Тема урока Практична робота 3. Складання та виконання алгоритмів з повторенням у середовищі Скретч.
 
Мета уроку: 
· навчальна: навчити  складати та виконувати алгоритми з повтореннями, у визначеному навчальному середовищі; перевірити вміння учнів записувати алгоритм у вигляді команд для виконавця; пов'язати інформатику з іншими навчальними предметами;
· розвивальна: розвивати алгоритмічне мислення, пам'ять, уважність; пізнавальний інтерес, творчу активність учнів; розвивати у школярів уміння висловлювати думки, моделювати ситуацію; самостійно контролювати проміжні і кінцеві результати роботи;
· виховна: виховати пошану до суперника, стійкість, волю до перемоги, винахідливість, уміння працювати в групі; відповідальність за результати власної діяльності та поведінки;   естетичний смак, вміння лаконічно формулювати матеріал.
 
Завдання уроку: 
1. Розрізняти алгоритмічні структури повторення;
2. дізнатися як створювати циклічний алгоритм визначення кількості повторень у середовищі Scratch;
3. навчити учнів складати та виконувати алгоритми з повтореннями у визначеному навчальному середовищі Scratch;
Очікувані результати: 
Після уроку учні зможуть:
1. Розрізняти алгоритмічні структури повторення.
2. Створювати циклічний алгоритм у середовищі Scratch.
3. Знати прості вказівки повторення у середовищі Scratch.
4. Записувати алгоритми у вигляді послідовності команд виконавця.
5. Складати і виконувати алгоритми з повтореннями у визначеному навчальному середовищі Scratch

Основні терміни та поняття: «висловлювання», «алгоритм», «повторення», «циклічний алгоритм», «навчальне середовище Scratch».  

Методи навчання: 
· пояснювально-ілюстративний (розповідь, бесіда, демонстрація);
· проблемно-пошуковий (виконання практичних завдань – зв’язок теорії та практики);
· методи обліку та контролю: контроль зі сторони вчителя, самоконтроль, взаємоконтроль, стимулювання і мотивація.

Форми навчання:
· фронтальна бесіда, розповідь, демонстрація;
· робота в парах;
· індивідуальна робота;
· робота в групах.
Міжпредметні зв’язки: географія-фізика
Тип уроку: урок закріплення та застосування знань, умінь та навичок	
Обладнання: Комп’ютерна техніка, дошка, навчальна презентація, підручник
Програмне забезпечення: навчальне середовище Scratch.

Структура уроку:
	I.
	Організаційний етап

	II.
	Техніка безпеки у навчальному кабінеті

	III.
	Перевірка домашнього завдання

	IV.
	Актуалізація опорних знань

	V.
	Мотивація навчальної діяльності

	VI.
	Оголошення теми, мети, завдань уроку

	VII.
	Виклад теоретичного матеріалу

	VIII.
	Усвідомлення набутих знань

	IX.
	Техніка безпеки під час роботи за комп’ютером

	X.
	Формування здобутих вмінь та навичок
1. Виконання та перевірка практичного завдання №1
2. Виконання та перевірка практичного завдання №2
3. Виконання та перевірка практичного завдання №3

	XI.
	Підсумок уроку

	XII.
	Домашнє завдання



Хід уроку
І. Організаційний етап
· Привітання вчителя та учнів, організація уваги;
· перевірка наявності робочих зошитів, підручників, тощо.
ІІ. Інструктаж з правил поведінки під час занять в кабінеті інформатики.
Рольова гра щодо правил безпеки та роботи учнів у комп'ютерному класі. Діючі особи нашої гри це «Інспектор з техніки безпеки» та Журналіст який братиме інтерв'ю. Інтерв'ю проводетиметься методом «Мікрофон» (Додаток 1)
ІІІ. Перевірка домашнього завдання
Тестування у програмі MyTestX


ІV. Актуалізація опорних знань
Метод «Павутинка знань та вмінь»
Вчитель. Всім нам відомо, що джерелом самої різноманітної інформації є мережа Інтернет, яку ми звикли називати «Всесвітня павутина». Зараз  ми з вами уявимо, що кожен з вас це маленький павучок, який відповідаючи на питання «сплете» певну ділянку павутини. (Слайд 2)
Учитель задає по черзі  запитання учням.
1. Що таке алгоритм?
2. Що або хто  такий виконавець алгоритму?
3. Назвіть і поясніть властивості алгоритму.
4. Що таке система вказівок виконавця?
5. Що таке середовище виконання алгоритму?
6. Що таке лінійна структура алгоритму?
7. Що таке алгоритм повторення?
8. Як завантажити середовище Scratch?
9. Які є виконавці у середовищі Scratch?
V.  Мотивація навчальної діяльності
Вчитель: Епіграфом нашого уроку сьогодні є слова Аристотеля «Розум полягає не лише в знаннях, але й в умінні застосовувати ці знання». Тому всі знання з теми, які ви здобули протягом минулих уроків, застосуєте при виконанні практичної роботи. А як ви розумієте цей епіграф? На уроці ви будете бачити свій рейтинг в навчальній діяльності. (Використання інтерактивної таблиці оцінювання) (Слайд 3)
[image: ]
VI.  Оголошення теми, мети, завдань уроку
Вчитель: Сьогодні на уроці ми будемо виконувати практичну роботу з теми: «Складання та виконання алгоритмів з повторенням у середовищі Скретч» (Слайд )
VII.  Виклад теоретичного матеріалу
Для того щоб перейти до виконання практичної роботи, необхідно скласти алгоритм вимог до виконання практичної  роботи. Учні по черзі висловлюють свої  думки, з яких потім побудуємо чіткий алгоритм. (Слайд 5)

Алгоритм виконання практичної роботи:
1. Завантаж програму Скретч
2. Уважно прочитай умову завдання
3. Сплануй, які команди, потрібні, щоб отримати на сцені результат
4. Створи проект з відповідною назвою
5. Запусти програму на виконання
6. Збережи проект до своєї структури папок
7. Повідом вчителя про завершення роботи
8. [image: ]При виконанні завдань будь уважний, послідовний, швидкий, лаконічний.






Сьогодні ми розв’яжемо проблему нашого уроку – А які є  переваги і недоліки алгоритмів з повторенням? ми з’ясуємо в кінці уроку. (Слайд )
VII.  Усвідомлення набутих знань
1. Перевірка теоретичних знань
Завдання 1. Вправа «Я вмію»
Учням роздаються картки вмінь. Їм потрібно зафарбувати стрілки, що вказують на дії, які вони можуть виконати. (Слайд 6)
[image: ]
Завдання 2.
Учням необхідно обрати один із шаблонів структури повторення. Користуючись фрагментом проекту у фігуру               записати  висловлювання, істинність якого забезпечить завершення створення потрібного зображення.
У фігури             записати відповідні команди руху, повороту та копіювання.

 (
Фрагмент проекту «Квітка»
)[image: ][image: C:\WINDOWS\Temp\Rar$DIa0.598\Повторення_шаблони.jpg]
Робота  з підручником. Коли вчитель озвучує завдання практичної роботи, учні працюють з підручником, слідкуючи  за поясненнями вчителя.
Підручник:  Інформатика 7 клас: підручник для загальноосвітніх навчальних закладів / Морзе Н.В., Барна О.В., Вембер В.П., Кузьмінська О.Г., Саражинська Н.А. – К.: Основа, 2015. Сторінки 95-97.
2. Перевірка практичних навичок
Увага! Під час роботи з комп’ютером дотримуйтеся правил безпеки і санітарно-гігієнічних норм
Завдання 1. Квітка
[image: ]Засобами графічного редактора подати алгоритм створення квітки з одного фрагмента – пелюстки. Скористатися фрагментом проекту в середовищі Скретч.





Завдання 2. Манеж
[image: ]Створи проект Манеж, у якому кінь рухатиметься по колу, поки програму не буде зупинено



Завдання 3. Веселка
Створити проект, за яким для об'єкта Ноутбук буде послідовно з інтервалом 1 с змінюватись колір екрана так, як змінюються кольори веселки.
[image: ][image: ]

Міжпредметний зв’язок.
Доповідь учнів. 
Поняття Веселки з фізики. Учень: одне з найкрасивіших явищ природи, яке пояснюється розкладанням білого світла на кольори, внаслідок заломлення. Веселка пов'язана з заломленням і відбиттям сонячного світла у водяних краплях, зважених у повітрі.
Веселка – явище природи. Учень: Звичайно веселка являє собою кольорову дугу з кутовим радіусом 42°. Дуга проглядається на тлі дощової завіси або смуг падіння дощу, що не завжди досягають поверхні землі. Веселка спостерігається в тій стороні небозводу, що протилежна сонцю, при цьому сонці не закривається хмарами. (Слайд 7)
IX. Техніка безпеки під час роботи за комп’ютером
Метод «Мозаїка»
Вчитель роздає картинки-пазли з ТБ в кабінеті інформатики. Учні по черзі прикріплюють на одну частину  дошки картинки, які ілюструють правила правильної поведінки в комп’ютерному класі, на іншу – картинки, на яких зображено, що заборонено робити в кабінеті. Після завершення провести інструктаж з ТБ. (Кожного разу роздавати картинки іншим учням) (Додаток 3)
Наприклад.
[image: ]
X. Формування здобутих знань та вмінь
1. Виконання та перевірка практичного завдання № 1 «Квітка»
2. Виконання та перевірка практичного завдання № 2 «Манеж»
Рефлексія. Вправи для зняття зорової втоми. (Слайд 11)
3. Виконання та перевірка практичного завдання № 3 «Веселка»
Вчитель проводить аналіз роботи учнів на уроці, результатів виконання практичної та теоретичної роботи. Виставляє та коментує оцінки учнів у постійно діючу інтерактивну таблицю оцінювання учнів
XI. Підсумок уроку
[image: ]На початку уроку ми поставили проблемне питання – Які є переваги і недоліки алгоритмів з повторенням? Для розв’язання цієї проблеми виконаємо вправу «Дерево рішень» (вправа виконана за допомогою інтерактивної програми LearningApps.org). (Слайд 13)






Метод «Мікрофон»
Учням пропонується продовжити речення. Учні по черзі, передаючи явний мікрофон висловлюють свою думку про урок. 
Я тепер знаю… 
Я тепер вмію… 
Мені важко… 
За допомогою отриманих знань та вмінь я зможу…
Мене зацікавило…
(Слайд 14)
[image: ]XІI. Домашнє завдання
Диференційоване домашнє завдання
Підручник § 14 ст. 95-97
Скласти алгоритм для прислів’я «Сім раз відмір, один раз відріж»
Повторити § 13, сторінка 94 впр. 3 – виконати проект.
Скласти блок-схему алгоритму з розгалуженням для визначення парності чисел. (Слайд 15)






Додаток 1
Інструкція з техніки безпеки та правил поведінки в комп’ютерному класі
Загальні положення: 
• до роботи в комп’ютерному класі допускаються учні, ознайомлені з даною інструкцією з техніки безпеки і правил поведінки; 
• робота учнів в комп’ютерному класі дозволяється лише в присутності вчителя;
• під час занять сторонні особи можуть знаходитися в класі лише з дозволу вчителя; 
• під час перерв між уроками проводиться обов’язкове провітрювання комп’ютерного кабінету з обов’язковим виходом учнів з класу;
 • пам’ятайте, що кожен учень відповідає за стан свого робочого місця і збереження розміщеного на ньому устаткування. 
Перед початком роботи необхідно:
 • переконатися у відсутності видимих пошкоджень на робочому місці;
 • розмістити на столі зошити, навчальні посібники так, щоб вони не заважали роботі на комп’ютері;
 • прийняти правильну робочу позу;
 • подивитись на індикатор монітора і системного блоку і визначити, включений або вимкнений комп’ютер. Перемістити мишу, якщо комп’ютер знаходиться в енергозберігаючому стані, або включити монітор, якщо він був вимкнений.














Додаток 3
[image: ]Техніка безпеки під час роботи за комп’ютером
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