Целесообразность использования в старших классах алгоритмического исполнителя «Логомиры» 
М.А. Солодских – Бийский педагогический 

государственный университет им. В.М. Шукшина
Анализ учебно-методической литературы по информатике позволяет сделать вывод, что среда программирования Логомиры предназначена для начальной и средней ступеней обучения школьников. Однако язык Лого является достаточно мощным языком программирования. Мы полагаем, что он  с успехом может использоваться и в старших классах средней школы на протяжении всего курса изучения темы «Основы алгоритмизации и программирования» параллельно с изучением других языков программирования, таких как Паскаль или Visual Basic. Школьники, ранее обучавшиеся в данной среде, перейдя в старшие классы, могут продолжить изучение  данной темы на уже знакомой методической базе, пока что более привычной для них. 
Данная среда обладает рядом преимуществ. Одним из первых является то, что эта среда интегрирует графику, мультипликацию, звуки, программирование и позволяет осуществлять проектный подход к занятиям по всем направлениям учебного плана, а также обеспечивает возможность осуществлять на уроках информатики межпредметные связи с другими дисциплинами, что способствует проявлению у школьников интереса к обучению и творческому исследованию. 
С другой стороны, отладка программы, т.е. поиск и исправление в ней ошибок, – обычно трудоемкий процесс. Язык Лого значительно упрощает его. Решение разбивается на множество мелких шагов, каждый из которых может быть проверен отдельно. Если допущена ошибка, то черепашка просто не выполнит задания, указав, какая допущена ошибка, или выполнит задание не так, как следовало.  Ученики могут самостоятельно найти ошибку, исправить ее и снова попробовать, благодаря чему они перестают бояться ошибок.

Так же преимуществом пакета Логомиры является то, что у него имеются свободно распространяемые версии. Их можно установить на любой компьютер, не требуя лицензии. 
Одним из основных требований, которому, по нашему мнению, должна удовлетворять среда визуального конструирования алгоритмов, является то, что среда должна быть простой в освоении и пользовании, и, естественно, мощной. По словам Брайена Харви, разработчика современного диалекта Лого – UCBLogo и автора трехтомного труда «Computer Science Logo Style», «мощность языка программирования – это мера того, насколько язык помогает вам сконцентрироваться, в первую очередь, на конкретной проблеме, которую вы собирались решить, а не на преодолении ограничений, накладываемых самим языком…» (Brian Harvey, Computer Science Logo Style,  The MIT Press, 1997, Гл. «Почему Лого?»). 
Такому требованию удовлетворяет среда Логомиры, основанная на языке Лого. Здесь описание проблемы формулируется  буквально в  терминах этой проблемы  и не  требует  переключения на языковую специфику. Язык Лого является полной системой программирования. В него встроены довольно развитые средства математической обработки данных. Более того, язык разрабатывался для решения логических задач и может работать с предикатами. С помощью этого языка легче всего реализовать идею конструирования программ из модулей. В нем также имеются средства для работы с файлами, каталогами и библиотеками. Успешность обучения алгоритмизации на учебных исполнителях алгоритмов объясняется тем, что оно строится с постоянной опорой на важнейший дидактический принцип наглядности. В результате ученикам понятен смысл решаемых задач и ясна архитектура исполнителя. 
В процессе решения множества задач по программированию, довольно  часто встречаются различные приемы сортировок. Проанализировав в школьных учебниках информатики и в пособиях для учителей темы, связанные с основами алгоритмизации и программирования, мы подготовили учебно-методическую разработку по данной теме. В состав разработки вошли уроки:  «Алгоритм сортировки последовательности чисел методом пузырька», «Алгоритм сортировки последовательности чисел методом вставки», «Алгоритм быстрой сортировки последовательности чисел». 
Для расширения кругозора учащихся в структуру каждого урока мы включили описание алгоритма сортировки последовательности чисел на естественном языке, реализацию программы на языке Лого, реализацию программы на языке Паскаль.

По критериям образовательного минимума по информатике учащиеся в ходе разработанных нами уроков должны овладеть понятиями алгоритма,  исполнителя алгоритмов, достижимых целей исполнителя. Они должны получить знания о среде и системе команд алгоритмического исполнителя, допустимых действиях исполнителя, основных алгоритмических конструкциях, линейном, циклическом, разветвляющихся, вспомогательных алгоритмах, основах языка программирования Паскаль.

Школьники должны овладеть умениями делать постановку задачи, составлять и записывать алгоритмы для учебных исполнителей, распознавать необходимость применения той или иной алгоритмической конструкции при решении задачи, реализовывать задачи на одном из языков программирования.

Подводя итоги вышесказанному можно сделать вывод, что учебный исполнитель алгоритмов Логомиры можно использовать не только на начальных этапах изучения информатики, но и в старших классах как переходный вариант к более сложным языкам программирования.
