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Тема урока:ЛОГО – это образ жизни

Цель урока:

1. Показать практические приложения ПК и среды ЛОГО.

2. Воспитывать творческую активность учащихся.

3. Развивать навыки работы учащихся с ПК.

Ученики длжны знать:


1.Историю создания ЛОГО.


2.Достоинства ЛОГО.


3.Возможности ЛОГО.


4.Основные команды ЛОГО.

Ученики должны уметь:

1. Работать с текстовым редактором ЛОГО.

2. Создавать простейшие графические изображения.

3. Редактировать образы черепашки.

4. Управлять черепашкой.

5. Создавать простейшие динамические изображения.

Ход урока.

I.Актуализация опорных знаний.

Напомнить учащимся:


Название языка ЛОГО происходит от греческого "логос", что в переводе означает "мысль", "идея", "смысл".

ЛОГО начал разрабатываться в 1967 г. группой во главе с Теймуром Пейпертом в США. ЛОГО предназначался для детей, потому Пейперт придумал в качестве исполнителя специального робота-черепашку. Ожидания автора полностью оправдались, и черепашка стала настоящим другом для тех, кто работает с ней .

Рефлексия 1:

1. Какие достоинства имеет среда программирования ЛОГО?

(простота, наглядность, понятность команд,русская версия).

2. Какие возможности предоставляет нам ЛОГО?

(Возможность создавать, редактировать и обрабатывать тексты, создавать различные графические изображения,

создавать динамические изображения - мультики,создавать звуковые продукты - программировать мелодии).

3. Каковы преимущества обработки текстов с помощью компьютера?

(Легко исправить ошибки, находить нужные фрагменты, заменять их, копировать, перемещать, можно делать разное число копий, можно сохранять их на электронном носителе, объединять разные тексты, легко удалять ненужные фрагменты.).

4. Какая команда позволяет быстро найти требуемый фрагмент?

(ищи "<cлово>).

5.Какая команда позволяет быстро заменить требуемый фрагмент текста?

(замени "<искомое слово> "<замена>)

5. Какие команды позволяют считать и записать текст на диск?

(возьмитекст "<название файла>, помнитекст "<название файла>).

II.Постановка задачи.


Как вы знаете сегодня  ПК применяется во всех сферах нашей жизни. Это и издательские системы, и компьютерная графика, и научные исследования, и сложнейшие расчеты, это программирование музыки , и анимационные спецэффекты. Все это мы с вами сможем сегодня попробовать. Для этого давайте выступим в роли литераторов, рекламными агентами (менеждерами), издателями, художниками-дизайнерами, художниками-мультипликаторами, звукооператорами.


Давайте напишем маленькую сказку про ЛОГИКА и ЛИРИКА, попавших в страну ЛОГО. Здесь их ждут разные приключения и неожиданности. Группа издателей эту сказку будет готовить к изданию. Группа художников-оформителей выполнит обложку для этой книги, рекламные агенты создадут для нее красочную рекламу, художники-мультипликаторы создадут рекламный ролик, а звукооператоры этот ролик озвучат.

III. Формирование сюжета сказки.


Логик – это умненький крепыш, который вечно что-то придумывает, попадает в неординарные ситуации, однако без особого труда находит выход из казалось бы безвыходных ситуаций..


Лирик – возвышенный мечтатель, который всего страшится, всем восторгается.  


Попав в страну ЛОГО они узнают много нового, интересного и притом приобретают немалый жизненный опыт.

Обсудить с детьми основные моменты сказки:

1. Какие неожиданности могут ожидать героев в этой стране?

2. Какими могут пути выхода из этих ситуаций?

3. Как должен вести себя несведующмий?

4. Что должен предпринять Логик?

IV. Практическая реализация идеи.

Сформированные групы учащихся приступают к работе и выполняют ее в течение 25-30 минут.

V  Вывод:

1. Ознакомить присутствующих с итогами работы .

2. Что же такое ЛОГО: 

язык программирования,

операционная оболочка,

образ жизни?

ОБРАЗ ЖИЗНИ!!!

