Конспект открытого урока по информатике

на тему «Обобщение знаний по теме алгоритмы и общие сведения о языке программирования Паскаль»

  Учитель информатики: 
Воронова Елена Александровна
Горняк, 2019
Цель урока: Обобщение и систематизация изученного материала по теме: “Алгоритмы. Общие сведения о языке программирования Паскаль».
Задачи урока:

· Образовательные: закрепление пройденного материала, повторение основных понятий, решение поставленных задач в программе Pascal; 

· Развивающие: развитие логического мышления, способности рассуждать, убеждать, логически доказывать;
· Воспитательные: воспитание аккуратности, дисциплинированности, чувства ответственности; формирование культуры общения “учитель” – “ученик”, “ученик” – ученик”.
Планируемые образовательные результаты: 

1. Личностные – способность быстро отвечать на поставленные вопросы; 
2. Метапредметные – владение знаково-символическими действиями.

3. Предметные – усвоение темы об алгоритмах и о программе Pascal.
Решаемые учебные задачи:
        -  повторить и закрепить основные понятия; 
        -  обобщить и закрепить знания по решению поставленных задач в программе Pascal;


Вид урока: комбинированный.

Методы и приемы обучения: объяснительно-иллюстративный, словесный (фронтальная беседа), практический, игровой.

Технические средства обучения: ПК учителя, мультимедиа проектор, экран, ПК учащихся.

Рассадка учащихся и гостей урока.











Ход урока

	
	Этапы урока
	Деятельность учителя
	Деятельность учащихся

	1
	Организационный момент 1-5 мин
	Дети рассаживаются по заранее определенным местам. 
- Здравствуйте, ребята! Присаживайтесь.

- Древнегреческий философ Аристотель сказал            «Ум заключается не только в знании, но и в умении прилагать знание на деле».
Именно этими словами, сказанными в 4 веке до нашей эры, я хочу начать урок, урок повторения и закрепления пройденного материала.
- Ну что, готовы?

- Готовность к уроку информатики проверяется умением логически мыслить. 

 - Итак, краткие народные изречения на компьютерном сленге, ваша задача – озвучить их в оригинале.
1.Дарёному компьютеру в системный блок не заглядывают.
Ответ: дареному коню в зубы не смотрят.

2.Компьютер памятью не испортишь.

Ответ: кашу маслом не испортишь.
3. Утопающий за «F1» хватается
Ответ: утопающий за соломинку хватается.
4.Мал микропроцессор, да дорог
Ответ: мал золотник, да дорог.
5. По ноутбуку встречают, по уму провожают.
Ответ: по одежке встречают, по уму провожают.

6.В здоровом компьютере – здоровый процессор.
Ответ: В здоровом теле – здоровый дух.
7.Информатике учиться – всегда пригодится.
Ответ: Грамоте учиться – всегда пригодится.
8.Интерес к программе приходит вовремя ее разработки 
Ответ: Аппетит приходит во время еды.
9.Любишь играть в компьютерные игры, люби и сам программировать. 

Ответ: Любишь кататься, люби и саночки возить.

10.И у опытного программиста бывают ошибки. 

Ответ: И на старуху бывает проруха.

- Ну что же, ваше логическое мышление развито на отлично, к уроку - готовы.

	Дети рассаживаются по местам.


	2
	Основной этап

20 мин
	- Ребята, вы, конечно, же, обратили внимание, что класс разделен на группы. 

- Следующее задание я предлагаю вам выполнить сообща.  Каждая группа получит карточку, в которой закодировано 4 слова. Ваша задача – декодировать их.
- Итак, внимание на доску!
- Даю последовательность ваших действий!
(На доске алгоритм действий учащихся)
1. Получить задание.

2. Изучить задание.
3. Произвести декодирование слов.

4. Проанализировать полученный результат.

5. Поднять руку.

6. Сообщить о готовности дать ответ.

7. Сделать соответствующий вывод.

- Как называется данная последовательность действий?  (Алгоритм)
- Какой способ записи алгоритма используется?

(Построчный).  

- Какие способы записи алгоритма вам еще известны?

(Словесный, графический блок-схемы).

- Правильно. Итак, работаем строго по алгоритму, у вас 1 минута.
(После ответов раздать карточки с ребусами).

- Время пошло!
Ребусы для команд.
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Ответ: Паскаль
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Ответ: оператор
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Ответ: алгоритм
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Ответ: блок-схема
Вывести на экран ответы. (Слайд).

- Ребята, что означают декодированные вами слова?

(это ключевые термины нашего урока). 
-Конечно, и мы ещё раз возвращаемся к теме урока, кто может её сформулировать…..  «Обобщение знаний по теме алгоритмы и общие сведения о языке программирования Паскаль».
- Хорошо, надеюсь, что знания, которыми вы обладаете, помогут вам выполнить следующее задание.

- Внимание на экран!
- Перед вами три блока с вопросами:

1. Служебные слова в Pascal.

2. Основные функции.
3. Виды алгоритма.

Вопросы 1 блока:
1.Каким служебным словом заканчивается программа на языке Паскаль?

Ответ: End.
2.Каким служебным словом начинается программа на языке Паскаль?

Ответ: Program.
3.После какого служебного слова точка с запятой не ставится?

Ответ: Begin
Вопросы 2 блока:
1.При помощи какой функции можно 

записать квадрат числа в программе Паскаль?
Ответ: sqr.
2.Чему будет равно следующее выражение:

26 mod 6=?
Ответ: 2.
3.Чему будет равно следующее выражение:
      76 div 5 =?
Ответ: 15
Вопросы 3 блока:
1.Блок-схема какого вида алгоритма изображена на картинке?
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Ответ: циклический.

2.Если предложение «Любишь кататься, люби и саночки возить» представить в виде алгоритма, то какой это  будет алгоритм:

Ответ: алгоритм с ветвлением.
3.В какой фигуре записывается блок выполнения действий?

Ответ: прямоугольник.
	Работают в группе, сообща.
Дети работают в группах, отгадывают о каких пословицах идет речь. 
Дети подсчитывают количество заработанных жетонов, отвечают на вопрос учителя.

Дети акцентируют внимание на доску, анализируют ход своих действий, работают в группах.
Отвечают на вопросы учителя.



	3
	Практическая работа 17 мин
	- Ну, что же, вы отлично справились с поставленной задачей, а значит готовы перейти к практической части урока, которая покажет качество усвоенных знаний. Хочу ещё раз вернуться к эпиграфу урока, «Ум заключается не только в знании, но и в умении прилагать знание на деле». 
- Я ставлю перед вами задачу. Внимание на доску!

(Вывести алгоритм действий):

Задание 1. Написать программу на языке программирования Паскаль, которая  выводит на экран рисунок.
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Алгоритм ваших действий:
1. Рассмотреть рисунок.

2. Разбиться на пары внутри группы.

3. Каждой паре составить код в бумажном варианте.

4. Показать результат работы учителю.

5. Получить разрешение работы на ПК.

6. Перенести код в среду программирования Pascal.
7. Закончив работу, поднять руку.

- Работу на компьютере делаем в соответствии с техникой безопасности. 

- Если у вас возникнут вопросы, вы можете обратиться ко мне за помощью. Алгоритм понятен? Отлично. Приступаем к работе.

После окончания работы уточнить:
- Ребята, как работа в группе повлияла на выполнение данного задания? Сделала её более эффективной или
препятствовала выполнению задания?
	Внимание учащихся на доску, знакомство с алгоритмом работы. Приступают к практической части.


	7
	Домашнее задание 2 мин.
	Те пары, которые выполняют работу за ПК, получают карточки с домашним заданием. 
Знакомятся, изучают. Если есть вопросы, спрашивают.

Карточка домашнего задания.

№1. Написать программу на языке Паскаль, которая выводит на экран рисунок. 
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	Работа с дневниками.

	8
	Итоги урока, рефлексия

3 мин
	- Урок заканчивается, время подвести итоги. 
- Предлагаю вам назвать три момента, которые у вас получились лучше всего в процессе урока, и предложить одно действие, которое улучшит вашу работу на следующем уроке контроля знаний по пройденным темам.
- Пожалуйста, кто желает.

- Остались ли у вас вопросы по теме?
- В завершения урока я хочу, чтобы вы произвели самооценку своей работы.
- Поднимите, пожалуйста, руку те, кто считает, что работал в течение урока на оценку «5», кто работал на оценку «4». 

(Прокомментировать самоанализ ребят, выставить оценки).

- Я бы хотела отметить следующих ребят: ……..

-Урок окончен. Всем спасибо.
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