Інтерактивні технології на уроках інформатики



на тему:



І. Мотивація навчальної діяльності учнів
Учитель пропонує учням пригадати, що таке оперативна пам'ять комп'ю​тера і яке її призначення. Вони пригадують, що вся пам'ять розбита на комір​ки, у яких можуть зберігатися різні дані. Дані обробляють команди програми, отже, для правильної роботи цих команд необхідно вказувати в програмі, які саме дані (якого типу) зберігаються в комірках пам'яті. Подібних правил до​тримуємося й ми, коли йдемо, наприклад, до крамниці за продуктами. Ми знаємо, якого обсягу, якості та яку кількість товару придбаємо, і тому беремо із собою відповідного розміру        
II. Оголошення, представлення теми та очікуваних навчаль​них результатів
Після цього уроку учні зможуть:
· розрізняти та називати стандартні типи даних;
· встановлювати типи вхідних та вихідних даних програми;
· записувати дійсне число, подане у формі з фіксованою крапкою, у формі з плаваючою крапкою і навпаки; 
· набути навичок роботи у групі.
ІІІ. Надання необхідної інформації
Вчитель повідомляє теоретичну інформацію у вигляді міні-лекції, яка є вступом до самостійного вивчення подальшого матеріалу:
У своїй роботі програміст завжди зіштовхується з таким поняттям, як величина. Що ж таке величина? З погляду програмування величини це дані, що обробляються програмами. Розрізняють два типи величин: константи або змінні. Як перші, так і другі визначаються ідентифікаторами (іменами), за допомогою яких можна звертатися для одержання відповідних значень. Кон​стантами називаються елементи даних, що їм присвоюються значення в опи​совій частині програми й у процесі виконання програми їх змінювати заборо​нено. Для визначення констант слугує зарезервоване слово const. Формат опису:
Const  <  ідентифікатор  >  =  <  значення  константи >; Приклад: Const
 Мах=1000; 
Vxod='сегмент5';
Змінні, на відміну від констант, можуть змінювати свої значення у про​цесі виконання програми. Кожна змінна і константа належать до визначеного типу даних. Тип констант визначається компілятором автоматично. Тип змінних обов'язково вказується перед тим, як їх використати. Для опису змінних призначено зарезервоване слово var.
 Формат опису:
Var   <   ідентифікатор>   :   <   тип   >; Приклад: 
Var
Suml,   Sum2:   real;
Тип даних - це діапазон значень, що їх можуть приймати об'єкти програ​ми, і сукупність операцій, які дозволяється виконувати над цими значеннями. Усі типи даних у мові програмування Паскаль поділяються на дві групи: 
· скалярні (прості), 
· структуровані (складені).
Скалярні типи у свою чергу поділяються на стандартні та типи корис​тувача. Стандартні типи пропонуються користувачам розроблювачами сис​теми Turbo Pascal. Типи користувача розробляються самим програмістом. До стандартних скалярних типів відносяться такі типи: 
· цілі, 
· дійсні, 
· літерні, 
· булівські. 
IV. Інтерактивні вправи
1) Інструктування - вчитель розповідає учням про мету вправи "По​сиденьки", правила, послідовність дій і кількість часу, що відво​диться на виконання завдання.
2) Всі учні отримують листок з однаковим текстом. Учням пропонується уважно прочитати текст та поставити до тексту по 3 за​
питання, записати ці запитання. Відповіді до запитань повинні бути в тексті.
3) Далі по колу кожен учень задає питання сусідові праворуч. Учень, якому дали запитання, відповідає на нього, користуючись текстом.
Так проходять два або три кола.
Зразок тексту
Величини цілих типів можуть бути подані як у десятковій, так і в шістнадцятковій системах числення. Якщо число представлене в шістнадцятковій системі числення, тоді перед ним без проміжку записується знак $. Діапазон зміни шістнадцяткових чисел від $0000 до $FFFF. 
Приклад:
х:=45;   -   присвоєння  десяткового   числа   45; у:=$137;   -   присвоєння шістнадцяткового  числа   $137 Цілі типи даних являють собою значення, що можуть використовува​тися в арифметичних виразах. Усі стандартні цілі типи зведені в таблицю:
	Тип
	Діапазон
	Необхідна пам'ять (байт)

	Byte
	0...255
	1

	Shortiiit
	-128...127
	1

	Integer
	-32768...32767
	2

	Word
	0...65535
	2

	Longint
	-2147483648...2147483647
	4


Дійсні типи даних являють собою дійсні значення, що використову​ються в арифметичних виразах і займають у пам'яті від 4 до 10 байт. Паскаль допускає представлення дійсних значень у вигляді як із плаваю​чою, так і з фіксованою крапкою.
Дійсні десяткові числа з фіксованою крапкою записують за звичайни​ми правилами арифметики. Єдине, що відрізняє цей формат від матема​тичного це те, що ціла частина від дробової відокремлюється десятковою крапкою, а не комою. Якщо десяткова крапка відсутня, число вважається цілим. Перед числом може знак відсутній, за замовчуванням число вважається додатнім. 
Дійсні десяткові числа у форматі з плаваючою крапкою подаються в такому (експоненці​альному) вигляді: тЕ+р, де m — мантиса (ціле або дробове число з фіксованою десятковою крапкою), Е— означає "десять у степені", р — поря​док (ціле число). 
Приклад:
	Число у форматі з плаваючою крапкою
	Значення числа

	0.4500Е+02
	0.45*102=45

	-2.600Е05
	-2.6*105=- 260000

	+0.45670Е-02
	0.4567*10"2=0.004567


Стандартний найбільш часто використовуваний дійсний тип даних представлений у таблиці:
	Тіш
	Діапазон значень
	Мантиса
	Необхідна пам'ять (байт)

	Real
	2.9*10Е-39...1.7*10Е38
	11-12
	6


Літерний (символьний) тип може набувати значень кодової таблиці ПЕОМ(див. таблицю ASCII кодів).
Фрагмент Таблиці ASCII кодів.
	9     ?
	41    )
	73
	I
	105
	I
	137
	И
	169
	й
	201   ?
	233
	Щ

	10    ?
	42    *
	74
	J
	106
	j
	138
	K
	170
	K
	202   ?
	234
	ь

	11    ?
	43    +
	75
	K
	107
	k
	139
	Л
	171
	Л
	203   ?
	235
	ЬІ

	12    ?
	44    ,
	76
	L
	108
	1
	140
	M
	172
	M
	204   ?
	236
	ь

	13    ?
	45    -
	77
	M
	109
	m
	141
	H
	173
	H
	205   ?
	237
	3


Символьній змінній в пам'яті виділяється один байт, тому вона може зберегти лише один символ ASCII таблиці. Булівськийіш подається дво​ма значеннями: True (істина) або False (хибність). Він широко застосо​вується в логічних виразах і виразах відношення.
4) Учні об'єднуються в малі групи по 4-5 осіб. Кожна група отримує картки з однаковими завданнями. Учні протягом 10 хвилин обговорюють та виконують завдання.
1.
Вкажіть правильний опис цілих змінних:
а)
var proba,   oply:   word;
б)
var:fire_;   y2:byte;
в)
5_step:var integer;
r) var BoX, oply, opus:real;
д) var fi_re, step_5, BoX:byte;
ж)
maMa: word;
з)
var _step_5:word;
2.
Змінні - a, b, c, z, у описані як цілі величини. Які з наведених нижче
операторів є помилковими:
а)   а:= b*b;
б)   а:=  а+1;         в)   а:= b-sqr(2)
 г)   а:= Ь/2;
д)   z:=0;e)   z:=   (z+l)/6;
є)    z:=   z   +   1,2;        ж)   у:=  у; з)    -у:=  у?
3.
Вкажіть рядки з помилками у написаній програмі:
{програма знаходить суму двох чисел,  введених з клавіатури}
program summa  2;
begin
a  b   S   :   integer;
a   :=   5;
b   :=   a-2;
S   =   a   +  b;
writeln(’ Сума   =    ’ S) ;
end.
4. Які значення чисел: 6.25Е+2, 3.5Е-1, 5.5Е0, 255.Е+2, 0.34Е-1?
5. Запишіть числа у форматі з плаваючою крапкою: 56.34, 0,004, -45.456
6. Опишіть змінні І, h, k, host як цілі числа, а змінні g, j, summa як дійсні
Збір відповідей відбувається за методом "Коло ідей".
V.
Підбиття підсумків, оцінювання результатів уроку
1. Вчитель пропонує учням за методом "Уявного мікрофона" назвати всі нові поняття і терміни уроку та дати їх пояснення.
2. Вчитель пропонує учням за методом "Уявного мікрофона" продовжи​ти речення:
"На сьогоднішньому уроці мені найбільше запам'яталось..."
VI.
Повідомлення домашнього завдання
§9, вправи 1-Ю; §10, вправи 1-7 підр. (Глинський ЯМ. 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 а
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