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Введение

Ведущей целью образования в новых экономических условиях России является подготовка личности, конкурентно способной в условиях рынка труда, обладающей личностными и профессиональными качествами, обеспечивающими умение решать задачи во всех видах ее деятельности и отвечать за их выполнение. В этой связи основная педагогическая задача на всех этапах непрерывного образования - есть поиск и реализация оптимальных путей развития личности, способной к самоактуализации в процессе многолетней интеллектуально активной социальной, трудовой жизни.  
Современные профессии становятся все более интеллектуально ёмкими, требующими развитого логического мышления. Опоздание с развитием мышления – это опоздание навсегда. Поэтому для подготовки детей к жизни в современном информационном обществе в первую очередь необходимо развивать логическое мышление, способности к анализу и синтезу. Наиболее доступный материал для развития мышления – это изучение темы «Алгоритмы» и обучение построению алгоритмов при решении любой задачи. Алгоритмическое мышление является необходимой частью научного взгляда на мир. В то же время оно включает и некоторые общие мыслительные навыки, полезные и в более широком контексте. К таким относится, например, разбиение задачи на подзадачи. Обучение школьника основам алгоритмического мышления базируется на понятии исполнителя. Основой для введения исполнителей служат задачи. Единожды введенные исполнители в дальнейшем активно используются на протяжении всего курса. 
Раздел алгоритмизации школьного курса информатики насыщен применением большого числа учебных исполнителей: Шарманщик, Перевозчик, Чертежник, Робот, Вычислитель, Черепашка, Кукарача, Кенгуренок, Паркетчик, Транспортер и многие другие. В зависимости от дидактической цели урока учитель выбирает того или иного исполнителя, отличающегося своей системой команд и средой. Но не всегда имеется программная реализация на персональном компьютере изучаемых исполнителей. Часто исполнители изучаются только по материалам учебников и рабочих тетрадей, что не дает возможности визуально представлять действия той или иной команды исполнителя. 
Так, например, учебная программа Л.Л Босовой предполагает изучение исполнителей Чертежник и Робот в 7 классе. Программная среда соответствующих исполнителей поддерживается виртуальной лабораторией «Алгоритмика», включенной в состав диска "Математика, 5-11 кл. Практикум" фирмы «1С». Этот диск должен был еще несколько лет тому назад поступить во все школы России. Но если такого диска в школе нет, то изучать данных исполнителей приходится без их программной реализации. Что и получилось на базе нашей практики в МОУ СОШ с УИОП д. Стулово. 
У нас имеется заказ данного образовательного учреждения на создание аналога соответствующей программы с целью применения ее на уроках информатики при изучении исполнителей алгоритмов. Этим и доказывается актуальность нашей работы. 

Прежде чем создать программу-исполнителя алгоритмов, необходимо проанализировать методические аспекты изучения исполнителей в школьном курсе информатики. Разрабатывали аспекты изучения исполнителей алгоритмов такие ученые, как Ершов Андрей Петрович, Кушниренко Анатолий Георгиевич, Гейн Александр Георгиевич, Ландо Сергей Константинович, Горячев Александр Владимирович, Босова Людмила Леонидовна и др. Ими созданы различные учебные исполнители алгоритмов и разработана методика их использования. 
Объектом нашего исследования будет программно-методическое обеспечение образовательного процесса.
Предмет – программно-методическое обеспечение изучения исполнителей алгоритмов в пропедевтическом курсе информатики.
Тема: «Разработка программно-методического обеспечения изучения исполнителей алгоритмов в пропедевтическом курсе информатики».

Цель: разработать программу - исполнителя алгоритмов и методические рекомендации по ее использованию, апробировать исполнителя на практике.

Задачи:

1. Выделить основные понятия, связанные с изучением алгоритмов в школьном курсе информатики.

2. Изучить научно - методическую литературу с целью анализа изучения исполнителей алгоритмов в пропедевтическом курсе информатики. 

3. Выполнить анализ предметной области - существующих программ-исполнителей алгоритмов. 

4. Разработать программу - исполнителя алгоритмов для использования на уроках информатики в пропедевтическом курсе и апробировать ее на практике. Разработать методические указания по работе с созданной программой – исполнителем алгоритмов

Методы исследования: анализ научной и методической литературы по исследуемой проблеме относительно поставленной цели исследования, отечественных и зарубежных информационных источников, доступных через глобальную информационную сеть Интернет, анализ опыта учителей информатики, использующих в своей работе программы-исполнители алгоритмов, изучение возможностей программных средств, позволяющих решить поставленные задачи; педагогические наблюдения.
Теоретическая значимость заключается в том, что были исследованы исполнители алгоритмов, изучаемые в школьном курсе информатики, выполнена их классификация, проанализированы методические вопросы обучения основам алгоритмизации и программные средства, поддерживающие учебный процесс.
Практическая значимость работы состоит в разработке программы - исполнителя алгоритмов и методических рекомендаций по ее использованию, апробации их на практике. Данные результаты  могут применяться учителями средних школ при проведении уроков информатики или факультативных занятий.
База исследования: Муниципальное общеобразовательное учреждение средняя общеобразовательная школа с углубленным изучением отдельных предметов деревни Стулово, в ходе исследования участвовал 7 «б» класс.
Глава 1. Теоретические основы  использования 
исполнителей алгоритмов в пропедевтическом курсе информатики
1.1 Алгоритмы и исполнители алгоритмов
Понятие алгоритма - одно из фундаментальных понятий информатики.
Человек ежедневно встречается с необходимостью следовать тем или иным правилам, выполнять различные инструкции и указания. Обычно любые инструкции и правила представляют собой последовательность действий, которые необходимо выполнить в определенном порядке. Для решения задачи надо знать, что дано, что следует получить, какие действия,  и в каком порядке следует для этого выполнить. Предписание, определяющее порядок выполнения действий над данными с целью получения искомых результатов, и есть алгоритм.

Само слово "алгоритм" происходит от algorithmi-латинской формы написания имени великого математика IX века Мухаммеда – Аль - Хорезми (787- 850), который сформулировал правила выполнения арифметических действий. Под алгоритмом всегда (и до возникновения строгой теории) понималась процедура, которая позволяла путем выполнения последовательности элементарных шагов получать однозначный результат (независящий от того, кто именно выполнял эти шаги) или за конечное число шагов прийти к выводу о том, что решения не существует. Конечно же, это нестрогое определение понятия алгоритма и именно попытки сформулировать такое понятие привели к возникновению теории алгоритмов [18].
По учебнику Угриновича Константина Дмитриевича, алгоритм представляет собой строгую систему правил, определенную последовательность действий над некоторыми объектами. Следуя такой системе правил как инструкции, различные исполнители будут действовать одинаково и получать одинаковые результаты [25].

Алгоритмом решения задачи называется путь решения задачи, определенная последовательность действий, которую необходимо выполнить для достижения результата.
Процесс решения задачи - результат наших умственных усилий, т.е. последовательность хорошо координированных логических операций или шагов, начинающихся с условия (предпосылки) и заканчивающихся значением, к которому мы стремились. Каждый шаг приводит к некоторому новому положению.
Алгоритм может быть записан на естественном языке либо на формальном языке. Промежуточными между ними являются запись на алгоритмическом языке, а также на языке блок – схем. 

Свойства алгоритма.
Значение слова алгоритм очень схоже со значением слов рецепт, инструкция. Однако любой алгоритм в отличие от рецепта или способа обязательно обладает следующими свойствами:
1. Результативность. Алгоритм имеет некоторое число входных величин - аргументов. Цель выполнения алгоритма - получение конкретного результата, имеющего вполне определенное отношение к исходным данным.

2. Определенность. Каждый шаг алгоритма для решения должен быть четко и недвусмысленно определен, не должен допускать произвольной трактовки.

3. Массовость. Можно применять один и тот же алгоритм для решения множества однотипных задач, различающихся данными. 

4. Дискретность. Алгоритм представлен в виде конечной последовательности шагов: решение задачи алгоритм сводит к решению отдельных более простых задач. Алгоритмы состоят из отдельных команд, которые исполнитель выполняет одну за другой в определенной последовательности. Выполнение этих команд разделено во времени.

5. Эффективность. Алгоритм может быть выполнен не просто за конеч​ное, а за разумно конечное время.

6. Конечность. Алгоритм должен обеспечивать преобразование объекта из начального состояния в конечное, за конечное число шагов. Действуя в соответствии с алгоритмом, за конечное число шагов обязательно получается решение задачи. Даже если строится бесконечный, сходящийся к искомому решению процесс, он обрывается на некотором шаге, и полученное значение принимается за приближенное решение рассматриваемой задачи. Точность приближения зависит от числа шагов.

7. Компактность. Это свойство предполагает лаконичность изложения алгоритма. Как только компактность потеряна, алгоритм в значительной мере теряет право на существование [13].
Основные алгоритмические структуры: линейные, разветвляющиеся, циклические.
Линейный алгоритм имеет простую линейную структуру, в которой все шаги выполняются друг за другом один раз в порядке их следования.

Таблица 1.
Линейный алгоритм

	На алгоритмическом языке
	На языке блок-схем

	Начало

Ввод х, у

S:=x*y
Вывод S

Конец
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Разветвляющийся алгоритм - последовательность выполнения шагов алгоритма изменяется в зависимости от некоторых условий. Осуществляется выбор одного из двух  или нескольких возможных вариантов. 

Условие - это логическое выражение, которое может принимать два значения - «да», если условие верно, и «нет», если условие не выполняется.
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Рис.1.Алгоритм с условием
Цикл – это такая форма организаций действий, при которой одна и та же последовательность действий совершается несколько раз (или ни разу) до тех пор, пока выполняется некоторое условие.

Циклический алгоритм позволяет компактно описать большое число одинаковых вычислений над разными данными для получения необходимого результата. Различают циклические структуры с предварительным условием (рис.2) - циклы с предусловием и циклические структуры с последующим условием (рис.3) -циклы с постусловием.
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Рис.2. Циклы с предусловием                Рис.3. Цикл с постусловием
Цикл с параметром – это алгоритм, в котором определенная последовательность шагов выполняется несколько раз в зависимости от заданной величины. Эта величина называется параметром цикла. Цикл заканчивается, если параметр принимает определенное значение (рис.4). Проверка значения параметра может выполняться либо в конце, либо в начале цикла. Параметр цикла включает имя переменной, его начальное и конечное значения и шаг.
[image: image12.png]



Рис.4. Цикл с параметром
Шаг - это величина изменения параметра цикла. Тело цикла - выполняется столько раз, сколько разных значений примет параметр в заданных пределах.
Алгоритмический процесс — процесс последовательного преобразования конструктивных объектов (слов, чисел, пар слов, пар чисел, предложений и т.п.),  происходящий дискретными шагами. Каждый шаг состоит в смене одного конструктивного объекта другим. Поскольку алгоритмы могут применяться к весьма произвольным объектам (числам, буквам, словам, графам, логическим выражениям и т.д.), в определении алгоритма используется специальный термин — «конструктивный объект», объединяющий в себе все эти возможные случаи [23].
Алгоритмы широко используются в технике в системах управления объектами. В любой системе управления существует управляющий объект, который является исполнителем алгоритма управления [25].
Согласно учебнику Кушниренко, "исполнитель - это устройство, приспособление, робот, организация и т. п., способное выполнять определенные действия". Отсюда исполнителем можно назвать довольно большую группу объектов (включая и человека). Современные учебные системы в основном предоставляют нам один вид исполнителей, которые устроены так: вы вводите команду и какой-нибудь человечек (или робот) начинает выполнять соответствующие действия [17].
При описании любого исполнителя алгоритмов необходимо выделять следующие его характеристики: среда, режимы работы, система команд, данные. Совокупность таких характеристик можно назвать архитектурой исполнителя.

Среда - это «место обитания» исполнителя. Например, исполнитель Дежурик обитает в так называемой классной комнате, исполнитель Черепаха имеет свою определенную систему координат, а исполнитель Муравей имеет клетчатое поле.

Система команд. Каждый исполнитель может выполнять команды только из некоторого строго заданного списка критерия соответствующее элементарное действие.

Знать систему команд исполнителя - это значит:

- знать название или обозначение каждой команды исполнителя;

- знать, каким образом она передается исполнителю;

- знать, как выполняется каждая команда.

Понятие исполнителя невозможно определить с помощью какой-либо формализации. Исполнителем может быть человек, группа людей, робот, станок, компьютер, язык программирования и т.д. Важнейшим свойством, характеризующим любого из этих исполнителей, является то, что исполнитель умеет выполнять некоторые команды. Вся совокупность команд, которые данный исполнитель умеет выполнять, называется  системой  команд исполнителя.

Есть много учебных исполнителей, имеющих забавные названия: Черепашка, Робот, Чертежник, Кенгуренок, Пылесосик, Муравей. 
Например, в пропедевтическом курсе «Роботландия» (авторы: Ю.А. Первин, А.А. Дуванов) применяются исполнители «Машинист», «Переливашка2, «Таракан» и др. 

В курсе информатики для основной школы А.Г. Кушниренко и др. используются исполнители «Робот», «Чертежник» [17].
В учебнике информатики А.Г. Гейна присутствует исполнитель «Паркетчик» [9]. 

В базовом курсе информатики по программе И.Г. Семакина используется учебный исполнитель «ГРИС» (ГРафический ИСполнитель) [24].
Одни исполнители создают рисунки на экране, другие складывают слова из кубиков с буквами, третьи перетаскивают предметы из одного места в другое. Все эти исполнители управляются программным путем. Любому из них свойственна определенная среда деятельности, система команд управления, режимы работы. С помощью каждого из таких исполнителей можно учиться строить алгоритмы управления, многие из учебных исполнителей занимаются рисованием на экране компьютера. Из названных, это Черепашка, Чертежник и Кенгуренок. Эту группу можно назвать графическими исполнителями. 

Графический исполнитель – это объект управления, а управлять им будем сами. Целью управления является получение определенного рисунка. Понятно, что рисунок может состоять только из горизонтальных и вертикальных отрезков, в других направлениях графический исполнитель двигаться не умеет.

Исполнитель Робот

Одним из наиболее простых, в понимании исполнителя, является исполнитель Робот, называемый, иногда, Пылесосиком.

Робот действует на прямоугольном клетчатом поле. Между некоторыми клетками могут быть расположены стены. Какие-то клетки могут быть закрашены. Сам Робот всегда занимает ровно одну клетку поля.

Робот умеет выполнять всего 17 команд: 5 команд-приказов и 12 команд-вопросов.

Команды – приказы: вверх, вниз, вправо, влево, закрасить.
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У данного исполнителя существуют два режима работы: командный и программный (рис 5).

Рис.5. Командный режим исполнителя Робот
Для перехода в программный режим достаточно просто перевести курсор в поле программы при помощи клавиш курсора. После этого появится возможность использования дополнительных команд Робота. Необходимо помнить, что каждую команду нужно вводить на новую строку. Для перевода курсора используйте клавишу «Enter». Клавиша «Tab» используется для включения дополнительных команд Робота, а также для перехода в т.н. желтое меню (меню установок) с помощью которого можно изменить начальные установки Робота.

«Среда обитания» Кенгуренка
У данного исполнителя также существуют два режима работы: командный и программный. В командном режиме все команды выполняются сразу, а в программном режиме - после команды «Пуск». Сразу после запуска на экране появится текстовая заставка, затем, при нажатии на любую клавишу, Вы [image: image14.png]IPbIXOK
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попадете в командный режим Кенгуренка (рис 6).

Рис.6. Командный режим исполнителя Кенгуренок
В командном режиме кенгуренок способен выполнить только три команды - Прыжок, Шаг и Поворот.

Шаг – перемещение графического исполнителя на 1 шаг вперед с рисованием линии.

Поворот - поворот на 90˚ против часовой стрелки.

Прыжок – перемещение на 1 шаг вперед без рисования линии.

В среде Лого ребенок сам управляет процессом обучения. Как и в реальной жизни, он сам ставит себе задачу, и сам находит пути ее решения. Вместо привычного ожидания, чтобы ему сказали, как надо правильно сделать, ребенок попадает в ситуацию, управлять которой может только он сам. Из постоянно ждущего помощи от других он превращается в человека, самостоятельно ищущего и находящего решения. На собственном опыте ребенок учится делать выводы и обобщения. 
Таким образом, введение в рассмотрение понятия исполнителя позволяет определить алгоритм, как понятное и точное предписание исполнителю совершить последовательность действий, направленных на достижение поставленной цели. Следуя такому предписанию как инструкции, различные исполнители будут действовать одинаково, и получать одинаковые результаты.

Следовательно, изучение исполнителей алгоритмов способствует более четкому пониманию термина «алгоритм». Существуют различные исполнители алгоритмов, имеющие определенную среду и систему команд. Одни исполнители создают рисунки на экране, другие складывают слова из кубиков с буквами, третьи перетаскивают предметы из одного места в другое. Все эти исполнители управляются программным путем. Любому из них свойственна определенная среда деятельности, система команд управления, режимы работы. С помощью каждого из таких исполнителей можно учиться строить алгоритмы управления.
1.2. Методика изучения исполнителей алгоритмов 
в пропедевтическом курсе информатики

Умственное развитие современного человека проявляется в его высокой общей и социальной образованности, широком круге и системности его знаний о природе и обществе, в культуре речи, умении пользоваться своими знаниями, применять их в своей практической деятельности. Эффективность умственного развития, осуществляемого в процессе овладения новыми знаниями, навыками и умениями, зависит от содержания, методов, средств и способов организации процесса обучения. Данные понятия в совокупности дают нам методику изучения любой темы школьного курса информатики [3]. В соответствии с этим выполним анализ целей изучения исполнителей алгоритмов, содержание обучения, прикладные педагогические программные средства, методы, опишем способы организации практической работы, способы контроля.

Одной из целей обучения информатике в школе является развитие алгоритмического мышления, способностей к формализации, элементов системного мышления. Начинать развивать данный вид мышления необходимо еще на пропедевтическом этапе обучения. Наиболее доступным способом достижения цели на данном этапе становится  обучение элементам алгоритмизации через использование исполнителей алгоритмов.

Пропедевтический курс  по определению – вводный, ознакомительный, предваряющий более глубокое изучение предмета в дальнейшем. Формально, сегодня пропедевтический курс должен охватывать учащихся 1-7 классов. В настоящее время, в связи с «чуть-чуть узаконенным» введением информатики в начальной школе, путаницы стало еще больше. И, конечно же, наиболее уязвимым местом в непрерывном школьном курсе информатики являются именно 5-7 классы, хотя именно на данном этапе могут быть успешно решены многие важнейшие задачи школьного образования.

Основная задача пропедевтического курса - познакомить с особенностями восприятия информации, способами ее кодирования и интерпретации, основами представления информации в специализированных технических системах, в частности, в компьютере, и сформировать основные навыки работы с такого рода информацией, то есть заложить основы грамотной работы с информацией [3].
В основу отбора содержания курса информатики для 5-7 классов, ориентированного на достижение заявленных целей, были положены такие принципы как:

Целостность и непрерывность, означающие, что данная ступень является важным звеном единой общешкольной подготовки по информатике и информационным технологиям. В рамках этой ступени подготовки продолжается осуществление вводного, ознакомительного обучения школьников, предваряющего более глубокое изучение предмета в 8-9 (основной курс) и 10-11 (профильные курсы) классах. 

 Научность в сочетании с доступностью, строгость и систематичность изложения (включение в содержание фундаментальных положений современной науки с учетом возрастных особенностей обучаемых). Безусловно, должны иметь место упрощение, адаптация набора понятий «настоящей информатики» для школьников, но при этом ни в коем случае нельзя производить подмену понятий. 

Практико-ориентированность, обеспечивающая отбор содержания, направленного на решение простейших практических задач планирования деятельности, поиска нужной информации, инструментирования всех видов деятельности на базе общепринятых средств информационной деятельности, реализующих основные пользовательские возможности информационных технологий. При этом исходным является положение о том, что компьютер может многократно усилить возможности человека, но не заменить его. 

Принцип дидактической спирали как важнейший фактор структуризации в методике обучения информатике: вначале общее знакомство с понятием с учетом имеющегося опыта обучаемых, затем его последующее развитие и обогащение, создающее предпосылки для научного обобщения в старших классах. 

Принцип развивающего обучения (обучение ориентировано не только на получение новых знаний в области информатики и информационных технологий, но и на активизацию мыслительных процессов, формирование и развитие у школьников обобщенных способов деятельности, формирование навыков самостоятельной работы) [31].
Общая схема подачи материала в курсе следующая: от частного к общему, от примера к понятию. Подача материала допускает шесть форм - стадий:

· манипуляция с физическими предметами; 

· театрализация; 

· манипуляция с объектами на экране компьютера; 

· командный режим управления экранными объектами; 

· управление экранными объектами с помощью линейных программ; 

· продвинутое программирование с использованием процедур и функций;

· других универсальных конструкций. 

Проанализируем содержание раздела «Алгоритмизация» в пропедевтическом курсе информатики. Обучение методам построения алгоритмов – один из наиболее отработанных разделов школьной информатики. Глава «Алгоритмы и исполнители» имеет достаточно тради​ционное содержание. В ней на многочисленных примерах рассмотрены понятие алгоритма и базовые алгоритмические конструкции, введено понятие исполнителя.

В программе Л.Л. Босовой данный раздел носит название «Алгоритмика», изучается в 7 классе. На изучение раздела отводится 7 часов. При этом изучение ведется на основе исполнителей Робот и Чертежник, разработанных Л.Л. Босовой [3].
Приведем тематическое планирование раздела [4]:

1. Алгоритм — модель деятельности исполнителя алгоритмов.  Исполнитель Чертежник. Управление Чертежником. 

2. Исполнитель Чертежник. Использование вспомогательных алгоритмов.

3. Исполнитель Чертежник. Цикл повторить n раз. 

4. Исполнитель Робот. Управление Роботом. 

5. Исполнитель Робот. Цикл «пока». 

6. Исполнитель Робот. Ветвление. 

7. Проверочная работа.
Данный материал изучается в IV четверти.
Проанализировав методическую литературу, мы выделили и других исполнителей алгоритмов. Перечислим некоторые из таких исполнителей: КУКА-РАЧА из Роботландии, МУРАВЕЙ Г.Н. Гутмана, КЕНГУРЕНОК, реализованный фирмой КУДИЦ. Вообще говоря, подходит любой исполнитель, который удовлетворяет следующим условиям:

· это должен быть исполнитель, работающий «в обстановке»; 

· этот исполнитель должен имитировать процесс управления некоторым реальным объектом (черепахой, роботом и др.); 

· в системе команд исполнителя должны быть все структурные команды управления (ветвления, циклы); 

· исполнитель позволяет использовать вспомогательные алгоритмы (процедуры). 

Последние два пункта означают, что на данном исполнителе можно обучать структурной методике алгоритмизации. Всякое педагогическое средство должно соответствовать поставленной учебной цели. Главной целью раздела алгоритмизации является овладение учащимися структурной методикой построения алгоритмов.

Метод обучения — это способ совместной деятельности учителя и учащихся в процессе обучения, с помощью которого достигается выполнение поставленных задач [18]. Современная дидактика уделяет большое внимание побуждающей функции метода обучения. Назначение метода состоит не в простой передаче знаний, а в том, чтобы пробудить познавательную потребность школьника, его интерес к решению той или иной задачи.

Методы обучения зависят от содержания предмета и уровня мыслительной деятельности учащихся:

- соответствие методов обучения содержанию означает отражение в обучении логики и методов той части науки, которая составляет предмет школьного обучения;

- соответствие методов обучения уровню мыслительной деятельности учащихся (учет психологического фактора) означает не просто обеспечение доступности изучаемого материала, но и максимальное использование уже имеющихся возможностей мыслительной деятельности учащихся.

Специфическим компонентом в методической системе обучения информатике является наличие компьютера как нового средства обучения. В этой ситуации одинаково вредно как полное отрицание традиционных подходов к обучению, так и замена этих подходов новыми конструкциями. При организации занятий школьников 5-7 классов по информатике необходимо использовать различные методы и средства обучения с тем, чтобы, с одной стороны, свести работу за компьютером к регламентированной норме; с другой стороны, достичь наибольшего педагогического эффекта [2].
В обучении информатике параллельно применяются общие и специфические методы, связанные с применением средств ИКТ:

· словесные методы обучения (рассказ, объяснение, лекция, беседа, работа с учебником);
· наглядные методы (наблюдение, иллюстрация, демонстрация наглядных пособий, презентаций);

· практические методы (устные и письменные упражнения, практические компьютерные работы);

· проблемное обучение;

· метод проектов;

· ролевой метод.

Эффективность обучения с помощью средств ИКТ в значительной степени зависит от правильного выбора приемов их использования. Даже с самым совершенным  программным продуктом ученик работает с истинным удовольствием лишь до тех пор, пока присутствует элемент новизны. На коротком временном интервале необходимые мотивы для учения могут быть созданы новизной средства обучения, занимательностью изложения, но сам процесс обучения в принципе не может быть реализован длительное время без интеллектуального контакта между учеником и учителем. Для обеспечения такого контакта преподавателю необходимо выполнять общие методические требования: разъяснить ученикам познавательную задачу так, чтобы она стала их личной задачей; возбуждать интерес учащихся, мобилизуя их познавательные усилия, прежде всего их внимание; обсуждать с учащимися способы решения задачи, проблемы, разрабатывать гипотезы и пути их проверки; восстановить в памяти учеников предшествующий познавательный опыт, необходимый для усвоения нового знания, не устраняться от управления познавательным процессом во время работы школьников на компьютерах, обращать внимание учеников в нужных случаях на главные объекты, ставить дополнительные вопросы и, если необходимо, обсуждать их.

При организации учебного процесса необходимо учитывать, что оптимальная длительность работы за компьютером для учащихся 5-6 классов не должна превышать 10-20 минут за урок. Следует отметить, что возникающее у школьников во время работы за компьютером нервно-эмоциональное напряжение снимается достижением положительного результата и, напротив, неэффективность действий школьника приводит к возрастанию такого напряжения.

Каким бы исполнителем ни пользовался учитель, рекомендуется следовать единой методической схеме обучения. 

Теоретический и практический объем знаний и умений, который должен приобрести ученик в процессе изучения темы «Понятие алгоритма. Программирование» настолько велик, что требует большой подготовки учителя, наличия теоретического и методического материала. 

Рассмотрим в качестве примера описание широко известного исполнителя Кенгуренок (аналогом является исполнитель Чертежник). Авторы программы Кенгуренок назвали своего героя Ру (Roo) – по имени персонажа мультфильма. Мы также будем пользоваться этим именем.

Обучение алгоритмизации.
Первыми заданиями по управлению Кенгуренком должны быть задачи на работу в режиме прямого управления с целью получить определенный рисунок. Этими рисунками могут быть фигуры, узоры, буквы, построенные из вертикальных и горизонтальных отрезков. Следует обратить внимание учеников на необходимость первоначальной установки Ру на поле.

Продемонстрируйте ученикам реакцию Ру в случае, если его пытаются переместить за границу поля. С Кенгуренком происходит «авария». Следовательно, выход за край поля допускать нельзя.

Наибольший интерес представляет работа в программном режиме. Для перехода в этот режим достаточно переместить курсор в поле программы. После этого сразу увеличится «белое меню».

Обучение программированию для исполнителя нужно строить на последовательности решаемых задач. Очередность задач должна определяться следующими принципами:

· от простого к сложному: постепенное усложнение задач; 

· новизна: каждая задача вносит какой-то новый элемент знаний (новая команда, новый прием программирования); 

· наследование: следующая задача требует использования знаний, полученных при решении предыдущих задач. 

Обсудим дидактические и методические проблемы, связанные с решением задач на следующем примере:

Задача: Составить алгоритм рисования буквы «Т» в центре поля рисунка. Длина горизонтального и вертикального отрезков – 4 шага. Кенгуренок находится в крайней левой точке горизонтального отрезка и смотрит на восток (направо).

При разборе этой задачи необходимо обратить внимание учеников на два обстоятельства.

Первое: управление Кенгуренком для достижения поставленной цели будет происходить без обратной связи. Считаем, что рисование производится вдали от края и выход на границу поля произойти не может. В этом случае алгоритм управления будет иметь линейную структуру.

Второе: алгоритм зависит не только от сформулированной цели (искомого результата), но и от исходного состояния исполнителя. Если бы исходное состояние было другим (например, Ру находится в нижней точке вертикального отрезка и направлен на север), то был бы другим и алгоритм, несмотря на то, что в результате получается один и тот же рисунок. Для алгоритмов работы «в обстановке» начальное состояние исполнителя является исходным данным задачи. Состояние Кенгуренка определяется местом его расположения на поле и ориентацией. Результатом же выполнения алгоритма становится не только рисунок (главная цель), но и конечное состояние исполнителя (рис.7.).
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Рис.7. Работа с исполнителем Кенгуренок
Таким образом, одной из целей обучения информатике в школе является развитие алгоритмического мышления, способностей к формализации, элементов системного мышления. Начинать развивать данный вид мышления необходимо еще на пропедевтическом этапе обучения. Наиболее доступным способом достижения цели на данном этапе становится обучение элементам алгоритмизации через использование исполнителей алгоритмов.
При этом важно рассмотреть такие понятия, как алгоритм, программа, изучить свойства алгоритмов, научиться выделять виды алгоритмов, правильно их записывать и самое важное – научиться составлять алгоритмы решения задач, возникающих перед учеником. Формировать алгоритмическое мышление необходимо еще на пропедевтическом этапе обучения, используя при этом исполнителей алгоритмов как содержание и средство обучения. 

Существуют различные исполнители алгоритмов, но рекомендуется следовать единой методической схеме обучения. Обязательным при изучении любого исполнителя будет выделение среды работы исполнителя, его системы команд. Также важным будет построение последовательности решаемых задач. Очередность задач должна определяться следующими принципами: от простого к сложному; постепенное усложнение задач; новизна; наследование. 

Так, на примере рассмотренного нами исполнителя Кенгуренок, будем разрабатывать программно-методическую реализацию исполнителя Чертежник.

Выводы по первой главе
Изучая теоретические основы использования исполнителей алгоритмов в пропедевтическом курсе информатики, мы пришли к следующим выводам.

Раздел алгоритмизации школьного курса информатики насыщен применением большого числа учебных исполнителей: Шарманщик, Перевозчик, Чертежник, Робот, Вычислитель, Черепашка, Кукарача, Кенгуренок, Паркетчик, Транспортер и многие другие. В зависимости от дидактической цели урока учитель выбирает того или иного исполнителя, отличающегося своей системой команд и средой. Применение таких исполнителей на уроках информатики имеет как достоинства, так и недостатки. К достоинствам можно отнести визуализацию выполнения алгоритма исполнителем – можно сразу увидеть решение на экране монитора и проверить правильность результата, найти синтаксические и семантические ошибки в тексте алгоритма. Однако синтаксис команд исполнителей приближен к языкам программирования высокого уровня, а потому не является легким и доступным для усвоения многими учащимися. В рамках изучения информатики способствует развитию алгоритмического мышления изучение алгоритмов и исполнителей алгоритмов.
При решении многих задач из курса алгоритмизации мы часто ставим себя на место исполнителя и пытаемся примерить его систему команд или применить ее к себе. Однако такие исполнители существуют лишь в нашем воображении, мы абстрагируемся от несущественных признаков изучаемой модели. 

Анализ методической литературы показал, что изучение исполнителей алгоритмов является популярным, поскольку присутствует в программах разных авторов. Кроме того, школьники сами обычно с увлечением работают с исполнителями алгоритмов, поскольку такая работа часто напоминает игру, а школьники любого возраста любят играть. 
Но, информатика является сложным и в тоже время увлекательным предметом, где изучение материала без помощи учителя просто невозможно. Кроме всего необходимо желание изучать новый предмет, то есть иметь к нему стремление. Изучение теоретических основ использования исполнителей алгоритмов в пропедевтическом курсе информатики является подготовительным этапом для закрепления знаний на практике. Отсюда следует, что учителю необходимо правильно мотивировать изучение курса информатики, чтобы учащиеся усвоили теоретический материал и не было вопросов при выполнении практических заданий. Разнообразие форм уроков способствует повышению уровня обученности учеников. Уроки в форме игры, практических заданий, применение заданий разноуровневых, дифференцированных заданий, организация конкурсных заданий вызывает интерес к предмету. Использование педагогических программных средств, реализующих исполнителей алгоритмов, на уроках способствует повышению мотивации обучения информатике и развитию как алгоритмического мышления, так и логического. 
Глава 2. Разработка программно-методического обеспечения 
изучения исполнителей алгоритмов
2.1.Анализ предметной области
Целью нашей работы является разработка программы – исполнителя алгоритмов для применения ее на уроках информатики в МОУ СОШ с уиоп д. Стулово при изучении исполнителей алгоритмов в 7 классе.

Изучение исполнителей Чертежник и Робот происходит в МОУ СОШ с уиоп д. Стулово без программной реализации, используются лишь рабочие тетради, результаты просчитываются без компьютеров. Нам была поставлена задача - создать исполнителя Чертежник, его среду в системе программирования. Это даст возможность учащимся быстро отлаживать алгоритм и контролировать как сам процесс создания программы, так и его результаты. 

Выполним анализ уже имеющихся программ - исполнителей алгоритмов. К настоящему времени разработано достаточно много различных исполнителей типа Чертежник с помощью компьютерной программы, например:
1. Исполнитель Чертежник [35]
Чертежник предназначен для построения рисунков на поле, "размер" которого можно задавать. Чертежник имеет перо, которое можно поднимать, опускать и перемещать. При перемещении опущенного пера за ним остается след — отрезок от старого положения исполнителя до нового (рис 8).
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СКИ Чертежник:

· поднять перо - перо поднимается (после чего можно перемещать исполнителя без оставления следа).
· опустить перо
- по этой команде Чертежник опускает перо ("готовится" к рисованию). 
· задать поле(MinX, MaxX, MinY, MaxY) -  задает систему координат; причем абсциссы всех точек поля лежат в промежутке [MinX, MaxX], а ординаты — в промежутке [MinY, MaxY].
 
· нарисовать оси
на поле отображаются оси координат.
· сместиться в точку(x, y)
перемещает Чертежника в точку с координатами (x, y); если при этом перо опущено — остается след: отрезок, соединяющий предыдущее положение Чертежника с указанной точкой.
· сместиться на вектор (a, b) - перемещает Чертежника в точку, в которую можно попасть из данной, пройдя a единиц по горизонтали и b — по вертикали; т.е. если исполнитель находился в точке с координатами (x, y), то после выполнения команды он окажется в точке с координатами (x +a, y +b).
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2. Учебная среда "Чертежник" [36]
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Чертежник - это учебный "исполнитель" с несложной системой команд и простым языком программирования. Хотя язык очень простой, он позволяет реализовывать довольно сложные структуры: циклы (циклы могут быть вложенными) и подпрограммы (процедуры).

Чертежник имеет два окна: рабочее окно для написания программ и окно с "чертежной доской".
На рисунке 10 вы видите окно для подготовки программ. Программа оформляется в виде таблицы: в левой колонке - команды, в правой - параметры. Команды можно набирать вручную или выбирать из списка. Кроме того, рабочее окно имеет всплывающее меню, с помощью которого можно редактировать таблицу: удалять или вставлять строки, очищать их и т.д. Вызывается меню нажатием правой кнопки мыши.

Команды Чертежника

1) Чертить - чертит под текущим углом линию, длина которой указывается в ячейке справа. Длина измеряется в пикселях. 

2) Переместить - перемещает перо Чертежника от текущей позиции на расстояние, указанное в ячейке справа. Линия при этом не чертится. 

3) Вправо - увеличивает текущий угол на указанное количество градусов.

4) Влево - уменьшает угол на указанное количество градусов. 

5) Повторить - начало цикла. Параметр задает количество повторов. Указанное количество раз будут повторяться команды, находящиеся в строках между командами "Повторить" и "Конец_пов". 

6) Конец_пов - конец цикла. 

7) Конец_проц - конец процедуры (подпрограммы). Начинается процедура со слова "это". Пример: это квадрат. В следующих строках идут команды, которые должна выполнить процедура. Завершается процедура командой "конец_проц". Все процедуры описываются после команды "конец". 

8) Конец - конец программы. 

ИзменитьХ_на - изменяет координату Х пера Чертежника. 

ИзменитьY_на - изменяет координату Y. 

Очистить - стирает с "чертежной доски" все линии. 

ИзменитьD_на - у Чертежника есть зарезервированная переменная D, которую можно использовать в качестве параметра для команд "чертить", "переместить". Переменная D по умолчанию имеет значение 20, это значение можно в программе менять командой "изменитьD_на". Например: изменитьD_на [-10]. После этого D будет равно 10. 

Программа может начинаться с любой команды за исключением: конец, конец_пов, конец_проц. Главная часть программы обязательно заканчивается командой "конец". За этой командой идут описания процедур (подпрограмм), если они у вас есть. Запускается программа кнопкой Run. 

После запуска программы на экране появится окно "Чертежная доска", на которой Чертежник будет чертить рисунок по вашей программе. Если в программе встретится незнакомая команда или будет допущена структурная ошибка, Чертежник остановится и выдаст соответствующее сообщение. 

Чтобы после выполнения снова попасть в главное окно, можно окно с "чертежной доской" закрыть или щелкнуть по нему правой кнопкой "мышки" и выбрать "Показать окно 1". При следующем запуске программы оно появится автоматически. 

Программу можно сохранить на жестком диске. Для этого: 

Щелкните по кнопке Save (сохранить). 

Укажите название файла и нажмите ОК. 

Для открытия файла с программой, щелкните по кнопке Open (открыть), выберите файл в списке и нажмите ОК. 

По умолчанию начальная точка, с которой начинается черчение, равна (Х=100, Y=100). Эти значения вы видите в полях под надписью "Начало". Их можно менять до запуска программы с помощью кнопок или вручную. Отсчет координат начинается с верхнего левого угла. Угол, под которым чертится линия, по умолчанию равен 0 градусов, это горизонтальный вектор вправо от начальной точки. 

3. Исполнитель Чертежник в среде программирования Pascal [37]
Исполнитель алгоритма — Чертежник. 

1) Система команд исполнителя: 
Опустить перо чертежника — Pendown; 

Поднять перо чертежника — PenUp; 

Переместить перо чертежника в точку — ToPoint(x,y); 

2) Среда обитания исполнителя  Чертежник — координатная плоскость, от которой он никуда не может деться, т.к. если убрать её, то он не сможет ориентироваться и выполнять команды. Для вызова задания для исполнителя Чертежник используется следующий шаблон программы:

uses Drawman;

begin 

Task('c1'); 

end. 

В конце программы перо Чертежника должно быть поднято и находиться в начале координат. Здесь Task - процедура, содержащаяся в модуле Drawman и вызывающая задание с указанным именем. 

Для создания произвольного поля размера 20 x 30 используется процедура StandardField без параметров, а для создания поля размера N x M - процедура Field(N,M).
4. Исполнитель Чертежник [32]
Исполнитель Чертежник предназначен для построения рисунков, чертежей и т.д. на координатной плоскости. 
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Координатная плоскость является средой обитания этого исполнителя. Чертежник имеет перо, которое он может поднимать, опускать, перемещать. При перемещении опущенного пера за ним остается след в виде отрезка, соединяющего старое и новое положения пера.

Основные команды исполнителя Чертежник для системы ИнтАл в таблице 2.
Таблица 2.
Основные команды исполнителя Чертежник
Таким образом, проанализировав исполнителей алгоритмов, мы пришли к выводам, что у каждого есть достоинства и недостатки и все эти исполнители хороши по своим требованиям, но нам они не подходят потому, что, исходя из программы Босовой Л.Л, у Чертежника есть своя система команд, среда и назначение. Приведем эту систему команд:

Подними перо

Опусти перо

Переведи в точку (a, b)

Сдвинь на вектор (a, b)

Повтори  n раз

Конец

Мы видим, что эти команды отличаются от команд исполнителей, представленных выше. Следовательно, нам предстоит создать свою программу – исполнителя алгоритмов Чертежник, реализующую именно эти команды. 

2.2. Разработка программы Чертежник 
и методических рекомендаций по ее использованию
Проанализируем инструментальные программные средства, позволяющие разработать программу – исполнителя алгоритмов Чертежник.
Алгоритм, представленный в форме, пригодной для восприятия и выполнения компьютером, называется программой. Для записи алгоритмов в такой форме существуют различные языки программирования. Алгоритмические конструкции в языке программирования записываются с помощью соответствующих операторов. Информация, подаваемая на вход программе, называется данными. Одной из задач информатики является нахождение форм представления информации, удобных для компьютерной обработки. 

Даже при наличии десятков тысяч программ для ПК пользователям может потребоваться что-то такое, чего не делают (или делают, но не так) имеющиеся программы. В этих случаях следует использовать системы программирования, т.е. системы для разработки новых программ. Эти системы обычно включают компилятор, осуществляющий преобразование программ на языке программирования в программу в машинных кодах, или интерпретатор, осуществляющий непосредственное выполнение программы на языке программирования, редактор текстов программ, библиотеки полезных подпрограмм, отладчики, а иногда и различные вспомогательные программы. 

Существует много различных языков программирования. Бывают очень «строгие» языки – такие, как Pascal, Ada, Oberon, Java. Эти языки не пропустят ни одной ошибки программиста, которую можно обнаружить на этапе компиляции. Но не все языки являются «строгими». Бывают языки «нестрогие», иногда настолько, что их хочется назвать «добрыми». Эти языки дают больше свободы, разрешают программисту экономить время. Одни языки разрешают вообще не объявлять типы данных, другие не обращают внимания на преобразования этих типов: во время работы программы строка может превратиться в число, действительное число - в целое и другое. К этой группе языков относятся многие языки сценарного программирования, например JavaScript, PHP, VBScript. Из языков общего назначения самым «добрым» является язык Visual Basic [17].
Раскроем возможности, недостатки и достоинства некоторых систем программирования.

Система программирования Pascal ABC
Паскаль (англ. Pascal) — высокоуровневый язык программирования общего назначения. Один из наиболее известных языков программирования, широко применяется в промышленном программировании, обучении программированию в высшей школе, является базой для большого числа других языков.

Система Pascal ABC предназначена для обучения программированию на языке Паскаль и ориентирована на школьников и студентов младших курсов. Язык Паскаль признан многими российскими преподавателями как один из лучших именно для начального обучения. 
Основные причины популярности Паскаля заключаются в следующем: 

- простота языка позволяет быстро его освоить и создавать алгоритмически сложные программы; 

- развитые средства представления структур данных обеспечивают удобство работы, как с числовой, так и с символьной и битовой информацией; 

- наличие специальных методик создания трансляторов с Паскаля упростило их разработку и способствовало широкому распространению языка;
- оптимизирующие свойства трансляторов с Паскаля позволяют создавать эффективные программы. Это послужило одной из причин использования Паскаля в качестве языка системного программирования; 

- в языке Паскаль реализуются идеи структурного программирования, что делает программу наглядной и дает хорошие возможности для разработки и отладки.
Особенностями языка являются строгая типизация и наличие средств структурного (процедурного) программирования. Паскаль был одним из первых таких языков. По мнению Н. Вирта (создателя языка), язык должен способствовать дисциплинированию программирования, поэтому, наряду со строгой типизацией, в Паскале сведены к минимуму возможные синтаксические неоднозначности, а сам синтаксис автор постарался сделать интуитивно понятным даже при первом знакомстве с языком [26]. 

Тем не менее, первоначально язык имел ряд ограничений: невозможность передачи функциям массивов переменной длины, отсутствие нормальных средств работы с динамической памятью, ограниченная библиотека ввода-вывода, отсутствие средств для подключения функций написанных на других языках, отсутствие средств раздельной компиляции и т. п. Подробный разбор недостатков языка Паскаль того времени был выполнен Брайаном Керниганом в статье «Почему Паскаль не является моим любимым языком программирования» (эта статья вышла в начале 1980-х, когда уже существовал язык Модула-2, потомок Паскаля, избавленный от большинства его пороков, а также более развитые диалекты Паскаля). Необходимо заметить, что многие недостатки языка не проявляются или даже становятся достоинствами при обучении программированию. 
Для популярных языков программирования (Си, Си++, Паскаль, Бейсик, Фортран и др.) имеется множество систем программирования, позволяющих создавать программы, работающие в среде DOS, Windows и др. В последнее время стали появляться системы программирования на языке Java, они позволяют создавать программы, вызываемые при просмотре Web-страниц в глобальной электронной сети Internet.
Язык программирования Java
Язык Java зародился как часть проекта создания передового программного обеспечения (ПО) для различных бытовых приборов. Реализация проекта была начата на языке С++, но вскоре возник ряд проблем, наилучшим средством борьбы с которыми было изменение самого инструмента - языка программирования. Стало очевидным, что необходим язык программирования, позволяющий создавать программы, которые не приходилось бы компилировать отдельно, для каждой архитектуры и можно было бы использовать на различных процессорах под различными операционными системами. 

Три ключевых элемента объединились в технологии языка Java: 

- Java предоставляет для широкого использования свои апплеты (applets) — небольшие, надежные, динамичные, не зависящие от платформы активные сетевые приложения, встраиваемые в страницы Web. Апплеты Java могут настраиваться и распространяться потребителям с такой же легкостью, как любые документы HTML. 

- Java сочетает простой и знакомый синтаксис с надежной и удобной в работе средой разработки. Это позволяет широкому кругу программистов быстро создавать новые программы и новые апплеты. 

- Java предоставляет программисту богатый набор классов объектов для ясного абстрагирования многих системных функций, используемых при работе с окнами, сетью и для ввода-вывода. Ключевая черта этих классов заключается в том, что они обеспечивают создание независимых от используемой платформы абстракций для широкого спектра системных интерфейсов.

Система программирования Delphi
Delphi - язык и среда программирования, относящаяся к классу RAD- (Rapid Application Development - «Средство быстрой разработки приложений») средств CASE - технологии. Delphi сделала разработку мощных приложений Windows быстрым процессом, доставляющим вам удовольствие. Приложения Windows, для создания которых требовалось большое количество человеческих усилий, например в С++, теперь могут быть написаны одним человеком, использующим Delphi.

Delphi обладает широким набором возможностей, начиная от проектировщика форм и кончая поддержкой всех форматов популярных баз данных. Среда устраняет необходимость программировать такие компоненты Windows общего назначения, как метки, пиктограммы и даже диалоговые панели. Работая в Windows , вы неоднократно видели одинаковые «объекты» во многих разнообразных приложениях. Диалоговые панели (например, Open File и Save File) являются примерами многократно используемых компонентов, встроенных непосредственно в Delphi, который позволяет приспособить эти компоненты к имеющийся задаче, чтобы они работали именно так, как требуется создаваемому приложению. Также здесь имеются предварительно определенные визуальные и не визуальные объекты, включая кнопки, объекты с данными, меню и уже построенные диалоговые панели. С помощью этих объектов можно, например, обеспечить ввод данных просто несколькими нажатиями кнопок мыши, не прибегая к программированию. Это наглядная реализация применений CASE-технологий в современном программировании приложений. Та часть, которая непосредственно связана с программированием интерфейса пользователя, получила название визуальное программирование [15].
Таким образом, мы рассмотрели только эти три системы программирования, потому что с ними ранее были знакомы и на основе выполненного анализа следует, что в каждой из этих систем можно сделать своего исполнителя. Остановим свой выбор на среде программирования Delphi седьмой версии. Эта среда проста в использовании, понятна и удобна для программирования. С помощью нее можно сделать  программу удобную для учащихся, которая не требует долгих раздумий при управлении. Также проста и в написании процедур, обработчика событий, позволяет создавать сложные приложения с минимальными затратами. Его преимуществами являются: упрощение процесса проектирования программных систем, легкость их сопровождения и модификации и минимизирование времени разработки за счет многократного использования готовых модулей. Знание объектно-ориентированного программирования и умение создавать программы, имеющие визуальный интерфейс – необходимые качества современного учителя, преподающего основы программирования в средней общеобразовательной школе.

Основой среды Delphi является объектно-ориентированный язык программирования Object Pascal. Дадим характеристику среды Delphi [11].
Интегрированная Среда Разработки (Integrated Development Environment - IDE, или ИСР) - это среда, в которой есть все необходимое для быстрой разработки (проектирования) сложных прикладных программ (приложений). ИСР интегрирует в себе редактор кодов, отладчик, инструментальные панели, редактор изображений инструментарий баз данных, что позволяет проектировать, запускать и тестировать приложения.
Проекты Delphi
Проект Delphi состоит из форм, модулей с их заголовочными файлами и файлами реализации, установок параметров проекта, ресурсов и т.д. Вся эта информация размещается в файлах. Многие из этих файлов автоматически создаются Delphi в процессе построения приложения.

Любой проект имеет, no-крайней мере, шесть файлов, связанных с ним. Три из них относятся к управлению проектом из среды и напрямую программистом не меняются. Вот эти файлы: 
1) Главный файл проекта, изначально называется PROJECT. DPR.

Первый модуль программы /unit/, который автоматически появляется в начале работы. Файл называется UNIT 1. PAS по умолчанию, но его можно назвать любым другим именем, например MAIN.PAS.

Файл главной формы, который по умолчанию называется UN1T1.DFM, используется для сохранения информации о внешнем виде главной формы.

Файл PROJECT1.RES - файл ресурсов, содержит иконку для проекта, создается автоматически.

Файл, который называется PROJECT1.DOF по умолчанию, является текстовым файлом для сохранения установок, связанных с данным проектом. Например, установленные Вами директивы компилятора сохраняются здесь.

Файл PROJECT1.CFG - файл параметров проекта, это текстовый файл для сохранения конфигурации данного проекта.

Разумеется, если сохранить проект под другим именем, то изменят название и файлы с расширением RES, DOF и CFG.

Также существует файл PROJECT 1.DSK, в котором сохраняется состояние среды Delphi для проекта.

Главной частью приложения является головной файл PROJECT 1.DPR (файл проекта исходный файл проекта) с функцией WinMain, с которой начинается выполнена программы и которая обеспечивает инициализацию других модулей. Она создается и модифицируется Delphi автоматически в процессе разработки приложения. Имя, которое дает пользователь файлу проекта, когда сохраняет его, становится именем исполняемой файла.

Все изменения файла проекта при добавлении новых форм, изменении имен форм и т.п. поддерживаются Delphi автоматически.

Основное окно ИСР 
Основное окно ИСР появляется на экране после запуска Delphi 7.
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Рис. 12. Окно программы Delphi 7
В верхней части окна ИСР находится полоса главного меню. Главное меню имеет следующие разделы (меню).
Файл - позволяет создать новый проект, новую форму, открыть ранее созданный проект или форму, сохранить проекты или формы в файлах с заданными именами.
Правка - позволяет выполнять обычные для приложений Windows операции обмен; с буфером Clipboard, а также дают возможность выравнивать группы размещенных на форме компонентов по размерам и местоположению.
Поиск - позволяет осуществлять поиск и контекстные замены в коде приложения.
Вид — позволяет вызывать на экран различные окна, необходимые для проектирования.
Проект - позволяет добавлять и убирать из проекта формы, задавать опции проекта компилировать проект без его выполнения и т.д.
Запуск - дает возможность выполнять проект в нормальном или отладочном режимах, продвигаясь по шагам, останавливаясь в указанных точках кода, просматривая значения переменных и т.д.
Компонент — позволяет создавать и устанавливать новые компоненты конфигурировать палитру компонентов, работать с пакетами.
База данных - позволяет использовать инструментарий для работы с базами данных.
Инструменты - позволяет настраивать ИСР и выполнять различные вспомогательные программы, например: вызывать редактор изображений, работать с программами, конфигурирующими базы данных и т.д. Кроме того, в это меню можно включать любые разделы, вызывающие те или иные приложения.
Окно - позволяет ориентироваться среди массы окон, обычно одновременно открытых в процессе проектирования и переключаться в нужное окно.
Помощь - содержит разделы, помогающие работать со встроенной в Delphi справочной системой.
Ниже полосы главного меню в окне ИСР расположены две инструментальные панели. Левая панель (состоит из нескольких панелей) содержит два ряда быстрых кнопок дублирующих некоторые наиболее часто используемые команды меню. Правая панель содержит палитру компонентов библиотеки визуальных компонентов. Палитра компонентов содержит ряд страниц, закладки которых видны в ее верхней части.
Правее полосы главного меню размещена еще одна небольшая инструментально панель, содержащая выпадающий список и две быстрые кнопки. Это панель сохранения и выбора различных конфигураций окна ИСР, которые пользователь может создавать и запоминать.
В основном поле окна слева видны два окна: сверху - Дерева Объектов, под ним - Инспектора Объектов (Инспектора проекта). Окно Дерева Объектов будет отображать иерархическую связь визуальных и не визуальных компонентов. Видно окно пустой формы, готовой для переноса на нее компонентов. Под ним расположено окно Редактора Кода. Чтобы увидеть его, окно формы необходимо сдвинуть. 
Перечисленные выше сведения будем использовать при разработке программы.
Составление любой программы для компьютера начинается с построения алгоритма, мы начали с примерного плана, интерфейса программы, на листке бумаги нарисовали окно программы. Также продумали все компоненты, которые будут на форме, их назначение и функции.
Для решения любой задачи необходимо знать, что дано и что следует получить, т.е. у задачи есть исходные данные (некие объекты) и искомые результаты. Для получения результатов необходимо знать способ решения задачи, то есть располагать алгоритмом, в котором указано, какие действия и в каком порядке следует выполнить, чтобы решить задачу (получить искомые результаты). 
Разработка программ в настоящее время — это достаточно сложный процесс, она требует и знания систем программирования, и владения технологией программирования, и сознательного использования одной из парадигм программирования, в частности, объектно-ориентированного программирования. Проанализировав систему команд исполнителя Чертежник и его среду, мы выбрали наиболее подходящие для решения нашей задачи компоненты (исходные данные). Перечислим эти компоненты:
Таблица 3.

Основные компоненты программы

	Компонент
	Страница
	Описание

	Label (метка)
	Стандарт
	Отображение текста, который не изменяется пользователем. Оформления текста не предусмотрено, кроме цвета метки и текста. Основное свойство − Caption

	Edit (окно редактирования)
	Стандарт
	Отображение, ввод и редактирование однострочных текстов. Можно оформить объемный бордюр. Основное свойство − Text

	ListBox 

(окно списка)
	Стандарт
	Отображение стандартного окна списка Windows, позволяющего выбирать из него пункты. Основное свойство − Items

	Image
	Дополнительно
	Он имеет свойство Canvas (канва, холст), представляющее собой область компонента, на которой можно рисовать или отображать готовые изображения.

	ComboBox
	Стандарт
	Выпадающий список. 

	Button 
	Стандарт
	Кнопка


Мы решили, что для реализации нашей задачи нам понадобиться пять кнопок:

1) «Добавить команду» - кнопка ввода в программу очередной команды. Выбрать команду можно из заранее подготовленного списка, указав при этом аргументы команды, если они существуют (координаты точки, вектора, количество повторений). Список команд мы разместили в свойстве Items компонента ComboBox. После нажатия на кнопку команда появится в окне ListBox.
2) «Удалить команду» - удаляется выделенная команда из списка команд, если пользователь совершил ошибку и выбрал не ту команду или координаты. Эта кнопка необходима, поскольку вероятность ошибки при выборе команды или координат всегда существует.

3) «Выполнить». При нажатии на эту кнопку появляется рисунок. Причем, можно выполнять нажатие кнопки после ввода очередной команды, тогда кнопка имитируем пошаговый режим работы исполнителя. Другой вариант – набрать полностью список команд, после этого нажать кнопку «Выполнить». В этом случае программа выполняется целиком, появляется рисунок. Рисунок отображается с помощью компонента Image.
4) «Очистить» - очищается вся рабочая область программы (и список команд в окне ListBox, и компонент Image). Это позволяет начать решение другой задачи, не выходя из программы.  
5) «Выход» - осуществляется выход. Закрытие программы.
Для сохранения исходных данных (список команд для исполнителя) мы использовали такие структуры данных, как массивы. При нажатии на кнопку «Добавить команду» у нас происходит заполнение массивов, хранящих название команды и координаты Х и У. При нажатии на кнопку «Удалить команду» - удаляется соответствующий элемент из массивов. При  нажатии на кнопку «Выполнить» мы считываем данные из массивов и в зависимости от прочитанного значения (определенной команды) – выполняем либо рисование линии с помощью стандартной процедуры LineTo, либо перемещаем на вектор с помощью  стандартной процедуры MoveTo, либо повторяем команду определенное количество раз с помощью вложенного цикла. За состоянием пера (поднято или опущено) мы следим с помощью логической переменной. 
Также нам необходимо изменить систему координат, установленную по умолчанию для компонента  Image, поскольку она не совпадает с СК Чертежника. Для этого мы выполним преобразование по определенным формулам.

Продумав, таким образом, используемые компоненты и описав алгоритм, мы разработали программу Чертежник. 
Программа не требует специальной и длительной установки, что обеспечивает легкость в использовании. Программа ориентирована на учащихся среднего звена, поэтому интерфейс ее простой, не отвлекающий внимание. С работой этой программы не возникает трудностей. Нужно лишь понять принцип действия Чертежника и изучить алгоритм работы программы в целом. 

Дадим ниже более подробное описание созданной программы.

Программа представляет исполнителя Чертежник, который рисует на координатной плоскости различные рисунки из отрезков.
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Рис. 13. Интерфейс созданной программы Чертежник

В процессе создания программы, мы решили, что занесем систему команд в исполнителя, чтобы не писать учащимся команды, тем самым ограничили появление ошибок в ходе работы. Сделали это с помощью выпадающего списка, где необходимо выбрать нужную команду.
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Рис. 14. Система команд исполнителя

Если командам требуются параметры, например, координаты точек, то появляются дополнительные окна для их ввода.
Рис. 15. Команда с параметрами

 Чтобы постепенно формировался список команд нужно нажать на кнопку «Добавить команду» и соответствующая команда появится в окне для списка команд, по которому и будет создаваться рисунок в соседнем окне. 
Программа Чертежник апробировалась нами на практике при проведении уроков информатики по разделу Алгоритмизация, который изучается в 7 классе. Учащиеся заинтересовались программой и легко, после изучения теоретического материала, приступили к работе. Уроки оказались новыми по содержанию, отличались от традиционных уроков по этой теме, поскольку происходило закрепление в ходе практической работы за компьютером. Для лучшего знакомства учащихся с программой нами были разработаны практические занятия по изучению Чертежника. При разработке практических занятий мы опирались на программу Л.Л. Босовой.
Разработка методических указаний по работе с Чертежником
Современный период общественного развития характеризуется новыми требованиями к общеобразовательной школе, предполагающими ориентацию образования не только на усвоение обучающимся определенной суммы знаний, но и на развитие его личности, его познавательных и созидательных способностей. В условиях информатизации и массовой коммуникации современного общества особую значимость приобретает подготовка подрастающего поколения в области информатики и ИКТ.
Для создания методических рекомендаций нам понадобилось изучение психолого – педагогических характеристик учащихся 7 класса, анализ литературы Босовой Л.Л. подсказал, что должны уметь и знать учащиеся. Также в составлении рекомендаций помогла практика, где проходила апробация программы, выяснились, какие задачи вызывают у ребят интерес, сколько времени им нужно для выполнения работы, в чем возникали трудности при решении.

Это пособие предназначается для школьников 7 классов. Входящие в него задания развивают алгоритмическое мышление. Увлекательные задачи превращают занятия в захватывающее игровое путешествие в мир логики и математики. Издание может использоваться для самостоятельной работы, либо как часть учебно-методического комплекса «Алгоритмика». Чертежник дает возможность решать на компьютере задачи из учебника, в том числе требующие составления программ. 
Целью данных методических рекомендаций является ознакомление учащихся и преподавателей с основами использования Чертежника в учебной деятельности и создание условий для дальнейшего самостоятельного изучения возможностей программы, для разработки в будущем более сложных алгоритмов. В результате выполнения предложенного цикла практических работ у учащихся могут быть сформированы навыки разработки простейших алгоритмов, и  они смогут применять эти знания на уроках информатики, факультативах, при подготовке к олимпиадам по информатике. Также данные методические рекомендации могут быть использованы преподавателями информатики, занимающимися по программе Л.Л. Босовой для подготовки к урокам, разработке контрольных и проверочных работ.

При составлении рекомендаций учитывался уровень подготовки учащихся, имеются задания повышенной сложности, дополнительные и контрольные упражнения.
Методические рекомендации соответствуют учебной программе Босовой Людмилы Леонидовны, по которой проходит обучение в школе, сделавшей заказ на программу.

Содержание методических рекомендаций:

· исполнитель алгоритмов Чертежник (среда, система команд);

· описание программы Чертежник;

· интерфейс программы;

· основные функции и возможности программы;

· практические работы;

· поурочные разработки;
· дополнительные  и контрольные задания для изучения Чертежника.
Успешность использования учебных исполнителей для обучения алгоритмизации связана с понятностью для учеников их архитектуры (среды и СКИ). Получив условие задачи, ученик “проектирует” решение этой задачи на архитектуру исполнителя и в результате получает алгоритм решения задачи данным исполнителем.
Исполнитель Чертежник расширяет границы учебников за счет различных заданий, упражнений и задач, направленных на формирование системного мышления и развитие творческих способностей школьников 7-х классов, побуждающих их учиться самостоятельно, с увлечением.
Созданные методические рекомендации представлены в приложении. 

Таким образом, мы проанализировали различные языки и системы программирования  и выбрали для реализации нашей задачи – создания программы Чертежник – интегрированную среду разработки приложений Delphi. Мы изучили возможности среды, ее интерфейс, принципы разработки программ. Далее разработали алгоритм создания нашего приложения, определили используемые компоненты. Создав программу Чертежник, мы апробировали ее на практике, разработав при этом методические рекомендации по ее использованию. Разработанные методические рекомендации предназначены для изучения исполнителя алгоритмов Чертежник по учебной программе Л.Л Босовой. Рекомендации могут использоваться как преподавателями для подготовки и проведения уроков информатики, так и учениками - для самостоятельного изучения программы.

Выводы по второй главе

В ходе разработки программно-методического обеспечения изучения исполнителей алгоритмов была создана с помощью среды программирования Delphi программная реализация исполнителя Чертежник по учебно – методическому комплексу Людмилы Леонидовны Босовой. Эта программа позволяет визуально представлять результаты работы Чертежника, рисовать различные, не сложные рисунки из отрезков. У Чертежника, в соответствии с учебником Босовой Л.Л., имеется своя система команд, среда обитания. 

Программа имеет функциональные кнопки, которые помогают управлять исполнителем. Разработан простой интерфейс, который не отвлекает внимание учащихся. 

Для того, чтобы грамотно использовать программу – исполнитель, созданы методические рекомендации по работе с ней, где представлено краткое описание как самого исполнителя Чертежник, так и программы, работающей с ним. Также предложены практические работы, которые разработаны в соответствии с программой и  практическими заданиями рабочей тетради Босовой Л. Л. для 7 класса. Имеются и дополнительные, контрольные задания для учащихся, которые способствуют развитию их творческого потенциала. 
Использование программы Чертежник на уроках информатики показало, что уровень подготовки учащихся зависит от методов и средств преподавания. Данная программа вызвала интерес к изучению раздела «Алгоритмизация» и является эффективным способом для усвоения знаний и, соответственно,  развития алгоритмического, логического мышления учащихся.

Заключение
Применение программной реализации Чертежника на уроках информатики способствует расширению достижений учащихся в процессе продвижения их в усвоении учебного материала. Компьютерные средства, программы являются одним из приоритетных направлений совершенствования методики преподавания информатики в настоящее время, способствует информатизации общества.

Анализ психолого-педагогической и методической литературы показал, что программа, разработанная с учетом уровня усвоения, позволяет оценить качество усвоения знаний и способов деятельности учащихся, влияет на организацию работы учащихся на уроках информатики.
 Разработка программы - сложный процесс, требующий умения применять разработанные учеными алгоритмы по составлению компьютерных заданий. Необходимо знать свойства и требования цифровых образовательных ресурсов, основные этапы создания компьютерных программ, соблюдать принципы к составлению практических заданий.

Благодаря программе может быть снята проблема с недостаточным количеством оценок по предмету, повышается уровень заинтересованности учащихся. Необходима разработка методики обучения и обеспечение возможности поддержки ее компьютерными средствами, ориентированная на формирование у учащихся понятий, соответствующих современным требованиям к их качеству.
На практике в муниципальном общеобразовательном учреждении средней общеобразовательной школы с углубленным изучением отдельных предметов деревни Стулово нами была создана и апробирована программная реализация исполнителя Чертежник. Проведенная работа показала, что при обучении информатике особую роль необходимо уделять практическим заданиям, в том числе и работе на компьютере, изучение теоретического материала дает основу для закрепления практических знаний и умений. Программа способствует визуальному представлению результатов работы Чертежника, развивает алгоритмическое мышление при составлении алгоритмов для работы исполнителя, также совершенствует умения работы на компьютере.

Основная проблема, с которой мы столкнулись в ходе работы – сложность в реализации разработанного алгоритма на языке программирования.
Проанализировав проведенную работу, можно сказать, что компьютерную программу на уроках можно использовать при изучении раздела «Алгоритмизация» и темы «Управление исполнителем Чертежник». Также результаты могут применяться учителями средних школ при проведении уроков информатики или факультативных занятий.
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Рис.11. Пример рисунка, созданного с помощью исполнителя Чертежник





Рис.10. Учебная среда «Чертежник»





Рис.9. Режим работы исполнителя Чертежник





Рис. 8. Среда обитания исполнителя Чертежник
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