Інтерактивні технології на уроках інформатики



на тему:



І. Мотивацій навчальної діяльності учнів
Учитель пропонує учням назвати галузі, у яких використовується комп'ю​тер. У формі бесіди він обговорите з учнями, що для залучення комп'ютера до розв'язування різноманітних задач необхідно провести велику підготовчу роботу.
Але, незважаючи на те, для яких саме задач використовується комп'ю​тер, етапи, що їх проходять ці задачі, подібні. Від того, наскільки розробники програмного забезпечення будуть дотримуватися цих етапів, залежить якість розв'язування задач на ЕОМ.
Учитель пропонує учням відповісти на питання: Як ви гадаєте, яка тема сьогоднішнього уроку?
II.
Оголошення, представлення теми та очікуваних навчаль​них результатів
Після цього уроку учні зможуть:
· розповідати про основні етапи розв'язування задач з використан​ням комп'ютера;
· пояснювати зміст етапів розв'язування задач з використанням ком​п'ютера;
· набути навичок роботи у групі.
III.
Інтерактивна вправа
Учитель змальовує учням таку ситуацію:
Є фірма-розробник програмного забезпечення. Нехай ця фірма називаєть​ся "Інтелект" (можна запропонувати учням дати назву фірмі). У цю фірму приходить фахівець-дизайнер, який працює над проектом озеленення міста та впорядкування місць відпочинку. В місті вже існує багато скверів, проте вони недостатньо об лаштовані для відпочинку населення. Для виділення коштів на впорядкування скверів треба знати їхню загальну площу. Потрібно написати  програму, яка дозволить обчислити площу всіх скверів міста, за умови, що всі сквери мають форму прямокутника. Вчитель пропонує учням зімітувати роботу фірми з виконання замовлення екодизайнера. Для цього вчитель пропонує учням розіграти ролі:
Екодизайнер (1 учень) - замовник роботи.
Постановники задачі (2 учні) - формулюють постановку задачі.
Програмісти-початківці (З учні) - складають алгоритм.
Програмісти-експерти (З учні) - перевіряють алгоритм.
Програмісти-майстри (вчитель та 2 учні) - пишуть програму.
 "Комп'ютер " (1 учень) - виконує програму.
Учні отримують сценарій гри з описом своїх дій, готуються до розігру​вання ролей, тренуються.
Орієнтовний сценарій гри
Екодизайнер приходить у фірму "Інтелект" і повідомляє свою проблему, викладає суть роботи постановникам задачі.
Постановники вивчають задачу, формулюють для групи програмістів математичну модель задачі, визначають вхідні та вихідні дані (чітко з'ясову​ють, що дано і що треба знайти), встановлюють характеристики (типи) вхідних та вихідних даних.
Програмісти-початківці складають алгоритм розв'язування поставле​ної задачі і подають його в графічній формі на перевірку програмістам-експертам.
Програмісти-експерти перевіряють, чи задовольняє складений алгоритм властивості алгоритмів.
Програміст-майстер - записує алгоритм мовою програмування та на​лагоджує програму (перевіряє правильність її роботи).
Коли програма написана та перевірена, правильність її роботи перевіря​ють постановники: чи відповідає складений алгоритм вимогам постановки задачі.
"Комп 'ютер " - виконує програму з різними даними (дані для комп'ю​тера вводить програміст-експерт).
Екодизайнер під час роботи інших учасників рольової гри розробляє кри​терії для перевірки виконаної роботи, а після виконання його замовлення от​римує готову програму для постійного користування.
IV. Обговорення результатів гри
Учитель обговорює з учнями результати рольової гри. Для цього він про​понує відповісти учням на такі запитання:
1) Як ви почувалися у своїй ролі?
2) Фахівцем якої справи (з перелічених) вам би хотілося бути?
3) Які ще рольові ігри можна розіграти на уроках інформатики?
4) Скільки всього ролей розігрувалося у цій рольовій грі?
5) Який фахівець формулював умову задачі?
6) Який фахівець створював постановку, описував математичну модель та визначав метод розв'язування математичної задачі?
7) Який фахівець створював алгоритм та записував його мовою про​грамування?
8) Який фахівець перевіряв програму, аналізував результати роботи?
9) Який фахівець прийняв програму для постійного користування (експлуатацію)?
 Учитель разом з учнями формулює етапи розв'язування задач:
1. Формулювання умови задачі.
2. Створення постановки задачі.
3. Створення математичної моделі та визначення методу розв'язу​вання математичної задачі.
4. Створення алгоритму.
5. Запис алгоритму мовою програмування та налагодження програми.
6. Тестування програми, аналіз результатів.
7. Експлуатація програми.
Учні записують у зошит етапи розв'язування задач.
V.
Підбиття підсумків, оцінювання результатів уроку
Запитання для бесіди:
1. Як ви вважаєте, що треба враховувати (яких вимог дотримувати​ся) розробникам програмного забезпечення, щоб їхні програмні продукти були якісними (правильно працювали)?
2. Як ви гадаєте, чи залежить якість програм від професійного рівня фахівців і яких саме?
3. Як ви вважаєте, чи досягнуто мету, яку поставили перед почат​ком уроку?
4. Яких нових знань та умінь ви набули на уроці?
VI.
Повідомлення домашнього завдання
§7 підр. (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. - 200 с).
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