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2014 рік

Тема.
«Створення об’єктів в середовищі графічного редактора, змінення значень їх властивостей».

Мета:

 навчати створювати прості графічні об’єкти та їх комбінації, змінювати значення властивостей об’єктів в середовищі графічного редактора Paint, продовжувати вивчати використовування палітри для створення малюнка та алгоритм збереження малюнка на флеш-накопичувач, акцентувати увагу на графічні можливості комп’ютера;

 розвивати логічне мислення, кмітливість, уяву, увагу, творчі здібності, пізнавальний інтерес;

виховувати інформаційну культуру учнів, старанність, дисциплінованість, дотримання правил поведінки і безпеки життя при роботі за комп’ютером, а також виховувати любов до мистецтва, інтересу до інформатики.

Тип уроку:

 урок застосування знань, умінь, навичок.

Обладнання: 

малюнок будинку, героїв вірша, фотографія автора вірша Аспріна Роберта, таблиці із завданнями, малюнки відгадок, картки оперативного контролю, ноутбуки, проектор, екран, презентація до уроку. 

Структура уроку застосування знань, умінь, навичок.
1. Актуалізація опорних знань.

2. Перевірка домашнього завдання та відтворення раніше вивченого матеріалу. Мотивація до уроку.

3. Осмислення змісту і послідовності застосування практичних дій.

4. Самостійне виконання учнями завдань під керівництвом вчителя.

5. Узагальнення і систематизація результатів роботи учнів.

6. Звіт учнів щодо способів та результатів виконаної роботи та теоретична інтерпретація отриманих результатів.

7. Підсумок уроку.

Хід уроку:
І. Теоретична частина уроку:

1. Організація класу:

«- Мій дім – моя фортеця» - чуємо ми змалечку. І насправді, діти, яким би не був наш дім: великим чи маленьким, затишним і світлим, повертаючись туди, ми почуваємось в повній безпеці. Тому кожна людина мріє мати свій дім. Про такий дім мріяв англійський письменник Аспрін Роберт (вчитель демонструє фотографію на дошці). Саме він написав відомий усьому світові вірш « Дім, який побудував Джек ». А починається він так:

-Це хатка, яку збудував собі Джек.

Це сад і город, а це – сонях, як сонце

Який заглядає до Джека в віконце

До хатки, яку збудував собі Джек.
А це ось комора, в коморі – пшениця,

Яку викрадає хитрюща синиця ( вчитель на магнітну дошку, де зображення хатки, вивішує картинку з синичкою).

2. Актуалізація опорних знань ( включити екран )
· А хитрюща синиця принесла вам хитрющі питання. За кожну правильну відповідь ви отримаєте букву англійського алфавіту. З них потім складете слово і цим самим дізнаєтесь тему нашого уроку.

1. Отже,  що таке комп’ютер? (Комп’ютер – це пристрій, який дозволяє людині працювати з текстами, фотографіями, звуками, переглядати фільми, спілкуватися з друзями).   -     n
2. Назвіть пристрої для введення інформації. (Клавіатура, миша, мікрофон, сканер, камера, тачпад, джойстик ).  -    a
3. Що таке об’єкт? ( В інформатиці предмети називають об’єктами. Кожен об’єкт має свої властивості, якими відрізняється від інших).  -    t
4. Блокнот в інформатиці це…? (Блокот – це комп’ютерна програма та текстовий редактор, який допомагає людині вводити текст у комп’ютер та змінювати його ).   -    P
5. Що таке калькулятор? (Калькулятор – це комп’ютерна програма, яка здійснює обчислення).  -    i
· Молодці! Утворіть з поданих англійських букв слово! (Paint)

· Що означає Paint в перекладі з англійської мови? (Англійське слово Paint означає «малювати фарбами»). 

· А для чого використовують графічний редактор Paint? (Графічний редактор Paint це програма, яку використовують для створення та редагування рисунків).

3. Повідомлення теми уроку. Мотивація навчальної діяльності
· Отже, на сьогоднішному уроці ми продовжимо знайомитись з графічним редактором Paint і тема нашого уроку - це «Створення об’єктів в середовищі графічного редактора». Будемо продовжувати навчатися працювати з комп’ютерними інструментами та створювати певні об’єкти. Адже сучасні мультфільми, кіно, комп’ютерні ігри, малюнки до книжок створюються за допомогою графічного редактора Paint. За цими знаннями й уміннями – майбутнє. ( виключити екран )
·  4. Усвідомлення набутих знань
· Тому ми продовжуємо мандрувати рядками вірша Аспріна Роберта.
· Це кіт (вчитель вивішує картинку кота). Він сміливо виходить з воріт.
· Бо дуже він хоче зловити синицю,

· Яка викрадає з комори пшеницю.

· А ще, діти, він дуже хоче, щоб ви відгадали загадки, які вам приніс та на своїх картках встановили відповідність між відгадкою та рисунком, отже:
1) На папері я гуляю, різні речі зображаю.

Правда трішки ніс стешу, як малюю чи пишу ( олівець ).

2) Я важливу справу маю, завжди людям помагаю.
Помилились - не лякайтесь, просто мною скористайтесь ( гумка ).

3) Скляний носик, з гуми хвіст.

Фарбу носик той приніс (піпетка ).

4) Все, на що я тільки гляну, більшим набагато стане (лупа).

5) Дерев’яний та довгенький хвостик в нього є маленький.

      Як у фарби хвіст вмокає, все довкола розцвітає (пензлик).

6) Квадрата й прямокутника, коло й трикутника,

      Ромба й овала, як би одним словом ви назвали… (фігури).

7) Є дерев’ яна дощечка у кожного художника.
На ній фарби він мішає та малювати починає ( палітра ).
· Діти, а що спільного між цими відгадками? ( Що це комп’ютерні інструменти, за допомогою яких малювати у комп’ютері – просто!).
· А де розташовані ці комп’ютерні інструменти? (Ці комп’ютерні інструменти розташовані на панелі інструментів).
· Яким інструментом зафарбовують малюнок? (Це заливка, якщо натиснути ліву кнопку миші, то виллється основна фарба, а якщо праву – фарба фону).

·  А як вибрати потрібний колір? (Потрібно встановити вказівник на потрібний колір і натиснути один раз на кнопку миші).

· Але пам’ятайте, що можна зафарбовувати тільки замкнену фігуру. Інакше фарба виллється на решту малюнка.

· Що потрібно зробити, щоб вибрати потрібний інструмент або ж його форму? (Встановити вказівник на потрібний інструмент або ж налаштування та натиснути ліву кнопку миші).

· Як вибрати товщину лінії? (Завдяки панелі налаштувань).

· А якщо на малюнку вам щось на сподобалось, що ж тоді робити? (Потрібно скористуватися комп’ютерним ластиком. Для цього слід обрати його налаштування і розмір).

· Молодці! А це подивіться – 

Це пес без хвоста, 

Який каже «гав!» на сміливця кота,

Який доганяє синицю,

Яка викрадає пшеницю

У хатці, яку збудував Джек.

5. Повторення правил, які необхідно виконувати при користуванні комп’ютером
· І саме цей пес пропонує вам повторити правила, яких потрібно дотримуватися при користуванні комп’ютером.
(Діти почерзі називають правила).

1. За комп’ютером потрібно сидіти рівно, так, щоб екран знаходився на відстані 50-60 см від очей.

2. Працювати з комп’ютером можна тільки 15 хвилин.

3. Не можна працювати на комп’ютері брудниими, мокрими руками.

4. Не можна стукати по клавішах, по клавіатурі.

5. Не можна торкатися монітору комп’ютера.

6. Учням не можна чіпати дроти й розетки.

· Вірно! А ось слухати продовження вірша, навіть, корисно.

· А це в нас (вчитель показує та вивішує картинку з коровою) корова, ряба і рогата,
 яка каже «Му!» на пса без хвоста, 
який каже «Гав!» на сміливця кота, 
який доганяє синицю,
 яка викрадає пшеницю із хатки, яку збудував собі Джек.

· Фізкультхвилинка
· І ми зараз спробуємо це зобразити лише англійською мовою на фізкультхвилинці. (діти виходять на середину класа і у вигляді Флешмоба відтворюють рухами дії сказані на англійській мові під музичний супровід).
· Jack: I am Jack. And this is my house.
· Bird: I am a bird. I eat some wheat.
· Jack: in my house.
· Cat: I am a cat. I catch this bird.
· Bird: But I eat some wheat.
· Jack: in my house.
· Dog: I am a dog. I pull this cat.
· Cat: But I catch this bird.
· Bird: and I eat some wheat.
· Jack: in my house.
· Caw: I am a caw. I frighten this dog.
· Dog: But I pull this cat.
· Cat: and I catch this bird.
· Bird: and I eat some wheat.
· Jack: in my house.
ІІ. Практична частина уроку.
· Чудово! Сідайте!

А це що за сплюх – це, звичайно ж пастух!

Який дуже любить корову рогату,

Яка каже «Му!» на пса без хвоста,

Який каже «Гав!» на сміливця кота, 

Який доганяє синицю, яка викрадає пшеницю,

Із хатки, яку збудував собі Джек.

· Звичайно би пастух не спав, а постійно б малював, якби в нього був айпат, або такий ноутбук, який є у нас на уроці інформатики.

· Отже, практична робота, на якій ми будемо створювати об’єкт в середовищі графічного редактора, а саме – малювати цей будинок ( вчитель вивішує зразок будинку на дошку) . [image: image3.jpg]



1. Робота за комп’ютером
· Відкрийте ноутбуки. 
· Увімкніть їх.
· Візьміть свій засіб для зберігання інформації та вставте в USB-порт.

·  Нагадайте алгоритм, відкриття програми Paint.

(1 спосіб: Пуск – всі програми – стандартні – Paint 

2 спосіб: Пуск – меню швидкого доступу – Paint).

Алгоритм малювання будинку:

1. Ваша робоча область має бути на весь екран.
2. Тепер робимо попередній фон малюнку, який складається з двох частин: верхнього та нижнього. Нижню частину зображаємо, використовуючи фігуру прямокутник.
 Для цього на панелі інструментів встановлюємо вказівник на товщину—обираємо на панелі налаштувань потрібного розміру.

 Всановлюємо вказівник на фігурі прямокутник--вибираємо прямокутник, натискаючи ліву кнопку миші—вибираємо зелений колір—та будуємо в нижній робочій області прямокутник. 

3. Приступаємо до побудови будинка. Для цього обираємо чорний колір—встановлюємо вказівник на прямокутник—і будуємо його, розміщуючи так, як на екрані.

4. Знову, використовуючи прямокутник, будуємо продовження будинку, але зверніть увагу на розмір та його розміщення.
5.  За допомогою інструмента заливка зафарбовуємо кольором тла, тобто білим зелену лінію в середині будинка.
6. Беремо фігуру многокутник та за допомогою нього малюємо дах.

7. Тепер, взявши фігуру трикутник, малюємо 2 поверх нашого будинку.
8. Намалюємо вікна. Для цього використаємо знову ж прямокутник.

9. Зараз вибираємо заокруглений прямокутник і зображаємо його всередині попереднього прямокутника.

10.  За допомогою лінії малюємо рами вікна.
11. Це вікно виділимо та скопіюємо і, зменшивши розміри, вставимо в дах.
12. Будуємо ще одне віконечко, використавши прямокутник та округлений прямокутник в іншій частині будинку. Зверніть увагу на розміщення та розміри вікна.

13. Що за будинок без дверей? То ж приступаймо до побудови дверей! Для цього вибираємо прямокутник та розміщуємо його біля вікна.
14. Вибираємо округлений прямокутник і малюємо віконечко в дверях. 

15. За допомогою фігури овал малюємо ручку. Не вистачає домоходу! 

16. Для цього використаємо знову ж прямокутник та розмістимо його на даху за зразком. 

17.  Ескіз нашого будинку готовий. А тепер справа майстрів-художників! Нижню частинку, виділену зеленим прямокутником на початку, зафарбуйте зеленим кольором, як травичку. Та, за зразком, розфарбуйте увесь будинок.
· Які гарні ви намалювали будинки!

·  Тепер збережіть свій малюнок на електроний носій інформації  та дома покажіть батькам результати своєї роботи на уроці.

· Пам’ятаймо, що для цього потрібно:

Файл – зберегти, як – флеш-накопичувач – ім’я файла – зберегти (або Enter) – закрити Paint.

- Вийміть флеш-накопичувач з ноутбука, пам’ятаючи про його безпечне витягування. 
- Закрийте програму. Вимкніть ноутбук та закрийте його.

2. Релаксація
А зараз не працювати є причина –

Очам даємо відпочинок!

Мерщій рівнесенько сідаймо

Очима кліпать починаймо.

Навіщо кліпать? Така зарядка – 

Вже краще бачать оченятка

Очима швидко обертаймо,

Та головою не хитаймо.

Ліворуч – раз, два, три, чотири

Праворуч – стільки ж повторили.

По колу очі обертаймо

Та головою вже хитаймо,

Все навколо розглядаймо.

Раз коло, два і три, чотири

Щільніше очі вже закрили

На п’ять ми дружно їх відкрили.

На шість донизу опустили

Очі вчителя знайшли.

Погляд так свій потримали

Втому всю з очей зняли.

Й будем слухать цікавинки

Про чудернацькії будинки. 

· Молодці!

ІІІ. Розвивальна частина уроку.
1. Цікаві факти. ( включити екран )
· Ви справились із завданням, намалювали свої чудові будинки. А, взагалі, у сучасному світі існує безліч чудернацьких будинків. І ось представники малого наукового товариства «Совенятко» представили декілька з них:

· У Польщі є дивовижна будівля будинок, що стоїть догори дригом. Дах цієї будівлі розміщений унизу, а «земля», «трава» і «фундамент» - нагорі. Будинок не лише зовні, а й в середині перевернутий, тому виникає враження, що ходиш по стелі. Зводили це диво сучасної архітектури майже 120 днів.

· А в Білорусії національна бібліотека побудована в сучасному й оригінальному стилі. Будівля являє собою багатогранник,що складається з 18 квадратів і 8 трикутників заввишки 73 метри і має 23 поверхи. Стіни бібліотеки вкриті світлодіодними лампами. Їх колір та візерунки змінюються щосекунди. Зводили цю споруду упродовж 4 років.

· В Америці, у штаті Канзас, теж є оригінальна бібліотека у вигляді полиці з книгами. Книжки для оздоблення фасаду цієї будівлі обирали всі охочі. Такий надсучасний дизайн стимулює відвідування цієї бібліотеки багатьох мешканців.

· Цікаво? А з рештою будинків ви зможете познайомитися на нашому блозі. Повідомлення під назвою – цікаво знати! (вчитель демонструє на екрані та виключає його).
· А хто ж, цікаво, наступний герой нашого вірша?
А це – півень (вчитель вивішує картинку з півнем), що завжди раненько співав
Та цьому сплюхові все спать не давав
І зараз цей півень усе гомонить,
Що розвивальна, нарешті, настала ця мить!
(Вчитель роздає кожному учневі півника).
2. Логічне завдання від півника
· А) Дітки, знайдіть три відмінності між півником тим, що на дошці і тим, що є у кожного з вас. 
· Молодці!
Б) А для наступного завдання вам знадобляться кольорові олівці: червоний, жовтий, зелений. Переверніть малюнок півника на інший бік. Вам потрібно розфарбувати рисунок таким чином: у коробці щоб м’яч був червоного кольору. Усередині коробка жовтого кольору, а зовні – зеленого .
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В) Розв’яжіть задачу.

В одному будинку на 6 поверхів більше, ніж у другому. Всього у цих будинках 20 поверхів. Скільки поверхів у кожному будинку? 
Розв’язання:
1) 20-6=14(п.)-без різниці;

2) 14:2=7(п.)-у 2 будинку;

3) 7+6=13(п.)-у 1 будинку.

IV. Підсумок уроку
Метод «Прес».

- Чудово! Ви гарно щойно попрацювали на уроці.

- Як гадаєте, чи знадобляться в майбутньому знання, які ви сьогодні здобули? ( Я вважаю, що... ).

- Що найбільше вам сподобалось?

- Дома можете, за бажанням, зобразити будинок про, який мрієте та принести на електороному носії. А ми проведемо конкурс на тему « Я мрію про… »

- Взагалі, діти, немає значення скільки поверхів у вашому будинку. Головне, щоб господарі у ньому жили  привітні, гостинні, добродушні, як усі ці герої вірша.  Адже, той будинок затишний, бажаний, у якому є своя душа, своє обличчя, у якого гарні мешканці. І тоді такий дім для вас буде справжньою фортецею. 
- Урок закінчено! Дякую за увагу!
