Введение

Наиболее приоритетной ценностью, обеспечивающей социально-экономический прогресс общества является образование. Оно имеет практическую значимость во всех сферах жизнедеятельности человека - от усвоения образцов культуры до профессионального исполнения различных форм труда. 

Социально-экономические и научно-технические изменения, происходящие в современном обществе, меняющиеся потребности и интересы людей, обновление социального заказа со стороны общества, диктуют необходимость постоянного обновления сферы базового образования, внесения коррективов и дополнений  в содержание различных учебных дисциплин. 

Информатика в школе - это сравнительно новый учебный предмет. Сложившаяся практика его преподавания в школе такова, что «в обучении информатике сегодня используются несколько различных программ и учебных пособий, значительно отличающихся друг от друга по содержанию и направленности изложения материала, а также  глубине изучения отдельных вопросов». 

Следует к тому же отметить разный уровень профессиональной подготовки, базового образования и опыта работы в школе учителей, преподающих этот предмет. Отсюда различные требования к содержанию обучения информатике в каждом образовательном учреждении. Поэтому ряд важнейших вопросов курса, имеющих существенное образовательное значение, остаются без внимания во многих предлагаемых программах.

Методика преподавания  информатики должна опираться на логику, как фундамент алгоритмического мышления. С другой стороны, будучи наукой дедуктивной, информатика сама  использует законы логики. На её основе в методике преподавания информатики разрабатываются рекомендации по созданию алгоритмических и математических моделей, поскольку работа не с самим объектом, а с его моделью дает возможность быстро и без существенных затрат исследовать его свойства и поведение в любых ситуациях, проводить вычислительные  эксперименты, опираясь на мощь современных вычислительных средств.

Логический стиль мышления, «...включает в себя умения рассуждать, доказывать, подбирать факты, формулировать утверждения и обосновывать предлагаемые решения...» [4],  что способствует  учащимся как при разработке алгоритмов и программ, работе в компьютерной среде, так и при решении любых алгоритмически понимаемых задач. 

Методика преподавания информатики должна также использовать достижения психологии мышления и опираться на них. Она призвана раскрыть закономерности психологической деятельности учащегося: как он воспринимает окружающий мир и мыслит, как овладевает знаниями, умениями и навыками, как формируются его интересы и способности. С этой точки зрения вызывают интерес методические работы, направленные на управление эмоциональным состоянием учащихся в учебном процессе и обеспечивающие высокий уровень аудитории в учебном процессе [5]. Поэтому важно при разработке любой методики обращать внимание на "обратную связь" с аудиторий, формируя задания, которые не просто позволили бы учащимся повторить и закрепить пройденный материал, но и стимулировали процесс самостоятельного овладения материалом.

В этой работе я ограничилась материалом, посвященным изучению основных алгоритмических конструкций и приобретению навыка решения типовых задач по обработке скалярных и векторных данных. На мой взгляд, именно знание и понимание основ алгоритмизации является основой для всей дальнейшей работы по решению не только алгоритмических, но и любых технических задач.

Выбор алгоритмического языка

В качестве алгоритмического языка высокого уровня я выбрала язык Паскаль, наряду с Бейсиком широко изучаемый в настоящее время в средней школе. На выбор языка повлияли следующие факторы:

Паскаль – практически единственный из распространенных алгоритмических языков, который создавался специально для обучения программированию [1];

данный язык отличается рациональностью построения и четкой реализацией в структуре языка основных алгоритмических конструкций [2];

названия входящих в состав языка процедур и функций стандартны, в частности, графическая и математическая библиотеки Паскаля с точки зрения пользователя практически совпадают с аналогичными библиотеками Си и Си++;

компактность компиляторов с Паскаля, четко определенный стандарт языка и отсутствие существенно различных диалектов позволяют использовать Паскаль на микроЭВМ практически любого типа;

новейшие среды визуального программирования, в частности, среда программирования Delphi, основаны на Паскале, что позволяет надеяться на долговечность этого языка.

Следует отметить, что изучение Бейсика в качестве первого алгоритмического языка, по моему мнению, нежелательно. Причины - наличие множества анахронизмов в языке (в частности, во многих версиях Бейсика без goto не обойтись), несколько распространенных версий языка, достаточно сильно отличающихся между собой, несхожесть в именах встроенных функций с Паскалем и Си, невозможность построения независимых приложений во многих версиях (изначально Бейсик – интерпретируемый язык).

Опорный материал 

Предполагается, что к началу темы 1 учащиеся знакомы со следующими понятиями теории программирования и элементами языка Паскаль:

понятие алгоритма как конечной последовательности действий, которая может быть однозначно интерпретирована машинным исполнителем;

понятие алгоритмического языка программирования как набора правил для записи алгоритмов;

понятие программы как реализации алгоритма на алгоритмическом языке программирования;

понятия служебного слова и оператора алгоритмического языка;

понятие константы; строковые и числовые константы языка Паскаль;

понятие переменной; правила назначения имен переменных и констант в Паскале;

понятие типа данных и основные типы данных в Паскале (целочисленный, вещественный, символьный, строковый, логический);

структура программы на Паскале, а именно:

необязательный заголовок программы (оператор program Имя_программы);

раздел описаний, имеющий следующую структуру:

подраздел описания констант, имеющий вид

const имя_константы1=значение; имя_константы1=значение; …

подраздел описания переменных, имеющий вид

var список_переменных1:тип1; список_переменных2:тип2; …

тело программы, имеющее вид

begin

 операторы;

end.

понятие выражения и типа выражения; основное правило преобразования типов;

понятие стандартных функций языка Паскаль;

основные операторы ввода-вывода в языке Паскаль.

Более подробно предлагаемый план изложения этого материала приведен в Приложении 1.

Далее компактно приводится основной материал работы, охватывающий следующую тематику:

· понятие об алгоритме и алгоритмизации;

· линейный, разветвляющийся и циклический вычислительные процессы;

· базовые алгоритмы обработки одномерных массивов;

· типовые задачи обработки данных.

Для удобства изложения материал разбит на темы. В каждой теме приводится некоторое число примеров; естественно, число их может быть увеличено.

Тема 1: Понятие алгоритма. Алгоритмы основных вычислительных процессов.

В общем случае процесс решения задач на ЭВМ включает следующие этапы:

· постановка задачи;

· разработка алгоритма;

· составление программы;

· отладка программы;

· получение результатов.

Остановимся более подробно на разработке алгоритма.

Допустим, Вы  сумели сформулировать конкретную задачу математически. Далее надо указать точное и понятное правило  выполнения вычислительных операций,  переводящих исходные данные в искомые результаты, т.е. задать алгоритм.

Для задания  алгоритма обычно используют одну из принятых форм: текстуальную или графическую.

Текстуальная форма использует общепринятые математические формулы и пояснительный текст.

Графическая форма  обеспечивает представление алгоритма в виде блок-схемы.  Каждый блок - это геометрическая  фигура, отражающая некоторый   фрагмент алгоритма.  Блоки  соединяются стрелками, показывающими связи между ними.

блок начала, конца

блок ввода исходных данных

операторный блок


условный блок

блок вывода

Любую задачу условно  можно  отнести  к  одному  из  трех основных вычислительных процессов: линейному, разветвляющемуся или циклическому.

Рассмотрим алгоритмы основных вычислительных процессов.

Линейный вычислительный процесс (ЛВП).

ЛВП - это прпцесс,  в котором действия выполняются последовательно, одно  за другим (в естественном порядке) и не зависят ни от каких условий.

Задача 1. Составить блок-схему вычисления и печати значения функции

y = sin (x+8) -ex, где x = (t+1)2;  t = ln (m+8) ; m=4,3

(см. схему 1) 

Разветвляющийся вычислительный процесс (РВП).

Вычислительный процесс называется разветвляющимся, если в зависимости от  некоторых условий его реализация происходит по одному из нескольких возможных направлений.

схема 1

Направления, по которым могут следовать вычисления, называют его ветвями.  В каждом конкретном  случае  вычислительный процесс реализуется  по одной ветви,  остальные остаются незадействованными. Выбор ветви вычислений осуществляется  проверкой выполнения некоторого логического условия.  Проверка условия записывается в условный блок,  от которого отходят  ветви, соответствующие двум  противоположным  возможностям:  "да" или "нет". При этом слово "да" или символ "+" возле начала одной из ветвей  соответствует случаю выполнения условия,  слово "нет" или символ "-" возле начала другой ветви - случаю его невыполнения.

Различают простые  и сложные разветвляющиеся вычислительные процессы. К сложным относятся те, которые имеют более, чем две ветви.

Задача 2. Составить блок-схему вычисления и печати действительных корней квадратного уравнения ax2 + bx + c = 0. Если действительных корней нет,  то  напечатать  фразу  "КОРНИ КОМПЛЕКСНЫЕ".

схема 2

Циклический вычислительный процесс (ЦВП).

ЦВП характеризуется неоднократным выполнением одной и  той же последовательности действий. Последовательность действий может повторяться заранее заданное число раз (например, если нужно сложить 10 чисел) или до тех пор, пока выполняется некоторое условие (например, суммировать все вводимые числа, пока не введен ноль).

Задача 3. Составить блок-схему вычисления и печати значений функции 
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, если значение переменной x изменяется от x1=-2 до x2=2 с шагом dx=0,2.
Схема 3

Тема 2: Программирование линейных вычислительных процессов.

Тема 3: Логические переменные и условные операторы. Программирование разветвляющихся вычислительных процессов.

Тема 4: Программирование циклических вычислительных процессов.

Тема 5: Базовые алгоритмы обработки одномерных массивов.

Тема 6: Базовые алгоритмы решения типовых задач.

Цель темы – закрепление навыков по решению типовых задач.

Задача 1. Поиск максимума и минимума. 

Очень часто требуется найти максимальное и минимальное из набора чисел или значений функции. Для того, чтобы сделать это, машина должна завести для максимума и минимума ячейки памяти, назовем их max и min. Затем нужно перебрать все числа, сравнивая каждое из них со значением max или min.

Существует 2 способа присвоить переменным max и min начальные значения – если мы работаем с массивом, это удобно сделать в виде

min:=x[1]; max:=x[1]; 

и начинать перебор со второго элемента массива:

for i:=2 to n do …

Если мы работаем не с массивом, можно присвоить max очень маленькое число, а min – очень большое:

max:=-1e30; min:=1e30;

Приложение 1. План изложения опорного материала

Ниже предлагается компактная схема изложения опорного материала по языку Паскаль.

1. Алфавит языка "Паскаль"

1.1 Символы, используемые в именах:

- Латинские буквы от A до Z. Прописные и строчные буквы в именах и служебных словах не различаются.

- Цифры от 0 до 9. Могут присутствовать в именах в любой позиции, кроме первой.

- Знак подчеркивания _ Заменяет пробел, если имя состоит из нескольких слов

Примеры правильных имен: a i test x_1 
Примеры неправильных имен: 9a my+name

 1.2 Разделители: отделяют друг от друга имена, служебные слова или числа. Должен быть хотя бы один разделитель между словами языка.

- Символ пробела

- Перевод строки

- Комментарий
1.3 Специальные символы: выполняют разрешенные в языке действия. Примеры:

- Скобки комментария { } или (*  *)

- Выделение выражений - круглые скобки ( )

- Знаки арифметических действий + - * /

1.4 Служебные слова - определяют действия, производимые программой.

К служебным словам относятся имена операторов и стандартных функций  Паcкаля.

Имена переменных не могут совпадать со служебными словами.(например, begin, end)

2. Структура программы на языке "Паскаль":

- Заголовок программы       program <имя_программы> (<параметры>)

- Раздел описаний:

- Метки


Ключевое слово label m1,m2;

- Константы


const this_year=1996;

- Типы данных

type <имя>:<минимум..максимум>;





или  type <имя>=(<список_значений>);

- Переменные

var <список_имен>:тип;

· Тело программы (ОБЯЗАТЕЛЬНАЯ часть)      
· 



begin <Операторы> end.

Оператор - действие, выраженное на языке программирования. Программа на Паскале состоит из операторов, разделенных символом ;

3. Данные

 Константа - объект данных, имеющий заданное значение и не изменяющийся в программе. Описывается в соотв. разделе:

 const year=1996; 

const Name='Pascal'; 

const Word= 'Слово ''Pascal''';(* Если ' встречается внутри строки – его нужно писать дважды *)

 const number=3.5; (* Обязательно точку, а не запятую! *)

Запись чисел в Паскале

Обычная (вещественное число, обязательно с целой и дробной частью, символ точки между ними)



 3.7

25.0

Научная (для записи очень больших и очень маленьких вещественных чисел)






1.3e-20 это 1.3* 10-20





3.5e3 это 3.5*103 или 3500.0

 Переменная - элемент данных, имеющий имя и значение. Значение переменной может изменяться в процессе вычислений. Чтобы присвоить переменной новое значение используется оператор присваивания :=

 Пример: a:=10; num:=3.5;

 Оператор присваивания:

 переменная:=выражение;

4. Выражение состоит из чисел, имен переменных, констант и операторов, таких как арифметические действия. Самое простое выражение - одна переменная или  константа. Пример более сложного выражения - вычисление по какой-либо формуле

 a:=3; b:=5; d:=2;

 c:=(a+b)*d;

 Выражение вычисляется слева направо в соответствии со старшинством операций;

Действия в круглых скобках, 
Арифметические операции умножения (*) и деления (/);

Арифметические операции сложения (+) и вычитания (-);

В Паскале есть 2 новых арифметических операции -  mod и div:

Целочисленное деление

1996 div 100 = 19

Деление по модулю


1996 mod 100 = 96

5. Переменная обязательно имеет тип. Тип определяет диапазон значений, которые принимает переменная и способ ее обработки машиной.

Простые типы данных в Паскале:

 Имя типа  
Название         
 Диапазон значений  

integer                 
Целый              
-32768 .. 32767   

real                    
Вещественный      
1.4*10-39 .. 1.7*1038  

boolean                 
Логический (Двоичный)   
TRUE и FALSE       

char                    
Символьный                           


Задается в описании 
Перечисляемый
Задается в описании

Задается в описании
Тип-диапазон
Задается в описании

Типы переменных описываются в разделе описания оператором вида

 var 
<список_переменных>:тип1;


…


<список_переменных>:типN;

Примеры:

5.1 Количество учащихся в классе может быть определено как целая переменная

 Назовем ее kol и опишем:

 var kol:integer;

 kol:=20;    (* 20 - Количество учащихся в классе *)

5.2 Температура воздуха - вещественная переменная

 var temp:real;

 temp:=-3.5; (* минус 3 с половиной градуса *)

5.3  Включена ли эта лампочка - переменная логического типа

 var switched:boolean;

 switched:=FALSE; (* Лампочка выключена*)

5.4 Времена года можно определить как перечислимый тип данных с именем seasons

 type seasons=(spring,summer,autumn,winter);

 var season:seasons; (* Переменная season имеет тип seasons и может принимать одно из 4 перечисленных значений *)

 season:=winter; (* Сезон - Зима *)

5.5 Если нужно ограничить диапазон значений, которые может принимать целая переменная, используют тип-диапазон. Например, число месяца может принимать значения только от 1 до 31. При описании переменной day мы можем указать этот диапазон:

 var day:1,31;

Целый, логический, символьный и перечисляемый типы называют порядковыми, т.к. все их возможные значения могут быть упорядочены в виде конечного ряда чисел.

Задание: придумать по примеру величин типа integer, real, boolean, перечисляемый.

6.Тип выражения вычисляется по типу содержащихся в нем данных. Если в выражении есть вещественное число, его результат также будет вещественным, то есть при вычислении целые числа преобразуются к вещественным. Если в выражении есть переменные других типов, они должны быть преобразованы к целым или вещественным числам с помощью стандартных функций.

Старшинство основных типов данных:

Real

Integer

Char

Boolean

Т. обр. результат арифметического выражения - целое или вещественное число. При присвоении младшему типу старшего возникает ошибка или потеря точности (это зависит от версии языка)

Примеры:

var i,j:integer; f:real;

f*4.5+i

(* Какого типа должен быть результат? (real) *)

i+2*j


(* Какого типа должен быть результат? (integer) *)

7. Стандартные функции - используются в выражениях для выполнения часто встречающихся действий. 

Запись: ИМЯ(АРГУМЕНТ) 

Пример: Sin(x) вычисляет синус от значения переменной x.

Функции вычисляют значение указанного в круглых скобках аргумента и оно подставляется в выражение. Аргументом может быть переменная или константа.

В таблице функций X обозначает вещественное число, I - целое, B - двоичное, P - порядковое, то есть I,B или перечисляемого типа

Имя и аргумент 
Возвращаемое значение 
Действие                                   

Арифметические

Abs(X или I)
 real или integer 
Абсолютное значение аргумента                

Arctan(X)       
real          
Арктангенс аргумента                         

Cos(X)          
real          
Косинус                                      

Exp(X)          
real          
Функция e в степени x                        

Frac(X)         
real          
Дробная часть числа                          

Int(X)          
real          
Целая часть числа                            

Ln(X)           
real          
Натуральный логарифм                         

Pi           
3.1415926        
Число Пи                                     

Sin(X)          
real          
Синус                                        

Sqr(X или I) 
real или integer 
Квадрат аргумента                            

Sqrt(X)         
real           
Квадратный корень аргумента                 

Преобразования типов

Chr(I)      
char          
I:0..255 преобразует в символ с кодом I

Ord(P)      
integer       
Любой порядковый тип преобразует в целый (c 0)   

Round(X)    
integer       
Округляет вещественное до целого   (<=1.5 ->2.0) 

Trunc(X)    
integer       
Отбрасывает дробную часть вещественного

Для величин порядкового типа

Odd(I)      
boolean       
TRUE, если аргумент нечетный, иначе FALSE        

Pred(P)       
P           
Следующая порядковая величина. Для посл.-ошибка  

Succ(P)       
P           
Предыдущая порядковая величина. Для 1-й -ошибка  

Примеры:

    type my=(v1,v2,v3,v4);

    var i,j:integer;    b:boolean;    r:real;    m:my;

    m:=v1; r:=3.5;

    i:=Round(r);                              (* 4 *)

    j:=Ord(m);                                (* 0 *)

    b:=Odd(i);                                (* FALSE *)

   var p,x,a:real;                                           

    x:=1.0; p:=2.0; 

    a:=sqrt(sqr(p)-sqr(sin(x)))/2.0; 

    writeln('a=',a); 

8.Для ввода и вывода значений переменных также существуют стандартные функции

Read(<список>);




Read (a,b);

Write(<строки><значения>)


Write ('A+B=',a+b,' A-B= ',a-b);

Writeln и Readln;

 - с переходом к новой строке после ввода/вывода

Writeln м.б. без аргумента

9.Составление программы: алгоритмизация: блок-схемы; Написание текста;

 Транслятор языка; Компиляция и Сборка, выполнение;

 Еще раз оформление:

 program example(input,output); (* Заголовок программы *)

 const p=2;                     {  Раздел  }

 var i,j:integer;               { описаний }

 begin          { Обязательно начало программы }

  writeln; write ('Введите 2 числа: '); { Программа }

  readln (a,b);

  write ('Сумма = ',a+b); { Можно вывести и значение выражения! }

 end. { End с точкой - конец программы }

Стандарт оформления (правый отступ, каждый оператор с новой строки)

Принцип минимизации вычислений; промежуточные данные

10.Пример полной программы: решение квадратного уравнения
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