 КЕНГУРЕНОК может быть повернут:

· Вправо
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<Рисунок1>

· Влево  
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<Рисунок2>

(Вверх
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<Рисунок3>

· Вниз
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<Рисунок 4>

 В верхней строке экрана находится служебная строка. Сейчас в этой строке находится «желтое меню», которое содержит команды управления и редактирования алгоритма. 
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<Рисунок 5>
При помощи клавиши ТАВ можно изменить «желтое» меню на «белое».
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<Рисунок 6>

«Белое» меню показывает допустимые действия исполнителя и команды алгоритмических структур.
Допустимые действия исполнителя Ру:

ПРЫЖОК - по этой команде КЕНГУРЕНОК переместится на один шаг по полю, не оставляя за собой седа.

ШАГ - КЕНГУРЕНОК начертит на поле отрезок длиной  в один шаг

ПОВОРОТ- КЕНГУРЕНОК повернется влево на 90 градусов.

Программный листок.

Левое поле будем называть также программным листком.

Кенгуренок работает в двух режимах:

1)В непосредственном:

Если курсор находится слева от программного листка, на черном фоне, то мы находимся в непосредственном режиме работы КЕНГУРЕНОК. Каждое его действие будет немедленно выполняться.
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<Рисунок 7>

2) Программном:

Если курсор находится внутри программного листка, то мы находимся в программном режиме работы КЕНГУРЕНКА, и сможем написать полностью алгоритм.
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 <Рисунок 8>
Переход из одного режима в другой осуществляется при помощи стрелок ——>

и  <—–— управления курсором.

Из «белого» меню видно, что в непосредственном режиме можно построить  только линейный алгоритм. А все остальные алгоритмические структуры можно построить только в программном режиме.

Исправление ошибок.

У КЕНГУРЕНКА есть друг- мальчик Кристофер. Кристофер внимательно следит за ошибками и сообщает об этом. 
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<Рисунок 9>

Синтаксические ошибки можно исправить при помощи клавиш:

· INS-вставка символа

· DEL-удаление символа

· CTRL+N-вставка строки

· CTRL+Y-удаление строки
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<Рисунок 10>

Кристофер указывает и на логические ошибки.

Задание начальных условий.

Результат выполнения алгоритма зависит от начального положения КЕНГУРЕНКА. Поэтому, прежде чем исполнять алгоритм, необходимо установить КЕНГУРЕНКА в нужную точку и в нужном направлении. Для этого нужно:

1. Нажать клавишу F3 
2. Установить КЕНГУРЕНКА в нужном положении при помощи курсорных стрелок и клавиши HOME.

3. Клавиша RETURN фиксирует выбранное положение.

После занятия стартового положения можно переходить к исполнению алгоритма. 

«Желтое» меню предлагает три варианта:

· F1 - Пуск (можно увидеть все действия КЕНГУРЕНОК)

· F2 - Отладка (на экране появится Кристофер, укажет на первую команду и будет ждать дальнейших действий, Если нажать F3, то будет выполнена только одна команда.)

· F5- Результат (на экране сразу же появится результат)

Алгоритм в режиме отладки исполняется медленно, но зато в этом режиме легче находить ошибки. Если необходимость в пошаговом режиме отпадет, можно прервать работу клавишей F1 (сброс).

I. Построение линейных алгоритмов в непосредственном режиме.

№1.

Можно ли начертить при помощи КЕНГУРЕНКА следующие фигуры?

А) 


Б)

В) 

Г)


Д)


Е)




Ж)


Вывод: фигуры могут содержать только прямые углы.

№2.

Установить КЕНГУРЕНОК следующим образом:

А) В центре экрана, смотрит вверх

Б) Левый верхний угол, смотрит вправо

В) В нижний правый угол, смотрит влево

Г) В верхний правый угол, смотрит вниз

№3.

Нарисовать квадрат со стороной равной 1.

Где должен стоять КЕНГУРЕНОК?

Как удобно рисовать по часовой стрелке или против?

Почему? 
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<Рисунок 11>

№4.

Нарисовать прямоугольник со сторонами 3 на 2.

№ 5.

Нарисовать ломаную линию, длина каждого отрезка равна 2.

№ 6.

Нарисовать цифру 5.

№7.

Нарисовать свои инициалы.

Самостоятельная работа

1 вариант.

1) Написать цифру 4

2) Построить фигуру






2 вариант.

1) Написать цифру 2

2) Построить фигуру



II. Построение линейных алгоритмов в программном режиме.

Для перехода в программный режим необходимо установить курсор внутри программного листка.

Каждую задачу надо подробно разобрать по трем пунктам:

· Начальное положение КЕНГУРЕНКА

· Движение КЕНГУРЕНКА по часовой стрелке или против

· Поворот КЕНГУРЕНКА направо.

КЕНГУРЕНОК может поворачивать только налево, чтобы совершить правый поворот надо повернуть три раза налево.

№1.

Построить квадрат со стороной 2 единицы.

· Установить КЕНГУРЕНКА приблизительно в середине, направление вправо

· Движение против часовой стрелки

· Поворотов направо нет
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<Рисунок 12>

     Задачи №2-№7 см. Приложение 1.

Контрольная работа.

1. Построить свои инициалы.

III. Вспомогательный алгоритм.

№1.

Нарисовать число 55.
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<Рисунок 13>
Обсуждение этого алгоритма:

1. Есть ли повторяющие действия? (Да, когда рисовали вторую пятерку.)

2. Как бы сделать этот алгоритм покороче? (Можно нарисовать цифру «5» и запомнить этот алгоритм, а затем его выполнить два раза)

Такая возможность в нашей программе есть. Можно организовать вспомогательный алгоритм.

Вспомогательный алгоритм- это такой алгоритм (обычно простой), с  помощью которого строится более сложный алгоритм.

Кенгуренок вспомогательный алгоритм называет процедурой.

Процедура имеет следующую структуру.


Давайте оформим рисование цифры «5» в виде процедуры. К сожалению 

в программе мы не сможем установить русский язык, поэтому имя процедуре дадим «FIVE».

Процедура Five
Поворот

Шаг

Поворот

шаг

Поворот

Поворот

Поворот

Шаг

Поворот

Поворот

Поворот

Шаг

Конец процедуры

Обычно процедуру записывают в конце алгоритма. Чтобы процедура была выполнена, нужно дать команду «сделай five».

Посмотрим, как будет выглядеть алгоритм с использованием процедуры.

сделай five
прыжок

поворот

поворот

поворот

прыжок

прыжок

сделай five
Процедура Five
Шаг

Поворот

Шаг

Поворот

шаг

Поворот

Поворот

Поворот

Шаг

Поворот

Поворот

Поворот

Шаг

Конец процедуры

В алгоритме с использованием процедуры 24 команды, а без использования -34.

Задачи №2-5 см. Приложение1

Контрольная работа.

1 вариант

Написать 1991

2 вариант

Написать 9119

IV. Алгоритм цикла.

Мы познакомились с алгоритмическими конструкциями: линейной и процедурой. Но этого недостаточно, чтобы Кенгуренок чувствовал себя комфортно. Мы должны были постоянно следить за тем, чтобы Кенгуренок не врезался в стенку. 

Например, простой алгоритм

Шаг

Шаг

Шаг

Может привести к отказу, если Кенгуренка установить неправильно:


[image: image14.png]



<Рисунок 14>
Если бы Кенгуренок умел вовремя останавливаться, то такой неприятности с ним не случилось бы.

Новая алгоритмическая конструкция позволит это сделать. 

Алгоритмом цикла называется такой алгоритм, в котором команды повторяются многократно до тех пор, пока выполняется некоторое условие.

Алгоритм цикла выглядит так:

Пока впереди не край, повторять - заголовок цикла

Команды - тело цикла

Конец цикла - конец цикла.

Условием продолжения цикла является «впереди не край». Команды, расположенные между заголовком и концом цикла, выполняются многократно, пока выполняется условие, и называются телом цикла.

№1.

Построить отрезок от левого края поля до правого.
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<Рисунок 15>

Что надо изменить, чтобы построить вертикальную линию? (алгоритм менять не надо, только установить для Кенгуренка направление вниз)

Задачи №2-7  см. Приложение 1. 

В зависимости от усвоения ребятами данной алгоритмической структуры, можно придумать большое количество заданий разного уровня сложности.

Вложенные циклы.

№1.

Начертить на экране параллельные горизонтальные линии с интервалом в один шаг.

Действия в этом алгоритме будет повторяться следующим образом: Кенгуренок рисует линию. А затем переходит в начало следующей строки.

Для рисования линии надо использовать цикл, а для рисования всех линий тоже использовать цикл. В каком порядке эти циклы будут использоваться? Оказывается, один будет находиться в другом. Такие циклы называются вложенными. Будет и еще один цикл, который пропускает пустую строку.
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<Рисунок 16>

Контрольная работа.

I вариант.

1. Построить прямоугольники, расположенные сверху вниз.

2. Построить слева направо буквы СО.
II вариант.

1. Построить фигуры 
, идущие снизу вверх.

2. Построить слева направо буквы ПО.

V. Алгоритм ветвления.

Квадрат наш Кенгуренок строит очень легко. А вот всегда ли Кенгуренок сможет выполнить составленный алгоритм? Обычно ребята приводят правильные примеры, когда Кенгуренок расположен у стены и не сможет сделать шаг. То есть при исполнении алгоритма наступает такой момент, когда появляется два направления для продолжения действий. Алгоритм, как бы раздваивается, разветвляется. Такой алгоритм называется алгоритмом ветвления.

Алгоритмом ветвления называется в такой алгоритм, в котором команды выполняются в зависимости от выполнения условия.

Если  условие, то 

Команды

Конец ветвления.

Такая форма  называется неполной формой ветвления.

№1.

Построить квадрат, если Кенгуренок стоит у правого края, направление направо.
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<Рисунок 17>
№2.

Построить квадрат, если Кенгуренок стоит в правом верхнем углу, направление направо.
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<Рисунок 18>

№3.

Нарисовать орнамент, в котором Кенгуренок по границе поля рисует квадраты.

Здесь недостаточно неполной команды ветвления, полная команда ветвления имеет вид:

Если условие, то

Команды 1

Иначе

Команды 2

Конец ветвления
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<Рисунок19>
Итоговая контрольная работа.

Используемая литература:

1. Программно – методический комплекс по курсу информатики. Основы алгоритмизации. Учебное пособие. Лещинер В. Р. Хорошева И. П.

Конец процедуры
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