[bookmark: _Toc349131883]Урок 18
Тема: Графічний редактор. Відкривання, збереження зображень у графічному редакторі. Графічні об’єкти та їх властивості.  
[bookmark: _Toc349107149][bookmark: _Toc349107700]Мета уроку:ознайомитися з інтерфейсом графічного редактора Paint, створити умови для формування навичок створення малюнків у графічному редакторі Paint;
викликати інтерес до учення до самостійної роботи, творчості, потреба в самоствердженні, розвивати уважність, зосередженість, акуратність при роботі з ПЗ;
виховувати інформаційну культуру
Тип уроку: пояснення нового матеріалу
Обладнання :проектор;презентація Power Point;комп'ютери, «Графічний редактор Paint,картки, роздатковий матеріал
[bookmark: _Toc349107152][bookmark: _Toc349107703]Хід уроку.
1. Організаційний момент. 
Організація учнів перед уроком.
[bookmark: _Toc349107153][bookmark: _Toc349107704]Учні вітають вчителя.
2. Постановка теми та мети уроку.
Для того щоб дізнатися, що ж ми будемо вивчати на сьогоднішньому уроці, нам потрібно розгадати кросворд. Але кросворд не звичайний. Ми знаємо, що для роботи на комп'ютері потрібно добре знати англійську мову, і зараз ми перевіримо ваші знання. Відповіді на кросворд потрібно записувати на англійській мові.
Питання:
1. Це універсальний пристрій служить для роботи з інформацією
2. Для того, щоб в комп'ютері з'явилася графічна інформація, потрібно виконати дану дію
3. Пристрій виведення відеоінформації
4. Глобальна комп'ютерна мережа
5. На уроці ВІН є джерелом інформації
[bookmark: _Toc349107154][bookmark: _Toc349107705]Додаток 1
Розгадавши кросворд ми отримали слово Paint. Ось що є темою нашого сьогоднішнього уроку: «Графічний редактор Paint». Цілі уроку познайомиться з графічним редактором Paint, з його основними елементами і полями.
[bookmark: _GoBack]3. Засвоєння нового матеріалу.
а) Постановка проблемних питань
Діти, а ви знаєте як створюються мультфільми? Що лежить в основі кожного мультиплікаційного фільму? (Картинки, малюнки, зображення)
Як відбувається створення мультфільму - мультиплікатори створюють безліч зображень і при швидкій їх зміні зображення оживають. Раніше на створення короткометражного мультфільму йшли місяці і роки, так як кожне окреме зображення повністю промальовується на аркушах паперу.
Але зараз у цій сфері, як і в усіх сферах життя людей з'явилися комп'ютери. І тепер мультиплікатори одного разу створивши малюнок, який зберігся в пам'яті комп'ютера, лише трохи змінюють його, а комп'ютер запам'ятовує всі ці зміни і складає зображення в мультфільми. Людям стало простіше і зручніше. Ось і ми сьогодні з вами освоїмо професію мультиплікатора, попрацювавши в програмі Paint.
А чому саме в цій програмі ви дізнаєтесь після розшифровки головоломки.
б) Робота в групах за картками Зашифроване пропозицію «Графічний редактор Paint - програма для створення зображень». Додаток 2
в) Розгляд графічного редактора Paint.
Перегляд презентації. Учням пропонується слідкувати за кожним слайдом і занотовувати до зошита опорні зання
А тепер давайте разом з вами згадаємо інтерфейс і інструменти графічного редактора Paint.
· Запуск програми «Пуск - програми - стандартні - Paint»
· Області програми Paint: рядок меню, панель інструментів, палітра, робоча область
· Панель інструментів, короткий опис основних інструментів
·  Збереження малюнка.
4. Розминка.
Учитель: Давайте діями і словами передамо інформацію.
На кожне питання діти відповідають хором: "Ось так!" - Жестом показують необхідний рух (дія).
- Як живеш? "Ось так!" (Показують великий палець)
- Як ідеш? "Ось так!" ("Крокують" двома пальцями).
- А біжиш? - "Ось так!" (Згинають руки в ліктях і показують, як працюють ними при бігу).
  - Вночі спиш? "Ось так!" (Кладуть руки під щоку, а на них голову).
[image: ]- Як береш? "Ось так!" (Роблять руками хапальні рухи).
- А даєш? "Ось так!" (Роблять руху, як ніби щось дають).
- Як дзуськи? "Ось так!" (Надувають щоки і злегка шльопає по них долонями)
- А погрожуєш? "Ось так!" (Загрожують пальчиком своєму сусідові).
5. Практичне закріплення матеріалу.
Виконання практичних завдань. Додаток 3
6. Підведення підсумків. 
Вправа закінчи пропозицію.
1. було цікаво ...
2. було важко ...
3. я виконував завдання ...
4. я зрозумів, що ...
5. тепер я можу ...
6. я навчився ...
7. у мене вийшло ...
8. мені захотілося ...
 Учні обирають один або кілька словосполучень і закінчують його своїми словами.
7. Домашнє завдання.
Спробуйте намалювати такий рисунок, або пофантазуйте на тему: «Моє улюблене свято»
[bookmark: _Toc349107155][bookmark: _Toc349107706]Додаток 1
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[bookmark: _Toc349107156][bookmark: _Toc349107707]Додаток 2
[bookmark: _Toc349107157][bookmark: _Toc349107708]Группа №1.
Каждой букве алфавита поставлена в соответствие пара чисел: первое число – номер строки, а второе – номер столбца следующей кодовой таблицы:
	
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	12

	1
	К
	л
	м
	н
	о
	P
	i
	a
	э
	ю
	Я
	<пробел>

	2
	П
	р
	с
	т
	у
	ф
	х
	ч
	ц
	ш
	N
	–

	3
	А
	б
	в
	г
	д
	е
	t
	ж
	з
	и
	Й
	.


Пользуясь данной таблицей, расшифруйте головоломку: (3,4), (2,2), (3,1), (2,6), (3,10), (2,8), (3,6), (2,3), (1,1), (3,10), (3,11), (1,12), (2,2), (3,6), (3,5), (3,1), (1,1), (2,4), (2,5), (2,2)
[bookmark: _Toc349107158][bookmark: _Toc349107709]Группа №2.
Каждой букве алфавита поставлена в соответствие пара чисел: первое число – номер строки, а второе – номер столбца следующей кодовой таблицы:
	
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	12

	1
	К
	л
	м
	н
	о
	P
	i
	a
	э
	ю
	Я
	<пробел>

	2
	П
	р
	с
	т
	у
	ф
	х
	ч
	ц
	ш
	N
	–

	3
	А
	б
	в
	г
	д
	е
	t
	ж
	з
	и
	Й
	.


Пользуясь данной таблицей, расшифруйте головоломку: (1,6), (3,1), (1,7), (2,11), (3,7), (2,12), (1,9), (2,4), (1,5), (1,12), (2,1), (2,2), (1,5), (3,4), (2,2), (3,1), (1,3), (1,3), (3,1), (1,12), (3,5), (1,2), (1,11)
[bookmark: _Toc349107159][bookmark: _Toc349107710]Группа №3.
Каждой букве алфавита поставлена в соответствие пара чисел: первое число – номер строки, а второе – номер столбца следующей кодовой таблицы:
	
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	12

	1
	К
	л
	м
	н
	о
	P
	i
	a
	э
	ю
	Я
	<пробел>

	2
	П
	р
	с
	т
	у
	ф
	х
	ч
	ц
	ш
	N
	–

	3
	А
	б
	в
	г
	д
	е
	t
	ж
	з
	и
	Й
	.


Пользуясь данной таблицей, расшифруйте головоломку: (2,3), (1,5), (3,9), (3,5), (3,1), (1,4), (3,10), (1,11), (1,12), (3,10), (3,9), (1,5), (3,2), (2,2), (3,1), (3,8), (3,6), (1,4), (3,10), (3,11), (3,12)
[bookmark: _Toc349107160][bookmark: _Toc349107711]Додаток 3
[bookmark: _Toc349107161][bookmark: _Toc349107712]Графічний редактор Paint

1. [image: ]Запустіть редактор Paint одним із способів
2. Виберіть інструмент Прямокутник
3. Вибираючи потрібний стиль, намалюйте прямокутники, зображені на рисунку.
[image: ]
4. Намалюйте еліпси і округлені прямокутники, зображені на рисунку.
[image: ]
5. Намалюйте багатокутники, зображені на рисунку та зафарбуйте їх різними кольорами. 
[image: ]
6. Збережіть малюнок у вашу папку
[bookmark: _Toc349107162][bookmark: _Toc349107713]D:\Навчання\5-Б клас\прізвище\мал.jpg

image5.png




image1.png




image2.png




image3.png




image4.png




