УРОК – ПРОЕКТ на тему «Программирование в ЛОГОмирах»
Предмет: информатика

Учитель: Олийник Ольга Сергеевна

Класс: 6

Цель: Освоить понятие цикла в программе, закрепить основные команды ЛогоМиров.

Задачи:

Образовательная: изучить понятие цикла, при помощи создания проекта закрепить все основные команды.
Развивающая: развить у учащихся самостоятельность в выполнении заданий, творческие способности, память и внимание при создании программы

Воспитательная: аккуратность и точность при выполнении программы, усидчивость при создании проекта.

1. Вступительное слово.

Учитель: Представьте себе, что вам надо помыть чашки. Процесс мытья состоит из повторяющихся операций: взять грязную чашку, намылить, промыть водой, протереть, поставить на полку. Ранее мы знакомились с вами с бесконечным циклическим процессом в виде команды МНОГО РАЗ. Но здесь такая команда не подходит, так как число чашек ограничено.

2. Вводит понятие цикла.

Для организации конечного циклического процесса в языке ЛОГО есть команда ПОВТОРИ (записывает на доске)

повтори  <сколько раз>  [<список инструкций>]
Учитель объясняет, что значит эта запись.
Тело цикла – это перечень инструкций, которые надо повторять определенное количество раз в циклическом процессе.

3. Создание проекта «Аквариум»

Описание сюжета: на рабочем поле стоит аквариум. В нем плавает рыбка, налево – направо.

Алгоритм создания проекта:

1. Нарисовать аквариум и необходимые атрибуты (камни, водоросли и т. д.)

2. Скопировать форму рыбки в свободное поле форм и развернуть ее в противоположную сторону.

3. На листе программ написать программу для движения рыбки налево, предварительно перетащив ее к правой стенке аквариума.

4. Написать программу для движения рыбки в пределах аквариума, используя для этого предыдущую программу и команду повтори. Чтобы рыбка не выплыла за пределы аквариума, число движений должно быть расчитано.

5. Составить аналогичные программы для движения рыбки направо, просто заменив некоторые параметры.

6. Составить общую программу для движения «туда – обратно».

7. Запустить проект для выявления и устранения недочетов.

8. При желании создать вторую рыбку, движение водорослей или других обитателей аквариума.

9. Сохранить проект в своей папке.

4. Заключение.
Защита проектов. Выставление оценок.

