Тема: Вказівки повторення і розгалуження
Мета: узагальнити й систематизувати знання учнів з теми «Вказівка повторення і розгалуження», формувати вміння застосовувати отримані знання в нестандартних ситуаціях, розвивати через гру інтерес до інформатики, її історії, бажання читати довідкову літературу, виховувати цілеспрямованість, впевненість в собі, волю до перемоги, дисциплінованість.
Тип уроку:  підсумковий урок, урок-гра.

Обладнання: картки-завдання для команд, жартівливі плакати-реклами.
Хід уроку

1. Організаційний момент.

2. Повідомлення теми і мети уроку, мотивація навчальної діяльності учнів.

– Сьогодні ми проведемо підсумковий урок з теми «Вказівки повторення і розгалуження», який проведемо у формі гри. Під час вивчення теми ви зустрічалися з багатьма труднощами, не все вдавалося з першого разу, але я сподіваюся, для багатьох із вас інформатика зі складної науки стала більш зрозумілою завдяки наполегливості. Як говорив Б. Пастернак: «У всьому мені хочеться дійти суті». Важливо розуміти: знання – первинне, мислення – вторинне. Порожня голова не мислить! Мету нашої роботи чітко сформулював А. Ейнштейн: «Учитися міркувати – це значить розвивати вміння із мінімуму фактів здобувати максимум інформації». У процесі гри саме це вміння ви й повинні продемонструвати.  
 Отже, наша мета – перевірити:
· Знання вивченого матеріалу,

· Уміння застосовувати набуті знання під час розв’язування задач,

· Вміння розкрити свої здібності і порівняти їх зі здібностями товаришів,

· Здатність діяти в умовах обмеженого часу,

· Бажання і вміння подати руку допомоги товаришеві у скрутній ситуації.

Учні класу об’єднуються в 3 групи по 3-4 особи. У класі створюється кілька контрольних пунктів (КП). У кожному змаганні за правильну відповідь нараховується певна кількість балів, оголошена вчителем. 
3. Проведення гри.


КП-1 «Теоретичний»
Кожній команді пропонується набір карток. Зазвичай їх більше, ніж на великій карті, яку теж вкладено в конверт. Учні дістають із конверта картку,  розв’язують завдання і накривають карткою відповідь. Картки кладуться лицьовим боком донизу. Якщо усі завдання розв’язано вірно, то зворотній бік покладених карток складає малюнок. Оцінювання: за кожне правильно розв’язане завдання 1 бал. Команда, яка першою впоралася із завданням отримує 6 балів плюс бонус 2 бали.
	Цикл

 for i:=3 downto 12 do i:=i+1 
буде виконано ___ разів
	Якими повинні бути межі а та b для лічильника циклу 
for p:=a downto b do writeln(-p), 
щоб вивести послідовність натуральних чисел від 10 до 13 включно

	Що буде результатом виконання фрагменту програми

For i:=1 to  3 do  begin 

                                   writeln (‘ Олег’);

                                   writeln (‘Ткачук’);

                            end;
	Який результат виконання такого фрагменту програми

F:=2; i:=16;

While i>0 do

                      Begin

                                 F:=F*2-1;

                                 I:=I-4;

                        End

                  Write(F)

 

	Якого значення  набуде змінна t в результаті виконання таких дій:
                    T:=1;

                     Repeat

                                 T:=T/2;

                    until T<=1.
	Що буде результатом виконання фрагменту програми

For i:=1 to  3 do writeln (‘ Олег’);

                           Writeln (‘Ткачук’);


КП-2 «Кругове тренування»
«Про свої здібності людина може дізнатися, лише спробувавши їх застосувати» (Л. Сенека). То ж ми перевіримо наскільки глибокі ваші знання, чи зможете ви їх застосувати для розв’язування прикладних задач. 

Кожній команді пропонується розв’язати задачу, обговорити її в своїй групі, запустити на виконання. Через 5 хвилин відбувається зміна учасників груп. Тобто, представник однієї команди здійснює пояснення розв’язання задачі іншій команді. Гравці іншої команди оцінюють розв’язання задачі, виставляють бали суперникам, вказують недоліки (якщо  такі були).
Зразки запропонованих завдань:

1. [image: image3.wmf][image: image1.png]


В зв’язку з економічною кризою з’явилося багато бажаючих придбати долари в банку. Покупці так часто запитували касира скільки їм потрібно заплатити за певну кількість доларів, що касир вирішив вивести у вигляді таблиці вартість 1, 2, …50 доларів. Допоможіть йому це зробити, якщо один долар коштує 6,2 грн.
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2. Автомобіль подолав відстань S км через населений пункт за t год. Складіть програму, яка допоможе інспектору Петренку визначити чи не порушив водій правил дорожнього руху, якщо швидкість автомобіля при цьому не повинна перевищувати 60 км/год. 

3. З наближенням Нового року жителі селища Соснове щодня зрізали ялинки, які росли на посадці. Почавши з однієї ялинки, вони щодня збільшували порцію вдвічі. Через скільки днів на посадці не стане ялинок, якщо на початку їх росло Т штук.

Розв’язки  до запропонованих завдань записують учні на дошці
1. Program BANK;

Var d: integer; gr: real;

Begin


Writeln(‘ Долари          Гривні’)’


For i:= 1 to 50 do



Begin




Gr:=6.2*d; writeln (d:4, gr:15:2)



End; 

Readln


End.
2.  Program Post;

Var s, t: real;

Begin


Readln(s, t);


If s/t<=60 then writeln(‘не порушив водій правил’) else  writeln(‘водій порушив правила’);


Readln;

End.

3. Program Lis;

Var n, I, t, k: integer;

Begin


Writeln(‘введіть кількість ялинок на посадці’);


Readln(t);


n:=t; i:=1; k:=0;


While n>i do begin






n:=t-i;






i:=i*2;






k:=k+1;




     end;

writeln(k+1);

readln;

end.


КП-3  «Народна мудрість або рецепти шкідливих порад»

Цей конкурс – домашнє завдання. Команди повинні були до гри скласти декілька жартівливих «шкідливих» порад для програмістів-початківців, які користуватимуться вказівками повторення і розгалуження. Оцінюється при цьому оригінальність, склад, гумор. Отже, жартуємо,  програмісти! 

Зразки «шкідливих» порад:

· Кожному програмісту ЕОМ видає те, на що він заслуговує.
· Добра мотузка довга, а програма коротка.
· Згубивши оператор виведення за відповіддю не плачуть.
· Програму циклом не змарнуй.
· Перш, ніж написати програму, перевірте  чи існує така ЕОМ, яка зможе її перевірити.

· Якщо по-твоєму програма складена правильно, це ще не означає, що з цим погодиться комп’ютер.

· Якщо програма запрацювала, не радій, довго це продовжуватися не буде.

· Вкладаючи в програму всю свою душу, не забувай, що її ще довго будуть використовувати.

КП-4  «Великі світу цього»

Вчитель зачитує для кожної команди по 3 неймовірні історії. Завдання команди  визначити справжня ця історія чи вигадана. За правильну відповідь 1 бал.

1. Засновники фірми Microsoft Білл Гейтс і Пол Аллен вчились в IX класі, коли отримали своє перше оплачуване замовлення на написання програми. Звичайно, щоб отримати замовлення вони приховали свій вік. Як ви вважаєте правдива ця історія? (Так)

2. А ось ще одна історія про Білла Гейтса і Пола Аллена. розповідають, що саме вони написали інтерпретатор Бейсика для машини „Альтаір", а потім безкоштовно розпоширили його серед усіх власників „Альтаіра". Вірите ви в цю безкорисність? (Ні)

3.   Виявляється ПК можуть грати на бірж як і люди. Було проведено дослідження, в процесі якого брали участь дві команди із шести учасників: у першій — люди, у другій—ЕОМ. В кінці гри вияснили, що електронні гравці заробили на 7 % менше прибутку, ніж живі. Вірите ви, що ПК програли? (Ні)

4. Записи на компакт диску вважаються самими надійними способами збереження інформації. Але виявляється, на диски може діяти грибок, який живиться вуглецем і азотом, які входять в склад пластикових поверхонь компакт-дисків, таким чином руйнуючи доріжки із записами. Вірите ви в існування подібного грибка? (Так)

5. В кінці 70-х років XX століття в університеті Карнегі- Меллона Патрік Ленглі написал програму „Бекон". Після завантаження в ній даних про проведені експерименти програма сама спочатку відкрила такі важливі закони, як третій закон руху планет Кеплера, газовий закон Бойля- Маріотта, закон дифракції світла та Френеля, закон Ома для електричних кіл. Це був прорив в області штучного інтелекту. Вірите ви в цю історію? (Так)

6.  Але відкривати уже відомі закони нецікаво. От якби б програма відкрила новий закон чи розробила нову конструкцію, яка була б застосовна у повсякденному житті. І така програма дійсно існує. Вона була написана у 80-х pp. минулого століття і називається „Евриско". її робота заснована на перевірці всіх елементів і логічних взаємозв'язків між ними. Коли у цю програму заклали дані про кристали, напівпровідники і інтегральні схеми, то „Евриско" запропонувала використати багатошарове конструювання, яке забезпечувало б більш високу щільність розміщення (на один кристал кремнію розміщувалось більше транзисторів). По суті, це була перша неймовірна інтегральна схема. Вірите, ви в цю історію? (Ні)

7.  Англійський студент розробив інтелектуальний тостер, який друкує інформацію на шматках хліба. Тостер підключається до телефонної лінії. Сервер автоматично визначає місцезнаходження тостера по номеру телефона, після чого на тостер передається інформація про погоду даного району, яка трафаретом (сонячно, дощ, хмарно) наноситься на хліб. Чи вірите, ви у цю історію? (Так)

8.  НГ- Нобелівська премія („неймовірно геніальний"), яка вручається за досягнення, які не можна чи не варто повторювати, була вручена американському програмісту, який написав програму, що захищає клавіатуру від котячих лап. Ця програма розрізняє, коли клавіатурою користується людина, коли — кішка. В останньому випадку програма спрацьовує і динаміки звучать страшним виттям. Чи вірите ви в існування подібної програми? (Так)

9.   Ще одна історія про Білла Гейтса і Пола Аллена. Виявляється, перфострічку із своїм відомим інтерпретатором Бейсика для машини „Альтаір" вони оцінили в $ 500. Чи вірите ви в цю історію? (Так)
 КП-5  «Практичний»


–Напевно, багато з вас чули вислів: «Що з того що ти багато знав, якщо не вмів застосувати свої знання». Тож зараз ми перевіримо як ви зможете поєднати  натхнення і наполегливу працю при розв’язуванні задач прикладного характеру.

Кожній команді пропонується розв’язати запропоновану задачу, а потім здійснити захист, продемонструвавши розв’язок. В кожній команді є обрані доповідачі, рецензенти, опоненти. Доповідачі представлятимуть розв’язання задач, рецензенти коментуватимуть розв’язання, а опоненти суперникам вказуватимуть на недоліки, ставитимуть «каверзні запитання». Правильно розв’язана та пояснена  задача оцінюється в 4 бали.
Зразки пропонованих задач:

1. Коли Миколі Петровичу виповнилося 28 років, він вирішив стати одним із співвласників кредитної спілки «Прощавайте гроші». Але власник цієї спілки сказав, що Микола Петрович зможе вступити в дольову участь лише тоді, коли матиме капітал k тисяч гривень. Микола Петрович зараз має n  тисяч і кожний рік додається до його капіталу ще m тисяч. Скільки років буде Миколі Петровичу, коли його приймуть в дольову участь.

2. Відоме співвідношення ваги і зросту людини. Від зросту людини (вираженого в см) віднімають 110. Отримане число порівнюють з вагою людини. Якщо це число рівне вазі людини, то вага людини ідеальна, якщо це число більше за вагу, то людині потрібно поправитися, а коли ж це число менше за вагу людини, то слід зайнятися фізкультурою для зменшення ваги. Скласти програму, яка запитує в користувача його зріст і вагу і видає пораду щодо харчування.
3. На дверях ліфта висіло загрозливе попередження про те, що двері зачиняються саме в той момент, коли завий за вагою пасажир переступить поріг  ліфта. Котрий за рахунком пасажир постраждає, якщо ліфт витримує вагу не більш як В кг, а вага пасажирів, що стоять у черзі до ліфта, дорівнює відповідно а1, а2, …, ан?
 КП-6  «Помилки-невидимки»

–Я хочу розповісти вам одну індійську притчу.

Магараджа вибирав собі міністра. Він оголосив, що візьме того, хто пройде по стіні навколо міста з гле​чиком, доверху наповненим моло​ком, і не проллє ні краплі. Багато хто робили спробу, але на шляху їх відволікали, і вони розливали мо​локо. І ось пішов один. Навколо нього кричали, стріляли, залякува​ли і відволікали. Він не пролив мо​лока. «Ти чув крики, стрілянину? — спитав його потім Магараджа. — Ти бачив, що тебе лякали?» — «Ні, по​велителю, я дивився на молоко». Не чути й не бачити нічого сторон​нього — ось наскільки може бути зосереджена увага. 

Прошу зосередитися всіх. До вашої уваги конкурс «Помилки-невидимки». Грають усі команди і кожен гравець. Ви отримаєте умову задачі і її розв’язання з допущеними помилками. Ваше завдання – знайти усі помилки і виправити їх. Команда, яка впорається з завданням найшвидше отримає 2 бали.
Зразок запропонованого завдання:
Скласти програму, яка за заданим значенням аргументу обчислює значення функції, заданої наступним чином
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4. Підсумок гри, оцінювання учнів.

Вчитель підраховує кількість балів, які набрала кожна з команд.  Визначається команда переможців. Учні відзначають, хто в ході уроку найбільше допомагав розібратися з труднощами, а хто не зміг активно проявити себе, що вдалося добре, а що ні, у чому причина невдач, аналізують свою діяльність на уроці, використовується метод «Мікрофон»
· Сьогодні я навчився…

· Нам вдалося..

· Мені сподобалося…
· Нами були допущені помилки через те, що…
5.    Домашнє завдання.

«Уроку, ти не думай, що ти існуєш від дзвоника до дзвоника… Ти, можливо, ніколи не закінчуєшся… Ти відправляєш нас додому з неспокійними думками». Так писав Ш. Амонашвілі. 
То ж пропоную вам вдома творчо попрацювати:

1. Створіть проект на тему: «Прикладна спрямованість використання вказівок повторення і розгалуження». Для цього  можете підібрати цікаві задачі, які можна розв’язати за допомогою вказівок повторення і розгалуження, створити пам’ятку програмісту-початківцю, яких помилок не слід допускати під час використання цих вказівок. 
2. Розв’язати задачі № 182, 178. (Збірник 777 задач з рекомендаціями та прикладами, Т. П. Караванова)

Program 1f;


Var y. x: real;


Begin


	readln(‘x’);


	if x<-2  then y=x*x-5x;


	if x>=-2 and x<=5 then y:=cosx;


	if x>5 then y:=1/x+1;


	writeln(y)


	readln;


end
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