Урок № 1-2
Тема: поняття моделі, алгоритму, мови програмування. Етапи розв’язування задач з використанням комп’ютера.
Мета:  - ознайомити з поняттям моделі та її типи, алгоритм, їх властивості та форми подання, мова програмування та компілятор 

- сприяти розвитку логічного мислення, прийомів аналізу, порівняння, систематизації розумових дій;

· виховувати пізнавальний інтерес до предмету інформатики, самостійність і критичність мислення, почуття відповідальності.

Тип уроку: комбінований.

Хід уроку

І. Організаційний етап.

ІІ. Мотивація.

Людина в будь-якій діяльності постійно користується моделями. У дитинстві люди граються з ляльками, будиночками, машинами - зменшеними копіями реальних об'єктів. Для гри застосовуються не тільки готові моделі, а й створені власними руками з пластиліну, деталей конструктора. Коли дитина стає школярем, вона знайомиться з іншими моделями: глобусом, гербарієм, картою зоряного неба тощо. У кожного віку свої моделі. Дорослі люди також використовують моделі під час спорудження будинку або пошиття костюма, створення ілюстрованого журналу або розрахунку польоту ракети. Іграшка, глобус, макет будинку, чучело тварини - усе це образи реальних об’єктів, що заміняють людині той об'єкт.
ІІІ. Засвоєння нових знань.

Модель - це прообраз, опис або зображення якогось об'єкта. Створюючи моделі, люди намагаються відобразити найістотніші властивості об'єкта, а несуттєві по можливості відкидаються. Скажімо, на глобус наносяться океани і моря, материки і великі острови, а маленькі озера й острівці туди не потрапляють: у масштабі шкільного глобуса вони будуть просто незначними. На макеті будинку архітектор відтворює стіни і дах, але він може не показувати оформлення кімнат і всіх матеріалів, з яких буде побудовано цю споруду.
Крім матеріальних моделей (іграшки, глобуса, макета будинку), існують абстрактні моделі: описи, формули, зображення, схеми, креслення, графіки. За допомогою математичних формул описуються, скажімо, арифметичні операції, співвідношення геометрії, закони руху і взаємодії тіл 
Усі абстрактні моделі, які можна подати за допомогою набору знаків (геометричних фігур, символів, фрагментів тексту), - це знакові моделі.  Абстрактна модель, перед тим як оформитися у знакову модель, спочатку народжується в голові людини. Вона може усно передаватися від людини; людини. У цих випадках модель ще не є знаковим способом, оскільки не має вигляду креслення, формули, тексту. Модель у голові людини існує у формі не до кінця усвідомлених уявних зображень. Такі моделі, отримані внаслідок висновків називаються вербальним). Вербальними називаю: також моделі, викладені в розмовній формі. Отже, всі абстрактні моделі можна поділити на знакові і вербальні 
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Під час вивчення інформатики нас цікавитимуть інформаційні моделі -  такі,  що стосуються інформаційних процесів. Знакові моделі прийнято поділяти на математичні й інформаційні моделі Математична модель - це модель, сформульована мовою математики і логіки. З елементами математичної моделі можна виконувати відповідні математичні операції. 
Інформаційна модель - це модель, що описує інформаційні процеси або містить інформацію про властивості і  стан об'єктів, процесів, явищ.
Найпростішими прикладами інформаційних моделей є різні загадки, де описуються властивості, за якими маємо вгадати назву об'єкта («влітку сірий, взимку  білий», «взимку і влітку одним кольором»). До інформаційних моделей можна віднести тексти довідкових видань, енциклопедій.
Якщо модель формулюється таким чином, що її можна обробити на комп'ютері, вона називається комп'ютерною.
Комп'ютерна модель - це модель, реалізована за допомогою про​грамних засобів.

Поняття алгоритму виникло в математиці. Здавна при виконанні обчислювальних робіт використовувалися різноманітні інструкції, правила. За допомогою правил обчислювач міг, не вникаючи в суть задачі, одержати правильний розв'язок. Такі правила виконання математичних дій отримали назву алгоритмів. Алгоритм – наперед задана скінчена послідовність чітких дій, виконання яких приводить до досягнення поставленої мети. Виконавець алгоритму – людина або машина. Наприклад, вказати послідовність дій які необхідно виконати для обчислення виразу (ax+b)x+c
Властивості алгоритму:
1. масовість – можливість розв’язати багато однотипних задач
2. результативність – виконання алгоритму приводить до конкретного результату (розв’язання задачі протягом певного числа кроків)
3. дискретність – алгоритм складається з послідовності завершених дій (кроків)
4. визначеність – порядок операцій строго визначений
5. формальність – будь-який виконавець, навіть не розуміючи алгоритму, може виконати поставлене завдання, діючи чітко за вказівками.
Форми подання алгоритмів: словесні, словесно-формульні, графічні.
Графічне подання ( за допомогою схем) унаочнює алгоритм. Потрібно знати блоки, усередині яких розміщують команди алгоритму.
початок і кінець алгоритму
введення/виведення даних


умова
виконання операцій
Розглянути приклад
Поняття про мови програмування
На практиці найчастіше виконавцями алгоритмів є комп’ютери. Тому алгоритми, призначені для виконання на ЕОМ, повинні бути записані мовами, зрозумілими їм. Тут  на перший  план виходить необхідність точного запису команд, зрозумілих виконавцю, що не залишає місця для довільного їх трактування.
Мовою програмування називається фіксована система позначень для опису алгоритмів і структур даних.
Для перетворення програм, написаних мовами програмування, у виконуваний вигляд існують спеціальні системні програми – інтерпретатори і компілятори.  Інтерпретатор – здійснює контроль операторів початкового тексту програми та послідовне виконання її команд. Компілятор – системна програма, яка здійснює переведення всього початкового тексту програми в машинний код. 
Етапи розв'язування задач на комп'ютері
Перш ніж одержати очікуваний результат роботи програми на ком​п'ютері, необхідно виконати досить багато копіткої підготовчої роботи. Усі ці дії можна сформулювати у такому вигляді:

Постановка задачі -  це чітке формулювання умови -задачі, визначення вхідних даних для її розв'язання, точні вказівки щодо результатів, які мають бути отримані
Побудова математичної моделі - дуже відповідальний етап. Не завжди умова сформульованої задачі містить в собі готову математичну формулу, яку можна застосувати для розробки алгоритму задачі, не завжди розв'язок задачі вдається отримати в явному матема​тизованому вигляді, що зв'язує вхідні дані та результати. 

Побудова алгоритму - полягає у виборі того чи іншого способу розв'язування задачі. 
Вибір мови програмування
Складання програми - полягає в створенні тексту програми на основі розроблених алгоритмів.
Цей етап не потребує додаткового пояснення, а лише вимагає знання тієї мови програмування, що була обрана. Суть його полягає в тому, щоб на основі розроблених алгоритмів і представлень інформації створити про​граму для комп'ютера.

Трансляція програми – переведення програми на машинну мову
Налагодження програми, контрольний прорахунок - це перевірка правильності роботи програми за допомогою системи тестів.
Виправлення усіх синтаксичних помилок у програмі на попере​дньому етапі зовсім не позбавляє від іншого типу помилок - змістовних, логічних. Вони з'являються при помилковому трактуванні умови постав​леної задачі, недосконалості математичної моделі або недоліках у самому побудованому алгоритмі та призводять до отримання помилкового результату. Такі помилки не можуть бути усунені на стадії компіляції, тому що для їх виявлення необхідна інформація про сутність самої задачі. Змістовні (логічні) помилки може усунути лише сам розробник.
Експлуатація програми  - це використання програми замовниками або користувачами. Якщо програма успішно пройшла усі попередні етапи, то можна з певною мірою припущення вірити всім результатам, одержаним при будь-яких початкових даних. Тепер програму можна тиражувати і пропонувати іншим користувачам, доповнивши тексти програм описом обмежень на початкові дані, відповідною документацією для користувача, описом середовища даної програми тощо.
IV. Закріплення знань.
Задача №1 

Як за допомогою двох пісочних годинників на 3 хв та на 8 хв відміряти 7 хв? Скласти алгоритм.
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Задача №2

Як за допомогою скляних  3л та 5 л банок виміряти об’єм рідини, що дорівнює  7л
0  0  0

0  5  0

3  2  0

3  0  2

3  5  2

3  0  7

V. Підведення підсумків.

VI. Пояснення домашнього завдання.

Опрацювати конспект, с 5-9 (Морзе). Вправа 1.4.1 с 8.

 Виконати задачу в зошиті №2 для 12 л.

































