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1. Информационный блок

1.1 Тема опыта

Активизация познавательной деятельности учащихся на уроках информатики посредством использования интерактивных методов.
1.2 Актуальность опыта

Вопросы активизации познавательной деятельности учащихся относятся к числу наиболее актуальных проблем современной педагогической науки и практики. От того, каким будет сам процесс учения, зависит и результат обучения, развития и воспитания учащихся.
Образовательный стандарт учебного предмета «Информатика» формулирует следующие задачи изучения предмета: 

· формирование теоретических знаний и практических умений в области информатики, алгоритмизации и программирования, информационных и коммуникационных технологий, формирование познавательных интересов, развитие интеллектуальных и творческих способностей учащихся,

· формирование умений индивидуальной и коллективной работы.

Одной из важнейших педагогических проблем является развитие у учащихся глубокого интереса к теоретическим и практическим знаниям, обладать которыми, несомненно, должен каждый человек. Известно, что усвоение учебного материала - сложный, многоступенчатый процесс. Первоначальное ознакомление сменяется запоминанием, освоением темы.
Умения и привычки, заложенные в детстве, вместе со способностями, которым позволили проявиться и раскрыться, имеют огромное значение в формировании личности. Нельзя определить универсальный набор знаний, которого будет достаточно для учащихся в их будущей практической деятельности. Современному обществу необходим человек, умеющий логически и критически мыслить, творчески воспринимать и использовать любую информацию. 
Какие же методы и приемы или технологии обучения могут оказать наиболее эффективное воздействие на формирование у учащихся активного отношения к учебно-познавательной деятельности? Одним из ответов на данный вопрос будет использование интерактивных методов. Интерактивный («Inter» — это взаимный, «act» - действовать) – означает взаимодействовать, находиться в режиме беседы, диалога с кем-либо. Интерактивные методы ориентированы на широкое взаимодействие учащихся не только с учителем, но и друг с другом, на активность учащихся в процессе обучения. Они основаны на том, что учебный процесс организован таким образом, что практически все учащиеся оказываются вовлеченными в процесс познания, каждый вносит свой особый индивидуальный вклад, идет обмен знаниями, идеями, способами деятельности. Причем происходит это в атмосфере доброжелательности и взаимной поддержки. [6]
Для меня стало совершенно очевидно, что наибольшая эффективность образовательного процесса достигается в условиях активизации учебной деятельности учащихся. Именно поэтому мой опыт сосредоточен на использовании методик активного обучения с акцентом на интерактивные формы. Рациональное сочетание информационных технологий и интерактивных приемов и методов будет направлено на повышение уровня активной познавательной деятельности, мотивации учения и совершенствования предметных компетенций. 
1.3 Цель опыта:

Развитие познавательной активности посредством использования интерактивных приемов и методов с целью повышения качества обучения учащихся информатике.
1.4 Задачи опыта:
- Создание и апробация собственной системы интерактивных методов, направленных на активизацию познавательной деятельности.

- Формирование культуры мышления учащихся, их исследовательских умений.
- Систематизация основных методических приемов и дидактического материала, применяемых на уроках информатики.
В результате реализации системного подхода по формированию у учащихся активной познавательной деятельности и совершенствования предметных компетенций учащиеся смогут самостоятельно приобретать новые знания и применять их на практике, критически мыслить, находить рациональные пути преодоления трудностей, генерировать новые идеи, грамотно работать с информацией, быть коммуникабельными, контактными в разных социальных группах.
1.5 Длительность работы над опытом

Работа по созданию системы интерактивных методов, используемых на уроках информатики, ведется с 2010 года. Начинается с первого урока в 6 классе и продолжается в течение всего обучения.  Система работы в данном направлении складывалась постепенно. Изучила научно-методическую литературу по теме, познакомилась с существующим педагогическим опытом по использованию данных методов. Проанализировав результаты, сделала выводы об эффективности использования интерактивных приемов и методов при изучении информатики.
2. Описание опыта

2.1 Ведущая идея опыта
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Образовательный процесс нередко ставит учащихся в позицию объекта обучения. Учитель задает задания, контролирует их выполнение, выставляет отметки. При таком подходе у учащихся слабо развиваются лидерские качества, инициативность, ответственность за себя и своих товарищей, формируется роль пассивного исполнителя. 

Высокого уровня мотивации и успешности учащихся, формирования инициативности можно достичь на основе обеспечения обратных связей: «учитель-учащийся», «учащийся-учитель» и «учащийся-учащийся». Интерактивные методы наиболее соответствуют личностно-ориентированному подходу, так как они предполагают обучение в сотрудничестве, причем и обучающийся, и педагог являются субъектами учебного процесса.  Формирование познавательной активности обеспечивает также связь обучения с окружающей жизнью. 

Интерактивные методы позволяют увеличить процент усвоения материала. Здесь можно привести китайскую пословицу: «Скажи мне – я забуду. Покажи мне – я запомню. Позволь мне сделать это – и это станет моим навсегда». О самостоятельности и активности учеников, о том, что многое может ученик, надо только помочь ему поверить в собственные силы говорится и в стихотворении Н. Рыленкова:

Хоть выйди ты не в белый свет,

А в поле, за околицу,

Пока идешь за кем-то вслед,

Дорога не запомнится.

Зато, куда б ты ни попал

И по какой распутице,

Дорога та, что сам искал,

Вовек не позабудется.
Нередко школьники пассивны на уроках. Важной задачей учителя является развитие активности учащихся на уроках информатики, их побуждение к получению знаний, пробуждение интереса к изучаемому предмету.
Изучение информатики с использованием интерактивных методов позволяет активизировать познавательную активность учащихся, развивать способности к самостоятельному обучению, вырабатывают навыки работы в коллективе, развивают и формируют коммуникативные навыки, а самое важное повышают учебную мотивацию.

     
2.2 Описание опыта

Для достижения положительных результатов образовательного процесса немаловажную роль играет заинтересованность детей обучением, а также привлечение к работе на уроках всех учеников с различным интеллектуальным потенциалом. Наиболее оптимальными методами работы с учащимися в данном направлении являются отбор и включение в программный материал творческих, проблемных ситуаций. 
Основой интерактивных методов являются интерактивные упражнения и задания, которые выполняются учащимися, и которые направлены не только на закрепление уже изученного материала, но и на изучение нового. Современная педагогика богата целым арсеналом интерактивных подходов, среди которых можно выделить следующие:

· Творческие задания,
· Работа в малых группах и работа в парах,
· Обучающие игры и интегрированные уроки,
· Использование общественных ресурсов,
· Изучение и закрепление нового материала (интерактивная лекция, «ученик в роли учителя», «каждый учит каждого», использование вопросов),
· Обсуждение сложных и дискуссионных вопросов (дебаты).
Ведущими признаками интерактивного взаимодействия являются: многоголосье, диалог, мыследеятельность, свобода выбора, создание ситуации успеха, рефлексия.

Использование различных интерактивных методов зависит от цели занятия или этапа урока, но выбор должен быть направлен на создание положительной мотивации, интереса к изучению темы. Существует много приемов, применение которых позволит наиболее эффективно начинать или продолжать изучение материала на любом из дидактических уровней и будет способствовать активизации познавательной деятельности.

На этапе мотивации учебно-познавательной деятельности, сообщении темы урока и ориентировании на цели урока можно использовать разные подходы и упражнения. 

Ключевое слово или фраза. Тему урока или девиз записать слитно. Учащиеся должны разделить текст на слова и прочитать фразу. (Например: КОМПЬЮТЕРНАЯПРЕЗЕНТАЦИЯ, ФОРМАТИРОВАНИЕТЕКСТА, ВЕКТОРНОЕИРАСТРОВОЕИЗОБРАЖЕНИЕЦВЕТОВАЯМОДЕЛЬ)
Буквы в терминах, необходимых на уроке, написать не в правильном порядке. Учащиеся в процессе обсуждения составляют слова и затем объясняют термины. Работа может быть организована в парах. Одно-два понятия могут быть неизвестными, на их основе учащиеся пробуют сформулировать тему урока или цели данного занятия. (Например: СПЬИЛКЕ, КГРААИФ, РСТРА, КРРТОЕДА, КОНЕВЕТОР)
В ключевой фразе учитель переставляет слова местами. Слова можно напечатать на листах бумаги и закрепить на доске. Учащиеся восстанавливают порядок слов и выходят к доске, чтобы поменять листы со словами местами. А можно листы бумаги дать детям в руки, и они должны построиться так, чтобы составить данную фразу. Это позволяет «проснуться», включить всех в деятельность, сформировать атмосферу активного включения в тему. (Например: СИМВОЛОВ КЛАВИШИ ENTER ЗАКАНЧИВАЕТСЯ АБЗАЦ КОТОРАЯ НАЖАТИЕМ ПОСЛЕДОВАТЕЛЬНОСТЬ. Правильно: Абзац – это последовательность символов, которая заканчивается нажатием клавиши Enter.)
 Название темы или основные термины записать в виде ребуса, при помощи шифра Цезаря (замена каждой буквы текста на другую путем смещения в алфавите от исходной буквы на три символа), числами-кодами из кодировочной таблицы символов (в 9 или 10 классе, т.к. таблица есть в учебнике). (Например: ЧСУПГХЛУСЕГРЛИ – Кодирование, 138 142 132 136 144 142 130 128 141 136 133 – Кодирование, приложение 1)

Информационное лото. Лото состоит из таблицы, в ячейки которой записаны вопросы и ответы. Таблицу разрезать на два столбца, правый столбец разрезать ещё на ячейки. Левую часть прикрепить к доске. Каждый учащийся получает карточку со второй частью ответа. Читается вопрос и выходит тот учащийся, у которого карточка с ответом, чтобы прикрепить ответ в нужное место. Иногда встают и два человека. Тогда нужно обосновать, почему так думают, и выяснить правильный ответ. Учащийся, который отвечает на последний вопрос, зачитывает ключевое слово и формулирует тему урока.  Такой метод позволяет всем включиться в деятельность, способствует коммуникативным навыкам. (Приложение 2)
Нестандартные задания.  Интересные и не шаблонные задания пробуждают интерес к изучению предмета, дают возможность каждому ребенку высказать свое решение.

«Кто умеет считать?» При изучении программирования можно предложить стихотворение, написанное в 60-х годах программистом Марковым С.А., в котором необходимо подсчитать количество слов, связанных с синтаксисом языка программирования (зарезервированные слова, названия операторов, типы данных, логические операции). (Приложение 3). Учащиеся получают текст стихотворения без выделенных слов и начинают считать и выписывать слова. Можно работать в парах. Затем у каждого спрашиваю количество слов. Если нет правильного ответа, начинаем подсчитывать вместе, попутно поясняя значение термина.
«Выполните алгоритм». Учащимся раздаю листочки, где задание записано в виде словесного алгоритма (Приложение 4). Если правильно выполнить алгоритм, получим ключевое слово. Каждый учащийся получает разное задание, но в результате несколько учеников могут получить одинаковые слова. Тогда обмениваются и проверяют друг друга. Затем объясняем полученные термины. Упражнение способствует развитию речи, расширению кругозора. Например, эти слова: ПАСТОРАЛЬ, ланита, риторика, АЛГОЛ не все слышали раньше.
«Прочитай записку».  Задание способствует актуализации знаний о системе координат.  Учащиеся получают текст записки и таблицу, с помощью которой можно восстановить исходный текст. Затем обсуждают полученные высказывания. Согласны ли они с данными предложениями? Почему? Приводят примеры, правильные определения. Предложения могут быть темой урока, определениями, ответом на вопросы, проблемным вопросом.

Для актуализации практических и теоретических знаний и умений учащихся также можно применять различные интерактивные методы.

Творческие задания.
Под творческими заданиями понимаются такие учебные задания, которые требуют от учащихся не простого воспроизводства информации, а творчества, поскольку задания содержат больший или меньший элемент неизвестности и имеют несколько подходов. Неизвестность ответа и возможность найти свое собственное «правильное» решение, основанное на своем персональном опыте и опыте своего друга, позволяют создать фундамент для сотрудничества, сообучения, общения всех участников образовательного процесса, включая педагога.  Это могут быть рисунки и мини-сочинения, созданные на темы «Безопасный компьютерный мир», «Энерго и водосбережение», «Экологические ситуации», «Правила безопасного перехода».  В 6 классе при изучении темы «Обработка графической информации» может быть задание нарисовать рисунок по описанию (Приложение 6). Такие задания необходимо вводить в учебный процесс постепенно, начиная с простых упражнений, затем все более сложные задания. В конце урока проводится защита-обоснование содержания своей работы, определяются лучшие работы. 
Работа в малых группах.
Работа в малых группах — это одна из самых популярных стратегий, так как она дает всем учащимся возможность участвовать в работе, практиковать навыки сотрудничества, межличностного общения (умение активно слушать, вырабатывать общее мнение). Работа в малой группе — неотъемлемая часть многих интерактивных методов, например таких, как мозаика, дебаты, общественные слушания и др. При организации групповой работы, следует убедиться, что учащиеся обладают знаниями и умениями, необходимыми для выполнения данного задания. 

На первом уроке по теме «Правила безопасного поведения в кабинете информатики» учащиеся 7-9 классов могут нарисовать предупреждающие и запрещающие знаки, создать небольшую презентацию или памятку.  В течение нескольких минут обдумывают задание, обсуждают с соседом по парте, потом садятся работать за соответствующий компьютер. Одинаковых работ обычно не бывает. Ученики 10-11 классов в группах по 3-4 человека создают плакаты, буклеты по теме, памятки, используя любой изученный вид программного обеспечения.   Группа обсуждает вид плаката, делит его на части, которые рисуют члены группы. Созданные фрагменты собираются в плакат. В конце урока в каждом классе проходит выставка-защита. Лучшие работы можно распечатать и вручить шестиклассникам.

Использование общественных ресурсов (приглашение специалиста, экскурсии). Чаще всего применяю этот прием при изучении нового материала. Специалистом может выступить как «олимпиадник», так и любой учащийся, который заранее самостоятельно познакомился с программным материалом. А может быть и учитель, которого надо научить работе с неизвестным ему программным средством. На уроке учащимся предлагается составить план объяснения материала. Они работают в течение 5-10 минут, и желающие представляют свой вариант. Если желающих много, предлагаю остальным дополнять выступающего ученика.  
При изучении темы «Работа со сканером» можно организовать экскурсию в РайПО, в гастроном, в магазин «Евроопт» с целью изучения работы сканера для считывания штрихкодов и знакомства с понятием базы данных.  

Апелляция к жизненному опыту.
Прием заключается в том, что учитель обсуждает с учащимися хорошо знакомые им ситуации, понимание сути которых возможно лишь при изучении предлагаемого материала. Необходимо только, чтобы ситуация была действительно жизненной, а не надуманной. Важно что, учащиеся увидят применимость получаемых ими знаний в практической деятельности. 

Тема «Обработка информации в электронных таблицах. При изучении этой темы рекомендую создать таблицу «Затраты родителей», включив в нее затраты на мороженое, жевательную резинку, дискотеку и т.д. Сумма затрат удивляет учеников и заставляет задуматься.  Заполнив энергетический паспорт квартиры, учащиеся узнают, сколько денег уходит на оплату использованной электроэнергии, воды.  Находят способы экономии, удивляются полученным числам и начинают задумываться о сбережении ресурсов. Полученные таблицы можно распечатать на принтере и затем обсудить еще и дома с родителями. 

На учебных занятиях по формированию новых знаний, на повторение и систематизацию, обобщение, на этапе закрепления нового материала, при организации рефлексивной деятельности можно использовать кроссворды, «древние папирусы» (Приложение 7), анкеты (Приложение 8), заполнение таблицы «Я умею. Я испытываю трудности» (Приложение 9, таблица может быть пустой, учащиеся сами заполняют, вписывая проблемные вопросы по данной теме), блок-схемы пословиц (Приложение 10), составь алгоритм (Приложение 11 – распечатать большими буквами, разрезать на действия и раздать учащимся, чтобы сложили правильный порядок действий. Можно прикреплять на доску, или, держа листочки в руках, выйти и выстроить цепочку). 
При выполнении таких заданий учащиеся вступают во взаимодействие друг с другом, иногда прибегая к консультации учителя, при этом происходит также взаимообучение. Задания требуют концентрации внимания, сосредоточенности, формируют навыки мышления, способствуют повышению мотивация и интереса. 
Заключение

Безусловно, в одних случаях личностный рост ученика будет быстрым, активным, наглядным, в других - более медленным, менее очевидным, в-третьих, на первый взгляд вообще незаметным. И здесь особенно важно научиться замечать каждую мелочь в продвижении, каждый шаг, стимулировать ребят, поддерживать, научить их получать удовольствие от сделанной работы и при этом ничего не выполнять за них, а поддерживать их и учить ответственности и самостоятельности. 

Интерактивные методы способствуют прочности знаний, творчеству и фантазии, коммуникабельности, формированию активной жизненной позиции и командному духу. Интерактивные методы позволяют воздействовать на процесс обучения через прак​тику — это ещё одна важная особенность таких методов, поэтому они мо​гут широко использоваться в работе каждого педагога. 
 Изучение информатики с использованием интерактивных методов позволяет активизировать познавательную активность учащихся, развивать способности к самостоятельному обучению, вырабатывают навыки работы в коллективе, развивают и формируют коммуникативные навыки, а самое важное повышают учебную мотивацию.

Для решения задачи активизации познавательной деятельности учащихся важно применять активные методы обучения, адекватные содержанию материала для того, чтобы научить учащихся применять свои знания в новых и необычных ситуациях, т.е. развивать элементы творческого мышления.

Подчеркивая достоинства предлагаемых условий развития познавательной активности учащихся, следует обратить внимание на то, что подобное обучение не может полностью вытеснить традиционное информационно-сообщающее. Значительная часть знаний, особенно когда учебный материал является достаточно сложным, может и должна быть получена учащимися с помощью традиционных методов. Успех в решении задачи активизации познавательной деятельности учащихся заключается в оптимальном сочетании инновационных и традиционных методов обучения.
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Приложение 2
Лото «Обработка информации в СУБД»

Понятиям в левом столбце поставьте в соответствие определения из правого столбца

	1
	Таблица
	О
	объект, который предоставляет возможность отбора данных их одной или нескольких таблиц при помощи определённого пользователем условия

	2
	Запрос
	Н
	сведения, характеризующие один объект

	3
	Форма


	Е
	это специальная программа, которая предназначена для создания баз данных и обработки информации в этих базах

	4
	Отчёт
	С
	основной объект базы данных, который предназначен для хранения данных

	5
	База данных


	Д
	объект, предназначенный для создания текстового и графического документа, основанного на информации, отобранной из базы данных

	6
	Запись базы данных
	И
	это часть записи, которая отводится для отдельной характеристики объекта

	7
	Поле
	А
	 это файл специального формата, содержащий информацию, структурированную заданным образом

	8
	Система управления базами данных (СУБД)
	З
	объект, предназначенный для ввода данных в таблицы и отражения их на экране компьютера


Ключевое слово - Создание

Лото «Растровые и векторные редакторы 
	1. Совокупность отдельных точек (пикселей), каждая из которых имеет свой цвет -
	Способ описания цветовых ощущений

	2. Совокупность математических значений свойств объектов изображения -
	Растровое изображение

	3. Paint, Photoshop -
	Векторное изображение

	4. Corel Draw, Flash -
	Векторные графические редакторы

	5. Цветовая модель -
	Растровые графические редакторы

	6. - небольшой размер файла;

- легко поддаётся трансформации;

- долго выводится на экран и принтер -
	Характеристики растрового изображения

	7. Компьютерная графика -
	Характеристики векторного изображения

	8. - размер файла зависит от размера рисунка;

- трансформация приводит к искажению изображения;

- быстро выводится на экран и принтер -
	Красный, зелёный и синий

	9. В модели RGB основными являются три цвета -
	Набор различных цветов 

	10. В модели CMYK нужный оттенок получают печатью четырьмя красителями -
	Изображения, подготовленные при помощи компьютера

	11. Палитра цветов графического редактора -
	Голубой, пурпурный, желтый и черный


Ключевое слово – CorelDrawX3.

Приложение 3.
Начало светлое весны
Лесов зеленые массивы 
Цветут. И липы, и осины
И ели помыслы ясны.
Себе присвоил этот май
Права одеть листвою ветки,
И целый месяц в душе метки
Он расставляет невзначай…
И пишется легко строка,
И на этюдник рвутся кисти,
Уходит ложь в обличье истин,
И говорю я ей: пока!
Приложение 4.
Выполните алгоритм

1. Выполните следующий алгоритм и запишите результат:

1. Написать слово ПАСТОРАЛЬ,

2. Удалить ТОРА,

3. Поменять местами буквы П и С,

4. Вставить после буквы П слово ЛАНИТА,

5. Удалить все буквы А,

6. Дописать букву О после буквы П,

7. Вписать букву Е после буквы Т,

8. Дописать в начало слова букву И.

Ответ: исполнитель
2. Выполните следующий алгоритм и запишите результат:

1. Написать слово РИТОРИКА,

2. Дописать перед первой буквой слово АЛГОЛ, 

3. Удалить РИКА,
4. Последнюю букву О заменить на М,

5. Удалить букву Л, которая находится перед буквой Р,

6. Прочитать полученное слово. Ответ: алгоритм
Приложение 5.
Прочитать записку

В этой таблице спрятаны обрывки записок двух учащихся:

	Д
	тм –
	Про
	ий?
	спи
	ыхк
	ц!У

	Г
	мма–
	Ты-
	люб
	итм.
	ори
	т,эт  

	В
	нде
	опро
	это
	мол
	ор
	этот

	Б
	ома
	алг
	Не
	оже
	нд.
	йств

	А
	оде
	ра!
	гра
	пла
	сто
	сок

	
	1
	2
	3
	4
	5
	6


Ученик 1.     ( Б2,  Г5,  Д1,  В3,  А4,  В1,  Б6,  Д3)

Ученик 2    (Б3,  Г6,  В2,  А5,  Д4, А6,  Г3,  Д5,  Б1,  Б5)

Ученик 1    (Д2,  А3,   Г1,  В6,  Б4,  Б2,  В5,  Г4)

Ученик 2     (Г2,  В4,  А1,  Д6, А2)

Восстановите эти записки (не забудьте разделить текст на слова).

Приложение 6.
Создайте рисунок по описанию:

· нарисуйте эллипсом тело рыбки, остальные её элементы можно выполнить, используя инструменты кисть, карандаш или линия (кривая или прямая);

· для изображения пузырьков воздуха используйте эллипс с удерживанием клавиши Shift;

· нарисуйте на дне несколько камней кистью или карандашом;

· нарисуйте на дне морскую звезду, несколько растений;

· лишние элементы удалите ластиком;

· раскрасьте рисунок при помощи инструмента заливка и масштаб;

· тонирование камней выполните с помощью распылителя;

· песок на дне можно изобразить, используя распылитель нескольких цветов;

· сохраните рисунок на диске (имя папки и файла спросите у учителя).

Приложение 7.


«Древний» папирус.
Наберите данный текст в системе программирования PascakABC, выполните программу и ответьте на следующие вопросы:

1. К какому веку относится находка? 2. Кто является исполнителем (его назначение, вид, основные команды, среда обитания)? 3. Где можно увидеть результат исполнения программы? Что получается в результате? 4. Какое программное обеспечение необходимо для работы с текстом папируса?
Приложение 8.

Анкета
	№ п/п
	Основы алгоритмизации и программирования
	Знаю и могу применить
	Знаю, но 

применяю с трудом
	слышал

 и

 видел
	слабо 

представ
ляю

	1.
	Описание одномерного массива 
	
	
	
	

	2.
	Ввод элементов массива с клавиатуры
	
	
	
	

	3.
	Заполнение элементов массива случайным образом
	
	
	
	

	4.
	Вывод элементов массива в строку
	
	
	
	

	5.
	Вывод элементов массива в столбец
	
	
	
	

	6.
	Поиск элементов с заданным свойством
	
	
	
	

	7.
	Поиск номеров элементов с заданным свойством
	
	
	
	

	8.
	Подсчет количества элементов с заданным свойством
	
	
	
	

	9.
	Нахождение произведения элементов массива
	
	
	
	

	10.
	Нахождение суммы элементов массива
	
	
	
	

	11.
	Замена элементов массива
	
	
	
	

	12.
	Изменение элементов массива
	
	
	
	

	13.
	Выполнение практических заданий
	
	
	
	


Приложение 9.

	
	Я умею
	Я испытываю трудности

	1.


	Заполнить массив а[1..10] по следующему правилу а[i]= i*i-2*i-5. Вывести его элементы в строку.
	

	2.
	Есть ли в массиве отрицательные элементы?____Если есть, то сколько?____
	

	2.
	Проверить, присутствует ли в массиве элемент, равный числу К (вывести его индекс, если такой элемент есть). Если элементов несколько, то индекс какого ты вывел? 
	

	3.
	Найти  минимальный элемент  массива.
	

	
	Найти  максимальный элемент  массива?
	

	4.
	Подсчитать количество положительных элементов массива.
	

	5.
	Переставьте элементы массива в обратном порядке.
Перечислите возможные способы.
	


Приложение 11.

Составьте правильный алгоритм действий по созданию анимации движения

1. нарисовать объект.

2. преобразуем объект в символ типа Графика.

3. на 1 кадре переместим объект в исходное положение.

4. преобразуем в ключевой 12-й кадр.

5. в 12 кадре переместим объект в конечное положение

6. выделим любой промежуточный кадр и выберем на панели Свойства в поле Tween - Движение.

7. сиреневая окраска промежуточных кадров и стрелка от 1-го кадра к 12-му указывает на то, что промежуточные кадры сгенерированы.

8. протестируем созданную анимацию Ctrl + Enter.

Приложение 10.
Блок-схемы пословиц



Гимнастика для глаз

И





Program  IKS;


uses Drawman;


begin


field(11,8);


ToPoint (1,1);


Pendown;


ToPoint (1,7);


ToPoint (10,1);


ToPoint (10,7);


ToPoint (1,1);


End.
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