Тема уроку: Алгоритмічна мозаїка. 
Мета: закріпити поняття «команда», «алгоритм», «виконавець», «система команд виконавця», «середовище виконання алгоритму», «способи подання алгоритму»; навчити складати лінійні алгоритми для виконавців; визначати правильний порядок подання команд виконавцю у знайомому алгоритмі, знаходити пропущену та зайву команди в знайомій послідовності; розвивати увагу, алгоритмічне мислення, пам'ять, зв’язне мовлення;виховувати вміння працювати в групах, взаємоповагу.
Обладнання: мультимедійна презентація, сигнальні картки, клубочок ниток, м’яч, конверти із картками для лото, предмети для вправи «Командний пункт», картки із алгоритмами для трьох груп, інструкції для роботи за комп’ютером.
Програмне забезпечення: програмний засіб «Скарбниця знань»
Тип уроку: урок засвоєння знань, формування вмінь і навичок
Хід уроку
І. Організаційний момент.
Учитель:
Ось дзвінок сигнал нам дав.
Працювати час настав.
Тож і ми часу не гаймо,
Урок скоріше починаймо!
Діти, у нас на уроці присутні гості, привітайтеся, подаруйте їм свої посмішки!
Діти: Ми раді вітати вас в нашій оселі, зичимо миру, здоров’я,  добра!
Учитель: 
· З’ясування емоційного стану.(поділися настроєм) 
      - Але, перш ніж сісти за парти, я пропоную створити гарний настрій, налаштуватися на роботу, заручившись підтримкою один одного. Підійдіть будь-ласка,  всі до мене, утворіть коло, і витягніть руки так, щоб утворилося «сонечко», а пальці – то його промінчики. Поворушіть пальчиками -«промінчиками» наче сонечко світить. [Слайд1] Яке чудове сонечко у нас вийшло!  Тепер кожен «забирайте» з нього промінчики. Нехай вони сьогодні світять і створюють радісний настрій! Візьміть за руку свого сусіда,  посміхніться один одному, закінчіть речення «Я бажаю тобі…». Діти, сідайте, будь-ласка, рівненько за парти. І я вам бажаю… (успіху, творчості, гарного настрою, наснаги).
Учитель:  - В якому кабінеті ви знаходитися?
- Як потрібно поводитися в кабінеті інформатики. Що ви повинні знати.
А чи знаєте ви, правила техніки безпеки я зараз перевірю.
Квітка  «Правди» та «Неправди» (варіація гри «так чині». На столі вчителя стоять два горщика з квітками зі стеблом та листям, але без пелюстків. На столі також лежать пелюстки з правилами ТБ. По черзі учні підходять, беруть по одному пелюстку, читають правило, якщо це вірне ствердження – чіпляють на квітку Правди, якщо невірне – на квітку Неправди, та коментують свої   відповіді)
Картки- пелюстки для квіток:
· Сидячи за комп’ютером можна підгинати ноги та класти їх на стіл. 
· До комп’ютерного класу завжди треба приносити бутерброди з ковбасою.
· Сидіти за комп’ютером треба вільно, без напруги, не сутулячись і не навалюючись на спинку стільця. 
· Кожні п’ять хвилин намагайтеся відривати очі від екрану. 
· Заходячи в кабінет треба одразу починати гру «Хто перший ввімкне комп’ютер без дозволу учителя» 
· Відстань від очей до монітору повинна бути 50-70 см. 
· На урок інформатики треба приходити в спортивному костюмі, щоб бігати в класі під час перерви. 
· Перед роботою протерти монітор та системний блок вологою серветкою.
· Не намагатися самостійно ремонтувати комп’ютер. 
· Після закінчення роботи на комп’ютері необхідно вимкнути його просто витягнувши дріт з розетки.
·  Портфель треба покласти на системний блок. 
· Не чіпайте дроти та роз’єми зв’єднувальних кабелів
· Зошит та підручник покласти на клавіатуру. 
· Будьте уважні, дисципліновані, обережні. 
· Уникайте різких рухів та не покидайте робоче місце без дозволу учителя

ІІ. Актуалізація опорних знань та умінь учнів.
Розминка
Чи згодні ви, що не тільки в кабінеті інформатики, а й у житті є певні правила, які неодмінно треба виконати?
Вправа «Порядок дій» теж має свої особливості, а які саме ви здогадаєтесь, пригадавши казку «Ріпка». Скільки зусиль треба було докласти героям, щоб витягнути ріпку! Дід береться за ріпку, баба за діда ….
· Як називається ця послідовність дій в інформатиці?
· А чи вмієте ви складати алгоритми, зараз перевіримо.
Включаєм програму «Скарбниця знань», відкриваємо розділ 4 клас, алгоритм потім Порядок дій. Складаємо правильно алгоритм.
Вправа «Інфолото»
Коли я готувалася до сьогоднішнього уроку, у комп’ютері потрапив віру, і всі команди переплуталися. Я сподіваюсь, що ви допоможете мені все відкривати. 
Установіть відповідність між зображенням виконавців та командою, яка входять до його системи команд. Для цього складіть обидві частини кожної картки.
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Доповніть систему команд виконавців: собака (голос, стояти, сидіти, лежати, поруч, шукай, дай), учень (підійди до дошки, дай щоденник, відкрий підручник), солдат (рівняйсь,вільно, розійдись, кроком –Руш, кругом, за мною бігом - Руш ).

ІІІ. Мотивація навчальної діяльності. Повідомлення теми і завдань уроку.
Всі діти люблять гратися, осі і внучка з казки «Ріпка» залишила якусь гру.
- Що це за гра?
- Діти, чи знаєте ви, що таке мозаїка?
Моза́їка— зображення чи візерунок, виконані з кольорових каменів, керамічних плиток, шпону та інших матеріалів. На нашому уроці буде різноманіття алгоритмів та цікавих завдань, тобто алгоритмічна мозаїка.
-  Отже, тема нашого уроку пов’язана з цією грою і називається «Алгоритмічна мозаїка».
-  Сьогодні  на уроці ви навчитесь складати алгоритми для виконавців; визначати правильний порядок подання команд виконавцю у алгоритмі, знаходити пропущену та зайву команди у алгоритмі.
ІV. Сприйняття та засвоєння матеріалу уроку.
Сьогоднішній урок – це справжній ігровий калейдоскоп. Наступну гру мені підказала мишка і  називається «Командний пункт»
· Для гри потрібно по 2 учасники із кожної групи. На столі лежать кілька предметів (цукерка, крейда, лійка). Завдання командира : вибрати предмет зі столу та скласти для виконавця алгоритм виконання завдання з цим предметом. Виконавець повинен точно виконувати всі команди, які вказує йому командир.

Вправа «Швидка допомога»
Наші казкові дід з бабою не товаришують з комп’ютером , і щось наплутали в алгоритмах, з’явились зайві команди. Давайте відновимо порядок у алгоритмах.
Виходити до дошки по одному учню та встановити правильний порядок команд алгоритму 

«Придбання товару в крамниці»
1. Оплатити товар.
2. Підійти до прилавка.
3. Підійти до каси.
4. Вибрати потрібний товар.

ІІгрупа
Яку команду пропущено у алгоритмі «Яблуко»
1) Помий руки.
2) Візьми яблуко.
3) Помий яблуко.
4) Знайди урну для сміття.
5).Викинь недогризок.
ІІІ група
Знайдіть зайву команду алгоритму «Відкривання дверей».
1. Витягнути ключ.
2. Вставити ключ в замок.
3. Зробити гімнастику.
4. Повернути ключ двічі за годинниковою стрілкою.
5. Вийняти ключ. 
Розумна кішка муркоче і нагадує, що час попрацювати у зошитах.
Робота з зошитом (с. 54 №1,3)
Намалюй малюнок за поданим алгоритмом
[image: https://pp.vk.me/c540103/v540103380/91dcc/xMh1wKRJAfQ.jpg]
- Діти, скажіть, будь-ласка у якій країні ми живемо?
- Якою мовою ми всі розмовляємо?
- Наша мова найкраща у світі. Багат опоетів і письменників називалиїї: солов’їною, чарівною, співучою. А як  гарно звучать українські пісні. Зараз ми з вами переконаємось в цьому.

V. Фізкультхвилинка

VІ. Робота за комп’ютерами. Програма «Виконавець «Їжачок».
Ви щойно трохи відпочили, відволіклися,  а зараз час попрацювати з комп’ютером. 
Інструктаж учителя. 
1. Запустіть  програму «Скарбниця знань».
2. Виберіть завдання для 4-го класу АлгоритмиВиконавець «Їжачок».
3. [image: ]Накресліть малюнок, закодований за допомогою стрілок.




Гімнастика для очей.

VII. Релаксація
Намалювати в програмі Paint смайл який відображає ваш настрій від сьогоднішнього уроку.
VІІI. Підсумок уроку.
Герої якої казки допомогли вам працювати.
Закінчіть речення:
· Я навчився…
· Я дізнався…
· Я вмію…
· Чи виникали труднощі?


Всі ви, діти, молодці,
Гарно працювали!
Але дзвоник пролунав.
Він мені і вам сказав,
Що урок вже час кінчати,
Треба йти відпочивати.
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