[bookmark: _GoBack]ФИО учителя: Пятышина Елена Константиновна.
ОУ: государственное бюджетное общеобразовательное учреждение Самарской области средняя общеобразовательная школа №2 с углубленным изучением отдельных предметов п.г.т. Усть-Кинельский городского округа Кинель Самарской области.
Предмет: информатика и ИКТ. 
Класс: 9.
Тема: Решение задач на компьютере.
Цель урока: закрепить навыки решения задач на языке программирования.
Планируемые образовательные результаты: 
	Предметные
	Метапредметные
	Личностные 

	· Умение применять знания для выполнения заданий.
· Умение осуществлять контроль своей деятельности.
· Умение определять способы действий в рамках предложенных условий.
	· Умение планировать собственную деятельность.
· Умение определять учебную деятельность с помощью учителя и самостоятельно, находить средства ее осуществления.
· Проявлять активность во взаимодействии для решения коммуникативных и познавательных задач.
	· Алгоритмическое мышление, необходимое для профессиональной деятельности в современном обществе.
· Развитие настойчивости в достижении поставленной цели.



Программные требования:
Предметные:
· развить алгоритмическое мышление, необходимое для профессиональной деятельности в современном обществе;
Личностные:
· повысить мотивацию интеллектуальной деятельности при решении задач на компьютере.
Познавательные:
· уметь определять понятия, строить логическое рассуждение и делать вывод при решении задач на компьютере;
· уметь оценивать правильность выполнения учебной задачи.
Коммуникативные:
· уметь самостоятельно планировать пути достижения для успешного решения заданной учебной задачи;
· уметь соотносить свои действия с планируемыми результатами, способы действий, корректировать свои действия в соответствии с изменяющейся ситуацией при решении задач;
· владеть основами самооценки.
Ценностные ориентиры: логико-алгоритмический компонент. Развитие логического, алгоритмического и системного мышления, создание предпосылок успешного освоения учащимися инвариантных фундаментальных знаний и умений в областях, связанных с информатикой, способствует ориентации учащихся на формирование самоуважения и эмоционально-положительного отношения к себе, на восприятие научного познания как части культуры человечества.
Ориентация курса на осознание множественности моделей окружающей действительности позволяет формировать не только готовность открыто выражать и отстаивать свою позицию, но и уважение к окружающим, умение слушать и слышать партнёра, признавать право каждого на собственное мнение.
Основные понятия и другие компоненты научных знаний по предмету: 
· алгоритм;
· ветвление;
· разветвляющийся алгоритм;
· блок-схема;
· операции сравнения;
· простые условия;
· составные условия;
· оператор «выбора»;
· генератор псевдослучайных чисел;
· блочное кодирование.
Форма организации учебной деятельности: 
· фронтальная;
· индивидуальная;
· самопроверка, взаимопроверка.
Технология обучения: информационно-коммуникационная технология.
Оборудование (или оснащение) урока: учебник Л.Л.Босова и А.Ю.Босова «Информатика 9 класс»; медиапроектор; моноблоки с установленной программой Паскаль и выходом в Интернет; гугл-аккаунт.
Технологическая карта хода урока:
	Планируемые результаты (ПР)
	Деятельность учителя
	Деятельность учащихся

	I. Организационный момент

	Личностные: 
уметь осуществлять групповое взаимодействие.
	Приветствует учащихся. Проверяет готовность к уроку.
	Настраиваются на предстоящую работу.

	II. Актуализация опорных знаний и жизненного опыта. Постановка учебной задачи

	Личностные: 
уметь осуществлять групповое взаимодействие.
Регулятивные: 
владеть основами самооценки.
Коммуникативные:
уметь организовать учебное сотрудничество и совместную деятельность с учителем и сверстниками.

	Однажды пещерный человек впервые оказался перед выбором, в котором ему не могло помочь даже звериное чутьё. Приходилось действовать наугад. И если кто-то принимал решение сам, то кто-то вверял жизнь «в чужие руки», отдаваясь на волю случая, судьбы, богов… И используя для этого самые разные способы.
Мы, конечно, не знаем, какими методами пользовались наши доисторические предки. Есть предположения? Уже тогда люди понимали, сто случайности «не случайны» и подчиняются некоему закону. Его называли по-разному: судьба, рок, фатум, провидение, воля богов, дьявольское наваждение или же «Его Величество Случай».
Как вы думаете, с чем мы сегодня будем работать, и какие задачи попробуем написать? 

	Отвечают на вопрос. Примерный ответ:
· Может быть, кидали плоский камешек и следили, какой стороной упадёт, может, ломали ветку и гадали, в каком кулаке окажется длинный обломок, а может, подбрасывали пригоршню листьев — куда ветер понесёт. 






Со случайными числами. 

	III. Открытие нового знания

	Личностные: 
уметь осуществлять групповое взаимодействие.
Познавательные:
уметь строить логическое рассуждение и делать вывод при решении задачи. 

Регулятивные: 
владеть основами самооценки.

Коммуникативные:
уметь организовать учебное сотрудничество и совместную деятельность с учителем и сверстниками при аргументации и отстаивании своей точки зрения отвечая на заданные вопросы.


	Я уверена, что у каждого есть «важные» вопросы, на которые вы хотите получить ответы. Есть такой шарик судьбы, которому можно задать любой вопрос и получить ответ. Начнем с того, что шар может ответить «Да», «Нет» и «Неплохой шанс».
Как будем осуществлять? 
А какое именно ветвление?
Что такое оператор выбора?
















Добавьте свои варианты ответов. 
Теперь нам нужно сделать так, чтоб мы смогли воспользоваться нашим шариком в любое время, а значит нужно создать мобильное приложение. 
	Точно воспользуемся генератором случайных чисел. У нас три вопроса значит нужно рандом из трех чисел. А дальше будем работать с конструкцией «ветвления» (неполное), а еще можно и с оператором выбора (оператор переключатель служит для выбора действий из нескольких возможных альтернативных вариантов). 

var i:integer; a:string;
begin
randomize;
writeln ('Введите свой вопрос');
readln (a);
i:=random(3)+1;
if i=1 then writeln ('Да') ;
if i=2 then writeln ('Нет') ;
if i=3 then writeln (' Плохие шансы') ;
end.

var i:integer; a:string;
begin
randomize;
writeln ('Введите свой вопрос');
readln (a);n
i:=random(3)+1;
case i of
1: writeln ('Да') ;
2: writeln ('Нет') ;
3: writeln ('Плохие шансы') ;
end;
end.


Создают приложение в http://ai2.appinventor.mit.edu


	V. Рефлексия деятельности. Итог урока

	Личностные: 
уметь осуществлять групповое взаимодействие.

Регулятивные: 
владеть основами самооценки.

Коммуникативные:
уметь организовать совместную деятельность с учителем и сверстниками отвечая на вопросы.

	· Что нового вы сегодня узнали?
· Какие трудности у вас возникли при программировании на компьютере?
Подведение итогов урока. 

	Отвечают на вопросы.
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