує блок           , щоб м'яч переміщався по Сцені  і відскакував від її країв          .
Запустіть скрипт на виконання, щоб перевірити, що у вас все вийшло. М`яч повинен пересуватися зигзагами, а ракетка — слідувати за мишею. 
Методичний коментар: для учнів, які мають високий рівень навчальних досягнень і швидко можуть виконати завдання, пропонується додаткове завдання (досліджуємо).  

Досліджуємо.

Замініть цифру 12 в блоці переміститись на 12 кроків на інші значення, запустіть скрипт і подивіться, що вийде. Це покаже вам, як зробити гру для користувача складніше або легше.
Тепер пора додати найвеселіше — блоки, які змушують м'яч відскакувати від ракетки рис. 1.4.
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   У випадаючому меню виберіть Ракетка

-300        00     300
   
Мал. 1.4. Додавання блоку, щоб м’яч  відскакував вгору
Коли м'яч і ракетка стикаються, ми даємо м'ячу команду повернути у випадковому напрямку від -30 до 30. Коли блок завжди зайде на друге коло, він почне виконувати блок переміститись, який тепер буде змушувати м'яч летіти вгору.
Тепер додамо код, який зупиняє гру, якщо м'яч доторкається нижньої межі Сцени. Додайте спрайту-м'ячу скрипт, як показано на мал. 1.5.
Клацніть мишею по кольоровому квадрату всередині блоку доторкається кольору ?, стрілка курсору змінитися на руку, потим клацніть по рожевому прямокутнику внизу Сцени, цей квадрат всередині блоку стане такого ж кольору.

    
Мал. 1.5. Скрипти для закінчення гри 
Тепер наша найпростіша гра Pong повністю готова до роботи. Клацніть по зеленому прапорцю і зіграйте кілька разів, щоб протестувати її.
КРОК 4. Приправимо блюдо звуком
Грати, звичайно, набагато веселіше, коли є звук, який лунатиме кожен раз, коли ми відбиваємо м'яч. Додайте спрайту-м'ячу скрипт, як показано на мал. 1.6

.[image: image6.png]



      Мал. 1.6. Програвати звук, коли мяч доторкаэться ракетки
Запустіть гру ще раз. Вітаю! Ваша гра готова  мал. 1.7.

       Мал. 1.7  Скрипт для спрайта М`яч 

Досліджуємо.

Якщо ви хочете ще поекспериментувати, спробуйте продублювати спрайт-м'яч, щоб у вас було два (або більше) м'ячі в грі, і подивіться, що з цього вийде!
V. Пiдбиття пiдсумкiв уроку. 
Рефлексія   

· Чи задоволені ви своєю роботою?

· Які виникли труднощі під час уроку? 
· З яким настроєм ви працювали?
 Демонстрація створених проектів.

Аналіз результатів роботи учнів на уроці, оцінювання з обґрунтуванням виставлених балів.  
· VІ.  Домашнє завдання (Слайд 10)    
1) Підручник Й. Я. Ривкінд , п. 3.4, сторінка 77, вправа №7 виконати. 
2) Підручник Н. В. Морзе, сторінка 132-134, задача №1.

  Скласти План_Природа до проекту Кругообіг води в природі. До кожного із зазначених етапів запиши дії, які слід виконати для його реалізації (Таблиця 1)
	№

з/п
	Етапи розв’язування задачі
	Дії які слід здійснити

	1
	Аналіз формулювання задачі
	Прочитати умову задачі. Виділити вхідні та кінцевий результат

	2
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Роздатковий матеріал

Умова задачі.
Створіть у середовищі Scratch проект, свою комп'ютерну гру, в якій користувачеві потрібно буде пересувати ракетку, щоб не дати м'ячику, яий стрибає, вдаритися об підлогу. Ця гра заснована на класичній грі Pong. 

Для створення проекту використайте підказки, наведені на малюнках (роздатковий матеріал).

Інформаційна модель у вигляді малюнка-схеми  мал. 1.1.










Коли гра стартує, м'яч 

                                                                                      викидається тут і починає 

                                                                                      рух під  випадковим кутом

                                                                                         Коли м'яч вдаряється об 

                                                                                    ракетку,  він відскакує під 

                                                                                     випадковим кутом                                                                                             

                                         
                                     Використовуйте мишу, 

                                                                                      щоб  пересувати ракетку по  

                                                                                       горизонталі                                                                                           


         Якщо м'яч торкнеться цієї 

                                                                                частини  Сцени, гра  закінчена                                                                                                       

Мал. 1.1.  Наша гра на екрані
Ми будемо створювати гру покроково, і в першу чергу потрібно відкрити новий проект. Потім видаліть спрайт-кота.
КРОК 1. Підготовка фону

Щоб визначити, коли м'яч потрапляє повз ракетки, ми позначимо нижню межу Сцени певним кольором і використовуємо блок доторкнутися до кольору? Для цього намалюємо біля нижньої межі Сцени тонкий кольоровий прямокутник.

КРОК 2. Додаємо ракетку і м’яч 

·  додамо до проекту спрайт Ракетка — це вузький короткий прямокутник, натисніть кнопку Намалювати новий спрайт. 
·    Встановіть центр приблизно по середині прямокутника (Ракетка).
· Задайте спрайту ім`я Ракетка.

·    Перемістіть спрайт так, щоб координата у=120. 
Тепер у нас є ракетка, но поки не вистачає м’яча, який би скакав навколо.

Імпортуйте спрайт,  виберіть зображення тенісного м’яча та додайте його до вашого проекту. Перейменуйте спрайт у М`яч.

Перш ніж  ви почнете працювати над скриптами, збережіть те, що ви вже зробили у папку, надайте ім`я файлу Pong.sb2
КРОК 3. Початок гри та змушуємо спрайти рухатися

Створіть скрипт для спрайта Ракетка.
·   Блок   встановлює вертикальну позицію ракетки на  -120, на той випадок, якщо до цього ви  прибрали її звідти.
·   Ми будемо рухати ракетку туди-сюди за рахунок того, що вкажемо в якості її позиції по осі х позицію миші [image: image7.png]sapam swavennn x [ mmuka x



.
Створіть скрипт для спрайта М`яч, 
·    Спочатку ми переміщаємо м'яч нагору Сцени              
·     І  змушуємо його летіти вниз під випадковим кутом
·     Потім скрипт використовує блок, щоб м'яч переміщався по Сцені  і відскакував від її країв.
·     Додайте  блоки, які змушують м'яч відскакувати від ракетки
·      Тепер додамо код, який зупиняє гру, якщо м'яч доторкається нижньої межі Сцени.
Клацніть по зеленому прапорцю і зіграйте кілька разів, щоб протестувати гру.
КРОК 4. Приправимо блюдо звуком

Грати, звичайно, набагато веселіше, коли є звук, який лунатиме кожен раз, коли ми відбиваємо м'яч. Додайте спрайту-м'ячу скрипт
 Запустіть гру ще раз. Вітаю! Ваша гра готова.  [image: image8.png]


















Цикл виконано 3 рази?
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