ПОЯСНЮВАЛЬНА ЗАПИСКА

Гурток «Вступ до  програмування» призначений для учнів 5 класу і розширенням учбо​вого предмету «Інформатика». Курс розрахований на 17 годин протягом 1 року по           1 годині раз на 2 тижні, або по 0,5 години на тиждень. 

Цілі і задачі курсу:

· ознайомити з системою знань, що становлять основу наукових уявлень про інформацію, інформаційні процеси, алгоритми, управління і моделювання;

· навчити розробляти алгоритми, познайомити з описом їх на мові програмування;

· розвивати пізнавальний інтерес, інтелектуальні і творчі здібності;

· виховувати відповідальне відношення до планування і організації своєї самостійної діяльності;

Для вирішення цих задач  основи алгоритмізації і середовище Free Pascal , є оптимальним вибором для вказаної вікової групи і сприяє формуванню пізнавальної, інформаційної і комунікативної компетенції учнів.

По-перше, забезпечується  баланс між інтенсивним інтелектуальним та психологічним навантаженням і комфортним самопочуттям дитини, її зацікавленістю в навчанні. Важливим є і той факт, що, працюючи з 

Основу курсу складає знайомство учнів з такими найважливішими поняттями загального курсу інформатики як алгоритм, формальна мова програмування, комп'ютерна програма. 

Основною проблемою при створенні подібного курсу для 5 класів є дотримання на уроці санітарних норм при роботі за комп'ютером (в 5 класі – 15 хвилин за одну учбову годину). Тому в курсі передбачається виконання практичних завдань в основному з використанням робочих зошитів, і тільки потім на комп'ютері. 

В першому півріччі учні не працюють з мовою програмування, а вивчають побудову моделей, опис алгоритмів блок-схемами, основні алгоритмічні структури. Починаючи з другого семестру учні вчаться реалізовувати свої алгоритми на комп’ютері.

Так як це гурток, то в програмі не передбачено тематичного оцінювання. Оцінювання учнів варто проводити вербально. 

Розподіл навчального часу

Гурток «Вступ до програмування» вивчається в 5 класі протягом 17 годин (1 година раз на 2 тижні, або 0,5 год. в тиждень)

Курс складається з 5 тем: вступ (2 год.), об’єкти та їх властивості (2 год.), основні поняття алгоритмів (5 год) , перші кроки програмування (5 год),  Програми на обчислення (3 год). 

ТЕМАТИЧНО – КАЛЕНДАРНЕ ПЛАНУВАННЯ
занять гуртка «Вступ до програмування»

5 клас

	№ заняття
	Дата заняття
	Тема заняття
	примітки

	Тема 1. Вступ (2 год.)

	1.1
	
	Організаційне заняття. Визначення основних напрямів роботи. Вхідне діагностування.
	

	1.2
	
	Інструктаж з БЖД. Знайомство з Кабінетом інформатики
	

	Тема 2. Об’єкти та їх властивості (2 год.)

	2.1
	
	Поняття об’єктів та їх властивостей
	

	2.2
	
	Моделі об'єктів

	

	Тема 3. Основні поняття алгоритмів (5 год.)

	3.1
	
	Поняття алгоритму, властивості алгоритмів.
	

	3.2
	
	Типи алгоритмів. Форма подання алгоритмів.
	

	3.3
	
	Блок – схеми алгоритмів. Ми живемо у світі алгоритмів.
	

	3.4
	
	Опис розгалужених алгоритмів блок-схемами.
	

	3.5
	
	Опис циклічних алгоритмів блок-схемами.


	

	Тема 4. Перші кроки програмування (5 год.)

	4.1
	
	Ознайомлення з середовищем програмування Паскаль (Free Pascal). «Гарячі клавіші».
	

	4.2
	
	Відкриття та запуск на виконання готових програм в середовищі Free  Pascal.
	

	4.3
	
	Алфавіт мови програмування мови програмування Free Pascal. Поняття змінних та констант.
	

	4.4
	
	Оператори введення і виведення. Типи даних.
	

	4.5
	
	Створення діалогових програм.
	

	Тема 5.  програми на обчислення

	5.1
	
	Запис математичних виразів мовою програмування
	

	5.2
	
	Обчислення математичних виразів з випадковими даними.
	

	5.3
	
	Створення програм на обчислення виразів.
	


Тема 1. Вступ (2 год.)

Заняття 1.1
Тема: Організаційне заняття. Визначення основних напрямів роботи. Вхідне діагностування.
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Мета: Познайомити учнів з основними завданнями курсу, основними напрямами роботи, з’ясувати рівень підготовки учнів з володіння комп’ютером.
Розвивати пізнавальний інтерес; 

Виховувати уважність при роботі з комп’ютером; сприяти формуванню потреб в знаннях.
Хід заняття

І. Вступне слово вчителя до учнів

Нині важко уявити собі життя сучасної людини без комп’ютера. Люди використовують його для розв’язання найрізноманітніших задач: від виконання складних обчислень у наукових дослідженнях та економіці до виконання кропіткої домашньої роботи (наприклад: такі процеси як прання білизни, приготування їжі, миття посуду з використанням сучасної побутової техніки зараз комп’ютеризовані. Комп’ютеру можна доручити навіть функції домашнього секретаря). Комп’ютер—це помічник людини, без нього неможлива обробка величезного потоку інформації, який кожного дня все зростає: будь то оформлення складної документації, створення та обробка графічних зображень, розв’язування математичних задач, отримання даних з будь-якої теми, тощо. Це далеко не повний перелік всіх можливостей нашого помічника.
Але комп’ютер без програм, які призначені для виконання  певних задач, не здатний нідочого. 

Наші з Вами завдання можно розділити на  «План максимум» - це написання власних програм і «План мінімум» - ознайомитись з принципом побудови комп’ютерних програм.
ІІ. Вхідне діагностування
Для того щоб ми могли продуктивніше з Вами працювати, нам потрібно з’ясувати що ж ми вже знаємо і вміємо. Для цього я пропоную Вам нескладні тести.

(тестування. Додаток 1)
Рефлексія. Візьміть смайлик, що відповідає вашому настрою на кінець заняття, та прикріпіть його на магнітну дошку.


[image: image1]
ІІІ. Підведення підсумків

Дякую за проходження тесту. Отже на сьогодні ми з Вами закінчуємо свою роботу. Наступного заняття ми з Вами познайомимось з самим цікавим кабінетом школи – кабінетом інформатики.
Додаток 1

Тести для вхідного діагностування

1. Будинок Кролика намальований 4 рази, а будинок П’ятачка тільки 1 раз. Де будинок П’ятачка?
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2. Четверо друзів рахують овець в отарі. Олексій нарахував 21 вівцю, Борис – 26 овець, Володя – 20, а Михайлик – 21.  Рахуючи, двоє хлопців помилились на дві вівці, а двоє інших – на 3 вівці. Скільки овець в отарі?

А: 21

 Б: 22 

В: 23 

Г: 24 

Д: 25

3. Яблука продають у пакетах по чотири яблука за 5 гривень або по шість яблук за 6 гривень. За яку найменшу ціну можна купити 74 яблука?

А: 75 грн 
Б: 76 грн 
В: 78 грн
 Г: 80 грн 
Д: 82 грн

4. На кожний день народження батьки Іванка кидають у його скарбничку стільки монет, скільки йому виповнилося років. Зараз у скарбничці є 66 монет. Скільки Іванкові років?

А: 10 років
 Б: 11 років
 В: 12 років 
Г: 14 років 
Д: 15 років

5. Ділене у 7 разів більше за дільник, а дільник у 7 разів більший за частку. Чому дорівнює ділене?

А: 1 

Б: 7 

В: 14

 Г: 49 

Д: 343

6. На турнірі з волейболу команда вибуває зі змагання, якщо програє два рази. У турнірі беруть участь 4 команди. Яку найбільшу кількість ігор може бути зіграно на цьому турнірі? (У волейболі нічиїх нема.)

А: 4 

Б: 5

 В: 6

 Г: 7 

Д: 8

Заняття 1.2

Тема: Інструктаж з БЖД. Знайомство з Кабінетом інформатики
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Мета: Вчити правильно та безпечно організовувати свою роботу в кабінеті інформатики;

розвивати пізнавальні інтереси, навички роботи з мишею і клавіатурою, самоконтроль, уміння конспектувати;

виховувати інформаційну культуру учнів, уважність, акуратність, дисциплінованість, посидючість. 
Хід заняття

І.  Організаційний момент

Привітання, перевірка присутніх.

ІІ. Теоретична частина

Сиди правильно
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Цього робити не можна!!!
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Рефлексія. Візьміть смайлик, що відповідає вашому настрою на кінець уроку, та прикріпіть його на магнітну дошку.


[image: image5]
ІІІ. Підведення підсумків

Тема 2. Об’єкти та їх властивості (2 год.)

Заняття 2.1

[image: image35.emf]Тема: Поняття об’єктів та їх властивостей
Мета: формувати поняття об'єкта, властивостей об'єкта, вчити

класифікувати об'єкти за певними ознаками;
розвивати логічне мислення;

сприяти вихованню в учнів інформаційної культури, виховувати

старанність.
Обладнання: комп'ютери, інструктивні картки, картки із завданнями.
Хід заняття

І. Організаційний момент

ІІ. Мотивація навчальної діяльності
Усі предмети, які нас оточують, називають об’єктами. Працюючи

з об’єктами, ми повинні володіти інформацією про ці об’єкти.

Розгляньте будь-який об’єкт. Наприклад, дошка: дерев’яна, прямокутна,

чорна. А що можна робити з цим об’єктом? (Подивитися,

пофарбувати, витерти)
ІІІ. Вивчення нового матеріалу
Пояснення вчителя з елементами демонстрування або

самостійна робота учнів з джерелом інформації

Об'єкти

► Об'єкт — це єдине ціле, яке можна відрізнити від іншого.

Щоб розрізняти об’єкти, кожному з них дають назву, яка формує

уявлення про можливості об’єкта.

Для характеристики об’єкта необхідно знати його назву, властивості,

дії, середовище існування.

► Поведінка об'єкта — дії, які він може виконувати.

► Властивості об'єкта — це особливість, стан і поведінка об’єкта.

► Модель — спрощене подання реального об’єкта, що відбиває лише найголовніші його властивості. (Наприклад, глобус — модель Землі).

Будь-яка інформація пов’язана з об’єктами. Наприклад, повідомлення «учень вивчає клавіатуру» пов’язане з об’єктами «учень», «клавіатура». Також об’єктом є джерело повідомлення, одержувач повідомлення, канал зв’язку. Властивості об'єктів Кожен об’єкт має свою властивість. Кожна властивість об’єкта має своє значення.

Над деякими об’єктами можуть виконувати дії інші об’єкти. Так об’єкт людина може змінити розміри об’єкта аркуш паперу. У результаті дії об’єктів або над об’єктами значення їх властивостей можуть змінюватись.

В описі об’єкта людина вказує не всі його властивості, а тільки суттєві в певній ситуації. Наприклад, розповідаючи про новий автомобіль, указують його колір, технічні характеристики та можливості. А автомеханіку, в разі несправності, описують, що саме не працює.

III. Закріплення, систематизація та узагальнення знань
Фронтальне опитування

1.Що таке об’єкт? Наведіть приклади.

2. Що таке множина об’єктів?

3. Що таке підмножина об’єктів?

4. Що таке властивість об’єкта?

5. Наведіть приклади властивостей об’єктів.

6. Як класифікують об’єкти?

IV. Підбиття підсумків уроку
Учні дають відповіді на запитання вчителя. Учитель узагальнює

ці відповіді.

1. Що сьогодні дізналися нового?

2. Чого навчилися?

3. Що сподобалось на уроці, а що ні?

4. Чи виникали труднощі?

Тема 2. Об’єкти та їх властивості (2 год.)

Заняття 2.2
[image: image36.png]


Тема: Моделі об'єктів
Мета: засвоїти відомості з основ алгоритмізації та програмування, вчитися створювати моделі та досліджувати етапи моделювання;
розвивати логічне мислення, координацію рухів, зорову пам’ять;

виховувати зосередженість, вміння активно сприймати новий матеріал.
Хід заняття

І. Організаційний момент

ІІ. Мотивація навчальної діяльності

Мета сьогоднішнього уроку якомога найкраще познайомитися з відомостями з основ алгоритмізації та програмування, навчатися створювати моделі та дослідити етапи моделювання
Зараз важко уявити собі життя людини без комп'ютера. Люди використовують його для розв'язання найрізноманітніших задач: від виконання важких обчислень до виконання кропіткої домашньої роботи (прання білизни, приготування їжі, миття посуду і, навіть, домашній секретар).
Персональний комп'ютер є майже в кожному будинку і без нього неможлива обробка такого величезного потоку інформації, який зараз буквально "наринув" на людину. Оформлення складної документації, створення та обробка графічних зображень, отримання даних з будь-якого питання з баз даних та світової мережі Інтернет, табличні розрахунки, розв'язування математичних задач, навчання. Ось далеко не повний перелік всіх можливостей нашого помічника - комп'ютера. Для розв'язання цих задач в розпорядженні користувача є велика кількість різноманітного програмного забезпечення, яке поділяється на чотири великі категорій:

· операційні системи - програми, що забезпечують працездатність комп'ютера;

· системні утиліти - програми, що оптимізують роботу з комп'ютером (архіватори, антивірусні засоби, програми роботи з дисками і таке інше);

· інструментальні засоби - системи програмування, що дозволяють створювати інші програми;

· прикладне програмне забезпечення - програми, призначені для розв'язання певного класу задач.
ІІІ. Вивчення нового матеріалу

Поняття моделі.

Кожен оточуючий нас об’єкт має свої властивості.

Об’єкт – цілісна частина навколишнього світу. Наприклад, стіл має такі властивості, як розміри, форму, колір, матеріал з якого зроблений і т.д.

Модель – це спрощене подання реального процесу чи об’єкта.

Типи моделей.

Під час вивчення інформатики нас цікавитимуть математичні та інформаційні моделі. Давайте розглянемо, що це за моделі.

Інформаційна модель.

Інформаційна модель  (ІМ) - це модель, яка описує інформаційні процеси або містить опис об’єкта, в якому вказано деякі його типові властивості, важливі для виконання конкретної задачі.

Математична модель — заміна об'єкта-оригіналу чи явища (процесу) відпо​відним аналогом за допомогою математичних залежностей.  Тобто це не що інше, як переклад задачі з життя на мову математики.
Рефлексія. Виконання вправ на зняття зорової втоми та м’язового напруження.

IV. Запитання для узагальнення

1. Що таке модель?

2. Які етапи моделювання ви знаєте?

3. Які типи моделей ви знаєте?

V. Домашнє завдання

* Складіть у зошиті план розставлення меблів вашої кімнати. Вкажіть конкретні значення параметрів меблів (виконайте заміри та масштабування) . 
Тема 3. Основні поняття алгоритмів (5 год.)
Заняття №3.1
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Тема: Поняття алгоритму, властивості алгоритмів.

Мета: формувати поняття алгоритму, знання та вміння складання алгоритмів; навчати пошуку і виправленню помилок в алгоритмах;

розвивати уважність, пам’ять, алгоритмічний стиль мислення;

виховувати працелюбність, допитливість, відповідальність,  самостійність,  уміння  узагальнювати, міркувати; 

Хід уроку

І . Організація  учнів   класу


Привітання.  Перевірка  готовності  учнів  та  обладнання   до  заняття . 

Перевірка  присутності учнів

ІІ. Актуалізація опорних знань


Кожного дня у школі, на вулиці, вдома ви має справу з великою кількістю задач, розв’язуючи які отримуєте певний результат. 

-  Які дії ви виконуєте, допомагаючи батькам по дому? (Прибираємо, миємо посуд, виносимо сміття)

- Молодці . Я бачу , що ви хороші помічники.

- А зараз я хочу перевірити, як ми вмієте це робити. Я підготувала вам пам'ятки. 
Ваша задача визначити  чи правильно вони записані? Якщо знайдете помилки – виправте їх.

Завдання у групах

Завдання для першої групи

Перевірити правильність запису дій при прибиранні квартири пилососом.

Принести пилосос в кімнату.

Підключити до мережі .

Натиснути ВКЛ на корпусі.

Натиснути ВИКЛ на корпусі.

Пропилососити

Відключити від мережі .

Поставити на місце. 

Завдання для другої групи

Перевірити правильність запису дій при митті посуду (вимий тарілку).

Відкрий кран.

Візьми тарілку.

Одягни шапку .

Вимий тарілку.

Витри її .

Постав у шафу.

Закрий кран.

Завдання для третьої групи

Перевірити правильність запису дій при поливі квітів .

Візьми лійку .

Відкрий кран.

Наповни лійку водою.

Полів квітка .

Постав лійку на місце.

Заслуховуються виступи груп .

- Молодці. А скажіть , використовуючи ці записи , ви змогли б допомогти своїм батькам? Чому ? (Так , так як тут вказано точний порядок дій.)

.- Зараз ми з вами бачили , що мало написати порядок дій . Потрібно обов'язково його перевірити , так як в ньому можуть бути помилки . Який висновок ви можете сформулювати ?

Висновок 1: необхідно виконувати строгий порядок дій, що призводять до конкретного результату .

Висновок 2 : необхідно перевірити послідовність дій , чи немає пропусків або зайвих дій .

ІІ. Мотивація навчальної діяльності

- Ви перевірили пам'ятки, розгадали всі пастки, склали правильну послідовність дій при прибиранні квартири, миття посуду, поливі квітів. 

А для того щоб дізнатися як ці пам’ятки можна назвати одним словом розшифруємо слово.

	3
	Т
	
	
	Г
	
	Р
	

	2
	
	А
	
	
	
	
	И

	1
	О
	
	М
	
	Л
	
	

	
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7


(2, 2) (1, 5) (3, 4) (1, 1) (3, 6) (2, 7) (3, 1) (1, 3)

- Скажіть, над якою темою  ми будемо працювати?

- Навіщо нам потрібно вивчати цю тему, як ви вважаєте?

- Отже, тема нашого заняття «Поняття алгоритму; властивості алгоритмів».

Для того, щоб створювати програми, нам треба навчитися правильно складати алгоритми. Тому що професійний програміст повинен не лише володіти знаннями написання програм, але повинен глибоко розуміти теорію складання алгоритмів, вміти доводити властивості та досліджувати ефективність алгоритмів. Тільки тоді він буде здатний створювати хороші програми. 

ІІІ. Вивчення нового матеріалу.

Поняття «алгоритм»

Алгоритм – це чітко визначена для конкретного виконавця послідовність дій, які спрямовані на досягнення поставленої мети або розв'язання задачі певного типу

Історична довідка

У 820 році нашої ери в Бухарі був написаний підручник «Аль-Джебр Ва-аль-Мукабала» («Книга про відновлення та протистояння»), в якому були описані правила виконання чотирьох арифметичних дій над числами. Автором 

підручника був арабський математик Мухаммед Бен Муса аль-Хорезмі. Від слова «альджебр» у назві підручника отримав назву розділ математики 

«алгебра», а від імені Аль-Хорезмі пішло слово  «алгоритм». 

Алгоритм створюється для певного виконавця та описується з урахуванням можливостей конкретного виконавця.

Щоб алгоритм був виконуваний, у нього не можна включати команди, які виконавець не може виконати. У кожного виконавця є певний набір команд, які він може виконати. Така сукупність команд називається системою команд виконавця алгоритмів.

- Хто може бути виконавцем алгоритмів? (людина, тварина, робот, комп’ютер.

Властивості алгоритмів

Для того, щоб правильно складати алгоритми потрібно знати правила складання алгоритмів. Ці вимоги обумовлені тим що часто виконавець не володіє можливістю мислити. Тому люди домовилися, що алгоритм повинен задовольняти певним властивостям.

Вправа «Карусель» 

Робота в парах


Для проведення вправи учні отримують картки: одні жовтого кольору, інші блакитного. Учитель пропонує учням прочитати інформацію, написану на картці, потім запитує, чи розуміють учні прочитане. Він пропонує учням з жовтими картками ходити по класу і ознайомлювати зі своєю інформацією учнів з блакитними картками і, навпаки, учні з блакитними картками ознайомлюють зі своєю інформацією учнів з жовтими картками. Учень може одночасно говорити тільки з однією особою.

	Картка 1.Однозначність. Будь-який алгоритм повинен бути описаний так, щоб при його виконанні у виконавця не виникало двозначних вказівок. Тобто різні виконавці згідно з алгоритмом повинні, отримавши однакові вхідні дані, прийти до одного й того ж результату.

	Картка 2.Зрозумілість. Виконавець алгоритму повинен правильно сприймати кожну команду і яку він може виконати.

Алгоритм відповідає властивості зрозумілість, якщо команди, з яких він складається, належать системі команд виконавця.

	Картка 3. Будь-який алгоритм має бути розбитий на послідовність окремих кроків, тобто мати властивість дискретності. Алгоритм має властивість дискретності, якщо всі його команди чітко відокремлені одна від одної. Кожна команда починає виконуватися після закінчення виконання попередньої.

	Картка 4. Масовість. За допомогою складеного алгоритму повинен розв'язуватись цілий клас задач.

	Картка 5 Ефективність. Алгоритм повинен забезпечувати розв'язання задачі за найменший час з найменшими витратами оперативної пам'яті.

	Картка 6.Скінченність. Завершення роботи алгоритму повинне 

досягатися за скінчену кількість кроків

.


Після закінчення вправи вчитель пропонує зібратися в коло і по черзі розповісти, що вони почули і запам’ятали. Далі вчитель запитує учнів, з чиїх карток не прозвучали повідомлення. Ці учні також розповідають.

ІV. Закріплення навчального матеріалу


Уявить собі що ви робот. Хто такий робот? Робот – це машина, яка у всьому  слухається людину та виконує тільки те, що йому говорять.

Виконай алгоритм:
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1 . Встанови олівець у вказану точку .

2 . Рухаючись за годинниковою стрілкою , намалюй квадрат зі стороною 6 клітинок.

3 . Знайди верхній лівий кут квадрата.

4 . Відступи в вправо і вгору на 3 клітинки .

5 . Постав крапку.

6 . З'єднай цю точку з верхніми кутами квадрата.

7 . Знайди верхній лівий кут квадрата.

8 . Відступи 2 клітинки вправо і 2 клітини вниз.

9 . Рухаючись за годинниковою стрілкою , намалюй квадрат зі стороною 2 клітини.

10 . Роздягли маленький квадрат на 4 квадрата.

V. Практичне завдання на комп’ютері. Інструктаж з БЖД.

Скласти алгоритм: як я йду до школи, записати його в текстовий файл використовуючи програму Блокнот. Алгоритм повинен відповідати усім властивостям алгоритмів. 

Рефлексія. Виконання вправ на зняття зорової втоми та м’язового напруження.

VI. Підсумок уроку

Фронтальне опитування

- З чого складається алгоритм?

- Хто може бути  його виконавцем?

- Що таке система команд виконавця?

- Які властивості алгоритмів ви знаєте?
Заняття №3.2
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Тема: Типи алгоритмів. Форма подання алгоритмів.

Мета: сформувати представлення про різни типи алгоритмів;ознайомити з формами  подання алгоритмів; навчити визначати тип алгоритму;

розвивати пізнавальний інтерес до предмету; розвивати логічне мислення, пам’ять, розвивати творчі здібності;

виховувати уважність, акуратність, дисциплінованість, почуття взаємодопомоги.

Хід заняття

I. Організаційний момент

Привітання.  Перевірка  готовності  учнів  та  обладнання   до  заняття . 

Перевірка  присутності учнів

ІІ. Актуалізація опорних знань

«Мало мати хороший розум, головне - добре його застосувати »

- Діти ми на минулому занятті ознайомились з поняттям «алгоритм» та дізналися про властивості алгоритмів. Зараз я хочу перевірити як ви все добре запам’ятали.

Завдання 1. Інформаційний диктант.

Учні якщо згодні з твердженням ставлять у зошиті (+), а якщо ні - (-) 

· Який запис є алгоритмом?

Розклад руху літаків

Надання першої медичної допомоги

Список учнів класу

Приготовлення смаженої картоплі

Вмикання комп’ютера

Набір речей у портфелі

Отримання оцінки на уроці

Завдання 2. Установити відповідність між назвою та означенням властивостей.
	1
	Дискретність
	
	визначеність відповіді, що не допускає різних тлумачень

	2
	Однозначність
	
	кожну окрему дію (і весь алгоритм) повинно бути виконано - завершено.

	3
	Скінченність
	
	можливість вирішувати безліч однотипних завдань.

	4
	Результативність
	
	розривність, відокремленість однієї дії від іншого

	5
	Масовість
	
	отримання результату після кінцевого числа кроків, що передбачає всі можливі варіанти


ІІ. Мотивація навчальної діяльності

«Хочеш бути альпіністом - йди в гори,

Хочеш бути освіченим - учись думати, мислити »

- Діти ми з вами впевнилися  у тому , що для того  щоб створювати програми, треба вміти складати алгоритми.

- Як ви гадаєте чи всі алгоритми однакові?

- Чим саме вони відрізняються? 

От сьогодні ми дізнаємось які типи алгоритми бувають та які види подання існують? А потрібно це для того щоб правильно формулювали  алгоритми та  вмити їх записувати. Саме від цього залежить зможе виконавець, виконуючи алгоритм,  досягти чітко визначеної мети.

ІІІ. Вивчення нового матеріалу.


При складанні алгоритму ми записуємо дії одну за одною у певному порядку. Але виконуються вони не завжди в записаної послідовності. Залежно від порядку виконання дій можна виділити три типи алгоритмів.

Типи алгоритмів:

1. Лінійні алгоритми. 

Алгоритм називається лінійним, якщо дії алгоритму виконуються одна за одною. 

Наприклад: Алгоритм посадки дерева.

· Викопати в землі ямку.

· Вилучити в ямку саджанець.

· Засипати ямку із саджанцем землю.

· Полити саджанець водою.

2. Розгалужені алгоритми. 

Алгоритм називається розгалуженим, якщо розв'язання задачі передбачає перевірку певних умов, залежно від яких виконуються ті чи інші дії. 

Наприклад: алгоритм «Користування телефоном»: 

· Зняти трубку.

· Почувши гудок, набрати номер.

· Якщо з'єднання відбулось – говорити.

· Якщо з'єднання не відбулось – покласти трубку. 

3. Циклічні алгоритми. 

Алгоритм називається циклічним, якщо в процесі його виконання багаторазово повторюється послідовність певних команд. 

Наприклад: алгоритм «Очищення картоплі»

· Взяти картоплю.

· Очистити картоплю.

· Покласти картоплю.

· Повторювати, доки не закінчиться картопля.

Форми подання алгоритмів

Робота у групах.

- Для того щоб зрозуміти, які способи  описання алгоритмів існують, виконаємо завдання у групах з елементами інсценізації.

Ваше завдання пояснити маленькій дитині, як надути повітряну кулю, тобто відповісти на питання «Як це зробити?»

Після обміркування групи виходять два учня – один маленька дитина, другий пояснює.

- Поясніть який спосіб використав учень та які способи пояснення можна було використати? (показати, продемонструвати інструкцію на малюнках, пояснити словами)

- Найчастіше ми обираємо словесний опис дій. Наприклад: кулінарна книга, інструкція до використання мобільного телефону, правило розбору слова на склади. Вам і самим приходилося описувати дії словами. Наведіть приклади.

Отже, форми ж подання  алгоритмів можуть бути різними:

• словесна;

• графічна;

• програмна.

Розглянемо їх :

 
Словесна форма - це форма опису алгоритму на природній мові. Дана форма дуже зручна, якщо потрібно приблизно описати суть алгоритму . Однак при словесному описі не завжди вдається ясно і точно висловити ідею.

Графічна форма - зображення алгоритму у вигляді послідовності пов'язаних між собою функціональних блоків , кожен з яких відповідає виконанню однієї чи кількох дій . Її використовують для більш наочного представлення алгоритму .

 Однак , якщо виконавцем алгоритму є комп’ютер має бути записаний на зрозумілій йому мові . Така мова прийнято називати мовою програмування , а форму подання алгоритму - програмної . Тобто програмна форма запису алгоритму - це запис на мові програмування.
ІV. Рефлексія. Виконання вправ на зняття зорової втоми та м’язового напруження.
V. Закріплення навчального матеріалу.

Робота у парах
Надати назву алгоритмам, визначити тип та результат виконання алгоритмім.

1 . Дістати ключ.

Вставити ключ в замкову щілину.

Повернути ключ 2 рази проти годинникової стрілки.

Вийняти ключ.

2 . Встати , одягнутися , умитися .

Якщо портфель не зібрано , то зібрати , інакше поснідати .

Йти до школи.

3 . Налити в чайник воду.

Запалити сірник .

Піднести сірник до пальника .

Відкрити кран газового пальника.

Поставити чайник на плиту.

Чекати , поки вода закипить.

Вимкнути газ.

6 . Вийти з дому.

Повернути праворуч .

Пройти 2 кварталу до автобусної зупинки.

Сісти в автобус № 22 , що йде до центру міста.

Проїхати 3 зупинки.

Вийти з автобуса.
ІV. Систематизація й узагальнення знань

Тестові завдання

· Послідовність дій , виконання яких призводить до кінцевого результату - ...

а . алгоритм

б . програма

в . оператор

2 . Алгоритм , в якому виконання команди залежить від виконання умов , називається ...

a. лінійним

б . циклічним

в . розгалужуються

3 . Алгоритм , окремі дії якого багато разів повторюються , називається ...

a. лінійним

б . циклічним

в . розгалужуються

4 . Алгоритм , в якому виконавець виконує одну команду за одною в порядку їх слідування , називається ...

a. лінійним

б . циклічним

в . розгалужуються

5 . Якесь логічне вираження, що приймає значення " Так" або "Ні" , - це ...

а . алгоритм

б . програма

в . умова

Форма подання алгоритмів у вигляді тексту, називається

а. словесна

б. графічна

в. програмна.

V. Підсумок уроку

Вправа «Мікрофон»

Які типи алгоритмів ти знаєш?

Чим відрізняється лінійний алгоритм від алгоритму з розгалуженням?

Які існують форми подання алгоритмів?

Яка форма подання алгоритмів зручніша для людини?
Заняття №3.3

[image: image39.jpg]


Тема: Блок – схеми алгоритмів. Ми живемо у світі алгоритмів.

Мета: дати поняття про блок – схеми, як спосіб подання алгоритмів; вчити розпізнавати алгоритми навколо себе;

розвивати логічне мислення, пізнавальний інтерес;

виховувати прагнення до отримання нових знань, узагальнювати знання з різних областей життя.

Хід заняття
І. Актуалізація базових знань.

1. Фронтальне опитування.

· Що таке алгоритм?

· Наведіть приклади алгоритмів.

· Які типи алгоритмів вам відомі?

· Назвіть способи представлення алгоритмів.

ІІ. Повідомлення теми заняття.

1. Третій спосіб представлення алгоритмів – графічний, запис їх за допомогою блок – схем. Цей метод був запропонований в інформатиці для наочності представлення алгоритму за допомогою спеціальних блоків елементів блок – схеми.

Основні з цих блоків наступні:

	Назва
	Зображення
	опис

	початок / кінець алгоритму
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	Розташовується на початку та в кінці алгоритму

	Процес 
	
[image: image8]
	Виконання операцій, в результаті яких відбувається зміна значення даних

	умова
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	Вибір напрямку виконання алгоритму в залежності від виконання умови

	введення/виведення
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	Введення або виведення даних


Четвертий спосіб – навчальні алгоритмічні мови – псевдокоди. Ці мови мають жорстко визначений синтаксис і вже максимально наближені до мови програмування. Але створюються вони з навчальною метою, тому мають зрозумілий для людей вигляд.

2. Приклади алгоритмів із повсякденного життя.

а) Алгоритм «ФОКУС» відгадування задуманого числа.
Завдання учням:

1) Задумайте довільне натуральне число.

2) помножте задумане число на 5

3) додайте 8

4) суму помножте на 2

5) повідомте результат.

Необхідно за результатом «вгадати» задумане число.

Зводиться до розв’язання рівняння (х*5+8)*2, де х – невідоме задумане число, а – отриманий результат.

«Відгадування Х можна доручити «виконавцю», зовсім незнайомому із змістом задачі. Для цього достатньо повідомити йому слідуючий алгоритм:
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Це лінійний алгоритм. 

Лінійний алгоритм – алгоритм, який містить лише вказівки про безумовне виконання деякої операції, без повторень або розгалужень (просте слідування).

«Програти» алгоритм. Учень загадує число, решта відгадують, користуючись наведеним алгоритмом.

б) Алгоритми можна складати по казкам та віршам.

Агнія Барто

 «Бичок»

Іде бичок хитається,

Зітхає на ходу:-

Ой, кладочка кінчається,

Я зараз упаду.
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в) самостійно скласти алгоритм до вірша Агнії Барто 

«Лошатко»

Я люблю своє лошатко,

Причешу його спочатку,

Гребінцем пригладжу хвостик –

Ми ж із ним поїдем в гості!

г) «Живі» алгоритми.

Інсценування алгоритмів «Бичок» та «Лошатко».

(Учні беруть листочки з написаними на них командами алгоритму та шикуються в указаному порядку.) 

ІІІ. Практична робота за комп’ютером. Інструктаж з БЖД.
Намалювати блок – схему алгоритму «Лошатко» у графічному редакторі Paint. 

Рефлексія. Виконання вправ на зняття зорової втоми та м’язового напруження.

ІV. Піведення підсумків заняття.

V. Домашнє завдання.

1) Скласти алгоритми із повсякденного життя:

· Алгоритм дороги до школи.

· Записати у вигляді алгоритму свій розпорядок дня.

2) Скласти алгоритми до трьох віршів українських поетів.

Заняття №3.4
Тема: Опис розгалужених алгоритмів блок-схемами.

Мета: вчити описувати розгалужені алгоритми блок – схемами, вміти розрізняти правильно та неправильно сформульовані алгоритми;

розвивати алгоритмічне мислення;

виховувати комунікативні якості, вміння слухати, узагальнювати знання з різних областей життя.
Хід заняття
І. Актуалізація базових знань.

1. «Круглий стіл». Обговорювання питань:

a. Способи подання алгоритмів.

b. Що таке словесний спосіб?

c. Блок – схеми алгоритмів.

d. Що таке блок ?

e. Які типи блоків вам відомі?

2. Перевірка домашнього завдання (взаємоперевірка).

Учні у парах розповідають один одному алгоритм дороги до школи.

ІІ. Повідомлення теми заняття.

Які типи алгоритмів вам відомі?

Сьогодні ми будемо складати блок – схеми до алгоритмів із розгалуженням. 

Теоретичний матеріал

Розгалуження - це така форма організації дій, при якій в залежності від виконання або невиконання деякої умови здійснюється або одна або друга послідовність дій.

Умова – це є будь яке твердження або запитання, що допускає лише дві можливі відповіді «так» або «ні».

Якщо відповідь на умову є позитивною, то виконується серія команд по лінії «так»,  якщо ж відповідь негативна, - серія команд за лінією «ні».


[image: image13]повна форма розгалуження

Приклад 1. Скласти алгоритм «Одягнутися по погоді»
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Скорочена форма розгалуження
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Приклад 2. «Черевички»

 ( Оповідання М.В. Гоголя «Вечори на хуторі поблизу Диканьки» )
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Приклад 3. «Парасолька»
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ІІІ. Закріплення вивченого матеріалу.

Сьогодні ми будемо складати алгоритми за віршами відомих російських та українських поетів. Це так звані алговірші. Цікаво, чи знав О.С. Пушкін алгоритми? Як ви вважаєте?

О.С. Пушкін «Руслан і Людмила. Поема» переклад Миколи Терещенка

Край лукомор’я дуб зелений,

І золотий ланцюг на нім:

Щодня, щоночі кіт учений 

На ланцюгу кружляє тім;

Іде праворуч – спів заводить,

Ліворуч – казку повіда.
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У цьому алгоритмі ми бачимо вкладені команди розгалуження.

2. Пісня кота Леопольда «Навіть неприємність не засмутить нас» Б.Савельєв


Зігріва сонце синь та яскраво світить.

Як же хороше жити нам на світі!

А якщо промінь згас, хмари стали темні –

Навіть неприємність не засмутить нас.

Я всміхаюсь завжди, маю добрий настрій,

Не лякають біди, нікому не заздрю.

А якщо в певний час хтось втрачає чемність,

Навіть неприємність не засмутить нас.

Спробуйте самостійно заповнити блоки блок – схеми:

Підказка: фрагмент блок - схеми
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3. Вгадайте, який літературний твір зашифровано у наступній блок – схемі.  
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ІІІ. Практична робота за комп’ютером. Інструктаж з БЖД.
У графічному редакторі Paint заповнити порожні блоки наведеної блок – схеми.
Рефлексія. Виконання вправ на зняття зорової втоми та м’язового напруження.

ІV. Підведення підсумків заняття.

V. Домашнє завдання.

Конкурсне завдання. Скласти алгоритми за віршами О.С. Пушкіна та Заболоцького.

Прочитати казки «Колобок» та «Попелюшка» та скласти до них словесні алгоритми.

Заняття №3.5

Тема: Опис циклічних алгоритмів блок-схемами.

Мета: вчити описувати циклічні алгоритми блок – схемами, складати блок – схеми до алгоритмів різних типів, розібрати завдання на побудову блок – схем до змішаних алгоритмів;

Формувати вміння аналізувати, порівнювати, абстрагуватися, синтезувати знання, отримані при вивченні різних предметів; Виховувати доброзичливість, ввічливість , чемність.

Хід заняття
І. Актуалізація базових знань.

1. Метод «Мікрофон». Обговорювання питань:

· Типи алгоритмів.

· Розгалуження. Форми повна та скорочена. Чим відрізняються?

· Приклади розгалужених алгоритмів із літератури.

· Розбір складених словесних алгоритмів по казкам «Колобок» та «Попелюшка».

2. Перевірка домашнього завдання. 

Захист учнями своїх робіт. Учні читають вірші, складають по ним алгоритми. Визначення кращої роботи. 

ІІ. Повідомлення теми заняття.

Цикл – це форма організації дій, при якій одна і та сама послідовність дій виконується кілька разів доти, поки виконується деяка умова. Цей термін в програмування ввела Ада Лавлейс Байрон, перша програмістка в історії. 

Пам’ятаєте, як розпочинається оповідання Марка Твена «Пригоди Тома Сойера»? Тьотя Поллі гукає Тома:

· Том!

Немає відповіді.

· Том!

Немає відповіді.

· Том!

Немає відповіді…

Складіть алгоритм виклику Тома.
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Тіло циклу – це серія команд, які багаторазово повторюються.

Виконання цієї команди приводить до того, що вказана в ній серія команд виконується декілька разів підряд. Вона виконується стільки разів, скільки потрібно для того, щоб умова перестала дотримуватися. Якщо умова не дотримується з самого початку, то тіло циклу не виконується жодного разу. Умова циклу перевіряється перед виконанням серії, але не в процесі її виконання.

2. Завдання 1. Скласти алгоритм до казки «Попелюшка».

«…На прощання хрещена мати наказала їй над усе пам’ятати, що вона може бути на балі тільки до півночі, бо опівночі всі чари зникають: карета знову стане гарбузом, коні – мишами, лакеї – ящірками, кучер – щуром, а її розкішна сукня – благенькою дранкою.»
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Завдання 2. Працюємо у групах

Скласти алгоритми до відомих прислів’їв:

1) Сім разів відмір, один відріж.

2) Куй залізо, поки гаряче.

3) Скільки вовка не годуй, він у ліс дивиться.
Захист робіт. Підведення підсумків. 
Завдання 2.

Самостійно заповнити вільні блоки. Яка це казка?

4) 
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ІІІ. Практична робота за комп’ютером. Інструктаж з БЖД.
У графічному редакторі Paint заповнити порожні блоки наведеної блок – схеми.
Намалювати блок – схему до прислів’я своєї групи.
Рефлексія. Виконання вправ на зняття зорової втоми та м’язового напруження.

ІV. Підведення підсумків заняття.
V. Домашнє завдання.

1) Скласти алгоритми до казок «Гуси – лебеді» та «Мороз Іванович».

2) Підібрати прислів’я, в яких є вказівки розгалуження та повторення.

Тема 4. Перші кроки програмування (5 год.)
Заняття  4.1

Тема: Ознайомлення з середовищем програмування Паскаль (Free Pascal). «Гарячі клавіші».

Мета: ознайомити учнів з інтерфейсом середовища  програмування Free Pascal  та вивчити   і освоїти основні «гарячі клавіші» ; сприяти всебічному розвитку особистості;
 розвивати практичні вміння та навички учнів щодо наочного представлення інформації за допомогою комп’ютера; 
виховувати інформайційно освічену людину, свідоме ставлення до формування інформаційної та комунікативної компетенції.
Хід заняття
1.Організаційний момент. 
Привітання. Підготовка учнів до уроку. Перевірка присутніх у класі. Коротка характеристика теми. Вступне слово вчителя.  Сьогодні ми з вами діти зробимо перші кроки до цікавої, але складної країни «Програмування».

 Попередньо ми вивчали тему «Основи алгоритмізації», складали алгоритми розв’язання задач, описували їх за допомогою блок-схем та навчальною алгоритмічною мовою. Виконавцями цих алгоритмів могли бути лише люди. На цьому уроці ми перейдемо до вивчення теми «Програмування». Ви почнете створювати ті самі алгоритми, але будете писати їх мовою програмування, тому такі алгоритми ми називаємо програмою.

2. Вивчення нового матеріалу

2.1. Теоретичні відомості

У середовищі програмування Free Pascal об’єднано текстовий редактор для набирання текстів програм, компілятор  для виявлення помилок у програмах, та запуску програм на виконання в разі відсутності помилок, налагоджувача  для покрокового виконання програми, відслідкування значень змінних для виявлення складних помилок. Написавши програму мовою Паскаль на папері, ми повинні мати можливість ввести цю програму до пам'яті комп'ютера, причому не тільки в текстовому вигляді, а й у відкомпільованому, (машинному) вигляді. 

Інтегроване середовище запускається файлом fp.exe. Після запуску середовища програмування ви побачите у верхній частині екрана меню, а в нижній рядок повідомлень. 

Середовищі програмування Free Pascal дозволяє користувачу працювати як за допомогою клавіатури, так і за допомогою мишки. Для ефективності роботи в даному середовищі треба засвоїти ряд «гарячих клавіш»:

F10 – активізація меню

Alt +F – активізація меню «Файл»

F3- відкрити файл

F2- зберегти файл

Ctrl+F9 – виконати програму

Alt+F9 – відкомпілювати програму (створити exe файл)

Alt+F5 – переглянути результати роботи програми

Alt + 0 – перейти до іншого вікна

Alt + F3- закрити активне вікно

Alt + X – вийти із середовища

Розглянемо основні пункти меню, що вам знадобляться для роботи. Перші три з них (File, Edit та Search) являються пунктами інтегрованого текстового редактора. Їх призначення наступне:

File - меню для роботи з файлами (створення, відкриття, збереження тощо); 

Edit - редагування програми в активному вікні з використанням буферу обміну; 

Search - пошук у активному вікні необхідного елемента.

Window – робота з вікнами

Run - запуск програми на виконання

Для роботи з файлами (пункт меню File) система пропонує наступні пункти меню:

New - відкриття нового вікна для створення програми;

Open - відкриття файлу, що був збережений раніше, для подальшого редагування та відлагодження;

Save - збереження вмісту активного вікна під "старим" іменем (тим іменем, з яким цей файл вже був збережений); якщо файл зберігається вперше, система автоматично пропонує режим Save as;

Save as - збереження вмісту активного вікна під новим іменем;

Save all - збереження вмісту всіх відкритих вікон під визначеними іменами (якщо серед них будуть такі, вміст яких ще не зберігався, система запропонує надати йому ім'я);

Change dir - зміна поточного каталогу;

Exit - завершення роботи інтегрованого середовища.

2.2.Мотивація навчальної діяльності

Це цікаво!......Діти а ви знаєте що, інтерактивним середовище називається тому, що воно знаходиться в режимі постійного діалогу з програмістом, а інтегрованим, тому що об'єднує в собі всі перелічені функції.
Середовище програмування Free Pascal надає програмісту можливість працювати одночасно зі 100 вікнами, але активним може бути в кожен момент часу тільки одне вікно (воно має яскраво висвітлений рядок заголовку синього кольору).

3. Релаксація.
Дуже повільно переводити погляд: вдихаючи, дивлячись вправо, потім угору, видихаючи – вліво і додолу. Потім спрямувати погляд удалечінь. Повторити вправу 4-5 разів в один бік і стільки ж – в інший.

4. Підсумок уроку.

4.1.«Кошик знань»
Під час вивчення теми, учні, у яких виникають запитання можуть записати їх на картці і покласти до кошика. В кінці уроку учитель зачитує запитання з карток. Відповіді на запитання дають учні. Можна запропонувати учням кинути в кошик картки, на яких записана думка про урок або побажання.

4.2. Гра «Мишка»

Після вивчення теми учням пропонується: першому – назвати одне нове слово (поняття, термін) із тих, що були засвоєнні; другий повинен повторити слово, промовлене попереднім учасником, і додати своє. Порядок слів при цьому змінювати не можна. Якщо учень зробив помилку, наступний замість слова промовляє – «мишка». 

5. Домашнє завдання.

Зробити ( намалювати) на аркушах формату A4  назви основних «гарячих клавіш» середовища Free Pascal.

Заняття 4.2
Тема: Відкриття та запуск на виконання готових програм в середовищі Free  Pascal.

Мета: ознайомити учнів з порядком відкриття та запуском програм створених в середовищі програмування Free Pascal; розвивати творчі здібності; вміння та навички застосовувати набуті знання на практиці; виховувати інформаційно - комунікативну культуру учнів; уміння слухати та вчитись; здібність, охайність, вміння планувати свою роботу.
Хід заняття:

1.Організаційний момент. Привітання. Підготовка учнів до уроку.

Перевірка присутніх у класі. Коротка характеристика теми. Вступне слово вчителя. Це цікаво…..  Мову програмування Паскаль розробив швейцарський професор Ніклаус Вірт наприкінці 60-х років (1968) і назвали її на честь французького математика та філософа Блеза Паскаля (1623-1662 р). Ця мова спочатку була створена з метою навчання студентів програмуванню. Але завдяки великим можливостям, закладеним у цій мові  почали широко використовувати в різних галузях науки, техніці, економіці тощо. Ця перша серйозна мова програмування, яку вивчають майбутні програмісти.

2.2. Мотивація навчальної діяльності

· Що треба зробити для першого запуску середовища програмування?

· Які дії потрібно зробити для активізації головного меню середовища програмування?

3. Вивчення нового матеріалу

 3.1.Відкриття  та запуск на виконання програм.

Для початку роботи з Free Pascal  зручніше за все надійти в такий спосіб:

1.Запустити  Total Commander;

2.Зайти в каталог, у якому планується зберігати файли з вихідними текстами 3.програми, а також допоміжні файли вашої програми;

4.Викликати гаряче меню Total  Commander (натиснувши клавішу F2);

5.Вибрати рядок "Free Pascal";

6.Якщо вікно редагування не відкриється, то відкрити його через пункт меню "File" (натиснути Alt + F, вибрати New).

Якщо у вас вже є деякий файл із вихідним текстом програми (файл з розширенням .pas), з яким ви хочете продовжити роботу, то досить навести на нього покажчик Total Commander і натиснути Enter. У цьому випадку запуститься Free  Pascal і відразу відкриється текст обраної вами програми.

3.2 Структура програми мовою Free Pascal складається з заголовка, розділів описів і розділу операторів. Тема програми містить ім'я програми, наприклад:

Program a1;

Описи можуть включати в себе:

· розділ бібліотек, що підключаються (модулів);

· розділ опису міток;

· розділ опису констант;

· розділ опису типів;

· розділ опису змінних;

· розділ опису процедур і функцій.

Розділ опису модулів визначається службовим словом USES і містить імена модулів (бібліотек) як вхідних до складу системи  Free Pascal, так і написаних користувачем. Розділ опису модулів повинен бути першим серед розділів описів. Імена модулів відокремлюються один від одного комами:

uses CRT, Graph;

Будь-який оператор у програмі може бути позначений міткою.

Ім'я мітки задається за правилами утворення ідентифікаторів Free Pascal.У якості мітки також можуть використовуватися довільні цілі числа без знака, що містять не більше чотирьох цифр. Мітка ставиться перед оператором і відокремлюється від нього двокрапкою. Усі мітки, використовувані в програмі,  повинні бути перераховані в розділі опису міток,  наприклад:

label 3 , 471 , 29 , Quit ;

Опис констант дозволяє використовувати імена як синоніми констант, їх необхідно визначити в розділі опису констант:

const K = 1024 ; MAX = 16384 ;

У розділі опису змінних необхідно вказати всі змінні,  використовувані в програмі,  визначити їх тип :

var P , Q , R: Integer;

    A , B : Char ;

    F1 , F2: Boolean;

Опис типів,  процедур і функцій буде розглянуто нижче. Окремі розділи описів можуть бути відсутні,  але слід пам'ятати,  що в Паскаль - програмі повинні бути обов'язково описані всі компоненти програми.

Розділ операторів являє собою складений оператор,  що міститься  між службовими словами

begin ....... end
послідовність операторів. Оператори відокремлюються один від одного символом; Текст програми закінчується символом крапка.

4. Релаксація.
Дуже повільно переводити погляд: вдихаючи, дивлячись вправо, потім угору, видихаючи – вліво і додолу. Потім спрямувати погляд удалечінь. Повторити вправу 4-5 разів в один бік і стільки ж – в інший.

5. Закріплення нових знань та навичок учнів

[image: image24.png]


Протягом уроку учні, у яких виникали запитання записали їх на картках і клали до кошика. Учитель зачитує запитання або побажання з карток. Відповіді на запитання дають учні. 

6. Підсумок уроку. «Незакінчене речення». 

Учням роздаються зображення руки.

 Потрібно на кожному пальці написати закінчення «Структура програми складається з …»

7. Домашнє завдання. Скласти власний міні-кросворд на тему «Структура програми на Free Паскаль» або декілька слайдів в середовищі MS Power Point.

Заняття 4.3 
Тема: Алфавіт мови програмування мови програмування Free Pascal. Поняття змінних та констант.

Мета: ознайомити учнів з алфавітом мови програмування    та основними поняттями мови;

розвивати логічне та  технічне мислення, пам’ять, сприяти розвитку координації рухів та образному мисленню;
виховувати охайність  та уважність під час роботи в середовищі програмування ; навички самостійності та самоаналізу під час роботи з комп’ютерної технікою.
Хід заняття
1.Організаційний момент. Привітання. Підготовка учнів до уроку.

Перевірка присутніх у класі. Коротка характеристика теми. Вступне слово вчителя. Мова – сукупність засобів для накопичення, передавання та оброблення інформації. Мова програмування – це деякий алфавіт і сукупність правил написання програм.

2. Актуалізація  опорних знань та навичок учнів.

2.1 «Наведи порядок у своїх знаннях». 
Учитель по черзі показує  на аркушах основні пункти меню середовища програмування Free Pascal; учні повинні назвати призначення  цього пункту.

 
3. Вивчення нового матеріалу.

Опис кожного елемента мови задається його синтаксис і семантика. Синтаксичні визначення встановлюють правила побудови елементів мови. Семантика визначає зміст і правила використання тих елементів мови, для яких були дані синтаксичні визначення.

· Алфавіт - це сукупність допустимих в мові символів. Алфавіт Free Паскаль включає наступний набір основних символів:

· рядкові і прописні латинські літери:

· арабські цифри:

· знаки операцій:

+ - * / = <> <> <=> =: = @

· обмежувачі:

. , '() [] (..) {} (**) .. :;

· специфікатори:

         ^ # $

Змінної називають елемент програми,  який призначений для зберігання, корекції і передачі даних усередині програми. Всі змінні програми в Free  Паскаль повинні бути оголошені в розділі опису змінних.

Поряд із змінними в пограмма використовуються і константи. Константа - це ідентифікатор, що позначає деяку незмінну величину певного типу. Константи,   як і змінні, повинні оголошуватися у відповідному розділі програми.

У Free Паскаль застосовується кілька стандартних типів  констант:

Цілочисельні константи. Можуть бути визначені за допомогою чисел, записаних в десятковому або шістнадцятковому форматі даних. Це число не повинно містити десяткового частину

Речові константи. Можуть бути визначені числами, записаними в десятковому форматі даних з використанням десяткового дробу.

Символьні константи. Можуть бути визначені за допомогою деякого символу (укладеного в апострофи).

Строкові константи. Можуть бути визначені послідовністю довільних символів (укладених в апострофи ).

Типізовані константи. Представляють собою ініціалізовані  змінні, які можуть використовуватися в програмах нарівні із звичайними змінними. Кожній типізованої константі ставиться у відповідність ім'я,  тип і початкове значення,  наприклад:

year: integer = 2001;

symb: char = ' ? ';

money: real = 57.23 ;

4.Релаксація

Подивитись вправо, не повертаючи голови, і зафіксувати погляд на кілька секунд. Потім – вліво на кілька секунд і подивитись прямо. Спрямувати погляд угору на кілька секунд, потім додолу, розслабивши м’язи очей, насамкінець – прямо перед собою. Повторити вправу 4-5 разів.

Подивитись кілька секунд на кінчик пальця, віддаленого на 30 см від очей, потім перенести погляд удалечінь і затримати погляд на 3-5 секунд. Вправу повторити 4-6 разів.

5.Закріплення нових знань та навичок учнів.

Виконати завдання – встановити порядок виконання (алгоритм):

Варіант 1

Типовий порядок створення нового файлу

· Увійти в головне меню ( F10).

· Вибрати File       New. На екрані  з’явиться порожнє вікно редактора з умовною назвою Noname. pas

· Увести текст програми. У кінці кожного рядка натискати Enter.

· Виконати програму (Ctrl + F9 або Run       Run).

· Виправити помилки.

· Після виправлення помилок знову виконати програму.

· Переглянути результати ( Alt + F5).

· Записати програму на диск (File       Save       Ім’я файлу   Enter  або F2).

Варіант 2

Порядок редагування існуючого pas-файлу

· Увійти до головного меню.

· File      Open (F3).

· Вибрати ім’я файлу.

· Увести необхідні доповнення до програми, виконати її і виправити помилки.

· Записати програму ( Save або Save as).

6. Підсумок уроку. Перегляд  навчальної  електронної презентації з коментаріями вчителя та запис нових термінів до комп’ютерного глосарія.
7. Домашнє завдання. Скласти власний алгоритм створення нового файлу та редагування існуючого файлу в середовищі програмування Free Pascal.
Заняття 4.4 
Тема: Оператори введення і виведення. Типи даних.
Мета: сформувати поняття про типи даних, оператори введення та виведення даних;
розвивати вміння правильно і чітко висловлювати свої думки, грамотно формулювати твердження;

виховувати інформаційну культуру учнів, дбайливе ставлення до шкільної комп’ютерної техніки, до книг, зокрема до підручників.
Хід заняття
І. Організаційний етап

· привітання 

Добрий день! Вітаю всіх присутніх.

· перевірка готовності учнів до заняття
ІІ. Мотивація навчальної діяльності 

Вступна бесіда 

Учитель. 

IІІ. Ознайомлення з правилами поведінки В комп’ютерному кабінеті

(На кожному столі лежить папка «Техніка безпеки та правила поведінки в комп’ютерному кабінеті»). Учні самостійно опрацьовують матеріал.

Пам’ятка

Техніка безпеки та правила поведінки в комп’ютерному кабінеті

· Заходьте до комп’ютерного кабінету тільки з дозволу вчителя, не поспішаючи, не торкаючись обладнання. 

· Не вмикайте та не вимикайте комп’ютери без дозволу вчителя. Перш ніж розпочати роботу, розмістіть зошит, ручку, підручник так, щоб вони не лежали на клавіатурі чи моніторі, а також не заважали працювати на комп’ютері.

· Під час роботи будьте дуже уважні.

· Сидіть прямо, на відстані від екрана щонайменше 50– 60 см. Лінія зору має бути спрямована до центра екрана.

· Працюйте на клавіатурі чистими сухими руками, не натискаючи на клавіші без потреби чи навмання.

· Під час роботи не торкайтеся екрана й тильної сторони монітора.

· Не піднімайтеся зі своїх місць, коли до кабінету входить відвідувач.

· Робоче місце має бути чистим. 

· Не торкайтеся з’єднувальних проводів та проводів живлення.

· Ніколи не намагайтесь самостійно усунути несправності комп’ютера. У разі появи запаху горілого, самовільного вимикання апаратури, незвичних звуків негайно повідомте про це вчителя.

V. Сприймання і засвоєння учнями нового матеріалу

Учитель. Доброго дня діти, сьогодні мі з вами продовжмо наші заняття і розглянемо такі поняття, які використовуються в програмуванні як оператори введення та виведення, також поговоримо про типи даних. 

Програма — це послідовність операторів. Будь-які оператори відокремлюються один від одного символом крапки з комою (;). 

Крапка з комою не є частиною оператора, це роздільник. Відсутність крапки з комою між операторами спричиняє синтаксичну помилку Error 85: ";" expected (Очікується «;»).

Отже, оператори визначають дії, що мають здійснюватись комп'ютером під час виконання програми. 


До цього часу ми тільки обчислювали вирази, присвоюючи змінним величинам їх значення. А як поспілкуватися з комп'ютером, обмінятися з ним інформацією, обчислити значення одного й того самого виразу, але для різних величин?


Для того, щоб мати таку можливість потрібно навчитися програмувати діалог. Для цього потрібно два оператора : 


1) оператор введення READ. За допомогою цього оператора ми передаємо початкові дані комп’ютеру під час виконання програми.


2) оператор виведення WRITE. За допомогою цього оператора комп’ютер спілкується з нами. Він видає повідомлення та результати виконання програм.


Розглянемо більш детально кожен із цих операторів.

1.Оператор введення.

За допомогою цього оператора змінні величини можуть отримувати значення під час виконання програми. Оператор має вигляд:



READ ( список введення);

де список введення  – це послідовність імен змінних, розділених комами. 

Як виконується оператор введення? Ви набираєте текст всієї програми. Перевіряєте помилки. Після запуску програми на виконання комп’ютер послідовно виконує її оператори. Якщо йому зустрічається  оператор READ, то комп’ютер зупиняється і висвічує на екрані курсор. Програма далі не виконуватиметься, поки ви з клавіатури не введете деякі значення. Їх кількість повинна бути такою ж, як  кількості змінних величин у дужках. Після натиснення <Enter> змінні послідовно отримують введені значення.

Примітка. Дані під час виконання оператора Read вводяться через пробіл . Закінчується введення завжди натисненням <Enter>.
Наприклад. Припустимо, що під час виконання програми деякі змінні A, B, C повинні прийняти значення: A=5, B=10, C= –7. Оператор введення в програмі буде мати вигляд:


READ (A, B, C)

Після запуску програми на виконання з клавіатури введемо значення:


5   10   –7  
( натиснемо <Enter>)

Якщо знову потрібно буде запустити програму на виконання , то можна ввести інші значення, наприклад:     34    12     67.  При цьому величини одержать значення  A=34, B=12, C=67. Для таких значень продовжиться виконання програми. 


Один оператор введення типу READ(A,B,C) повністю замінює три оператори:

READ(A) ;  READ(B) ;  READ(C);

Мова Паскаль має ще два типи оператора введення :


1) READLN(список змінних) - змінні послідовно одержують значення, що вводять з клавіатури натискуючи <Enter> після кожного значення.


2) READLN – затримка виконання програми до натиснення <Enter> або наступне виведення (введення) з нового рядка.

Наприклад:

ПРОГРАМА № 1


ПРОГРАМА № 2

READ(A,B,C);



READLN(A);







READLN(B);






READLN (C);



Вигляд введення значень:

5
10
–7


5






10






–7

2. Оператор виведення інформації.

Оператор виведення дозволяє виводити на екран числові значення, символьну інформацію, рядки тощо. Оператор має вигляд:




WRITE (список виведення);

де список виведення – це числові, строкові, символьні вирази, розділені між собою комами. 

Наприклад: 

1.Write(‘Сума =’,S,’Вираз=’,S+8);

S – змінна; ‘Сума=’,’Вираз=’ – рядкові вирази ; S+8 – числовий вираз.

2. Програма № 1


Програма № 2 

F:=123;




F:=123; D:=11; C:=15;

Write(F);



Write(F, D, C);

Вигляд роботи програм на екрані:

123




1231115


Як ви могли звернути увагу, не завжди можна розібрати, який результат видала програма. Програміст повинен сам турбуватися про формат виведення даних. Для цього можна використовувати деякі додаткові можливості оператора введення:


1) WRITE (A:P) – залишить під виведення величини А, Р– символів;


2) WRITE (A:P:Q) – виведе значення дійсної величини А, яке складається не більше, ніж з Р символів взагалі та Q символів після десяткової крапки;


3) WRITELN(A) – по аналогії з READLN, наступне виведення або введення  виконуватиметься з нового рядочка;


4) WRITELN(‘коментарі’,A) – перед змінною А з’явиться строковий вираз ‘коментарі’;


5) WRITELN – виведення пустого рядка або наступне виведення (введення) з нового рядка.

Наприклад:

Для обох програм допустимо, що змінні мають такі значення:

 A:=765 ; S:=504.21 ; D:=’Добре!’ ; 

Програма № 1



Програма № 2

WRITELN(A,’s=’,S);


WRITELN(‘значення =’, – A);

WRITE(D);



WRITE(S:12:4);






WRITE LN(D:8);

Вигляд роботи програми на екрані (крапка(.) означає пусту позицію):
765 . s=5.0421000000E+02

значення = –765



Добре!




. . . . 504.2100 . . Добре!
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Для допитливих


1) Уявіть, що в деякій програмі вам потрібно вивести інформацію не з початку екрану, а в середині або правому нижньому куточку. Як це зробити?


Існує оператор, який переміщує курсор в потрібне місце екрану, і усі наступні команди введення або виведення виконуватимуться з цієї позиції.


Його структура:
GOTOXY(X, Y) ;

де в дужках стоять координати X, Y. Причому Х змінюється у проміжку від 1 до 80, а Y від 1 до 25.



       X

Наприклад:


1)GOTOXY(40,13) – перемістить курсор в середину      Y

екрану;


2) GOTOXY(80,24) – перемістить курсор у правий нижній кут екрану.

Для роботи з оператором GOTOXY потрібно підключити модуль Crt.

2) Можливо вам потрібно вивести текст іншим кольором (а не білим), на іншому фоні (а не чорному), з ефектом блимання.

Для цього потрібно підключити модуль Crt, та використовувати оператори:

Для зміни кольору символів:

TextColor(C);


Для ефекту блимання:

TextColor(C + Blink);


Для зміни кольору фону літер:
TextBackGround(C);

де С номер кольору із доданків  № 2.

3) Якщо ви бажаєте, щоб ваша програма перед запуском або у процесі роботи очищувала екран, використовуйте оператор:


ClrScr;

Цей оператор не тільки очистить екран, але й переведе курсор у верхній лівий кут.


Примітка. Якщо перед оператором очистки поставити оператор установки кольору фону, то відбудеться “заливка” екрану встановленим кольором.

Для роботи ClrScr потрібно підключати модуль Crt.


Наприклад: Наступна програма зобразить слово “ПЕРЕМОГА!” (літери з ефектом блимання – кольором 13, фон – кольором 1) в середині екрану:

Program problem1;

  Uses Crt;

Begin


   ClrScr;


   TextColor(13 + Blink);TextBackGround(1);


   GotoXY(40,13); WriteLn(‘ПЕРЕМОГА !’);


   ReadLn;


End.

Поняття типу даних в Турбо Паскаль

Для обробки дані представляються у вигляді величин та їх сукупностей. З поняттям величини пов'язані така важлива характеристика, як її тип.

Тип визначає:
· можливі значення змінних, констант, функцій, виразів, що належать до даного типу;

· внутрішню форму представлення даних в ЕОМ;

· операції та функції, що можуть виконуватися відносно до величин, котрі належать до даного типу.

У мові Паскаль тип величини визначають заздалегідь. Всі змінні, що використовуються в програмі, повинні бути оголошені в розділі опису разом із зазначенням їх типу. Обов'язковий опис типу призводить до надмірності в тексті програми, але така надмірність є важливим допоміжним засобом розробки програм і розглядається як необхідна властивість сучасних алгоритмічних мов високого рівня.

Ієрархія типів у мові Паскаль наступна:
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Прості типи даних

У таблиці наведені прості типи даних Турбо Паскаль, обсяг пам'яті, який необхідний для зберігання однієї змінної зазначеного типу, множина допустимих значень і допустимі операції.

Ідентифікатор
Довжина (байт)
Діапазон значень
Операції

Цілі типи

integer
2
-32768..32767
+, -, /, *, Div, Mod, >=, <=, =, <>, <, >

byte
1
0..255

word
2
0..65535

shortint
1
-128..127

longint
4
-2147483648..2147483647

Дійсні типи

real
6
2,9x10-39 - 1,7x1038
+, -, /, *, >=, <=, =, <>, <, >

single
4
1,5x10-45 - 3,4x1038

double
8
5x10-324 - 1,7x10308

double
8
5x10-324 - 1,7x10308

Логічний тип

boolean
1
true, false
Not, And, Or, Xor, >=, <=, =, <>, <, >

Символьний тип

char
1
Всі символи коду ASCII
+, >=, <=, =, <>, <, >

Перелічуваний та інтервальний типи відносяться до таких, що визначаються користувачем і будуть розглянуті нами пізніше.

Порядкові типи, які виділяються з групи простих типів, характеризуються наступними властивостями:

· всі можливі значення порядкового типу являють собою обмежену впорядковану множину;

· до будь-якого порядкового типу може бути застосована стандартна функція Ord, яка в якості результату повертає порядковий номер конкретного значення в даному типі;

· до будь-якого порядкового типу можуть бути застосовані стандартні функції Pred і Succ, які повертають попереднє і наступне значення відповідно;

· до будь-якого порядковому типу можуть бути застосовані стандартні функції Low і High, які повертають найменше і найбільше значення величин даного типу.

У мові Паскаль введено поняття еквівалентності і сумісності типів. Два типи Т1 і Т2 є еквівалентними (ідентичними), якщо виконується одна з двох умов:

Т1 і Т2 є одне і те ж ім'я типу;

тип Т2 описаний з використанням типу Т1 за допомогою рівності або послідовності рівності. Наприклад:


type


  T1 = Integer;


  T2 = T1;


  T3 = T2;

Менш строгі обмеження накладаються на сумісність типів. Так, типи є сумісними, якщо:

· вони еквівалентні;

· є обидві або цілими, або дійсними;

· один тип - інтервальний, інший - його базовий;

· обидва інтервальні із загальним базовим;

· один тип - рядковий, інший - символьний.

У Турбо Паскаль обмеження на сумісність типів можна обійти з допомогою приведення типів. Приведення типів дозволяє розглядати ту саму величину в пам'яті ЕОМ як належить різним типам. Для цього використовується конструкція

Ім‘я_Типу (змінна чи значення)

Наприклад, Integer ('Z') являє собою значення коду символу 'Z' в двобайтному поданні цілого числа, а Byte (534) дасть значення 22, оскільки ціле число 534 має тип Word і займає два байти, а тип Byte займає один байт, і в процесі приведення старший байт буде відкинутий.

Проведення комплексу вправ для зняття м’язового напруження 

VI. Усвідомлення набутих знань

Фронтальне опитування

1. Що таке оператор?

2. Які оператори введення - виведення ви знаєте?

3.Що є роздільником операторів?

4. Які додаткові можливості операторів введення ви знаєте?

5. Що означає тип даних?

6. Які типи даних ви знаєте?

Виконання практичного завдання для повторення і закріплення основних знань

Рефлексія. Виконання комплексу вправ для зняття зорової втоми

Закріплення, систематизація та узагальнення знань

Підсумки уроку

Учитель. Сьогодні на уроці ми з вами ознайомилися з основними операторами введення-виведення інформації (READ; WRITE) та розібрали типи даних. Розглянули додаткові можливості операторів введення. 

Сподіваюсь, вам сподобалося заняття і ви з великим нетерпінням чекатимете на наступну зустріч.

ІХ. Домашнє завдання
Підготувати приклади з використання операторів введення-виведення та типів даних.
Заняття 4.5 
Тема: Створення діалогових програм.

Мета: ознайомити з діалоговими програми, сформувати вміння створювати діалогові програми;

розвивати вміння правильно і чітко висловлювати свої думки, грамотно формулювати твердження;

виховувати інформаційну культуру учнів, дбайливе ставлення до шкільної комп’ютерної техніки, до книг, зокрема до підручників.
Хід заняття
І. Організаційний етап

· привітання 

Добрий день! Вітаю всіх присутніх.

· перевірка готовності учнів до заняття
ІІ. Мотивація навчальної діяльності 

Вступна бесіда 

Учитель. 

IІІ. Ознайомлення з правилами поведінки В комп’ютерному кабінеті

(На кожному столі лежить папка «Техніка безпеки та правила поведінки в комп’ютерному кабінеті»). Учні самостійно опрацьовують матеріал.

Пам’ятка

Техніка безпеки та правила поведінки в комп’ютерному кабінеті

· Заходьте до комп’ютерного кабінету тільки з дозволу вчителя, не поспішаючи, не торкаючись обладнання. 

· Не вмикайте та не вимикайте комп’ютери без дозволу вчителя. Перш ніж розпочати роботу, розмістіть зошит, ручку, підручник так, щоб вони не лежали на клавіатурі чи моніторі, а також не заважали працювати на комп’ютері.

· Під час роботи будьте дуже уважні.

· Сидіть прямо, на відстані від екрана щонайменше 50– 60 см. Лінія зору має бути спрямована до центра екрана.

· Працюйте на клавіатурі чистими сухими руками, не натискаючи на клавіші без потреби чи навмання.

· Під час роботи не торкайтеся екрана й тильної сторони монітора.

· Не піднімайтеся зі своїх місць, коли до кабінету входить відвідувач.

· Робоче місце має бути чистим. 

· Не торкайтеся з’єднувальних проводів та проводів живлення.

· Ніколи не намагайтесь самостійно усунути несправності комп’ютера. У разі появи запаху горілого, самовільного вимикання апаратури, незвичних звуків негайно повідомте про це вчителя.

V. Сприймання і засвоєння учнями нового матеріалу

Учитель. Доброго дня діти, сьогодні мі з вами продовжмо наші заняття і розглянемо діалогові програми, також спробуємо створити діалогові програми власноруч. 

Тема: Діалогові програми.

План.

· Уведення даних.

· Виведення даних.

· Формати виведення.

· Імітація діалогів. Коментарі.

1. Уведення даних.


Надати значення змінним можна за допомогою команди присвоєння. Такий спосіб найпростіший, однак не найкращий, оскільки програми від цього стають не універсальними (немасовими). Ось чому в усіх алгоритмічних мовах використовують принцип уведення даних у пам’ять за допомогою команди введення даних. Команда введення даних має вигляд:


Дія команди. Виконування програми призупиняється для введення значень змінних (екран буде чорним в MS DOS чи відкриється екран для введення даних у Windows). Значення відповідних змінних зі списку набирають на клавіатурі через пропуск, якщо їх декілька. Після цього натискують на клавішу вводу (ENTER) – змінні отримають значення, і програма виконуватиметься далі.


Використовують також різновид команди введення


Це команда є особливо корисною під час роботи з текстовими файлами.


Приклад 1. Нехай трьом змінним треба надати значення 2, 5 і 1. Для цього запишемо команду read (a, b, c). Під час виконання команди настане пауза – середовище перейде у режим введення даних. Треба набрати числа на клавіатурі через пропуск так 2_5_1 і натиснути клавішу вводу (ENTER). Змінна а набуває значення 2, змінна b – значення 5, а змінна с – значення 1. Клавішу вводу можна також натискати після кожного числа.


Приклад 2. Програма про відстань між містами матиме вигляд




Program Distance;



var




t1, v1, t2, v2, ab, bc, ac: integer;



begin




read (t1, t2, v1, v2);




ab:=v1*t1; bc:=v2*t2;




ac:=ab+bc;




writeln (ab:6, bc:6, ac:6);

readln



end.


2. Виведення даних. Команда виведення призначена для виведення значень на екран. Вона має такий загальний вигляд:


Список може складатися зі сталих, змінних, виразів, текстових даних, записаних у лапках.


Дія команди. Вирази обчислюються і їхні значення виводяться на екран без пропусків. Це може призвести до злиття даних  на екрані.


Наступна команда write виводитиме дані у тому ж рядку. Щоб виводити дані у наступному рядку, застосовують команду writeln.


Приклад 3. Нехай змінні а, b, c отримали такі значення: 2, 5, 1. Команда write (a, 9, b+c) виведе у лівому кутку екрана таке: 296.


3. Формати виведення.


Під час виведення даних треба домагатися якнайкращого розташування чисел на екрані. Це роблять за допомогою форматів, а також текстів, які пояснюють, що саме виводиться.


Формат: n надає на екрані n позицій для цілого числа, а також для тексту.


Формат :n:k надає n позицій для дійсного числа з к для цифр після десяткової крапки. Якщо позицій забагато, то перед цілою частиною числа будуть пропуски. Якщо замало позицій для дробової частини, то відбувається заокруглення числа. Якщо замало позицій для цілої частини, то компілятор додасть позиції. Знак “-” і десяткова крапка входять до кількості позицій n.


Приклад 4. Розглянемо команди виведення чисел і їхній вигляд на екрані. Символ “-” означає один пропуск.

Команди




Вигляд чисел на екрані

write (5,15,25,-35)





51525-35

write (5:2, 15:3, 25:4, -35:4)



5_15_25_-35

write (6+2:2, +50,4)




_8_50

write (2.5:7:2)





_ _ _ _ 2.5

write (-2.5:6:2,3.548:6:2)



-2,50 _3.55

· Імітація діалогів. Коментарі.

Діалоговий (інша назва - інтерактивний) алгоритм імітує діалог між користувачем і комп’ютером. Відповідна програма складається в основному з команд writeln та readln. Діалог можна використовувати під час введення даних з метою отримати на екрані підказку про те, що саме треба ввести, наприклад, так:

Write (’Введіть значення радіуса R:’); readln (R);

Повідомлення “Введіть значення радіуса R:” виводить комп’ютер, а число 5 чи інше користувач набирає сам і натискає на клавішу вводу.

Коментарі використовують для пояснення роботи програми, команд чи дій користувача. Їх записують у фігурних дужках. Вони не впливають на хід виконання програми і в навчальних програмах набирати їх на клавіатурі не потрібно.

Задача 1. Скласти програму діалогу користувача з комп’ютером за таким сценарієм: комп’ютер запитує користувача, як того звати, користувач вводить своє ім’я, комп’ютер вітається і пропонує з ним поспілкуватися на тему улюбленого предмету.

Program Dialog;

uses crt;

var name, g, c: string; n: integer;

begin clrscr;


writeln (‘як тебе звати ?’);


readln (name); {треба буде ввести текст};


writeln (‘Привіт, name’);

writeln (‘Поспілкуйся зі мною!’);

readln (g); {відповідай: так}

writeln (‘Скільки занять сьогодні?’);

readln (n); {треба буде ввести число};

writeln (‘Який твій улюблений предмет?’);

readln (c); {треба буде ввести текст};

writeln (‘Добре , ’, C, ’ – важливий предмет);

writeln (‘Bye - бувай’).

Рефлексія. Проведення комплексу вправ для зняття м’язового напруження 

VI. Усвідомлення набутих знань

Фронтальне опитування

1. Що таке оператор?

2. Які оператори введення - виведення ви знаєте?

3.Що є роздільником операторів?

4. Які додаткові можливості операторів введення ви знаєте?

5. Що означає тип даних?

6. Які типи даних ви знаєте?

Виконання практичного завдання для повторення і закріплення основних знань
Закріплення, систематизація та узагальнення знань

Підсумки заняття
Учитель. Сьогодні на уроці ми з вами ознайомилися з основними операторами введення-виведення інформації (READ; WRITE) та розібрали типи даних. Розглянули додаткові можливості операторів введення. 

Сподіваюсь, вам сподобалося заняття і ви з великим нетерпінням чекатимете на наступну зустріч.

ІХ. Домашнє завдання
Підготувати приклади з використання операторів введення-виведення та типів даних.
Тема 5.  програми на обчислення 
Заняття 5.1

Тема: Запис математичних виразів мовою програмування
Мета: сформулювати означення математичного виразу, формувати уміння записувати  математичні вирази мовою програмування Паскаль;
розвивати логічне мислення учнів; виробити і закріпити уміння узагальнювати та конкретизувати, виявляти закономірності, міркувати по аналогії;

виховувати уміння бачити чітко виражене практичне значення результатів навчання; сприяти формуванню потреб в знаннях, пізнавальній активності, розвитку інтелекту;

самостійно шукати, витягати, систематизувати, аналізувати й відбирати необхідну для рішення навчальних завдань інформацію, перетворювати, зберігати й передавати її.

Хід заняття

· Перевірка домашнього завдання, актуалізація і корекція опірних знань і практичного досвіду учнів.

· Один з учнів пояснює план розв'язку вправи. Другий учень розповідає рішення додаткового завдання. В цей час перевіряємо наявність домашнього завдання у деяких учнів.

· Фронтальне опитування. Для відповіді „слабким” учням можна використовувати опірні сигнали.

1) Що таке алфавіт мови програмування?

2) Привести приклади змінних та констант.

3) Які ви знаєте оператори введення і виводу?

4) Які типи даних існують в даній мові програмування?

5) Яким чином можливо організувати програмний приклад діалогу? 

2. Повідомлення теми, мети і задач заняття, мотивація навчання.

3. Вивчення нового матеріалу. 
Математичні вирази містять дії додавання, віднімання, множення, ділення, піднесення до степеня.

    Яким чином можна записувати такі вирази?

    Математичні вирази записуються за наступними правилами: 

Неможна пропускати знак множення між множниками і ставити поряд два знака операцій.  Для позначення змінних використовують букви латинського алфавіту. Операції виконуються за порядком старшинства: спочатку піднесення до степеня, потім множення та  ділення і, в останню чергу, — додавання і віднімання.   Операции одного старшинства выполняются зліва направо. Наприклад, a/b*c відповідає a/b*c. Але, в шкільному АЯ є одне виключення з того правила: операції піднесення до степеня виконуються зправа наліво. Так, вираз 2**(3**2) у школьному АЯ обчислюється як 2**(3**2) = 512. На мові QBasic ааналогічний ввираз 2^3^2 обчислюється як (2^3)^2 = 64. Для
піднесення  до квадрату використовується запис Sqr(t), наприклад,  Sqr(5)
25.

Замість десяткової коми  ставиться  кома:  в математиці 
на Паскалі 

        12,507 
            12.507.

Оператор очикування натиску на клавишу  Readkey;

Використовується для затримки зображення на экрані до натиску на клавишу (Enter). Можна ставити в конці програми, перед end.

4. Первинне використання придбаних знань.

4.1 Знайти   помилки в записі виразу: 

1). 5x+1; 

2). (a+х):x; 

 3). ((a+b)/c**3. 


Відповіді

· Пропущений знак множення між 5 и Х. 

· Замість знака: треба писати /.

·  Не хватає закритої дужки.           

      4.2. Закріплення одержаних знань. Виконання рекомендованих завдань.
 
а) Запишить математичні вирази на мові Паскаль
	Y=-2,7x3+0,23x2-1,4

5X+(2X-0,9) – 23

х – 2,4у +21,7
	Y:=-2.7*x*x*x+0.23* Sqr(х)-1.4

?

?
	


б) прокоментуйте порядок виконання операцій
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в) назвіть операції які виконують в першу чергу у прикладі
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4.3. Практична робота на складання програм:

      а)

	Написати програму виводу значеннь  змінних a,b,c. Значення кожної змінної– на окремему рядку і починається з назви  змінної, потім знак =, потім значення.
	Uses crt;

Var a,b,c: integer;

Begin

A:=5; b:=6; c:=7;

Writeln(‘a=’,a); Writeln(‘b=’,b); Writeln(‘c=’,c);

Readkey; end.
	


б) скласти картку – консультанта, алгоритм програми обчислення математичного виразу      С=(А+В)(В-А).

Програмна реалізація.

  Program Test;

   var А, В, С: integer;

begin
      readln(A,B);

      С:=(А+В)*(В-А);

      writeln(С) 

end.

Який  результат отримаємо, якщо в якості  значень А и В ввести відповідно 7 и 8? Відповідь. 15.
Рефлексія. Виконання вправ на зняття зорової втоми та м’язового напруження.

5. Підсумок уроку і оголошення домашнього завдання.

5.1. Підсумок заняття.

1) Вивчили позначення математичних операцій мовою програмування;

2) навчились записувати математичні вирази на Паскалі та складати найпростіші програми для обчислювання .

5.2 Домашнє завдання.

5.2.1. Підручник „Математика 5” стор. 335 №104 1), №110 1). Записати вирази мовою програмування Паскаль;

5.2.2 скласти програму знаходження значення змінної у при х=0,5:

а) у=5x2 + 2x +7;
        

5.2.3 підібрати два приклади на обов’язкове  використання між ідентифікаторами  знаків операції, наприклад,

    в математиці 
на Паскалі 

2y 
        2*y.
Заняття 5.2
Тема: Створення програм на обчислення виразів.
Мета: закріпити уміння запису математичних виразів, навчити створювати найпростіші програми  мовою програмування Паскаль;

розвивати логічне мислення учнів, виявляти закономірності, міркувати по аналогії;

виховувати уважність при роботі з комп’ютером; сприяти формуванню потреб в знаннях, пізнавальній активності;

самостійно відбирати необхідну для рішення навчальних завдань інформацію, перетворювати, зберігати й передавати її.
Хід заняття

 І. Перевірка домашнього завдання, актуалізація і корекція опірних знань і практичного досвіду учнів. 

1. Два учні записують рішення завдань на дошці і підбирають питання один одному за темою запису математичних виразів мовою програмування Паскаль. Правильність відповідей фіксує вчитель.

            1) №104 а) 81.31 + (54.1-27.39)

               2) (125.25 – 12.126) + 84.2

         2. На слайді презентації демонструються основні етапи створеної програми, учневі запропоновано самостійно вписати відповідні команди, щоб програма працювала без помилок.

Програмна реалізація.   

      Program Test;

     var Х, У: integer;

begin
            readln(Х);

         У:=5*Х*Х + 2*Х + 7;

           writeln(У) 

        end.

Х=0.5

Запустити програму на виконання на ПК, перевірити відповідь. У = 9,25.

2. Повідомлення теми, мети і задач заняття, мотивація навчання.

3. Створення програм  за текстами задач.
 Задача 1.  Напишіть програму для обчислення  коштів на придбання декількох зошитів та олівців. Нехай kilz – кількість зошитів; varz – вартість одного зошита; kilo – кількість олівців; varo – віртість одного олівця; obvar – загальна кількість коштів на придбання декількох зошитів та олівців. Тоді

Uses crt;

Var kіlz, varz, kilo, varo, obvar: integer;

Begin
Writeln(‘Введіть кількість зошитів’);

Readln(kіlz, varz, kilo, varo); obst:= kіlz * varz + kilo * varo; 

writeln(‘obst=’, obst);

Readkey; 

end.
 Практична робота. Реалізація програми у програмному середовищі. Значення змінних учні вибирають самостійно.

4. Застосування учнями знань і дій  в стандартних умовах з метою засвоєння навичок.

Задача 2. Швидкість першого автомобіля v1 км/год, другого — v2 км/год, відстань між ними s км. Яка відстань буде між ними через t год, якщо автомобілі рухаються в різні сторони?

Відповідно умові задачі шукана відстань s1=s+(v1+v2)t (якщо автомобілі з початку рухались в протилежні сторони) або s2=|(v1+v2)t-s| (якщо автомобілі з початку рухались назустріч один одному). Для обчислення абсолютного значення s в програмі задано Abs(s).

Щоб одержати це рішення, необхідно ввести початкові дані, присвоїти змінним шукане значення та вивести його на друк.



Program Car;



Var V1, V2, T, S, S1, S2 : Real;



Begin

Write ('Введіть швидкості автомобілей, відстань між ними  та час руху:');




ReadLn (V1, V2, S, T);




S1 := S + (V1 + V2) * T;




S2 := Abs((V1 + V2) * T - S);

WriteLn ('Відстань буде дорівнювати ', S1:7:4, ' км або ', S2:7:4, ' км')



End.
Рефлексія. Виконання вправ на зняття зорової втоми.

5. Підсумок уроку і оголошення домашнього завдання.

5.1. Підсумок заняття.

1) Закріпили навички формування  позначення математичних операцій та запису математичних виразів мовою програмування;

2) розглянули  найпростіші програми для обчислювання текстових задач на загальну вартість, на рух.

5.2 Домашнє завдання.

 Підручник „Математика 5” стор. 162 №723. Скласти програму   мовою програмування Паскаль.
Заняття 5.3
Тема: Обчислення математичних виразів з випадковими даними.
Мета: ознайомити учнів з використанням генератору випадкових чисел, формувати уміння складати  програми  мовою програмування Паскаль; узагальнити схему програм на обчислення; виробити і закріпити уміння узагальнювати та конкретизувати, виявляти закономірності, міркувати по аналогії;

виховувати уміння бачити чітко виражене практичне значення результатів навчання.

Хід заняття

І. Перевірка домашнього завдання, актуалізація і корекція опірних знань і практичного досвіду учнів.

1.1 Диктант. Запишіть в звичайній математичній формі математичні вирази

1) a/b**2;

2) a+b/c+1;

3) 1/a*b/c;

4) a**b**c/2.

1.2 Задача. Підручник „Математика 5” Н.А. Тарасенкова стор. 162 №723. 

Одна сторона прямокутника дорівнює 10 см, а інша – у 3 рази більша. Знайдіть площу  прямокутника. Скласти програму   мовою програмування Паскаль.

                  Program plosha;



Var A, B, S : Real;



Begin



Write ('Введіть довжину однієї сторони прямокутника');




ReadLn (A);




B := 3 * A;




S := A*B;




WriteLn ('Площа буде дорівнювати ', S:7:4, ' см2)



End.

Запустити програму на виконання на ПК, перевірити відповідь.

 S = 300 см2.

Один з учнів пояснює план розв'язку вправи. Другий учень розповідає рішення додаткового завдання. В цей час перевіряємо наявність домашнього завдання у деяких учнів.

· Повідомлення теми, мети і задач заняття, мотивація навчання.

· Пояснення нового матеріалу.

Генерація випадкових чисел (А)

· Random – отримання (генерація) випадкових чисел в діапазоні от 0 до 1. Наприклад, Y := random; (змінній Y надається значення, яке дорівнює числу із проміжка от 0 до 1, можливо 0.45678). 

· Random(X) - отримання (генерація) випадкових чисел в діапазоні от 0  до (Х-1). Аргумент Х - ціле. Наприклад, Y :=Random(39); (змінній Y надається значення, яке дорівнює числу із проміжка от 0  до 38).

· Randomize - Формування бази випадкових чисел, на основі короткочасного  таймера ПК. Забезпечує генерацію послідовностей випадкових чисел, які не повторюються. Використовуються, щоб отримати різні випадкові числа при кожному запуску програми. Повинен стояти в програмі до першого використання  Random.

ІІ. Закріплення одержаних знань. Виконання рекомендованих завдань.

    Задача. Для випадкового  числа із діапазона (-10; +10) вивести на екран округлене до одиниць значення, цілу частину, дробову частину и модуль.

Програмна реалізація.

program gener;

uses crt;

var sl: real;

begin  clrscr;

   randomize;

   sl:=(random-0.5)*20;

    writeln ('само число дорівнює      =',sl:0:5);

   writeln ('округлене значення =',round(sl));

   writeln ('ціла частина числа    =',int(sl):0:2);

   writeln ('дробова частина числа  =',frac(sl):0:2);

   writeln ('модуль числа         =',abs(sl):0:2);

   readln

end.
Рефлексія. Виконання вправ на зняття зорової втоми та м’язового напруження.
·  Творче перенесення знань і навичок у змінені умови.

Загальна  схема програми на обчислення.  Складена колективно з учнями в процесі бесіди, як підсумка теми.

Задача. Обчислити величину вартості поїздки на дачу. Відстань, разход бензину на 100 км і ціна бензину може задаватися с клавіатури або випадковими  числами.

Uses crt; 

Var …

Begin  Clrscr;

Writeln(’ … ’); Readln( … );   …

Readkey;  end.
5.1. Підсумок заняття.

1) Навчились записувати вирази на Паскалі математичною мовою та складати найпростіші програми для обчислювання . 

2) Ознайомились з  програмами, у яких дані задаються генератором випадкових чисел; узагальнили схему програм на обчислення.

10. Ставровський А. Програмуємо правильно: посіб. : у 2ч. / А. Ставровський, І. Скляр. – К. : Шк.. світ, 2007. – Ч. 1 – 128 с.
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Додатки
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Додаток 1

Пам’ятка

Техніка безпеки та правила поведінки в комп’ютерному кабінеті

· Заходьте до комп’ютерного кабінету тільки з дозволу вчителя, не поспішаючи, не торкаючись обладнання. 

· Не вмикайте та не вимикайте комп’ютери без дозволу вчителя. Перш ніж розпочати роботу, розмістіть зошит, ручку, підручник так, щоб вони не лежали на клавіатурі чи моніторі, а також не заважали працювати на комп’ютері.

· Під час роботи будьте дуже уважні.

· Сидіть прямо, на відстані від екрана щонайменше 50– 60 см. Лінія зору має бути спрямована до центра екрана.

· Працюйте на клавіатурі чистими сухими руками, не натискаючи на клавіші без потреби чи навмання.

· Під час роботи не торкайтеся екрана й тильної сторони монітора.

· Не піднімайтеся зі своїх місць, коли до кабінету входить відвідувач.

· Робоче місце має бути чистим. 

· Не торкайтеся з’єднувальних проводів та проводів живлення.

· Ніколи не намагайтесь самостійно усунути несправності комп’ютера. У разі появи запаху горілого, самовільного вимикання апаратури, незвичних звуків негайно повідомте про це вчителя.
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Додаток 2

Гімнастика для корпуса

(виконують, сидячи на кріслі)
1. Максимально нахиліть голову вперед, діставши підборіддям  грудей.  Повторіть 2-3 рази.

2. Нахиливши голову вперед, поверніть її вправо, а потім уліво. Повторіть по 2 рази в кожну сторону.

3. Перемістіть голову назад, одночасно притискаючи до грудей підборіддя.

4. Покладіть руки на стегна, зведіть і розведіть лопатки. Виконайте по 3-4 рази.

5. Покладіть ногу на ногу. Ліктем протилежної руки обіпріться на зовнішню поверхню стегна. Подайте плече вперед, до упора скручуючи хребет. Зробіть в ту й іншу сторону, змінюючи положення ніг, по 2-3 рази.

6. Поставте ноги на ширину плечей, обіпріться руками на коліна. Нахиліть корпус якомога далі вперед, пропускаючи його між ногами. Повторіть 2-3 рази. 

Гімнастика для пальців рук

Щоби попередити професійне захворювання суглобів рук і підвищити продуктивність і якість праці. Необхідно особливу увагу приділяти гімнастиці пальців. Гімнастика збільшує рухливість суглобів пальців і допомагає в досягнення рівномірності при ударах по клавішах. Гімнастику рук слід проводити від 3-х до 5-и хвилин через кожні 1, 5 – 2 години.

1. Підняти долоні догори, зігнувши руки в ліктях. На рахунок “раз” –прогнути долоню, на рахунок “два” – стиснути пальці в кулак, на рахунок “три” – прогнути долоню.

2. Підняти долоні догори, зігнути руки в ліктях. На рахунок “раз” - прогнути долоню, на рахунок “два” – розвести пальці в сторони, на рахунок “три” – зібрати пальці.

3. Підняти долоні догори, зігнути руки в ліктях. На рахунок “раз” – зігнути всі пальці, доторкнутися ними долоні, на рахунок “два” – повернути у вихідне положення.

4. Підняти долоні догори, зігнути руки в ліктях. На рахунок “раз” – зігнути один палець, доторкнутися ним долоні, на рахунок “два” – повернути у вихідне положення. Вправу виконувати кожним пальцем окремо.

5. Масаж долонь. На рахунок “раз” – розпрямити долоню, на рахунок “два” 
провести від кінчиків пальців до кінця долоні протилежною рукою, на рахунок “три” – провести від кінця долоні до кінчиків пальців.

6. Підняти долоні догори, зігнути руки в ліктях. На рахунок “раз” – розвести разом вказівний і середній пальці від безіменного ті мізинця на рахунок “два” – вихідне положення.

7. Підняти долоні догори, зігнути руки в ліктях. На рахунок “раз” – відвести великий палець, на рахунок “два” -  вказівний, на рахунок “три” – середній, на рахунок “чотири” – безіменний, на рахунок “п’ять” -  мізинець, на рахунок “шість” – повернути пальці у вихідне положення.

8. Підняти долоні догори, зігнути руки в ліктях. На рахунок “раз” – зігнути всі пальці, на рахунок “два” -  розвести всі пальці на рахунок “три” – зігнути всі пальці, на рахунок “чотири” повернути пальці у вихідне положення.

9. Підняти долоні догори, зігнути руки в ліктях. На рахунок “раз” – зігнути всі пальці, на рахунок “два” -  зробити круговий рух (3 рази) і повернути пальці у вихідне положення.

            Усі вправи виконуються одночасно двома руками.
Гімнастика для очей

( бажано звучання розслаблених мелодій)

1. Глибоко вдихніть. Замруживши очі якомога сильніше. Напружуйте м’язи шиї, обличчя, голови. Затримайте подих на 2-3 секунди. А потім швидко видихніть, широко відкривши на видиху очі. Повторіть 5 разів.

2. Закрийте очі, помасажуйте надбрівні дуги й нижні частини очиць круговими рухами – від носа до скронь.

3. Закрийте очі, розслабте брови. Поводіть очними яблуками зліва направо й справа наліво. Повторіть 10 разів.

4. Поставте великий палець правої руки перед собою на відстані 25-30 см від очей. Дивіться на нього двома очима, потім правим оком, закривши ліве, знову двома, потім лівим. Кожний раз по 2-5 секунд.

5. Покладіть кінчики пальців на скроні, злегка стиснувши їх 10 разів, і легко моргніть. Закрийте очі й відпочиньте, зробіть 2-3 глибоких вдихи. Повторіть три рази.

Гімнастика для профілактики короткозорості

1. Подивіться вліво, потім управо, уверх і вниз, не повертаючи голови.

Зробіть кругові рухи очними яблуками зліва направо та справа наліво. Потім ці ж рухи проробіть із закритими очами.

2. Широко відкрийте очі й подивіться вгору. Порахуйте до 10-ти й опустіть їх (повторіть 5 разів). Намагайтеся не морщити лоба.

3. Відкрийте очі, подивіться вгору й наліво, порахуйте до 10-ти й опустіть повіки. Проробіть те ж саме, дивлячись вгору й управо. Повторіть 10 разів ( по 5 разів у кожну сторону).

4. По черзі сфокусуйте погляд на близьких і далеких предметах (повторіть 5 разів). 
Гімнастика для зняття м’язового напруження рук
             Систематичні гімнастичні вправи поліпшують кровообіг, що добре впливає на гнучкість рук, а це в свою чергу запобігає різним захворюванням суглобів. Такі вправи можна виконувати будь-якої вільної хвилини.
1. Стисніть пальці міцно в кулак і розпрямте. Виконуйте вправу 10-15 раз.

2. Долоні на відстані. Стуліть пальці і, пружинячи, стискайте та відпускайте їх. Повторіть 10-15 раз.

3. По черзі барабаньте в повітрі пальцями, починаючи з мізинця. Повторіть 10-20 раз.

4. Підніміть руки вгору і робіть оберти кистями ліворуч і праворуч протягом однієї хвилини.

5. Стискайте і розтискайте пальці тільки в кінцевих і середніх суглобах. Повторіть 10-15 раз.

6. Максимально згинайте та розгинайте руки в кистях. Повторіть 8-10 раз.

7. Зробіть колові рухи кистями праворуч, а потім ліворуч. Повторіть  8-10 раз.

8. Колові рухи плечовими суглобами вперед і назад з поступовим прискоренням темпу. Повторіть 10-40 раз.
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Додаток 3

КОМПЛЕКСИ ВПРАВ ДЛЯ ОЧЕЙ
         Вправи виконуються сидячи або стоячи, відвернувшись від екрана, при ритмічному диханні, з максимальною амплітудою руху очей. 

Варіант 1

1. На рахунок 1 – 4  заплющити очі, сильно напружуючи очні м’язи; на рахунок 1 – 6 розплющити їх, розслабивши м’язи очей, та  дивитись у далечінь.                                                              Повторити 4 – 5 разів.

2. Подивитися на переднісся і затримати погляд на рахунок 1-4 (до втоми не доводити очі!). Дивитися у далечінь на рахунок 1-6.

                                                                             Повторити 4 – 5 разів.

3. Не повертаючи голови, подивитися праворуч і зафіксувати погляд на рахунок 1 – 4, потім подивитись прямо у далечінь на рахунок 1 – 6. Аналогічно виконуються вправи, але з фіксацією погляду ліворуч, угору, додолу, потім удалечінь прямо на рахунок 1 – 6; далі ліворуч - вгору праворуч – вниз і подивитись в далечінь прямо на рахунок 1 – 6.

                                                                             Повторити 3 – 4 рази.

Варіант 2

1. На рахунок 1 – 4 заплющити очі, не напружуючи очні м’язи, потім широко розплющити їх і на рахунок 1 – 6 подивитись в далечінь прямо.

                                                                       Повторити 4 – 5 разів.

2. Подивитись на кінчик носа на рахунок 1 – 4, а потім на рахунок 1 - 6 дивитися в далечінь прямо.                             Повторити 4 – 5 разів.

3. Не повертаючи голови (голова прямо), робити повільно колові рухи очами: угору – праворуч – додолу - ліворуч і в зворотньому напрямку угору – ліворуч – додолу – праворуч. Потім подивитись в далечінь на рахунок 1 – 6.

                                                                            Повторити 4 – 5 разів.

4. На рахунок 1 – 4 не рухаючи головою переводити погляд з його фіксацією угору – прямо – додолу – прямо – праворуч – ліворуч – прямо. Аналогічно виконуються рухи по діагоналі в один та інший бік.

                                                                            Повторити 4 – 5 разів.  

Варіант 3

1. Не напружуючи очні м’язи, моргати очами кілька разів на рахунок 10-15. 
2. Не повертаючи голови (голова прямо), із заплющеними очами “подивитися” праворуч на рахунок 1–4, потім ліворуч на рахунок 1-4 і прямо на рахунок 1-6. Підняти очі вгору на рахунок 1-4, опустити очі додолу на рахунок 1-4 і дивитися прямо на рахунок 1-6.

                                                                         Повторити 4 - 5 разів.

3. Подивитися на вказівний палець, віддалений від очей на 25-30 см, на рахунок 1-4, потім подивитися в далечінь на рахунок 1-6.

                                                                         Повторити 4 – 5 разів. 

4. В середньому темпі зробити 3-4 колових рухи очами в праву сторону, таку ж кількість рухів у ліву сторону і, розслабивши очні м’язи, подивитися в далечінь на рахунок 1-6. 

                              Повторити 1 – 2 рази.
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Іде бичок, хитається,





Зітхає на ходу:-





Ой, кладочка кінчається,





Я зараз упаду.
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Подаруєш черевички як у цариці ?
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На вулиці дощ?





Взяти парасольку
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Край лукомор’я дуб зелений;





І золотий ланцюг на нім:





Щодня, щоночі кіт учений


На ланцюгу кружляє тім;
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Іде ліворуч?
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Спів заводить
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Знайди Бабу - Ягу





Паси кобылиць три дні
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Старий просить спекти колобок





Бабуся спекла колобок





























Колобок співає у лисиці на носу





Колобок співає у лисиці на язику
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Лисиця з’їдає колобка
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