 2 класс. Информатика. Тема: «Алгоритмы и исполнители»
 (4 часа)
 Тема 1 урока:  Команды и исполнители
Цели: - познакомить учащихся с указательными предложениями,  

              командами и исполнителями;
            - развивать внимательность и научить ориентироваться при   

               использовании командных клавиш в программе «Scratch»; 
            - воспитывать усидчивость, внимательность, бережное отношение 
              к компьютеру.
Оборудование: компьютерная программа «Scratch»,  

                            презентация «Алгоритмы и исполнители»,  учебник, тетрадь.
Требования к ученикам: должны выделять побудительные предложения, 

                                              понимать суть команды и ее выполнение  исполнителем. 
Тип урока: интерактивный урок-лекция
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План урока: І   Оргмомент (2 мин)
                      ІІ    Разминка-повторение (5 мин) 

                      ІІІ   Мотивация. Тема и цель урока. (1 мин)
                      IV   Объяснение нового материала  (8 мин)
                      V    Физкультминутка  (1 мин)
                      VI   Работа с учебником  на закрепление 

                             нового материала            (5 мин)
                      VII  Работа за компьютером в программе  «Scratch» (15 мин)
                      VIII Релаксация (1 мин)
                      IX   Пояснение домашнего задания (1 мин)
                      Х    Итог урока (1 мин)
Шкала активности учеников на уроке по минутам
	1-10
	11-24
	1
	26-35
	36-40


Ход урока
І Оргмомент  (очень важно для настроя детей и спокойной, сосредоточенной работы  в компьютерном классе)

  Повторяем правила поведения в кабинете                                                       (2 мин)                                                                                                             
 Учитель начинает, ученики продолжают:
                 Приходим и …    становимся под стеночкой, стоим тихо

                 В кабинет заходим …   когда разрешит учитель
                 И садимся …     за парты

                 За машины садимся …   когда разрешит учитель

 Повторяем правила ТБ                                           
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                 По клавишам …   не бить

                 К экрану пальцами …  не прикасаться

                 С мышкой обращаться …   аккуратно!
!!  При аварийной ситуации:
Если что-то за …     горелось,
                       за …    дымилось,

                       за …    пахло паленым,

Нужно: в 1-ю очередь  …     покинуть рабочее место,
               во 2-ю очередь …    предупредить всех остальных

               в 3-ю очередь …      предупредить учителя

               в 4-ю очередь…     построиться и найти свою пару,
                  если кто-то …   испугался и спрятался,

                  его нужно …    найти и успокоить

                  и поставить …   в строй,
                  и вместе …     с учителем покинуть кабинет.

 ІІ Разминка-повторение.                                                            (5 мин)
Работа с учебником стр. 83-84 (ответы на вопросы 1,3-7)   
работа с сигнальными карточками (зеленая, красная, желтая, синяя)
· Зеленая – верный ответ
· Красная – неверный ответ 

· Желтая – внимание, сомневаюсь 

· Синяя – хочу задать вопрос
ІІІ Мотивация. Объявление темы и цели урока                                   (1 мин)
       Работа с презентацией «Алгоритмы и исполнители»
 Учитель: Мы начинаем новую тему: «Алгоритмы и исполнители». 
                      Она содержит 4 урока.                             (сл. 1)
Тема 1-го урока: «Команды и исполнители».       (запись в тетрадь)    (сл. 2)                                            
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Мы с вами все умеем играть на компьютере, пользоваться его некоторыми программами: WORD, Gcompris, Paint, RapidTyping и др., но не можем составлять эти программы, т.е. управлять компьютером.
Учитель: цель урока: научиться различать побудительные предложения, которые позволяют превращать команды в алгоритмы, т.е. программы, позволяющие управлять компьютером. А также выяснить, кто будет выполнять команды, составленные в алгоритмы (программы) т.е., кто будет исполнителем. 
IV Объяснение нового материала                                                                  (8 мин)                                                                                      

Учитель: ключевые слова темы: -   побудительное предложение   (в тетрадь)
                                                         -   команда

             -   исполнитель

           -   система команд
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          -   алгоритм  
(сл. 3)
1) Предложения бывают: 
- повествовательные                                        
                                                                                        - вопросительные
 - побудительные
[image: image7.png]


[image: image8.png]


Определяемся с предложениями на слайде.
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2) Учитель: Рассматриваем побудительные (указательные) предложения как команды к действиям.                                                                                                          
(сл. 4)
Вывод:                                                                                                 

               Команда – это предложение, побуждающее к действию.         (сл. 5)
(в тетрадь)
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Определяем: сколько действий требует каждая команда и кто их выполняет
(кто исполнитель)
Если действий много, то это уже система команд (превращается в алгоритм (забегаем наперед), но об этом позже.
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 V  Физкультминутка                                                                                           

                    (сл. 6)               (1 мин)
    Учитель:  Все встаньте. А теперь проверим, как вы умеете выполнять команды,  

                      т.е. побудительные предложения.
 Руками будем показывать направления 
                                    «вверх», «вниз»,  «влево», «вправо» 
Учитель показывает, что нужно делать:

- поднимаем руки по направлениям;

- прыжки на одной ножке (левой, правой);

- закрыть глазки левой или правой рукой;

- закрыть ушки левой или правой рукой.
А теперь видео «Шагаем»                                                                                                  
VI Работа с учебником  на закрепление  нового материала   стр. 86     (5 мин)
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Учитель: Сколько действий в каждой команде?
· Вышей салфетку    (много)       
· Закрой окно             3
· Поиграй в мяч         (много)       
· Полей цветы            4
· Сиди ровно              1
· Построиться             (много)       
· Улыбнись                 1                    и             (слайды 3-5) 
Ответы учеников.
VII Работа за компьютером в  программе «Scratch»,                             (15 мин)
       Учитель: Работа с учебником на  стр. 87,88 

       Используя знания о множестве команд составим алгоритм для Рыжего кота – научим  его говорить.
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1) Запустить программу «Scratch» на выполнение
2) Выбрать кнопку «Внешность»
3) Перетащить команду «Говорить «Привет» в течение 2 секунд» в центральную часть окна
4) Запустить команду на выполнение двойным щелчком мыши
5) Изменить в команде слово «Привет» на «Здравствуйте!»
6) Запустить команду на выполнение 

7) Перетащить еще одну команду «Говорить «Привет» в течение 2 секунд» в центральную часть окна и присоединить к предыдущей
8) Изменить в команде слово «Привет» на «Я – Рыжий кот! Рад нашему знакомству!»
9) Запустить команду на выполнение двойным щелчком мыши по любой команде
Получили алгоритм: 1) команда  «Здравствуйте!»
                            2) команда  «Я – Рыжий кот! Рад нашему знакомству!»       
 VIII Релаксация                                                                                            (1 мин)    
Учитель: Какое выражение лица сегодня соответствует вашему настроению?
                                          (подними карточку)
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Если вам грустно, давайте послушаем веселую песенку и поднимем себе настроение!
 (релаксация «Две половинки»)                              

                                         (сл. 7)
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IX Пояснение домашнего задания 
по учебнику:                                           

                                         (1 мин)
§18, выполнить задания 
- № 4  на стр.89 выполнить 
                в тетради, 
- № 1,2,3 - устно, * 1,2,3 на стр.90
(для любознательных)                                                                                                                                     
Х Итог урока:                                                              (сл. 8)         (1 мин)
                           -  какие бывают предложения?

                           -  какие предложения являются командами?
                           -  привести примеры команд
                           -  кто такие исполнители?  
                           - с какой программой познакомились?
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Ответы на вопросы оцениваются веселыми картинками, количество которых подсчитывается в конце урока, и выставляются звездочки в дневник.     
В конце звучит бодрая музыка!
Учитель: - Все очень хорошо поработали, все получают свои «звездочки»!
Урок окончен! Спасибо за урок!
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  2 класс. Информатика. Тема: «Алгоритмы и исполнители»

 (4 часа)

Тема 2 урока:  Система команд исполнителя
Цели: - познакомить учащихся с системой команд исполнителя;

            - развивать внимательность и сообразительность   при  использовании  

              командных клавиш в программе «Scratch» и «Скарбниця знань»;
            - воспитывать усидчивость, аккуратность, бережное отношение 

              к компьютеру
Оборудование: компьютерные программы «Scratch», «Скарбниця знань», 

                            презентация «Алгоритмы и исполнители», раздаточный 

                            материал, учебник, тетрадь.
Требования к ученикам: должны выделять систему команд, для получения      
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                              результата, и ее выполнение исполнителем.
Тип урока: интерактивный урок-лекция с отработкой 
                     практических навыков 

План урока: І   Оргмомент (2 мин)

                      ІІ    Разминка-повторение (2 мин) 

                      ІІІ   Проверка домашнего задания (3 мин)
                      IV   Объявление темы и цели урока. (1 мин)

                      V    Объяснение нового материала  (5 мин)
                      VI   Физкультминутка  (1 мин) 
                      VII  Работа за компьютером  в программе  

                             «Скарбниця знань»             (8 мин)
                      VIII Работа с раздаточным материалом  (7 мин)
                        IX Работа за компьютером в программе  «Scratch» (7 мин)
                        Х   Релаксация (2 мин)

                        ХІ  Пояснение домашнего задания (1 мин)
                      ХІІ   Итог урока (1 мин)
Шкала активности учеников на уроке по минутам
	1-10
	11-24
	1
	26-35
	36-40


Ход урока

І Оргмомент  (очень важно для настроя детей и спокойной, сосредоточенной работы  в компьютерном классе)                                                                    (2 мин)
  См. урок 1
ІІ Разминка-повторение.                                                                                (2 мин)  
Учитель:  
Кто выполняет такие команды?
- Лежать! Апорт! Голос! (Собака)

- Смирно! Равнение на командира! (Солдат)

- Возьми ручку, запишем задачу (Ученик)
- Постирать, сполоснуть, отжать (Стиральная машина)
Еще приведите примеры команд и исполнителей (дети отвечают)
ІІІ Проверка домашнего задания                                                                 (3 мин)                               
- Работа с учебником стр. 89 (ответы на вопросы № 1,2,3 – Что такое команда? примеры,  выбрать команды) 
 работа с сигнальными карточками (синяя, красная, желтая, зеленая)                                                                   
- проверка задания № 4 в тетради
- стр. 90 № 1-3 (для любознательных)
Отметить выполненные задания звездочкой в тетради!
IV Объявление темы и цели урока                          (1 мин)

                               Работа с презентацией «Алгоритмы и исполнители»
Тема 2-го урока: «Система команд исполнителя».           (сл. 10)  
          Ключевые слова урока:   -   команда         (сл. 2)
· исполнитель
· система команд
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    Цель урока: мы должны определить различие между командой и системой команд  для  исполнителя. 
V Объяснение нового материала                                                                  (5 мин)
 Повторим: - одиночные команды

                    - несколько команд      (сл. 5)
    1) Работа с учебником стр. 91-92                                                        
Исполнители: ученики, игроки, собака, компьютер, автомобилист.
     2)  Работа с презентацией «Алгоритмы и исполнители»             (сл. 10)
                                                                     Учитель:
· Разберем системы команд   
· Количество действий  
Имеем систему команд, идущих одна за другой для получения результата  
   3) Кто может быть исполнителем и какие команды выполняет?        (сл. 11)
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VI Физкультминутка                   (1 мин)                                          (сл. 6)
видео «Шагаем»       
Учитель показывает, что нужно делать (пока шагаем):

     - руки «вверх», «вниз», «влево», «вправо» 
     - закрыть глазки или ушки левой или правой рукой 
VII Работа за компьютером в  программе «Скарбниця знань»             (8 мин)  
Учитель: 1) А сейчас мы попробуем побыть в роли исполнителя-карандаша и   
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                  выполнить те последовательности команд, которые вы сделали дома, используя кнопки «Малювати», «Перемістити» та «Стерти».
2) Теперь создадим рисунок под диктовку учителя
3) Создадим рисунок по образцу *
а)                                                                            б)                                                 
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Для тех, кто справился  быстрее всех **
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А)                                                                          Б)

VІІІ Работа с раздаточным материалом

                                                                                                                                    (7 мин)
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     Задание 1. Помоги коту поймать мышку.  

        Нужно в каждой клетке нарисовать стрелку того направления, в котором вы будете двигаться.  
    А на доске записать направления  стрелки и количество клеточек, которое нужно пройти в этом направлении. На карточках тоже записать.
	← 4
	↑   4
	← 4
	↓   5
	→  2
	 ↑ 1
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    Задание 2. Записать действия, которые необходимы морскому  

котику, чтобы съесть  рыбку (самостоятельно).
    После выполнения задания необходимо внизу под картинкой в крупных клетках вписать количество клеток и стрелки тех направлений, которые были использованы.

IX Работа за компьютером в  программе «Scratch»                                    (7 мин)
Учитель: выполним последовательность команд из учебника.
Учебник: стр.94

1. Запустить программу «Scratch» на выполнение
2. Выбрать кнопку Внешность
3. Перетащить команду изменить размер на в центральную часть окна

4. Изменить в команде значение 10 на 15 

5. Перетащить еще одну команду изменить размер на в центральную часть окна и присоединить к предыдущей

6. Изменить во второй команде 10 на 50
7. Перетащить команду подумать в центральную часть окна

8. Изменить в команде слово Хм… на слово Расту!
9. Запустить команду на выполнение двойным щелчком мыши по любой команде

Получили алгоритм: 1) команда  Расту!
                                       2) команда  размер 15
                                       3) команда  размер 50

Х  Релаксация  (2 мин)
Какое выражение лица сегодня соответствует вашему настроению? 
                                         (подними карточку)
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Если вам грустно, давайте послушаем веселую песенку и поднимем себе настроение!
         (видео «Аквариум»)                                     (сл. 12)              
XІ Пояснение домашнего задания по учебнику:        (сл. 12)                (1 мин)
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1) §19, выполнить задания № 3  на стр.95 выполнить в тетради, 
       № 1,2 - устно.

2) №4 Составить продолжение алгоритма для своего соседа на движение в пространстве (в тетради), ** - свой алгоритм
Пример: - встань      (в тетрадь)                   
                   - сделай  3 шага вперед

                 - повернись направо …  и далее
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ХІІ Итог урока: - что такое команда? (примеры)
                      (1 мин)                    
- что такое система команд? (примеры) 
- назовите  исполнителей
- какие команды научились задавать Рыжему коту?
В конце звучит бодрая музыка!
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Учитель: - Все очень хорошо поработали, все получают свои «звездочки»!
Урок окончен! Спасибо за урок! 
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2 класс. Информатика. Тема: «Алгоритмы и исполнители»

 (4 часа)

Тема 3 урока:  Алгоритмы
Цели: - познакомить учащихся с понятием алгоритма;

            - развивать навыки набора алгоритмов  в программе «Scratch»;
            - воспитывать внимательность, усидчивость, аккуратность, бережное  

              отношение  к компьютеру
Оборудование: компьютерные программы «Scratch», 

                            презентация «Алгоритмы и исполнители», раздаточный 

                            материал, учебник, тетрадь.
Требования к ученикам: должны определять и составлять алгоритмы, для  

                                              получения результата, и их выполнение исполнителем. 
Тип урока: интегрированный урок-лекция с отработкой практических навыков
План урока: І   Оргмомент (2 мин)

                      ІІ   Разминка-повторение (3 мин)
                     ІІІ   Проверка домашнего задания (4 мин)
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                     IV   Объявление темы и цели урока. (1 мин)

                      V   Объяснение нового материала  (10 мин)
                     VI   Физкультминутка  (1 мин)         
                    VII   Работа за компьютером  в программе 

                            «Scratch» с раздаточным материалом     (15 мин)
                   VIII   Релаксация (2 мин)

                      IX   Пояснение домашнего задания (1 мин)
                       Х   Итог урока (1 мин)
Шкала активности учеников на уроке по минутам
	1-10
	11-24
	1
	26-35
	36-40


Ход урока

І Оргмомент  (очень важно для настроя детей и спокойной, сосредоточенной работы  в компьютерном классе)                                                                    (2 мин)
  См. урок 1

ІІ Разминка-повторение.                                         (сл. 15)                                 (3 мин)
Вопросы: 1) Сколько раз нужно откусить пирожок, чтобы его съесть?

                                                                                                    (пока он не закончиться)

                  2) За каким поворотом  находится школа?          (за последним)

                  3) Какой петух заставляет солнце проснуться?   (кукарекающий)

                  4) Как долго нужно мыть руки?                    (пока они не станут чистыми)

Учитель: Какие алгоритмы мы услышали в этих вопросах?

                                                               - повторение

                                                               - условие
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Запомним! Это нам пригодится при рассмотрении алгоритмов.
ІІІ Проверка домашнего задания                                                                   

                                (4 мин)  
Работа с учебником стр. 95:  

- ответы на вопросы № 1,2 (устно) (Кто может быть исполнителем и что такое система команд?)
- проверка задания № 3 в тетради
            а)  5 →                               б)  2 ↓
                 2  ↓                                      1 ↑
                 5 ←                                     1 →
                 2   ↑                                     1 ↑                                    
                                                      2 ↓
- проверка задания № 4 в тетради (алгоритм для соседа)
  (2-е – у  доски, 3-е – зачитывают с тетради, соседи показывают движения – для проверки алгоритмов)

работа с сигнальными карточками (синяя, красная, желтая, зеленая)

Отметить выполненные задания звездочкой в тетради! Всем за правильные ответы – веселые картинки!
ІV Объявление темы и цели урока                                   (1 мин)

Учитель: Сегодня мы добрались до самого главного ключевого слова нашей темы АЛГОРИТМ. На предыдущих уроках это слово упоминалось, но сегодня мы будем с ним работать. 
Наша цель: Разобраться в алгоритмах и научиться их составлять
V Объяснение нового материала                                                                  (10 мин)
Работа с презентацией «Алгоритмы и исполнители»
Учитель: из предыдущих уроков мы с вами узнали, что бывают команды (по количеству) …(одиночные) и … (системы команд), которые помогут нам превратиться в алгоритмы не только для человека и животных, но самое главное – для компьютера или робота, который в будущем будем нашим незаменимым помощником.
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   Назовем - одиночные команды: 1) … 2) … 3) … дети называют   

                   - системы команд: 1) … 2) … 3) …   и т.д.                 (в помощь  (сл. 5))

                   - назовем исполнителей 1) … 2) … 3) …                  (в помощь  (сл. 11))    
Учитель:
               Повторим: Выполняем

                                      Систему команд, идущих одна за другой      (сл. 10)
                                             ДЛЯ ПОЛУЧЕНИЯ РЕЗУЛЬТАТА      
Более четкое определение
Алгоритм – это последовательность команд (что за чем делаем) для достижения определенной цели.                                                          (сл. 16)                                            

                                                  (записать в тетрадь)                                                                           
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Учитель: Алгоритмы нам нужны, чтобы научить компьютер (или робота) правильно выполнять все наши указания для достижения определенной цели.

В нашей жизни мы решаем множество всяческих задач по выполнению алгоритмов:                                                                                                  

· Вымой руки                                                                             
· Сходи в магазин за продуктами

· Выучи стишок 
· Полей цветы
· (далее предложить детям продолжить список)
Учитель: Но в каждый алгоритм входит несколько команд-указаний:
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Алгоритм «Съешь конфету»  - возьми конфету                                                (сл. 17)
                                           - разверни фантик
                                           - съешь конфету
                                           - выброси фантик в урну

 Алгоритм «Вымой руки» - открой кран                            
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                          - возьми мыло

                          - намочи руки с мылом
                          - намыль руки … (продолжить детям)

- вымой руки

          - сполосни руки

- закрой кран

          - вытри руки 
          Алгоритм «Выключить компьютер»   
 - нажать  кнопку Пуск                                                                                             
 - в открывшемся Меню выбрать Выключение
 - в окошке выбрать кн. Выключение
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Учитель: Но есть команды, которые не собираются в алгоритм     (сл. 18)
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Рассмотрим эти команды – эти наборы отдельных команд, которые можно менять  местами, так как они не являются определенной однозначной последовательностью
А теперь рассмотрим как в алгоритмах последовательно сменяются команды и можно ли менять их местами.
          Алгоритм «Полей цветы»  
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                                                Для человека - взять лейку с водой
                                                                          - подойти к цветам
                                                                          - полить цветы
                                                                          - убрать лейку на место 
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                                                    Для робота  - возьми леечку на окне

                                                                        - пойди на кухню
                                                                        - налей воды в леечку

                                                                        - вернись в комнату

                                                                        - подойти к цветам на окне

                                                                        - полей цветы в горшках
                                                                        - убери леечку на место
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 Учитель:
 для робота Тоши нужно составлять более подробный алгоритм (чем для человека), 
а то он нас не поймет. 
и не сможет выполнить наше задание!
 V Физкультминутка    (сл. 20)               (1 мин)                                       
видео «Тучка»       
Учитель показывает, что нужно делать. Все повторяют за ним.
VII Работа за компьютером в  программе «Scratch» с раздаточным      

       материалом                                                                                            (15 мин)
Учитель: а теперь выполним алгоритм для Рыжего кота
Учебник: стр.101
· Запустить программу «Scratch» на выполнение
· Выбрать кнопку «Движение»
· Перетащить команду «идти 10 шагов» в центральную часть окна
· Запустить команду на выполнение двойным щелчком мыши по любой команде
· Выбрать кнопку «Звук»
· Перетащить команду «проиграть на барабане» в центральную часть окна и присоединить к предыдущей

· Запустить команду на выполнение двойным щелчком мыши по любой команде. Рыжий кот будет двигаться под звуки барабана.
· Изменить тип барабана и количество шагов и запустить новый алгоритм. 
1) Работа с инструментами
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2) Научи Рыжего кота изменять цвет. 
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Создай алгоритм.
Исследуем команду  «Убрать графические эффекты» (как меняется цвет кота?)
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3) Научить Рыжего кота одновременно говорить, изменять размер цвет, исчезать и появляться.
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Всем за правильные ответы – веселые картинки!
VIII Релаксация  (видео «Живая природа»)                            (сл. 22)         (2 мин)
Какое выражение лица сегодня соответствует вашему настроению?
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Если вам грустно, давайте послушаем веселую песенку и поднимем себе настроение!

XІ Пояснение домашнего задания по учебнику:              (сл. 21)                (1 мин)
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   - §20, 

   задания № 1,2,3 –  

   устно на стр. 102 

· *стр. 103 (для любознательных)
· *составить алгоритм      школьного      утра,  
     -  ** свой  алгоритм
ХІІ Итог урока: - что такое алгоритм? (примеры)          
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                                                                                       (сл. 22)                (1 мин)
                          - что такое неалгоритм? (примеры)                  
  - чем отличаются алгоритмы для человека и для робота?                   
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  - где мы применяем умение составлять алгоритмы?

[image: image67.jpg]


В конце звучит бодрая музыка!

Учитель: - Все очень хорошо поработали, все получают свои «звездочки»!
Урок окончен! Спасибо за урок!
 2 класс. Информатика. Тема: «Алгоритмы и исполнители»

 (4 часа)

Тема 4 урока:  Алгоритмы в нашей жизни
Цели: - познакомить учащихся с алгоритмами в нашей жизни и для компьютера;

            - развивать навыки  при составлении алгоритмов в жизни и в программе  

              «Scratch»;
            - воспитывать усидчивость, аккуратность, находчивость и бережное 
              отношение к компьютеру.
Оборудование: компьютерная программа «Scratch», 

                            презентация «Алгоритмы и исполнители», раздаточный 

                            материал, учебник, тетрадь.
Требования к ученикам: должны приводить примеры алгоритмов из повседневной        

                             жизни и составлять их для получения результата и их выполнения  
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                             исполнителем.
Тип урока: обобщающий урок-практика с элементами игры
План урока: І    Оргмомент (2 мин)

                       ІІ   Разминка-повторение (4 мин) 
                      ІІІ   Проверка домашнего задания  (3 мин)

                      IV   Объявление темы и цели урока. (1 мин)

                       V   Объяснение нового материала  (5 мин)
                      VI   Игра с алгоритмами - 3 команды  (6 мин)
                      VII  Физкультминутка  (1 мин) 
                     VIII  Работа за компьютером в программе «Scratch»  (5 мин)
                       IX   Работа с раздаточным материалом за компьютером (10 мин)
                       X    Релаксация (1 мин)

                       ХI   Пояснение домашнего задания (1 мин)
                      ХII   Итог урока (1 мин)
Шкала активности учеников на уроке по минутам
	1-10
	11-24
	1
	26-35
	36-40


Ход урока

І Оргмомент  (очень важно для настроя детей и спокойной и сосредоточенной работы  в компьютерном классе)                                                                    (2 мин)
  См. урок 1

ІІ Разминка-повторение.                                                            (4 мин)
Тест по теме: «Алгоритмы и исполнители»
Тест к теме «Алгоритмы и исполнители»
1. Выбери побудительные предложения
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           А) Собери игрушки

           Б)  Ты позавтракал?

           В)  Сегодня хорошая погода

           Г)  Улыбнись скорее

2. Выбери команды

       А) Стреляй по мишеням

       Б) Сходи  за хлебом

       В) Хорошо сидим

       Г)  Выпей компот

3. Выбери исполнителей

       А)  Лист дерева

       Б)   Тигр

       В)   Человек
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       Г)   Стиральная машина
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Алгоритм – это …

       А)  Рассказ о чем-нибудь

       Б)  Последовательная   

                         система команд

       В)  Много команд

       Г)  Неалгоритм

5. Составь правильно алгоритм

                       А)   Почисть картошку

       Б)   Брось картошку в кипящую воду
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       В)   Помой картошку

       Г)   Порежь картошку
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* Найди ошибки в алгоритме

        А)  Возьми чайник 

        Б)  Открой кран

        В)  Набери воды в чайник

        Г)  Поставь чайник на огонь

        Д)  Зажги конфорку

        Е)  Выключи конфорку

        Ж) Подожди пока закипит чайник

ІІІ Проверка домашнего задания             (3 мин)    
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     - §20, задания № 1,2,3 – устно на стр. 102
- Алгоритм? 

- из чего состоит?

- исполнители? 
· **стр. 103 для любознательных
· проверка алгоритма школьного  утра,                        (сл. 24)
         **   -    свои  алгоритмы (устно)
работа с сигнальными карточками (синяя, красная, желтая, зеленая)
Отметить выполненные задания звездочкой в тетради!
Всем за правильные ответы – веселые картинки!
ІV Объявление темы и цели урока                                   (1 мин)
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Учитель: Сегодняшняя  тема нашего урока «Алгоритмы в нашей жизни». Это заключительный урок темы «Алгоритмы и исполнители». Мы с вами уже разбирали все ключевые слова нашей темы:

- побудительные предложения
- команды
- исполнители команд

- системы команд

                                                                            -алгоритмы                                                                            (привести примеры)  

И сегодня наша цель научиться отличать и составлять алгоритмы, так как не всякий набор команд может быть алгоритмом. 
V Объяснение нового материала                                                                  (5 мин)
 Учитель: Рассмотрим алгоритмы из нашей школьной жизни. (Работа с учебником – стр.104-106 – дети помогают разобраться с алгоритмами). 
Учитель: Это все линейные алгоритмы: «Звуко-буквенный анализ слова», «Решение задачи». Эти алгоритмы помогут лучше усвоить материал и научить хорошо учиться. 
Но в жизни мы сталкиваемся с большим количеством разнооборазных алгоритмов и не только линейных. 

Это и ветвление, и циклы. Вот некоторые примеры.
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       Работа с презентацией «Алгоритмы и исполнители»    (сл. 26 - 28)
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Учитель: Приведите свои примеры алгоритмов из окружающей нас действительности (дети называют).
VI   Игра с алгоритмами - 3 команды                                             (6 мин)
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(команды получают призы за каждый правильный ответ – киндер-сюрприз)
Всем раздать листочки для записей: подписать №  команды и фамилию! 
1) Кто быстрее соберет алгоритм                                  (сл. 29-31)               
    (раздать разрезанные части алгоритмов каждой команде)
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 2) Выбрать и записать номера алгоритмов  (на листочке)        (сл. 32)                        
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2) Найди ошибку в алгоритме  и запиши  правильный алгоритм по номерам            (сл. 33)
  (поменять № 2 и 3, поменять № 6 и 8) 
Сдать ответы.

Проверить ответы на слайдах.
Результаты записать на доске для каждой команды!
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VII Физкультминутка                (сл. 35)      (1 мин)
                                            [image: image85.png]PaccTaeb nponyueHHbIe KOMaHAb!
B anroputme Ansi po6ora.

MOYUCTU KOBEP

:

Bxmous mbigcoc
N
s ( BRIKIT0YH TBIIECAE

. Koney

Boasmu nbinecoc BKAlouM nbinecoc MouwcTh kosep

MocTasb Nbinecoc Ha MecTo Bbikniouu nbinecoc

[67680!




                                              
видео «Тучка»       
Учитель показывает, что нужно делать.
VIII  Работа за компьютером в программе «Scratch»                             (5 мин)
Учебник: стр.106   
Сегодня научим Рыжего кота рисовать штриховую линию.
Для этого нам понадобятся команды: - Опустить перо (рисует линию)

                                       - Поднять перо (передвигается)
 Для удаления  со сцены всех рисунков следует перетащить команду Очистить в центральную часть и запустить!!
Задача 1
1. Запустить программу «Scratch» на выполнение
2. Выбрать кнопку «Перо»
3. Перетащить команду «опустить перо» в центральную часть окна
4. Выбрать кнопку «Движение»
5. Перетащить команду «идти на 10 шагов» в центральную часть окна

6. Выбрать кнопку «Перо»
7. Перетащить команду «поднять перо» в центральную часть окна
8. Выбрать кнопку «Движение»
9. Перетащить команду «идти на 10 шагов» в центральную часть окна
10. Запустить команду на выполнение несколько раз
                                                                             Получили алгоритм: 
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IX Работа с раздаточным материалом (продолжаем играть – работаем в парах: каждая пара может принести своей команде призы)                                 (10 мин)
[image: image88.png]


Выбрать и выполнить на выбор алгоритмы
Задача 2 (приз)  Изменить имеющийся алгоритм для получения нового алгоритма, когда нужно задать другую длину штриха.                   Получить алгоритм:
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Очистить и получить алгоритм!
Задача 3 (приз) Изменить имеющийся алгоритм, добавив команду изменения размера пера
                                                                                              Получить алгоритм:
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Установить размер пера и количество шагов на свое усмотрение.
Очистить и получить алгоритм!

Задача 4 (приз) Научить рисовать Рыжего кота штриховую линию разного цвета и 

                  толщины
                                                                                              Получить алгоритм:
Очистить и получить алгоритм!

* Задача 5 (2 приза)  Научить рисовать Рыжего кота разноцветную штриховую линию 
                                                                         Получить алгоритм:

Нажав на цветной квадрат – выбрать цвет пера из палитры!
Очистить и получить алгоритм!

** Задача 6 (3 приза) Составить  алгоритм, после выполнения которого получим цветной квадрат со стороной в 100 шагов. 
Х Релаксация  (видео «Живая природа»)                            (сл. 37)         (1 мин)
Какое выражение лица сегодня соответствует вашему настроению?




Если вам грустно, давайте послушаем веселую песенку и поднимем себе настроение! 

XІ Пояснение домашнего задания по учебнику:   
     (сл. 36)                (1 мин)
1) §21, выполнить задания № 4,5  на стр.107 выполнить в тетради, 

       № 1,2,3 - устно.

2) *Составить алгоритм  №4-6 со стр. 109-110
3) **Составить алгоритм  из жизни
ХІІ Итог урока: - что такое алгоритм? (примеры)                  (сл. 37)            (1 мин)
                          - что такое неалгоритм (набор команд)? (примеры) 

    - какие примеры из жизни алгоритмов мы можем 
          назвать? 
   - какие команды научились задавать Рыжему  

                                                                              коту?
· дополнительное задание «Составь алгоритм для робота»                     

(к игре)                                                                                                                                     

                       (сл. 38) 
Подведение итогов игры (подсчет призов)

В конце звучит бодрая музыка!

Учитель: - Все очень хорошо поработали, все получают свои «звездочки»!

Урок окончен! Спасибо за урок!
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