Тема урока: «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.

Ход урока.
1.       Сообщение темы и цели урока.
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.

У. – Ребята, а как вы думаете,  какой вопрос будет обсуждаться сегодня на уроке?

Д.- (создавать рисунки (или изображения) на компьютере)
2. Изучение нового материала.
У. – Ребята, давайте сейчас откроем учебники  с25. Как считаете, почему есть два отдельных пункта: «Вы научитесь» и «Вы будете учиться»?
Д.-

У.- 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. Умение создавать рисунки может пригодиться в разных жизненных ситуациях. 

У.-   Откройте учебник на страницу 26 и посмотрите 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). 

У.- Сейчас мы с вами попробуем разобрать одну ситуацию «Подготовка подарка» (с. 26 учитель рассказывает, что должно получиться в итоге). 

3.       Физкультминутка.
Физкультминутка состоит из двух частей – из упражнений для профилактики зрительного переутомления и для пальцев рук. В ходе её проведения использованы стихи. 
	1)     а) Прилетела бабочка, 
Села на указку,
Попытайтесь вслед за ней
 Пробежаться глазками.
Ещё раз.     
б) Маятник качается
Вперёд-назад, назад-вперёд,
От жёлтого к зелёному,
Потом наоборот.
Пока наш шар качается, 
Уж столько раз подряд,
Ты на зелёный с жёлтого 
Переводи свой взгляд.
	Уч-ца проводит указкой  винто-образные круги в воздухе, ученики следят за прикрепленным к концу указки бабочкой.
И обратно.
 
Уч-ца качает маятник (на нить подвешен небольшой железный шарик) влево-вправо от жёлтого шара к зелёному. 
Ученики следят за железным шариком. 

	2)    а)Много ног у осьминога,
Все они ему нужны.
Заменяют ему руки, 
Очень ловкие они.
б) Утром рано он закрыт,
Но к полудню ближе
Раскрывает лепестки, 
Красоту их вижу.
К вечеру цветок опять
Закрывает венчик, 
И теперь он будет спать
До утра, как птенчик.
	 «Осьминог». Пальцы собраны в кулак. Разводят пальцы, потом их собирают в кулак по очереди: 
с мизинца до большого пальца.
 «Цветок».
Ладонь - к ладони.
Раскрываются прямые ладони.
Разводят пальцы (венчик).
Пальцы вместе.
Закрываются ладони.
Ладони вместе прикладываются к уху.


Создание представления о компьютерной графике и графических редакторах. 

У.- 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. 

(показ детям примеров  изображений в растровой и векторной графике, и что получится при увеличении фрагментов этих изображений.)

У.- А сейчас поиграем в игру  «Угадай-ка». Вам нужно отгадать  к какой 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»).

Запуск программы TuxPaint.

У.- Для рисования у нас имеется специальная программа, которая называется TuxPaint.           А как она запускается? (Показывает, как выглядит ярлык программы TuxPaint и просит её запустить, помогает при появлении проблем, двумя щелчками левой кнопкой мыши). 

Выполнение заданий на освоение инструмента Краска.

У.-  Художники, которые пишут красками на холсте, используют кисти разного размера и палитру с красками.  В окне TuxPaint располагается холст, палитра с красками и кисти разной формы и размера. (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.)

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?

 Домашнее задание.

Дома надо просмотреть задания в ситуациях на странице 26 и 28 и придумать свою ситуацию.

