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ПЕРЕДМОВА

Задачею дисципліни «Інформатика та обчислювальна техніка» є оволодіння сучасними інформаційними технологіями та формування комп’ютерної культури і грамотності у студентів. Отримання студентами науково-методичних і теоретичних знань та формування на їх основі відповідних вмінь, перед усього, відбувається на навчальних лекціях.
Сьогодні лекція є найпоширенішим та найбільш ефективним засобом навчання і являє собою логічно вивершений, науково обґрунтований і систематизований виклад певного наукового або науково-методичного питання, ілюстрований, при необхідності, засобами наочності та демонстрацією дослідів.
Тема відкритого заняття «Основи алгоритмізації та програмування» базується на питаннях навчальної програми дисципліни «Інформатика та обчислювальна техніка».
У процесі формування комп'ютерної грамотності сучасної, досвідченої, всебічно розвинутої особистості, яка володіє основними принципами і методами сучасним інформаційних технологій вказана тема набуває актуальності тому, що на понятті алгоритму побудовані всі основні принципи програмування – складання програм для обчислювальних машин різного рівня застосування – від машинних програм до об'єктно-орієнтованих програмних комплексів. 
Навчальна мета заняття:  актуалізувати, сформувати та систематизувати знання студентів щодо основних понять та властивостей алгоритму, засобів його запису та основних правил представлення для подальшого використання в програмуванні; розрізняти базові алгоритмічні конструкції;  узагальнити й систематизувати знання студентів про основні етапи рішення задачі на ЕОМ.
Виховна мета: виховувати дисциплінованість, організованість та відповідальність, уміння аналізувати задачу та приймати самостійне рішення щодо алгоритму її рішення; прищеплювати інтерес до предмету.
Розвиваюча мета: розвивати  розумову активність, творчі здібності та логічне мислення, цілеспрямованість, пам'ять.
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ПЛАН ЗАНЯТТЯ

Тема заняття:	Основи алгоритмізації та програмування
Мета заняття:
Методична – удосконалення методики проведення навчальної лекції з використанням програм електронних презентацій та засобів технічної забезпеченості навчально-виховного процесу;
Навчальна – актуалізувати, сформувати та систематизувати знання студентів щодо основних понять та властивостей алгоритму, засобів його запису та основних правил представлення для подальшого використання в програмуванні; розрізняти базові алгоритмічні конструкції;  узагальнити й систематизувати знання студентів про основні поняття в програмуванні;
Розвиваюча – розвивати розумову активність, творчі здібності та логічне мислення, цілеспрямованість, пам'ять;
Виховна – виховувати дисциплінованість, організованість та відповідальність, уміння аналізувати задачу та приймати самостійне рішення; прищеплювати інтерес до предмету.
Вид заняття: 	тематична лекція. 
Форма проведення заняття:      розповідь з елементами бесіди та використанням презентацій.
Міжпредметні зв’язки:
Забезпечуючі –  основи інформатики, математика; 
Забезпечувані – дисципліни циклу професійної та практичної підготовки у вигляді виконання розрахунків та оформлення курсових та самостійних робіт
Методичне забезпечення:  програма-презентація «Лекція по темі «Основи алгоритмізації та програмування» (Додаток А),  програма-презентація «Актуалізація опорних знань студентів» (Додаток Б), програма-презентація «Закріплення знань студентів» (Додаток В),  
роздавальний матеріал: друкований шаблон опорного конспекту лекції по темі «Основи алгоритмізації та програмування» (Додаток Г), індивідуальні картки домашнього завдання (Додаток Д).
Технічні засоби навчання: комп’ютер, проектор, планшет. 
Література:
Обов’язкова:
1. Інформатика. Комп'ютерна техніка. Комп'ютерні технології:Підручник. – К.:Каравела, 2012. 
2. В.А. Острейковский, И.В. Полякова  Информатика. Теория и практика: Учеб. пособие – М.; Издательство Оникс, 2008 – 608 с.: ил. 
3. Г.И. Хубаев, С.М. Патрушина, Н.Г. Савельева, Е.Г. Веретенникова   Информатика: учеб. пособие – Ростов н/Д: Издательский центр «МарТ»; Феникс, 2010 – 288 с. 
Додаткова:
1. Воройский Ф.С. Информатика:  Энциклопедический словарь-справочник: введение в современные информационные и телекоммуникационные технологии в терминах и фактах. – М.: ФИЗМАТЛИТ, 2006. – 768 с.
2. А.В. Терехов Информатика: Учеб. пособие – Тамбов: Изд-во Тамб. гос. техн. ун-та., 2007 – 128 с.
3. Ю.Д. Романова, И.Г. Лесничая   Информатика и информационные технологии. Конспект лекций: учеб. пособие – М.: Эксмо, 2009 – 320 с.
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ХІД ЗАНЯТТЯ

1. [bookmark: _Toc181712216][bookmark: _Toc181712301][bookmark: _Toc221806498][bookmark: _Toc372052898]Організаційний момент								  1 хв.
1.1. Привітання студентів.
1.2. Підготовка аудиторії до заняття, перевірка наявності студентів.

2. [bookmark: _Toc181712217][bookmark: _Toc181712302][bookmark: _Toc221806499][bookmark: _Toc372052899][bookmark: _Toc181712218]Ознайомлення студентів з темою й метою заняття	 	1 хв.
Вступне слово викладача: Шановні студенти! Тема нашого заняття «Основи алгоритмізації та програмування». Мета заняття: сформулювати основні поняття та властивості алгоритму, засоби його запису та основні правила представлення для подальшого використання в програмуванні; розрізняти базові алгоритмічні конструкції (Додаток А, слайд 1). 

3. [bookmark: _Toc372052900]Мотивація навчання								 1 хв.
Викладач : Алгоритми відносяться до фундаментальних понять інформатики. На понятті алгоритму побудовані всі основні принципи програмування, тобто складання програм для рішення прикладних задач користувача засобами електронних обчислювальних машин – комп'ютерів. 
Знання, отримані після розгляду даної теми, необхідні вам, по-перше, для безпомилкового виконання лабораторних робіт по даній темі та підсумкової контрольної роботи, а по-друге, можуть знадобитися в подальшій фаховій діяльності, при розробці спеціального прикладного програмного забезпечення в різних системах програмування, якщо Ви забажаєте підвищити та вдосконалити рівень своє комп’ютерної грамотності, тобто оволодіння комп'ютером як інтелектуальним засобом.  

4. [bookmark: _Toc372052901]Актуалізація опорних знань							  5 хв.
Проводиться в формі усного опитування за допомогою комп’ютерної програми-презентації  (Додаток Б) з використанням проектора. 
1. З яких двох частин складається поняття «персональний комп'ютер» (ПК)?
Вірна відповідь: Поняття «персональний комп'ютер» складається з апаратної частини ПК та програмного забезпечення.
2. Дайте визначення поняттю «програмне забезпечення» (ПЗ) ПК?
Вірна відповідь: Це сукупність програм, процедур  і правил, а також документації, що стосується функціонування системи обробки даних.
3. Склад програмного забезпечення конкретної обчислювальної системи називається . . . ?
Вірна відповідь: Програмною конфігурацією.
4. Що таке міжпрограмний інтерфейс?
Вірна відповідь:  Це розподіл програмного забезпечення на декілька зв'язаних між собою рівнів.
5. На які рівні розподіляється ПЗ ПК?
Вірна відповідь: Чотири рівня – базовий, системний, службовий, прикладний. Кожний наступний рівень базується на попередньому. 
6. Для чого призначені інструментальні мови та системи програмування?
Вірна відповідь: Для розробки програм користувача, тобто нового програмного забезпечення.
7. До якого рівня програмного забезпечення вони відносяться?
Вірна відповідь: До прикладного рівня ПЗ.

5. [bookmark: _Toc181712221][bookmark: _Toc181712305][bookmark: _Toc221806502][bookmark: _Toc372052902]Коментар відповідей та роботи студентів			         1 хв.
Викладач за результатами відповідей робить висновки  щодо готовності групи до вивчення нового матеріалу, які питання засвоєні студентами в повному обсязі, а на яких моментах треба зосередити увагу для більш повного засвоєння попереднього матеріалу.

6. [bookmark: _Toc372052903]Формування системи знань у студентів за темою заняття
6.1 Ознайомлення студентів з планом лекції                              1 хв.
Викладач пропонує студентам ознайомитися з планом лекції (Додаток А, слайд 2)

План лекції:
1. Поняття та властивості алгоритму
2. Засоби запису алгоритмів
3. Базові алгоритмічні структури

[bookmark: _Toc181712222][bookmark: _Toc181712306][bookmark: _Toc221806503]6.2 Викладання та вивчення нового матеріалу                         55 хв.
1. Поняття та властивості алгоритму
Алгоритм – це описана на деякій мові точна кінцева система правил, що визначає зміст і порядок дій над деякими об'єктами, суворе виконання яких дає рішення поставленого завдання (Додаток А, слайд 3).
Поняття алгоритму, є фундаментальним в математиці й інформатиці, воно виникло задовго до появи засобів обчислювальної техніки. Слово «алгоритм» з'явилося в середні віки (IX вік), коли європейці познайомилися зі способами виконання арифметичних дій у десятковій системі числення (індійській, а не арабській, як прийнято вважати), описаній математиком Абу Абдулах Мухамедом ибн Мусою аль-Хорезмі, де «аль - хорезмі» - це людина з міста Хорезмі, в наш час це місто Хіва в Хорезмській області Узбекистану. Ім'я великого вченого в латинській транскрипції  звучало як Algorithmus (Algorismus), саме від нього виник термін «алгоритм», який вперше вжив математик Лейбниць. Надалі це поняття стали використовувати для позначення будь-якої послідовності дій, що приводить до рішення поставленого завдання (Додаток А, слайд 4).
Кожний з нас стикався з таким поняттям алгоритму у повсякденному житті, хоча навіть і не догадувався про це. От кілька прикладів (Додаток А, слайд 5):
1. Кухарі, готуючи будь-яке нове блюдо, як правило, орієнтуються на кулінарну книгу, де послідовно розписано, що за чим потрібно робити (кулінарні рецепти);
2. Водій, ремонтуючи машину, керується послідовними рекомендаціями, які дає їм технічна інструкція з ремонту авто; для користування побутовою технікою, ми вивчаємо її інструкцію (інструкції до будь-якого пристрою)
3. Шахісти, тренуючись в грі з шахів використовують вже розроблені алгоритми шахових партій (правила гри);
4. Туристи, використовують туристичні карти для визначення алгоритмів маршрутів або, наприклад, карти метро для визначення алгоритму переїзду по городу до потрібного музею тощо (мапи маршрутів).
Тепер ми можемо сформулювати, що ж таке алгоритм.
Алгоритм — зрозуміле і точне розпорядження (вказівка) виконавцеві зробити визначену послідовність дій для досягнення зазначеної мети або рішення поставленої задачі (Додаток А, слайд 6).
Будь-який алгоритм існує не сам по собі, а призначений для певного виконавця (людини, робота, комп'ютера, системи програмування тощо). Властивістю, що характеризує будь-якого виконавця, є те, що він уміє виконувати деякі команди. Сукупність команд, які даний виконавець уміє виконувати, називається системою команд виконавця (СКВ). Алгоритм описується в командах виконавця, що буде його реалізовувати. Об'єкти, над якими виконавець може робити дії (вихідні дані), утворюють так зване середовище виконавця. Вихідні дані й результати будь-якого алгоритму завжди належать середовищу того виконавця, для якого призначений алгоритм.
Із самого визначення алгоритму випливають його властивості:
1. Дискретність (розбивка дій на кроки)
2. Точність (необхідно точно знати, яка дія виконується за якою)
3. Зрозумілість (алгоритм повинен бути зрозумілий виконавцеві й спрямований на ті дії, які відомі виконавцеві)
4. Результативність (обов'язково треба прийти до результату)
5. Масовість (алгоритм повинен працювати при різних вихідних даних).
Наведемо визначення цих властивостей алгоритму (Додаток А, слайд 7):
	Властивість алгоритму
	Пояснення властивості

	Дискретність
	алгоритм повинен складатися з конкретних дій, що ідуть у визначеному порядку

	Точність
	кожен крок алгоритму повинен бути чітко і недвозначно визначений і не повинний допускати довільного трактування виконавцем

	Зрозумілість
	виконавець повинен уміти виконувати кожну команду алгоритму, тобто вони повинні входити до системи команд виконавця.

	Результативність
	будь-який алгоритм повинен завершуватися за кінцеве число кроків та приводити до правильного результату для всіх припустимих вхідних значень.

	Масовість
	можливість застосування алгоритму до всіх задач даного типу, при будь-яких наборах вихідних даних.



Для запису алгоритму існує загальна методика (Додаток А, слайд 8):
1. Кожний алгоритм повинен мати ім'я, що розкриває його зміст.
2. Необхідно позначити початок і кінець алгоритму.
3. Описати вхідні й вихідні дані.
4. Указати команди, які дозволяють виконувати певні дії над виділеними даними. 
5. При розробці алгоритму повинні бути враховані всі вище названі властивості.

2. Засоби запису алгоритмів
Розглянемо наступні способи опису алгоритму (Додаток А, слайд 9): 
· словесний опис; 
· графічний опис (блок-схема);
· псевдокод; 
· програма.
Словесний опис (Додаток А, слайд 10) представляє структуру алгоритму записаного природньою мовою. Наприклад, будь-який прилад побутової техніки (праска, кондиціонер, пральна машина і т.п.) має інструкцію для експлуатації, тобто словесні описи алгоритму, у відповідності яким даний прилад повинен використовуватися.
Ніяких правил складання словесного опису не існує. Запис алгоритму здійснюється в довільній формі на природній, наприклад, російській або українській мові. Цей спосіб опису має поширення, наприклад,  в  побуті та навчанні (математиці, фізиці тощо). Цей метод опису алгоритму строго не формалізуємий, допускає неоднозначність тлумачення при описі деяких дій, страждає багатослівністю.
Графічний опис (блок-схема) (Додаток А, слайд 11.1) – опис структури алгоритму за допомогою геометричних фігур з зазначенням ліній зв'язку, що показують порядок виконання окремих команд (кроків)  алгоритму. Цей спосіб має ряд переваг. Завдяки наочності, він забезпечує велику наочність алгоритму і явно відображає порядок виконання окремих команд. У блок-схемі кожній формальній конструкції (команді) відповідає певна геометрична фігура або зв'язана лініями сукупність фігур, яка своєю формою або певною структурою характеризує цю дію або структуру.
Розглянемо деякі основні конструкції, що використаються для побудови блок-схем алгоритмів програм, які регламентовані Держстандартом 19.701-90 (Додаток А, слайд 11.2, 11.3).
	Найменування символу
	Позначення символу
	Функції символу

	Основні символи

	Процес
	   b=2a

                           a
	Арифметичний блок, що визначає дії, які необхідно виконати

	Визначений 
процес
	       b=2a

                               a


                    0.15a
	Звертання до підлеглої програми
(підпрограми)


	Ухвалення рішення
(умова)
	       b=2a


  a
	Логічний блок, що перевіряє істинність або хибність деякої умови

	Передача даних
	      b 
                                        
                                            a
      

                 a/4
	Введення або виведення інформації

	Переривання
(пуску/останову)
	      b
        
                             a/2
	Початок, кінець алгоритму, пуск, зупинка алгоритмічної структури,
Вхід, вихід з підпрограми

	Модифікація
(цикл)
	       b
       a

                           a
	Організація циклічного
процесу з параметрами

	Межа циклу
	b 

              a


	Організація циклічного
процесу ( загальна)

	Додаткові символи

	
Документ

	     b 

                         a     


	Виведення документу
на друк

	Коментар
	
                                       а
	Розташування коментарів до блоків алгоритму або самих команд, якщо вони громіздкі

	Переривання
	
	Позначає розрив лінії зв'язку з метою продовження на іншій сторінці



Псевдокод (Додаток А, слайд 12) – алгоритмічна мова для опису структури алгоритму на природній, частково формалізованій мові, що дозволяє виявити основні етапи рішення завдання, перед точним його записом мовою програмування. У псевдокоді використовуються деякі формальні конструкції й загальноприйнята математична символіка. 
Строгих синтаксичних правил для запису псевдокоду не існує. Це полегшує запис алгоритму при проектуванні й дозволяє описати алгоритм, використовуючи будь-який набір команд. Однак у псевдокоді звичайно використовуються деякі конструкції, властиві формальним мовам, що полегшує перехід від псевдокоду до запису алгоритму мовою програмування. Єдиного або формального визначення псевдокоду не існує, тому можливі різні псевдокоди, що відрізняються набором використовуваних слів і конструкцій. 

Приклади схем  на псевдокоді:
         алг Назва алгоритму
нач
| Ввести дані
| розрахувати
| Вивести результат
| розрахувати
| Вивести результат
кін
алг Назва алгоритму
нач
| Ввести дані
| якщо умова
| | то 
| | розрахувати
| | Вивести результат
| | інакше
| | розрахувати
| | Вивести результат
| все
кін

Програма (Додаток А, слайд 13) – це послідовність інструкцій (команд) деякої системи програмування, призначених для виконання комп'ютером. 
Система програмування – набір програм, необхідних для введення, редагування, налагодження й виконання програми, записаної за допомогою однієї з мов програмування. 
Оператор – це елемент програми (команда), що задає повний опис деякої дії (кроку програми). Кожний оператор являє собою закінчену фразу мови програмування й визначає деякий цілком закінчений етап обробки даних.
Операнди – дані, які обробляються операторами в програмі.
Мова програмування – це формальна мова спеціально створена для спілкування людини з комп'ютером. Кожна мова програмування, так само як і «природня» мова (російська, українська,  англійська і т.д.), має алфавіт, словниковий запас, свою граматику й синтаксис, а також семантику.

3. Базові алгоритмічні структури (Додаток А, слайд 16)
Елементарні кроки алгоритму можна об'єднати в наступні базові алгоритмічні конструкції: 
· лінійна (послідовна), 
· розгалужена, 
· циклічна. 
Будь-який алгоритм можна скласти, використовуючи ці три алгоритмічні конструкції в комбінації, що складає четверту структуру – змішану.
Лінійною називають алгоритмічну конструкцію (Додаток А, слайд 17), якщо вона містить N кроків, усі кроки виконуються послідовно друг за другом від початку до кінця алгоритму.
[image: ]алг Алгоритм
нач
| Ввести Р 		(дія)
| N := P^2 		(дія)
| M := N-P/2 	(дія)
| Вивести N, M 	(дія)
кін

Рисунок 1. Блок-схема та псевдокод лінійної алгоритмічної конструкції

Розгалуженою називається алгоритмічна конструкція (Додаток А, слайд 18), якщо послідовність виконання кроків алгоритму змінюється в залежності від деяких умов. Умова – це логічне вираження, що може приймати два значення: «так(+)» — якщо умова вірна і «ні(-)» — якщо умова невірна. Будь-яка умова складається з трьох частин: ліва частина, знак порівняння, права частина. Приклади умов: А>0, Х<А+У, Z=5. 
Розрізняють неповне (якщо - то) і повне (якщо - то - інакше) розгалуження. Повне розгалуження дозволяє організувати дві гілки в алгоритмі (то або інакше), кожна з яких веде до загальної крапки їхнього злиття, так що виконання алгоритму триває незалежно від того, який шлях був обраний. Неповне розгалуження припускає наявність деяких дій алгоритму тільки на одній гілці (то), друга гілка відсутня, тобто для одного з результатів перевірки ніяких дій виконувати не треба, керування відразу переходить до крапки злиття.
[image: ]   алг Алгоритм
нач
| якщо X > 0 	(умова)
| | то
| | Y := (X-0,5)/2	(дія)
| | Вивести Y 	(дія)
| | інакше
| | Z := (X+0,5)*3 	(дія)
| | Вивести Z 	(дія)
| все
кін



Рисунок 2. Блок-схема та псевдокод розгалуженої алгоритмічної конструкції

       [image: ]                    [image: ]
Рисунок 3. Блок-схеми повної та неповної розгалуженої алгоритмічної конструкції
                             
Циклічною (або циклом) називають алгоритмічну конструкцію (Додаток А, слайд 19), у якій деяка група кроків алгоритму може виконуватися кілька разів, залежно від вхідних даних або умови завдання. Група повторюваних дій на кожному кроці циклу називається тілом циклу. Будь-яка циклічна конструкція містить в собі елементи розгалуженої алгоритмічної конструкції – перевірка умови роботи циклу.
Існує три типи циклу:
· Цикл з параметром; 
· Цикл з передумовою; 
· Цикл з післяумовою.
     [image: ]         [image: ]              [image: ]Тіло циклу

Перевірка умови роботи циклу


Рисунок 4. Типи циклу – з параметрами, з передумовою, з післяумовою, та їх елементи.


ПРИКЛАД (Додаток А, слайд 14, 15): Скласти схему алгоритму рішення задачі – знаходження коренів квадратного рівняння , різними засобами.
Словесний опис алгоритму рішення задачі:
1. 
Назва алгоритму – визначення коренів квадратного рівняння 
2. Визначити та ввести в пам'ять ПК вхідні дані - коефіцієнти квадратного рівняння – a, b, c; вихідні дані – х1, х2 або х, або – немає дійсних коренів;
3. 
Розрахувати дискримінант рівняння за формулою ;
4. 


Значення  дискримінанту D порівняти з нулем: якщо D>0, то розрахувати корені квадратного рівняння за формулами – , та вивести їх значення на монітор, інакше, якщо D=0, то розрахувати один корінь квадратного рівняння за формулою –  та вивести його значення на монітор, інакше, вивести на монітор повідомлення «дійсних коренів немає»;
5. Завершити алгоритм.
Блок-схема алгоритму рішення задачі:Псевдокод рішення задачі:

алг Алгоритм визначення коренів кв. рівняння
нач
| Ввести a, b,c
| D := b^2-4ac
| якщо D > 0
| | то
| | X1 := (-b+ √D)/2a
| | X2 := (-b- √D)/2a
| | Виведення Х1, Х2
| | інакше
| | если D = 0
| | | то
| | | X := -b/2a
| | | Виведення Х
| | | інакше
| | | Виведення: коренів немає
| | все
| все
кін

[image: ]


7. [bookmark: _Toc372052904]Закріплення знань студентів						        10 хв.
Закріплення знань студентів проводиться в формі творчого завдання за допомогою комп’ютерної програми-презентації (Додаток В) з використанням проектора. 
На екран виводиться текст та зображення завдання, надається час для індивідуального виконання його студентами, а потім проводиться усне обговорення правильності його виконання. 
Завдання 1: Алгоритмічний кросворд 
Викладач запрошує студентів згадати деякі визначення, поняття даної теми і заповнити кросворд по-горизонталі відповідями та отримати ключове слово, що складеться по вертикалі кросворду (Додаток В, слайд 1). Студенти заповнюють кросворд самостійно в своїх опорних конспектах лекції. Результати виконання цього завдання обговорюються та перевіряються колективно. Після чого виводиться правильна форма виконання завдання на екран проектора.
Завдання кросворду по горизонталі:
1) зрозуміле і точне розпорядження  виконавцеві зробити визначену послідовність дій для рішення поставленої задачі
2) властивість, коли кожен крок алгоритму повинний бути чітко і недвозначно визначений
3) графічний опис рішення задачі
4) сучасне місто де мешкав середньовічний перський вчений математик
5) алгоритмічна, частково формалізована мова для завдання алгоритму
6) послідовність команд  деякої системи програмування, призначених для виконання комп'ютером
7) команда програми, що задає повний опис деякої дії
8) властивість, коли виконавець «розуміє» кожну команду алгоритму
9) формальна мова спеціально створена для спілкування людини з комп'ютером
[image: ]
Рисунок 6 – алгоритмічний кросворд з відповідями та ключем
Ключ кросворду – аль-Хорезмі – середньовічний вчений-математик.
Завдання 2: Алгоритмічний пазл 
Викладач запрошує студентів за картинками-пазлами (Додаток В, слайд 2), які пронумеровані,  зібрати вірний алгоритм «Миття рук». Студенти в опорних конспектах лекції визначають і записують словесний опис алгоритму та цифровий код черги розташування картинок-пазлів згідно вірного виконання зазначеного алгоритму. Результати виконання цього завдання обговорюються та перевіряються колективно. Після чого виводиться правильна форма виконання завдання на екран проектора.
[image: ]
Рисунок 7 – алгоритмічний пазл «Миття рук»
Код правильної відповіді:  17235864

Завдання 3: Алгоритм розрахунку математичного виразу:
Викладач запрошує студентів визначити алгоритм розрахунку математичної формули (Додаток В, слайд 3), тобто визначити чергу виконання арифметичних операцій в алгоритмі, розрахувати результати кожного кроку алгоритму та його кінцевий результат. Студенти в опорних конспектах лекції визначають і записують словесний опис алгоритму, цифровий код черги виконання арифметичних операцій в алгоритмі згідно вірного виконання зазначеного алгоритму. Результати виконання цього завдання обговорюються та перевіряються колективно. Після чого виводиться правильна форма виконання завдання на екран проектора.
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Рисунок 8 – алгоритм розрахунку математичного виразу

Алгоритм розрахунку:
крок 1) результат – 18
крок 2) результат – 14
крок 3) результат – 7
крок 4) результат – 9
крок 5) результат – 7
крок 6) результат – 21
крок 7) результат – 28
крок 8) результат – 8
крок 9) результат – 6
крок 10) результат – 2
крок 11) результат – 14

8. [bookmark: _Toc181712224][bookmark: _Toc181712308][bookmark: _Toc221806512][bookmark: _Toc372052905]Коментар роботи студентів			         			 1 хв.
Викладач за результатами відповідей студентів та обговорення алгоритму правильного виконання творчих завдань коментує їх роботу на занятті, акцентує увагу студентів на основних аспектах даної теми, відмічає питання лекції на які слід звернути увагу, робить висновок про рівень засвоєння матеріалу лекції. 

9. [bookmark: _Toc181712225][bookmark: _Toc181712309][bookmark: _Toc221806513][bookmark: _Toc372052906]Підсумок заняття 								         1 хв.
Викладач робить загальний висновок щодо роботи групи на занятті і вказує вид наступного заняття і його тему – лабораторна робота по темі «Засоби завдання алгоритму. Правила побудови блок-схем».

10. [bookmark: _Toc221806514][bookmark: _Toc372052907]Домашнє завдання 							         3 хв.
1. Опрацювати матеріал лекції.
2. Підготуватися до лабораторної роботи – прочитати теоретичні відомості і алгоритми виконання завдань лабораторної роботи.
3. Питання для самостійного вивчення:
1) Базова лінійна структура 
2) Базова структура розгалуження 
3) Базова структура повторення (цикл) 
Л1 с. 8593;  Л2 с. 444455;  Л3 с. 199214;  Л4 с. 303327.
4. Творча самостійна домашня робота:
Викладач роздає студентам індивідуальні картки – малюнки рецептів приготування кулінарних блюд. Студенти за схемою-малюнком повинні побудувати блок-схему та зробити словесний опис алгоритму приготування зазначеного кулінарного  блюда.
Викладач демонструє приклад виконання завдання на проекторі (Додаток В, слайди 4,5) і надає пояснення.	
Зміст домашнього завдання виводиться на екран проектора, використовується програма-презентація (Додаток А, слайд 20). 


[bookmark: _Toc372052908]
ВИСНОВКИ 

Згідно керівних документів в закладах вищої освіти України основними видами занять є лекції, лабораторні, практичні та семінарські заняття. Цими документами оговорюється також, що викладач вільний у виборі форм, методів та засобів донесення навчального матеріалу студентам. 
Однак лекція була й залишається самою важкою формою викладання, тобто викладач повинен виступати в кількох ролях: 
· вченого, що розглядає явища й факти та аналізує їх;
· педагога, що виховує світогляд, моральність, ставлення до справи й при цьому користується сучасними методами;
· оратора, що переконує слухачів;
· психолога, що відчуває аудиторію в цілому й кожного слухача окремо.
Лекція – це доволі багатогранне явище, в якому потрібно враховувати композицію, підбор змісту, добір прикладів і ілюстрацій, методичне оформлення, розрахунок часу, состав слухачів, прийоми активізації, зв'язок з попереднім матеріалом, основні питання для запам'ятовування й запису в ході лекції, літературу для самостійної роботи тощо.
Лекція, як форма усного викладу не може бути замінена зачитуванням готового тексту, аудіо-, відео-рядом або навчальним фільмом тощо. Жива мова викладача безпосередньо впливає на формування знань. 
Але лекція допускає імпровізацію - це оживляє лекцію, надає їй творчий характер, акцентує увагу студентів, викликає підвищений інтерес до теми. 
 Як актор вживається в роль, так і лектор вживається в лекцію, відшукує найбільш раціональні способи передачі наукової інформації студентам. 
Тому лекція має виконувати три основні функції: 
·  Інформаційну – що дає студентам необхідні відомості;
· Стимулюючу – що будить інтерес до теми у студентів, спонукає їх вивчати інші джерела;
· Виховну й розвиваючу – що надає оцінку явищам, виробляє мислення.
Ефективна лекція діалектично сполучає у собі глибокий ідейний зміст із раціональною формою її викладу. Така лекція містить не тільки багатий вміст, але й строгу дидактичну систему його побудови й оптимальну методику його подачі. Для підвищення ефективності лекції важливо виявити її типологію, особливості структури, етапи підготовки й методику викладення кожного етапу. 
В даній методичній розробці наводиться досвід методичного опрацювання і проведення лекції на тему: «Основи алгоритмізації та програмування». Особливістю методичної розробки є використання  принципу наочності - використання сучасних візуальних засобів навчання, що оптимізують процес навчання студентів та активізують інтерес та мислення у студентів. 
На занятті будуть використовуватися інноваційні методи навчання з залученням технічних засобів навчання та представлення інформації за допомогою сучасних електронних презентацій. Це є ефективним і наочним методом проведення лекційного заняття, але він потребує від викладача ретельної підготовки навчального матеріалу, впровадження сучасних програмних розробок. Але цілі, які планується досягнути під час проведення лекції за такою формою, виправдовують такі складності під час підготовки, бо мають позитивно відображатися на якості знань та вмінь студентів. 
На занятті будуть поєднані два види лекції – лекція-інформація, яка орієнтована на виклад і пояснення студентам наукової інформації з теми, що підлягає осмисленню й запам'ятовуванню (це самий традиційний тип лекцій у практиці вищої школи) та лекція-візуалізація, яка має на увазі використання елементів візуальної форми подачі лекційного матеріалу засобами ТЗН та відповідного програмного забезпечення. Це підвищить якість матеріалу, що викладається, та рівень засвоєння його студентами.
Для підвищення ефективності використання робочого часу лекції на основі теорії оптимізації процесу навчання та технології педагогічного проектування розроблено опорний конспект лекції з друкованою основою з даної теми для студентів.
Принципи навчання, використовувані у даній методичній розробці  підпорядковані вимогам сучасної освіти – підготувати сучасну, інтелектуально-розвинуту особистість, яка володіє основними аспектами комп'ютерної грамотності, що є однією з основних вимог підготовки висококваліфікованого, професійно-мобільного фахівця, конкурентоспроможного на ринку праці в рамках розвитку сучасного суспільства. 
[bookmark: _Toc372052909]
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