Конспект урока
 «Исполнитель Чертежник. Решение задач»
Урок проводится в шестом классе в рамках изучения темы Основы алгоритмизации и программирования.
Тип урока: комплексного применения знаний
Цели урока:
1. Обучающая:
· Продолжить формировать систему знаний по теме алгоритмы и исполнители
· Формирование навыков работы с исполнителем Чертежник
· Продолжить формировать умение работать с программами, содержащими циклы
· Продолжить формировать знания по теме «Координатная плоскость» для работы в среде исполнителя Чертежник
2. Развивающая
· Развивать внимание, наблюдательность, воображение,  
· Вырабатывать умение логически мыслить, сравнивать, соотносить.
3. Воспитательная
· Развитие умения работать самостоятельно и в коллективе


I этап. Организационный момент и проверка Д/З
II этап. Проверка пройденного и актуализация знаний.
Используется фронтальный опрос.
- Какие основные команды выполняет исполнитель Чертежник? (опустить/поднять перо, установить цвет, Сместиться на вектор и Сместиться в точку?)
- В чем различия между командой Сместиться на вектор и Сместиться в точку?
- как определить координаты точки на плоскости, как построить точку по заданным координатам?
(на доске изображена координатная плоскость и несколько точек. Учащимся предлагается назвать координаты, также предлагается отметить точки с заданными координатами)
III этап. Этап творческого применения знаний
Решить задачи.(устно)
1. Исполнителю Чертежник дан для исполнения следующий алгоритм
[bookmark: _GoBack]Сместиться на вектор (3,2) Сместиться на вектор (5,-6) Сместиться на вектор (-2,0) Сместиться на вектор (2, 4). Какой одной командой можно заменить этот алгоритм, чтобы чертежник оказался в той же точке, что и после выполнения алгоритма; какую одну команду можно задать Чертежнику, чтобы он вернулся в точку, из которой начал выполнения алгоритма.  (сместиться на вектор (8,0), сместиться на вектор (-8,0))
2. Исполнителю Чертежник дан для исполнения следующий алгоритм
Сместиться на вектор (2,1) Сместиться на вектор (4,5) Сместиться на вектор (0,-2) Сместиться на вектор (-2,-5). Какой одной командой можно заменить этот алгоритм, чтобы чертежник оказался в той же точке, что и после выполнения алгоритма; какую одну команду можно задать Чертежнику, чтобы он вернулся в точку, из которой начал выполнения алгоритма. (сместиться на вектор (4,-1), сместиться на вектор (-4,1))
3. Исполнителю Чертежник дан для исполнения следующий алгоритм
Сместиться на вектор (3,2) 
Повтори 3 раза [Сместиться на вектор (-2,2) Сместиться на вектор (3,1)] Какой одной командой можно заменить этот алгоритм, чтобы чертежник оказался в той же точке, что и после выполнения алгоритма; какую одну команду можно задать Чертежнику, чтобы он вернулся в точку, из которой начал выполнения алгоритма. (сместиться на вектор (6,11), сместиться на вектор (-6,11))
4. Исполнителю Чертежник дан для исполнения следующий алгоритм
Сместиться в точку (2,1) Сместиться на вектор (4,5) Сместиться на вектор (0,-2) Сместиться на вектор (-2,-5). Какой одной командой можно заменить этот алгоритм, чтобы чертежник оказался в той же точке, что и после выполнения алгоритма; какую одну команду можно задать Чертежнику, чтобы он вернулся в точку, из которой начал выполнения алгоритма.
Можно ли ответить на вопрос задачи? Почему?
 Самостоятельно выполнить задание 1 в тетрадях. (приложение)
IV этап.  Этап проверки и коррекции ЗУН
Выполнить задание 2  (Приложение)на компьютере в среде исполнителя Чертежник. Обсудить с учащимися, какую команду удобнее применять при решении задачи.
V этап.
Подведение итогов урока, Д/З
Выполнить в тетради задание 3(приложение)

Приложение.


1. Исполнителю Чертежник дан для исполнения следующий алгоритм
Сместиться на вектор (3,2) Сместиться на вектор (5,-6) Сместиться на вектор (-2,0) Сместиться на вектор (2, 4). Какой одной командой можно заменить этот алгоритм, чтобы чертежник оказался в той же точке, что и после выполнения алгоритма; какую одну команду можно задать Чертежнику, чтобы он вернулся в точку, из которой начал выполнения алгоритма.  (сместиться на вектор (8,0), сместиться на вектор (-8,0))
2. Исполнителю Чертежник дан для исполнения следующий алгоритм
Сместиться на вектор (2,1) Сместиться на вектор (4,5) Сместиться на вектор (0,-2) Сместиться на вектор (-2,-5). Какой одной командой можно заменить этот алгоритм, чтобы чертежник оказался в той же точке, что и после выполнения алгоритма; какую одну команду можно задать Чертежнику, чтобы он вернулся в точку, из которой начал выполнения алгоритма. (сместиться на вектор (4,-1), сместиться на вектор (-4,1))
3. Исполнителю Чертежник дан для исполнения следующий алгоритм
Сместиться на вектор (3,2) 
Повтори 3 раза [Сместиться на вектор (-2,2) Сместиться на вектор (3,1)] Какой одной командой можно заменить этот алгоритм, чтобы чертежник оказался в той же точке, что и после выполнения алгоритма; какую одну команду можно задать Чертежнику, чтобы он вернулся в точку, из которой начал выполнения алгоритма. (сместиться на вектор (6,11), сместиться на вектор (-6,11))
4. Исполнителю Чертежник дан для исполнения следующий алгоритм
Сместиться в точку (2,1) Сместиться на вектор (4,5) Сместиться на вектор (0,-2) Сместиться на вектор (-2,-5). Какой одной командой можно заменить этот алгоритм, чтобы чертежник оказался в той же точке, что и после выполнения алгоритма; какую одну команду можно задать Чертежнику, чтобы он вернулся в точку, из которой начал выполнения алгоритма.


Задание 1.
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Задание 2
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Задание 3 
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Ha KoopauMHaTHOM IIJIOCKOCTH OTMEThTE M IIPOHYMEpyHTe TOYKHU,
KOOpPAMHATHI KOTOPBIX IpuBeAeHbl HuKe. CoefMHHUTE TOYKH B 3a-

IaHHOHN mocJjemoBaTeqbHOCTH. IIoMHHMTE, IepBOe UYHCIO — II0 OCH
OX, BTopoe — mo ocu OY.

OTMeTbTe TOUKH:

1(1,1), 2(2,1), 3(2,2), 4(3,2), 5(3,3), 6(7,3), 7(7,1), 8(11,1), 9(11,6),
10(7,6), 11(7,4), 12(1,4), 13(8,2), 14(10,2), 15(10,5), 16(8,5).

CoemuHNTE TOYKH:

l]=2=8~4~-5-0~T4858—10~ 11 =12 - 1.
18 -~ 14 - 15 - 16 — 18,
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OTMeThTE TOUYKHU:

1(3,6), 2(6,3), 3(15,3), 4(18,6), 5(10,6), 6(10,16), 7(13,16),
8(12,15), 9(13,14), 10(10,14), 11(16,6).

CoeguHUTE TOUYKU:

1-2-3-4-1.
5-6-7-8-9-10-11.
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