Інтерактивні технології на уроках інформатики



на тему:

І.
Мотивація навчальної діяльності учнів
Вчитель пропонує учням написати програму "Зоряне небо" - виведення на голубий екран монітора ЗО жовтих зірочок (символів "*").
Учні пригадують, що для виконання цього завдання треба програмно реалізувати такий алгоритм (вчитель пропонує усно за методом "Уявного мікрофона" почергово назвати команди, які треба виконати для реалізації цього алгоритму - можна заздалегідь підготувати графічне подання цього ал​горитм на плакаті):
1. Ініціалізувати графічний режим екрана.
2. Присвоїти випадковим чином значення координатам х та у (місце виведення першої зірочки на екран).
3. Вивести символ "*" на екран у точку з координатами (х, у) (отри​мали першу зірочку).
4. Присвоїти випадковим чином значення координатам х та у (місце виведення другої зірочки на екран).
5. Вивести символ "*" на екран у точку з координатами (х, у) (отри​ мали другу зірочку).
.

.

.

60. Присвоїти випадковим чином значення координатам х та у (місце виведення тридцятої зірки на екран).
61. Вивести символ "*" на екран у точку з координатами (х, у) (отримали тридцяту зірочку).
62.
Кінець роботи.
Учитель пропонує учням зробити висновок про розмір такої програми і про рівень зручності роботи з нею. Звісно, що така програма буде досить великою, і хоч набрати її текст буде не важко (використовуючи буфер клавіа​тури), проте ця програма вийде громіздкою. Зрозуміло, що для більш склад​них задач такі програми, в яких буде потреба у повторенні якихось дій, бу​дуть досить великі. Отже, для раціональної розробки програм, у яких необхід​но виконати повторення певних дій, у мові програмування Паскаль існують спеціальні оператори - оператори циклу.
II.
Оголошення, представлення теми та очікуваних навчаль​
них результатів
Після цього уроку учні зможуть:
1) пояснювати призначення та суть операторів циклу;
2) наводити особливості використання операторів циклу;
3) встановлювати ситуації, у яких раціональніше використовувати певний оператор циклу; 

4) набути навичок роботи у групі.
III. Надання необхідної інформації
Учитель робить вступ до теми уроку за планом:
О   Пропонує пригадати, що таке циклічні алгоритми. 

О   Оголошує призначення операторів циклу. 

О   Повідомляє про існування трьох типів оператора циклу. 

Учні методом "Ажурна палка" ознайомлюються з трьома операторами циклу та алгоритмами їхньої роботи.
IV.
Інтерактивна вправа
1) Інструктування: вчитель розповідає учням про мету вправи за ме​тодом "Ажурна пилка", правила, послідовність дій і кількість відведеного часу на виконання завдання.
2) Учні отримують картку одного з кольорів (синього, червоного, жовтого) з номером на ній (від 1 до 5). Сформувалося три "до​машні" групи по 5 чол. у кожній.
3) Учням пропонується об'єднатися в групи відповідно до кольору картки, яку вони отримали ("домашні" групи). Групи отримують картки із завданнями. У "домашніх" групах учні знайомляться зі змістом карток, обмінюються думками, користуючись текстом на картках, роблять у зошитах конспект за планом:
· формат оператора циклу;
· алгоритм роботи;        
· особливості використання оператора циклу.
Зміст карток
Сині
познайомитися із форматом та алгоритмом роботи оператора цик​лу з параметром.
1) Розгляньте спочатку програмну реалізацію поставленої задачі з ви​користанням даного циклу і на основі неї розберіть саму організацію даного виду циклу.
uses graph;
var x,у,і,g,k:integer;
begin
g:=detect;
initgraph(g,k,'');
{ініціалізація графічного режиму}
randomize; {встановлення кольорів та стилів:}
setbkcolor(3);
setcolor(14);
settextstyle(4,0,4); for i:=l to 30 do begin
x:=random(640);
y:=random(480);
outtextxy(x,y,'*') 

end; 
readln;
 closegraph; 
end.
2) Ознайомтеся, як працює новий для вас рядок:
for   і   :=   1   to   ЗО   do
перекладається так: для і від 1 до ЗО виконувати. Це і є спосіб організації циклу з параметром.
У загальному випадку цикл з параметром записується так: for  <  змінна   >   :=  початкове   значення  to   кінцеве  значення  do   тіло  циклу;
Алгоритм роботи оператора циклу з параметром:
1. Змінна набуває початкового значення.
2. Якщо це значення не більше кінцевого, то виконується тіло циклу - оператор, записаний після службового слова do, після цього вико​нується п. 3. Якщо значення змінної більше кінцевого значення, то виконання програми продовжується з оператору, записаного після опе​ратора циклу (після тіла циклу).
3. Значення змінної збільшується на 1.  Виконується п. 2.
Отже, для змінної, починаючи від початкового значення і закінчуючи кінцевим значенням, виконуються інструкції (тіло циклу), записані після службового слова do. Якщо нам потрібно виконати в циклі декілька дій, то в цьому випадку всі оператори, що входять до тіла циклу, беруться в операторні дужки Begin   . . .   End.
В умовах поставленої нами задачі у вищенаведеній програмі розумі​ється наступне: для змінної і від 1 до ЗО виконувати дії: визначити випад​ковим чином координати зірочки на екрані (небі), вивести на екран сим​вол '*' у точці із заданими координатами.
3)
Зверніть увагу:
У циклах з параметром значення змінної—параметра (в нашому ви​падку і) змінюється автоматично через одиницю. Тобто, нам не потрібно вказувати, як змінювати змінну, вона самостійно збільшується на одини​цю. Більше того, ні на яке інше значення вона змінюватися не може, тому як параметр циклу з параметром можна використовувати лише змінні цілого типу. Даний цикл самостійно виконуються рівно ЗО разів.
4)
Підбийте підсумки (поясніть ці підсумки):
Отже, для циклів з параметрами необхідно запам'ятати, що:
Цикл з параметром виконується строгу, наперед задану, кількість разів.
Параметр циклу (змінна, що керує циклом) може бути лише змінною цілого типу (integer, byte, word тощо).
Параметр циклу набуває початкового значення автоматично та збільшується автоматично на одиницю.
Червоні
Ознайомитися з форматом та алгоритмом роботи оператора цик​лу з передумовою.
1) Розгляньте спочатку програмну реалізацію поставленої задачі з ви​користанням даного циклу і на основі неї розберіть саму організацію даного виду циклу.
uses graph;
var x,у,і,g,k:integer;
begin
g:=detect;
      initgraph(g,k,'');

 {ініціалізація графічного режиму} 

randomize;    {встановлення кольорів та стилів} setbkcolor(3); 

setcolor(14);

settextstyle(4,0,4) ;

 і:=1;
{параметр циклу набуває початкового значення} while i<=30 do
{заголовок циклу з умовою виконання циклу} begin {початок тіла циклу}

x:=random(640);
y:=random(4 80);
{Тіло}
outtextxy(x,у,'*');
{циклу}
i:=i+l;       {зміна значення параметру циклу
end;
{кінець   тіла   циклу}
readln; 
closegraph; 
end. 
2) Ознайомтеся, як працює новий для вас рядок:
while     і   <=   ЗО   do        перекладається так:
поки і менше або рівне ЗО виконувати. Це і є спосіб організації циклу з передумовою.
У загальному випадку цикл з передумовою записується так:
while  < умова  виконання циклу > do <  тіло циклу >;
Алгоритм роботи оператора циклу з передумовою:
1.
Перевіряється умова, записана після службового слова while.
2.
Якщо ця умова істинна, то виконується тіло циклу — оператор, записаний після службового слова do, а далі виконується п. 1. Якщо умова хибна, то виконується оператор, записаний після оператора циклу (після тіла циклу).
Отже, поки для змінної виконується задана умова, будуть виконува​тись інструкції, записані після do. Якщо нам потрібно виконати в циклі декілька дій, то в цьому випадку всі оператори, що входять до тіла циклу, беруться в операторні дужки Begin   . . .   End.
В умовах поставленої нами задачі у вищенаведеній програмі розумієть​ся таке: поки змінна /менша або рівна ЗО, виконувати наступне: визначити випадковим чином координати зірочки на екрані (небі), вивести на екран символ '*' у точці із заданими координатами та збільшити параметр /на 1.
3) Зверніть увагу, що:
· у циклах з передумовою значення змінної-параметра (в нашому випадку і) автоматично не змінюється. Тобто змінювати параметр (змінну, яка керує циклом) ми повинні самостійно у самому циклі;
· якщо ми забудемо змінювати цю змінну в тілі циклу, то такий цикл буде виконуватися "вічно". Оскільки в даній задачі ми змінюємо змінну і на одиницю, то даний цикл виконується ЗО разів;
· у загальному випадку цикл з передумовою може: не виконуватися жодного разу; виконуватися скінчену кількість разів; бути "вічним".
· параметр циклу ми можемо збільшувати або зменшувати на яку завгодно величину, тобто параметр циклу може бути як цілим, так і дро​бовим числом.
4) Підбийте підсумки (поясніть ці підсумки):
Отже, для циклів з передумовою треба запам'ятати, що:
Цикл з передумовою може виконуватись яку завгодно кількість разів.
Параметром циклу може бути змінна довільного типу.
Змінну параметра циклу повністю покладено на програміста і змінювати його можна як завгодно.
Цикл з передумовою може не виконуватися жодного разу, якщо до початку циклу змінна, що є його параметром, не відповідає умові циклу.
Цикл з передумовою може бути вічним, якщо змінна-параметр не набуде значення закінчення циклу!
Жовті
Ознайомитися з форматом та алгоритмом роботи оператора циклу з післяумовою.
2) Розгляньте спочатку програмну реалізацію поставленої задачі з використанням даного циклу і на основі неї розберіть саму організацію даного виду циклу.
uses   graph;
var  x,у,і,g,k:integer;
begin
g:=detect;
initgraph(g,k,'');
{ініціалізація  графічного  режиму}
randomize;
{встановлення кольорів та стилів}
setbkcolor(3);
setcolor(14) ;
settextstyle(4,0,4) ;
і:=1;
{параметр циклу набуває початкового значення}
repeat
{заголовок циклу, початок тіла циклу} х:=random(640);
у:=random(480);         {тіло} outtextxy(x,у,'*');    {циклу}
{зміна значення параметра циклу)  until i>30;        {кінець тіла циклу} readln;
 closegraph;
end.
3) Ознайомтесь, як працює новий для вас оператор: repeat
{заголовок  циклу,   початок  тіла  циклу)
х:=random(640);
у:=random(480);
{тіло}
outtextxy(х,у,'*');
(циклу)
і:=і+1;
{зміна  значення  параметра  циклу)
until   i>30;
{кінець   тіла  циклу)
перекладається так:
повторити інструкції (тіло циклу), поки не виконається умова. Це і є спосіб організації циклу з післяумовою.
У загальному випадку цикл з післяумовою записується так: repeat
<   тіло  циклу  > until   <  умова   виходу   з   циклу  >;
Алгоритм роботи оператора циклу з післяумовою:
1. Виконуються команди, що стоять у тілі циклу.
2. Перевіряється умова закінчення циклу.
3. Якщо умова істинна, то цикл закінчується і виконання переходить на оператор, що стоїть після цього оператора циклу, а якщо ні, то цикл починається спочатку і виконується п. 1.
Отже, дії, які треба повторити у циклі, обмежуються службовими сло​вами repeat . . . until. В умовах поставленої нами задачі у вищенаведеній програмі розуміється таке: перший раз виконати тіло циклу (ви​вести першу зірочку), далі перевірити умову, і поки не станеться, що змінна / буде більша за ЗО виконувати наступне: визначити випадковим чином координати зірочки на екрані (небі), вивести на екран символ '*' у точці із заданими координатами та збільшити параметр / на 1.
4) Зверніть увагу, що:
· у циклах з післяумовою значення змінної-параметра (в нашому випадку і) автоматично не змінюється. Тобто змінювати параметр (змінну, яка керує циклом) ми повинні самостійно у самому циклі;
· якщо ми забудемо змінювати цю змінну в тілі циклу, то такий цикл
буде виконуватися "вічно". Оскільки в цій задачі ми змінюємо змінну і на одиницю, то даний цикл також виконується ЗО разів;
· у загальному випадку цикл з післяумовою: завжди виконується хоча б один раз; може виконуватися скінчену кількість разів; може бути "вічним".

· параметр циклу ми можемо збільшувати або зменшувати на яку завгодно величину, тобто параметр циклу може бути як цілим, так і дро​бовим числом.
5) Підбийте підсумки (поясніть ці підсумки).
Отже, для циклів з післяумовою треба запам'ятати, що:
 Цикл з післяумовою може виконуватись яку завгодно кількість разів.
Параметром циклу може бути змінна довільного типу.
Зміну параметра циклу повністю покладено на програміста і змінювати його можна як завгодно.
Цикл з післяумовою завжди виконується хоча б один раз, незважаю​чи на значення змінної, що є його параметром.
4)
Учитель пропонує учням об’єднатися в групи відповідно до своїх номерів ("експертні" групи). У кожну експертну групу потрапля​ють представники з кожної "домашньої" групи. Учні з різних "до​машніх" груп, користуючись зробленим конспектом, повідомляють правила записів "своїх" операторів циклу, формулюють ал​горитми їх роботи, наводять особливості використання "своїх" операторів.
5)
Учитель пропонує учням об'єднатися в "домашні" групи, учас​ники яких обмінюються між собою інформацією, отриманою в "експертних" групах, зіставляються правила запису операторів циклу та їх алгоритми роботи, порівнюються три програми до однієї задачі.
6)
Клас об'єднується в загальне коло для підбиття підсумків вправи.
За методом бесіди вчитель обговорює з учнями новий матеріал.
V.
Практична робота на ПЕОМ
Вчитель пропонує учням виконати розібрані програми на комп'ютері.
VI.
Підбиття підсумків, оцінювання результатів уроку
Учням пропонується відповісти на запитання. Запитання для бесіди:
· Для реалізації якої базової структури використовуються оператори циклу?
· Розкажіть про роботу цих операторів.
· Який план був запропонований для ознайомлення з роботою операторів циклу?
 

· Що спільного в роботі всіх трьох операторів?
· Чим відрізняються алгоритми роботи цих операторів?
· Для чого в мові програмування існує аж три типи операторів циклу і чи можна обійтись якимось одним?
· Які помилки можуть виникнути при застосуванні операторів циклу?
· Як ви гадаєте, чи виконали ми ті завдання, що поставили на початку року?
-
Що нам допомогло опанувати складний матеріал?
- Що сподобалося вам при роботі за технологією "Ажурна пилка"?
· Які труднощі виникали у вас протягом уроку?
· Що ви порадите однокласникам для подолання таких труднощів?
VII. Повідомлення домашнього завдання
Користуючись §19, 22, 23 підручника Глинський Я.М. Інформатика: 8-11 класи. Навчальний посібник для загальноосвітніх навчальних закладів: У 2-х кн. - Кн. 1. Алгоритмізація і програмування. - 3-тє вид. - Львів: Деол СПД Глинський, 2003. - 200с, заповнити таблицю:
	Назва оператора циклу
	Формат запису
	Чи є змінна, (Параметр), що керує роботою циклу?
	Тип параметра
	Як  надається параметру початкове значення?
	Як, ким і не яку величину змінюється значення параметра?
	Скільки разів може виконуватися тіло циклу?
	Наявність операторних дужок для тіла циклу

	Оператор циклу з параметром
	
	
	
	
	
	
	

	Оператор циклу з передумовою
	
	
	
	
	
	
	

	Оператор циклу з післяумовою
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