Методические рекомендации для проведения уроков 

по учебнику "Информатика и ИКТ. Мой инструмент компьютер" для 3 класса (модули 1-3)  Горячев А.В.
Модуль «Знакомство с компьютером».  

Изучая теоретический и практический материал модуля «Знакомство с компьютером», дети получают знания по темам: 

· информационные технологии, 

· правила поведения в компьютерном классе, 

· основные устройства компьютера, 

· дополнительные устройства компьютера» 

· программное обеспечение.

· Приобретают умения и навыки практической работы на компьютере:

· включать и выключать компьютер,

· запуск программ и выход из программы, 

· переключать клавиатуру с одного языка на другой,

· работать в стандартных программах КАЛЬКУЛЯТОР и БЛОКНОТ.

Модуль «Знакомство с компьютером» предполагает работу по учебнику «Информатика и ИКТ. 3 класс. Мой инструмент компьютер» и рассчитан на 3-4 урока. Описание каждого урока включает в себя цели урока, ход урока, практические задания, итоги урока и домашнее задание. 

	Урок
	Тема

	1
	Информационные технологии. 

	2
	Основные устройства компьютера. Компьютерные программы. 

	3-4
	Запуск и завершение программ.  


При четырех уроках на изучение данного модуля дети познакомятся с меню запуска программ, при трех уроках они ограничатся запуском программ, ярлык которых находится на рабочем столе.

Урок 1. Информационные технологии

Цели урока:

1. Познакомить учеников с материальными и информационными технологиями, показать общие и различные  характеристики этих технологий.

2. Показать, как выглядят технологические цепочки от исходного материала до получения результата, называя необходимые операции и инструменты.

3. Познакомить с профессиями, связанными с использованием компьютера. 

4. Познакомить с использованием компьютеров в школе.

5. Познакомить с техникой безопасности и правилами поведения в компьютерном классе.

План урока (с примерным указанием времени)
:

1. Знакомство с классом. 2-3 мин.

2. Формулирование основного вопроса. 2-3 мин.

3. Материальные и информационные технологии. 7-8 мин.

4. Знакомство с модульной структурой учебника. 2-3 мин.

5. Формулирование основного вопроса. 2-3 мин.

6. Профессии, связанные с применением компьютера. 5-7 мин.

7. Компьютеры в школе. 5-7 мин.

8. Формулирование основного вопроса. 2-3 мин.

9. Техника безопасности и правила поведения в компьютерном классе. 8-10 мин.

10. Подведение итогов урока. 2-3 мин.

11. Домашнее задание. 2-3 мин.

1. Знакомство с классом. 

Если у учителя первый урок в этом классе, то он представляется, записывает на доске свое имя и отчество, просит учеников при ответах на вопросы называть свое имя и фамилию.

2. Формулирование основного вопроса.

Учитель излагает ученикам факты и задаёт вопрос:

«Для того, чтобы снять фильм бывает необходимо затратить миллионы рублей и много месяцев или лет работы, а чтобы сделать копию фильма на DVD достаточно потратить несколько десятков рублей и несколько минут.

Для того чтобы сшить сотый костюм нужно потратить столько же материала и почти столько же времени, сколько на шитьё первого.

Какой вопрос можно задать, сопоставляя эти факты?»

Ученики предлагают свои версии, учитель предлагает сравнить варианты учеников с авторским.

Основной вопрос урока по версии автора: «Почему одни изделия легко копировать, а другие нет?»

3. Материальные и информационные технологии.

Учитель предлагает прочитать текст на странице 4 и найти в тексте ответ на вопрос: «Что такое технологии?» 

Затем выборочно просит учеников сказать своими словами, что означают использованные в тексте слова «операция» (можно увидеть по картинке на стр.4) «и инструмент». 

· Технология – это способ обработки материалов для получения готовой продукции.

· Операции – действия, совершаемые с материалом.

· Инструменты – приспособления для обработки материала. 

Далее учитель выборочно просит учеников ответить на вопросы на странице 5:

Какие инструменты изображены  на странице 4? (Игла, лежащие рядом ножницы. Клей, нитки – это скорее материал, чем инструмент).

Может ли результат применения технологии стать материалом? (Да. Например, вышивка служит для отделки платья; резной наличник служит материалом для строительства дома).

Задание «Выполните» на странице 5. 

Дети составляют цепочки «материал – операция – результат». Учитель выборочно опрашивает детей. Это задание можно выполнить и в парах, когда ученики в паре поочередно называют, не повторяясь, по несколько цепочек (например, по три). Не обязательно использовать только приведенные названия, достаточно, чтобы хотя бы одно название в цепочке было из числа, приведенных на странице 4.

Учитель просит ответить детей на вопросы на странице 6.

Каким  общим словом называется то, что мы получаем и передаем в виде текста, речи, звука, рисунков фотографий, видеофильмов?  Ответ: информация.

- Когда мы читаем книгу, слушаем радио, смотрим фильм, наблюдаем за природой, слушаем кого-то, мы получаем … информацию.

- Когда мы говорим кому-то что-то, пишем записку, дарим фотографию, мы передаем … информацию.

- Почему информационные технологии называются «информационными»? Вспомним, что такое технологии – это способ обработки материалов для получения готовой продукции. Когда мы выполняем действия с текстами, изображениями, таблицами и схемами, видеоматериалами, звуками (записями речи или музыки), то говорят, что мы работаем с информацией. Поэтому способы работы с  текстами, изображениямии и т.д.  для получения готового результата называются информационными технологиями.

- Чем похожи и чем отличаются материальные и информационные технологии?  Общее: и там и там есть исходные материалы, операции, инструменты, готовая продукция. Отличие: чтобы сделать ещё один экземпляр материальной продукции надо повторить с такими же исходными материалами те же самые операции, а чтобы сделать ещё один экземпляр информационной продукции те же операции выполнять не надо, достаточно выполнить операцию копирование (перезапись, распечатывание, и т.д.).

Если на этот этап урока («3. Материальные и информационные технологии») уже ушло 8 или более минут, то переходите к этапу 4.

- Что из того, что вы видите вокруг, можно считать результатом применения информационных технологий?  Что использовано в них в качестве исходных материалов? Например, учебник(исходные материалы: текст, картинки). Плакат на стене (исходные материалы: схемы, тексты, изображения). Портрет (исходный материал: изображение).

Задание «Проверьте себя» на странице 6. 

Учитель просит детей найти ошибку.

Ошибка логическая. От того, что какими-либо инструментами можно выполнить какие-то действия, вовсе не следует, что эти действия можно выполнить любым инструментом.

Пояснение. Один и тот же исходный материал, например, изображение,  можно использовать для создания различной информационной продукции: портрета, учебника, плаката, набора слайдов для выступления и т.д.

4. Знакомство с модульной структурой учебника.

Учитель предлагает детям познакомиться с тем, что написано на странице 7 и поясняет, что учебник состоит из отдельных частей – модулей. Не все модули обязательно изучать. Учитель рассказывает, какие модули будут изучены в этом учебном году. (Например, «Знакомство с компьютером», «Создание рисунков», «Создание мультфильмов и живых картинок»).

На странице 7 видно, как выглядит первая страница каждого модуля. Прочитав её, можно узнать, что будет изучено в этом модуле и немного о том, как будет изучаться этот модуль.

Если в описании модуля сказано: «Вы узнаете» или «Вы научитесь», то по завершению изучения модуля это будет проверено в самостоятельной работе.

Учитель дает ученикам немного времени на чтение описания модуля; те, кто не успеют за это время дочитать, могут сделать это дома.

5. Формулирование основного вопроса. 

Учитель рассказывает ученикам, что даже очень известные специалисты могут делать прогнозы, которые не сбываются. Например, известны такие прогнозы про компьютеры:

1) В журнале "Popular Mechanics" (Популярная механика) в 1949 годy было напечатано, что "Компьютеpы в бyдyщем могyт весить меньше 1.5 тонн".

2) "Я дyмаю, что в миpе есть спpос, может быть, на 5 компьютеpов" - Томас Ватсон, пpедседатель известной фирмы, производящей компьютеры, IBM, 1943 год.

3) "Hет пpичины, по котоpой кто-нибyдь захотел бы иметь компьютеp дома" - Кен Олсон, пpезидент, пpедседатель совета диpектоpов и основатель известной американской компьютерной компании Digital Equipment Corporation, 1977 год.

4) Основатель компании Intel, производящей сердце компьютера – процессоры,  Гордон Мур в середине 70-х годов прошлого века, когда ему предложили идею компьютера, состоящего из системного блока, монитора и клавиатуры, в ответ на вопрос, как такая система будет использоваться, Мур сообщил, что компьютер пригодится домохозяйкам - для записи и хранения рецептов.

Учитель спрашивает детей, как они считают, какая тема будет сейчас обсуждаться?

Прослушав несколько вариантов ответов, можно сравнить их с авторским.

Версия автора: «Компьютеры вокруг нас».

6. Профессии, связанные с применением компьютера.

Вопросы к учащимся (стр.8 «Как вы считаете?»): 

1. Что изменилось в жизни людей с появлением компьютера?

Опираясь на рисунки на стр.6 учащиеся сказать, что люди стали использовать компьютеры на работе, в учебе, на компьютрах играют, смотрят фильмы, слушают музыку, с помощью компьютеров люди ведут беседы, находясь далеко друг от друга (форумы, чаты, ICQ, Twitter, и т.д.), посылают друг другу электронные письма, и т.д.

2. Работа людей каких профессий изменилась с появлением компьютера?  

Опираясь на рисунки на стр.6 учащиеся могут назвать конструкторов, верстальщиков, печатников, кинооператоров. Дети могут сами вспомнить и назвать примеры других профессий, например, продавцы железнодорожных и авиа- билетов, художники, фотографы, звукооператоры, и т.д.). 

3. Какие новые профессии появились с появлением компьютера?  

Опираясь на рисунки на стр.6 учащиеся могут назвать программистов, продавцов Интернет-магазинов, специалистов по ремонту и настройке компьютеров. Дети могут сами вспомнить и назвать примеры других профессий, например, создатели сайтов для сети Интернет, сценаристы компьютерных игр, учителя информатики).

Примечание: Для более наглядного освящения этого вопроса можно использовать фрагменты ПО «Мир информатики 1-2» СD диск издательства «Кирилл и Мефодий»  (1 год обучения, тема «Применение компьютера» время показа 5-7 минут). 

7. Компьютеры в школе.

Учитель задает вопрос классу: «Где и для чего в школе, кроме кабинета информатики, можно использовать компьютер?» Здесь дети могут высказать много  предложений, даже самые фантастические.

После обсуждения детских предложений, можно рассмотреть рисунок на стр. 9 и обсудить с детьми фрагменты рисунка:

· объяснение материала на уроке;

· получение знаний, умений и навыков в компьютерном классе на уроке информатики;

· поиск необходимой информации для написания доклада или сообщения;

· доклад, сопровождающийся презентацией;

· виртуальные лаборатории, различные тренажеры;

· проверочные тесты.

Свой рассказ учитель может сопровождать демонстрацией своих наработок, которые подтверждают возможности компьютера.

8. Формулирование основного вопроса. 

Учитель рассказывает ученикам беседу двух человек: 

«- Никогда не пробовал есть в ванне? - Нет. Я как все нормальные люди, ем за компьютером!»

Учитель спрашивает детей, как они считают, какая тема будет сейчас обсуждаться?

Прослушав несколько вариантов ответов, можно сравнить их с авторским.

Версия автора: «Правила поведения в компьютерном классе».

9. Техника безопасности и правила поведения в компьютерном классе.

Вопрос к классу: «Как вы думаете, что нельзя делать в компьютерном классе? Давайте составим список того, что нельзя делать в компьютерном классе.» Учащиеся высказывают свои предложения, учитель может записывать основные положения на доске.

После обсуждения предложений учащихся задать вопрос: «Как назвать предложенный вами список?»  Должно быть произнесено слово «ПРАВИЛА». Итак, мы говорим о «Правилах поведения в компьютерном классе». 

Рассмотреть рисунки на стр. 10-11. Если в классе есть проектор, то можно показать иллюстрации со стр. 10-11 на экране, если проектора нет, то можно приготовить плакат с похожими рисунками. Ответить на вопросы на странице 10. Обсудить, что нельзя делать в компьютерном классе, а главное, почему? Обратить внимание на опасность поражения электрическим током. Наличие грязи и пыли влияет на работу компьютера.

10. Подведение итогов урока.

· С какими новые терминами вы сегодня познакомились?

· В чем сходство и различие материальных и информационных технологий?

· Какие задачи люди разных профессий решают с помощью компьютера?

· Какие правила поведения в компьютерном классе вы можете назвать?

11. Домашнее задание.

Выполняется в тетради по информатике или на листке, если учитель решил обходиться без такой тетради. 

Задание на стр. 6 «Проверьте себя».  Аккуратно, по пунктам перечислить все правила, которые нарушил ученик.

Урок 2. Основные устройства компьютера. Компьютерные программы

Цели урока:

1. Познакомить учеников с основными устройствами компьютера, акцентируя внимание на их назначении.

2. Познакомить с тем, что такое операционная система, прикладные и служебные программы.

3. Создать представление о рабочем столе на экране компьютера. 

4. Научить пользоваться мышью и клавиатурой.

Примерный план урока:

1. Проверка домашнего задания.2-3 мин.

2. Формулирование основного вопроса  2-3 мин.

3. Основные устройства компьютера. 3-5 мин.

4. Формулирование основного вопроса  2-3 мин.

5. Компьютерные программы. Операционная система. 4-6 мин.

6. Рабочий стол на экране компьютера. 4-6 мин.

7. Формулирование основного вопроса  2-3 мин.

8. Обучение действиям с мышью. 7-8 мин.

9. Формулирование основного вопроса  2-3 мин.

10. Обучение действиям с клавиатурой. 7-8 мин.

11. Подведение итогов урока. 2-3 мин.

12. Домашнее задание. 2-3 мин.

1. Проверка домашнего задания. 

Учитель просит кого-нибудь из учеников назвать правила, которые нарушил герой рассказа. Затем спрашивает у класса, может у кого-нибудь есть дополнения.

Нарушенные правила.

1. Нельзя входить в компьютерный класс в верхней одежде. (Раздеваться было некогда.)

2. Нельзя входить в компьютерный класс без разрешения учителя. (Я влетел в компьютерный класс.)

3. Работать разрешается только на том компьютере, который указан учителем. (Оказалось, что переписать диск можно только на компьютере Натальи Юрьевны. Я включил его и стал переписывать диск.)

4. Нельзя без разрешения преподавателя включать и выключать компьютер и другие устройства. (Оказалось, что переписать диск можно только на компьютере Натальи Юрьевны. Я включил его и стал переписывать диск.)

5. Нельзя приносить в класс еду и напритки. (Чтобы не скучать, я достал бутерброд и перекусил.)

6. Нельзя трогать шнуры, розетки, провода. (Когда диск был готов, я выдернул шнур из розетки.)

Кроме того, ученик поступил неправильно, что стал копировать диск с игрой. Он нарушил авторские права разработчиков игры. Если многие не будут покупать диски с играми, то постепенно станет невыгодно создавать новые игры.

2. Формулирование основного вопроса.

Представьте, что вы пришли в магазин, чтобы купить компьютер, и видите список товаров (этот перечень можно прочитать классу, но лучше вывести на экран или записать на доске):

1) бумага,

2) монитор,

3) клавиатура,

4) настольная лампа,

5) колонки,

6) полка для компакт-дисков,

7) проектор,

8) системный блок,

9) компьютерная мышь,

10) компьютерное кресло.

Что надо купить, чтобы у вас дома появился полноценный компьютер?

Дети предлагают свои варианты, обсуждают ответы друг другу.

Правильным можно считать такой ответ: монитор, клавиатура, колонки, системный блок, компьютерная мышь.

Учитель спрашивает детей, как они считают, какой вопрос будет сейчас обсуждаться?

Прослушав несколько вариантов ответов, можно сравнить их с авторским.

Версия автора: «Что относится к основным устройствам компьютера».

3. Основные устройства компьютера.

Открываем учебник на странице 12.

Дети с учителем выполняют задание в верхней части страницы: учитель называет устройства и их назначение, дети ищут изображенные на рисунки устройства на компьютерах в классе. 

Страница 12. Задание «Проверьте себя».

Дети в тетради или на листке записывают пропущенные слова. Учитель может либо выорочно проверить, что получилось, или предложить детям попарно проверить результаты друг у друга

Правильный ответ с применением названий устройств, с которыми дети только что познакомились:

монитор, колонки, монитор, мышь, клавиатура, системный блок.

«На мониторе появилось изображение карты, из колонок зазвучала негромкая музыка. Затем на мониторе появилось предложение выбрать место, где будет построен город. Володя указал мышью место расположения города и набрал на клавиатуре его название. Затем он дал команду «Сохранить». Теперь карта с городом хранилась в системном блоке.»

Выполняя это задание, дети могут проявить эрудированность и использовать другие названия (например, экран, динамики) или уточняющие термины (например, они могут сказать, что карта с городом хранилась на жестком диске или на винчестере). Проявление эрудированности поощряется.

Страница 13. Вопросы «Как вы считаете?»

Учитель предлагает детям пофантазировать, какие приборы можно было бы подключить к компьютеры и для чего? Например, подключенный к компьютеру холодильник может сам определять, что естьь внутри и сам по сети Интернет заказывать продукты; подключенный к компьютеру экскаватор может сам вырыть яму заданной формы и размета, и т.д.

Учитель задает вопрос классу: «Какие еще устройства компьютера вы знаете?» Здесь, хорошо бы, чтобы дети назвали микрофон, наушники, принтер, сканер. Учитель подводит итог, говорит детям, что кроме основных устройств к компьютеру подключается множество дополнительных устройств, которые делают компьютер более удобным и полезным для работы.  Ученики рассматривают рисунки на стр. 13 и прочитывают текст. Можно обсудить каждое устройство с точки зрения необходимости этих устройств для работы. 

· С помощью сканера  можно вводить рисунки и тексты бумажного носителя в компьютер.   

· С помощью принтера можно выводить тексты или рисунки из компьютера на бумагу. Можно обратить внимание учащихся, что эти два устройства обеспечивают двусторонний обмен информацией.

· С помощью микрофона можно вводить звук в компьютер. Можно задать детям вопрос: какое устройство выводит звук, т.е. обеспечит двусторонний обмен звуковой информацией. (колонки, наушники).

· С помощью проектора можно выводить содержимое экрана монитора на доску или большой экран, его используют для объяснения урока, для докладов на конференциях и т.д. 

· Цифровой фотоаппарат может быть подключен к компьютеру и можно перенести на компьютер фотографии, для того, чтобы можно было их рассматривать, исправлять или распечатывать.

Задание «Проверьте себя» на странице 13 будет задано на дом.

4. Формулирование основного вопроса.

Учитель спрашивает учеников: 

- Представьте, что перед вами два внешне одинаковых компьютера, более того внутри у них все детали одинаковые. Но на одном компьютере можно делать мультфильмы, а на втором мультфильмы делать не получится, но можно делать планы домов и квартир, что в свою очередь не получится на первом компьютере.

Может ли такое быть, если да, то почему?

Наводящий вопрос: чем могут отличаться два компьютера, состоящие из абсолютно одинаковых устройств и деталей?

Ответ: эти компьютеры отличаются программами.

Учитель спрашивает детей, как они считают, какой вопрос будет сейчас обсуждаться?

Прослушав несколько вариантов ответов, можно сравнить их с авторским.

Версия автора: «Какие бывают компьютерные программы?» 

5. Компьютерные программы. Операционная система.

Учитель предлагает ученикам прочитать первый абзац на стр. 14 и ответить на вопросы «Как вы считаете?»  При ответе детей на первый вопрос, учитель подтверждает, что без компьютерных программ компьютер – это бесполезный набор деталей. Только вместе с программами компьютер становится нашим инструментом. Потому мы и уделяем такое внимание применению компьютера как инструмента (даже учебник так назван), что это очень гибкий инструмент, позволяющий справляться с самыми разными заданиями, в том числе и теми, которые только появятся в будущем. Для этого надо будет установить на компьютер новые программы.

При ответе на вопрос о служебных программах можно немного рассказать об их назначении: проверяют работу устройств компьютера, обеспечивают взаимодействие компьютера и пользователя, обеспечивают безопасность компьютера и т.д.

Учитель предлагает ученикам выполнить задание «Проверь себя» на странице 14. Можно сократить термин «прикладные программы» как ПП, а «служебные программы» – СП. Тогда ответ будет выглядеть так: ПП, СП, СП, ПП.

Далее учитель читает текст об операционной системе на стр. 14 и обобщает прочитанное: операционная система (ОС) – это набор программ для управления работой компьютера. Учитель правильно произносит и записывает  на доске, а дети записывают в тетрадь (если у них есть тетрадь по информатике) название той  операционной системы, которая установлена на школьных компьютерах, например, Microsoft Windows XP.

6. Рабочий стол на экране компьютера.

Учитель рассказывает, что при первом взгляде на компьютеры с разными современными операционными системами можно видеть их схожий внешний вид. (Если есть возможность, то хорошо показать такие изображения на большом экране.) Это поле с каким-либо фоном и небольшие картинки – значки программ или документов (текстов, изображений, фильмов, звуков и так далее).

Вопросы к ученикам со страницы 15 «Как вы считаете?»

Далее ученики читают текст на странице 15, учитель дополняет текст демонстрацией и своими комментариями.

Задание «Выполните» на странице 15. (Предварительно установить на Рабочий стол ярлыки программы Калькулятор, программы Блокнот.)  Ученики описывают фон и пытаются поочередно прочитать надписи под значками. Учитель при необходимости помогает и дает краткие пояснения о значках программ или документов на рабочем столе.

Вопрос к классу: Какие значки надо выставлять на Рабочий стол и почему? (Самые важные программы, с которыми часто работаешь).

Если есть удобные условия, учитель может показать, как можно изменить фон Рабочего стола и показать перемещение значков по экрану. 

7. Формулирование основного вопроса.

Учитель рассказывает ученикам историю.

«Компьютерный магазин в каком-то городе. Заходит бабушка, подходит к прилавку и говорит:

- Извините, я у вас коврик для мыши купила, так вот он не работает!
Продавцы в совершенном недоумении смотрят на неё:

- Это как?

А бабушка и отвечает:

- Как как, сколько я его в сарай не клала, ни одной мыши не попалось. Может, его ядом посыпать, или приманку какую?»

Учитель спрашивает детей, как они считают, какой вопрос будет сейчас обсуждаться?

Прослушав несколько вариантов ответов, можно сравнить их с авторским.

Версия автора: «Какие бывают компьютерные мыши и как с ними работать?» 

8. Обучение действиям с мышью.

Страница 16. Ученики выборочно отвечают на вопрос: «Для чего предназначено устройство «мышь»? Написано на странице 12.

Далее ученики отвечают на вопросы «Как вы считаете?» Можно выслушать несколько мнений учеников, если есть разные варианты.

Затем ученики пробуют работу с мышью, совершая действия «Выполните» на странице 16:

· Включите компьютер, выполнив указания учителя. После загрузки опе​рационной системы и появления рабочего стола подвигайте мышь. Что при этом происходит?

· Значок, перемещающийся по экрану монитора, когда вы двигаете мышь, называется курсором мыши. Его также называют указателем мыши, потому что он указывает на интересующий нас объект.

· Посмотрите, как ваш учитель будет менять фон рабочего стола. Убе​дитесь, что набор значков и их расположение на рабочем столе при этом не меняются.

· Расскажите о своих действиях и действиях учителя, употребляя слова «операционная система», «рабочий стол», «фон рабочего стола», «мышь», «значки».

· Найдите на экране курсор мыши: для этого подвигайте мышью по компьютерному столу в разные стороны. Попробуйте переместить курсор мыши влево-вправо, вверх-вниз. Если вам не хватает компью​терного стола, чтобы продолжить движение мышью, то вы можете приподнять и переставить её в удобное для вас место.

· Если на рабочем столе много значков и учитель разрешает, то попро​буйте сложить из значков какой-нибудь узор. Для передвижения знач​ка надо подвести к нему указатель мыши, нажать левую кнопку мыши и, не отпуская эту кнопку, передвигать указатель мыши. Значок будет двигаться вместе с ним.

Если в распоряжении учителя есть компьютерные программы, в которых надо перемещать курсор к объекту, выбирать объект, передвигать объект, например, простые задания из коллекции ЦОР (school-collection.edu.ru), то можно использовать такие программы. В этом случае вызов этих программ должен быть выполнен учителем.

В завершение попыток «укрощения мыши» можно предложить ученикам попытаться двойным щелком левой клавишей мыши по значку на рабочем столе компьютера запустить программу «Блокнот» (она будет нужна для обучения действиям с клавиатурой). Для тех, у кого это не получится программу «Блокнот» вызовет учитель.

9. Формулирование основного вопроса.

Учитель рассказывает ученикам истории.

1. «Пpиходит компьютерщик к пианистy - посмотpеть на новый pояль. 
Долго ходит вокpyг, хмыкает, потом говорит: 

- Клавиатура неyдобная - всего 84 клавиши, половина фyнкциональных, 
ни одна не подписана, хотя... шифт нажимать ногой – это оpигинально.»

2. «На уроке русского языка учитель спрашивает сына компьютерщика:

- "Hе" с глаголами пишется вместе или отдельно?

- Через пробел!»

Учитель спрашивает детей, как они считают, какой вопрос будет сейчас обсуждаться?

Прослушав несколько вариантов ответов, можно сравнить их с авторским.

Версия автора: «Как работать с клавиатурой?» 

10. Обучение действиям с клавиатурой.

Страница 17. Ученики выборочно отвечают на вопрос: «Для чего предназначено устройство «клавиатура»? Написано на странице 12.

Далее ученики отвечают на вопросы «Как вы считаете?» Можно выслушать несколько мнений учеников, если есть разные варианты.

Предшественником клавиатуры можно считать пишущую машинку.

Расположение букв на клавиатурах не меняют из-за того, что к ним првыкают люди (вплоть до слепого набора текстов).

Затем ученики пробуют работу с клавиатурой в программе «Блокнот». Они не будут сохранять набранный текст, поэтому пока что можно не решать задачу сохранения текста в файле. Достаточно, если ученики попробуют набирать, буквы, цифры и знаки, прописные и строчные буквы, русские и латинские буквы.

Начать можно с задания «Выполните» на странице 17 – набрать свои имя и фамилию.

При этом учитель должен рассказать об использовании клавиши Shift для набора прописных букв, о том как делать переход на следующую строку.

Далее учитель может попросить детей набрать несколько коротких строк, в которые есть буквы, цифры и знаки, русские и латинские буквы, строчные и прописные буквы.

Эти строки можно предварительно записать на доске. Много времени будет уходить на поиск символов на клавиатуре, поэтому строки рекомендуется делать короткими.

Учитель подходит к ученикам, смотрит, у кого как получается, и при необходимости помогает.

Затем можно объяснить ученикам, как переставлять курсор в тексте для редактирования, как удалять буквы, как заменять буквы, как вставлять их в уже набранный текст.

11. Подведение итогов урока.

Учитель задает вопросы по изученному материалу, ученики выборочно отвечают.

Например:

· Что мы считаем основными устройствами компьютера?

· Для чего нужны программы? Какие бывают программы?

· С какой программой (или с какими программами) вы сегодня работали?

· Как при вводе текста перейти с одного языка на другой?

· Как набрать заглавную букву?

12. Домашнее задание.

На дом предлагаются задания «Проверьте себя» на странице 13.

Урок 3 (или 3-4). Запуск и завершение программ

Вариант для 3-х уроков

Урок 3. Запуск и завершение программ

Цели урока:

1. Познакомить с включением и выключением компьютера.

2. Научить запускать программы с рабочего стола, научить завершать программы.

3. Проверить освоение материала модуля «Знакомство с компьютером».

Примерный план урока:

1. Проверка домашнего задания.2-3 мин.

2. Формулирование основного вопроса  2-3 мин.

3. Включение и выключение компьютера. 3-5 мин.

4. Формулирование основного вопроса  2-3 мин.

5. Запуск, работа и завершение программы «Калькулятор».  8-10 мин.

6. Самостоятельная работа. 20 мин.

7. Подведение итогов урока. 2-3 мин.

Перед началом урока учитель размещает на рабочем столе значки программ «Калькулятор» и «Блокнот».

1. Проверка домашнего задания.

Учитель выборочно проверяет домашнее задание.

Правильный результат исправления ошибок в тексте на странице 13: «Я включил компьютер, прибавил громкость звука колонок и стал играть в любимую игру, быстро двигая мышью. Получив рекордный результат, я ввёл с клавиатуры своё имя и распечатал на принтере список рекордсменов. Потом, набрав на клавиатуре сочинение про свою семью, я переписал с фотоаппарата последние фотографии, добавил их к тексту и вывел сочинение на принтер.»

Это не единственный правильный ответ. Например, ученики могут сказать не «двигая мышью», а «двигая игровым джойстиков». Поэтому ответы детей могут несколько отличаться.

Примерный вариант заполнения таблицы:

	
	текст
	звук
	фотография
	видео

	ввод
	клавиатура
	микрофон
	сканер, фотоаппарат
	видеокамера

	вывод
	монитор, принтер, проектор
	колонки, наушники
	монитор, принтер, проектор
	монитор, проектор


2. Формулирование основного вопроса.

Чтобы начать пользоваться утюгом, необходимо включить его в розетку. В компьютере провод с вилкой отходит от системного блока, монитора, колонок. Достаточно ли воткнуть эти вилки в розетку, чтобы компьютер начал работать, и мы бы увидели на экране знакомое изображение рабочего стола?

Учитель выводит детей на ответ: «Нет, надо включить компьютер кнопкой».

Чтобы закончить работу с утюгом, мы вытаскиваем вилку из розетки. А с компьютером тоже так? Учитель выводит детей на ответ: «Нет, ни в коем случае», или произносит это сам.

Затем учитель спрашивает детей, как они считают, какой вопрос будет сейчас обсуждаться?

Прослушав несколько вариантов ответов, можно сравнить их с авторским.

Версия автора: «Как включать и выключать компьютер?» 

3. Включение и выключение компьютера.

Ученикам задают вопросы, расположенные на стр.18 под словами «Как вы считаете?».

Выслушиваются разные точки зрения. Затем учитель высказывает свою точку зрения и приводит свои аргументы.

Далее учитель предлагает ученикам прочитать текст на стр.18, рассмотреть картинки. Показывает, как выглядят кнопки включения компьютеров в классе.  Обращает внимание учащихся, что после включения компьютера не следует трогать клавиатуру и мышь до тех пор, пока не загрузится система и на экране не появится рабочий стол. 

Обсуждая вопрос выключения, следует обратить  внимание на то, что выключать или перезагружать компьютер можно только с разрешения учителя. Если учащиеся, работая за компьютером,  попали в безвыходное положение (завис компьютер, или не получается выйти из программы, или не получился необходимый результат), то это не значит, что нужно выключить компьютер, есть другие способы выхода из создавшегося положения. Надо обратиться к учителю.

4. Формулирование основного вопроса.

Учитель предлагает детям полюбоваться, как красиво выглядит рабочий стол со значками программ. Спрашивает, может значки программ выносятся на рабочий стол для красоты? Или от этого может быть какая-та польза. Наверняка, кто-то из детей скажет, что значки на рабочем столе нужны для запуска программ.

Затем учитель спрашивает детей, как они считают, какой вопрос будет сейчас обсуждаться?

Прослушав несколько вариантов ответов, можно сравнить их с авторским.

Версия автора: «Как запускать программы, значки которых находятся на рабочем столе?» 

5. Запуск, работа и завершение программы «Калькулятор». 

Перед выполнением этого этапа урока необходимо поместить ярлык программы «Калькулятор» на рабочие столы компьютеров.

Ученикам предлагают посмотреть на рабочий стол компьютера и задают вопросы, расположенные на стр.19 под словами «Как вы считаете?».

Выслушиваются разные точки зрения. Затем учитель высказывает свою точку зрения и приводит свои аргументы.

Учитель показывает запуск программы двумя способами, предварительно разместив значок программы на рабочем столе. 

        1 способ: двойной щелчок левой клавиши мыши. Показать. У кого-то из учеников может сразу не получиться двойной щелчок. Тогда можно использовать второй способ.

        2 способ: на значке программы щелкните правой клавишей мыши, в открывшемся меню, выбрать строку «открыть» и нажать левой клавишей мыши. Программа откроется.   Показать. 

Учитель показывает, как выполнять вычисления в программе «Калькулятор».

Ученики пробуют самостоятельно запустить программу «Калькулятор», значок которой они находят на рабочем столе. Затем ученики выполняют с помощью этой программы произвольные вычисления по выбору и под диктовку учителя. 

Ученики знакомятся на странице 20 с разными способами завершения выполнения программ и закрывают окно с программой калькулятор.

Ученики пробуют самостоятельно запустить программу «Блокнот», значок которой учитель заранее разместил на рабочем столе.

Затем ученики, не нажимая на кнопку закрытия окна, экспериментальным путём выясняют, зачем нужны две кнопки рядом с кнопкой закрытия окна. 

Ученики завершают работу программы «Блокнот» с помощью способа 3 на стр.20 (Файл – Выход).

6. Самостоятельная работа.

Часть первая, теоретическая (стр.23).

Эта работа выполняется на листе, подписанном учениками. 

Ответы

Задание 1: 1в, 2б, 3г.

Задание 2. Исправленный текст (подчеркнуты изменения): 

Я готовил выступление по теме «Жители глубин». Для того чтобы пе​реписать на компьютер свои подводные фотографии, я подсоединил фотоаппарат к системному блоку. Затем ввел с помощью клавиатуры текст выступ​ления, добавил рисунки и распечатал всё это на принтере. Во время вы​ступления в классе я с помощью проектора вывел свои фотографии на стену. Звуки океана к этим фотографиям я записал заранее с по​мощью микрофона.

По усмотрению учителя дети могут записать не весь текст, а только заменяемые термины:

колонки – фотоаппарат,

клавиатура – системный блок,

принтер – клавиатура,

мышь – принтер,

принтер – проектор,

фоаппарат – микрофон.

Часть вторая, практическая (стр.24).

Выполняются только задания на проверку запуска программ с рабочего стола и умения пользоваться мышью и клавиатурой. Задание на проверку умения запускать программы с помощью меню запуска программ не выполняется.

По мере того, как дети выполняют задания, они поднимают руки. Учитель подходит к завершившим работу ученикам и проверяет, как они выполнили задание. Затем разрешает закрыть окна программ без сохранения результата.

По результатам проверки первой самостоятельной работы учитель выставляет отметки, желательно не ниже «хорошо».

7. Подведение итогов урока.

Учитель напоминает учащимся, что сегодня заключительный урок по теме «Знакомство с компьютером». На таком уроке подводятся итоги и оцениваются результаты изучения всего модуля. 

Можно всем классом разобрать вопросы самостоятельной работы, чтобы дети смогли сами оценить степень выполнения этой работы. Обсудить правильные ответы, дать возможность детям объяснить своим товарищам, как надо было отвечать на поставленные вопросы.

Учитель, задавая вопросы, помогает детям вспомнить, что нового они узнали, изучая  данную тему.  Чему научились, какие навыки в работе с компьютером они приобрели.

Вариант для 4-х уроков

Цели уроков:

1. Познакомить с включением и выключением компьютера.

2. Научить запускать программы с рабочего стола и из меню запуска программ, научить завершать программы.

3. Закрепить умения работы с мышью и клавиатурой.

4. Проверить освоение материала модуля «Знакомство с компьютером».

Урок 3. Запуск и завершение программ

Примерный план урока:

1. Закрепление умения работы с мышью и клавиатурой. 10-12 мин.

2. Проверка домашнего задания.2-3 мин.

3. Формулирование основного вопроса  2-3 мин.

4. Включение и выключение компьютера. 3-5 мин.

5. Формулирование основного вопроса  2-3 мин.

6. Запуск, работа и завершение программы «Калькулятор».  10-12 мин.

7. Подведение итогов урока. 2-3 мин.

8. Домашнее задание. 1-2 мин.

Перед началом урока учитель размещает на рабочем столе значки программ «Калькулятор» и «Блокнот».

1. Закрепление умения работы с мышью и клавиатурой.

Урок начинается не с проверки домашего задания, а с закрепления умений работы с мышью и клавиатурой, чтобы разнести по времени два десятиминутных сеанса работы на компьютере и тем самым обеспечить переключение видов деятельности на уроке.

Перед началом урока учитель выбирает программу, с помощью которой ученики будут закреплять умения работать с клавиатурой, и размещает её ярлык на рабочем столе. Например, это может быть программа «Блокнот». Желательно, чтобы это была программа, открывающаяся в классическом окне – со строкой меню и кнопками свертывания программы, изменения размера окна и закрытия окна.

Учитель рассказывает детям, что они сейчас потренируются выполнять мышью двойной щелчок, и в качестве цели указывает заранее размещенный значок программы на рабочем столе. Дети пробуют выполнить двойной щелчок. На тех компьютерах, где ученики не смогут выполнить двойной щелчок, программу вызывает учитель.

Далее дети тренируются в работе с клавиатурой, выполняя задания учителя. Если используется программа «Блокнот», то это может быть короткий диктант с чередованием прописных и строчных букв, цифр и знаков, или ввод своих персональных данных (имя, фамилия, день рождения, адрес, телефон), или ввод текста ответа на вопрос учителя (о погоде, любимом герое мультфильма, последней прочитанной книге, и т.д.).

Затем ученики тренируются в работе с мышью: экспериментальным путём выясняют, зачем нужны две кнопки рядом с кнопкой с крестиком в углу окна (кнопка закрытия окна). В режиме, когда окно не развернуто на  полный экран, учитель показывает детям, как изменять размер окна, а ученики пробуют повторить. По завершении дети должны свернуть окно, на экране остаётся рабочий стол.

2. Проверка домашнего задания.

Учитель выборочно проверяет домашнее задание.

Правильный результат исправления ошибок в тексте на странице 13: «Я включил компьютер, прибавил громкость звука колонок и стал играть в любимую игру, быстро двигая мышью. Получив рекордный результат, я ввёл с клавиатуры своё имя и распечатал на принтере список рекордсменов. Потом, набрав на клавиатуре сочинение про свою семью, я переписал с фотоаппарата последние фотографии, добавил их к тексту и вывел сочинение на принтер.»

Это не единственный правильный ответ. Например, ученики могут сказать не «двигая мышью», а «двигая игровым джойстиков». Поэтому ответы детей могут несколько отличаться.

Примерный вариант заполнения таблицы:

	
	текст
	звук
	фотография
	видео

	ввод
	клавиатура
	микрофон
	сканер, фотоаппарат
	видеокамера

	вывод
	монитор, принтер, проектор
	колонки, наушники
	монитор, принтер, проектор
	монитор, проектор


3. Формулирование основного вопроса.

Чтобы начать пользоваться утюгом, необходимо включить его в розетку. В компьютере провод с вилкой отходит от системного блока, монитора, колонок. Достаточно ли воткнуть эти вилки в розетку, чтобы компьютер начал работать, и мы бы увидели на экране знакомое изображение рабочего стола?

Учитель выводит детей на ответ: «Нет, надо включить компьютер кнопкой».

Чтобы закончить работу с утюгом, мы вытаскиваем вилку из розетки. А с компьютером тоже так? Учитель выводит детей на ответ: «Нет, ни в коем случае», или произносит это сам.

Затем учитель спрашивает детей, как они считают, какой вопрос будет сейчас обсуждаться?

Прослушав несколько вариантов ответов, можно сравнить их с авторским.

Версия автора: «Как включать и выключать компьютер?» 

4. Включение и выключение компьютера.

Ученикам задают вопросы, расположенные на стр.18 под словами «Как вы считаете?».

Выслушиваются разные точки зрения. Затем учитель высказывает свою точку зрения и приводит свои аргументы.

Далее учитель предлагает ученикам прочитать текст на стр.18, рассмотреть картинки. Показывает, как выглядят кнопки включения компьютеров в классе.  Обращает внимание учащихся, что после включения компьютера не следует трогать клавиатуру и мышь до тех пор, пока не загрузится система и на экране не появится рабочий стол. 

Обсуждая вопрос выключения, следует обратить  внимание на то, что выключать или перезагружать компьютер можно только с разрешения учителя. Если учащиеся, работая за компьютером,  попали в безвыходное положение (завис компьютер, или не получается выйти из программы, или не получился необходимый результат), то это не значит, что нужно выключить компьютер, есть другие способы выхода из создавшегося положения. Надо обратиться к учителю.

5. Формулирование основного вопроса.

Учитель предлагает детям полюбоваться, как красиво выглядит рабочий стол со значками программ. Спрашивает, может значки программ выносятся на рабочий стол для красоты? Или от этого может быть какая-та польза. Наверняка, кто-то из детей скажет, что значки на рабочем столе нужны для запуска программ.

Затем учитель спрашивает детей, как они считают, какой вопрос будет сейчас обсуждаться?

Прослушав несколько вариантов ответов, можно сравнить их с авторским.

Версия автора: «Как запускать программы, значки которых находятся на рабочем столе?» 

6. Запуск, работа и завершение программы «Калькулятор». 

Ярлык программы «Калькулятор» должен находиться на рабочих столах компьютеров.

Ученикам предлагают посмотреть на рабочий стол компьютера и задают вопросы, расположенные на стр.19 под словами «Как вы считаете?».

Выслушиваются разные точки зрения. Затем учитель высказывает свою точку зрения и приводит свои аргументы.

Учитель показывает запуск программы двумя способами, предварительно разместив значок программы на рабочем столе. 

        1 способ: двойной щелчок левой клавиши мыши. Показать. У кого-то из учеников может сразу не получиться двойной щелчок. Тогда можно использовать второй способ.

        2 способ: на значке программы щелкните правой клавишей мыши, в открывшемся меню, выбрать строку «открыть» и нажать левой клавишей мыши. Программа откроется.   Показать. 

Учитель показывает, как выполнять вычисления в программе «Калькулятор».

Ученики пробуют самостоятельно запустить программу «Калькулятор», значок которой они находят на рабочем столе. Затем ученики выполняют с помощью этой программы произвольные вычисления по выбору и под диктовку учителя. 

Ученики знакомятся на странице 20 с разными способами завершения выполнения программ и закрывают окно с программой калькулятор.

Далее ученики щелчком мыши разворачивают окно программы, которое свернули по завершении первого этапа урока, и завершают работу программы с помощью способа 3 на стр.20 (Файл – Выход). При закрытии программы на вопрос о сохранении изменений дети отвечают «Нет».

7. Подведение итогов урока.

Учитель задает вопросы по изученному материалу, ученики выборочно отвечают.

Например:

· Как включать и выключать компьютер?

· С какими способами запуска программ мы сегодня познакомились?

· С какими способами завершения программ мы сегодня познакомились?

8. Домашнее задание.

Обязательного домашнего задания сегодня нет, но тем, у кого есть возможность, было бы хорошо перед самостоятельной работой потренироваться в работе с программами «Блокнот» (набранные тексты можно не сохранять) и «Калькулятор».

Урок 4. Меню запуска программ

Примерный план урока:

1. Формулирование основного вопроса.  2-3 мин.

2. Меню запуска программ. 3-5 мин.

3. Запуск программ с помощью меню запуска. 10-12 мин.

4. Самостоятельная работа. 20 мин.

5. Подведение итогов урока. 5-7 мин.

При подготовке к уроку учитель выбирает набор программ, запускаемых из меню запуска программ с разного уровня вложенности.

1. Формулирование основного вопроса.

Перед началом урока учитель убеждается, что значка программы «Paint» (Пуск – Все программы – Стандартные – Paint) нет на рабочем столе.

Учитель просит детей запустить на выполнение программу для создания рисунков Paint. Поскольку значка программы нет на рабочем столе, у кого-то из детей это задание вызовет затруднение. Учитель спрашивает, кто не смог вызвать программу? Почему?

Затем учитель спрашивает детей, как они считают, какой вопрос будет сейчас обсуждаться?

Прослушав несколько вариантов ответов, можно сравнить их с авторским.

Версия автора: «Как запускать программы, значков которых нет на рабочем столе?» 

2. Меню запуска программ.

Учитель задает вопрос, расположенный на стр.21 под словами «Как вы считаете?».

Выслушиваются разные точки зрения, что такое меню. Дети могли встречать его в кафе, на дисках DVD, в компьютере. Затем учитель высказывает свою точку зрения (в самом широком смысле, меню – это набор вариантов для выбора) и приводит свои аргументы. Можно предложить детям привести примеры, что можно было бы называть «меню», хотя обычно так и не называется. (Например, афиша – меню фильмов или спектаклей, расписание поездов – меню рейсов, так как это все наборы вариантов для выбора).

Учитель предлагает детям прочитать текст на странице 21 (между рубриками «Как вы считаете» и «Выполните») и показывает, как вызывается меню запуска программ на компьютерах в классе. 

3. Запуск программ с помощью меню запуска. 

Ученикам предлагается прочитать текст на страницах 21 и 22 под рубрикой «Выполните» и попробовать поисследовать меню запуска программ на своём компьютере.

Затем учитель задает названия программ, которые надо запустить, ученики ищут их в меню запуска программ. Если какие-то программы найти сложно, то те, кто нашли, могут помочь другим ученикам. В зависимости от успешности действий учеников и оставшегося времени учитель предлагает находить детям программы, находящиеся на разных уровнях меню. Найдя заданную программу, дети запускают её на выполнение, а затем сразу завершают работу программы.

4. Самостоятельная работа.

Часть первая, теоретическая (стр.23).

Эта работа выполняется на листе, подписанном учениками. 

Ответы

Задание 1: 1в, 2б, 3г.

Задание 2. Исправленный текст (подчеркнуты изменения): 

Я готовил выступление по теме «Жители глубин». Для того чтобы пе​реписать на компьютер свои подводные фотографии, я подсоединил фотоаппарат к системному блоку. Затем ввел с помощью клавиатуры текст выступ​ления, добавил рисунки и распечатал всё это на принтере. Во время вы​ступления в классе я с помощью проектора вывел свои фотографии на стену. Звуки океана к этим фотографиям я записал заранее с по​мощью микрофона.

По усмотрению учителя дети могут записать не весь текст, а только заменяемые термины:

колонки – фотоаппарат,

клавиатура – системный блок,

принтер – клавиатура,

мышь – принтер,

принтер – проектор,

фоаппарат – микрофон.

Часть вторая, практическая (стр.24).

Выполняются только задания на проверку запуска программ с рабочего стола и умения пользоваться мышью и клавиатурой. Задание на проверку умения запускать программы с помощью меню запуска программ не выполняется.

По мере того, как дети выполняют задания, они поднимают руки. Учитель подходит к завершившим работу ученикам и проверяет, как они выполнили задание. Затем разрешает закрыть окна программ без сохранения результата.

По результатам проверки первой самостоятельной работы учитель выставляет отметки, желательно не ниже «хорошо».

5. Подведение итогов урока.

Учитель напоминает учащимся, что сегодня заключительный урок по теме «Знакомство с компьютером». На таком уроке подводятся итоги и оцениваются результаты изучения всего модуля. 

Можно всем классом разобрать вопросы самостоятельной работы, чтобы дети смогли сами оценить степень выполнения этой работы. Обсудить правильные ответы, дать возможность детям объяснить своим товарищам, как надо было отвечать на поставленные вопросы.

Учитель, задавая вопросы, помогает детям вспомнить, что нового они узнали, изучая  данную тему.  Чему научились, какие навыки в работе с компьютером они приобрели.

Модуль «Создание рисунков» 

Изучая теоретический и практический материал модуля «Создание рисунков», дети получают знания по темам: 

· компьютерная графика,

· графические редакторы, панель инструментов графического редактора,

· основные операции при рисовании: рисование и стирание точек, линий, фигур, заливка цветом, другие операции.

· Приобретают умения и навыки практической работы на компьютере:

· выполнять основные операции при рисовании с помощью одной из компьютерных программ;

· сохранять созданные рисунки и вносить в них изменения.

При выполнении проектных заданий школьники будут учиться придумывать рисунок, предназначенный для какой-либо цели, и создавать его при помощи компьютера.   

Модуль «Создание рисунков» предполагает работу по учебнику «Информатика и ИКТ. 3 класс. Мой инструмент компьютер» и рассчитан примерно на 5 уроков. Если есть возможность увеличения числа уроков на изучение модуля, то добавляются уроки на освоение операций (новых или тех же самых), кроме того самостоятельную работу по проверке умений выполнения операций можно перенести с предпоследнего урока на предыдущий, оставив два последних урока исключительно на выполнение творческой работы по выбранной жизненной ситуации.

	Урок
	Тема

	1
	Знакомство с технологией создания рисунков на компьютере

	2
	Операции при создании рисунков. Инструменты Линии, Текст, Ластик


	3
	Инструменты Фигура, Штамп, Заливка

	4
	Самостоятельная работа. Начало работы над проектами

	5
	Завершение работы над проектами


Урок 1. Знакомство с технологией создания рисунков на компьютере

Цели урока:

1. Представить ученикам новый учебный модуль «Создание рисунков».

2. Познакомить с ситуациями, в которых может быть применена изучаемая технология.

3. Создать представление о графических редакторах.

4. Научить запускать программу TuxPaint.

5. Научить рисовать инструментом Краска.

План урока (с примерным указанием времени):

1. Формулирование основного вопроса. 3-5 мин.

2. Знакомство с новым модулем "Создание рисунков". 6-8 мин.

3. Обзор жизненных ситуаций с применением изучаемой технологии. 6-8 мин.

4. Создание представления о компьютерной графике и графических редакторах. 5-7 мин.

5. Запуск программы TuxPaint. 7-9 мин.

6. Выполнение заданий на освоение инструмента Краска. 7-9 мин.

7. Подведение итогов урока. 2-3 мин.

8. Домашнее задание. 2-3 мин.

1. Формулирование основного вопроса. 

Учитель рассказывает ученикам, что давным-давно лет 30-40 тому назад были принтеры, которые могли печатать только символы: буквы, цифры и знаки. Чтобы печатать на таких принтерах изображения, люди разбивали изображения на клеточки размером с символы и подбирали для каждой клеточки букву, цифру, знак или пробел, так чтобы этот символ издалека выглядел темнее или светлее. Глядя издалека на строки символов, человек видел изображение.

(Можно привести примеры, как выглядели такие распечатки. Их примеры можно найти на многих сайтах в сети Интернет. Например,  www.risynkisimvolami.ru, www.risujsimvolami.ru, asciiletters.ru, textpicts.narod.ru).

Затем учитель спрашивает детей, как они считают, какой вопрос будет обсуждаться сегодня на уроке?

Прослушав несколько вариантов ответов, можно сравнить их с авторским.

Версия автора: «Как создавать рисунки (или изображения) на компьютере?» 

2. Знакомство с новым модулем "Создание рисунков". 

Учитель предлагает детям открыть учебник на странице 25 и познакомиться с тем, чему они научатся при освоении этого модуля. Можно задать вопрос, как считают ученики, почему есть два отдельных пункта: «Вы научитесь» и «Вы будете учиться»? Дело в том, что можно научиться выполнять основные операции – это технические действия; но полностью научиться придумывать рисунок и создавать его с помощью компьютера нельзя – это творческая работа, этому можно учиться всю жизнь. Придумывать рисунок и создавать его с помощью компьютера могут и школьники, и студенты, и взрослые профессиональные художники. Нет предела совершенству.

Затем учитель предлагает детям найти последнюю страницу модуля (страница 36) и познакомиться с тем, как будут оцениваться результаты изучения этого модуля.

Учитель обращает внимание учеников на слова «…творческую работу для выбранной ситуации».

3. Обзор жизненных ситуаций с применением изучаемой технологии.

Умение создавать рисунки может пригодиться в разных жизненных ситуациях. Учитель предлагает открыть учебник на странице 26 и обращает внимание учеников, как одинаково описаны все ситуации: во всех описаниях есть название ситуации, роль ученика в этой ситуации, описание ситуации и задание (что именно надо сделать в этой ситуации в этой роли).

В качестве примера учитель разбирает одну ситуацию (по своему выбору), рассказывает, что должно получиться в итоге. С остальными ситуациями ученики подробнее познакомятся дома при выполнении домашнего задания.

4. Создание представления о компьютерной графике и графических редакторах. 

На этом этапе урока учитель занимается расширением кругозора школьников. Предварительно надо подготовить файлы с примерами растровой и векторной графики и подготовить демонстрацию увеличения этих изображений, когда на весь экран растянут небольшой фрагмент этих изображений.

Учитель рассказывает детям, что информация об изображениях может храниться в компьютере двумя основными способами: в виде описания всех точек изображения и в виде описания линий и фигур, из которых составлен рисунок. В первом случае мы говорим о растровой графике, во втором – о векторной. Фотографии относятся к растровым (поточечным)  изображениям. 

Учитель показывает детям примеры изображений в растровой и векторной графике, показывает, что получится при увеличении фрагментов этих изображений.

Можно предложить детям угадать, к какого рода графике относится очередное демонстрируемое изображение.

Мы будем создавать растровые изображения. Программы для работы с изображениями называются графическими редакторами. Существует много графических редакторов. Некоторые из них представлены на страницах 31 и 32 в учебнике. 

Мы будем работать с программой TuxPaint («такс пэйнт»). Такс – это имя пингвина, официального талисмана операционной системы Linux («линукс»).

5. Запуск программы TuxPaint. 

Рекомендуется предварительно разместить на рабочем столе ярлык программы TuxPaint.

Учитель просит детей вспомнить, как запускают программы на выполнение. Показывает, как выглядит ярлык программы TuxPaint и просит её запустить, помогает при появлении проблем.

6. Выполнение заданий на освоение инструмента Краска. 

Учитель напоминает ученикам, что художники, которые пишут красками на холсте, используют кисти разного размера и палитру с красками. Показывает, где в окне TuxPaint располагается холст, палитра с красками и кисти разной формы и размера.

Далее учитель предлагает детям порисовать так, как рисуют художники: выбирая кисть, окуная её в краску и нанося мазки на холст. Стирать нельзя, но можно наносить новые мазки поверх нарисованного.

Рисовать можно всё, что угодно: портрет, пейзаж, натюрморт. Но недолго – 5-7 минут.

Например, можно попробовать изобразить рисунки из верхней полосы рисунков на странице 34 в учебнике.

По завершении выходим из программы без сохранения нарисованного на холсте.

7. Подведение итогов урока. 

Учитель задает вопросы по изученному материалу, ученики выборочно отвечают.

Например:

1. Какие два вида компьютерной графики вы знаете?

2. Как называются программы для работы с компьютерной графикой?

3. Как называется программа, в которой вы работали сегодня?

8. Домашнее задание. 

Дома надо просмотреть задания в ситуациях на странице 26 и 28 и придумать свою ситуацию. Можно пойти легким путем, немного поменяв одну из предложенных ситуаций, например, страница другого учебника, поздравление другому имениннику, рисунок на другой конкурс. А можно подумать, где в жизни людей ещё могут быть нужны рисунки, и описать такую ситуацию, которой нет в учебнике. Ситуацию надо записать в тетради так, как это сделано в учебнике, с заголовками: Ситуация, Твоя роль, Описание, Задание. Подумать над тем, для какой ситуации было бы интересно выполнять творческую работу.

Урок 2. Операции при создании рисунков. Инструменты Линии, Текст, Ластик

Цели урока:

1. Познакомить с основными операциями в программе TuxPaint.

2. Научить сохранять выполненные рисунки и открывать их для внесения изменений.

3. Научить выполнять действия с инструментами Линии, Текст, Ластик,

4. Научить отменять и восстанавливать выполненные действия.

План урока (с примерным указанием времени):

5. Обсуждение придуманных жизненных ситуаций (в парах или четверках) и выбор ситуации.
4-6 мин.

6. Формулирование основного вопроса.
2-3 мин.

7. Обзор операций в программе TuxPaint, соотнесение их с заданием в жизненной ситуации. 5-6 мин.

8. Знакомство с операциями сохранения, открытия и удаления файла. 2-3 мин.

9. Выполнение заданий на сохранение, открытие и удаление файла. 4-5 мин.

10. Знакомство с инструментом Линии. 2-3 мин.

11. Выполнение заданий на освоение инструмента Линии. 4-5 мин.

12. Знакомство с инструментом Текст. 2-3 мин.

13. Выполнение заданий на освоение инструмента Текст. 4-5 мин.

14. Знакомство с инструментом Ластик и с операциями отмены и восстановления действий 2-3 мин.

15. Выполнение заданий на освоение инструмента Ластик и операций отмены и восстановления действий. 4-5 мин.

16. Подведение итогов урока. 2-3 мин.

17. Домашнее задание. 2-3 мин.

Внимание! Если за этими же компьютерами будут работать в программе TuxPaint и другие школьники, то учителю надо будет решить проблему сохранности файлов. Возможно, достаточно будет ученикам подписывать свои работы прямо на рисунке после изучения инструмента Текст (при этом сохраняется возможность одному школьнику испортить работу другого). Или же учителю придется перед началом урока переносить работы школьника из его персональной папки в папку с рисунками TuxPaint (для версии TuxPaint  на диске от издательства «Баласс» это папка C:\Program Files\MediaHouse\TuxPaint\userdata\saved), а после уроков переносить их обратно – в персональную папку школьника.

1. Обсуждение придуманных жизненных ситуаций (в парах или четверках) и выбор ситуации.

Дети разбиваются на группы простейшим способом. Например, можно  получить группы по 4 человека, если два ученика, сидящие за одной партой, повернутся к ученикам, сидящим за соседней партой. Ученики по очереди рассказывают друг другу, какую ситуацию они придумали, и какую творческую работу надо выполнить для этой ситуации. Учитель наблюдает за работой в группах и по необходимости помогает поддерживать конструктивное обсуждение и контролировать время.

Выслушав своих одноклассников и подумав, каждый ученик выбирает ситуацию из числа приведенных в учебнике, либо придуманную им самим, либо придуманную одноклассниками и коротко записывает её в тетрадь. Например, я выбираю ситуацию:

· учебник, стр. 26 ситуация номер 3, 

· или «придуманную мною дома»,

· или «придуманную Таней Волковой» (далее надо как-то коротко описать суть ситуации, может просто переписать из тетради у Тани).

Учитель рассказывает детям, что теперь они будут обдумывать свою творческую работу, а на двух последних уроках займутся её выполнением. Можно сказать ученикам, что с некоторыми идеями о создании творческих работ можно познакомиться по справочнику-практикуму «Графический редактор TuxPaint». В частности, там описаны некоторые идеи к проектам:

· поздравительная открытка,

· рисунок-загадка,

· иллюстрация,

· задача,

· герб,

· экслибрис.

2. Формулирование основного вопроса.

Учитель говорит, что может  быть уже сейчас приступить к выполнению итоговой творческой работы? Зачем ждать несколько недель? 

Далее учитель подводит учеников к ответу, что им ещё неизвестно, какие средства TuxPaint можно использовать для создания рисунков и как именно их применять.

Затем учитель спрашивает детей, как они считают, какой вопрос будет обсуждаться сегодня на уроке?

Прослушав несколько вариантов ответов, можно сравнить их с авторским.

Версия автора: «Какие действия можно выполнять в TuxPaint и как это делать?» 

3. Обзор операций, соотнесение их с заданием в жизненной ситуации.

Учитель предлагает ученикам прочитать текст в верхней части страницы 33 (или выводит изображения на доску, комментируя их) и устно с выборочным опросом выполнить задание «Как вы считаете»?

Правильные ответы:

· рисование прямых линий,

· рисование прямых линий, заливка,

· рисование точек, прямых линий, кривых линий, фигур,

· рисование точек, прямых линий, фигур (для носа фигура треугольник),

· рисование фигур.

Учитель предлагает ученикам прочитать текст на странице 33 про инструменты (или выводит изображение на доску, комментируя его) и устно с выборочным опросом ответить на вопросы про панель инструментов, а затем выполнить задание под заголовком «Выполните».

Далее можно сказать ученикам, что с полным перечнем операций в программе TuxPaint можно познакомиться в спрвочнике-практикуме на страницах 34-35. Для каждой операции приведено название, номер страницы, на которой подробно описаны действия при выполнении этой операции, и результат применения или символический образ этой операции. На обложке справочника-практикума можно увидеть номер самой первой страницы справочника пол операциям – это страница 33. Если при  работе в программе дети забудут, как выполняется какая-нибудь операция, или захотят познакомиться с операцией сверх тех, что будут изучаться на уроках, они могут заглянуть в спраовчник-практикум.

4. Знакомство с операциями сохранения, открытия и удаления файла.

Учитель рассказывает ученикам, как важно сохранять результаты работы, как бывает обидно, если из-за сбоя компьютера или из-за своей ошибки пропадает работа, в которую вложено много труда. Поэтому бывает полезно не только регулярно сохранять текущую работу, но и хранить промежуточные результаты работы. Но иногда ненужные рисунки бывает надо удалять.

Учитель показывает, как выполняется сохранение рисунка, а также открытие или удаление ранее сохраненного рисунка в программе TuxPaint. Возможен вариант, когда ученики внимательно рассматривают описание выполнения этих операций в справочнике-практикуме (стр.39, 37, 38).

5. Выполнение заданий на сохранение, открытие и удаление файла.

Далее ученики 

· быстро делают любой рисунок инструментом Краска, как они уже это делали на предыдущем уроке, сохраняют его,

· затем делают второй рисунок, тоже сохраняют его,

· открывают первый рисунок, вносят изменения, сохраняют, 

· открывают второй рисунок, вносят изменения, сохраняют, 

· удаляют первый рисунок, 

· удаляют второй рисунок.

Учитель наблюдает за работой учеников, помогает при возникновении затруднений, отмечает тех учеников, кому можно поставить хорошую отметку за уверенное выполнение операций, и тех учеников, кто не справляется с выполнением изучаемой операции и кому следует поработать над ней на дополнительном занятии-консультации. 

6. Знакомство с инструментом Линии.

Учитель рассказывает, что часто бывает надо рисовать прямые линии, для этого удобно пользоваться инструментом Линии. Учитель показывает, как выполняется рисование инструментом Линии в программе TuxPaint. Возможен вариант, когда ученики внимательно рассматривают описание выполнения этой операции в справочнике-практикуме (стр.43).

С видом линий, нарисованных кистями разной формы и цвета ученики могут познакомиться в справочнике-практикуме на страницах 26-27.

7. Выполнение заданий на освоение инструмента Линии.

Далее ученики пробуют нарисовать елочку с помощью инструмента Линии.

Затем выполняют по выбору и в любом порядке часть упражнений со страницы 43 справочника-практикума (кто сколько успеет):

1. Подберите форму и цвет кистей и нарисуйте  линиями пейзаж: траву, деревья, дом машину.

2. Подберите форму и цвет кистей и нарисуйте  линиями робота.

Учитель наблюдает за работой учеников, помогает при возникновении затруднений, отмечает тех учеников, кому можно поставить хорошую отметку за уверенное выполнение операций, и тех учеников, кто не справляется с выполнением изучаемой операции и кому следует поработать над ней на дополнительном занятии-консультации. 

8. Знакомство с инструментом Текст.

Учитель рассказывает, что иногда бывает надо сделать на рисунке надписи. Например, если мы делаем поздравительную открытку. Кроме того, надо научиться подписывать свои рисунки в углу буквами небольшого размера (чтобы надпись не мешала любоваться рисунком).

Учитель показывает, как делать на рисунке надписи инструментом Текст в программе TuxPaint. Возможен вариант, когда ученики внимательно рассматривают описание выполнения этой операции в справочнике-практикуме (стр.48-49).

С видом букв разного размера и начертания ученики могут познакомиться в справочнике-практикуме на странице 32.

9. Выполнение заданий на освоение инструмента Текст.

Ученики выполняют по выбору и в любом порядке часть упражнений со страницы 43 справочника-практикума (кто сколько успеет):

1. Выберите сами шрифт и цвет текста и напишите свои имя и фамилию.

2. Проведите опыт: сколько строк умещается на экране при вводе текста? Найдите шрифт, при использовании которого на экране помещается наибольшее число строк. Найдите шрифт, при использовании которого на экране помещается меньшее число строк.

3. Попробуйте вспомнить самую короткую пословицу или поговорку . Выберите шрифт и цвет текста и введите этот текст. Посоревнуйтесь, чья пословица или поговорка короче (по числу знаков.

4. Попробуйте, используя буквы, цифры и знаки как фигурки, составить из них какой-нибудь рисунок.

Учитель наблюдает за работой учеников, помогает при возникновении затруднений, отмечает тех учеников, кому можно поставить хорошую отметку за уверенное выполнение операций, и тех учеников, кто не справляется с выполнением изучаемой операции и кому следует поработать над ней на дополнительном занятии-консультации. 

10. Знакомство с  инструментом Ластик и с операциями отмены и восстановления действий.

Учитель рассказывает, как исправлять ошибки при создании рисунка. С одним способом дети уже знакомы – это закрашивание кистью того, что нарисовано неправильно.

Ещё можно стирать нарисованное ластиком. Но особенно удобно отменять результат действий. Если ошиблись и отменили больше действий, чем надо, это не страшно, их можно восстановить.

Учитель показывает, пользоваться инструментом Ластик, как отменять и восстанавливать действия в программе TuxPaint. Возможен вариант, когда ученики внимательно рассматривают описание выполнения этих операций в справочнике-практикуме (стирание ластиком стр.53, отмена и восстановление стр.59).

11. Выполнение заданий на освоение инструмента Ластик и операций отмены и восстановления действий.

Дети делают любые рисунки и стирают их ластиком. Делают любые рисунки, пробуют отменять и восстанавливать резудьтаты своих действий. Затем выполняют упражнение со страницы 59 справочника-практикума: 

Можно отменять не только одно действие, а несколько последних действий. Проведите иследование и выясните, сколько именно действий можно отменять.

12. Подведение итогов урока.

Учитель задает вопросы по изученному материалу, ученики выборочно отвечают.

Например:

1. Какие операции мы сегодня научились выполнять?

2. Что надо делать, если забыл, как выполняется операция?

3. Какими способами можно исправлять ошибки при работе в TuxPaint?

Учитель рассказывает, кому из учеников он ставит хорошие отметки за выполнение изучавшихся на уроке операций, и предлагает кому-то из учеников прийти на дополнительное занятие-консультацию, чтобы получше отработать эти операции.

13. Домашнее задание.

Дома надо будет сделать окончательный выбор ситуации. Если ситуация не взята полностью из учебника и не является той, которую ученик сам придумал и уже описал в тетради, то выбранную ситуацию надо записать по правилу, так, как это сделано в учебнике, с заголовками: Ситуация, Твоя роль, Описание, Задание.

Кроме того, дома надо будет письменно в тетради ответить на вопрос:

Для чего в этой ситуации нам нужен этот рисунок? Какую пользу он нам может принести в этой ситуации? (Для чего нужна открытка на день рождения, для чего нужна иллюстрация в книге, для чего нужен проект оформления витрины?)

Урок 3. Инструменты Фигура, Штамп, Заливка

Цели урока:

1. Научить выполнять действия с инструментами Фигура, Заливка, Штамп

План урока (с примерным указанием времени):

1. Формулирование основного вопроса.
2-3 мин.

2. Знакомство с инструментом Фигура. 2-3 мин.

3. Знакомство с ресурсами программы, используемыми в данной операции. 4-5 мин.

4. Выполнение заданий на освоение инструмента Фигура. 5-6 мин.

5. Знакомство с инструментом Штамп. 2-3 мин.

6. Знакомство с ресурсами программы, используемыми в данной операции. 4-5 мин.

7. Выполнение заданий на освоение инструмента Штамп. 5-6 мин.

8. Знакомство с инструментом Заливка. 2-3 мин. 

9. Выполнение заданий на освоение инструмента Заливка. 5-6 мин.

10. Подбор ресурсов программы для реализации творческой работы. 5-6 мин.

11. Подведение итогов урока. 2-3 мин.

12. Домашнее задание. 2-3 мин.

1. Формулирование основного вопроса. 

Учитель рассказывает детям, что времени на выполнение итоговой творческой работы для выбранной ситуации у них будет не очень много, поэтому важно научиться использовать специальные инструменты в графическом редакторе TuxPaint, ускоряющие работу.

Учитель предлагает детям за одну-две минуты нарисовать в TuxPaint рисунок: небо, трава, в небе солнце, на траве курица?

Могут ли дети это сделать? А это вполне реально.

Затем учитель спрашивает детей, как они считают, какой вопрос будет обсуждаться сегодня на уроке?

Прослушав несколько вариантов ответов, можно сравнить их с авторским.

Версия автора: «С помощью каких инструментов можно ускорить создание рисунков?» 

2. Знакомство с инструментом Фигура. 

Учитель предлагает детям открыть учебник на странице 34, посмотреть на нижний ряд рисунков и сказать, что в них особенного? – Дети видят, что все эти рисунки созданы из простых фигур: прямоугольников, кругов, треугольников (закрашенных или незакрашенных). Сейчас мы будем учиться использовать этот инструмент. С его помощи в рисунке небо+травка+солнце+курица мы бы рисовали солнце (закрашенный желтый круг).

Учитель показывает, как рисовать инструментом Фигура в программе TuxPaint. Возможен вариант, когда ученики внимательно рассматривают описание выполнения этой операции в справочнике-практикуме (стр.44-45).

3. Знакомство с ресурсами программы, используемыми в данной операции. 

Учитель показывает, какие виды фигур можно использовать в программе, обращая внимание, на то, что цвет, размер, растяжение и угол поворота каждой фигуры можно выбирать самим.  Возможен вариант, когда ученики внимательно рассматривают коллекцию фигур в справочнике-практикуме (стр.31).

4. Выполнение заданий на освоение инструмента Фигура. 

Ученики выполняют по выбору и в любом порядке часть упражнений со страницы 45 справочника-практикума (кто сколько успеет):

1. Нарисуйте снеговика фигурами на синем фоне. Синий фон можно сделать одной фи​гурой «Сплошной прямоугольник» синего цвета размером во всё поле для рисования.

2. Нарисуйте фигурами любой городской пейзаж. Например, домик, дорогу, светофор.

3. Нарисуйте фигурами робота.

4. Нарисуйте фигурами радугу.

Учитель наблюдает за работой учеников, помогает при возникновении затруднений, отмечает тех учеников, кому можно поставить хорошую отметку за уверенное выполнение операций, и тех учеников, кто не справляется с выполнением изучаемой операции и кому следует поработать над ней на дополнительном занятии-консультации. 

5. Знакомство с инструментом Штамп. 

Учитель показывает, как рисовать инструментом Штамп в программе TuxPaint. Особое внимание уделяется отличию между штампами с заданным цветом и штампами с выбором цвета, изменению размера, поворотам и отражениям штампов. Возможен вариант, когда ученики внимательно рассматривают описание выполнения этой операции в справочнике-практикуме (стр.46-47).

6. Знакомство с ресурсами программы, используемыми в данной операции.

Учитель говорит, что если мы хотим использовать штампы при придумывании своего рисунка, то надо ориентироваться в их многообразии. Для этого удобно использовать раздел «Ресурсы программы» в справочнике-практикуме. На страницах 28-31 справочника практикума можно познакомиться с рисунками, которые можно рисовать штампами.

На странице 28 можно познакомиться со штампами, для которых можно выбрать цвет. С одним уточнением: можно выбрать свой цвет и для двух штампов на странице 31. Это гвоздика в рубрике «Растения» и звериный след в разделе «Отдельные предметы».

Дети рассматривают рисунки штампов. 

7. Выполнение заданий на освоение инструмента Штамп. 

Ученики выполняют по выбору и в любом порядке часть упражнений со страницы 47 справочника-практикума (кто сколько успеет):

1. Перед палаткой с овощами и фруктами рядами выложены ящики с товаром. Нарисуйте штампами этот вид. (Пример приведен в справочнике-практикуме.)

2. Нарисуйте штампами семьи животных. (Пример стаи рыб приведен в справочнике-практикуме.)

3. Нарисуйте штампами с выбором цвета симметричный узор. Используйте переворачивание штампов и изменение размеров. (Пример узора приведен в справочнике-практикуме).

4. Нарисуйте штампами картину о космосе.

Учитель наблюдает за работой учеников, помогает при возникновении затруднений, отмечает тех учеников, кому можно поставить хорошую отметку за уверенное выполнение операций, и тех учеников, кто не справляется с выполнением изучаемой операции и кому следует поработать над ней на дополнительном занятии-консультации. 

8. Знакомство с инструментом Заливка. 

Учитель показывает пример действия инструментом Заливка. Лучше подобрать пример, когда закрашивается область не самой простой формы. Затем предлагает открыть учебник на странице 35 и ответить на вопрос «Как высчитаете» (в самом верху страницы).

Затем учитель показывает по шагам, как пользоваться инструментом Заливка в программе TuxPaint. Возможен вариант, когда ученики внимательно рассматривают описание выполнения этой операции в справочнике-практикуме (стр.51-52).

9. Выполнение заданий на освоение инструмента Заливка. 

Ученики выполняют по выбору и в любом порядке часть упражнений со страницы 52 справочника-практикума (кто сколько успеет):

1. Откройте любой рисунок или быстро нарисуйте новый. Используя инструмент Заливка, поменяйте цвета линий и областей.

2. Исследуйте, как именно программа определяет границы областиобного цвета. Для этого выполните заливку для рисунков, созданных штампами с нечёткими границами областей. (Пример приведен в справочнике-практикуме).

Учитель наблюдает за работой учеников, помогает при возникновении затруднений, отмечает тех учеников, кому можно поставить хорошую отметку за уверенное выполнение операций, и тех учеников, кто не справляется с выполнением изучаемой операции и кому следует поработать над ней на дополнительном занятии-консультации. 

10. Подбор ресурсов программы для реализации творческой работы. 

Учитель предлагает детям вспомнить идею своей творческой работы, к которой они приступят на следующем уроки, просмотреть коллекцию штампов в справочнике-практикуме на страницах 28-31 и подумать, какие из них могут им пригодиться. Рекомендуется делать пометки в тетради, чтобы до дома не забыть.

11. Подведение итогов урока. 

Учитель задает вопросы по изученному материалу, ученики выборочно отвечают.

Например:

1. Какие инструменты можно использовать в TuxPaint для ускорения работы?

2. Какие действия с фигурами можно делать при рисовании?

3. Какие действия можно делать со штампами при рисовании?

Учитель рассказывает, кому из учеников он ставит хорошие отметки за выполнение изучавшихся на уроке операций, и предлагает кому-то из учеников прийти на дополнительное занятие-консультацию, чтобы получше отработать эти операции.

12. Домашнее задание. 

Дома надо продумать эскиз, набросок творческой работы, которую ученики начнут делать на следующем уроке. Эскиз надо зарисовать в тетрадь. Особенно аккуратно прорисовывать не надо, должно быть понятно, что где будет изображено. Кроме эскиза надо составить план рисования: что и какими инструментами рисуется сначала, что потом.

Урок 4. Самостоятельная работа. Начало работы над проектами 

Цели урока:

1. Проверить умение выполнять основные операции при создании рисунков.

2. Учить создавать помощью компьютера рисунок, предназначенный для какой-либо цели.

План урока (с примерным указанием времени):

1. Проведение самостоятельной работы на выполнение операций. 6-8 мин.

2. Проверка домашнего задания: рассказ о замысле и об эскизе группе одноклассников, обмен мнениями и новыми идеями. 15-17 мин.

3. Доработка эскиза с учетом ресурсов программы и советов одноклассников. 6-8 мин.

4. Начало работы над проектом, сохранение проекта. 12-14 мин.

5. Домашнее задание. 2-3 мин. 

Поскольку в этом модуле всего 5 уроков, выполнение самостоятельной работы по проверке выполнения отдельных операций совмещено с началом работы над творческой работой по выбранной ситуации. Если на освоение модуля удастся отвести больше уроков, то эти два вида работ лучше развести по разным урокам: последний урок по освоению операций завершить самостоятельной работой, а на следующем уроке начать работу над своим проектом.

1. Проведение самостоятельной работы на выполнение операций.

Ученики выполняют под диктовку учителя набор операций.

Например:

1. Подпишите свою работу с помощью инструмента Текст. Мелким шрифтом синего цвета напишите в верхнем левом углу имя, фамилию, класс.

2. Инструментом Линии самой тонкой кисточкой красного цвета подчеркните имя, фамилию, класс.

3. Под чертой инструментом Краска кисточкой, расположенной снизу от предыдущей, проведите зеленую линию от левого края рисунка до правого (оставьте место для рисунка под линией).

4. Выполните заливку желтым цветом пространства под линией (заливка не должна пролиться на имя и фамилию; если это произошло, отмените заливку, доведите зеленую линию до краев рисунка и повторите заливку.

5. На желтом фоне нарисуйте черную окружность не закрашенную внутри и закрашенный коричневый треугольник.

6. С помощью штампов запишите на желтом фоне голубым цветом пример 2х2=4.

7. С помощью штампов разместите в правом нижнем углу улыбающийся смайлик, заполненный желтым цветом.

8. Сохраните рисунок.  

После урока учитель проверит выполненные самостоятельные работы и поставит отметки. Основной критерий – правильное выполнение операций. 

2. Проверка домашнего задания: рассказ о замысле и об эскизе группе одноклассников, обмен мнениями и новыми идеями. 

На этом этапе урока главное – организация плодотворной работы в группах, при которой каждый ученик будет иметь возможность рассказать слушателям о своих идеях в отношении творческой работы, а его одноклассники в режиме мозгового штурма смогут набрасывать свои предложения, обогащая представления автора эскиза о возможностях в реализации своего проекта.

Учитель помогает ученикам быстро и просто разбиться на группы по 3-4 человека (не больше, чтобы каждый участник группы обязательно успел выступить со своим сообщением, но и не меньше, чтобы было кому участвовать в мозговом штурме). Часто для этого достаточно близко сидящим ученикам повернуться лицом друг к другу.

В группе поочередно каждый ученик показывает результат выполнения им домашнего задания – эскиз своего проекта (эскиз рисунка для выбранной ситуации) – и рассказывает, во-первых, об идеях, заложенных им в эскиз и, во-вторых, о способах упрощения создания рисунка (применение штампов, рисование фигурами, заливки) которые позволят создать его в отводимые 25-30 минут (за два урока) и позволят более полно реализовать авторские задумки. После выступления ученика с рассказом о своих замыслах участники группы пытаются предложить ещё идеи по реализации проекта, подсказывают, что они бы внесли в творческую работу, если бы делали её сами. Сложная задача – уложиться с выступлением каждого ученика и с советами одноклассников примерно в 3-4 минуты. Поэтому участники группы должны сами следить за временем. 

Учитель наблюдает за работой в группах и по необходимости помогает поддерживать конструктивное обсуждение и контролировать время.

3. Доработка эскиза с учетом ресурсов программы и советов одноклассников. 

Далее ученики работают над своими эскизами самостоятельно. Желательно, чтобы в их распоряжении были справочники-практикумы, тогда они смогут просматривать различные коллекции ресурсов программы, не тратя на это время работы за компьютером, и продумывать использование этих ресурсов в своих проектах.

Учитель наблюдает за работой учеников, помогает при возникновении затруднений.

4. Начало работы над проектом, сохранение проекта.

Ученики за компьютерами приступают к выполнению своих работ. Учитель  по необходимости консультирует их.

Если кто-то из учеников выполнил свою работу быстро, ему можно предложить так же как и ранее выбрать другую ситуацию, или предложить свою (можно выбрать такую же работу, как и у кого-то из одноклассников), и начать работу над новым проектом. Все выполненные творческие работы должны будут попасть в портфолио (портфель достижений) ученика.

По окончании урока ученики сохраняют созданное. Они продолжат эту работу на следующем уроке.

5. Домашнее задание.

Дома надо будет подумать, успеет ли ученик завершить свой проект по составленному замыслу, и при необходимости поправить (упростить) проект. Задуманное упрощение проекта надо будет отразить в новом эскизе.

Те, кто успели сделать свой проект, готовят новый эскиз для новой выбранной ситуации.

Урок 5. Завершение работы над проектами 

Цели урока:

1. Учить создавать помощью компьютера рисунок, предназначенный для какой-либо цели.

2. Учить оценивать результат выполнения творческой работы.

План урока (с примерным указанием времени):

1. Завершение работы над проектом. 20 мин.

2. Оценивание результата работы над своим проектом. 5-7 мин.

3. Выборочная демонстрация и обсуждение работ. 16-18 мин.

4. Подведение итогов урока. 2-3 мин.

1. Завершение работы над проектом.

Учитель рассказывает, какие отметки получили ученики за самостоятельную работу. 

Ученики за компьютерами приступают к завершению своих работ. Учитель  по необходимости консультирует их.

Если кто-то из учеников выполнил свою работу быстро, ему можно предложить так же как и ранее выбрать другую ситуацию из учебника, или предложить свою (можно выбрать такую же работу, как и у кого-то из одноклассников), и начать работу над новым проектом. По окончании работы над своими проектами ученики сохраняют созданное. 

Можно попросить учеников подписать свои работы с помощью инструмента Текст.

2. Оценивание результата работы над своим проектом.

По окончании работы над проектом ученики в письменном виде оценивают свою работу. Они записывают в тетрадь ответы на вопросы учителя.

Например:

· Получилось ли в результате то, что было задумано или не совсем? Если не совсем, то что именно не удалось?

· Соответствует ли результат эскизу? Менялся ли замысел во время работы? Как именно?

· Чтобы можно было доделать или переделать, если бы было больше времени.

Ученики, которые успели выполнить несколько творческих работ могут оценивать, отвечая на вопросы, только одну из них, лучше если это будет более сложная работа, для которой создан эскиз.

3. Выборочная демонстрация и обсуждение работ.

Ученики выборочно выступают перед классом, показывают свою работу, рассказывают о ней. Критерий выбора остается за учителем. Например, могут быть выбраны работы учеников, которые уверенно держатся перед аудиторией. Основная задача просмотра работ всем классом – отработать шаблоны выступлений, показать классу, как надо выступать и обсуждать.

Выбранные ученики показывают свои рисунки, сопровождая показ коротким выступлением на основе ответов на вопросы предыдущего этапа урока (что было задумано, что получилось, и над чем ещё они бы поработали, если было выделено время). Остальные школьники учатся выступать примерно по следующему образцу:

1) Мне понравился рисунок … . Особенно мне понравилось … . (Обязательно даем творческой работе общую положительную оценку).

2) Вопросы автору рисунка (их может не быть).

3) Замечания в конструктивном виде (их может не быть): «Если бы я делал этот рисунок, я бы …». (Замечания даем в конструктивном виде, говорим, что можно было бы улучшить.)

4) Рисунок хороший, мне понравился (или иными словами положительный отзыв о работе).

С такими высказываниями о рисунке выступают несколько человек по выбору учителя.

За каждую выполненную творческую работу учитель ставит хорошую отметку. Если работа не выполнена, отметка не ставится 

4. Подведение итогов урока.

Учитель напоминает ученикам, что они закончили изучение модуля «Создание рисунков», выборочно задает вопросы по изученному материалу, ученики отвечают.

Например:

1. Когда бывает полезно уметь создавать свои рисунки на компьютере?

2. С какими видами компьютерной графики они знакомы?

3. Какие инструменты в TuxPaint освоили ученики?

4. Чему ещё научились школьники при изучении модуля «Создание рисунков»?

Урок окончен, закончено изучение модуля. Но для того, чтобы о своих работах могли рассказать все ученики, можно во внеурочное время или во время занятия-консультации провести выставку рисунков. На выставку можно пригласить гостей: учеников других классов, родителей. Ученики будут выступать, представляя свои работы. Можно рекомендовать ученикам выступать с рассказами о своих работах и обсуждать их примерно так, как это было на этом уроке. Во время представления своих работ важно следить за временем, чтобы могли выступить все ученики. 

Модуль «Создание мультфильмов или живых картинок» 

Изучая теоретический и практический материал модуля «Создание мультфильмов или живых картинок», дети получают знания по темам:

· анимация.,

· компьютерная анимация,

· основные способы создания компьютерной анимации: покадровая рисованная анимация, конструирование анимации, программирование анимации,

· примеры программ для создания анимации,

· основные операции при создании анимации,

· этапы создания мультфильма.

Приобретают умения и навыки практической работы на компьютере:

· выполнять основные операции при создании движущихся изображений с помощью одной из программ;

· сохранять созданные движущиеся изображения и вносить в них изменения.

При выполнении проектных заданий школьники будут учиться придумывать движущиеся изображения, предназначенные для какой-либо цели, и создавать их при помощи компьютера

Модуль «Создание мультфильмов или живых картинок» предполагает работу по учебнику «Информатика и ИКТ. 3 класс. Мой инструмент компьютер» и рассчитан примерно на 9 уроков. 

	Урок
	Тема 

	1
	Знакомство с технологиями создания мультфильмов или живых картинок на компьютере

	2
	Создание простого мультфильма

	3
	Анимация фона и нескольких актеров. Титры

	4
	Действия с предметами. Удаление кадров. Сохранение мультфильма в видеофайле

	5
	Действия со звуками и музыкой 

	6
	Самостоятельная работа. Начало работы над проектами 

	7
	Продолжение работы над проектами

	8
	Завершение работы над проектами

	9
	Демонстрация и оценивание творческих работ


Урок 1. Знакомство с технологией создания рисунков на компьютере

Цели урока:

1. Представить ученикам новый учебный модуль «Создание мультфильмов или живых картинок».

2. Познакомить с ситуациями, в которых может быть применена изучаемая технология.

3. Создать представление о некоторых способах создания мультфильмов или живых картинок с помощью компьютера.

4. Научить запускать конструктор мультфильмов Мульти-Пульти.

5. Познакомить с панелями инструментов программы Мульти-Пульти.

План урока (с примерным указанием времени):

1. Формулирование основного вопроса. 2-3 мин.

2. Знакомство с новым модулем "Создание мультфильмов или живых картинок". 4-6 мин.

3. Обзор жизненных ситуаций с применением изучаемой технологии. 4-6 мин.

4. Создание представления о создании на компьютере движущихся изображений. 18-20 мин.

5. Запуск и завершение программы Мульти-Пульти. 3-5 мин.

6. Знакомство с панелями инструментов программы. 6-8 мин.

7. Подведение итогов урока. 2-3 мин.

8. Домашнее задание. 2-3 мин.

1. Формулирование основного вопроса. 

Учитель рассказывает ученикам, что когда мы движемся, мы перемещаемся непрервно, миллиметр за миллиметром, и доля миллиметра за долей. Поэтому, чтобы записать каждое наше положение, каждое перемещение на волосок понадобится огромное количество памяти, никаких жестких дисков не хватит. Тем не менее, этого не происходит. Движущиеся изображения превосходно помещаются в компьютерах и на компакт-дисках (обычно это DVD-диски). Почему так происходит?

   Затем учитель спрашивает детей, как они считают, какой вопрос будет сейчас обсуждаться?

Прослушав несколько вариантов ответов, можно сравнить их с авторским.

Версия автора: «Как создавать на компьютере движущиеся изображения? » 

2. Знакомство с новым модулем "Создание мультфильмов или живых картинок".

Учитель предлагает детям открыть учебник на странице 37 и познакомиться с тем, чему они научатся при освоении этого модуля. Можно напомнить ученикам, почему есть два отдельных пункта: «Вы научитесь» и «Вы будете учиться»? Дело в том, что можно научиться выполнять основные операции – это технические действия; но полностью научиться придумывать мультфильм и создавать его с помощью компьютера нельзя – это творческая работа, этому можно учиться всю жизнь. Придумывать рисунок и создавать его с помощью компьютера могут и школьники, и студенты, и взрослые профессиональные мультипликаторы. 

Затем учитель предлагает детям найти последнюю страницу модуля (страница 50) и познакомиться с тем, как будут оцениваться результаты изучения этого модуля.

3. Обзор жизненных ситуаций с применением изучаемой технологии.

Умение создавать мультфильмы или живые картинки может пригодиться в разных жизненных ситуациях. Учитель предлагает открыть учебник на странице 36 и обращает внимание учеников, на то, что здесь приведены ситуации в которых надо создавать полноценный мультфильм, и ситуации, в которых надо «оживить» одну картинку (например, это ситуации с созданием движущихся картинок для беседы с помощью компьютера и для выражения своего настроения). Поскольку мы будем работать с программой, позволяющей создавать мультфильмы, то нас интересуют только остальные четыре ситуации.

В качестве примера учитель разбирает одну ситуацию (по своему выбору), рассказывает, что должно получиться в итоге. С остальными ситуациями ученики подробнее познакомятся дома при выполнении домашнего задания.

4. Создание представления о создании на компьютере движущихся изображений. 

На этом этапе урока учитель занимается расширением кругозора школьников. Предварительно надо подготовить файлы с примерами покадровой рисованной анимации, и с примерами анимации, полученной путем конструирования и программирования. Для демонстрации эффекта анимации надо подготовить много полосок белой бумаги шириной около 4 см. и длиной 18-20 см. (например, разрезать на полоски листы А4). Как минимум по одной полоске на ученика.

Учитель напоминает детям проблему, с которой он начал урок. Наши глаза устроены так, что когда мы видим быстро сменяемые отдельные изображения с изменениями, то мы видим не смену картинок со скачками, а непрерывное движение. Такая особенность нашего зрения позволяет делать фильмы в виде длинных цепочек отдельных кадров,  при быстрой покадровой смене изображений мы видим непрерывное движение. Например, в кинотеатрах мы смотрим фильмы, которые представляют собой последовательность отдельных кадров, которые предъявляются нам со скоростью 24 кадра в секунду. Этой скорости достаточно, чтобы наблюдаемые изменения от кадра к кадру выглядели для нас как непрерывное движение.

Детям предлагается ответить на вопросы «Как вы считаете?» в верхней части страницы 42. Учитель выборочно опрашивает учеников, выслушивает разные варианты ответов, затем предлагает прочитать текст на странице 42 под вопросами.

Можно подвести итог, что «живая картинка» может означать, что в картинке «есть жизнь», есть какое-то движение (в некотором смысле можно назвать живой картинкой рисунок, на котором изображены персонажи в движении, но мы под этими словами будем понимать иображение, в котором персонажи действительно движутся). При этом живая картинка может не иметь никакого сюжета, может не рассказывать нам никакую историю. Например, если создать смену кадров, изображенных в верхней части страницы 43, то котёнок будет просто крутиться вокруг клубка. Живая картинка может быть встроена, к примеру, в поздравительную открытку. В отличие от живой картинки в мультфильме нам рассказывают какую-то историю.

Затем детям предлагается ответить на вопросы «Как вы считаете?» в средней части страницы 42. Учитель выборочно опрашивает учеников. Примеры кукольных мультфильмов: про Чебурашку и крокодила Гену, про Слонёнка, Удава, Попугая и Мартышку, про Домовёнка Кузю. Рисованные мультфильмы: про Маугли, про друзей из Простоквашино, про Смешариков, мультфильмы студии Диснея (Король-Лев, про Алладина, Русалочку и другие). Компьютер можно использовать, например, для создания рисунков в рисованных мульфильмов, для расположения кадров в нужном порядке, для добавления звуков, музыки, титров (текста на экране).

Учитель рассказывает, что получить эффект оживления картинки можно, имея всего два немного отличающихся рисунков. Дети берут полоски бумаги и выполняют задание.

Далее учитель рассказывает о трёх способах создания рисованных мультфильмов (создание покадровой рисованной анимации, конструирование анимации, программирование анимации) и предлагает посмотреть текст и иллюстрации на странице 43. Можно показать ученикам живые картинки или фрагменты мультфильмов, созданные этими способами.

На страницах учебника 44-45 можно познакомиться с примерами программ. Ученикам предлагается выполнить задания на странице 45. При этом учитель сообщает, что мы будем работать с конструктором мультфильмов Мульти-Пульти. Это программа для конструирования анимации. Если мы вспомним, что позволяют программы для конструировани анимации (стр.43), то можем предположить, что из заданий в ситуациях на страницах учебника 38-40 мы сможем сделать:

· живую открытку,

· мультфильм на конкурс,

· рекламный ролик,

· новогодний мультконцерт.

С некоторыми идеями по созданию этих проектов можно познакомиться в справочнике-практикуме в разделе «Справочник по проектам» на странице 75.

5. Запуск и завершение программы Мульти-Пульти. 

Рекомендуется предварительно разместить на рабочем столе ярлык программы Мульти-Пульти.

Учитель просит детей вспомнить, как запускают программы на выполнение. Показывает, как выглядит ярлык программы Мульти-Пульти и просит её запустить, помогает при появлении проблем. Можно показать заставку и показать, как пропускать её при запуске (это описано в справочнике-практикуме на странице 92).

Учитель показывает, как завершать выполнение программы.

6. Знакомство с панелями инструментов программы.

Учитель проводит обзор панелей инструментов программы, показывает кнопки перехода в разные режимы, обраща внимание учеников на изменение внешнего вида панели инструментов, расположенной справа:

· работа с фоном,

· работа с актёрами и предметами,

· работа с текстом, 

· работа с музыкой и звуками,

· работа с проектом (действия с мультфильмом).

Подробно с описанием того, что мы видим на экране при работе с программой Мульти-Пульти можно познакомиться  в справочнике-практикуме в разделе «Окна программы» на страницах 11–14.

Можно обратить внимание учеников, что при наведении клавиши мыши на какую-либо кнопку на экране появлется описание действия этой кнопки.

Ученики завершают выполнение программы.

7. Подведение итогов урока.

Учитель задает вопросы по изученному материалу, ученики отвечают.

Например:

1. Какие два способа создания мультфильмов  вы можете назвать?

2. Какие виды программ для создания рисованной анимации вы можете назвать?

3. Как называется программа, в которой вы работали сегодня и какие проекты можно сделать с её помощью?

8. Домашнее задание.

Дома надо просмотреть задания в ситуациях на странице 26 и 28 и придумать свою ситуацию. Можно немного поменять одну из предложенных ситуаций, а можно подумать, где в жизни людей ещё могут быть нужны рисунки, и описать такую ситуацию, которой нет в учебнике. Ситуацию надо записать в тетради так, как это сделано в учебнике, с заголовками: Ситуация, Твоя роль, Описание, Задание. Подумать над тем, для какой ситуации было бы интересно выполнять творческую работу.

Кроме того, можно по желанию нарезать полоски бумаги и попробовать сделать с их помощью движущееся изображение, как это было сделано на уроке. Лучшие работы можно показать родителям и друзьям.

Мы будем работать с программой конструирования мультфильмов, а как работают при создании покадровой рисованной анимации и при программировании анимации желающие могут прочитать на страницах учебника 46–47.

Урок 2. Создание простого мультфильма

Цели урока:

1. Познакомить с последовательностью действий при создании мультфильма в программе Мульти-Пульти.

2. Познакомить с набором операций в программе Мульти-Пульти.

3. Научить выполнять операции «выбор фона», «выбор актера», «перемещение актера», «анимация актера».

4. Научить сохранять созданный мультфильм.

План урока (с примерным указанием времени):

1. Обсуждение придуманных жизненных ситуаций (в парах или четверках) и выбор ситуации.
6-8 мин.

2. Формулирование основного вопроса.
2-3 мин.

3. Действия при создании мультфильма в Мульти-Пульти. 5-6 мин.

4. Обзор операций в программе Мульти-Пульти. 5-6 мин.

5. Знакомство с операциями «выбор фона», «выбор актёра», «перемещение актёра», «анимация актёра», «смена действия актёра». 8-10 мин.

6. Выполнение заданий на освоение операций. 8-10 мин.

7. Сохранение созданного мультфильма. 3-4 мин.

8. Подведение итогов урока. 2-3 мин.

9. Домашнее задание. 4-5 мин.

Внимание! Если за этими же компьютерами будут работать в программе Мульти-Пульти и другие школьники, то учителю надо будет решить проблему сохранности файлов. Возможно, достаточно будет ученикам подписывать свои работы,включая в название фильиа свою фамилию и класс (правда, при этом сохраняется возможность одному школьнику испортить работу другого). Или же учителю придется перед началом урока переносить работы школьника из его персональной папки в папку с фильмами Мульти-Пульти (это папка C:\multi\flm), а после уроков переносить их обратно – в персональную папку школьника.

1. Обсуждение придуманных жизненных ситуаций (в парах или четверках) и выбор ситуации.

Дети разбиваются на группы простейшим способом. Например, поворачиваясь к ученикам, сидящим за соседней партой. Ученики по очереди рассказывают друг другу, какую ситуацию они придумали, и какую творческую работу надо выполнить для этой ситуации. Выслушав своих одноклассников и подумав, каждый ученик выбирает ситуацию из числа приведенных в учебнике, либо придуманную им самим, либо придуманную одноклассниками и коротко записывает её в тетрадь. Учитель наблюдает за работой в группах и по необходимости помогает поддерживать конструктивное обсуждение и контролировать время.

Учитель рассказывает детям, что теперь они будут обдумывать свою творческую работу, а на трёх последних уроках займутся её выполнением. Можно сказать ученикам, что с некоторыми идеями о создании творческих работ можно познакомиться по справочнику-практикуму «Конструктор мультфильмов Мульти-Пульти». В частности, там описаны некоторые идеи к проектам:

· фильм-тренажёр,

· экранизация весёлой истории,

· фильм-поздравление,

· рекламный ролик,

· фильм-путаница,

· мультконцерт.

2. Формулирование основного вопроса.

Учитель напоминает о разных кнопках на панелях инструментов программы Мульти-Пульти и предлагает ученикам вспомнить, где находится кнопка, при нажатии на которую программа сама создает мультфильм-поздравительную открытку. Можно уточнить, как это удобно – одно нажатие и поздравление готово. Может ли такое быть? Почему не может? (Программа не может знать какое поздравление мы хотим составить, кого мы будем поздравлять, и т.д.).

Затем учитель спрашивает детей, как они считают, какой вопрос будет обсуждаться сегодня на уроке?

Прослушав несколько вариантов ответов, можно сравнить их с авторским.

Версия автора: «Как сделать свой мультфильм?»

3. Действия при создании мультфильма в Мульти-Пульти.

Учитель предлагает ученикам прочитать текст задания «Как вы считаете?» в верхней части страницы 48 (или выводит изображения на доску, комментируя их) и устно с выборочно проводит опрос. Возможные ответы:

· преимущества конструирования из готовых частей – можно быстро сделать целый фильм, недостатки – ограниченный набор мест действия и персонажей,

· у мультфильма должен быть сюжет – цепочка событий и сценарий – подробное описание  всех действий и слов, которые говорят герои мультфильма, у любого мультфильма есть персонажи и место действия,

· без помощи компьютера надо придумывать сюжет и сценарий, реплики героев, компьютеру можно доверить расположение героев там, где мы укажем, выполнение героями созданных нами или выбранных нами действий, и так далее.

Далее учитель предлагает ученикам прочитать текст на странице 48 и выполнить первое из трёх заданий в рубрике «Выполните». Остальные два задания останутся на дом.

4. Обзор операций в программе Мульти-Пульти

Учитель рассказывает из чего состоит каждый мультфильм, создаваемый в программе Мульти-Пульти, или предлагает детям самостоятельно познакомиться с составом мультфильма, это написано на странице 6 справочника-практикума:

· фон,

· актёры,

· предметы обстановки,

· звуки, музыка, речь,

· титры.

Соответственно и все действия при создании мультфильма состоят из действий с фоном, с актёрами, предметами обстановки, звуками, музыкой, речью и титрами. Плюс действия с фильмом в целом: сохранение, редактирование, удаление отдельных кадров.

Используя материал из справочника-пракикума на страницах 7 и 8, учитель рассказывает, что

· все кадры мультфильма нумеруются по порядку, при работе с мультфильмом мы всегда можем с помощью пульта управления перейти к любому кадру, номер кадра виден на счетчике кадров,

· каждый фон и расположение предметов обстановки, каждое положение актёров, звуки, музыка, речь и титры относятся к какой-нибудь группе кадров,

· у каждого актёра есть заранее созданный набор движений, причём все актёры выполняют свои действия на месте; например, богатырь при выполнении действия «идёт» просто перебирает ногами, Змей Горыныч при выполнении действия «летит» просто машет крыльями; когда мы при этом передвигаем их, получается, что богатырь действительно идёт, а Змей Горыныч действительно летит

С полным перечнем возможных операций присоздании мультфильма можно познакомиться в оглавлении справочника по операциям на страницах 40-41 справочника-практикума. Кстати, о том, что справочник по операциям находится на странице 40 написано на обложке справочника-практикума.

5. Знакомство с операциями «выбор фона», «выбор актера», «перемещение актера», «анимация актера», «смена действия актёра»

Учитель показывает, как выбрать фон, выбрать актёра и его действие (желательно выбрать действие с передвижением), сразу после выбора действия мы попадаем в режим пермещения, поэтому учитель показывает, как передвинуть актёра в желаемое положение, и затем, как анимировать актёра и сменить действие актёра. Например, актёр идёт или бежит, останавливается и стоит, повернувшись к нам лицом (возможно, что-то при этом делает, моргает, к примеру). 

 Таким образом, ученики познакомятся с минимальным набором действий по созданию живой картинки. Это именно живая картинка, а не мультфильм. Можно предложить вспомнить ученикам, чем отличается мультфильм от живой картинки – наличием сюжета.

При демонстрации выбора действия полезно обратить внимание учеников на число кадров при выполнения этого действия и покадрово показать, из каких отдельных рисунков состоит это действие.

6. Выполнение заданий на освоение операций

На этом этапе урока ученики должны повторить действия учителя по выбору фона, актёра и его действия, перемещения и анимации актёра, выбрав свой фон и своего героя (кому сложно – может повторить это с теми же фоном и актёром, с которыми показывал действия учитель). При этом учитель предлагает ученикам выбрать более вытянутый фон (есть фоны двух видов: более и менее вытянутые). Учитель наблюдает за работой учеников, помогает при возникновении затруднений, отмечает тех учеников, кому можно поставить хорошую отметку за уверенное выполнение операций, и тех учеников, кто не справляется с выполнением изучаемой операции и кому следует поработать над ней на дополнительном занятии-консультации. 

Когда ученики выполнят задание, учитель предлагает им перемещать движок на пульте управления и посмотреть на то, что получается.

7. Сохранение созданного мультфильма.

Учитель показывает, как сохранить фильм и сообщает детям о правилах именования фильмов, принятом в их школе или классе. Например, учитель может решить, чтобы в название фильма входила фамилия ученика и номер класса. Тогда имя первого пробного мультфильма может называться примерно так: «Суворова 3А. Проба» или «Проба. Суворова 3А». 

Учитель рассказывает, как важно регулярно сохранять результаты своей работы. Чтобы при совершении ошибки мы могли бы всегда вернуться к последней сохраненной версии и не делать большую часть работы заново. Учитель с учениками обсуждают, как именно они будут именовать версии своих мультфильмов. Например, можно ставить порядковый номер после названия фильма. Например, «Проба 1. Суворова 3А».

Дети сохраняют созданные ими пробы. Учитель по необходимости помогает.

8. Подведение итогов урока

Учитель задает вопросы по изученному материалу, ученики отвечают.

Например:

1. Чем отличается мультфильм от живой картинки?

2. В чём преимущества и недостатки создания мультфильмов путём конструирования из готовых элементов? 

3. С какими операциями вы сегодня познакомились?

Учитель рассказывает, кому из учеников он ставит хорошие отметки за выполнение изучавшихся на уроке операций, и предлагает кому-то из учеников прийти на дополнительное занятие-консультацию, чтобы получше отработать эти операции.

9. Домашнее задание

Дома надо будет сделать окончательный выбор ситуации. Если ситуация не взята полностью из учебника и не является той, которую ученик сам придумал и уже описал в тетради, то выбранную ситуацию надо записать по правилу, так, как это сделано в учебнике, с заголовками: Ситуация, Твоя роль, Описание, Задание. 

Можно предложить детям выполнить проектное задание по выбранной ситуации вместе с друзьями. Тогда по окончании части мультфильма, выполненного одним учеником из группы, будет начинаться мультфильм другого ученика. Конечно, в программе Мульти-Пульти эти части мультфильмов не получится объединить в один, но это может сделать потом учитель (сам или с помощью коллег), если сохранит мультфильмы как видеофайлы, а затем воспользуется программой для работы с видеофайлами.   

Кроме того, дома надо будет письменно в тетради ответить на вопрос:

Для чего в этой ситуации нам нужен этот мультфильм? Какую пользу он может принести в этой ситуации? Например, какую пользу может принести новогдний мультконцерт? Что мы от него ждём?

Для того, чтобы научиться самим составлять сценарий и разбивать его на сцены, рекомендуется выполнить два последних пункта задания под заголовком «Выполните» на странице 48 (составить список персонажей и мест действия любого небольшого мультфильма и выделить в нём основные эпизоды).  

Урок 3. Анимация фона и нескольких актеров. Титры

Цели урока:

1. Научить выполнять анимацию нескольких актеров.

2. Научить выполнять анимацию фона.

3. Научить создавать, передвигать, анимировать и удалять текст.

План урока (с примерным указанием времени):

1. Формулирование основного вопроса.
2-3 мин.

2. Знакомство с анимацией нескольких актеров. 6-8 мин.

3. Выполнение заданий на анимацию нескольких актеров. 10-12 мин.

4. Знакомство с анимацией фона. 4-6 мин.

5. Выполнение заданий на анимацию фона. 4-6 мин.

6. Знакомство с созданием, передвижением, анимацией и удалением текста. 4-6 мин.

7. Выполнение заданий на операции с текстами. 5-7 мин.

8. Подведение итогов урока. 2-3 мин.

9. Домашнее задание. 2-3 мин.

1. Формулирование основного вопроса.

Учитель напоминает детям, что в программе есть набор персонажей, у каждого из которых есть действия, которые этот персонаж может выполнять. Есть только один недостаток, в программе явно не хватает действий нескольких персонажей, например богатырь сражается со Змеем Горынычем, баба-Яга превращает мальчика (Маугли) в обезьяну, агент фотографирует прыгающую Мальвину и так далее. Правда, это было бы хорошо, если бы в программе были предусмотрены такие парные или групповые действия?

Далее учитель подводит детей к тому, что таких действий можно придумать столько много, что никакой памяти не хватит. Гораздо лучше уметь делать из действий отдельных персонажей их совместные действия.

Затем учитель спрашивает детей, как они считают, какой вопрос будет обсуждаться сегодня на уроке?

Прослушав несколько вариантов ответов, можно сравнить их с авторским.

Версия автора: «Как сделать анимацию нескольких актеров?»

2. Знакомство с анимацией нескольких актеров

Учитель рассказывает ученикам про основной принцип анимации нескольких персонажей: анимацию одного персонажа, установка кадра начала новой анимации, анимация очередного персонажа, установка кадра начала новой анимации и так далее.

3. Выполнение заданий на анимацию нескольких актеров

Учитель предлагает детям открыть сохраненный на предыдущем уроке фильм, на котором персонаж движется, а затем останавливается. Если такого файла нет, его можно быстро сделать. Файл сохраняем под новым именем (можно просто добавить к имени порядковый номер или увеличить, если такой номер уже есть).

Надо передвинуть движок пульта управления, уменьшая значение счетчика кадров, добавить нового актёра и анимировать его. Для простоты можно сделать не взаимодействие актёров, а независимые действия. Например, мимо первого актёра пробегает Бармалей или пролетает Змей Горыныч.

Если анимация второго актёра привела к увеличению счетчика кадров, и первый актёр просто застыл, то можно вернуться к кадру, где он двигался и продолжить его анимацию, если потребуется – сменить действие первого актёра.

Те ученики, которые освоят одновременную анимацию раньше других, могут добавлять третьего, четвёртого актёров, не забывая сохранять фильм.

Учитель наблюдает за работой учеников, помогает при возникновении затруднений, отмечает тех учеников, кому можно поставить хорошую отметку за уверенное выполнение операций, и тех учеников, кто не справляется с выполнением изучаемой операции и кому следует поработать над ней на дополнительном занятии-консультации. 

4. Знакомство с анимацией фона

Учитель рассказывает, что можно выполнять анимацию фона, при этом для фона как бы перемещается камера, и показывает пример анимации фона. При этом остальные актёры не движутся, то есть будет впечатление, что они движутся назад (так как фон перемещается относительно них). Чтобы этого не происходило, надо продумать, когда бует двигаться фон (как будто поворачивается камера), и какой актёр или какие актёры движутся, оставаясь в поле зрения камеры. Другими словами, если мы делаем анимацию фона, мы должны будем передвигать всех актёров в кадре. 

Лучше не делать анимацию фона, если какой-то актёр должен оставаться неподвижным, потому что для его неподвижности мы должны будем двигать его назад против хода анимации фона. Поскольку точно сделать это не получится, актёр будет выглядеть как шевелящийся. Поэтому при анимации фона, лучше привести всех актёров, находящихся в кадре, в движение.

5. Выполнение заданий на анимацию фона

Учитель предлагает детям  попробовать анимацию фона в сохраненном пробном фильме. Дети выбирают момент, когда все актёры находятся в движении и выполняют анимацию фона. Затем ученики выполняют анимацию актёров с передвижением их в открывающуюся при анимации часть фона. Учитель наблюдает за работой учеников, помогает при возникновении затруднений, отмечает тех учеников, кому можно поставить хорошую отметку за уверенное выполнение операций, и тех учеников, кто не справляется с выполнением изучаемой операции и кому следует поработать над ней на дополнительном занятии-консультации. 

6. Знакомство с созданием, передвижением, анимацией и удалением текста

Учитель рассказывает, что титры в мультфильме можно использовать для обозначения названия фильма и его авторов, для обозначения конца фильма, для реплик актёров и для авторских комментариев по ходу фильма (чтобы зрителям был лучше понятн авторский замысел).

Учитель показывает, как создавать тексты, как выбирать шрифт, замер, цвет и начертание (простой, полужирный, курсив, подчеркнутый), как передвигать текст, как выполнять анимацию текста и как удалять текст.

7. Выполнение заданий на операции с текстами

Учитель предлагает детям  задания в справочнике-практикуме на странице 65 и 67 (кто сколько успеет).

1. Расположите на пустом экране (действие «Начать новый фильм») образцы текста с разными свойствами: шрифтом, размером, цветом, начертанием.

2. Потренируйтесь в анимации текстов на белом экране (без фона). Потренируйтесь в создании одновременной анимации разных текстов.

Затем учитель предлагает детям добавить в пробный сохранёный мультфильм сведения о названии этого фильма, авторе и слово «Конец» в конце фильма. Анимируйте текст «Конец», чтобы он оставался на экране некоторое время, чтобы его можно было прочесть.

Учитель наблюдает за работой учеников, помогает при возникновении затруднений, отмечает тех учеников, кому можно поставить хорошую отметку за уверенное выполнение операций, и тех учеников, кто не справляется с выполнением изучаемой операции и кому следует поработать над ней на дополнительном занятии-консультации. 

8. Подведение итогов урока

Учитель задает вопросы по изученному материалу, ученики отвечают.

Например:

1. Как сделать анимацию нескольких актёров?

2. Для чего нужна анимация фона? 

3. Для чего можно использовать тексты в мультфильмах?

Учитель рассказывает, кому из учеников он ставит хорошие отметки за выполнение изучавшихся на уроке операций, и предлагает кому-то из учеников прийти на дополнительное занятие-консультацию, чтобы получше отработать эти операции.

9. Домашнее задание

Дома надо прочитать на странице 49 учебника текст под заголовком «Создание сюжета» и, отвечая на поставленные вопросы, придумать сюжет своего мультфильма и записать его.

Урок 4. Действия с предметами. Удаление кадров. Сохранение мультфильма в видеофайле

Цели урока:

1. Научить размещать, передвигать, анимировать и удалять предметы.

2. Научить удалять кадры.

3. Научить сохранять мультфильмы в видеофайле.

План урока (с примерным указанием времени):

1. Проверка домашнего задания: рассказ о сюжете своего будущего мультфильма группе одноклассников, обмен мнениями и новыми идеями. 6-8 мин.

2. Формулирование основного вопроса.
2-3 мин.

3. Знакомство с набором предметов, предлагаемых в программе. 4-5 мин.

4. Знакомство с операциями над предметами. 4-5 мин.

5. Выполнение заданий на освоение операций над предметами. 8-10 мин.

6. Знакомство с удалением кадров. 2-3 мин.

7. Выполнение заданий на удаление кадров. 4-5 мин.

8. Знакомство с сохранением мультфильма в видеофайле. 2-3 мин. 

9. Выполнение заданий на сохранение мультфильма в видеофайле. 5-6 мин.

10. Подведение итогов урока. 2-3 мин.

11. Домашнее задание. 2-3 мин.

При выполнении заданий на этом уроке могут понадобиться ранее созданные фильмы. Например, ими могут быть фильмы ранее созданные учениками, или фильмы на компакт-диске (они находятся в папке Files_Multi-Pulti).Напомним, чтобы фильм можно было открыть в программе, он должен находиться в папке C:\multi\Flm (если системный диск С: ).

1. Проверка домашнего задания: рассказ о сюжете своего будущего мультфильма группе одноклассников, обмен мнениями и новыми идеями. 

На этом этапе урока главное – организация плодотворной работы в группах, при которой каждый ученик будет иметь возможность рассказать слушателям о своих идеях в отношении творческой работы, а его одноклассники в режиме мозгового штурма смогут набрасывать свои предложения, обогащая представления автора о возможностях в реализации своего проекта.

Учитель помогает ученикам быстро и просто разбиться на группы по 2-3 человека (не больше, чтобы каждый участник группы обязательно успел выступить со своим сообщением, если учитель может увеличить время на этот этап урока, то целесообразно увеличить размер групп для более эффективного мозгового штурма). Часто для этого достаточно близко сидящим ученикам повернуться лицом друг к другу.

В группе поочередно каждый ученик рассказывает о результате выполнения им домашнего задания – об сюжете будущего мультфильма. Собственно, это пока что просто история, по которой потом будет написан сценарий и сделан мультфильм. После выступления ученика с рассказом о своих замыслах участники группы пытаются предложить ещё идеи по реализации проекта, подсказывают, что они бы внесли в творческую работу, если бы делали её сами. Сложная задача – уложиться с выступлением каждого ученика и с советами одноклассников примерно в 3-4 минуты. Поэтому участники группы должны сами следить за временем. 

Учитель наблюдает за работой в группах и по необходимости помогает поддерживать конструктивное обсуждение и контролировать время.

2. Формулирование основного вопроса. 

Учитель говорит ученикам, что есть одна проблема: если в разных мультфильмах действия героев мы можем выбирать в разных сочетаниях, то фоны в разных мультфильмах совершенно одинаковые, никакого разнообразия. Надо что-то придумать, чтобы фоны хоть как-то отличались друг от друга. 

Дети выдвигают предложения. Например, иметь возможность дорисовывать фоны, менять цвет отдельных частей фона, добавлять предметы к фону. Учитель дожидается ответа «добавлять предметы к фону» или подводит детей к этому ответу. Затем говорит, что именно добавление предметов к фону выглядит логичным для крнструктора мультфильмов, то есть для программы, в которой целое собирается из готовых частей.

Затем учитель спрашивает детей, как они считают, какой вопрос будет обсуждаться сегодня на уроке?

Прослушав несколько вариантов ответов, можно сравнить их с авторским.

Версия автора: «Какие предметы есть в программе Мульти-Пульти и какие действия с ними можно выполнять?»

3. Знакомство с набором предметов, предлагаемых в программе. 

Учитель предлагает детям открыть справочники-практикумы на развороте с номерами страниц 28-29 и внимательно рассмотреть предметы. Можно преждложить детям разные задания с наборами предметов, например:

· классификация предметов,

· выбор предмета и определение фонов, к которым он подходит, и к которым не подходит,

· выбор фона и определение предметов, которые подходят и которые не подходят к выбранному фону.

Обратите внимание, что полный набор фонов приведен на предыдущем развороте (страницы 26-27).

4. Знакомство с операциями над предметами. 

Учитель показывает ученикам, как выполнять действия с предметами: выбор предметов, передвижение предметов, анимация предметов (например, летит воздушный шарик), удаление предметов.

Возможен вариант, когда ученики самостоятельно знакомятся с порядком выполнения действий с предметами по справочнику-практикуму:

· выбор предмета – страница 56,

· передвижение предмета (или актёра) – страница 58,

· анимация предмета (или актёра) – страница 61,

· удаление предмета (или актёра) – страница 62.

Можно обратить внимание учеников, что заодно они узнали, как передвигать и удалять актёров – также как предметы.

5. Выполнение заданий на освоение операций над предметами.

Ученики выполняют по выбору и в любом порядке задания из справочника-практикума на выбор и передвижение предметов (страницы 57-58). Кто сколько успеет за 3 минуты. Фильмы, необходимые для выполнения этих заданий должны быть заранее расположены в папке C:\multi\Flm (если системный диск С: ).

1. Создайте на пустом экране композицию из предметов. Предметы можно использовать по нескольку раз.

2. Откройте любой готовый фильм. Добавьте в него новые предметы обстановки в двух вариантах:  чтобы они выглядели в этом фильме естественно, и чтобы оныглядели совершенно некстати и смешно.

3. Откройте любой готовый фильм, в котором уже есть предметы обстановки. Передвигайте имеющиеся предметы обстановки в двух вариантах:  чтобы они выглядели в этом фильме естественно, и чтобы они выглядели совершенно некстати и смешно.

Ученики выполняют по выбору и в любом порядке задания из справочника-практикума на анимацию и удаление предметов (страницы 61-62). Кто сколько успеет за 3 минуты.

1. Потренируйтесь в анимации предметов на белом экране (без фона).

2. Попробуйте создать одновременную анимацию нескольких предметов или предметов и актёров. Например, летит привидение и шарик.

3. Откройте любой фильм, удалите любвые предметы и актёров и посмотрите фильм. Полученный фильм не сохраняйте.

Учитель наблюдает за работой учеников, помогает при возникновении затруднений, отмечает тех учеников, кому можно поставить хорошую отметку за уверенное выполнение операций, и тех учеников, кто не справляется с выполнением изучаемой операции и кому следует поработать над ней на дополнительном занятии-консультации. 

Учитель обращает внимание учеников, что при работе с предметами могут возникнуть две проблемы: движутся ли предметы при анимации фона и как разместить один предмет впереди или позади другого (например, чтобы поставить кувшин на стол).

Половина учеников исследует первую проблему, половина вторую. Подсказка тем, кто исследует проблему передвижение предметов при анимации фона: посмотреть, как ведут себя предметы расположенные до анимации фона и после анимации фона. Подсказка тем, кто исследует проблему взаимного расположения предметов: попробовать перемещение с нажатием левой и правой клавишей мыши и с передвижением предмета вверх и вниз по экрану.

После нескольких минут исследования учитель выборочно выслушивает ответы учеников и подводит итоги:

· При анимации фона вместе с ним автоматически передвигаются предметы, которые бы размещены до начала анимации фона. Предметы, расположенные после анимации фона вместе с ним не перемещаются. Вывод: если вы выполнили анимацию фона, а потом захотели добавить ещё предмет, то вернитесь к кадру начала анимации фона и повторите анимацию  фона заново.

· Правила управления взаимным размещением предметов:

· Если нажата левая клавиша мыши и вы ведёте курсор вверх по экрану, то предмет будет как бы уходить от нас вглубь экрана. При этом он будет исчезать за всеми предметами, стоящими у него на пути.

· Если нажата левая клавиша мыши и вы ведёте курсор вниз по экрану, то предмет будет идти как бы на нас. При этом он будет появляться перед всеми предметами, стоящими у него на пути.

· Если нажата правая клавиша мыши и вы ведёте курсор вверх по экрану, то предмет будет как бы подниматься над землёй. При этом он будет впереди предметов, которые были за ним, и позади тех, которые были перед ним.

· Если нажата правая клавиша мыши и вы ведёте курсор вниз по экрану, то предмет будет как бы опускаться на землю. Как только предмет дойдёт до плоскости земли (положение предмета до подъёма на землёй правой клавишей), он начнёт действовать, как будто нажата левая клавиша.

· Когда вы перемещаете предмет вправо или влево, не имеет значения какая клавиша мыши нажата.

Запомнить всё это сразу сложно. Но всегда можно заглянуть в справочник-практикум. Эти правила описаны на странице 83.

6. Знакомство с удалением кадров.

Учитель рассказывает, что если мы хотим удалить группу кадров, то сначала надо запомнить номер последнего удаляемого кадра, подвести счетчик кадров к первому удаляемому кадру и выбрать действие «Удаление кадров». Программа предложит удалить все кадры, начиная с текущего и закачивая последним. Если нам не надо удалять кадры до конца фильма, то вместо номера последнего кадра надо вписать наш номер последнего удаляемого кадра.

Учитель демонстрирует операцию удаления кадров. Затем он предупреждает учеников, что поскольку в программе нет восстановления состояния мультфильма до выполненной операции (нет отката, как к примеру в TuxPaint), то перед удалением кадров целесообразно сохранить мультфильм, чтобы в случае ошибки можно было вернуться в предыдущее состояние.

7. Выполнение заданий на удаление кадров.

Ученики выполняют задание из справочника-практикума на удаление кадров (страницы 57-58). Фильмы, необходимые для выполнения этих заданий должны быть заранее расположены в папке C:\multi\Flm (если системный диск С: ).

Откройте любой готовый фильм. Вырезая кадры, сделайте его укороченный вариант и под другим именем, похожим на имя исходного файла.

Учитель наблюдает за работой учеников, помогает при возникновении затруднений, отмечает тех учеников, кому можно поставить хорошую отметку за уверенное выполнение операций, и тех учеников, кто не справляется с выполнением изучаемой операции и кому следует поработать над ней на дополнительном занятии-консультации. 

7. Знакомство с сохранением мультфильма в видеофайле.

Учитель рассказывает, что для того, чтобы созданные детьми фильмы можно было смотреть на компьютерах, где не установлена программа Мульти-Пульти, можно сохранять фильмы как видеофайлы (файлы с расширением .avi). При этом эти файлы уже нельзя править в программе Мульти-Пульти. Работать с ними можно только в программах, специально предназначенных для работы с видеофайлами. В частности, если договориться о персонажах и разбить мультфильм на отдельные сцены с разными фонами, то несколько человек могут делать свои сцены, то потом после сохранени этих сцен как видеофайлов, можно попросить взрослых или своих более опытных друзей объединить эти сцены в один фильм.

Учитель показывает, как выполняется сохранение фильма в виде видеофайла, и как выглядит демонстрация фильма, сохраненного в видеофайле.

8. Выполнение заданий на сохранение мультфильма в видеофайле.

Если не остаётся времени до конца урока, этот этап урока можно пропустить. Для выполнения этого задания надо заранее создать папку, в которой ученики будут сохранять фильм.

Ученики открывают любой мультфильм и сохраняют его в виде видеофайла в папке, заранее созданной учителем и предназначенной именно для этих целей. Затем ученики пробуют просмотреть этот фильм, как это делал учитель.

Учитель наблюдает за работой учеников, помогает при возникновении затруднений, отмечает тех учеников, кому можно поставить хорошую отметку за уверенное выполнение операций, и тех учеников, кто не справляется с выполнением изучаемой операции и кому следует поработать над ней на дополнительном занятии-консультации. 

9. Подведение итогов урока.

Учитель задает вопросы по изученному материалу, ученики отвечают.

Например:

1. Какие действия можно выполнять с предметами?

2. Как добиться автоматического перемещения предметов при анимации фона? 

3. Как посмотреть созданный мультфильм на компьютере, где нет программы Мульти-Пульти?

Учитель рассказывает, кому из учеников он ставит хорошие отметки за выполнение изучавшихся на уроке операций, и предлагает кому-то из учеников прийти на дополнительное занятие-консультацию, чтобы получше отработать эти операции.

10. Домашнее задание.

Дома надо прочитать на странице 49 учебника текст под заголовком «Создание сценария» и составить сценарий по созданному ранее сюжету своего мультфильма. Не обязательно, но удобно для наглядности схематично изобразить основные кадры в сценах. Все предметы и актёров можно рисовать условно. Например, нарисован овал или условный человечек (голова, туловище, ручки-ножки) с ведущей к нему стрелочкой от надписи «богатырь».

Урок 5. Действия со звуками и музыкой

Для озвучивания мульфильма необходимо, чтобы к компьютерам были подключены микрофоны. При любой работе со звуками и музыкой удобно, чтобы к компьютерам были подключены наушники, чтобы дети не мешали друг другу. Если в классе нет необходимых условий для работы с музыкой, то вместо этого урока можно провести урок закрепления умений выполнения ранее изучавшихся действий в программе Мульти-Пульти.

Цели урока:

1. Научить добавлять в мультфильм звуки и музыку.

2. Научить озвучивать героем своими голосами.

3. Научить работать со звуками, музыкой и речью с помощью микшерского пульта.

План урока (с примерным указанием времени):

1. Формулирование основного вопроса.
2-3 мин.

2. Знакомство с добавлением звуков. 3-4 мин.

3. Выполнение заданий на добавление звуков. 4-5 мин.

4. Знакомство с добавлением музыки. 3-4 мин.

5. Выполнение заданий на добавление музыки. 4-5 мин.

6. Знакомство с озвучиванием мультфильма с помощью микрофона. 5-6 мин.

7. Выполнение заданий на озвучивание мультфильма с помощью микрофона. 5-6 мин.

8. Знакомство с микшерским пультом. 5-6 мин.

9. Выполнение заданий на работу с микшерским пультом. 5-6 мин.

10. Подведение итогов урока. 2-3 мин.

11. Домашнее задание. 2-3 мин.

1. Формулирование основного вопроса





Учитель спрашивает учеников, как они считают, кто такой «великий немой»? Какие есть версии? Выслушав несколько версий, учитель указывает на верную или рассказывает сам, что «великим немым» называли кинематограф (согласно словарям, кинематограф – это отрасль человеческой деятельности, заключающаяся в создании движущихся изображений). Вопрос к ученикам, какие есть мнения, почему кинематограф так называли? Правильный ответ: потому что долгое время после своего возникновения кинематограф имел большой недостаток – на экране показывались только движущиеся изображения, без звука. Понадобились ещё годы упорного труда, чтобы «Великий немой» заговорил. Первый звуковой фильм вышел в США в 1927 году и назывался «Певец джаза». В нашей стране первый звуковой фильм был создан в 1931 году и назывался «Путёвка в жизнь».

Затем учитель спрашивает детей, как они считают, какой вопрос будет обсуждаться сегодня на уроке?

Прослушав несколько вариантов ответов, можно сравнить их с авторским.

Версия автора: «Как дополнить мультфильм звуками, музыкой и речью?»

2. Знакомство с добавлением звуков




Учитель рассказывает ученикам, что основная идея конструктора мультфильма – созставление целого из заранее подготовленных частей распространяется и на работу со звуками и музыкой. Есть некоторый набор звуков, которые можно добавлять в любое место в мультфильме. Далее учитель показывает, как добавлять звуки, обращая особое внимание, что сначала обязательно надо выставить кадр, начиная с которого начнётся добавляемый звук, а затем уже выполнять добавление звука.

Возможен вариант, когда ученики самостоятельно знакомятся с порядком добавления звуков по справочнику-практикуму на странице 69.

3. Выполнение заданий на добавление звуков



Ученики выполняют задание из справочника-практикума на добавление звуков (страница 70). Фильмы, необходимые для выполнения этих заданий должны быть заранее расположены в папке C:\multi\Flm (если системный диск С: ).

Откройте любой готовый фильм. Просмотрите его.Подумайте, как его можно озвучить, какие звуки в него можно добавить. Сохраните фильм под другим именем.

При выполнении этого задания желательно, чтобы дети прослушивали звуки в наушниках. Иначе дети, пробуя разные звуки, будут мешать друг другу.

Учитель наблюдает за работой учеников, помогает при возникновении затруднений, отмечает тех учеников, кому можно поставить хорошую отметку за уверенное выполнение операций, и тех учеников, кто не справляется с выполнением изучаемой операции и кому следует поработать над ней на дополнительном занятии-консультации. 

4. Знакомство с добавлением музыки




Учитель рассказывает ученикам, что в мультфильм можно добавлять е только звуки, но и музыку. Есть некоторый набор мелодий, которые можно добавлять в любое место в мультфильме. Далее учитель показывает, как добавлять музыку, обращая особое внимание, что сначала обязательно надо выставить кадр, начиная с которого начнётся добавляемый звук, а затем уже выполнять добавление музыки.

Возможен вариант, когда ученики самостоятельно знакомятся с порядком добавления звуков по справочнику-практикуму на странице 69.

5. Выполнение заданий на добавление музыки



Ученики выполняют задание из справочника-практикума на добавление музыки (страница 70). Фильмы, необходимые для выполнения этих заданий должны быть заранее расположены в папке C:\multi\Flm (если системный диск С: ).

Откройте любой готовый фильм. Просмотрите его.Подумайте, как его можно озвучить, какую музыку в него можно добавить. Сохраните фильм под другим именем.

При выполнении этого задания желательно, чтобы дети прослушивали музыку в наушниках. Иначе дети, пробуя разную музыку, будут мешать друг другу.

Учитель наблюдает за работой учеников, помогает при возникновении затруднений, отмечает тех учеников, кому можно поставить хорошую отметку за уверенное выполнение операций, и тех учеников, кто не справляется с выполнением изучаемой операции и кому следует поработать над ней на дополнительном занятии-консультации. 

6. Знакомство с озвучиванием мультфильма с помощью микрофона



Для выполнения этого этапа урока необходимо, чтобы к компьютерам были подключены микрофоны. Если их нет, то озвучивание мультфильма голосами учеников можно пропустить.

Учитель рассказывает ученикам, что герои мультфильма могут заговорить их голосами. Для этого надо тщательно продумать реплики, выбрать режим записи в микрофон, включить запись на пульте управления микрофоном и, глядя на движения персонажей говорить в микрофон реплики.

Возможен вариант, когда ученики самостоятельно знакомятся с порядком добавления звуков по справочнику-практикуму на странице 70.

7. Выполнение заданий на озвучивание мультфильма с помощью микрофона

Ученики выполняют по выбору и в любом порядке задания из справочника-практикума на запись голосового сопровождения (страница 71). Кто сколько успеет за отведенное учителем время. Фильмы, необходимые для выполнения этих заданий должны быть заранее расположены в папке C:\multi\Flm (если системный диск С: ).

Откройте любой фильм. Озвучьте его своими голосами в двух вариантах: смешном и серьёзном. Каждый вариант сохраните под своим именем.

Учитель наблюдает за работой учеников, помогает при возникновении затруднений, отмечает тех учеников, кому можно поставить хорошую отметку за уверенное выполнение операций, и тех учеников, кто не справляется с выполнением изучаемой операции и кому следует поработать над ней на дополнительном занятии-консультации. 

8. Знакомство с микшерским пультом






Учитель рассказывает, что поскольку звуки, музыкальное сопровождение и голоса персонажей могут как чередоваться, так и идти одновременно, то для управления ими применяется микшерский пульт. С его помощью можно:

· изменять громкость звучания звуков, музыки и голосов,

· изменять время звучания музыки и звуков,

· удалять музыку, звуки и запись голосов.

Далее учитель показывает, как изменять громкость и время звучания звуков, музыки и голосов, как удалять музыку и звуки.

Возможен вариант, когда ученики самостоятельно знакомятся с работой с микшерским пультом по справочнику-практикуму на страницах 72-74.

9. Выполнение заданий на работу с микшерским пультом



Ученики открывают озвученный ранее фильм и пробуют изменять громкость и длительность звучания музыки, звуков и записанных голосов, удаляют музыку или звуки.

Учитель наблюдает за работой учеников, помогает при возникновении затруднений, отмечает тех учеников, кому можно поставить хорошую отметку за уверенное выполнение операций, и тех учеников, кто не справляется с выполнением изучаемой операции и кому следует поработать над ней на дополнительном занятии-консультации. 

10. Подведение итогов урока







Учитель задает вопросы по изученному материалу, ученики отвечают.

Например:

1. Как в программе Мульти-Пульти можно добавить к мультфильму звуки и музыку?

2. Как озвучить мультфильм своими голосами? 

3. Изменять громкось и время звучания музыки и звуков?

Учитель рассказывает, кому из учеников он ставит хорошие отметки за выполнение изучавшихся на уроке операций, и предлагает кому-то из учеников прийти на дополнительное занятие-консультацию, чтобы получше отработать эти операции.

11. Домашнее задание.

Дома надо подготовиться к началу работы над своим проктом, составить окончательный сценарий, расписать титры и реплики (если будет запись голосового сопровождения). Если над одним фильмом будут работать несколько школьников, то надо договориться о персонажах, стиле титров (шрифт, цвет, размер и расположение текстов), о сценах, на которых заканчивается фрагмент одного ученика и начинается фрагмент другого. 

Урок 6. Самостоятельная работа. Начало работы над проектами

Цели урока:

1. Проверить умение выполнять основные операции при создании мультфильмов.

2. Учить создавать помощью компьютера мультфильм, предназначенный для какой-либо цели.

План урока (с примерным указанием времени):

1. Проведение самостоятельной работы на выполнение операций. 6-8 мин.

2. Проверка домашнего задания: рассказ о замысле и о сценарии группе одноклассников, обмен мнениями и новыми идеями. 15-17 мин.

3. Доработка сценария с учетом ресурсов программы и советов одноклассников. 6-8 мин.

4. Начало работы над проектом, сохранение проекта. 12-14 мин.

5. Домашнее задание. 2-3 мин.

1. Проведение самостоятельной работы на выполнение операций.

Ученики выполняют под диктовку учителя набор операций.

Например:

1. Вызовите программу Мульти-Пульти.

2. Выберите любой фон.

3. Разместите название фильма (любое) на фоне и выполните анимацию этого текста. 

4. Выберите любой предмет, подходящий к этому фону и разместите его.

5. Выберите двух любых персонажей.

6. Выполните их анимацию так, чтобы они шли с двух сторон навстречу друг другу, а встретившись, поворачивались лицом к зрителю и некоторое время стояли. 

7. Сохраните мультфильм под именем СР (самостоятельная работа) + имя и фамилия + класс., например «СР Света Ларькина 3А» .

После урока учитель проверит выполненные самостоятельные работы и поставит отметки. Основной критерий – правильное выполнение операций 

2. Проверка домашнего задания: рассказ о замысле и об эскизе группе одноклассников, обмен мнениями и новыми идеями. 

На этом этапе урока главное – организация плодотворной работы в группах, при которой каждый ученик будет иметь возможность рассказать слушателям о своих идеях в отношении творческой работы, а его одноклассники в режиме мозгового штурма смогут набрасывать свои предложения, обогащая представления автора эскиза о возможностях в реализации своего проекта.

Учитель помогает ученикам разбиться на группы по 3-4 человека (не больше, чтобы каждый участник группы обязательно успел выступить со своим сообщением, но и не меньше, чтобы было кому участвовать в мозговом штурме). Часто для этого достаточно близко сидящим ученикам повернуться лицом друг к другу.

В группе поочередно каждый ученик показывает результат выполнения им домашнего задания – план своего проекта (сценарий мультфильма для выбранной ситуации) – и рассказывает об идеях, заложенных им в сценарий. После выступления ученика с рассказом о своих замыслах участники группы пытаются предложить ещё идеи по реализации проекта, подсказывают, что они бы внесли в творческую работу, если бы делали её сами. Сложная задача – уложиться с выступлением каждого ученика и с советами одноклассников примерно в 3-4 минуты. Поэтому участники группы должны сами следить за временем. 

Учитель наблюдает за работой в группах и по необходимости помогает поддерживать конструктивное обсуждение и контролировать время.

3. Доработка сценария с учетом ресурсов программы и советов одноклассников. 

Далее ученики работают над своими сценариями самостоятельно. Желательно, чтобы в их распоряжении были справочники-практикумы, тогда они смогут просматривать различные коллекции ресурсов программы, не тратя на это время работы за компьютером, и продумывать использование этих ресурсов в своих проектах.

Учитель наблюдает за работой учеников, помогает при возникновении затруднений.

4. Начало работы над проектом, сохранение проекта.

Ученики за компьютерами приступают к выполнению своих работ. Учитель  по необходимости консультирует их.

Если кто-то из учеников выполнил свою работу быстро (например, поздравительный ролик), ему можно предложить так же как и ранее выбрать другую ситуацию, или предложить свою (можно выбрать такую же работу, как и у кого-то из одноклассников), и начать работу над новым проектом. Кроме того, он может подключиться к другому проекту с согласия авторов этого проекта. Подключение к другой работе возможно, если удастся выделить её часть и согласовать фоны, персонажей и предметы так, чтобы при переходе от одного фрагмента к другому не происходило скачкообразных изменений. В дальнейшем эти отдельные фрагменты надо будет сохранить как видеофайлы и кому-то из взрослых (родителям или учителям) объединить эти видеофайлы в один фильм.  Все выполненные творческие работы должны будут попасть в портфолио (портфель достижений) учеников.

По окончании урока ученики сохраняют созданное. Они продолжат эту работу на следующем уроке. В название фильма рекомендуется включать имя, фамилию и класс автора.

5. Домашнее задание.

Дома надо будет подумать, успеют ли ученики завершить свой проект по составленному сценарию, и при необходимости поправить (упростить) проект. Задуманное упрощение проекта надо будет отразить в сценарии.

Те, кто успели сделать свой проект, готовят новый сценарий для новой выбранной ситуации.

Урок 7. Продолжение работы над проектами

Цели урока:

1. Учить создавать помощью компьютера мультфильм, предназначенный для какой-либо цели.

План урока (с примерным указанием времени):

1. Проверка домашнего задания: рассказ о ходе работы над проектом, о том, что успели сделать в прошлый раз и что предстоит сегодня успеть. 15-17 мин.

2. Доработка сценария с учетом ресурсов программы и советов одноклассников. 6-8 мин.

3. Продолжение работы над проектом, сохранение проекта. 18-22 мин.

4. Домашнее задание. 2-3 мин.

1. Проверка домашнего задания: рассказ о ходе работы над проектом, о том, что успели сделать в прошлый раз и что предстоит сегодня успеть. 

Учитель рассказывает, какие отметки получили ученики за самостоятельную работу. 

Учитель помогает ученикам разбиться на группы как на предыдущем уроке. Хорошо, если состав групп изменится. Тогда новые участники смогут высказать своё мнение о проектах их авторам.

В группе поочередно каждый ученик демонстрирует результат выполнения им домашнего задания – показывает сценарий мультфильма для выбранной ситуации и рассказывает, что удалось успеть на прошлом уроке, что осталось. Ученики пытаются предложить ещё идеи по реализации проекта с учетом уже выполненного, подсказывают, что они бы внесли в творческую работу, если бы делали её сами. Если задумано явно больше, чем можно реализовать за отводимое время, то можно договориться с теми, кто уже закончил или почти закончил свою работу о том, чтобы они подключились к выполнению работы. Особенно удобно подключаться к другой работе, если в ней предусмотрены смены фона. Новый участник проекта может начинать с того момента, когда появляется новый фон. По-прежнему, сложная задача – уложиться с выступлением каждого ученика и с советами одноклассников примерно в 3-4 минуты. Поэтому  как и раньше участники группы должны следить за временем. 

Учитель наблюдает за работой в группах и по необходимости помогает поддерживать конструктивное обсуждение и контролировать время.

2. Доработка сценария с учетом ресурсов программы и советов одноклассников. 

Далее ученики работают над своими сценариями самостоятельно. Корректируют их, если им понравились идеи одноклассников, или сокращают их, если видят, что не успевают, или наоборот, дописывают сценарий, если видят, что работа близка к завершению, а есть желание её продолжить. Желательно, чтобы в распоряжении учеников были справочники-практикумы, тогда они смогут просматривать различные коллекции ресурсов программы, не тратя на это время работы за компьютером, и продумывать использование этих ресурсов в своих проектах.

Учитель наблюдает за работой учеников, помогает при возникновении затруднений.

3. Продолжение работы над проектом, сохранение проекта.

Ученики за компьютерами продолжают работы над своими проектами. Учитель  по необходимости консультирует их.

Как и раньше, если кто-то из учеников выполнил свою работу быстро, ему можно предложить выбрать другую ситуацию, или предложить свою (можно выбрать такую же работу, как и у кого-то из одноклассников), и начать работу над новым проектом. Кроме того, он может подключиться к другому проекту с согласия авторов этого проекта. 

По окончании работы ученики сохраняют то, что они сделали на уроке. На следующем уроке они завершат свой проект. 

4. Домашнее задание.

Дома надо будет подумать, успеют ли ученики завершить свой проект по сценарию за последний сеанс работы на следующем уроке, и при необходимости поправить (упростить) проект. Задуманное упрощение проекта надо будет отразить в сценарии.

Ученики, которые успели сделать свой проект, готовят новый эскиз для короткого проекта по новой выбранной ситуации.

Урок 8. Завершение работы над проектами

Цели урока:

1. Учить создавать помощью компьютера мультфильм, предназначенный для какой-либо цели.

2. Учить оценивать и представлять выполненную работу.

План урока (с примерным указанием времени):

1. Завершение работы над проектом, сохранение проекта. 16-20 мин.

2. Оценивание своей работы. 7-8 мин.

3. Выборочная демонстрация и обсуждение работ. 15-17 мин.

4. Подведение итогов урока. 2-3 мин.

1. Завершение работы над проектом, сохранение проекта.

Ученики за компьютерами приступают к завершению работы над своими проектами. Учитель  по необходимости консультирует их.

Если кто-то из учеников выполнил свою работу быстро, ему можно предложить подумать, как улучшить свой проект или помочь одноклассникам в выполнении их проектов.

По окончании работы ученики сохраняют то, что они сделали на уроке. Ученики, которые работали над проектом индивидуально, завершили его. Ученики, которые делали отдельные части общего проекта, должны сохранить результаты своей работы в видеофайле под названием, состоящего из общего названия фильма и добавления «Часть …». Для получения готового фильма учитель или кто-либо из родителей должны помочь ученикам, а именно, в видеоредакторе объединить отдельные части в один фильм.

2. Оценивание своей работы.

Ученики вспоминают, что они задумывали, сравнивают с тем, что получилось и отвечают на вопросы:

· что удалось из задуманного,

· менялся ли сценарий по ходу работы, если да, то как именно,

· что пытались сделать, но не получилось,

· на что не хватило времени,

· что можно было бы доделать, как можно было бы улучшить работу, если бы было больше времени,

· каких ресурсов программы недоставало при работе (каких персонажей, их действий, предметов, фонов, звуков).

Ответы на эти вопросы ученики коротко записывают в тетради. Эти ответы будут использованы учениками в их выступлениях при демонстрации своей работы.

3. Выборочная демонстрация и обсуждение работ.

Учитель предварительно знакомится с работами учеников и выбирает 2-3 работы для для демонстрации классу. Критерий выбора остается за учителем. Например, могут быть выбраны работы учеников, которые уверенно держатся перед аудиторией. Основная задача просмотра работ всем классом – отработать шаблоны выступлений, показать классу, как надо выступать и обсуждать.

Выбранные ученики показывают свои мультфильмы, сопровождая показ коротким выступлением на основе ответов на вопросы предыдущего этапа урока (что было задумано, что получилось, и над чем ещё они бы поработали, если было выделено время). Остальные школьники учатся выступать примерно по следующему образцу:

1) Мне понравился мультфильм … . Особенно мне понравилось … . (Обязательно даем творческой работе общую положительную оценку).

2) Вопросы автору мультфильма (их может не быть).

3) Замечания в конструктивном виде (их может не быть): «Если бы я делал этот мультфильм, я бы …». (Замечания даем в конструктивном виде, говорим, что можно было бы улучшить.)

4) Мультфильм хороший, мне понравился (или иными словами положительный отзыв о работе).

С такими высказываниями о фильме выступают несколько человек по выбору учителя.

4. Подведение итогов урока.

Учитель напоминает ученикам, что они закончили изучение модуля «Создание мультфильмов или живых картинок», выборочно задает вопросы по изученному материалу, ученики отвечают.

Например:

1. Когда бывает полезно уметь создавать свои мультфильмы на компьютере?

2. Из чего состоит мультфильм?

3. Какие инструменты в программе Мульти-Пульти освоили ученики?

Урок окончен, закончено изучение модуля. Но для того, чтобы о своих работах могли рассказать все ученики, можно во внеурочное время или во время занятия-консультации провести фестиваль мультфильмов. На фестиваль можно пригласить гостей: учеников других классов, родителей. Ученики будут выступать, представляя свои работы. Можно рекомендовать ученикам выступать с рассказами о своих работах и обсуждать их примерно так, как это было на этом уроке. Во время представления своих работ важно следить за временем, чтобы могли выступить все ученики. 

�	 Здесь и далее время указывается только ориентировочно. В разных классах одинаковые этапы урока могут требовать разного времени на их выполнение.


�	 В примерных планах урока подчеркнуты названия этапов урока, на которых дети работают на компьютере.







