	Алгоритми і виконавці
	клас _____



Тема:  АЛГОРИТМИ І ВИКОНАВЦІ. 
            СЕРЕДОВИЩЕ ВИКОНАННЯ  АЛГОРИТМІВ
Мета:
· навчальна: подати визначення поняття алгоритму; у якій формі можна подати алгоритм; хто або що може бути виконавцем алгоритму; що називають середовищем виконання алгоритму; формувати вміння складати алгоритми та виконувати їх;
· розвивальна: розвивати увагу, пам’ять, словниковий запас, логічне мислення; формувати вміння робити висновки;
· виховна: виховувати інтерес до інформатики, повагу до думки інших людей, самостійність у роботі.
Тип уроку: комбінований.
Обладнання та наочність: інтерактивна дошка, комп’ютери, підручники, навчальна презентація.
Програмне забезпечення: Scratch
Хід уроку
І. Організаційний етап
ІІ. Мотивацій навчальної діяльності
IІІ. Актуалізація опорних знань
Повторення вивченого матеріалу 
IV. Засвоєння нових знань
Розповідь учителя
Команда — наказ, вказівка виконати певні дії.
Команди можуть подаватися спонукальними реченнями. Такий спосіб подання команд називається словесним.
Знайдіть спонукальні речення:
· Вчора йшов сніг.
· Запишіть приклад.
· Сьогодні у Антона день народження.
· Саджайте калину коло хат!
· Відкрийте зошити.
· Розв’яжіть задачу.
· Блакитне небо.
· Горить світло.
Команди можуть подаватися й іншими способами. Світлофор подає команди водіям світловими сигналами різного кольору. А міліціонер-регулювальник — жестами.
Команди також можуть подаватися звуковими сигналами. Наприклад, дзвінок у школі — це команда розпочати або закінчити урок. А постріл стартового пістолета — сигнал для спортсменів розпочати забіг.
Виконавець — об'єкт, який виконує команди. Це той, хто розуміє і може виконати ці команди                         
Виконавцями можуть бути люди, тварини. Ми користуємося багатьма пристроями, які також виконують команди. Це сучасна мікрохвильова піч, мобільний телефон, комп'ютер тощо.
Подання теми з використанням навчальної презентації
 Математична зупинка
Скільки ніг у трьох слонів?
А очей в семи вовків?
В двох трикутниках - кутів?
Лап у чотирьох вовків?
Ніжок у шести курчат?
Вушок в дев`яти зайчат?
Ріжок у п`яти корів?
Скільки ніг у двох жираф?
Пальців на руках шістьох?
Крил у дев`яти синиць?
Вушок у сімох лисиць?
В десятьох собачок лап?
Оченят у сотні жаб?
Гра «чарівник»
Учитель повідомляє, що він чарівним чином може відгадати число, яке здобудуть діти, виконавши певні дії. Для цього він запише число та покладе аркуш у конверт. Далі пропонує дітям загадати будь-яке число і виконати такі дії:
— Загадайте число.
— До цього числа додайте 5.
— Від результату відніміть 3.
— Здобуте число збільште на 10.
— Відніміть задумане вами число.
— Зменште отримане число в 3 рази.
—  назвіть здобуте число. (Учитель дістає з  конверта та показує число 4.)
Алгоритм — це скінченна послідовність команд. В алгоритм можуть входити тільки ті команди, які виконавець зможе виконати
Вправа 1 План «Розпорядок дня».
Виберіть та впорядкувати дії із вказаного набору так, щоб отримати план «Розпорядок дня» (навчальна презентація)

Вправа 2 Чи правильно Карлсон їсть цукерки?  Якщо в алгоритмі є помилки– виправте їх (навчальна презентація)
Вправа 3 Алгоритм «Діставання меду з вулика»
· Візьми в П'ятачка повітряну кульку блакитного кольору.
· Походи навколо дерева з кулькою над головою.
· Піднімися на кульці вгору до вулика, схованого в дуплі дерева.
· Зазирни в дупло.
· Проспівай пісню про те, що це прилетіла хмарка, а не ведмідь.
· Непомітно для бджіл просунь лапу у вулик.
· Набери лапою меду.
· Спустися на землю.
Робота з підручником  ст.117 Вправа 1,2
Комп'ютерне середовище виконання алгоритму — це спеціальна програма, яка дає змогу створювати і виконувати алгоритми для обраних виконавців з визначеною системою команд на комп'ютері.
Прикладом такого комп'ютерного середовища є програмне середовище Скретч.
V. Фізкультхвилинка
V І. Робота за комп’ютером
Повторення правил безпечної поведінки за комп’ютером.
Інструктаж учителя.
1) Запусти на виконання програму Scratch
2) Перетягни потрібні команди на у центральну частину вікна
3) Запусти команди на виконання. Рудий кіт переміститься на 100 кроків, скаже "Привіт!" впродовж 4 с, переміститься на 50 кроків, скаже "Няв" та подумає впродовж 2 с. .
VІІ. Підсумки уроку
Гра «Так чи ні»
· Алгоритм — це послідовність команд.
· Виконавцем завжди виступає той, хто склав алгоритм.
· Виконавцем може бути комп’ютер.
· Один алгоритм можна виконати декілька разів.
· Виконавець може відмовитися виконувати команду.
VIIІ. Домашнє завдання
Підручник Розділ 5  ст.114
	
	



