План – конспект уроку№10

з предмету «Інформатика»

Дата: ________

Група: _________

Тема уроку: ЛПЗ Робота з графічним редактором – Paint
Освітня:

· Ознайомити учнів з вікном програми графічного редактора Paint;

· Навчити учнів користуватися Панелями інструментів програми та Палітрами;

  -    Навчитись користуватись програмою Paint для створення простих малюнків.

Виховна:

· Формування вміння планувати свою роботу, раціонально використовувати час;
· Формувати в учнів здатність до аналізу і синтезу;
· виховати у учнів вміння самостійно організовувати робоче місце;
· дотримуватися правил техніки безпеки;
Розвиваюча:

· Розвивати  в процесі навчання інтелектуальні та творчі здібності;

· розвити інтерес до предмету;
· сприяти розвитку дитячої креативності, вихованню інформаційної культури, уваги дисциплінованості, бережливого ставлення до шкільного майна та техніки

· розвивати вміння самостійно опрацьовувати та аналізувати новий матеріал

Тип уроку: лабораторно – практична робота(ЛПЗ)

Матеріально – технічне забезпечення:

Апаратна частина:

Персональний комп’ютер

Програмне забезпечення:

· операційна система Windows 98
· графічний  редактор  Paint
Література:

   Основна:

· Навчальний план;

· І.Т. Зарецька, Б.Г. Колодяжний, А.М. Гуржій,  О.Ю. Соколов. Інформатика: Навч. посібн. Для 10-11 кл. середн. загальноосвітн. шкіл. – К.: Навчальна книга, 2002. – 496 с.: іл.

· А.М. Гуржій., Н.І. Поворознюк, В.В. Самсонов. Інформатика та інформаційні технології: підручник для учнів професійно – технічних навчальних закладів. – Харків: ОО „Компанія СМІТ”, 2003. – 352 с.

Додаткова:

· С.В. Симонович. Інформатика: базовий курс. – СПб.: Пітер, 2001. – 640 с.: іл..

· Кушниренко А.Г. і ін. Основи інформатики і обчислювальної техніки: Проб. навчань. для середовищ. навчань. заведений/ А.Г.Кушниренко, Г.В.Лебедев, Р.А.Сворень. - М.: Просвещение,2000

Вимоги до знань і умінь учнів:

Учні повинні знати:

- правила вмикання та вимикання комп’ютера;

- основні правила ТБ при роботі з комп’ютером.

Учні повинні уміти:

– вміти вмикати комп’ютер;

– користуватися навчальними програмами. 

Обладнання: комп'ютери IBM PC, інструкція.

Порядок виконання роботи

І Організаційний момент(3хв.)

1. Ввід учнів до лабораторії

2. Перевірка учнів за списком

3. Перевірка санітарного стану спецодягу

ІІ Вступний інструктаж (15хв.)

 1. Перевірка домашнього завдання, актуалізація і корекція опорних знань, навичок і умінь.

· Запитання до класу: 

· Як завантажити  Paint?

· Як відкрити існуючий файл на диску?

· Як створити власний файл?

· Як зберегти нову версію файлу?

2. Повідомлення теми і мети уроку

Тема: Робота з графічним редактором – Paint
Мета: виробити навики роботи з елементарним графічним редактором
     3. Акцент на правилах техніки безпеки в кабінеті інформатики

Теоретичні відомості.

Серед стандартних програм у системі Windows є прикладна програма для створення, перегляду та редагування рисунків, яку називають графічним редактором.

Ця програма являє собою простенький графічний редактор, який дозволяє зберігати

файли в форматі *.bmp.

Вчитель демонструє структурні особливості вікна програми та знайомить з основними інструментами. Демонстрація виконується шляхом використання мультимедійного екрану або проектору. 

У вікні графічного редактора, зліва, знаходиться меню з піктограмами інструментів для побудови рисунків.

Засоби для побудови зображень

Щоб вибрати інструмент для побудови зображення, слід встановити курсор на піктограму потрібного інструмента і клацнути лівою кнопкою мишки. При цьому курсор змінює свою форму на хрестик, олівець тощо. У нижній частині вікна графічного редактора розміщена палітра для вибору кольорів. Зліва від палітри знаходяться два зафарбованих квадратики. Під меню з піктограм може з'являтися додаткове меню для параметрів інструментів. Наприклад, при побудові ліній в додатковому меню вибирається їх товщина.

Графічний редактор дає змогу одночасно зображати різні лінії і фігури. малюнок, що потребує старанної обробки зображення, можна збільшити, скориставшись піктограмою збільшувального скла. Розмір малюнка може бути більшим, ніж розмір вікна. Побачити фрагменти малюнка, що не помістилися у вікні, дають можливість смужки зі стрілками для вертикального і горизонтального перегляду, що знаходяться внизу і справа від вікна.

Зображена пунктиром зірочка дозволяє виділяти будь-які фрагменти малюнка для подальшого переміщення, копіювання та вилучення, а прямокутник — фрагменти прямокутної форми. Щоб виділити фрагмент малюнка, потрібно натиснути ліву кнопку мишки і обвести його. Вирізати, копіювати, вставляти або вилучати виділені фрагменти зображення можна, користуючись пунктами меню «Правка».

Для стирання зображень використовуються гумки. Розмір гумки можна змінювати. Права гумка стирає все, по чому буде проведений курсор у вигляді прямокутника. Ліва гумка змінює активний колір на вибраний колір фону.

Розпилювач будує зображення у вигляді розпиленої фарби. При швидкому переміщенні курсору слід розпилювача має невелику щільність, а при повільному — більшу.

Баночка з фарбою зафарбовує вибраним кольором замкнену область, для чого на неї потрібно встановити курсор-піктограму і клацнути лівою або правою кнопкою мишки.

Для малювання довільних ліній використовуються олівець та щіточка. Щіточка прово​дить вибраним кольором лінію вибраної товщини та форми, для чого курсор ставиться в потрібне місце і при натиснутій кнопці мишки переміщується по екрану.

Для побудови відрізків вибирається інструмент, зображений у вигляді відрізка (палички). Курсор встановлюється на початок відрізка, що будується, і при натисненій кнопці мишки переміщується до кінцевої точки відрізка.
Поряд із відрізком знаходиться піктограма інструмента для побудови кривих ліній. Побудовану цим інструментом лінію можна викривити у двох місцях, для чого слід поставити курсор на відрізок або біля нього і, натиснувши кнопку мишки, відтягнути його в потрібному напрямку.

Для зображення прямокутників слід вибрати інструмент, піктограма якого має вигляд прямокутника. Курсор потрібно встановити в одну з вершин прямокутника, що будується, і при натиснутій кнопці мишки перемістити його до іншої вершини по діагоналі.

Овали та прямокутники з закругленими кутами зображуються також 
«з кута», тобто начебто вписуються в прямокутники.

У піктографічному меню графічного редактора є інструмент для зображення багатокутників. Для побудови першої сторони багатокутника відмічається курсором перша вершина і при натиснутій лівій кнопці мишки тягнеться лінія до наступної вершини. Відпускання кнопки мишки фіксує відрізок. Потім підводиться курсор до третьої вершини і робиться одноразове клацання. Так само позначаються всі наступні вершини багатокутника. Подвійне клацання на останній вершині замикає фігуру лінією.

Вибравши піктограму з літерою, можна помістити на малюнку текст. Для цього спочатку слід поставити курсор у потрібне місце і, натиснувши ліву кнопку мишки, виділити рамку для вписування тексту. Для набору тексту потрібно помістити курсор усередину рамки, клацнути лівою кнопкою мишки і ввести текст. Розміри рамки з текстом можна збільшувати. Тип і розмір шрифтів вибираються, використовуючи панель атрибутів тексту. Використовуючи додаткове меню під піктограмами інструментів, можна вибирати кольоровий чи прозорий фон.

Вибір кольору
Для вибору кольору зображення необхідно встановити курсор на потрібний колір у меню кольорів у нижній частині екрана і клацнути лівою кнопкою мишки. Вибраний колір з'явиться у верхньому квадратику зліва від меню кольорів. Щоб задати колір фону, треба при виборі кольору з меню клацнути правою кнопкою мишки. Колір фону з'явиться у нижньому квадратику зліва від меню кольорів.

В центрі лежить клієнтська область програми, яка являє собою полотно білого кольору. Це полотно може мати недостатній розмір (не закривати всю розвернуту форму програми), в такому випадку його потрібно розтягнути до нормального розміру використовуючи вузлики на краях форми.

Для створення і відкриття раніше збережених документів використовуються стандартні прийоми.

4. Пояснення характеру та ролі наступної роботи.

Мета нашого сьогоднішнього заняття  – практично опрацювати  теоретичні знання, які ми щойно розглянули.

А саме:

· Навчитися відкривати програму Paint різними способами;

· Навчитися опрацьовувати готові зображення типу jpg за допомогою елементарного графічного редактора;

· Розвити вміння користуватися різними інструментами для виконання будь – якої операції;

5. Здійснення розбору ІК.

Викладач  знайомить учнів з інструкційною картою та завданнями, вказує послідовність їх використання в процесі роботи, звертає увагу на окремі пункти.

6. Демонстрація зразків наступної роботи.

Викладач  демонструє учням вже створений  графічний файл, в якому  створено діснеївський епізод, звертає увагу на використання готових графічних фрагментів та створених вручну зображень, а також додані текстові фрагменти.

7.Демонстрація прийомів виконання роботи

Вчитель  демонструє учням основні прийоми виконання роботи, а саме:

· Запуск програми на виконання;

· Запуск графічного зображення за допомогою графічного редактору;

· використання Панелі інструментів;

· додавання текстових фрагментів;

· збереження файлу програми.

Акцентує увагу на моментах підвищеної складності. 

8. Підведення підсумків вступного інструктажу. Оцінювання учнів.

Вчитель проводить  аналіз помилок допущених учнями при проведенні вступного інструктажу.

9. Видача завдання та інструкційної карти.

Учні отримують окремі завдання та інструкційні карти (додається).

ІІІ  Поточний інструктаж(20хв)

Під час поточного інструктажу вчитель  проводить цільові обходи, а саме:

1. З’ясовує правильність організації робочого місця і дотримання правил техніки безпеки.

2. Здійснює перевірку правильності виконання прийомів( запуск програми на виконання, запуск графічних файлів за допомогою графічного редактора, створення та обробка зображень) та технологічного процесу.

3. Надає учням допомогу в наладці обладнання.

4. Перевіряє хід виконання роботи кожним учнем.

Викладач  здійснює між операційний контроль.

5. При виявленні типових помилок дій учнів, здійснює повторний інструктаж.

6. Здійснює прийом виконих робіт.

ІV Заключний інструктаж(7хв.)

1. Викладач  здійснює перевірку робіт, демонструючи кращі роботи іншим учням.

2. Оголошує та виставляє оцінки, робить зауваження

3. Здійснює прийом робочих місць.

4. Дає перелік контрольних питань та завдання на наступне заняття.

Д/з _______________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________

Інструктивна карта 

Професія: ____________________________________________

Предмет: Інформатика

Тема: Робота з графічним редактором – Paint

Відведений час: 20 хв.

Матеріально – технічне забезпечення:

Апаратна частина:

Персональний комп’ютер

Програмне забезпечення:

· операційна система Windows 98
· графічний редактор  Paint
Порядок виконання роботи:

1. Ввімкнути комп'ютер.

2. Дочекатись повного завантаження Windows.

3. Запустити графічний редактор Paint , користуючись ярликом на робочому столі.

4. Виконати завдання .

5. Записати висновки до зошита з практичних робіт.

6. Закінчити роботу з графічним редактором.

7. Вимкнути комп'ютер.

	№ п/п
	Хід

роботи
	Інструкційні вказівки

	1.
	Завантажити Paint.
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Для запуска програми Paint потрібно вибрати Пуск- Програми – Стандартні - Paint

	2.
	Зберегти файл в Мои Документы- Мои рисунки з назвою – власне прізвище, наприклад Калюх.bmp.
	Файл - Зберегти як

	3.
	Відкрити папку Мои Документы- Мои рисунки- Комікси та переглянте запропоновані вам малюнок з діснеївськими героями.


	1.Папка на Робочому столі Мої документи - Мои рисунки- Комікси

2. Запустити файл Дісней подвійним клацанням лів.клав. миші

	4.
	Відкрийте цей файл (Открыть с помощью Paint). 


	Контекстне меню файлу – открить спомощью - Paint

	5.
	Використовуючи на панелі інструмент  Выделение произвольной области  скопіювати і перенести до свого файлу персонажі, що вам сподобалися
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1.На панелі інструментів оберіть інструмент

2. Окресліть обраний персонаж чіткою лінією, тримавши затиснену лів.клав.миші, по завершенню фрагмет буде виділено прямокутної областю.

3. Викличіть контекстне меню фрагменту, оберіть пункт Копіювати

4. Перейдіть до свого файлу, викличіть меню Правка, оберіть пункт Вставити, або скористайтесь контекстним меню.

5. Обране зображення зявиться на вашому полі, аналогічно перенесіть ще декілька зображень. 

	6.
	Вигадайте до обраних персонажів Діснею історію, помістіть їх до вигаданого вами місця. Зображення навколо персонажів намалюйте власноруч.
	Скористайтесь інструментами на Панелі 



	7.
	Ви можете додати до персонажів не тільки інтер’єр, але й відтворити „розмову” між ними 
	Скористайтесь інструментом на Панелі 

та додайте текст

	8.
	Також ви маєте змогу змінити колір їхнього вбрання.
	Скористайтесь інструментом на Панелі 

та зафарбуйте елементи

	9.
	Зберегти зміни в файлі.


	Призакритті на питання чи зберегти зміни в файлі  відповісти Так.


