Методические рекомендации к блоку уроков 17-20.

Глава 3 Обработка графической информации
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Блок уроков 17-20  открывает второе полугодие.

В рамках 4-х уроков учащиеся  получают свой первый опыт системного применения на практике полученных знаний о файлах, папках, способах управления компьютером с помощью команды пуск на рабочем столе компьютера, выбора из списка стандартных программ графического редактора по пиктограмме программы, управления окном программы.
Будут расширены представления учащихся о работе с файлами в рамках конкретной программы: создание файла, сохранения файла, вывод файла на печать. Эти команды управления работой с файлами позволят применить на практике знания учащихся об устройствах хранения файлов, вывода содержимого файла на принтер (устройство вывода информации), а также создание файла с помощью инструментов программы – графического редактора, управление которыми учащиеся осуществляют с помощью устройства мышь и устройства экран компьютера. 

Нужно отметить, что все уроки поддержаны пособием «Работаем в среде Линукс».

Уроки 17 и 18  сопровождаются небольшими индивидуальными тренингами в электронном приложении Мир информатики.

К теме предложены интеллектуальные разминки и творческие работы для уроков рисования и труда в пособиях «Задачник по информатике» и «Практические работы на основе ИКТ»
.
Урок 17 знакомит школьников с программой, которая позволяет обрабатывать информацию графического типа. Урок строится с опорой на понятие графической информации.

Важно организовать диалог о графической информации в окружающем нас мире.

Появление компьютеров позволило предоставить людям новые способы рисования, конструирования изображений. Такая программа называется графический редактор. Важно, чтобы слово «редактор» стало понятным детям. Можно предложить им познакомиться со смыслом этого слова в словаре.

Для этого в памяти компьютера должна присутствовать эта программа.

Далее необходимо опираться на знания детей. Как выйти в список программ в компьютере с помощью кнопки пуск. Вспомнить о списке стандартных программ. Найти в списке графический редактор, причем можно сделать то по пиктограмме.

Название этой программы задано в списке стандартных программ на английском языке – Paint.

Рекомендуется обязательно использовать на уроке информатики англо-русский словарь, чтобы найти перевод этого названия на русский язык. Дети, изучающие английский язык смогут самостоятельно выполнить это задание и найти перевод этого слова – рисунок.

Практическая часть урока – запуск программы разными способами.

Особое внимание можно привлечь к исследовании.

Оно позволит в диалоге с детьми построить рассуждение о востребованности графического редактора в различных профессиях. Мир рисунков очень близок детям, и такой диалог с ребятами вызовет живой интерес к дальнейшей учебной работе в графическом редакторе.

Следует обратить особое внимание учащихся на связь  уроков информатики, посвященных теме обработки графической информации на компьютере с уроками рисования и труда. Можно использовать творческие работы детей на уроках информатики по данной теме как заготовки для уроков рисования и технологии.

Урок 18 – продолжение освоение программы «графический редактор».  Следует с помощью компьютера освоить структуру окна этой программы. Поскольку окно  представляет собой набор важных объектов: главное меню программы – верхняя строка окна, инструменты рисования – блок пиктограмм и палитра  - блок красок. Рекомендуется на столе учителя иметь набор реальных инструментов рисования и конструирования изображений: набор цветных карандашей, фломастеров, ластик, линейку, баллончик с аэрозольной краской, кисти, коробку с акварельными красками, ножницы, цветную бумагу и несколько вырезанных из нее кругов, овалов, прямоугольников и квадратов разной величины, альбом для рисования, пластиковый трафарет с буквами, лупу, цветные нити (для демонстрации в дальнейшем инструмента кривой линии). Эти инструменты из реального мира станут прототипами инструментов для виртуального рисования на компьютере. Анализ меню графического редактора можно организовать с помощью эстафеты: по очереди ребенок выходит к интерактивной доске или к экрану проектора, выбирает на столе учителя любой инструмент из предложенных учителем и находит аналогичный инструмент меню графического редактора. После обсуждения с классом к работе приступает следующий ученик.

Область рисования в окне программы  должна быть позиционирована учителем как лист бумаги, на котором происходит выполнение рисунка. Детям можно показать. Что этот «лист» бумаги в окне программы может не помещаться полностью  на экране компьютера, для его передвижения вверх или вниз, вправо или влево используются управляющие кнопки – бегунки.

В рамках исследования ребята знакомятся с понятием фотомонтажа. Эта работа широко распространена во всех фотостудиях в жизни. 

Урок 19  посвящен знакомству с меню Палитры. Рекомендуется на реальных примерах разъяснит учащимся, что есть фон для рисования (например, белый лист альбома для рисования – это белый фон для рисования, а лист цветной бумаги, на которой будет сделана аппликация – имеет фон цвета бумаги, на которой будет собираться эта аппликация). Так и на поле для рисования можно выбирать фон с помощью палитры. Кроме того. Можно выбирать и цвет инструмента, которым выполняется рисование: цвет карандаша, краски для кисти или баллончика с краской.  Этот цвет называется основным. Для выбора  цветов  для фона и основного цвета для инструментов в меню Палитры имеются управляющие кнопки – они лежат слева от набора красок палитры. Важно научить ребят использовать эти кнопки для работы с фоном и цветом инструментов. На уроке предусмотрена лабораторная работа в графическом редакторе. Это первая полноконтекстная работа для детей в классе. Важно, чтобы сначала учащиеся устно познакомились с ее шагами. Нашли глазами нужные пиктограммы для работы. После знакомства с шагами выполнения работы можно приступать к ее выполнению.

Лучше посадит детей за компьютеры парами. Каждый ученик в паре выполняет один из шагов лабораторной работы. После выполения работы рекомендуется повторить ее, но со сменой шагов для учеников в паре.

Второй вариант организации выполнения лабораторной работы в классе.

Сначала учащиеся по шагам выполняют работу  на интерактивной доске или у экрана проектора в форме эстафеты. По итогам выполнения проводится обсуждение хода выполнения работы и закрепляются основные понятия и правила применения инструментов из меню Палитры и инструментов кисть, карандаш. Затем дети выполняют работу индивидуально на компьютерах самостоятельно.

Ход выполнения работы учащие фиксируют в рабочей тетради. Важно, чтобы учащиеся осмысленно описывали результаты выполнения по шагам, что позволит им в дальнейшем использовать отчет по выполнению этой лабораторной работы в качестве инструкции. Во внеурочной работе детей повторение данной лабораторной работы по отчету ученика в рабочей тетради позволит им найти допущенные ошибки и выполнить работу над ошибками.

Обратите внимание учащихся на значок  смайлика с компьютером  - это сигнал, что исследование проводится с обязательным индивидуальным использованием компьютера в режиме самостоятельной работы.

Итак, задание-исследование к уроку 19 является самостоятельной работой по теме.

Урок 20 завершает блок по теме.

После выполнения самостоятельной работы у детей должна возникнуть потребность сохранить сделанное изобраджение в памяти компьютера или на внешнем носителе, чтобы получить возможность использовать его для демонстрации своим бизким как свое творческое достижение, или в качестве иллюстрации к творческой работе по другим предметам. Важно обсудит с детьми возможность использовать носители информации для сохранения сделанной работы на нем и дальнейшего использования. 

Урок включает в себя три мини лабораторные работы по освоению команд: 1. сохранить файл с рисунком, представленном на экране компьютера,  на диске, 2. Загрузить (ввести) файл с рисунком с диска  в компьютер с выводом на экран компьютера и 3. распечатать (вывести на принтер) рисунок, представленный на экране компьютера на принтере.

Урок проходит в форме компьютерной работы с перерывом для обсуждения и оформления работ в рабочей тетради: обсуждение, индивидуальное выполнение  первой части лабораторной работы, запись отчета в рабочую тетрадь, и далее – аналогичное выполнение 2-й части лабораторной работы. Выполнение 3 части – распечатка рисунка из файла – обеспечивается на принтере учителя только для одного рисунка, который класс выбирает как лучший.  Схема урока такова: 

· 5-7 минут – работа с учебником, 5 минут – компьютерная работа (часть 1), 5 минут – рабочая тетрадь, физкульт-минутка, 
· 5 минут – компьютерная работа (часть 2), 5 минуты – рабочая тетрадь, физкульт-минутка.

· 5 мин. Учебник, 2 минуты  – выбор лучшего рисунка, 3 минуты – демонстрация учителем распечатки рисунка , 5 минут– оформление отчета в рабочей тетради.

Если в классе нет возможности организовать работу в индивидуальном режиме, можно выполнить лабораторную работу  на интерактивной доске класса или у экрана проектора в форме эстафеты. Важность освоения этих действий состоит в том, что в дальнейшем при работе в любом редакторе эти действия выполняются аналогично, то есть у всех программ-редакторов эти команды одинаково называются в меню программы и требуют одинаковых действия при их выполнении.

Проектное задание  по блоку темы – первое творческое самостоятельное задание для учащихся. 

Важно, чтобы ученики. Разбившись на пары, самостоятельно обсудили данную работу. Выполнение работы рекомендуется провести на уроке рисования с использованием мобильных компьютеров учеников, или запланировать  внеурочное занятие по  информатике в компьютерном классе  ( предусмотреть его в составе рабочей программе школы по данному предмету) в качестве самостоятельной работы.   Ход работы подробно представлен в рабочей тетради к учебнику. 
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	§ 17. Графическая информация и графический редактор.
	§ 17.
	Урок 12 Пристань города Графики


	1.6, 2.6 

«Paint»
	Для осанки и зрения
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	§ 18. Меню графического редактора
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	Урок 12 


	1.7, 2.7

«Paint»
	Для осанки и зрения

	19
	1
	§ 19. Меню «Палитра» 
	§ 19.
	Урок 13

Библиотека графических головоломок Робота Конструктора.
	«Paint»
	Комплекс  ученика

	20-21
	1
	§ 20. Сохранение, загрузка и печать изображения
	§ 20.
	Урок 13 


	«Paint»
	Комплекс  ученика


Таймер урока

	
	Чередование видов деятельности
	Поминутное соответствие 

	Схема урока 17
	(У -К )–Ф-К(Мир инф.)- Т - И 
	(10+10) +2+5+5+10

	Схема урока 18
	(У-К) - Ф –К (Мир инф.)-Т - И 
	(10+10)+2+5+5+10

	Схема урока 19 (лабораторная работа)
	У-К - Ф - (Т – К)-Ф-И
	(10+5)+1+(10+ 10)+1+5

	Схема урока 20 (лабораторная работа)
	У-(К –Т- Ф)-(-К-Т-Ф)-У-К-Т-И  
	7+(5+5+1)+ (5+5+1)+ (5+3+5)+3

	Схема урока 21(проектная самостоятельная работа в интеграции с уроком рисования)
	Т-К-Ф-Т-И
	5+15+2+10+10


Результаты уроков
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	§ 17. Графическая информация и графический редактор.
	Знать и применять  понятия файл, графический файл, кнопка пуск, стандартные программы, окно программы, управление окном программы.

Иметь общее представление о значении слова  редактор,  о  разном назначении графического редактора.

Уметь рассказывать о некоторых применениях графического редактора   человеком  в труде и творчестве.


	Демонстрировать использование терминов по теме (пиктограмма, рабочий стол компьютера, программа, окно программы, стандартные программы, графический редактор).

Самостоятельно воспринимать учебный материал по теме.

Отвечать на вопросы по теме

Формулировать выводы.
	Применять полученные понятия в устной речи. Устно решать задачи на тему.

Строить ход решения задачи устно.

Реагировать на изменения в условии задачи.
	Уметь различать на рабочем столе пиктограмму графического редактора.

Уметь запускать программу графического редактора разными способами.

Владеть манипулятором мышь для работы в среде тренинга работы с графическими объектами
	По памяти выполнять упражнения для глаз и рук

	§ 18. Меню графического редактора
	Объяснять вид окна программы графического редактора.

Объяснять различные команды управления окном программы.

Различать блоки меню графического редактора в окне программы.


	Демонстрировать знания состава меню графического редактора и сопоставлять с реальными инструментами рисования и конструирования изображений.

Формулировать выводы и отвечать на вопросы по теме.


	Самостоятельно  решать задачи и объяснять решение. 

Убедительно подтверждать правильность решения
	Следовать за ходом медиа урока, реагировать на интерактивные задания, оценивать результат своих действий. 

Освоить работу с окном программы по шагам действий.


	Применять упражнения для глаз 

И рук

	§ 19. Меню «Палитра» 
	Демонстрировать знание состава меню Палитра.

Правильно различать фон и основной цвет инструментов в меню Палитра.

Строить речь с использованием объектов меню Палитра графического редактора


	Самостоятельно уверенно отвечать на вопросы по теме 

Выделять из предложенного текста объекты меню графического редактора

Описывать или устно объяснять  ход выполнения лабораторной работы по теме 
	Устно решать задачи по теме

Объяснять ошибочные решения, исправлять ошибку устно

Выстраивать ход решения

Следовать ходу решения по правилам
	Самостоятельно управлять работой с файлом  в интерактивном режиме на компьютере

Самостоятельно выполнять ход лабораторной работы


	Самостоятельно без подсказки выполнять упражнения для глаз и осанки

Подбирать набор упражнений к уроку для класса, проводить физкульт минутку в классе

	§ 20. Сохранение, загрузка и печать изображения
	Использовать в устной речи термины: устройство ввода, устройство вывода информации, носитель информации, жесткий диск компьютера.

Формулировать правила открытия файла, сохранения файла, печати файла, соблюдать очередность действий.

Самостоятельно анализировать ход выполнения предложенной практической работы и объяснять  использование в ней инструментов графического редактора.
	Использовать термины темы при формулировке ответов в рабочей тетради.

Выстраивать очередность выполнения действий.

Фиксировать команды меню при выполнении  лабораторной работы.
	Выполнять задания по выбору объектов при конструировании изображений.

Различать форму, цвет, размер объектов конструирования и выполнять с ними задачи на построение закономерностей.
	Выполнять самостоятельно описанный  ход лабораторной работы с правильным выбором команд меню графического редактора.

Применять в творческой проектной деятельности полученные знания и умения, избирательно использовать команды меню графического редактора для  проектирования изображения, его распечатки и использования на уроке рисования, демонстрировать достижение полезного результата, запланированного в проектной работе.
	Разрабатывать комплекс упражнений и проводить физкультминутку в классе на уроке информатики
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