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ТЕМА 1.         Первое знакомство с Кукарачей

I. Алгоритм и его свойства.

1. Алгоритм – понятное и точное предписание исполнителю выполнить конечную последовательность команд, приводящую от исходных  данных к искомому результату.

2. Свойства алгоритма: понятность, точность, конечность.

II. Исполнитель алгоритма – это тот объект или субъект, для управления которым составлен алгоритм.

	ИСПОЛНИТЕЛЬ

	
	СКИ

	СРЕДА
	КОМАНДЫ

КАК ЗАДАЮТСЯ

КАК ВЫПОЛНЯЮТСЯ

КОГДА НЕ МОГУ


1. Система команд исполнителя ( СКИ ) – это вся совокупность команд, которые исполнитель умеет выполнять.

2. Среда исполнителя – обстановка, в которой функционирует исполнитель.

III. Робот Кукарача

     Робот Кукарача может ползать по клетчатому полю и передвигать по нему кубики с разными        

      символами.
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1. Поле программы – поле записи алгоритма.

2. Окно ввода команд используется для записи имени программы.

ТЕМА 2.     СКИ исполнителя Кукарача. Язык программирования.

I.  СКИ:        
КАК ЗАДАЮТСЯ

Чтобы задать команду, нужно набрать её в специальном окне на экране компьютера.

КАК ВЫПОЛНЯЮТСЯ

ВПРАВО     Кукарача переползает на одну клетку вправо.

ВЛЕВО       Кукарача переползает на одну клетку влево.

ВВЕРХ       Кукарача переползает на одну клетку вверх.

ВНИЗ         Кукарача переползает на одну клетку вниз.

Если при движении Кукарача натыкается на кубик или несколько кубиков, он толкает их перед собой.

КОГДА НЕ МОГУ

Исполнитель сообщает НЕ МОГУ при попытке заставить его ползти в ров.

II. Язык

Ключевые слова программирования:

1. ЭТО – начало процедуры

2. КОНЕЦ – конец процедуры

3. { - начало составной команды

4. } –  конец составной команды

5. ЕСЛИ ТО ИНАЧЕ – условная команда

6. ПОВТОРИ – цикл с заданным числом повторений

7. ПОКА – цикл с условием

8. ВЫБОР – команда выбора

9. ПУСТО, ЦИФРА – условия

10. НЕ -  модификатор условия.

      III.        Образец записи программы
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ТЕМА 3.   Линейные программы.

Программа называется линейной, если она строится из безусловной последовательности команд.

Задача 1. Помогите Кукараче получить слово КИСА.
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Рис. 1.1. Киса

Решение.

	АЛГОРИТМ
	КОМАНДА ( СКИ )

	1.


	Подвести Кукарачу к букве И


	ВЛЕВО

	      2.
	Поставить И на место.


	ВНИЗ


ОБРАЗЕЦ ЗАПИСИ ПРОГРАММЫ:

 Слова ЭТО и КОНЕЦ отмечают начало и конец программы.

 Первое слово, расположенное за словом ЭТО, компьютер воспринимает как имя программы (в нашем примере КИСА). Его не разрешается опускать. 

За именем программы вплоть до слова КОНЕЦ располагается текст самой программы – ее тело.

ПРАВИЛА записи программы.

Для удобства восприятия человеком текста программы приняты следующие правила:

1) программа записывается в столбик;

2) слова ЭТО и КОНЕЦ записываются друг под другом;

3) команды, составляющие тело программы, записываются со смещением вправо;

4) лишние пробелы и пустые строки служат для  улучшения внешнего вида и читаемости программы.

ПОРЯДОК решения задачи:

1) построение траектории движения Кукарачи;

2) составление алгоритма решения, описанного на естественном языке;

3) написание программы (последовательность команд из СКИ).

ТЕМА 4.     Цикл в алгоритме.

ЗАДАЧА : помогите Кукараче убрать СЛОНА с поля.
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Правила использования команды ПОВТОРИ

1. Команда повторения применяется, когда нужно повторить несколько раз одни и те же действия.

2. После слова ПОВТОРИ записывается число повторений.

3. После числа повторений записывается команда (только одна!). Эта команда будет повторена компьютером заданное число раз.

Задачи для Кукарачи.

1.  Кукарача находится в клетке (1,1). Где он окажется после выполнения программ?

          а)
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     в)
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  2.  Что кричит Кукушка? После работы оставить Кукарачу в клетке (1,1).
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Рис. 3.3. Песня кукушки
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3. Собрать слово ПАРОХОД.
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4.    Получить слово КОЛЕСО.
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5.     Получить из ЗАДАЧИ ДАЧУ.  

 6.    Переместить Кукарачу в клетку (2,3).

	
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10

	1
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	2
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	3
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


Задачи для Кукарачи.

1.  Кукарача находится в клетке (1,1). Где он окажется после выполнения программ?

· ВНИЗ

      ВПРАВО

2.   Переместить Кукарачу в клетку (1,1).

	
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10

	1
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	2
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	3
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


3.   Переместить Кукарачу в клетку (3,5).
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4.   Удалить с поля букву
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5. Помогите Кукараче решить пример.
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Задачи для Кукарачи.

Задача 1. Спихнуть крокодила в ров, расположенный слева от клетчатого поля.
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Задача 2. Помогите Кукараче собрать ЗАДАЧА во втором столбце и закончить работу в клетке (8,8).
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Задача 3. Провести Кукарачу по лабиринту, изображенному на рисунке.
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Задача 4. Составьте программу прогулки Кукарачи по заданной траектории, так чтобы он обошёл её пять раз.
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Задачи для Кукарачи.

1. Кукарача находится в клетке ( 1,1).  Помогите ему добраться до клетки ( 1,10)
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2. Помогите Кукараче удалить с поля букву.
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3. Кукарача находится в клетке ( 2,3).  Где он будет находится после выполнения программы:

ЭТО ПОХОД

          ПОВТОРИ 5 ВНИЗ

КОНЕЦ

4. Помогите Кукараче построить дом.
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5. Помогите Кукараче решить уравнение.
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Рис. 1   Программа на экране компьютера








ЗАДАНИЕ .


Превратить КОЛЮ в ОЛЮ.





Учитель


 Зубкова Л.А.





ЭТО  КИСА


          ВЛЕВО


          ВНИЗ


КОНЕЦ








Рис. 1. Задача о слоне











Образец № 1записи программы:





ЭТО ВЫБРОС


		ВПРАВО


		ВПРАВО
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		ВПРАВО


		ВПРАВО


		ВПРАВО


		ВПРАВО


		ВПРАВО


		ВПРАВО


КОНЕЦ








Команда  ВПРАВО повторяется 9 раз





Команда, при которой исполнитель выполняет несколько раз одно и то же действие, называется командой ПОВТОРЕНИЯ или ЦИКЛОМ.





Образец № 2 записи программы:








ЭТО ВЫБРОС


		ПОВТОРИ 9 ВПРАВО


КОНЕЦ








   КОМАНДА ПОВТОРЕНИЯ
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