[Введите текст]



ВВЕДЕНИЕ
Основой для изучения дисциплины «Основы алгоритмизации и программирования» является понятие «алгоритм». Поэтому очень важно уделить особое внимание изучению данного понятия. От этого напрямую зависит заинтересованность обучающихся к предмету.
В связи с этим был разработан сценарий урока по дисциплине «Основы алгоритмизации и программирования» на тему «Алгоритмы». Данное занятие является уроком изучения нового материала и определяет связи как внутри дисциплины, так и на межпредметном уровне.

В представленной методической разработке рассмотрен детальный сценарий урока изучения нового материала по дисциплине «Основы алгоритмизации и программирования» в форме игры для студентов специальности «Прикладная информатика (по отраслям)». Занятие делится на 2 части. Во время первой половины урока преподаватель объясняет учащимся новый материал, затем ученики делятся на группы по 4 человека и выполняют разнообразные задания на закрепление изученного материала. 
Методическая разработка включает в себя 4 задания: «Разминка», «Порядок»,  «Найди-ка пару» и «Впиши-ка», при выполнении которых учащиеся сталкиваются с заданиями различных типов. В завершении урока в качестве рефлексии используется оценочный лист, в котором студенты анализируют свою работу и работу соседа по команде. 

Представленная методическая разработка урока «Алгоритмы» содержит подробный план проведения занятия, цели и задачи урока. Занятие проводится в форме игры и содержит задания для поддержания интереса к предмету и актуализации знаний учащихся. Урок оформлен с использованием современных образовательных технологий – бесплатных онлайн-сервисов для создания ментальной карты  http://mindomo.ru, для создания ленты времени time.graphics для теоретической части занятия и learningapps.org для игровой. Использование бесплатных онлайн-сервисов делает обучение нагляднее, привлекает внимание обучающихся, позволяет вовлечь студентов в образовательный процесс. 
Поскольку игровая технология является одной из современных образовательных технологий, использование ее на уроке повышает познавательную активность студентов, поддерживает интерес к изучаемой дисциплине и будущей профессии.

В процессе проведения занятия урока развиваются навыки работы в группах, воспитывается ответственность за свою работу перед собой и командой. Задания, используемые во второй части урока, позволяют учащимся правильно понять тему, закрепить полученные знания и практические навыки. 
Также задания данного урока-игры позволяют формировать у обучающихся ключевые компетенции, поскольку средствами информатики развиваются все группы ключевых компетенций. 

При проведении представленного занятия особое внимание уделяется принципу активности и сознательности, чтобы обучающиеся осознавал цель своего обучения, и каждое его действие было осознанным и понятным. Для создания развивающей среды на уроке важным этапом является рефлексия. В завершении урока ребятам предлагается проанализировать свою активность, качество и результаты проделанной работы и заполнить оценочный лист. Также им предлагается оценить работу своего соседа.

1. Методическая карта занятия
Урок по дисциплине «Основы алгоритмизации и программирования»

на тему «Алгоритмы»

Тип занятия: урок обобщения и систематизации знаний.
Дидактическая цель урока: изучение понятия «алгоритм», свойства алгоритмов и форм представления алгоритмов;

Задачи: 

· дать представление о понятиях «алгоритм», «данные», «величина»;

· способствовать формированию знаний о свойствах алгоритмов;

· научить выделять формы представления алгоритмов;

Развивающая цель: формировать навыки творческого мышления;

Задачи: 

· продолжение формирования общих и профессиональных компетенций;

· повышение интереса учащихся к программированию в целом; 

· выработка  культуры умственного труда, концентрации внимания, логичности и развитого воображения;

Воспитательная цель:  повышение интереса учащихся к предмету и к программированию в частности;

Задачи: 

· закрепление умения применять правила общения, правила поведения на уроке и правила работы в группе;

· воспитание смелости, самостоятельности, ответственности за свою работу и работу группы в целом, интереса к предмету.

Форма организации обучения: урок-игра.
Форма обучения: групповая.

Метод обучения: кейс-игра.
Формы и методы контроля: устный.
Ожидаемые результаты: 

ОК4. Осуществлять поиск и использование информации, необходимой для эффективного выполнения профессиональных задач, профессионального и личностного развития.
ОК5. Использовать информационно-коммуникационные технологии в профессиональной деятельности.
ОК6. Работать в коллективе и команде, эффективно общаться с коллегами, руководством, потребителями.
ПК2.8 Применять к решению прикладных задач базовые алгоритмы обработки информации, программировать и тестировать программы.
Оснащение средствами обучения: наглядные (ЭОР, ментальная карта, лента времени, видеоматериалы), технические (компьютеры), печатно-словесные (карта результатов для рефлексии).

Продолжительность: 45 мин.
План мероприятия:

· Организационный момент, актуализация прежних знаний (5 мин).

· Постановка темы и цели урока (1 мин). 

· Объяснение новой темы (20 мин).

· Зарядка для глаз (1 мин).

· Практическая часть. Выполнение заданий учащимися (15 мин).

· Рефлексия (1 мин).
· Итоги урока (2 мин).
2. Ход урока
Данное мероприятие сопровождается ментальной картой, созданной в онлайн-сервисе mindomo.ru, на которой содержатся основные моменты нового материала, онлайн-сервисами learningapps.org и time.graphics, предоставляющим возможность выполнять практические задания.
Вступительное слово, актуализация прежних знаний
Сегодня мы начинаем изучение новой дисциплины «Основы алгоритмизации и программирования», при изучении которой вы научитесь составлять алгоритмы решения поставленных задач и писать программы на языках программирования Pascal и С. Название предмета состоит из двух ключевых слов: «алгоритмизация» и «программирование».

- Как вы думаете, что такое «алгоритмизация»? (Составление алгоритма работы задачи, первый этап программирования)
- Правильно. А что же такое программирование?  (Процесс создания компьютерных программ, превращение алгоритма в программу, написанную на конкретном языке программирования)
- Вы говорите, что это написание программ. А что такое программа? (Последовательность команд, понятная компьютеру)
- Хорошо. Тогда скажите, пожалуйста, что делается в программировании в первую очередь: составляется сама программа или алгоритм этой программы? (алгоритм)

- Совершенно верно. Таким образом, прежде чем решить задачу программно, мы должны составить ее алгоритм. Но что же такое алгоритм? (Алгоритм – это последовательность действий)
- Молодцы. Приведите, пожалуйста, пример алгоритма из повседневной жизни? (Приготовление бутерброда, рецепт и т.д.)
Правильно. Вы хорошо справились. На уроках информатики вы уже знакомились с понятием алгоритм. Теперь рассмотрим алгоритмы более подробно.

Постановка темы и цели урока
Тема нашего сегодняшнего занятия «Алгоритм». Как вы думаете, какие бывают алгоритмы? Каковы цели и задачи нашего урока?
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Изложение нового материала
На экране демонстрируется ментальная карта с основными понятиями темы урока.
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Для начала рассмотрим историю возникновения термина «алгоритм».  Со всеми значимыми событиями познакомимся с помощью ленты времени. 
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В честь кого было придумано название «алгоритм»? (в честь Мухамеда аль-Хорезми). 
Как вы уже сказали, алгоритм  - это последовательность команд управления каким-либо исполнителем. Как вы думаете, кто или что является исполнителем алгоритма в программировании? (Компьютер)

Правильно. Поскольку компьютер работает с различными информационными объектами: числами, символами, кодами и др., поэтому алгоритмы, предназначенные для управления компьютером, называются алгоритмами работы с величинами.
Таким образом, величина – это информационные объекты.
Любая величина имеет три основных свойства: имя, значение и тип.
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Например, a:=13,5. Здесь а – имя величины, 13,5 – значение величины, вещественные числа – тип величины.

В алгоритмах и языках программирования величины делятся на константы и переменные. 
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Константа ― неизменная величина, и в алгоритме она представляется постоянным значением, которое не меняется в ходе программы. 

Какие константы вы знаете? (скорость света в вакууме c, ускорение свободного падения g, π и т.д.). 
Просмотр видеоролика «Константы».

Тогда по аналогии, что такое переменные? (Переменные — величины, которые могут изменять свои значения в ходе выполнения программы). 
Переменные представляются в алгоритме символическими именами ― идентификаторами. Например: a, b, y, max – переменные
Просмотр видеоролика «Переменные».

Часто понятие «величина» связано с понятием «данные». Как вы думаете, что такое данные? (Данные - это совокупность величин, с которыми работает компьютер)
По отношению к программе данные делятся на: исходные, окончательные (результаты) и промежуточные данные.

Предположим, перед нами стоит задача: решить квадратное уравнение ax2 + bx + c = 0. Что при решении этой задачи будет исходными данными? (коэффициенты a, b, c)? Что будет результатом? (корни уравнения) А что будет промежуточными данными? (дискриминант).
Данные также делятся на простые и структурированные. Простые характеризуются признаком: одна величина – одно значение. Структурированные характеризуются признаком: одна величина – множество значений.
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Данные характеризуются их типом. Рассмотрим стандартные типы данных, которые используются во многих языках программирования.

1) Целые: это целые положительные и отрицательные числа в некотором диапазоне. Пример: 23, -12, 387. Какие операции можно выполнять с  целыми числами ? (сложение, вычитание, умножение, целое деление и деление с остатком), операции отношений (<, >, = и др.)
2) Вещественные: это любые (целые и дробные) числа в некотором диапазоне. Например: 2.5, -0.01, 45.0, 3 .6 x 109. С вещественными числами возможны арифметические операции, операции отношений.
3) Логический тип принимает одно из двух значений: True (истина) или False (ложь). С логическим типом возможны логические операции: И (and), ИЛИ (or), НЕТ (отрицание).

4) Символьный тип — это любые символы компьютерного алфавита, например: а, 5, + , $. С символьным типом данных возможны операции отношений.
Мы с вами рассмотрели простые типы данных, классификацию данных. Для преобразования исходных данных в результат программировании используются алгоритмы. Все алгоритмы строятся по определенным правилам вне зависимости от языка программирования. Эти правила называют свойствами алгоритмов.
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Свойства алгоритмов.
1) Конечность(результативность): за конечное число шагов должен быть получен результат.

2) Дискретность: алгоритм должен быть разбит на последовательность выполняемых шагов.

3) Понятность: алгоритм должен содержать только те команды, которые входят в набор команд, который может выполнить конкретный исполнитель.

4) Точность: каждая команда должна пониматься однозначно.

5) Массовость: однажды составленный алгоритм должен подходить для решения подобных задач с разными исходными данными.

6) Детерминированность (определенность): для одних и тех же исходных данных, результат будет один и тот же.

Давайте просмотрим видеоролик о том, как исполнители алгоритмов могут неверно их воспринимать.
Существует несколько способов записи алгоритмов:

1) Словесная форма представления алгоритма - это запись на естественном языке.

Пример: Составить алгоритм «Вскипятить чайник»

1.Начало

2. Открыть кран с водой.

3. Налить воду в чайник.

4. Закрыть кран.

5. Включить плиту.

6. Поставить чайник на огонь.

7. Ждать, пока вода закипит.

8. Выключить плиту.

9. Конец.

2) Графическая форма представления алгоритма - изображение из графических символов.
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3) Псевдокоды представляют собой описания алгоритмов на условном алгоритмическом языке: элементы языка программирования, фразы естественного языка, общепринятые математические обозначения и др.

Пример:

алг ЗДРАВСТВУЙМИР

нач

вывод ('Здравствуй, Мир!')

кон алг ЗДРАВСТВУЙМИР

4) Программная форма представления алгоритма представляет собой тексты на языках программирования.
Разминка для глаз

Просмотр видеоролика «Зарядка для глаз»

Практическая часть
Итак, мы узнали что такое «алгоритм», их классификацию и свойства. Для закрепления предлагаю вам небольшую игру-путешествие. Для этого разбейтесь на группы по 2 человека. Ваша цель – выполняя задания добраться до конечной станции. 
Перейдите, пожалуйста, по ссылке на страницу плана путешествия https://learningapps.org/view4464389
Станция 1 «Разминка». Вам предстоит выбрать верный ответ из предложенных вариантов:
1) Алгоритм – это:
· Последовательность команд управления каким-либо исполнителем. (верный)

· Действия.
· Подробно описанное задание.
· Решение математической задачи.
2) Какой из документов является алгоритмом?
· Кулинарный рецепт. (верный)
· Правила техники безопасности.
· Расписание уроков.
· Список класса.
3) Укажите лишнее среди исполнителей алгоритма.
· Письменный стол. (верный)
· Посудомоечная машина.
· Человек.
· Робот.
4) Укажите последнюю команду любого алгоритма.
· Конец. (верный)
· Любая команда, завершающая действия алгоритма.
· Выполнить.
· Закончить.
5) Объект или субъект, который выполняет алгоритм – это:
· Исполнитель. (верный)
· Человек.
· Компьютер.
· Робот.
6) Укажите лишнее в формах представления алгоритма.
· На английском языке. (верный)
· Словесная.
· Графическая.
· Псевдокод
7) Формой представления алгоритма в виде блок-схем является:
· Графическая (верный)
· Программная
· Псевдокод
· Словесная
Отлично! Мы приехали на вторую станцию «Порядок».
Ваша задача расположить в верном порядке шаги словесного алгоритма. Будьте внимательны, иначе исполнитель не сможет вас понять!

Задание: Расставь в правильном порядке  этапы алгоритма «Пришивание пуговицы». 

Верный порядок:

1) начало
2) взять рубашку
3) подобрать подходящую пуговицу
4) взять иголку и ножницы
5) отрезать нитку подходящего цвета
6) вдеть нитку в иголку
7) пришить пуговицу
8) положить иголку и ножницы на место
9) конец
Вы хорошо справились с заданием!

Теперь мы очутились на третьей станции «Найди-ка». Вам необходимо найти соответствующие категориям кусочки пазла.

Категория «Свойства алгоритма»:

· Понятность
· Дискретность
· Результативность

· Массовость

Категория «Формы записи алгоритма»

· Словесная форма
· Графическая форма
· Запись на алгоритмическом языке
· Запись на языке программирования
Категория «Типы алгоритмов»

· Линейный
· Разветвляющийся
· Цикличный

Замечательно! Перед нами последняя станция «Впиши-ка». Заполните пропуски в соответствии с предложенным текстом.

Текст задания:

Конечная последовательность шагов в решении задачи, приводящая от исходных данных к требуемому результату это 

алгоритм

.
Слово 

алгоритм

 происходит от имени выдающегося арабского ученого Аль-Хорезми. Как научный термин первоначально оно обозначало правила выполнения действий в десятичной системе счисления, автором которых был Аль-Хорезми. 

Человек, группа людей, животное или техническое устройство, способные выполнять определенный набор команд это 

исполнитель
.
Для обозначения шагов алгоритма используются геометрические фигуры. Из геометрических фигур создается 
блок-схема

.
Команды, которые может выполнять конкретный 2 образуют систему команд исполнителя 
СКИ

.
Алгоритм, в котором описание действий выполняются однократно в заданном порядке называется 
линейный

.
Алгоритм, в котором в зависимости от условия выполняется либо одна, либо другая последовательность действий называется 
разветвляющийся

.
Алгоритм, при выполнении которого одни и те же действия повторяются многократно называется 
циклический

.
Алгоритм, который можно использовать в других алгоритмах называется вспомогательный
.

Молодцы! Вы все отлично справились с заданием.

Рефлексия

 Вот и закончилось наше приключение. Подведем итоги. На вашем столе лежит лист оценки. Заполните его и передайте соседу. Оцените работу на уроке своего соседа. Передайте мне оценочный лист. Давайте вспомним цели и посмотрим, достигнуты ли они. (Мы изучили понятие «алгоритм», их формы представлении и свойства).

Чему еще очень важному мы учились на уроке? (Мы работали в группах, где очень важно уметь выслушать другого и высказывать свое мнение)

Правильно, вы показали хорошие знания, были активны и любознательны. Желаю вам успехов в учебной деятельности.

Подведение итогов 

Оценки за урок. 
Запишите задание на дом. Дома вы должны будете еще раз повторить все то, что мы сегодня прошли с вами и составить кроссворд, состоящий из 12 слов.
ЗАКЛЮЧЕНИЕ
Методическая разработка урока-игры «Алгоритмы»  составлена и применяется как план урока по дисциплине «Основы алгоритмизации и программирования»  в процессе осуществления образовательной деятельности изучения предмета.

Новизна методической разработки «Алгоритмы» заключается в том, что данные методические рекомендации содержат конкретные материалы и современные методы в помощь преподавателям программирования, а также студентам как будущим специалистам системы образования.

Применениее описанных средств в учебном процессе позволит улучшить качество обучения и проверки знаний и уровень освоения материала учеников. Включение IT-технологий в образовательный процесс, возможность разностороннего проявления творческих способностей современных учащихся, отказ от репродуктивной формы обучения - все это открывает неограниченные возможности для модернизации процесса обучения в целом и урока в частности.
Методы обучения были направлены на достижение поставленных целей занятия. Уроки в форме кейс-игры, практических заданий, применение разноуровневых, дифференцированных заданий, организация конкурсных заданий вызывает интерес к предмету. Работа группами решает проблему организации работы, как со слабоуспевающими учениками, так и с одаренными. Примененные методы позволяют углубить знания детей в области программирования, проявить творчество, изобретательность, развить способности. 

Таким образом, применение в практике преподавания рассмотренных методов обучения способствует повышению интеллектуальной активности учащихся, развитию логического мышления, а следовательно, и эффективности занятия. Даже самые пассивные студенты включаются в активную деятельность, у них наблюдается развитие навыков оригинального мышления, творческого подхода к решаемым проблемам. Описанные методы способствуют получению инструментальных знаний через привитие навыков использования компьютера для разрешения учебной ситуации. Кроме того, формируются ключевые компетенции: умение самостоятельно искать, анализировать и отбирать необходимую информацию; умение работать в группе, искать и находить компромиссы; толерантность, умение строить общение с представителями других взглядов; владение элементами художественно-творческих компетенций читателя, слушателя, исполнителя и т.д.
Использованная литература и интернет ресурсы
1. Семакин И.Г., Шестаков А.П. Основы алгоритмизации и программирования: учебник для студ. учреждений сред. проф. образования. – М.: Издательский центр «Академия», 2014.
2. Программирование и основы алгоритмизации: Для инженерных специаль- ностей технических университетов и вузов. [Электронный ресурс] Режим доступа: http://au.kai.ru/documents/Auzyak_Progr_osn_alg_C_2013.pdf - 22.01.2018
3. Маркова М.А. Основы алгоритмизации и программирования [Электронный ресурс] Режим доступа: https://www.mindomo.com/mindmap/mind-map-ea106d1b061b477f9c4b127e2cde6920  [Электронный ресурс] – 22.01.2018
4. Маркова М.А. История понятия «алгоритм» [Электронный ресурс] Режим доступа: https://time.graphics/line/30292 – 22.01.2018
5. Маркова М.А. Путешествие по стране алгоритмов [Электронный ресурс] Режим доступа: https://learningapps.org/view4464389 – 22.01.2018
Приложение 1
Таблица для оценки компетенций
	ФИО студента                                                                         
Критерии оценки
	Индивид. оценка
	Оценка соседа

	Генерирует идеи для всей команды
	
	

	Убеждает членов команды в правильности своих идей
	
	

	Добивается реализации этих идей командой
	
	

	Дает конструктивную обратную связь
	
	

	Мотивирует (подбадривает, одобряет) действия членов команды
	
	

	Несет ответственность за действия команды.
	
	

	Итог 
	
	


Шкала оценки: 

1-3 — Компетенции не сформированы

4-6 баллов — Компетенции сформированы
Приложение 2
Интернет-ресурс (https://learningapps.org/view4464389) для практического задания 
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Приложение 3
Задание 1. Станция «Разминка»
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Вопросы:

1) Алгоритм – это:
· Последовательность команд управления каким-либо исполнителем. (верный)

· Действия.
· Подробно описанное задание.
· Решение математической задачи.
2) Какой из документов является алгоритмом?
· Кулинарный рецепт. (верный)

· Правила техники безопасности.
· Расписание уроков.
· Список класса.
3) Укажите лишнее среди исполнителей алгоритма.
· Письменный стол. (верный)

· Посудомоечная машина.
· Человек.
· Робот.
4) Укажите последнюю команду любого алгоритма.
· Конец. (верный)

· Любая команда, завершающая действия алгоритма.
· Выполнить.
· Закончить.
5) Объект или субъект, который выполняет алгоритм – это:
· Исполнитель. (верный)

· Человек.
· Компьютер.
· Робот.
6) Укажите лишнее в формах представления алгоритма.
· На английском языке. (верный)

· Словесная.
· Графическая.
· Псевдокод
7) Формой представления алгоритма в виде блок-схем является:

· Графическая (верный)

· Программная
· Псевдокод
· Словесная
Приложение 4
Задание 2. Станция «Порядок»
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Задание: Расставь в правильном порядке  этапы алгоритма «Пришивание пуговицы». 

Верный порядок:

1) начало
2) взять рубашку
3) подобрать подходящую пуговицу
4) взять иголку и ножницы
5) отрезать нитку подходящего цвета
6) вдеть нитку в иголку
7) пришить пуговицу
8) положить иголку и ножницы на место
9) конец
Приложение 5
Задание 3. Станция «Найди-ка»
[image: image12.png]Cranuns "Haiian-ka" ez

CBojicTea anropuTMa ©opME! sankck anropuTMa Tune! anropuTMos

3anics Ha 3sike
ApOTpaMMMPOBaHH IvckpeTHocTs MowATHOCTS
)

Tpacpuseckan
opua

3anucs Ha

Crosectan ) aprapmmamesion
P A3bIKE

PasseTanmioumiic
A

MoHATHOCTS





Категория «Свойства алгоритма»:

· Понятность
· Дискретность
· Результативность

· Массовость

Категория «Формы записи алгоритма»

· Словесная форма
· Графическая форма
· Запись на алгоритмическом языке
· Запись на языке программирования
Категория «Типы алгоритмов»

· Линейный
· Разветвляющийся
· Цикличный

Приложение 6
Задание 4. Станция «Впиши-ка»
[image: image13.png]Cranums "Bnuuwn-xa"

e

| B

anroputm

.. Y -

KoHeuHaR MoCneA0BaTeNbHOCTS LWATOR B PelLeHiM 3afiaqM, MPUBOAALLIAR OT UCXORHBIX AaHHBIX K
TpeByemoMy peaynTaTy 5T0  anropuTy
Croso MPOVICXOAT OT MMeHY BLIAIOLLErOCA apaBeKoro y4eHoro Anb-Xopeamu. Kak

HayuHbIii TEPMUH NEPBOHAYATSHO OHO 0GO3HAYANO NPABMNA BLINONHEHNA ASVICTBMI B AECATUNHON
CYCTeMe CYMCTIeHIA, ABTOPOM KOTOPbiX Gbin Arb-XOpeam.
Yenosex, rpynina Miofe, K/BOTHOE U TEXHUIECKOE YCTPOWCTBO, CMOCOBHBIE BIMOMHATL ONpeAeneHHbI

HaGop KoMaHA 310
[inA 0G03RaUSHIA WarOB aNOPUTMA MCTIONb3YIOTCA FreOMETPUHECKUe,UTypiis M3 reOMETPUECKIX duryp
coagaeTca

KoMaHzL, KOTOPEIE MOKET BINONHATS KOHKDETHBIV 2 05pasyIoT cvcTeMY KOMaHA UCTonHUTeNA

ATITOPWTM, B KOTOPOM ONIVCaHUE ASMCTEUM BLINOMHAIOTCA OAHOKPATHO B 3a7aHHOM NOPAAKE HabIBaeTeR

menz





Текст задания:

Конечная последовательность шагов в решении задачи, приводящая от исходных данных к требуемому результату это 

алгоритм

.
Слово 

алгоритм

 происходит от имени выдающегося арабского ученого Аль-Хорезми. Как научный термин первоначально оно обозначало правила выполнения действий в десятичной системе счисления, автором которых был Аль-Хорезми. 

Человек, группа людей, животное или техническое устройство, способные выполнять определенный набор команд это 

исполнитель
.
Для обозначения шагов алгоритма используются геометрические фигуры. Из геометрических фигур создается 
блок-схема

.
Команды, которые может выполнять конкретный 2 образуют систему команд исполнителя 
СКИ

.
Алгоритм, в котором описание действий выполняются однократно в заданном порядке называется 
линейный

.
Алгоритм, в котором в зависимости от условия выполняется либо одна, либо другая последовательность действий называется 
разветвляющийся

.
Алгоритм, при выполнении которого одни и те же действия повторяются многократно называется 
циклический

.
Алгоритм, который можно использовать в других алгоритмах называется вспомогательный
.

Приложение 7
Видеофайл «Зарядка для глаз»

[image: image14.png]apAAKa AN rnas Ocenb.mp4 - Meauanpourpeisatens VLC =10/ x|
Meana Gocporssenee Ayavo Buzo Cybmimpel Vcromenm BunMovous





Приложение 8
Ментальная карта к уроку «Алгоритмы»

https://www.mindomo.com/ru/mindmap/ea106d1b061b477f9c4b127e2cde6920
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Приложение 9
Лента времени к уроку «Алгоритмы» https://time.graphics/line/30292
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Исходные данные





   Результаты





Программа (промежуточные данные)








