МУНИЦИПАЛЬНОЕ  БЮДЖЕТНОЕ  ОБРАЗОВАТЕЛЬНОЕ  УЧРЕЖДЕНИЕ  ДОПОЛНИТЕЛЬНОГО ОБРАЗОВАНИЯ  ДЕТЕЙ
«ЦЕНТР  ДЕТСКОГО  ТВОРЧЕСТВА» 

ОРЛОВСКОГО  РАЙОНА  ОРЛОВСКОЙ ОБЛАСТИ

КОНСПЕКТ ВВОДНОГО ЗАНЯТИЯ

К АВТОРСКОЙ ДОПОЛНИТЕЛЬНОЙ ОБЩЕРАЗВИВАЮЩЕЙ ПРОГРАММЕ
«ПРОГРАММИРОВАНИЕ»

по теме: «Великое путешествие на планету «Программус»»
(для учащихся 13-14 лет)
Педагог дополнительного образования

высшей квалификационной категории
Положенцев  Максим Анатольевич
Детское объединение – «Информатика».

Форма проведения – занятие - путешествие

Цель: стимулирование познавательного интереса учащихся к детскому объединению «Информатика».
Задачи:

В обучении:

· знакомство учащихся с основными алгоритмическими конструкциями;

· расширить общий кругозор детей.

В развитии:

· развитие алгоритмического мышления, памяти, внимательности, умения логически мыслить;
· развитие практических навыков работы на компьютере и формирование умений анализа и синтеза.
В воспитании:
· повышение мотивации и интереса к занятиям в детском объединении «Информатика»;

· активизация взаимодействия учащихся.

Технология: групповая и индивидуальная работа. 
Оборудование: индивидуальные карточки с заданиями, памятка для работы с графическим редактором Paint, канцелярские принадлежности, персональный компьютер с установленным программным обеспечением Robot и Paint на каждого обучающегося.
Оформление: проектор с программным обеспечением в виде презентации, план-карта города «Алгоритмов».
План занятия: 
1. Организационный момент. (2 мин). 
2. Город «Алгоритмов» (4 мин)

3. Проспект ЛИНЕЙНЫЙ (5 мин).
4. Информационный центр (10 мин).
5. Улица РАЗВЕТВЛЯЮЩАЯСЯ (5 мин).

6. Дворец Науки (5 мин).

7. Бульварное кольцо ЦИКЛИЧЕСКОЕ (5 мин).
8. Исполнитель Робот (7 мин).
9. Подведение итогов (2 мин).
Ход занятия

1. Организационный момент.
Здравствуйте, меня зовут Максим Анатольевич. Сегодня мы с вами отправимся в путешествие на планету «Программус». Это очень необычная планета. На планете программус много интересных мест. Есть полуостров «Фортана», страна «Паскаля», страна «Бейсика». Обитатели планеты общаются между собой на различных языках программирования. Но есть один язык, который понимают все обитатели планеты. Язык этот называется алгоритмическим. И если мы изучим этот язык, то нам станут доступны любые другие языки программирования. Поэтому своё путешествие мы начнём с посещения города Алгоритмов, города, которому уже более 1000 лет. Во время прогулки по городу мы познакомимся с понятием алгоритма и его исполнителями, видами и способами записи алгоритмов, каждый из вас попробует самостоятельно составить алгоритмы для определённых исполнителей и сам примет роль исполнителя.
2. Город «Алгоритмов».
Откуда же появилось это название алгоритм?

История названия города:
Город назван в честь великого учёного Абдулы (или Абу Джафар) Мухаммеда Бен Муса аль-Хорезми, который создал книгу по математике, где описал способы выполнения арифметических действий над многозначными числами. В дальнейшем после перевода книги его имя писалось как «Алгоритми»

Давайте разберём, а что же называется алгоритмом?

Есть известное многим произведение Льюиса Кэррола «Алиса в стране чудес»:
 «Алиса спрашивает у кролика:

- Куда мне надо идти?

Мудрый кролик ей отвечает:

- Все зависит от того, куда Вам надо прийти».

Эти слова имеют глубокий смысл. Зачастую мы не находим решения задачи или какой-нибудь проблемы из-за того, что не можем выстроить правильно последовательность своих действий. Умный человек знает: чтобы не попасть впросак и добиться желаемой цели, нужно заранее продумывать и планировать свои действия. А как это сделать?

(Учащиеся: Нужно составить план.)

А детальный план действий – это и есть алгоритм. Вот мы и подошли к понятию Алгоритм.

Алгоритм — это совокупность правил выполнения определенных действий, обеспечивающих решение задачи.

В жизни мы постоянно выполняем разные алгоритмы. Сама жизнь – это тоже какой-то алгоритм. И независимо, знаем мы алгоритмы или нет, жизнь идет по алгоритму.

Алгоритм составляется с учетом исполнителя. Исполнителем может быть человек, автомат, компьютер.
Перед тем как познакомиться с исполнителями города Алгоритмов давайте рассмотрим способы записи алгоритмов.
Способы записи алгоритмов
- Вербальный (словесный), когда алгоритм описывается на человеческом языке; 

- Графический, когда алгоритм описывается с помощью набора графических изображений. 

- Символьный, когда алгоритм описывается с помощью специального набора символов (специального языка); 
Способ описания алгоритма на естественном языке, называют словесным. Он очень удобен, когда следует приближенно описать суть алгоритма. Однако при словесном описании не всегда удается ясно и точно выразить идею. Для более наглядного представления алгоритма широко используется графическая форма — блок-схема, которая составляется из стандартных графических объектов. 
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Третий способ записи алгоритмов – это Программная форма записи алгоритма – это запись на языке программирования
Ребята, знакомясь с основными понятиями, мы совсем забыли, что совершаем прогулку по удивительному городу «Алгоритм».

Город Алгоритм красивый, с необычной архитектурой. Перед вами карта города. На ней мы видим главные улицы. В нашем городе много различных достопримечательностей, которые мы должны посетить.

3. Проспект Линейный.
Пройдёмся по линейному проспекту.
Линейный (последовательный) алгоритм - описание действий, которые выполняются однократно в заданном порядке. 

Например, как открыть дверь ключом.

1. Достать ключ из кармана. 

2. Вставить ключ в замочную скважину. 

3. Повернуть ключ два раза против часовой стрелке. 

4. Вынуть ключ. 

А теперь посмотрите на листы на вашем столе. Вам предстоит выполнить следующее задание.
Необходимо определить правильный порядок действий в алгоритме и записать его на ваших листах справа в виде блок-схемы. 

Задание с листа:

Определи правильный порядок следования действий в алгоритме и 

 запиши  справа рядом с вышеуказанными действиями.

       Почистить обувь

1.      Положить обувь.

2.      Выйти на лестницу.

3.      Натереть обувь щеткой до блеска.

4.      Протереть тряпкой обувь от грязи.

5.      Принести все в квартиру.

6.      Убрать щетку и крем на место.

7.      Взять обувную щетку и крем.

8.      Намазать кремом обувь.

9.      Взять обувь.
4. Информационный центр

На проспекте Линейном располагается Информационный центр, в котором каждый из вас может показать свое умение исполнять алгоритмы. Сейчас мы с вами попробуем нарисовать исполнителя Робота, живущего в городе. А рисовать мы его будем в графическом редакторе Paint.
Займите места за компьютерами Информационного центра и выполните следующее задание № 2.
Графический редактор Paint предназначен для работы с растровыми изображениями. Основную часть окна составляет рабочая область. Слева от рабочей области – Панель инструментов, под ней – окно свойств каждого инструмента, ниже рабочей области – палитра цветов, наверху – меню.

5. Улица РАЗВЕТВЛЯЮЩАЯСЯ
Продолжим нашу прогулку и свернём на улицу разветвляющуюся.

Разветвляющийся алгоритм - алгоритм, в котором в зависимости от условия выполняется либо одна , либо другая последовательность действий.

Подобная ситуация постоянно встречается в повседневной жизни. 

Если пошел дождь, то надо открыть зонт. 

Если болит горло, то прогулку следует отменить .

Если внимательно прочитать любую народную сказку, то можно обнаружить, что в  её основе часто лежат, алгоритмы разветвляющейся структуры.

Примером может служить богатырь на распутье из русских сказок. 

Если налево пойдешь, то коня потеряешь если направо пойдешь - сам пропадёшь . 

С разветвляющимися алгоритмами можно встретиться и в русских пословицах. Давайте, рассмотрим следующие примеры:

1. Болен – лечись, здоров – берегись.

2. Поспешишь – людей насмешишь.

Запишем с помощью блок-схем эти пословицы:

В первом случае ветвление называется полным, а во втором случае – неполным, т. е. одно из условий выполняется, а второе – нет. Поэтому для второго случая совершенно другая блок-схема.

Вспомните пословицы, в которых есть структура «ветвления»: Сделал дело – гуляй смело; Где песня поется, там весело живется, где песня не поётся там плохо живётся. (Что посеешь, то и пожнешь, Хочешь есть калачи – не лежи на печи)
Составьте блок схемы для следующих пословиц Сделал дело – гуляй смело; Где песня поется, там весело живется, где песня не поётся там плохо живётся.
А теперь по данной блок-схеме назовите пословицу.
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6. Дворец Науки

Продолжим нашу прогулку.

На пересечении улицы Разветвляющейся и Бульварного кольца Циклического располагается Дворец науки, который вы сейчас посетите. Во дворце мы познакомимся со свойствами алгоритмов.

Вспомним забавный диалог из мультфильма «Вовка в Тридевятом царстве» (демонстрация отрывка из мультфильма «Вовка в Тридевятом царстве» Приложение 3_Отрывок)
(Слайд 14). Бедный Вовка! Ничего хорошего не получилось: почему-то рубилось тесто, а месились дрова.

Всё дело в том, что школьники в его время не изучали информатику и он не распознал в лихих удальцах из ларца особый класс созданий, называемых Бездумными Исполнителями (БИ).

-Но не торопитесь сетовать вместе с Вовкой на их несообразительность. Так ли уж они плохи? Все Вовкины приказания были выполнены быстро и чётко. Разве нет? Стоит ли упрекать Двоих-из-Ларца за то, что они, получив не совсем понятную команду, шустренько кинулись её выполнять?

Вспомните, разве вам не приходилось «Принести вон то!», или «Купить чего-нибудь поесть».

Всегда ли вам удавалось выполнить эти команды ко всеобщему удовлетворению?

Значит делаем вывод, что команды Вовки были не понятны для двоих из ларца.
Так вот, оказывается любой алгоритм должен обладать следующими свойствами.
· Дискретность

·  Понятность

·  Определенность

·  Массовость

·  Конечность

·  Результативность

7. Бульварное кольцо ЦИКЛИЧЕСКОЕ

Прогуливаясь по бульварному кольцу Циклическое давайте зайдем в гости к исполнителю робот, но перед этим познакомимся ещё с одним видом алгоритмов. Циклический алгоритм - это описание действий, которые должны повторяться указанное число раз или пока не выполнено заданное условие.

8. Исполнитель РОБОТ
Хочу вас предупредить, что каждый исполнитель работает или обитает в определенных условиях, среде; и может выполнять определенный набор действий (система команд исполнителя - СКИ)

Исполнитель может выполнить только те команды, которые ему знакомы или входят в СИСТЕМУ КОМАНД ИСПОЛНИТЕЛЯ(СКИ).
Давайте поближе познакомимся с исполнителем Робот. Наш исполнитель великий цветовод и большую часть своего времени он проводит в саду, где выращивает цветы. Т. Е средой обитания робота является клетчатое поле 10x10 клеток, а сам робот умеет выполнять следующие команды:
	1
	Вперёд (количество клеток)

	2
	Направо

	3
	Налево

	4
	Посади

	5
	Повтори (сколько раз){команды которые надо повторить}

	6
	Вперёд (количество клеток)


Займите места за компьютерами и помогите Роботу составить программу посадки цветов по следующей схеме:
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9. Подведение итогов.
Сегодня на занятии мы посетили планету «Программус», и совершили прогулку по городу «Алгоритмов». Во время прогулки по городу мы с вами узнали о значении слова алгоритм, познакомились с видами алгоритмов и способами записи алгоритмов. В информационном центре каждый из вас попробовал роль исполнителя и успешно выполнил предложенный алгоритм построения робота. А во дворце Науки, вы показали свои умения в составлении примеров по блок-схемам и блок-схем по примерам. Завершилась наша прогулка по чудесному городу «Алгоритмов» в гостях у исполнителя Робот, где вы помогли Роботу составить программу для посадки цветов.

