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Тема: Алгоритми і виконавці. Середовище виконання Скретч
Мета:

· навчальна: перевірити знання учнів про такі поняття як вказівка, система вказівок виконавця, алгоритм, виконавець алгоритму, типи алгоритмів, середовище виконання алгоритму, форми подання алгоритму сформувати поняття програми, комп’ютерної програми, комп'ютерне середовище виконання алгоритму. Уміти працювати у середовище Скретч;

· розвивальна: розвивати інформаційну культуру, логічне мислення, пам’ять, розвиток навичок самостійної роботи на комп’ютері;

· виховна: виховувати наполегливість у досягненні мети, старанність. Виховання відповідальності, самостійності, уміння узагальнювати, міркувати. Підвищення інформаційної культури учня.

Тип уроку: комбінований
Обладнання та наочність: комп’ютери, проектор
Програмне забезпечення: редактор презентацій PowerPoint, програма Scratch, відео.mp4
Хід уроку
1. Організаційний момент, психологічна підготовка учнів до уроку
Вже дзвінок сигнал нам дав:

Працювати час настав.

Тож і ми часу не гаймо,

Працювати починаймо.

Уроки бувають різні: веселі, цікаві, творчі. Мені б хотілося, щоб ми сьогодні разом створили цікавий, змістовний, творчий урок. Але спочатку прочитайте з екрана:
Я зможу на уроці добре працювати.

Я особистість творча.

Я бажаю всім однокласникам успіхів на сьогоднішньому уроці.
Для того, щоб справитися сьогодні з завданнями, будьте старанними і слухняними. І не забувайте про наш девіз уроку:
Не просто слухати, а чути.

Не просто дивитися, а бачити.

Не просто відповідати, а міркувати.

Дружно і плідно працювати.
2. Оголошення теми уроку.
Тема нашого уроку: «Алгоритми і виконавці. Середовище виконання алгоритму».

3. Мотивація навчальної діяльності

Ми продовжуємо вивчати з вами цікавий світ інформатики. На мій погляд тема, яку ми з вами вивчаємо зараз найцікавіша.
Ми знаємо, що алгоритми розвивають ясність і чіткість мислення, розвивають уважність, акуратність, тому на сьогоднішньому уроці ми з вами повинні повторити та більш глибоко усвідомити навчальний матеріал з теми «Алгоритми і виконавці», узагальнити його і систематизувати. А також попрацювати з програмою виконання алгоритмів.
Епіграфом сьогоднішнього уроку є слова давньогрецького філософа Платона: «Немає нічого сильнішого за знання, воно завжди і в усьому переважає…»
4. Актуалізація опорних знань:
Розпачнемо урок з перевірки отриманих знань та основних понять.
1.  «Закінчи речення…»
1.Виконавець – це об’єкт, який виконує команди (навести приклади виконавців).
2.Команда – це наказ або вказівка виконати певні дії.

3.Команда подається – спонукальним реченням.

4.Такий спосіб подання команд – називається словесним

5.Команди можуть подаватися й іншими способами – звуковим сигналом, світловим сигналом, жестами.

6.У комп’ютері команди подаються – клацання кнопки миші.
7.Команди, які може виконувати виконавець – утворюють систему команд виконавця.
8.Алгоритмом називають – послідовність виконання дій або послідовність команд, виконання яких призводить до отримання результату.

9.Виконавцем алгоритму може бути – людина або автоматичний пристрій, які розуміють і вміють точно виконувати команди алгоритмів.

10.Існує три типи алгоритмів – лінійні, з розгалуженням, з повторенням.

11.Алгоритм – у якому команди виконуються послідовно один за одним називається лінійним.

12.Алгоритм – у якому в залежності від умови виконується або одна, або інша послідовність дій, називається розгалуженим.
13Алгоритм – у якому послідовність дій виконується декілька раз поки не виконається умова, називається повторенням.
14. Система команд утворює – алгоритм, а алгоритм – це програма.
7. Назвати виконавців: 
· Пече торт (кондитер)

· Шиє одяг (кравець)

· Ремонтує взуття (швець)

· Лікує зуби (стоматолог)
· Добуває вугілля (шахтар)
· Навчає учнів (учитель)
8. Які речення є командами?

1. Любіть Україну, як сонце любіть…

2. Світає...

3. Купуй українське!

4. Ви приїдете в гості?

5. Приїжджайте в Закарпаття.

6. Розв’яжіть задачу.

7. У Тані День народження!
5.Вивчення нового матеріалу. 
Якщо алгоритм призначено для виконання за допомогою комп'ютера, його записують спеціальною мовою, яка має бути йому «зрозумілою» – такий запис називають програмою. 

Програми створюють для опрацювання інформаційних даних за допомогою комп'ютера, говорять, що виконавцем програм є комп'ютер.

Комп'ютерна програма — це алгоритм опрацювання даних, записаний спеціальною мовою та призначений для виконання комп'ютером.
Переглянути процес виконання програми можна в середовищі виконання алгоритму.

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.

Таких програм може бути безліч. Кожна з них створюється людьми з певною навчальною метою.
Програма з якою ми будемо сьогодні працювати називається програмне середовище Скретч – Рудий кіт.
Скретч – це програмне середовище для створення програм і анімацій (програма – це набір команд, анімація – це мультик)
Його завантаження здійснюється з розділу Усі програми. Головного меню або за допомогою значка на Робочому столі.
· Мову Скретч було розроблено в травні 2007 року спеціалістами Медіа-лабораторії Масачусетського технологічного інституту в Америці, метою яких було створення нових засобів навчання дітей програмуванню.
Створений у програмі Скретч алгоритм називається проектом.
У цьому середовищі виконавцем алгоритму є Рудий кіт. 

Виконавців алгоритму в середовищі Скретч ще називають спрайтами.
Спрайти виконують скрипти – команди, які можна обрати в першій частині вікна об'єднані в групи: руху, зміни вигляду, малювання, відтворення звуку, олівець, датчики, оператори, змінні.
Скрипти (команди) складаються у середній частині вікна програми.

Виконання програми здійснюється у третій частині вікна – на сцені або холсті.
5.  Фізкультхвилинка

На уроці ви втомились,

Адже трішки потрудились.

Тож давайте для розрядки

Зробим кілька вправ зарядки.
Руки вгору, руки вниз,

На сусіда подивись.

Руки вгору, руки в боки

І зроби чотири кроки.

Вище руки підніміть

І спокійно опустіть.

Плесніть, діти, кілька раз.

За роботу - все гаразд.
6. Повторення правил безпечної роботи за комп’ютером:
Шановний учень, пам’ятай!

Дротів руками не чіпай.

Мораль вірша цього проста,

Тече по дротах не вода.

Електрострум тече в дротах,

І може вразить тебе, - жах!

На носі маєш зарубати,

Безпека – це тобі  не жарти!

7. Робота за комп’ютером.

1. Запусти на виконання програму Scratch. Для цього знайди на робочому столі значок цієї програми і двічі клацни ліву кнопку миші.

2. Відкрий проект Aguarium. Для цього в меню Файл обери вказівку Відкрити. У вікні Відкрити проект обери вказівку Зразки. У списку  папок, що відобразився в робочій області вікна, обери папку Animation. Натисни кнопку Гаразд. У вікні, що відкрилося, обери Aguarium і натисни кнопку Гаразд.
3. Перейди в режим перегляду виконання алгоритму. Для цього натисни кнопку  Запуск Скрипта (Зелений прапорець).

4. Заверши роботу з проектом.
5. Створи свій проект – Файл/Новий.
6. Створи Сцену/Фон/Імпортувати/Папка Фони/Папка Nature/Аквариум Ok.
7. Створи свого спрайта (рибку), який знаходиться в папці «Тварини».
8. Склади для свого спрайта скрипт (програму).
9. Додай ще одного спрайта.
10. Склади і для нього програму.
11. Переглянь проект.
12. Виправи помилки.
13. Знову переглянь проект.
14. Збережі проект.
8. Гімнастика для очей.
Очі щільно ми закрили –

Це один, два, три, чотири.

Потім ширше розкриваєм,

Вдалині щось роглядаєм.

Очі швидко обертаєм,

Головою не хитаєм.

Вліво раз, два, три, чотири.

Вправо стільки ж повторили.

Раз, два, три!

Очі догори!

На чотири та й на п’ять

Будем міцно їх стулять.

Знову очі догори

Ми рахуєм раз, два, три!
9. Перегляд проектів, підведення підсумків практичного завдання.
10.  Підведення підсумків уроку 

І так, друзі, сьогодні на уроці, досліджуючи нашу проблему –  ми побачили, що для кращого засвоєння, розуміння, запам’ятовування матеріалу, необхідно складати алгоритм розв’язання будь-якої задачі, оскільки алгоритми розвивають ясність і чіткість мислення, розвивають уважність, акуратність, вміння перейти в думках від конкретного змісту і зосередитися на структурі своєї думки. 

Я закликаю вас до складання алгоритмів під час вашої навчальної діяльності і в життєвих ситуаціях.
11.  Домашнє завдання
1. Повторити розділ 5.
2. Скласти алгоритми зі свого шкільного життя.
Рефлексія 
Перед тим, як попрощатись хочу дізнатись вашу думку про сьогоднішній урок.  Я роздам вам смайлики, але вони не відображають ніякого настрою. Надайте їм відчуття настрою самі, домалювавши ротики. Якщо ви одержали задоволення від сьогоднішнього уроку – домалюйте посмішку, якщо ви одержали негативні емоції – зробіть смайлик сумним, якщо урок не справив ніяких вражень – намалюйте пряму рисочку. 
Учні по черзі підносять їх і висловлюють свою думку.
Вчитель. Дякую вам усім за співпрацю! Нехай вам щастить! До нових зустрічей!

