ТЕМА: «ЧЕРЕПАШКА РИСУЕТ ВСЕМИ ЦВЕТАМИ РАДУГИ»

Цель: Создать условия для формирования представлений учащихся о построении цветных изображений исполнителем Черепашкой в среде программирования Логомиры.

Задачи образования:

1. Отработать понятийный аппарат (исполнитель, алгоритм, программа, команда, команды движения, поворота, рисования И.Ч.) через решение кроссворда и командный диктант при актуализации знаний.

2. Расширить и углубить знания о командах исполнителя Черепашки в среде программирования Логомиры через рассмотрение технологии построения изображений в цвете.

3.  Обобщить знания  учащихся о  системе команд исполнителя Черепашки через установление связи нового материала с ранее пройденным.

Задачи развития:

1. Продолжить формирование навыков программирования в  среде Логомиры при создании новых программ для И.Ч.

2. Развитие умения применять знания смежных дисциплин: русский язык (орфография), математика (углы, поворот, градусная мера), ИЗО (построение изображений в различной цветовой гамме).

3. Развитие логического, алгоритмического, пространственного мышления, наглядно-образного мышления, познавательной активности, внимания, памяти  в процессе составления программ для И.Ч. и  их последующей компьютерной реализации.

4. Продолжить развитие общеучебных навыков (чтение, письмо, вычислительные навыки, работа с клавиатурой, мышью).

Задачи воспитания:

1. Формирование у учащихся умения работать во времени, работать самостоятельно (при выполнении практических заданий).

2. Воспитание аккуратности, дисциплинированности (через соблюдение правил техники безопасности в кабинете информатики).

3. Формирование информационного мышления обращении к данной теме через через проведение анализа действительности для построения информационной модели и её изображения с помощью языка программирования LOGO.

Тип урока: комбинированный урок.

Информационное поле:

· Информатика 5-6 кл. Начальный курс./ под ред. Н.В. Макаровой. – СПб: Питер, 2008.

· Тур С.Н., Бокучава Т.П. Первые шаги в мире информатики. Методическое пособие для учителей 5-6 кл. – СПб: БХВ-Петербург, 2009.

· Тур С.Н., Бокучава Т.П. Первые шаги в мире информатики. Программирование в среде LOGO. Факультативный курс.- СПб: БХВ-Петербург, 2002.

· Программа по информатике/ системно-информационная концепция. Спб.: Питер, 2003.

· Оценка качества подготовки выпускников основной школы по информатике / А.А. Кузнецов. – М.: Дрофа, 2010.

· ПО среда программирования «Логомиры».

Приёмы, используемые при проведении различных этапов урока:

· Изложение нового материала в процессе объяснения.

· Использование наглядности (ПК).

· Анализ и составление  логических схем (алгоритмов).

· Ответы с опорой на наглядность. 

· Показ процессов и объектов посредством демонстрации

· Работа с терминами

Структура урока:

	Этап
	Время
	Методы обучения
	Формы работы
	Деятельность учителя
	Деятельность учащихся

	1. Организационный момент
	1
	
	
	Приветствие, проверка присутствующих
	Ответная реакция

	2.Подготовительный

а) актуализация б)мотивационный
	1

6

1
	Словесные

Устный контроль
	Коллективная работа
	Командный диктант

«Кроссворд», проверка Д/Р.

Постановка темы
	У доски 1 чел.

Решаюткроссворд

Записывают тему

	3. Изучение нового материала
	10
	Обяснительно-иллюстративный
	Фронтальная работа
	Объясняет материал Таблица «СКИЧ»:

1.Команда выбора толщины пера. 

2. Команда выбора цвета пера.

3.Команда выбора цвета фона.

4. Команда заливки замкнутой области цветов пера.
	Заполняют таблицу в тетради

	4. Закрепление материала
	5
	Частично-поисковый
	Самостоятельная работа
	 Объясняет выполнение практических заданий на основе введённых команд (раздаточ. материал).
	Выполняют задание в тетради

	5. Практическая часть
	10
	Практический 
	Самостоятельная работа
	Краткая инструкция по правилам ТБ в кабинете информатики.

Напоминает приёмы работы в среде «Логомиры»
	Рассказывают правила ТБ.

Выполняют задание на ПК

	6. Оздоровительный момент
	1
	Физические упражнения
	Коллективная работа
	«Физ/минутка»
	Выполняют упражнения для снятия зрительного и позо-статического утомления

	7. Подведение итогов
	2
	Эвристическая беседа
	Фронтальная работа
	Проверяет и оценивает результаты выполнения  учащимися практической работы

Подводит итог урока, проводит рефлексию.


	Проверяют и дают оценку своей работе.

Отвечают на вопросы рефлексии.

	8. Д/З
	1
	Словесные
	Коллективная
	Задаёт Д/З
	Записывают Д/З


МЕТОДИЧЕСКИЕ ЗАМЕЧАНИЯ

I. Актуализация знаний:

Кроссворд. 
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Вопросы:

1. Главный герой  среды Логомиры. (Черепашка)

2. Команда, позволяющая сделать Черепашку невидимой. (сч)

3. Объект, способный выполнить систему команд. (Исполнитель)

4. Система команд, выполнение которых позволяет получить определённый результат. (Алгоритм)

5. Команда исполнителя Черепашки, выполняющая её перемещение на определённое количество точек. (Вперед)

6. Команда исполнителя Черепашки, осуществляющая её поворот. (Направо)

7. Предложение, написанное на языке LOGO. (Команда)

8. Фигура – результат выполнения домашнего задания. (Квадрат)

9. Алгоритм, составленный на языке исполнителя. (Программа)

Командный диктант:

Таблица «Система команд исполнителя»

	Название команды
	Назначение 

	
	Движение вперед 

	
	Движение назад

	
	Поворот направо

	
	Поворот налево

	
	Возврат в центр

	
	«спрячь черепашку»

	
	«покажи черепашку»

	
	«сотри графику»

	
	«перо опусти»

	
	«перо подними»


Демонстрация возможностей среды Логомиры:

1. Исполнитель Черепашка умеет создавать мультфильмы. Черепашка – режиссёр.

2. Исполнитель Черепашка умеет проигрывать мелодии. Черепашка – композитор.

3. Исполнитель Черепашка умеет рисовать. Черепашка – художник.

II. Мотивация:

Какой же художник не имеет запаса кисточек и красок? Исполнитель Черепашка умеет менять толщину своего пера, его цвет, цвет рабочего поля и заливать выбранной краской замкнутую область. И наш урок мы назовём «Черепашка рисует всеми цветами радуги». Запишите тему урока.

III. Объяснение нового материала:

Для этого нам нужно изучить ещё несколько команд исполнителя Черепашки.

Продолжим нашу таблицу – словарь команд

	Название команды
	Назначение 

	Нов_размер_пера
	Толщина пера от 1 до 100

	Нов_цвет  №цвета
	Цвет пера от 0 до 139

	Нов_фон  №цвета
	Цвет фона от 0 до 139

	Крась
	Окр.замкн.обл. в цвет пера


Цвета радуги: 

· Красный  - 15

· Оранжевый – 25

· Желтый – 45

· Зеленый – 55

· Голубой – 85

· Синий – 105

· Фиолетовый – 115

+    Белый – 0

+    Черный – 9

Все остальные цвета – оттенки. Их номер цвета можно посмотреть в графическом редакторе, подведя указатель мыши к кнопке цвета.

         Команда Крась выполняется, если Черепашка находится внутри замкнутой области и не стоит на линии. Для этого И Ч. Нужно поместить внутрь области мышью или применить алгоритм: пп вперед 30 по крась.

IV. Закрепление материала:

По команде домой И.Ч. возвращается в центр. А дома нет…  

Любимые цвета Ч. – красный, жёлтый, а ещё она любит голубое небо. (на радуге)

Используя команды, которые мы рассмотрели на прошлом уроке и новые, составим алгоритм для исполнителя Черепашки, выполнив который И.Ч. на голубом фоне построит красный домик с жёлтой крышей.

На карточке написан алгоритм рисования крыши (прямоугольный треугольник размером 100*100*142 точек). (разбор алгоритма)

Сам домик  - прямоугольник. Алгоритм рисования вы составляли дома. Подставьте значения высоты и ширины домика.  

V. Практическая часть:

            Задание №1  Составить алгоритм для исполнителя Черепашки: На голубом фоне (85) изобразить красный (15) домик с жёлтой (45) крышей.

«Жёлтая крыша»:

сг по нов_фон 85 нов_размер_пера 5 нов_цвет 45 направо 45 вперед 100 направо 90 вперед 100 направо 135 вперед 142 пп направо 145 вп 40 по крась пп домой

«Красный домик»:

по нов_размер_пера 10 нов_цвет 15 направо 90 вперед 140 направо 90 вперед 140 направо 90 вперед 140 направо 90 вперед 140 пп направо 135 вперед 40 по крась пп домой  

VI.  Оздоровительный момент:

              Физ./минутка «Колесо велосипеда».

VII. Подведение итогов: 

Проверка выполненных работ: Оценка:

 «5» - составлена программа для И.Ч. «Домик» и реализована на ПК;

«4» - составлена программа для И.Ч. «Домик», реализована часть программы на ПК.

«3» - составлена программа для И.Ч. «Домик», не реализована на ПК.

Сегодня мы с вами познакомились с командами И.Ч., которые меняют цвет пера, его толщину, цвет фона и заливают замкнутые области выбранным цветом пера. На следующем уроке мы научим И.Ч. рисовать окружность. 

VIII. Д/з

           Для этого повторите циклические алгоритмы. Запишите Д/З. На карточке задание №2.

Задание №2   Составить алгоритм для исполнителя Черепашки: На оранжевом фоне (25) изобразить трёхцветный флаг Российской Федерации( цвета: белый (0), синий(105), красный(45))

