Алгоритми і виконавці.
Тема розрахована на два уроки 
Мета уроку: Робота над поняттям алгоритм.  
Завдання: 
Навчальні:
• підготовка до введення поняття "алгоритм";  
• формування навичок складання алгоритмів за допомогою команд (кроків);  
• навчання пошуку та виправлення помилок в алгоритмах. 
Розвиваючі: 
• формування уявлення про розумової операції порівняння і використання цієї операції учнями;  
• пояснення розумових операцій аналізу і синтезу.  
• Розвиток творчих здібностей учнів;  
Виховні: 
• естетичне виховання дітей.  
Знання, вміння і навички, які повинні придбати учні в ході даних уроків.  
Учні повинні: 
• вміти застосовувати розумову операцію порівняння;  
• мати уявлення про розумових операціях аналізу і синтезу;  
• вміти здійснювати аналіз завдання;  
• вміти складати найпростіші алгоритми;  
• вміти знаходити і виправляти помилки в алгоритмі;  
• вміти виконувати найпростіші операції на комп'ютері.  



УРОК 1
Тип уроку: пояснення нового матеріалу.  
Форма проведення уроку: розповідь, бесіда; практична робота на комп'ютері.  
Устаткування: 
• комп'ютери з доступом в мережу Інтернет;
• плакат і зображенням робота; 
• плакати із завданням.  
План уроку.
1. Організаційний момент - 4 хв.  
2. Пояснення нового матеріалу: 
Постановка проблеми - 5 хв.  
Евристична бесіда - 6 хв.  
Гра "РОБОТ" - 6 хв.  
3. Фізкультхвилинка - 1 хв.  
4. Узагальнення і систематизація знань: 
Розбір завдання "Перевізник" - 7 хв.  
Робота на комп'ютері - 10 хв.  
5. Підведення підсумків уроку. Домашнє завдання - 1 хв.

Хід уроку
I. Організаційний момент 
Учитель.  Привіт, діти!  Ми сьогодні знову з вами в комп'ютерному класі.  І тема сьогоднішнього уроку - "Алгоритми".  
(Звернути увагу на присутніх. Зняти напругу.) 
Але, перш ніж ви запишете тему уроку, подивіться у вікно - яке сьогодні блакитне небо, дерева вкрилися сріблястим снігом, на вулиці морозець, настала зима.  А у нас в класі тепло і від ваших посмішок сонячно. 
 А зараз давайте відкриємо зошити, запишемо число і тему нашого уроку.  Молодці!  

II.  Пояснення нового матеріалу.  
Постановка проблеми.  
Учитель.  У мене є друг по імені ЗІП.  Зіп - це маленький робот.  Він дуже слухняний, нічого не робить без моїх точних вказівок.  
Одного разу я дала своєму другові вказівку - піти на кухню, очистити для мене банан і принести мені.  І знаєте, що він зробив?  - приніс мені кожуру від банана.  "Зіп, - звернулася я до нього, де банан?"  У відповідь я почула - "Я точно виконав твої вказівки".
(Можна розіграти цю історію з учнями).  
Учитель обговорює з учнями описану ситуацію, задаючи їм питання, на які учні пропонують різні варіанти відповідей: 
- Де я допустила помилку?  
- Чому робот неправильно зрозумів мою команду?  
- Які будуть пропозиції: як я повинна сформулювати вказівку, щоб Зип приніс мені банан, а не кожуру від нього?  
Евристична бесіда 
Учитель розмовляє з учнями про роботів, яких вони бачили в фільмах, про які читали в книгах і журналах.  Слід загострити увагу учнів на те, що хоча роботи справляють велике враження, але вони можуть виконувати тільки ті дії, які передбачені конструкцією, або програмами, розробленими людиною.  Учні розглядають і обговорюють вивішений на дошці плакат із зображенням робота, на якому для кожного з пристроїв робота вказано його призначення.
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1. Телекамери – очі робота.
2. Динамик – з його допомогою робот розмовлятиме.
3. Мікрофон – це вуха робота.
4. Руки робота – маніпулятори.


1. Що таке робот?  (Машина) 
2. Є у робота мозок?  (Ні).  
3. У кого є?  (Людина, тварина) 
4. Хто керує роботом?  (Людина).  
- Учні!  Хто дасть визначення роботу?  
(Робот - це машина. Керує роботом людина через комп'ютер. Комп'ютер - це мозок робота. В кожному роботі закладена програма, де вказані команди йому. Ці команди повинні бути чіткими, правильними і описані в певній послідовності.) 
Гра "Робот" 
Учитель  пояснює правила гри.  Один з учнів буде виступати в ролі робота, якому необхідно виконувати певні завдання, а інші по черзі будуть давати йому команди, виконання яких "роботом" має забезпечити виконання цього завдання.  
Завдання для "робота": дійти від дверей класу до дошки і витерти її (виконати два варіанти).  
Слід обговорити з класом, які команди зрозумілі роботу: чи розуміє він фразу "йди до дошки" або йому необхідно сказати "зроби один крок вперед", "поверни направо" і т.д.  
Порівняти всі варіанти і проаналізувати кожен.  
В ході обговорення учитель може запропонувати, наприклад, такі питання: 
1. Який з варіантів правильний, тобто  зрозуміліший роботу?  Чому?  
2. Які команди правильні для робота? 
 (Учні повинні зупинити вибір на певній кількості слів, які зрозумілі роботу. Встань, повернись, зупинись, підніми (праву або ліву руку), візьми (предмет).  вперед, назад, вліво, вправо, вгору, вниз.)
3. Вибираючи правильний варіант, що ми робили?  (Порівнювали), тобто  застосовували розумову операцію порівняння.) 
4. Яка команда повинна бути останньою?  (Стоп.) Чому?  
5. Даючи команди роботу, що ми склали?  (Алгоритм).  
Вчителю слід ще раз звернути увагу учнів на те, що таке алгоритм. 

 III.  Фізкультхвилинка 

IV.  Узагальнення і систематизація знань.  
Розбір завдання "Перевізник" 
(гра-онлайн: (http://prolisok.ucoz.org/stuff/rozvivajuchi_igri/vovk_koza_i_kapusta/1-1-0-9) .  
Учні займають місця за комп'ютером і обговорюють завдання.  
Перевізнику потрібно перевести з одного берега на інший вовка, козу і капусту.  
Правила перевезення: 
1. В човні крім Перевізника може поместітьмя тільки одна тварина або капуста;  
2. Якщо на березі немає Перевізника, вовк з'їдає козу, а коза - капусту.  
Спробуйте перевести тварин і капусту з одного берега на інший.  
- Які будуть пропозиції по умові завдання?  (Учні пропонують різні варіанти вирішення завдання).  
- Що нам дано?  (Перевізник, вовк, коза і капуста).  
- Що нам потрібно зробити?  (Перевезти на інший берег всіх, але так, щоб вовк не з'їв той козу, а коза капусту). 
 - Учні, що ви зараз робили?  (Розбирали завдання) 
- Як така операція називається?  (Аналіз) 
Учитель записує на дошці: АНАЛІЗ.  
- Давайте спробуємо зібрати завдання по кроках. Якщо будуть помилки, зробити разом, розібрати.  
- Учні, а що ми зараз робили?  (Зібрали завдання, тобто зібрали ціле.) 
- Як така операція називається?  (Синтез) 
Учитель записує на дошці: СИНТЕЗ.  
- Як називається вся запис рішення завдання?  (Алгоритм).  
- Тепер виконайте це завдання на комп'ютері.  
Робота на комп'ютері.  
Учні приступають до роботи на комп'ютері.

V.  Підведення підсумків уроку. Домашнє завдання 
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Учитель.  Учні!  як, ви розумієте цей вираз?  (Учні наводять свої варіанти на цю фразу).  
Учитель відмічає учнів, які найбільш активно працювали на даному уроці.  

Домашнє завдання.  Придумати алгоритм роботи казкового робота. 



УРОК 2
Тип уроку: урок пояснення нового матеріалу.  
Форма проведення уроку: розповідь, бесіда;  практична робота на комп'ютері.  
Обладнання уроку: • Плакат з варіантами гри "Ханойська вежа".  
План уроку.  
1. Організаційний момент - 2 хв.  
2. Повторення - 3 хв.  
3. Перевірка виконання домашнього завдання - 10 хв.  
4. Гра "Ханойська вежа" - 10 хв.  
5. Фізкультхвилинка - 1 хв.  
6. Практична робота на комп'ютері - Ханойська вежа - 10 хв.  
7. Підведення підсумків двох уроків.  Домашнє завдання - 4 хв.  

Хід уроку
I. Організаційний момент.  
Учитель.  Учні, ми знову в комп'ютерному класі.  І перш ніж почати урок, давайте посміхнемося і подаруємо тепло своїх посмішок один одному.  

II.  Повторення.  
Учитель.  Згадаймо тему попереднього уроку.  ( "Алгоритми".) 
- Хто відповість, що таке алгоритм?  (Учні наводять різні варіанти).  
Учитель.  Про що ми ще говорили на попередньому уроці?  (Відповіді дітей).  Правильно, ми обговорювали, що таке порівняння, аналіз і синтез.  

III.  Перевірка домашнього завдання.  
Учитель.  Учні, вдома ви повинні були скласти алгоритм роботи казкового робота.  Давайте подивимося, що у вас вийшло.  
Можна розібрати кілька прикладів.  

IV.  Гра "Ханойська вежа" (Сходинки до інформатики – 3-4кл)
Учитель: перш ніж приступити до практичної роботи, я хотіла б вам розповісти одну історію.  
Одна з найулюбленіших іграшок в молодшій групі дитячого садка - пірамідка з кольоровими кільцями.  Кільця нанизані на стрижень так, що для будь-якої пари кілець, нижнє більше верхнього.  Є країни, де такою іграшкою люблять грати не тільки діти, а й дорослі.  
У давні-прадавні часи, в тих далеких краях, де зараз розташована країна В'єтнам, в стародавньому місті Ханої жили монахи, які придумали гру, дуже схожу на дитячу пірамідку.  У них була одна повна пірамідка, а від двох інших тільки порожні стрижні. На ім'я міста ця гра називається Ханойська вежа. У грі потрібно перенести кільця з одного стрижня на інший, використовуючи скрізь один стрижень (проміжний).  
Правила гри дуже прості: 
- за одну дію можна перенести тільки одне кільце;  
- будь-яке кільце можна укладати або на більше кільце, або на вільний стержень.  
Неважко здогадатися, що, чим більше кілець на пірамідці, тим важче гра.  Давайте спробуємо на дошці зіграти в Ханойську вежу з двома кільцями.  
1. Перенести мале кільце зі стержня 1 на стрижень 2 (проміжний стрижень) 
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2. Перенести велике кільце зі стержня 1 на стрижень 3 - (остаточний стрижень).  
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3. Перенести мале кільце зі стержня 2 на стрижень 3. 
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Давайте спробуємо записати команди (кроки) двома числами: перше з них позначає номер стрижня, з якого кільце знімається, а друге - номер стрижня, на який кільце одягається.
Запис буде виглядати так: 
1 - 2 		1 - 3 		2 - 3
- Як ще можна перенести кільця, тобто записати команди (кроки).  
Запис буде виглядати так: 
1 - 3 		1 - 2 		3 - 2
- Подивіться на обидва варіанти.  Що можна сказати про записи?  Чим вони відрізняються?  
(Обидва варіанти правильні, тільки в варіанті №1 остаточним стрижнем є стрижень №3, №2 - проміжний, а №1 -початковий. У варіанті №2 стрижень №1 - вихідний, №2 -кінцевий, а №3 - проміжний.)  
- Що ми зараз з вами робили (порівнювали обидва варіанти).  
Слід звернути увагу: такий метод отримання інформації називається порівняння.  
Учитель.  Розумова операція порівняння - це встановлення загального і різного в завданні.  
- Наведіть приклад порівняння (Учні наводять свої приклади; слід розібрати кожен приклад).  
- Вирішуючи задачу, що ми робили?  (Розбили завдання на кроки).  
- Як виконуються ці кроки?  (Послідовно один за одним).  
- Учні, як називається така послідовність?  Правильно, називається алгоритмом.  
- Навести приклади складання алгоритму (меню, розклад уроків і.т.д.).  
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V.  Фізкультхвилинка 

VI. Практична робота.
Учитель.  Практичну роботу виконаємо на комп'ютері, використовуючи гру "Ханойська вежа" (Сходинки до інформатики – 3-4кл).  
Завдання.  Спробуйте, учні, перекласти Ханойську вежу з трьох кілець.  
Давайте поміркуємо.  Що тут найголовніше?  (Перекласти нижнє, велике кільце).  
Питання класу: чому важко перекласти велике кільце?  (Його не можна класти ні на яке інше кільце, а тільки на порожній стрижень).  
Учні приступають до самостійної роботи на комп'ютері.  
Питання до класу: 
1. Що у вас записав комп'ютер справа?  (Кроки, команди, які давали комп'ютера).  
2. Як такий запис називається?  (Алгоритмом) 1-3;  1-2;  3-2.  
Користуючись цим алгоритмом можна перенести три кільця з будь-якого стрижня на будь-який.  
3. Скільки кроків-команд у кожного?  
4. Де вирішується швидше завдання?  (Де менше кроків, тобто коротше алгоритм).  
Вміючи перенести 2,3 кільця можна навчитися перекладати 4,5,6,7 кілець, тому що  у вас є алгоритм перенесення 3-х кілець.  Але цим ми займемося на іншому уроці.  

VII. Підведення підсумків двох уроків 
1. Чого ми навчилися на уроках?  (Будувати алгоритм, застосовувати розумову операцію порівняння, робити аналіз задачі).  
Закріплення: 
що таке порівняння (встановлення спільного і відмінного в завданні);  
що таке алгоритм?  (Набір приписів, команд, виконаних послідовно один за одним).  

Відзначте найактивніших учнів на уроці.
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