Інтерактивні технології на уроках інформатики



на тему:

 

І. Мотивація навчальної діяльності учнів
Учні пригадують рольову гру, що її проводили на уроці під час вивчення теми "Етапи розв'язування задачі". Учні згадують, які ролі вони виконували, яку вони розв'язували задачу, яких висновків дійшли на уроці. Для ознайомлення з поняттям "допоміжний алгоритм" учитель повідомляє теоретичні відо​мості з нового матеріалу та знову пропонує розіграти рольову гру.
II.
Оголошення, представлення теми та очікуваних навчальних результатів
Після цього уроку учні зможуть:
· пояснювати призначення допоміжних алгоритмів; 
· пояснювати формат запису та виклику підпрограми-функції; 
· називати основні кроки розробки програм з допоміжними алго​ритмами;
· набути навичок розігрування ролей.
III. Надання необхідної інформації
Підпрограми призначені для реалізації алгоритмів опрацювання окремих частин деякої складної задачі. Вони дають змогу реалізовувати концепцію структурного програмування, суть якого полягає в розкладанні складної задачі на послідовність простих під задач і в складанні для алгоритмів розв'язування кожної під задачі відповідних підпрограм. Розрізняють два види підпрограм - підпрограми-процедури та підпрограми-функції. Підпрограми поділяються на стандартні та підпрограми користувача. Стандартні підпрогра​ми створювати не потрібно - вони містяться у стандартних модулях System,Crt,Dos Graph тощо. Стандартні підпрограми приєднуються до тексту основної програми за допомогою розділу uses. Підпрограма користувача - це
найменована група команд, яку створюють і описують в основній (головній) програмі у розділах procedure або function і до якої звертаються з будь-якого місця програми необхідну кількість разів.
Підпрограма-функція може повертати в місце виклику лише один результат простого стандартного типу.
Загальний опис функції:
 
 function <назва>(<список формальних параметрів>) :
<тип функції>;
<розділи описів і оголошень функції>; begin
<розділ команд функції, де має бути така команда: назва:=вираз>
end;
Тут, у списку формальних параметрів, перераховують змінні разом із за​значенням їхніх типів.
У розділі команд функції має бути команда присвоєння значення деякого виразу назві функції. Результат функції повертається в основну програму че​рез її назву (як і випадку використання стандартних функцій таких, як sin, cos). Виклик функції здійснюється лише з виразів (тобто виклик функції по​винен бути праворуч оператора присвоєння):
<змінна>:= <назва>  (<список фактичних параметрів>) . . 
Приклад.
Створимо функцію для обчислення tg(x) та обчислимо значення виразу tg(х) +сtg(x) + tg2(x)
program Myfunc;
 uses Crt; 
var x,y:real;
function tg(x:real):real;
begin
tg:=sin(x)/cos(x)
end;
 begin
clrscr;
writeln( 'Введіть x');
readln(x);
y:=tg(x)+l/tg(x)+sqr(tg(x)); writeln(‘y=’, y:5:2);
 readln
 end.
IV. Інтерактивна вправа
Учитель описує учням ситуацію, подібну до рольової гри, яка проводи​лася на уроці з вивчення теми "Етапи розв'язування задачі". Проте деякі умо​ви гри змінюються.
Є фірма-розробник програмного забезпечення. Нехай ця фірма називаєть​ся "Інтелект" (можна запропонувати учням дати назву фірмі). У цю фірму приходить екодизаинер міста, який працює над проектом озеленення міста та впорядкування місць відпочинку. В місті вже існує багато скверів, проте вони недостатньо облаштовані для відпочинку населення. Для виділення коштів на впорядкування скверів треба знати їхню загальну площу. Треба написати програму, яка дозволить обчислити площу всіх скверів міста за умови, що деякі сквери мають форму прямокутника, деякі - форму трикутника, а деякі - форму трапеції. Вчитель пропонує учням зімітувати роботу фірми з виконан​ня замовлення екодизайнера. Для цього вчитель пропонує учням розіграти ролі (бажано ролі розподілити іншим чином, ніж у попередній рольовій грі):
Екодизаинер (1 учень) - замовник роботи.
Постановники задачі першого бюро (2 учні), постановники задачі дру​гого бюро (2 учні), постановники задачі третього бюро (2 учні), постанов​ники задачі головного бюро (2 учні) - формулюють постановку задачі для програмістів своїх бюро.
Програмісти першого бюро (2 учні) - складають та перевіряють алго​ритм обчислення площі трикутника, пишуть програму-функцію S_tryk об​числення площі трикутника за трьома сторонами.
Програмісти другого бюро (2 учні) - складають та перевіряють алго​ритм обчислення площі прямокутника, пишуть програму-функцію S_pryam обчислення площі прямокутника.
Програмісти третього бюро (2 учні) — складають та перевіряють алго​ритм обчислення площі трапеції, пишуть програму-функцію S_trap обчис​лення трапеції.
Програмісти головного бюро (2 учні) - складають тіло головної програ​ми на обчислення площі всіх скверів.
Програміст-експерт (І учень) - об'єднує в одну програму результати роботи всіх чотирьох бюро.
Учні отримують сценарій гри з описом своїх дій, готуються до розігрування ролей, тренуються.
Орієнтовний сценарій гри
Екодизаинер приходить у фірму "Інтелект" та повідомляє свою пробле​му , викладає суть роботи постановникам задачі.
Постановники вивчають задачу, формулюють для чотирьох груп програмістів математичну модель задачі, визначають вхідні та вихідні дані (чітко і з’ясовують, що дано і що треба знайти), встановлюють характеристики (типи) вхідних та вихідних даних.
Програмісти першого бюро - складають та перевіряють алгоритм об​числення площі трикутника, пишуть програму-функцію S_tryk обчислен​им площі трикутника за трьома сторонами, користуючись фрагментом цієї програми, що його треба допрацювати (замість знака питання "?" вставити необхідний текст):
S_tryk(x,y,z:?):?;
p:real;
 begin
p:=(x+y+z)/?;
S_tryk:=  ?    (p*(p-x)*(p-y)*(p-z)); end;
Програмісти другого бюро - складають та перевіряють алгоритм об​числення площі прямокутника, пишуть програму-функцію S_pryam обчис​лення площі прямокутника, користуючись фрагментом цієї програми, що його треба допрацювати (замість знака питання "?" вставити необхідний текст): 
function  S_pryam(x,у:   ?):   ?; 
begin
S_pryam:=x?y; 
end;
Програмісти третього бюро - складають та перевіряють алгоритм об​числення площі трапеції, пишуть програму-функцію s_trap обчислення тра​пеції, користуючись фрагментом цієї програми, що його треба допрацювати (замість знака питання "?" вставити необхідний текст):
function S_trap(х,у,z: ?): ?; 
begin
S_trap:=(x+y) ?2?z;
 end;
Програмісти головного бюро - знаючи назви підпрограм-функцій та їх списки формальних параметрів, складають тіло головної програми на обчис​лення площі всіх скверів.
Коли всі бюро програмістів закінчать свою роботу, програміст-експерт об'єднує в одну програму результати роботи всіх чотирьох бюро:
Uses crt;
var  і,   num:word;
s,a,b,c,h:real;
function S_tryk(x,у,z:real):real;
var p:real;
begin
p:=(x+y+z)/2;
S_tryk:=sqrt(p*(p-x)*(p-y)*(p-z)); end;
function S_pryam(x, y:real) :real; begin
S pryam:=x*y;
end;
function S_trap(x,y,z:real):real;
begin
S_trap:=(x+y)/2*z;
 end; 
begin
write('Скверів у вигляді трикутника:'); readln(num); 
s:=0; {загальна площа)
 for i:=l to num do 
 begin
readln(a,b,c); {введення сторін трикутника) s:=s+S_tryk(a,b, c) ;
 end;
write('Скверів у вигляді прямокутника:'); readln(num);
 for i:=l to num do 
begin
readln(a,b); {введення сторін прямокутника) s:=s+S pryam(a,b); 
end;
write('Скверів у вигляді трапеції:'); readln(num);
 for i:=l to num do
 begin
readln(a,b,h);
{введення довжини основ та висоти трапеції) s:=s+S_trap(a,b,h); 
end; writeln('Площа всіх скверів дорівнює',
s:6:2, ' кв.м'); 
readln;
 end.
Коли програма написана та перевірена, тоді правильність її роботи пере​міряють постановники, чи відповідає складений алгоритм вимогам постановки задачі.
Екодизайнер отримує готову програму для постійного користування (в експлуатацію).
Зауваження: під час роботи інших учасників рольової гри екодизайнер розробляє критерії перевірки правильності виконання замовлення. Учитель у формі бесіди обговорює з учнями питання "Чи можна було обійтися в цій ситуації без використання допоміжних алгоритмів? Коли до​цільно використовувати допоміжні алгоритми?" Він підводить учнів до дум​ки, що в тих випадках, коли треба розв'язати велику (складну) задачу, тоді вона розбивається на під задачі, які розв’язуються в допоміжних алгоритмах. Це зручно робити, бо в цьому випадку можна налагодити кожну таку програ​му окремо, а вже згодом об'єднувати всі програми в головній програмі.
Запитання для бесіди:
1. Фахівцем якої справи (з перелічених) вам би хотілося бути?
2. Як ви почувалися у своїй ролі?
3. Які ще задачі з використанням допоміжних алгоритмів можна за​ пропонувати працівникам фірми "Інтелект"? На які під задачі будуть розбиті ці задачі?
V.
Підбиття підсумків, оцінювання результатів уроку
Учитель проводить опитування:
1. Як ви гадаєте, що треба враховувати розробникам допоміжних алгоритмів, щоб зібрані в одній головній програмі вони правильно працювали?
2. Висловте свою думку, чи залежить якість програм від професій​ного рівня фахівців. Яких саме фахівців?
3. Як ви гадаєте, чи досягли ми мети, яку поставили перед початком уроку ?
4. Яких нових знань та вмінь ви набули протягом уроку?
VI.
Повідомлення домашнього завдання
§24, вправи 1-5 підр. (Глинський Я. М. Інформатика: 8-11 класи.  )
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