Тема:                          Среда программирования PascalABC.NET.                    6 класс

учитель информатики Халецкая Татьяна Владимировна
Цели: познакомить учащихся со средой программирования PascalABC.NET; с исполнителем ЧЕРТЁЖНИК (Drawman) и системой его команд. 
Сформировать умение применять полученные знания на практике. Развивать логическое мышление, память, внимание, умение сравнивать и анализировать, умение выполнять алгоритм по известным шагам. Воспитывать интерес к предмету, трудолюбие, культуру речи и общения, самостоятельность.

Предполагается, что к окончанию урока

учащиеся будут знать:

•
Интерфейс среды программирования PascalABC.NET;

•
Структуру программы на языке Pascal;

•
Некоторые правила языка Pascal;

•
Предназначение исполнителя Чертёжник;

учащиеся будут уметь:

•
Загружать, сохранять и исполнять программы для исполнителя Чертёжник.
Ход урока
1. Орг. этап

Приветствие, настрой на плодотворную совместную работу.

2. Проверка домашнего задания. 

Выполнение теста.

3. Определение темы урока, целеполагание.
Заполнить таблицу (знаю - +, не знаю - --)

	Что такое …
	Знаю / не знаю

	Алгоритм
	

	Среда программирования
	

	Исполнитель
	

	Структура программы
	

	Способы записи алгоритмов
	

	Чертёжник
	

	Основные команды исполнителя  Чертежник
	


Учащиеся сами формулируют тему и цель  урока, учитель их открывает на доске. Учитель:  Итак, тема нашего урока «Среда программирования PascalABC.NET ».
4. Объяснение новой темы.
Язык программирования – это набор слов, специальных знаков и команд, понятных компьютеру. Чтобы научиться программировать, надо знать слова, специальные знаки и команды, понятные компьютеру!
«Минутка любознательности» «При чем тут Паскаль?»
Язык программирования Паскаль получил своё название в честь великого французского математика и физика Блеза Паскаля, который в 1642 г. изобрёл счётную машину для арифметических операций, так называемое паскалево колесо. В конце 1968 г. профессор Вирт и его сотрудники из швейцарского федерального института технологии в Цюрихе разработали первую версию языка Паскаль. Спустя два года - первый вариант компилятора. В 1971 г. Вирт выпустил описание своего языка. 

Среда программирования Pascal АВС позволяет работать с многими исполнителями.  Мы с вами познакомимся с работой исполнителя  «Чертежник».  Это исполнитель предназначен для построения рисунков и  чертежей на плоскости с координатами. Исполнитель имеет перо, которое  может поднимать и опускать и перемещать исполнитель.  При перемещении  опущенного пера за ним остается след. Исполнитель Чертежник изображается маленьким квадратом, если перо  опущено квадратик уменьшается. Среда обитания исполнителя Чертежник –  координатная плоскость с ней  вы уже познакомились на уроках  математики. Исходное положение пера поднято и  находится над точкой  (0,0).
Система команд исполнителя:

Размер поля – Field (n,m)

Опустить перо чертежника — PenDown;

Поднять перо чертежника — PenUp;

Переместить перо чертежника в точку — ToPoint (x, y).

uses DrawMan; {использовать исполнитель Чертежник}
begin
...
end.
Как только вы наберёте программу и нажмёте на кнопку «зелёный треугольник» или на функциональную клавишу F9, то ваше задание будет проверено автоматически.

Чертежник в конце программы должен вернуться в точку начала координат.
5.Физкультминутка. 
Учитель: на флоте существует семафорная азбука, которую в 1895 году  разработал вице­адмирал Степан Осипович Макаров. Она составлена в  соответствии с русским алфавитом, включает 29 буквенных и 3 служебных  знака. Передача информации производится сигнальщиками с помощью  флажков. И мы сейчас с вами попробуем передать слово  АЛГОРИТМ. (по схеме ребята показывают буквы) 
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6.Этап закрепления новых знаний. 
Работа за компьютерами. (Запуск программы PascalABC и  выполнение программы)
Выполнение выходного теста  «Заполни пропуски» при помощи программы Learningapps.

Игра «Кто хочет стать миллионером» при помощи программы Learningapps.

Игра «Кто хочет стать миллионером»
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Выходной тест 
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http://learningapps.org/watch?v=pphm1t5p316
http://learningapps.org/watch?v=pp2vsmtj316
7. Подведение итогов. Рефлексия.

8. Домашнее задание §18.

Вариант 1

1. Закончите предложение: «Алгоритмом называется …»
А) нумерованный список
Б) маркированный список
В) система команд исполнителя
Г) описание конечной последовательности шагов в решении задачи, приводящей от исходных данных к требуемому результату

2. Что можно считать алгоритмом?
А) Правила техники безопасности
Б) Список класса
В) Кулинарный рецепт
Г) Перечень обязанностей дежурного по классу

3. Закончите предложение: «Блок-схема — форма записи алгоритма, при которой для обозначения различных шагов алгоритма используются …»
А) рисунки
Б) списки
В) геометрические фигуры
Г) формулы

4. Закончите предложение: «Геометрическая фигура[image: image16.png]


используется в блок-схемах для обозначения …»
А) начала или конца алгоритма
Б) ввода или вывода
В) принятия решения
Г) выполнения действия

5. Закончите предложение: «Геометрическая фигура[image: image17.png]


используется в блок-схемах для обозначения …»
А) начала или конца алгоритма
Б) ввода или вывода
В) принятия решения
Г) выполнения действия

Вариант 2

1. Закончите предложение: «Алгоритмом называется …»
А) нумерованный список
Б) описание конечной последовательности шагов в решении задачи, приводящей от исходных данных к требуемому результату
В) блок-схема
Г) система команд исполнителя

2. Что можно считать алгоритмом?
А) Правила организации рабочего места
Б) Телефонный справочник
В) Схема метро
Г) Инструкция по пользованию телефонным аппаратом

3. Закончите предложение: «Графическое представление алгоритма для исполнителя называется …»
А) рисунком
Б) планом
В) геометрической фигурой
Г) блок-схемой

4. Закончите предложение: «Геометрическая фигура[image: image18.png]


используется в блок-схемах для обозначения …»
А) начала или конца алгоритма
Б) ввода или вывода
В) принятия решения
Г) выполнения действия

5. Закончите предложение: «Геометрическая фигура используется [image: image19.png]


в блок-схемах для обозначения …»
А) начала или конца алгоритма
Б) ввода или вывода
В) принятия решения
Г) выполнения действия

