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Розділ: Поняття про повідомлення, інформацію та інформаційні процеси

Кузіна Світлана Вікторівна,
вчитель початкових класів
Узинської ЗОШ І-ІІІ ст. №2

Тема: Короткі історичні відомості (від абака до нетбука)
 Мета:
[bookmark: _GoBack] Формування ключових компетентностей : вміння вчитися – організовувати своє робоче місце; здоров’язбережувальна – вести здоровий спосіб життя, правильно поводитися біля комп’ютера; компетентності з ІКТ – вміння добувати інформацію з різних джерел.
Формування предметних компетентностей: ознайомити учнів з короткими історичними відомостями (від абака до ноутбука); розвивати вміння працювати з розвивальними програмами; виховувати інтерес до вивчення інформатики. 
Тип уроку : засвоєння  нових  знань , формування вмінь та навичок.
Обладнання та програмне забезпечення: проектор, екран, комп’ютери,презентації, програма «МАТЕМАТИЧНИЙ КОСМОДРОМ», зошити з друкованою основою.

                                              Хід уроку:
1. Організаційна частина.
  Учитель.  Вітання всім, хто прийшов на урок.
                   До плідної праці нас кличе дзвінок.

(Слайд №1)
Працюватимем  старанно,
Щоб почуть  наприкінці,
Що усі у нашім класі  -
Справжнісінькі молодці!

Дорогі  діти ! Подивіться  один одному в очі, посміхніться , передайте частинку  свого  гарного настрою іншим. От бачите:  від  ваших  посмішок затишніше  і  світліше  стало у нашому  комп’ютерному     класі.
                                               Вправа «Очікування». 

- Діти, що  ви очікуєте від сьогоднішнього уроку?
 Можливі відповіді дітей:
·          Я очікую, що на уроці буде цікаво.
·          Я хочу дізнатися щось корисне.
    
Учитель. А  щоб  дізнатися щось корисне і всім було цікаво, треба  злагоджено працювати, уважно слухати, бути активними. Сьогодні ми  і перевіримо, чи ви насправді уважні, спостережливі  та  кмітливі. 
 II. Актуалізація опорних знань та умінь учнів.
Розминка.
(Слайд 2)
Задачі - жарти.  
- Два  хлопчики грали у хованки 4 години . Скільки годин грав кожен   хлопчик?(4 години)
(Слайд №3)

- Оленка  і  Настуся - сестрички. Оленка сказала, що має трьох братів, у       Настусі теж 3 братика. Скільки дітей у сім’ї?(5)

(Слайд №4)

- На  дереві сидять два птахи: дві сойки, всі інші ворони. Скільки ворон?(жодної)

(Слайд №5)

Розв ’язати  кругові  приклади.

20+20=                                               35+15=
50-9=                                                 40-5=

(Слайд №6)


  Знайди закономірність і продовж ряд чисел:
2, 4, 6,  .,  .,  .,  .,  .,  .,  , .
Учитель.
Ви добре рахуєте, діти. Молодці!!!
III. Повідомлення теми і мети уроку.
-  Діти, скажіть, як же ви навчилися так  швидко рахувати ? 
 (за допомогою пальців  та інших лічильних предметів). Я згодна з вами.
 Без лічби неможливо було б створити такі складні машини, як наші комп’ютери. 
Учитель. Отже,  тема нашого уроку  пов’язана з історією лічби.

(Слайд №7)

Тема уроку: Короткі історичні відомості (від абака до нетбука ).

IV. Сприйняття та засвоєння матеріалу уроку.

Що це лежить біля ніг  Мудрунчика ? (  Книга) .
Вчитель: -  Діти, я здогадалася,  він  буде  мені  допомагати  пояснювати вам новий матеріал .  Давайте за допомогою  цієї книжки  заглянемо в ті далекі часи, коли ще не було комп’ютерів . Ви готові до пригод? Сідайте зручніше. Мудрунчик   починає читати нам книгу.

                                                   (Слайд 8 )

З  давніх- давен  люди використовували для лічби різні способи.
Первісні люди не знали чисел. Для запам’ятовування певної кількості предметів вони використовували різні підручні засоби : смужки, камінчики, свої пальці тощо. Коли пальців на одній руці не вистачало, вони лічили пальці на другій руці, а потім на нозі. Пізніше рахували, роблячи зарубки на палиці чи стовпі. З листя рослини агави робили мотузки і рахували на них, зав’язуючи вузлики. Пасе пастух череду овець, на поясі в нього мотузка, а на мотузці стільки вузликів, скільки овець у череді. Народилося ягня - пастух зав'язував ще один вузлик. Потягли вовки двох овець - розв'язав два вузлики. 
                                                    (Слайд №9)
Людині доводилося розв’язувати  задачі ,пов’язані з торговельними розрахунками, з обчисленням часу. Зростання обсягів цих  розрахунків призводило навіть до того , що з однієї країни до іншої запрошували спеціально навчених людей, які добре володіли технікою арифметичного обчислення. Тому рано чи пізно мали з’явитися пристрої, що полегшать виконання розрахунків.
Так , у Давній Греції й Римі були створені пристрої для лічби,які назвали «абак» Це  були кістяні, або кам’яні дошки із заглибленнями, у яких містилися кісточки (або камені). Лічба здійснювалася пересуванням кісточок.

                                               (Слайд №10)

У Росії для арифметичних обчислень застосовувалася рахівниця. Її можна
зустріти і  сьогодні. Але з часом можливостей абака і рахівниці також стало не вистачати.

(Слайд №11)

 І люди почали створювати для цього спеціальні  механічні пристрої.
Близько 400 років тому у Франції жив хлопчик. Його звали  Блез  Паскаль. Він дуже любив математику . Йому  доводилося  допомагати  робити татові розрахунки. Але  хлопчику це було нецікаво, він мріяв про машину ,яка вміла б рахувати. Блез  здійснив свою мрію і створив першу обчислювальну  машину «Паскаліну». Але вона могла тільки додавати числа.

(Слайд №12)

Пізніше була створена машина «чотирьох дій» Лейбниця. Вона  вже вміла додавати, віднімати, множити і ділити.
                                                
(Слайд №13)


В 1820 році  француз Шарль  Кольмар створив перший комерційний  арифмометр, здатний робити множення й ділення. Цей надійний прилад міцно зайняв своє місце на конторських столах. 
(Слайд №14)


Значно пізніше англійський вчений Чарльз Беббідж розробив проект  машини, яка стала прототипом перших електронно-обчислювальних машин.


(Слайд №15)

 Нам, українцям ,є чим пишатися .  Саме в Києві, у 1951 році, був створений перший в Європі комп’ютер, який умів швидше за всіх рахувати!Машина займала приміщення,як наші дві класні кімнати, і вміла швидко та точно розв’язувати складні математичні задачі. Створили цю ЕОМ вчені та інженери на чолі з Сергієм Олексійовичем Лебедєвим.


(Слайд №16)
У 1965 році група інженерів і конструкторів під керівництвом  Віктора Михайловича  Глушкова створили машину для інженерних розрахунків «МІР» Цю машину вважають одним з попередників сучасних персональних комп’ютерів.


(Слайд №17)
За останні десятиріччя обчислювальна техніка у своєму розвитку зробила величезний крок. З’явилися суперкомп'ютери,планшетні, портативні, кишенькові, персональні комп’ютери (ПК) та багато інших.
Ось і закінчилася наша подорож. Тепер ви знаєте, як рахували люди в різні часи.  Давайте подякуємо Мудрунчику за таку цікаву книгу. Вона повідала нам багато цікавого і корисного.
(Слайд №18)
                            Настав час трохи відпочити.
V.Фізкультхвилинка під музику. «Райдуга»
(Слайд №19)

VI. Робота в зошиті (с.32)
Вправа1.
Учитель. Підпишіть малюнки. 
Вправа2.
Учитель. Чим славетні Лебедєв та Глушков? Перепишіть відповіді  з дошки.
Сергій Олексійович Лебедєв створив першу ЕОМ;
Віктор Михайлович Глушков створив ЕОМ «МІР»

VІI. Практична робота. Робота за комп’ютером.
1.Повторення правил техніки безпеки у формі гри 
 «Істинне-хибне» (Якщо висловлення істинне,  діти говорять «Тік- так і тільки так», якщо хибне – « Тік- так, це не так»)
1. Відстань  від екрана  до  очей  повинна  бути  менше  50 см.
1. Працюючи  за  комп’ютером,   можна  їсти.
1. При роботі за комп’ютером руки завжди повинні бути чистими  і  сухими.
1. Сидіти потрібно так, щоб спина була рівною, лікті – на столі.
1. При роботі за комп’ютером можна торкатися шнурів, роз’ємів та розеток.

Вчитель . Настав час працювати за комп’ютером, але спочатку давайте 
подивимося   презентацію про  техніку  безпеки в комп’ютерному класі.
 ( 8 слайдів)

Вчитель.
Молодці!!! Всі знають правила.  Тож, будь ласка, сідайте за комп’ютери.



(Слайд №20)

2.Робота на комп’ютері за програмою «Сходинки до інформатики»,
- на робочому столі знаходимо програму «Сходинки до інформатики», відкриваємо її.
-знаходимо гру“Слово в лабіринті”. Відкриваємо її.
Довідкове бюро.
Лабіринт – складне, заплутане поєднання, переплетення чого-небудь.   Інформація для вчителя.
Програма-ребус. У лабіринті зашифровано слово. Кожному з восьми напрямків руху мишеняти по лабіринту відповідає літера. Учень вказує шлях для мишеняти до клітинки з сиром, обираючи необхідні літери. З цих літер поступово складається слово. Таким чином, пройшовши лабіринтом, учень дізнається, яке слово зашифроване у ньому.
Програма пропонує учню два режими:
1. “Режим тренування”. Якщо учень правильно вказує літеру, мишеня відразу пересувається у відповідному напрямку, а літера друкується у полі для слова. Якщо ж літеру вказано неправильно, нічого не відбувається.
1. “Режим програмування”. У цьому режимі мишеня не відразу реагує на введену літеру. Літери, що вказує учень, друкуються у полі для слова. Таким чином він записує маршрут для мишеняти. Коли учень закінчить введення маршруту, він повинен натиснути кнопку “Перевірити”. Тоді мишеня виконає “програму” що склав учень — пройде записаним маршрутом. Якщо слово-маршрут записане невірно, мишеня зупиниться на першій помилці. Учень має натиснути кнопку “Спочатку”, щоб розпочати друк слова-маршруту спочатку.
Після успішної розшифровки слова, учень може перейти до наступного лабіринту, натиснувши кнопку “Наступне слово”.
Програма починає серію завдань з режиму тренування і після розв'язання 5-ти лабіринтів в цьому режимі автоматично переходить у режим програмування.
Приховане меню
Додаткові функції програми доступні вчителю з так званого прихованого меню. Щоб активізувати це меню треба підвести вказівник миші у верхню частину екрана. Меню автоматично ховається з екрана, коли вказівник миші пересувається в іншу частину екрана.
Опис меню для цієї програми.
“Режим”. Дозволяє самостійно вказати режим (тренування чи програмування). Пункт “Змінювати автоматично” визначає, чи буде кожна серія завдань починатись з режиму тренування і після 5-того завдання автоматично переходити у режим програмування.   За  бажання   викладач   може  відмовитись  від  такої  поведінки програми, знявши помітку біля цього пункту.
“Введення літер”. Програма пропонує дві можливості для введення літер. Учням, які вже трохи оволоділи клавіатурою, пропонується вводити літери, натискаючи клавіші на клавіатурі. (При цьому про перемикання розкладки клавіатури можна не турбуватися). Для тих дітей, які ще не достатньо опанували клавіатуру, передбачено введення літер мишею (натисканням кнопки з літерами на екрані).
“Порядок слів”. Слова для лабіринту зчитуються з файлу “Лабіринт. Іn”, який знаходиться в тій самій папці, що й сама програма. Вчитель може визначити, чи треба використовувати слова з файлу в тому порядку, в якому вони записані, вказавши пункт “Всі слова послідовно”. Якщо ж вчитель вкаже пункт “Випадковий порядок”, програма сама випадково обиратиме слова з файлу.
“Редагувати файл слів”. Вчитель може змінити файл слів, додавши в нього інші слова, або вилучивши деякі слова. Наприклад, ви може скласти файл із словарних слів, або слів на правило, яке нещодавно вивчалось на уроках мови. Програма спробує побудувати лабіринти за цими словами. Врахуйте, що це не завжди можливо. Наприклад, не можна побудувати лабіринту за словом, в якому більше ніж 8 різних букв. Не використовуйте у словах символ апострофа. Такі слова будуть просто проігноровані.
Кожне слово має бути записане в окремому рядку і не містити пропусків. Слова можна набирати як у верхньому, так і у нижньому регістрі.
На відміну від інших пунктів меню пункт “Редагувати файл слів” не доступний під час сеансу гри. Перервіть гру для того, щоб редагувати файл слів.
Кнопки “Розпочати” та “Припинити”. Дія кнопки “Розпочати” еквівалентна натисканню клавіші “пропуск”, коли програма очікує старту. Кнопка “Припинити” дозволяє перервати серію завдань у будь-який момент.      

VIII. Релаксація.
(Слайд №21)
Наші очі трішки втомились і ми зараз відпочинемо. ( електронна фізкультхвилинки « Про кота Леопольда»)
Звучить  музика, діти очима спостерігають за рухом предметі.

(Слайд №22)
IX. Подсумки уроку. Оцінювання.

- Чи  сподобався  вам урок? Із  запропонованих  оберіть слова, що найточніше  характеризують наш урок.



                                    
Перевірка знань учнів за допомогою карточок. (дивись додаток)

                                                        (Слайд №23)
X. Домашнє завдання.

Учитель . І знову одне  із завдань додому буде творче-пофантазуйте і домалюйте предмети  у вправі 4 на с.33. Розв’яжіть  математичну задачу у вправі 3.
Прочитайте розповідь Мудрунчика  на с.79-82 підручника.

                                                       (Слайд №24)

Дякую всім.

Я хочу вас похвалити і сказати, що ви у мене сьогодні всі кмітливі, спостережливі , люб’язні , хоробрі , допитливі , цілеспрямовані , старанні . 
УРОК
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