Методические рекомендации к блоку уроков  4 класса к Главе 4 «Алгоритмы и исполнители» по параграфам 17-18.

Глава 4 Алгоритмы и исполнители.

Особенность изучения материала к данной главе:

1. Опора на понимание детьми информационных процессов и первичные знания об инструментах работы с ним на компьютере.

2. Понимание детьми, что все процессы работы с информацией на компьютере являются продуктом деятельности человека, как и сам компьютер.

3.  Первичный опыт управления компьютером с помощью команд в программах, инструментов меню программ.

Таким образом, первые два урока по теме «Алгоритмы и исполнители» являются введением в тему, задачами этого блока уроков являются:

1. Выявление в окружающем мире информационной составляющей, определение в информационном окружении человека искусственных устройств, приборов, которые управляются человеком с помощью команд и встроенных микро компьютеров.

2. Понимание учениками, что автоматические машины, приборы, бытовое оборудование работает не магическим путем, а разработано инженерами и снабжено специальными устройствами – компьютерами и наборами команд, которые данные машины и приборы умеют выполнять. То есть это машины и приборы с программным управлением.

3. Смысловое включение в контекст речи детей таких ключевых понятий темы, как команда, план действий, порядок действий. Подведение к понятию алгоритм как естественному понятию в мире автоматов и программ. Выделение в понятии алгоритм  ключевых понятий: команда реализации действия, порядок выполнения команд, результат выполнения команд. 

Схема разворачивания темы такова.
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Реализация темы по главе 4 занимает уроки с 19 по 33 и охватывает 3 и 4 четверти в 4 классе.

Вводный блок 1. Введение в понятие алгоритма.

	19
	§17 Информационная деятельность
	1
	2.15, 3.15, 3.16, 4.16

	20
	§18 Действия по командам и правилам. План действий
	1
	1.16, 3.18


Блок включает два урока в 3 четверти.
Урок 19.  §17 Информационная деятельность
Урок открывает тему «Алгоритмы и исполнители».  Цель урока с опорой на опыт освоения курса учащимися в 3 и первом полугодии 4 класса  подвести учеников к пониманию информационной деятельности человека как одной из важнейших   в жизни человека в цифровом мире. Важно, чтобы учащиеся осознали степень проникновения информационной деятельности в  быту, в окружающем мире и конечно, в учебной деятельности. 

В связи с этой целью урок строится в виде диспута, когда в рамках разворачвания темы в параграфе дети включаются в активное обсуждение вопросов, предлагаемых им учителем.

Предлагается строить урок на проблемной основе:

Зачем нужно уметь строить план действий.

Как в процессе (например – физкульт-минутка) выделить отдельные действия? Как из этих действий составить упражнение? Что такое план действий?

Как вы планируете свои действия в ежедневно?

Зачем людям в быту понадобились устройства – автоматы?

Как работают автоматы?

Умеют ли автоматы думать, или они выполняют действия, которые инженеры включили в их компьютеры и устройства?

Как придумать автомат?

Какие команды нужно разработать для автоматов из окружающего нас мира, например: автоматические двери, автомат по продаже газет и журналов, кассовый автомат, автомат по управлению светом в коридоре нашей школы и прочее.

.

Первая часть урока – с опорой на жизненный опыт – проанализировать различные виды информационной деятельности с использованием компьютерный устройств, с которой ученик сталкивается в школе: при работе с  учебными дисками и электронными книгами в школьной библиотеке, при работе с компьютером на уроках, при учете его результатов в электронном дневнике, а также при работе с мобильным телефоном. Деятельность, которую он осуществляет можно представить как информационно-познавательную, образовательную, коммуникативную.

Далее рекомендуется провести беседу о проникновении информационной деятельности с использованием компьютерных устройств  в профессии на примерах из окружающего мира. Беседу  о профессиях  важно поддержать иллюстрациями, привлечь детей к диалогу, используя их наблюдение  в жизни за появлением в быту автоматических приборов.

Вторая часть урока посвящена понятию роботов. Нужно  показать, что роботы – это не фантастические объекты и не только игрушки. Роботами называют автоматы, которые работают программе для  встроенного компьютера. Вид роботов может быть самый разный – от станков и машин до андроидов – человекоподобных роботов.

Урок снабжается иллюстрациями автоматов, роботов из реальной производственной и бытовой сферы.

Важно развеять у детей миф, который формируется кинофильмами – что роботы – это только прототипы людей.

Роботы в жизни – это машины, устройства, приборы, которые могут выполнять работы автоматически, без человека. Важно отметить, что для работы автоматов, как и компьютеров – нужна энергия - подключение к электрическому току. Интересно, что источником энергии могут быть и мобильные устройства – батарейки.

Далее следует остановиться на обсуждении профессии программиста -    разработчика программ для автоматических приборов. К этой профессии готовит наука информатика. Обсудите с учениками, почему эта профессия играет важную роль в развитии мира в настоящее время. Для этого рассмотрите пример «умных» систем – пример  «умного дома» с использованием работы в поисковой системе Яндекс.

Внедрение в жизнь и работу людей все новых автоматических приборов, которые улучшают жизнь людей, освобождают его от рутинного или тяжелого труда, выполняют за человека работу в условиях, где нет возможности работать людям,  помогать людям с ограниченными возможностями  - становится возможным именно благодаря  работе ученых, инженеров вместе с программистами.

 Творческое здание, которое получают дети в конце урока – найти объяснение слову робот. Нужно  рекомендовать учащимся обратиться к поиску происхождения ‘этого слова и объяснить, что это довольное молодое слово, которое появилось в мире и оно звучит одинаково на всех языках мира.

Ознакомьтесь с информацией о слове робот%

Ро́бот:

· Робот (от словацк. robota) — автоматическое устройство с антропоморфным действием, которое частично или полностью заменяет человека при выполнении работ в монотонных, опасных для жизни условиях или при относительной недоступности объекта.

· Промышленный робот — средство автоматизации и механизации, заменяющее человека в технологическом процессе.

· Робот — автоматическая автономная машина, способная самостоятельно принимать и реализовывать на физическом уровне решения в определённых классах ситуаций, для функционирования в которых она предназначена. Например, Буран — космический корабль-робот.

· Робот (компьютерная  программа),— специальная программа для автоматизации рутинных задач, чаще всего используется в Интернете.

· Бытовой робот — робот, предназначенный для помощи человеку в повседневной жизни.

История возникновения слова (см. Википедия)
Слово «робот» было придумано чешским писателем Карелом Чапеком и его братом Йозефом и впервые использовано в пьесе Чапека «Р. У. Р.» («Россумские универсальные роботы», 1920). В ранних русских переводах использовалось слово «работарь».[источник 
Компьютерная часть урока направлено на  первичное ознакомление  школьников с понятием модели и моделирования – как неотъемлемой части информационной деятельности инженеров и программистов по разработке автоматов – роботов.

Основное знакомство с данной темой запланировано в  учебниках основной школы.

Знакомство происходит в режиме видео объяснения и небольших упражнений.

Мир информатики, Часть 3. Модель и ее виды. Моделирование. Часть 4. Информационное моделирование.
Урок 20. §18 Действия по командам и правилам. План действий
 Цель урока – освоение ключевых понятий темы: команда, правило, план действий.

Работа на уроке встроена по этапам, каждый из которых посвящен введению очередного понятия.

Цепочка развития понятий такова:

Команда как действие - правила выполнения действия –- порядок команд / план действий команд.

Она подробно раскрывается в параграфе.

Затем учитель предлагает детям задачу  на составление рецепта. Важно показать, что рецепт приготовления блюда описывается порядком действий. Нарушение этого порядка влечет отсутствие результата - приготовления блюда

Обсуждение проходит в режиме поиска ошибок в рецепте,  описанном порядком действий Незнайкой.

Требуется объяснить, используя правильный порядок действий, предложенный Знайкой – где же ошибся Незнайка.

По итогам осуждения примера данного рецепта  ученики подводятся к выводу – понятию плана действий.

Далее рекомендуется применить на практике понятие плана действий (порядок выполнения команд) - провести устную интеллектуальную разминку с помощью арифметических фокусов из Задачника и задание «Конструирование» - оформив его в рабочей теради.

В поддержку задания  «Конструирование»  на формирование порядка действий робота-пешехода,  учащимся предлагается работа в программе Мир информатики для освоения действий движения по координатной сетке.

Примеры интеллектуальной разминки  к параграфам из  Задачника Робота Вопросика.

	Урок 17
Пристань Алгоритмов

Нам предстоит угадать алгоритм, по которому робот Черный ящик  выполняет свои арифметические фокусы с каждым набором данных.

Определи действие

Найди результат выполнения действия
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	Урок 18
Цирковые фокусы робота Счетчика

В городе Алгоритмов  есть арифметический цирк, где каждый вечер проводятся представления  с числовыми фокусами. Их показывает робот Счетчик, а помогает ему дракончик Памси. Памси отлично разбирается во всех задачах с задуманным числом, которые он подробно объясняет ребятам. Поэтому школьники из города Алгоритмов сами придумывают арифметические фокусы. 

Но вот свет гаснет и представление начинается.

Выполни действия по указанному порядку.

Оформи действия в виде арифметического выражения.
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Задание 34. Фокусы Робота Счетчика и Памси. 

Фокус 1. Робот Счетчик предлагает нам задумать число ( запишите его на шапочке Памси).  Затем он просит выполнить с этим числом действия по алгоритму, по очереди, друг за другом, как это записано у Памси на его  гребне. Счетчик говорит, что у нас получится опять то число, которое мы задумали! Проверь и объясни.




По итогам этого вводного блока предлагается учителю внимательно проработать форму  нового проекта  в рамках изучения главы 4 «Алгоритмы и исполнители». Проект посвящен управлению исполнителями.

Проект «Алгоритмика»

Цель проекта – развитие алгоритмического мышления детей в информационно-учебной деятельности.

Продолжительность проекта – полугодие.

Основным ресурсом проекта является  виртуальный исполнитель – Транспортер, управление которым встроено в  электронный ресурс Мир информатики.

Дополнительный ресурс для реализации проекта – Виртуальные лаборатории по информатике. Это открытый информационный образовательный ресурс на портале http://school-collection.edu.ru .

Проектная работа детей организуется в игровой и состязательной форме.

Для реализации проекта рекомендуется сформировать группы детей по 3-5 человек.

План реализации проекта:

1. Конструирование настольной игры «Склад и транспортер» на основе правил, встроенных в виртуальную среду Исполнителя Транспортер в электронном ресурсе Мир информатики. Задачи конструирования игры – создать комфортную среду освоения управлением исполнителем в настольной игре.

2. Перенос первичного опыта управления исполнителем на основе настольных игр в виртуальную среду. Приобретения детьми опыта программирования на языке команд исполнителя в среде исполнителя Транспортер в электронном ресурсе Мир информатики.

3. Развитие опыта  в среде Виртуальных лабораторий по информатике для 3-4 классов в решении алгоритмических задач.

4. Формирование готовности мотивированных учащихся к участию в состязании по алгоритмике в начальной школе, к изучению программирования в 5-6 классах, а также к участию  в школьном этапе Всероссийской олимпиады по информатике  на основе задач Виртуальной лаборатории для 5-6 классов.
Матрица уроков 17-18.
Уроки  сопровождаются небольшими индивидуальными тренингами в электронном приложении Мир информатики. Эти тренинги могут поддерживать объяснения учителя.

К теме предложены интеллектуальные разминки и творческие работы для уроков рисования и труда в пособиях «Задачник по информатике»

	Урок

№ п/п


	Кол-во часов
	Тема урока (параграф в учебнике)

Работа с учебником или электронным учебником
	Рабочая тетрадь


	Интеллектуальная разминка


	Задания для работы с компакт диском «Мир Информатики»,  Программным обеспечением и веб-ресурсами
	физкультминутка
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	10-15 минут
	10 минут
	5 минут
	10-15 минут
	1-2 минуты

	
	
	· Глава 4 Алгоритмы и исполнители


	
	
	
	

	19 
	1
	§17 Информационная деятельность 
	§ 17
	Урок  17 Пристань Алгоритмов


	2.15, 3.15, 3.16, 4.16
	Для осанки и рук

	20
	1
	§18 Действия по командам и правилам. План действий
	§2
	Урок 18 
Цирковые фокусы робота Счетчика


	1.16, 3.18
	Для осанки и рук


Таймер урока

	
	Чередование видов деятельности
	Поминутное соответствие 

	Схема урока 19 
	(У -Т) -Ф–К- И -Т- 
	(5+5) +1+ 5+10+5+10

	Схема урока 20(лабораторная работа)
	(У-Т)-И –(У–К –Ф-К) -Т
	(5+5)+(10) +(5+5+2+5)+5


Результаты уроков
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	§17 Информационная деятельность
	Различать виды информационной деятельности. Выделять виды информационных процессов в предложенном примере

Иметь общее представление о процессе управления устройствами со встроенным компьютером.

Уметь объяснять понятие автоматического  процесса своими словами и приводить примеры автоматических приборов в быту.

Объяснять, как в устройствах с названием, включающем  часть слова «авто»: автомобиль, автопилот, автопогрузчик  - участвует человек для управления этими приборами.

Рассуждать о значении использования компьютеров для  автоматизации работы в сложных, тяжелых или недоступных для человека условиях.
	Демонстрировать использование терминов по теме.

Самостоятельно определять, какие устройства из предложенных являются автоматическими.

Приводить примеры  использования компьютеров и автоматических приборов. Работающих на основе компьютера – в профессиях.


	Устно решать задачи на поиск команды Черного ящика, приводящей к верному результату.

Формулировать пройденные понятия
	Уметь различать блоки меню и управлять предложенными заданиями в программе Мир информатики..

Выполнять упражнения  по предложенной теме.
	По памяти выполнять упражнения для глаз и рук

	§18 Действия по командам и правилам. План действий
	Объяснять понятия урока и их связь.

Давать примеры команд для объекта, предложенного учителем.

Приводить примеры порядка действий на примере простейших рецептов.
	Применять порядок действий при решении арифметических задач

Формулировать план действий на примере режима дня.


	Демонстрировать использование  понятия порядок действий в устном счете

Придумывать свои задачи с использованием порядка действий. 
	Выполнять заданий в компьютерной программе Мир информатики на п команды движения на координатной сетке
	Самостоятельно предлагать  тип физкультминутки в соответствии с видом информационной деятельности на уроке
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