Любимые задачки.

Учебные задачи играют большую роль при изучении любого предмета. Подбор системы задач влияет на понимание учащимися изучаемого материала, а порядок их предъявления способствует выстраиванию системы знаний в данной предметной области.

Задача 1.  

Даны две целые переменные: a и b. Составить алгоритм и написать программу, в ходе исполнения которой значения этих переменных меняются местами (т. е. новое значение a после завершения работы должно стать равным прежнему значению b и наоборот).

Вместе с учащимися на уроке разбираем этапы решения этой задачи, но первоначально рассматриваем пример.

Справа и слева от меня (учителя) стоят два стула. Каким способом можно поменять их местами? Учащиеся предлагают взять одновременно два стула, а затем левый переместим направо, правый – влево. Пример усложняем. Необходимо выполнить тоже самое, но с помощью одной руки. Для этого надо взять один стул переместить его в другое (промежуточное) место, взять другой стул поместить его на место первого, а затем первый стул (из промежуточного места) поставить на место второго.

После этого примера оговариваем, что промежуточное место – промежуточная переменная. На первом шаге в промежуточную переменную помещаем значение a, чем обеспечим сохранение старого значения a. В переменную a помещаем значение переменной b, и на последнем шаге переменной b присваиваем значение промежуточной переменной. Сильные учащиеся самостоятельно выполняют решение этой задачи, а со слабыми я индивидуально эти рассуждения записываю в виде формул.

p:=a

a:=b

 b:=p.

Для учащихся, которые раньше закончили эту задачу, предлагаю решить эту же задачу, но, не вводя промежуточной переменной.

Задача 1.1: Составить алгоритм и написать программу, меняющую местами значения двух целых переменных a, b без использования дополнительных переменных

a:= a+b

b:=a-b       

a:=a-b.

Задача 2.

     Создание средствами текстового процессора методического пособия по русскому языку для учащегося младшего класса.

Вы входите в мир, как в двери мастерской. Вы можете сделать его лучше, красивее, потому что в каждом человеке заложена способность к творчеству. А часть радости творца обязательно передается его творению. Потом её почувствуют те, кто будет на это творение смотреть или слушать, читать. Выходит, что творчество- это передача по цепочке радости от того, что с тобой рядом мир прекрасен.

Давайте и мы сегодня, говоря о  творчестве, постараемся сделать методическое пособие вдохновенно, учась у старших мастеров, по отношению к которым Вы пока подмастерья. Вы должны создать методическое руководство. 

Методическое руководство должно состоять из 3 блоков:

1 блок - теоретический материал, который можно сформулировать в виде лингвистической сказки, игры, загадки и т. д. 

2 блок - слова- исключения или (если таковых нет) примеры написания слов на определенное правило.

3 блок - упражнение для закрепления, которое Вы сами должны составить. Это может быть текст с пропущенными буквами на нужное правило, словосочетания, кроссворды, игры и т. д.

Вместо традиционной нумерации, предложено вам каждый блок назвать пословицей или поговоркой, цитатами из сказок или подобными выражениями. И каждый блок оформить красочной заставкой, рисунком и т.д. (см  рис1., рис 2.).

     Итак, традиционное обучение построено на так называемых хорошо сформулированных задачах. В каждой задаче, предлагаемой для решения, точно определена модель (в виде законов, которыми надо воспользоваться), указаны исходные данные и результаты. В учебной деятельности одна и та же цель требует решения ряда задач. Поэтому рассмотренные варианты задач (программирование и новые информационные технологии) должны удовлетворять требованиям:

1. система задач должна обеспечивать достижение не только ближайших учебных целей, но и отдаленных;

2. задачи должны обеспечить усвоение полной системы средств, необходимых и достаточных для успешного осуществления всех видов учебной деятельности;

3. задачи должны конструироваться так, чтобы соответствующие средства деятельности, усвоение которых предусматривается в процессе решения, выступали как прямой продукт обучения;

4. система задач должна быть разносторонней, методически продуманной, отвечать принципу последовательного нарастания сложности;

5. учащиеся должны иметь возможность самостоятельно поставить и решить с помощью компьютера учебную задачу;

6. система задач должна содержать множество вариантов различной степени трудности по каждому разделу  информатики.
