Клас           5-Б
Предмет   Інформатика
Учитель    Семенова Ірина Василівна, спеціаліст ІІ категорії.
Тема.         Алгоритмічна мозаїка
Мета: 
· Навчальна: закріпити поняття «команда», «алгоритм», «виконавець», «система команд виконавця», «середовище виконання алгоритму», «способи подання алгоритму»; визначати правильний порядок подання команд виконавцю у знайомому алгоритмі, знаходити пропущену та зайву команди в знайомій послідовності; перевірити рівень знань, умінь і навичок про істинні та хибні висловлювання, закріпити вміння та навички формально виконувати алгоритми з навчальної діяльності та в нестандартних ситуаціях, навчити складати та виконувати алгоритми у визначеному навчальному середовищі; повторити, більш глибоко усвідомити навчальний матеріал, узагальнити його і систематизувати.
· Розвиваюча: розвивати логічне та алгоритмічне мислення, пам’ять, творчу уяву, вміння аналізувати, порівнювати, узагальнювати;
· Виховна: виховувати товариськість, дисципліну, відповідальність, збагачувати свій внутрішній світ.
Формувати групи компетентностей: комунікативну, лінгвістичну, соціокультурну,  ціннісно-смислову, самоосвітню, навчально-пізнавальну.
Методи  та форми навчання: методи розвитку вмінь і навичок, колективна та  індивідуальна робота, ігрова, парна, інтерактивна, фронтальна робота, робота в групах, взаємоперевірка, виконання творчих вправ, гра «Де знаходиться іграшка».
Засоби навчання: 
· технічні:  комп’ютерний клас,  локальна мережа, комп’ютери, мультимедійний проектор, дошка.
· програмні: навчальне середовище виконання алгоритмів, електронна презентація до уроку 
· наочність: робочі зошити учнів, девіз уроку, картки з завданнями, картки із скриптами, розподіляючі капелюхи, інструктивні картки до практичної роботи, домашнє завдання «Алгоритми в казках», таблички для повторення правил техніки безпеки .
Тип уроку: урок повторення і закріплення вивченого матеріалу.  
Девіз уроку: 
 "Дорогу осилить той, хто йде, а інформатику – той, хто міркує". 
Гюстам Гійов




Технологічна картка уроку
	№ п.п.
	Етап уроку
	Методи навчання

	1. 
	Організаційний момент
	Привітання у віршованій формі, психологічне налаштування Притча»

	2. 
	Узагальнення теми, мети, завдань уроку і мотивація навчальної діяльності
	Перегляд відеоролику «Чи потрібні нам знання з програмування»

	3. 
	Актуалізація навчального матеріалу, що вивчався
	Гра «Хмара слів», вправа «Блоки»

	4. 
	Відтворення вивченого матеріалу та його застосування в стандартних умовах
	Колективна робота: завдання «Знайди слово », робота з картками  «Інфо-лото» (індивідуально), «Scratch-пазли» (робота в групах) 
само- та взаємоперевірка

	5. 
	Фізкультхвилинка
	Гра «Істинне чи хибне твердження»

	6. 
	Перенесення одержаних знань і їх первинне застосування в змінених умовах
	Перевірка домашнього завдання
Презентація лінійних алгоритмів у казках

	7. 
	Засвоєння отриманих знань на практиці. 

	Повторення правил БЖД. Вправа «Так – Ні»
Індивідуальна творча робота за комп’ютером. 

	8. 
	Підведення підсумків уроку
	Алгоритм-фокус, рефлексія «Рюкзак досягнень»,
самооцінювання

	9. 
	Домашнє завдання
	Диференційоване домашнє завдання  (завдання на картках)





План уроку
І. Організаційний момент 
Привітання, перевірка наявності учнів, готовності їх до уроку. 
Доброго дня, шановні учні! Сідайте, будь ласка. Ви звернули увагу, що сьогодні до нас на урок завітали гості. Але почувайте себе зручно, комфортно і без хвилювань.
  Психологічне налаштування на роботу (1 хв.)
Притча
Ця історія сталася давним – давно. У стародавньому місті жив один мудрець, слава про якого пройшла по всьому місту. А ще в цьому ж місті жив злий чоловік, який заздрив його славі. І вирішив він придумати таке запитання, щоб мудрець не зміг на нього відповісти. Пішов він на луг, піймав метелика, затиснув його між зімкнутими долонями і подумав: «Спитаю я: о, наймудріший, який у мене метелик — живий чи мертвий? Якщо він скаже, що мертвий, я розкрию долоні — метелик полетить, а якщо скаже — живий, я стисну долоні, і метелик помре. Тоді стане ясно, хто з нас мудріший». Так заздрісник і зробив: зловив метелика, сховав його між долонь, вирушив до мудреця і запитав його: «Який у мене метелик — живий чи мертвий?» Але мудрець відповів: «Все в твоїх руках…»
Бувають моменти в житті, коли руки опускаються і здається, що нічого не вийде. Тоді згадайте слова мудреця «Все в твоїх руках…» 
Сьогодні я сподіваюсь у Вас все вийде.
Під час уроку мені хотілося б побачити у вас те, що часом буває непомітним:
* сміливість – у скромних;
* комунікабельність – у мовчазних;
* рішучість – у невпевнених;
* але  жагу до знань хотіла б побачити у кожному з вас.
Побажання для учнів:

БУТИ:
УСМІХНЕНИМИ
СПОКІЙНИМИ
ПРОГРЕСИВНИМИ
ІНІЦІАТИВНИМИ
ХОРОБРИМИ
І тоді   Ви будете УСПІШНИМИ.

ІІ.Узагальнення теми, мети, завдань уроку і мотивація навчальної діяльності 
Завданнями нашого уроку є закріпити інформатичні поняття вивчені раніше, навчитись визначати правильний порядок подання команд виконавцю у знайомому навчити складати та виконувати алгоритми у визначеному навчальному середовищі; більш глибоко усвідомити навчальний матеріал, узагальнити його і систематизувати. 
ІІІ. Актуалізація опорних знань та умінь учнів.
Погляньте на екран. За допомого символів я закодувала певне слово. Давайте його декодуємо. Відповідь учнів. А що ж таке алгоритм? Це послідовність точно визначених  дій, що однозначно призводять до вирішення поставленого завдання.
Слово алгоритм походить від імені узбецького вченого, астронома і математика Аль-Хорезмі. Приблизно у 825 р. він сформулював правила виконання дій над числами, якими користувалися в Стародавній Індії.
Давайте поглянемо на «Хмару слів» та повторимо теоретичний  матеріал.
[image: C:\Users\Ira\Downloads\Word Art.jpeg]

Учитель підводить стрілку до слова хмари та ставить запитання. Учень відповідає і задає питання товаришу.
1.	Послідовність виконуваних дій називають, (алгоритм).
2.	Кожна окрема дія алгоритму — ... (команда). Це чіткий і короткий наказ.
3.	Об’єкт, який здатен виконати команди називається… (виконавцем)
4.	Алгоритм, у якому команди виконуються послідовно, називають… (лінійним).
5.	Запис алгоритму за допомогою геометричних фігур — … (блок- схема).
6.	Виконавцем алгоритму може бути… (людина або автоматичний пристрій, які розуміють і вміють точно виконувати команди алгоритмів).
7.	Сукупність команд, які можуть бути виконані виконавцем - … (Система команд виконавця).
8.	Алгоритми, призначені для виконання комп’ютером, називають … (комп’ютерними програмами).
Завдання 2. «Знайди пару» (індивідуальна робота, взаємоперевірка)
Ми підійшли до зупинки, яка має назву «Знайди пару».
На цій зупинці, ми з вами розглянемо властивості алгоритму. Кожен з вас отримав картки, на яких записані властивості алгоритму  та визначення цих властивостей. Ви повинні знайти пару між назвою та визначенням даної властивості (учні працюють самостійно, читають визначення та назви властивостей алгоритму, знаходять пару до кожної назви властивостей, потім відбувається самоперевірка, діти записують у зошит властивості алгоритму)
Алгоритми можна подавати в:

· Словесній формі подання

· Графічній формі подання
ІV.Відтворення вивченого матеріалу та його застосування в стандартних умовах 
Завдання «Блоки»
На дошці розміщено характеристики  кожного блоку алгоритму. Я пропоную вам віднайти їх графічні схеми та доповнити частину таблиці.
[image: ][image: ]В блок-схемі овал – це блок …, прямокутник – це блок …, паралелограм – це блок  …, ромб – це блок … . (початок/ кінець алгоритму, виконання дій, введення/ виведення результатів, умова)






Створюють алгоритми люди. А виконують їх люди й різні пристрої, якими управляють люди — комп’ютери, роботи, верстати, супутники, складна побутова техніка та навіть дитячі іграшки.
Завдання 3. «Scratch-пазли»  (групова робота)
Оскільки в нашій країні живуть алгоритми, тому їм необхідна домівка, де їх будуть виконувати мешканці міста, тобто виконавці, одним з яких є Рудий кіт. 

Скретч – середовище програмування.
Його створили для програм складання.
Скрипти писати просто і цікаво водночас.
Заняття швидко захопили цілий клас.
Рудим котом він стане – лиш бажання,
А може Роботом для іншого завдання.
Так виконає скрипти, що all right
Як звуть його? А ну ж бо разом – спрайт.
Скрипти  для спрайта написали,
Ми цим його до дії спонукали.
Команди він виконує незмінно,
Як кращий учень на відмінно.
Тут місце дії  спрайтів різних,
Що дивляться з-за ґрат залізних.
Ти клікнув мишою  і ось –  арена
А називають місце – Сцена.

[bookmark: _Hlk1501608]Зараз я пропоную вам  пригадати основні елементи вікна Скретч. Поділившись на групи, вам необхідно поєднати між собою частини пазлів в різнокольорові пари.
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Групи команд
[image: ]
Сцена
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Спрайт
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Кнопки керування проектом
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Кнопки для вибору способу повертання спрайта

[image: ][image: ]
Кнопки дода-вання нових виконавців
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Кнопки для зміни розмірів спрайта

[image: ]
Кнопки видалення або дублювання спрайта
[image: ]
Кнопки вибору розміра вікна перегляду 


Взаємоперевірка: учні звіряють свої відповіді з правильними  на екрані
V. Фізкультхвилинка. 
Після такої плідної роботи потрібно трішки відпочити, тому пропоную виконати невеличку фізкультхвилинку у вигляді гри. Перевіримо, чи добре ви розрізняєте істинні та хибні висловлювання. Я буду вам показувати зображення з висловами: 
· якщо озвучене мною висловлення істинне  –  ви піднімаєтеся на носочках вгору з піднятими руками, 
· якщо хибне  – присідаєте, 
· якщо я називатиму не висловлювання – ви плескаєте в долоні.
Отже, почали:
1. Відстань від очей до монітора має бути 50-60 см
2. Бережіть природу!
3. Мишка – пристрій для виведення інформації.
4. На деревах ростуть гроші
5. Алгоритми бувають лінійними.
6. Робот –це виконавець.
7. В кабінеті ІКТ можна бігати та стрибати.
8. В сучасному світі неможливо обійтися без інформатики .
9. Свиня – це тварина, що вміє літати
10. Подивіться у вікно!
11. Не можна чіпати розетки та кабелі в кабінеті ІКТ.
12. Вам було цікаво ? 
VI. Застосування знань, практичних умінь і навичок у різних умовах
VII. Практичне завдання. Робота за комп’ютерами.  Інструктаж з БЖД.
Якщо за комп’ютером хочеш працювати,
Мусиш правила безпеки всі згадати.
Ти з комп’ютером поводься обережно,
Це річ, надто вже чутлива, хоч і величезна.
Тільки щось не так натис,
І комп’ютер вже завис.
Клавіатуру не довбай,
І монітор свій зберігай,
Не тикай в нього олівці,
І не гойдайся на стільці.
Інструктаж учителя. 
Виконання комплексу вправ для зняття зорової втоми. Учитель, враховуючи індивідуальні особливості учнів класу, самостійно визначає час і термін проведення комплексу вправ під час роботи (як правило, через 8-10 хвилин після початку роботи).
Вчитель демонструє друзям алгоритм - фокус «Відгадай дату народження».  Присутні виконують такі дії :
 1) день свого народження помножити на два;
 2) до результату додати 5;
 3) отриманий результат помножити на 50;
 4) додати номер місяця, у якому той народився. 
5) відняти від отриманого числа 250.
Потім вчитель  просить називає  день народження присутніх.
Відкриття – це 10% натхнення і 90% праці.
VIII. Підсумки уроку. Перевірка, аналіз і оцінка робіт
Рефлексія  «Рюкзак досягнень»
1.	Під час уроку я зрозумів… 
2.	Я навчився…
3.	На уроках найкраще в мене виходило…
4.	Я повторила…
5.	Я хотів би ще дізнатися про…
[bookmark: _GoBack]IX. Домашнє завдання
 Дякую за урок.
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