Тема: “Программирование на языке Паскаль”
Цели урока: Повторение и обобщение знаний по теме “Программирование на языке Паскаль”, воспитание ответственности, коллективизма, уважительного отношения к мнению окружающих, контроль за уровнем усвоения материала, формирование навыков делового взаимодействия и принятия групповых решений.

Задачи урока: 

· Воспитательные: развивать познавательный интерес, логическое  мышление;
· Образовательные: углублять, обобщать и систематизировать знания по программированию;

·  Развивающие: развивать алгоритмическое мышление, память, внимание.

Тип урока: Урок – игра “Информатик - бизнесмен”;

Методы и приёмы: игра, демонстрация, использование наглядности, задания;

Оборудование урока: кабинет информатики, диск с записями, мультимедийный проектор,  
Оформление кабинета: плакаты с высказываниями.
· То, что мы знаем – ограничено, а то, что мы не знаем – бесконечно. (П. Лаплас)

· Дорогу осилит идущий, а информатику – мыслящий;

· Успех совершаемого – в продумывании, неудачи – в бездумье (Хань Ю. Ю.)
План урока:
1. Конкурс “Разминка”;
2. Конкурс “Эрудит”;
3. Конкурс “Президенты”;
4. Конкурс “Сказка - вопрос”
5. Конкурс “Кто быстрее подсчитает”;
6. Конкурс “Угадай - Ка”;
7. Подведение итогов, газета – молния.
Литература:

· В. А. Молодцов, Н.Б. Рыжикова. Современные открытые уроки информатики.

          8 – 11 классы.

· В.Б. Попов. Turbo Pascal для школьников;

· C. А. Абрамов. Начало программирования на языке Паскаль;

· Л. Р. Газизова, Л. А. Лукина, учебное пособие для учащихся 10 – 11 классов; 

· Интерактивный учебник  Turbo Pascal 7.0
Оформление доски:

Подготовительный этап:  Класс разбивается на две команды, члены которой являются членами правления банка.

Ход урока: 

1. Звенит звонок. Учитель: здоровается, рассказывает о том, что сегодня будет необычный урок – урок – игра. Зачитываются правила игры:

Правила игры:
1. В игре участвуют две команды, каждая из которых представляет собой банк. Игроки каждой команды выбирают президента банка.

2. Стартовый капитал каждой команды 500 байтиков;

3. Командам предлагаются задания различной сложности, от этого зависит стоимость задания;

4. Если команда даёт правильный ответ, то её капитал увеличивается на стоимость задания. Если же команда ответила неправильно, то её капитал уменьшается на 50% стоимости  задания;

5. Победителем объявляется самый “богатый” банк;

6. В начале игры каждая команда должна зарегистрировать свой банк  - придумать ему название и девиз.

После того как ребята ознакомились с правилами, делятся на 2 команды (по желанию). Рассаживаются за отдельные столы. Учитель раздаёт созданным командам и жюри правила игры.
2.Учитель:  Ребята,  поздравляю вас! Ваши банки созданы, но для того, чтобы получить разрешение на открытие необходимо придумать своему банку название (связанное с информатикой) и девиз. Сегодня на уроке Вас будет оценивать многоуважаемое жюри (представление жюри). 

Учитель: Конкурс № 1 называется “Разминка”.  Командам необходимо придумать название и девиз банка, выбрать президента банка, а так же поприветствовать коллег. Жюри оценивает оригинальность и юмор, а так же связь с информатикой. Максимальная оценка 100 байтиков.
(Ребятам отводится 5 минут на обдумывание)
Проходит конкурс “Разминка”, слово жюри, счёт банков.
Учитель: Спасибо. Следующий конкурс, называется “Эрудит ”. Каждый банк должен направить двух представителей для участия в конкурсе. 

(на экране появляется презентация для конкурса)

Конкурс № 2 “Эрудит” Перед представителями  банков 15 вопросов из области программирования на языке Паскаль. За каждый вопрос назначена определённая цена. Каждый из представителей имеет право выбрать любые три вопроса. От цены зависит сложность.

(после проведение конкурса слово предоставляется жюри, объявляется счёт каждого из банков).

Учитель: Ребята, помните о пятом пункте плана! Всегда приятно быть победителем. Ну, что же, переходим к следующему конкурсу, под названием “Президент”. Вы уже догадались, что этот конкурс для президентов ваших банков. Просьба, президентов подойти за заданием.
Конкурс № 3. “Президент”. Президентам банков представляется фрагмент программы на языке программирования Паскаль, им необходимо написать, что будет выведено на экран. Цена конкурса 150 байтиков.
Учитель: А пока наши президенты трудятся, предлагаю остальным служащим банка подзаработать денег. Конкурс № 4 “Сказка - вопрос”. Прочитав сказку ребятам необходимо ответить на поставленный в ней вопрос. Цена правильного ответа – 50 байтиков. (игроки получают задание – сказку на карточках)

Учитель: Капитаны справились. Молодцы! Команды тоже порадовали нас результатом! А каков счёт вашего банка? Сейчас мы и узнаем! Слово предоставляется жюри.

(выступление жюри, объявление результатов двух конкурсов)
Учитель: У нас появился банк – лидер. Но у отстающего банка ещё есть шанс! Следующий конкурс называется “Кто быстрее подсчитает”
Конкурс № 5. “Кто быстрее подсчитает” Ребятам необходимо составить программу на языке программирования Паскаль. Условия задачи: Найти разность наибольшего из трёх чисел и числа n. Цена конкурса 200 байтиков.

(команды приступают к написанию программы, готовые результаты сдаются жюри на проверку)
Учитель: Ну, как, справились с заданием? Что же,  впереди у нас ещё один – заключительный конкурс “Угадай - Ка”.

Конкурс № 6. “Угадай – Ка”
Банкам предлагается разгадать кроссворд. За каждое угаданное слово банк получает 50 байтиков.
(дети разгадывают кроссворд)

Учитель: Наша игра подходит к заключительному этапу. Пока жюри подводит итоги, предлагаю Вам вместе со мной создать газету – молнию. (объясняется что такое газета молния, ребята заполняют её.)

3.Учитель: Ну что, жюри готово объявить “лицевые счета” банков?
(слово предоставляется жюри, объявляются победители, происходит награждение команд и её отдельных членов медалями). 

Учитель: Ребята, я в свою очередь хочу сказать спасибо вам, за активную работу на уроке и за хорошее поведение. Мне было приятно с вами работать! 
	Правила игры:
7. В игре участвуют две команды, каждая из которых представляет собой банк. Игроки каждой команды выбирают президента банка.

8. Стартовый капитал каждой команды 500 байтиков;

9. Командам предлагаются задания различной сложности, от этого зависит стоимость задания;

10. Если команда даёт правильный ответ, то её капитал увеличивается на стоимость задания. Если же команда ответила неправильно, то её капитал уменьшается на 50% стоимости  задания;

11. Победителем объявляется самый “богатый” банк;

12. В начале игры каждая команда должна зарегистрировать свой банк  - придумать ему название и девиз.




	Правила игры:
13. В игре участвуют две команды, каждая из которых представляет собой банк. Игроки каждой команды выбирают президента банка.

14. Стартовый капитал каждой команды 500 байтиков;

15. Командам предлагаются задания различной сложности, от этого зависит стоимость задания;

16. Если команда даёт правильный ответ, то её капитал увеличивается на стоимость задания. Если же команда ответила неправильно, то её капитал уменьшается на 50% стоимости  задания;

17. Победителем объявляется самый “богатый” банк;

18. В начале игры каждая команда должна зарегистрировать свой банк  - придумать ему название и девиз.




	Правила игры:
19. В игре участвуют две команды, каждая из которых представляет собой банк. Игроки каждой команды выбирают президента банка.

20. Стартовый капитал каждой команды 500 байтиков;

21. Командам предлагаются задания различной сложности, от этого зависит стоимость задания;

22. Если команда даёт правильный ответ, то её капитал увеличивается на стоимость задания. Если же команда ответила неправильно, то её капитал уменьшается на 50% стоимости  задания;

23. Победителем объявляется самый “богатый” банк;

24. В начале игры каждая команда должна зарегистрировать свой банк  - придумать ему название и девиз.




Конкурс № 1“Разминка”. Необходимо придумать название и девиз банка, выбрать президента банка, а так же поприветствовать коллег. Жюри оценивает оригинальность и юмор, а так же связь с информатикой.  Максимальная оценка 100 байтиков.
Конкурс № 2 “Эрудит” Перед представителями  банков 15 вопросов из области программирования на языке Паскаль. За каждый вопрос назначена определённая цена. Каждый из представителей имеет право выбрать любые три вопроса. От цены зависит сложность.

Конкурс № 3 “Президент”. Президентам банков представляется фрагмент программы на языке программирования Паскаль, им необходимо написать, что будет выведено на экран. Цена конкурса 150 байтиков.

Конкурс № 4 “Сказка - вопрос”. Прочитав сказку необходимо ответить на поставленный в ней вопрос. Цена правильного ответа – 50 байтиков.

Конкурс № 5 “Кто быстрее подсчитает”  Необходимо составить программу на языке программирования Паскаль. Условия задачи: Найти разность наибольшего из трёх чисел и числа n. Цена конкурса 200 байтиков.

Конкурс № 6. “Угадай – Ка” Предлагается разгадать кроссворд. За каждое угаданное слово банк получает 50 байтиков.

Конкурс № 1“Разминка”. Необходимо придумать название и девиз банка, выбрать президента банка, а так же поприветствовать коллег. Жюри оценивает оригинальность и юмор, а так же связь с информатикой. 

Конкурс № 2 “Эрудит” Перед представителями  банков 15 вопросов из области программирования на языке Паскаль. За каждый вопрос назначена определённая цена. Каждый из представителей имеет право выбрать любые три вопроса. От цены зависит сложность.

Конкурс № 3 “Президент”. Президентам банков представляется фрагмент программы на языке программирования Паскаль, им необходимо написать, что будет выведено на экран. Цена конкурса 150 байтиков.

Конкурс № 4 “Сказка - вопрос”. Прочитав сказку  необходимо ответить на поставленный в ней вопрос. Цена правильного ответа – 50 байтиков.

Конкурс № 5 “Кто быстрее подсчитает”  Необходимо составить программу на языке программирования Паскаль. Условия задачи: Найти разность наибольшего из трёх чисел и числа n. Цена конкурса 200 байтиков.

Конкурс № 6 “Угадай – Ка” Предлагается разгадать кроссворд. За каждое угаданное слово банк получает 50 байтиков.
Конкурс “Угадай - Ка”

    Разгадайте  кроссворд:
                                                                    1
                           2  
                      3
                                                                               4    5   
                
                         
                 6                  7              8           
           9

           10



                                               11
Вопросы:
По – горизонтали:

2.  То, что пишет пользователь в среде Turbo Pascal.
3. Имя первой женщины – программистки, в честь которой назван один из современных языков программирования.
4. Область экрана, которую можно перемещать, изменять в размере, сворачивать, закрывать и открывать.

8. Величины, которые могут менять свои значения в процессе выполнения программы.

9. Так называется выдача чужой программы за собственную.

10. Оператор (цикл)  while  в переводе на русский.

11. Язык программирования высокого уровня.
По – вертикали:
1. Параметры, которые работают при обращении к подпрограмме.
2.  Как называется разработанная программистом самостоятельные программы.
5. Данные, элементы которых установлены в описательной части программы и в процессе выполнения программы неизменны.

6. Точное предписание, определяющее последовательность действий исполнителя, направленных на решение поставленной задачи.

7. Предназначена для хранения данных и программ и их обработки.

8. Независимая, именованная часть программы, которую можно вызвать по имени для выполнения определённых действий.
Конкурс “Угадай - Ка”

    Разгадайте  кроссворд:
          1
                               2  
                         3
                                                                                  4    5   
                     6                  7              8           
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              10

                                                  11

Вопросы:
По – горизонтали:

2.  То, что пишет пользователь в среде Turbo Pascal.

3. Имя первой женщины – программистки, в честь которой назван один из современных языков программирования.
4. Область экрана, которую можно перемещать, изменять в размере, сворачивать, закрывать и открывать.

8. Величины, которые могут менять свои значения в процессе выполнения программы.

9. Так называется выдача чужой программы за собственную.

10. Оператор (цикл)  while  в переводе на русский.

11. Язык программирования высокого уровня.
По – вертикали:

1. Параметры, которые работают при обращении к подпрограмме.
2.  Как называется разработанная программистом самостоятельные программы.
5. Данные, элементы которых установлены в описательной части программы и в процессе выполнения программы неизменны.

6. Точное предписание, определяющее последовательность действий исполнителя, направленных на решение поставленной задачи.

7. Предназначена для хранения данных и программ и их обработки.

8. Независимая, именованная часть программы, которую можно вызвать по имени для выполнения определённых действий.
Сказка – вопрос.
Собрались все четырёхугольники на лесной поляне и стали обсуждать вопрос о выборе короля.

Долго спорили, и вот один старый параллелограмм сказал : ”Давайте отправимся все в столицу королевства, и кто первым войдёт в неё, тот и станет королём! ”

Рано утром отправились все в путь. Путь им преградила река, которая сказала: “Переплывут только те, у кого диагонали точкой пересечения делятся пополам! ”. Часть четырёхугольников осталась на берегу, а остальные переплыли.

Затем они подошли к высокой горе, которая сказала, что она пропустит только тех, у кого диагонали равны. Пришлось некоторым путникам остаться, а остальные двинулись дальше, пока не дошли до узкого моста.

Мост пропускал только тех, у кого диагонали пересекаются под прямым углом. Эту преграду прошёл один. Кто?
Сказка – вопрос.
Собрались все четырёхугольники на лесной поляне и стали обсуждать вопрос о выборе короля.

Долго спорили, и вот один старый параллелограмм сказал : ”Давайте отправимся все в столицу королевства, и кто первым войдёт в неё, тот и станет королём! ”

Рано утром отправились все в путь. Путь им преградила река, которая сказала: “Переплывут только те, у кого диагонали точкой пересечения делятся пополам! ”. Часть четырёхугольников осталась на берегу, а остальные переплыли.

Затем они подошли к высокой горе, которая сказала, что она пропустит только тех, у кого диагонали равны. Пришлось некоторым путникам остаться, а остальные двинулись дальше, пока не дошли до узкого моста.

Мост пропускал только тех, у кого диагонали пересекаются под прямым углом. Эту преграду прошёл один. Кто?

