Знакомство с программированием 

в начальной школе

Информатика – одно из самых приоритетных направлений в образовании. А научить ребенка ориентироваться в больших потоках информации, работать на компьютере и использовать свои знания в будущем могут педагоги, если начало всему будет положено в самом начале, на первых годах обучения.

Зарубежный, отечественный и личный опыт показывает, что школьники младшего возраста хорошо усваивают основы информатики. Введение предмета информатики в программу начальной школы обеспечивает устойчивое восприятие ребенком компьютера как обычного инструмента для решения встающих перед ним задач. Компьютер выступает и как учитель, и как интересный собеседник, и как игрушка.

В мышлении человека всегда присутствуют три компонента: образность, логичность и алгоритмичность. Образное мышление – это представление последовательной смены образов (или их преобразования), логическое мышление – это представление последовательности умозаключений, а алгоритмическое мышление – это представление последовательности действий. Интеллектуальная мощь человека и его творческий потенциал во многом определяются тем, насколько хорошо развиты у него эти три компонента мышления.

Начала программирования на языке Бейсик эффективны при объяснении того факта, - что компьютер – послушный исполнитель. Цветовые возможности компьютера поддерживают интерес в работе. Введение текста с клавиатуры,  изучение оператора PRINT перекликается с базовой программой изучения  русского языка и математики, а тематически подобранные задания – и с другими предметами начальной школы. 

Информатика – главный проводник алгоритмического мышления, она «… по праву входит в братский союз с математикой и лингвистикой, закладывая в школьное образование опорный треугольник развития главных проявлений человеческого интеллекта: способность к обучению, способность к рассуждению, способность к действию». (А.П. Ершов).

Занятия по программированию в нашем учебном учреждении проводятся в рамках кружка «Информационные технологии» в III четверти 4 класса. Ученики знакомятся с алфавитом языка, операторами, знакомятся с программами и результатом их работы, после чего сами пишут небольшие программы.

Программа занятий по программированию на языке Бейсик 

(4 класс, III четверть)

N 

урока
Тема занятия

1.
Начальные понятия языка Бейсик

2.
Оператор PRINT. Запись арифметических выражений. 

3.
Операторы SCREEN, COLOR

4.
Оператор LOCATE. Программа «Рамочка»

5.
Оператор LOCATE. Программа «Лесенка»

6. 
Практическая работа. Программа «Лесенка» 

7. 
Составление программы «Рисунок»

8.
Практическая работа. Программа «Рисунок»

9. 
Оператор INPUT. Программа «Диалог»

10.
Практическая работа. Программа «Диалог»

Занятие № 1

Тема. Начальные понятия языка Бейсик

Цели:
-
дать начальные представления о языках программирования;

· познакомить с алфавитом языка Бейсик;

· познакомить с алгоритмом входа и выхода из программы BASIC.

Ход занятия.

1. Лекция о языках программирования

2. Алфавит языка Бейсик включает символы, из которых могут быть условно выделены следующие группы:

· латинские буквы;

· русские буквы; 

· цифры;

· знаки арифметических операций;

· символы, из которых составляются знаки отношений;

· специальные символы

3. Алгоритм входа в программу:

FAR →  BASIC → qbasic.exe 

4. Алгоритм выхода из программы:

Файл → Выход → F10 → ENTER

Занятие № 2

Тема. Оператор PRINT. Запись арифметических  выражений.

Цели:
-
познакомить с правилами записи арифметических выражений;

· формировать умение составлять программу, которая выводит на печать результаты вычисления арифметических выражений;

Ход занятия.

1. Лекция о правилах составления арифметических выражений, состоящих из чисел, арифметических действий и круглых скобок.

Знаки арифметических операций:

*  -  умножить; 

/   - деление;

+  - сложение;

-   - вычитание.  

2. Составление программы, которая выводит результат вычисления арифметических выражений. 

1) Запиши выражение на языке Бейсик. Найди значения выражений:

2603 х 58 + ( 30000 – 18975): 75

16095 : 15 + (940 х 70 – 7948)

2) Составь выражение для решения задачи. Запиши его на языке Бейсик.

5 дней магазин продавал по 65 м шёлка, а потом продал ещё 300 м. Сколько метров шёлка осталось продать, если в магазине было 1000 м шелка.

Занятие № 3

Тема. Операторы PRINT, SCREEN и COLOR

Цели:
-
познакомить с правилами организации программы на Бейсике;

· познакомить с операторами SCREEN и COLOR; PRINT  как оператор печати

Ход занятия.

1. Лекция о правилах организации программы на языке программирования Бейсик. Операторы SCREEN, COLOR, PRINT.
2. Составить программу, которая выводит на большой экран слова (ответы на задание) разным  цветом.

Задание: Поменяй местами буквы в перепутанных словах и получишь слова, относящиеся к предмету «Окружающий мир». Выбери одно, которое по каким-либо признакам будет «лишним». Выдели его красным цветом.
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Программа:

10 SCREEN 7

20 COLOR 1,2
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30 PRINT  «мышь»

40 СOLOR 3, 2

50 PRINT  «рысь» 

60 СOLOR 5, 2

70 PRINT  «заяц»
80 СOLOR 4, 2

90 PRINT  «ДЯТЕЛ»




Результат выполнения программы:

Занятие № 4

Тема. Оператор LOCATE. Программа “Рамочка”

Цели:
-
познакомить с оператором LOCATE; координатной плоскостью;

· развивать навык составления программы

Ход занятия.

1. Лекция о правилах организации программы на языке программирования Бейсик с использованием оператора LOCATE
2. Написать программу, которая выводит на большой экран ваше имя, заключенное в рамочку. Цвета  и символы выбрать  самостоятельно.

Программа
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10 SCREEN 7

20 COLOR  3,5

30 LOCATE 6,11

40 PRINT “**********”

50 LOCATE 7,11

60 PRINT “*                *”

70 LOCATE 8,11

80 PRINT “*  ТОНЯ   *

90 LOCATE 9,11

100 PRINT “*                *”

110 LOCATE 10,11

120 PRINT “**********”


Результат выполнения программы

Занятие № 5

Тема. Оператор LOCATE. Программа “Лесенка”

Цели:
-
развивать навык составления программы с использованием оператора LOCATE; 

· уметь определять  координаты точек

Ход занятия.

1. Беседа о правилах организации программы на языке программирования Бейсик. Объяснить назначение операторов SCREEN, COLOR, LOCATE, PRINT
2. Познакомить с двумя видами словарных лесенок.
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10 SCREEN 7

20 LOCATE 1, 5

30 PRINT  «Я»

40 LOCATE 2, 4

50 PRINT  «ОНА» 

60 LOCATE 3,3

70 PRINT  «ВЕТЕР»
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10 SCREEN 7

20 LOCATE 1, 3

30 PRINT  «Я»

40 LOCATE 2, 3

50 PRINT  «ОНА» 

60 LOCATE 3,3

70 PRINT  «ВЕТЕР»

Задачу можно усложнить: вывести на большой экран слова в виде «цветной» лесенки (каждое слово определенным цветом) 

Занятие № 6

Тема. Практическая работа.  Программа “Лесенка”

Цели:
-
развивать творческое и логическое мышление;

· закрепить умения составления программы

Ход занятия.
1. Повторить алгоритм построения программы, выводящий на большой экран лесенку из слов.

2. Какой еще вид лесенки вы можете предложить. Как будет выглядеть программа в этом случае?
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3. Написать программу, которая выведет на большой экран цепочку в виде лесенки (вариант лесенки выбрать самостоятельно). Найди закономерность и дополни лесенку  «ступенькой»

 СНА, КИТУ, СТОЛА, КЛОУНУ, СВИТЕРА, …(КАПИТАНУ)

(В данном ряду:

1. Все слова являются существительными мужского рода.

2. Идет чередование существительных родительного и дательного падежа.

3. Количество букв в каждой последующем слове увеличивается на одну.

4. Чередуются первые буквы слов: С-К.)

4. Проверка результатов.

Занятие № 7

Тема. Оператор LOCATE. Программа “Рисунок”

Цели:
-
продолжить работу с оператором LOCATE; 

· познакомить с одним из видов  программы, которая выводит на большой экран рисунок, состоящий из символов.

Ход занятия.

1. Беседа по рисункам. 
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- Какие операторы помогут написать программу, которая выведет на большой экран заданные рисунки.

2. Составление программы

10 SCREEN 7                                                                   

20 COLOR 4, 1

30 LOCATE 1, 1                                                                
40 PRINT "** **"                                                              

50 LOCATE 2, 1                                                                

60 PRINT "*****"                                                             

90 LOCATE 3, 2                                                                

100 PRINT "***"                                                               

110 LOCATE 4, 3                                                              

120 PRINT "*"                                                                 
3. Домашнее задание: придумать рисунок, состоящий из символов и изобразить его на бумаге в клетку.

Занятие № 8

Тема. Практическая работа.  Программа “Рисунок”

Цели:
-
развивать творческое и логическое мышление;

· закрепить умения составления программы

Ход занятия.

1. Проверка  домашней работы. Анализ рисунков.

2. Самостоятельная работа за компьютером.
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10 SCREEN 7

20 COLOR 2, 5

30 LOCATE 2, 2

40 PRINT "****"

50 LOCATE 3, 2

60 PRINT "****"

70 LOCATE 4, 1

80 PRINT "***************"

90 LOCATE 5, 1

100 PRINT "**************"

110 LOCATE 6, 2

120 PRINT "************"

130 LOCATE 7, 2

140 PRINT "***********"

150 LOCATE 8, 2

160 PRINT "** **  ** **"

170 LOCATE 9, 2

180 PRINT "** **  ** **"

190 LOCATE 10, 2

200 PRINT "** **  ** **"

3. 

4. Проверка результатов.

Занятие № 9

Тема. Оператор INPUT. Программа “Диалог”

Цели:
-
познакомить с оператором INPUT; 

-
развивать навык составления программы

Ход занятия.

1. Лекция о правилах организации программы на языке программирования Бейсик с использованием оператора INPUT. Числовые и символьные величины.
2. Знакомство с программой и результатом выполнения программы:

10 SCREEN 7                                                                   
20 INPUT "Введите, пожалуйста, свое имя."; I$

30 PRINT "Очень приятно,"; I$                                        

40 PRINT "Сколько вам лет,"; I$                                               

50 INPUT V                                                                   

60 PRINT I$; ",сообщите мне свой телефон."                                   

70 INPUT t$                                                                  

80 PRINT "Очень рад знакомству с вами,"; I$; "."                             

3. Домашнее задание: Продумать продолжение программы.

Занятие № 10

Тема. Практическая работа. Программа “Диалог”

Цели:
-
закрепить умение использовать оператор INPUT в составлении программы; 

-
развивать алгоритмическое мышление, фантазию

Ход занятия.

1. Беседа о правилах организации программы на языке программирования Бейсик с использованием оператора INPUT. Как обозначаются в программе числовые и символьные величины.
2. Проверка домашней работы
3. Работа за компьютером.
10 SCREEN 7 

20 INPUT "Введите, пожалуйста, свое имя."; I$

30 PRINT "Очень приятно,"; I$ 

40 PRINT "Сколько вам лет,"; I$ 

50 INPUT V 

60 PRINT I$; ",сообщите мне свой телефон." 

70 INPUT t 

80 PRINT "Очень рад знакомству с вами,"; I$; "." 

90 PRINT "В каком городе вы живете,"; I$; "?" 

100 INPUT a$ 

110 PRINT "Когда вы родились,"; I$; "?" 

120 INPUT m$ 

130 PRINT "Какое у вас хобби,"; I$; "?" 

140 INPUT r$ 

150 PRINT "Спасибо за приятную бесседу,"; I$; "!"    
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