Методические рекомендации для проведения уроков 

по учебнику "Информатика и ИКТ. Мой инструмент компьютер" для 3 и 4 класса 

3Программа курса «Информатика и ИКТ (информационные коммуникационные технологии)» для начальной школы


3I. Пояснительная записка


4II. Общая характеристика учебного процесса


51. Технологический компонент


62. Логико-алгоритмический компонент


8III. Описание места учебного предмета в учебном плане


81. Технологический компонент


82. Логико-алгоритмический компонент


8IV. Описание ценностных ориентиров содержания учебного предмета


81. Технологический компонент


92. Логико-алгоритмический компонент


9V. Личностные, метапредметные и предметные результаты освоения учебного предмета


9Личностные результаты


9Метапредметные результаты


91. Технологический компонент


102. Логико-алгоритмический компонент


10Предметные результаты


101. Технологический компонент


122. Логико-алгоритмический компонент


14VI. Содержание учебного предмета


141. Технологический компонент


152. Логико-алгоритмический компонент


16VII. Тематическое планирование и основные виды деятельности учащихся


161. Технологический компонент


192. Логико-алгоритмический компонент


24VIII. Материально-техническое обеспечение образовательного процесса


241. Технологический компонент


252. Логико-алгоритмический компонент


25ВВЕДЕНИЕ


29Модули в учебнике для 3 класса


29Модуль «Знакомство с компьютером»


30Урок 1. Информационные технологии


35Урок 2. Основные устройства компьютера. Компьютерные программы


41Урок 3 (или 3-4). Запуск и завершение программ


50Модуль «Создание рисунков»


51Урок 1. Знакомство с технологией создания рисунков на компьютере


53Урок 2. Операции при создании рисунков. Инструменты Линии, Текст, Ластик


58Урок 3. Инструменты Фигура, Штамп, Заливка


62Урок 4. Самостоятельная работа. Начало работы над проектами


64Урок 5. Завершение работы над проектами


65Модуль «Создание мультфильмов или живых картинок»


66Урок 1. Знакомство с технологией создания мультфильмов или живых картинок на компьютере


70Урок 2. Создание простого мультфильма


74Урок 3. Анимация фона и нескольких актеров. Титры


77Урок 4. Действия с предметами. Удаление кадров. Сохранение мультфильма в видеофайле


82Урок 5. Действия со звуками и музыкой


85Урок 6. Самостоятельная работа. Начало работы над проектами


87Урок 7. Продолжение работы над проектами


89Урок 8. Завершение работы над проектами


90Модуль «Создание проектов домов и дизайн помещений»


91Урок 1. Знакомство с технологией создания проектов зданий и интерьеров на компьютере


94Урок 2. Обзор проектов зданий снаружи и осмотр изнутри


97Урок 3. Создание стен, окон и дверей


99Урок 4. Размещение сантехники и расстановка бытовой техники


102Урок 5. Расстановка мебели и предметов интерьера


104Урок 6. Выбор цвета и рисунка поверхностей


106Урок 7. Самостоятельная работа. Начало работы над проектами


107Урок 8. Продолжение работы над проектами


109Урок 9. Завершение работы над проектами


111Модуль «Создание компьютерных игр»


111Урок 1. Знакомство с классификацией компьютерных игр и с играми, создаваемыми в инструментальной среде «Конструктор игр»


114Урок 2. Создание и сохранение игры. Выбор уровня. Установка, перемещение и удаление препятствий


117Урок 3. Установка, перемещение и удаление ловушек и противников


118Урок 4. Установка, перемещение и удаление бонусов


120Урок 5. Самостоятельная работа. Начало работы над проектами


121Урок 6. Завершение работы над проектами


123Модули в учебнике для 4 класса


123Модуль «Знакомство с компьютером: файлы и папки».


124Урок 1. Файлы и папки


126Модуль «Создание текстов»


127Урок 1. Клавиатурное (компьютерное) письмо


130Урок 2. Ввод текста


132Урок 3. Создание, сохранение и открытие текстовых документов


134Урок 4. Вырезание, копирование и вставка текста


136Урок 5. Оформление текста


138Урок 6. Организация текста


140Урок 7. Самостоятельная работа. Начало работы над проектами


142Урок 8. Завершение работы над проектами


143Модуль «Создание печатных публикаций»


144Урок 1. Печатные публикации


146Урок 2. Иллюстрации в публикациях


149Урок 3. Схемы в публикациях


150Урок 4. Таблицы в публикациях


152Урок 5. Самостоятельная работа. Начало работы над проектами


153Урок 6. Завершение работы над проектами


155Модуль «Создание электронных публикаций»


156Урок 1. Электронные публикации


159Урок 2. Презентации и электронные книги


161Урок 3. Гиперссылки в презентациях


163Урок 4. Звуки и музыка в презентациях


166Урок 5. Видео в презентациях


167Урок 6. Самостоятельная работа. Начало работы над проектами


169Урок 7. Продолжение работы над проектами


170Урок 8. Завершение работы над проектами


172Модуль «Поиск информации»


173Урок 1. Источники информации


175Урок 2. Поиск информации в компьютере


177Урок 3. Поиск информации в электронных энциклопедиях и словарях


179Урок 4. Интернет. Поисковые системы


181Урок 5. Интернет. Поисковые системы (продолжение)


183Урок 6. Самостоятельная работа. Начало работы над проектами


184Урок 7. Завершение работы над проектами




Программа курса «Информатика и ИКТ (информационные коммуникационные технологии)» для начальной школы
I. Пояснительная записка

Как правило, информационные и коммуникационные технологии (ИКТ) ассоциируются с передним краем научно-технического прогресса, с высококвалифицированной творческой деятельностью, с современными профессиями, требующими развитого мышления, с интеллектоёмкой экономикой. Темпы качественного развития компьютерной техники и ИКТ не имеют прецедентов в истории. Основу создания и использования информационных и коммуникационных технологий – одного из наиболее значимых технологических достижений современной цивилизации – закладывает информатика. Информатика, информационные и коммуникационные технологии оказывают существенное влияние на мировоззрение и стиль жизни современного человека. Общество, в котором решающую роль играют информационные процессы, свойства информации, информационные и коммуникационные технологии, – реальность настоящего времени.
Умение использовать информационные и коммуникационные технологии в качестве инструмента в профессиональной деятельности, обучении и повседневной жизни во многом определяет успешность современного человека. Особую актуальность для школы имеет информационно-технологическая компетентность учащихся в применении к  образовательному процессу. С другой стороны, развитие информационно-коммуникационных технологий и стремление использовать ИКТ для максимально возможной автоматизации своей профессиональной деятельности неразрывно связано с информационным моделированием объектов и процессов. В процессе создания информационных моделей надо уметь, анализируя объекты моделируемой области действительности, выделять их признаки, выбирать основания для классификации и группировать объекты по классам, устанавливать отношения между классами (наследование, включение, использование), выявлять действия объектов каждого класса и описывать эти действия с помощью алгоритмов, связывая выполнение алгоритмов с изменениями значений выделенных ранее признаков, описывать логику рассуждений в моделируемой области для последующей реализации её во встроенных в модель алгоритмах системы искусственного интеллекта. После завершения анализа выполняется проектирование и синтез модели средствами информационных и коммуникационных технологий.  Все перечисленные умения предполагают наличие развитого логического и алгоритмического мышления. Но если навыки работы с конкретной техникой в принципе можно приобрести непосредственно на рабочем месте, то мышление, не развитое в определённые природой сроки, так и останется неразвитым. Опоздание с развитием мышления – это опоздание навсегда.
Каждый учебный предмет вносит свой специфический вклад в получение результата обучения в начальной школе, включающего личностные качества учащихся, освоенные универсальные учебные действия, опыт деятельности в предметных областях и систему основополагающих элементов научного знания, лежащих в основе современной картины мира. Предмет «Информатика и ИКТ» предъявляет особые требования к развитию в начальной школе логических универсальных действий и освоению информационно-коммуникационных технологий в качестве инструмента учебной и повседневной деятельности учащихся. В соответствии со своими потребностями информатика предлагает и средства для целенаправленного развития умений выполнять универсальные логические действия и для освоения компьютерной и коммуникационной техники как инструмента в учебной и повседневной деятельности. Освоение информационно-коммуникационых технологий как инструмента образования предполагает личностное развитие школьников, придаёт смысл изучению ИКТ, способствует формированию этических и правовых норм при работе с информацией.

II. Общая характеристика учебного процесса
К основным результатам изучения информатики и ИКТ в средней общеобразовательной школе относятся:
· освоение учащимися системы базовых знаний, отражающих вклад информатики в формирование современной научной картины мира, роль информационных процессов в обществе, биологических и технических системах;

· овладение умениями применять, анализировать, преобразовывать информационные модели реальных объектов и процессов, используя при этом информационные и коммуникационные технологии (ИКТ), в том числе при изучении других школьных дисциплин;

· развитие познавательных интересов, интеллектуальных и творческих способностей путём освоения и использования методов информатики и средств ИКТ при изучении различных учебных предметов;

· воспитание ответственного отношения к соблюдению этических и правовых норм информационной деятельности;

· приобретение опыта использования информационных технологий в индивидуальной и коллективной учебной и познавательной, в том числе проектной, деятельности.
Особое значение пропедевтического изучения информатики в начальной школе связано с наличием в содержании информатики логически сложных разделов, требующих для успешного освоения развитого логического и алгоритмического мышления. С другой стороны, использование информационных и коммуникационных технологий в начальном образовании является важным элементом формирования универсальных учебных действий обучающихся на ступени начального общего образования, обеспечивающим его результативность.
Учитывая эти обстоятельства изучения подготовительного курса информатики, мы полагаем, что в курсе информатики и ИКТ для начальной школы наиболее целесообразно сконцентрировать основное внимание на развитии логического и алгоритмического мышления школьников и на освоении ими практики работы на компьютере.

Рассматривая два направления пропедевтического изучения информатики – развитие логического и алгоритмического, с одной стороны, и освоение практики работы на компьютере, с другой, можно заметить их расхождение по нескольким характеристикам, связанным с организацией учебного процесса.

Уроки, нацеленные на освоение работы на компьютере:

· требуют обязательного наличия компьютеров;

· могут проводиться учителем начальных классов, учителем технологии или учителем информатики.

Уроки, нацеленные на развитие логического и алгоритмического мышления школьников:

· не требуют обязательного наличия компьютеров;

· проводятся преимущественно учителем начальной школы, что создаёт предпосылки для переноса освоенных умственных действий на изучение других предметов. 

Столь различные характеристики оборудования класса и личности преподавателя позволяют предположить, что для разных школ могут быть оптимальными разные формы сочетания этих двух направлений подготовительного изучения информатики. Именно поэтому в предлагаемой программе рассматриваются два отдельных компонента: технологический и логико-алгоритмический. Предполагается, что оптимальное сочетание этих компонентов и определение их места в учебном процессе будут выполняться методистами и учителями.

1. Технологический компонент

Освоение информационных и коммуникационных технологий направлено на достижение следующих целей:

· овладение трудовыми умениями и навыками при работе на компьютере, опытом практической деятельности по созданию информационных объектов, полезных для человека и общества, способами планирования и организации созидательной деятельности на компьютере, умениями использовать компьютерную технику для работы с информацией;

· развитие мелкой моторики рук;

· развитие пространственного воображения, логического и визуального мышления;

· освоение знаний о роли информационной деятельности человека в преобразовании окружающего мира;

· формирование первоначальных представлений о профессиях, в которых информационные технологии играют ведущую роль;

· воспитание интереса к информационной и коммуникационной деятельности;

· воспитание уважительного отношения к авторским правам;

· практическое применение сотрудничества в коллективной информационной деятельности.

В качестве основных задач при изучении информационных и коммуникационных технологий ставится:

· начальное освоение инструментальных компьютерных сред для работы с информацией разного вида (текстами, изображениями, анимированными изображениями, схемами предметов, сочетаниями различных видов информации в одном информационном объекте);

· создание завершённых проектов с использованием освоенных инструментальных компьютерных сред;

· ознакомление со способами организации и поиска информации;

· создание завершённых проектов, предполагающих организацию (в том числе каталогизацию) значительного объёма неупорядоченной информации;

· создание завершённых проектов, предполагающих поиск необходимой информации.

Внутренняя структура задач освоения информационных и коммуникационных технологий допускает модульную организацию программы. 

Предлагается следующий набор учебных модулей:

1. Знакомство с компьютером.
2. Создание рисунков.
3. Создание мультфильмов и «живых» картинок.
4. Создание проектов домов и квартир.
5. Создание компьютерных игр.
6. Знакомство с компьютером: файлы и папки (каталоги).
7. Создание текстов.
8. Создание печатных публикаций.
9. Создание электронных публикаций.
10. Поиск информации.
Следует отметить, что при недостаточном количестве часов, отводимых в конкретной школе на изучение информационных технологий, методист или учитель принимает решение о выборе изучаемых модулей. 

Учебные модули не привязаны к конкретному программному обеспечению. В каждом модуле возможно использование одной из нескольких компьютерных программ, позволяющих реализовывать изучаемую технологию. Выбор программы осуществляет учитель. Такой подход не только дает свободу выбора учителя в выборе инструментальной программы, но и позволяет создавать у учеников определённый кругозор.

Изучение каждого модуля (кроме модуля «Знакомство с компьютером») предполагает выполнение небольших проектных заданий, реализуемых с помощью изучаемых технологий. Выбор учащимся задания происходит в начале изучения модуля после знакомства учеников с предлагаемым набором ситуаций, требующих выполнения проектного задания.

2. Логико-алгоритмический компонент

Данный компонент курса информатики и ИКТ в начальной школе предназначен для развития логического, алгоритмического и системного мышления, создания предпосылок успешного освоения учащимися инвариантных фундаментальных знаний и умений в областях, связанных с информатикой, которые вследствие непрерывного обновления и изменения в аппаратных и программных средствах выходят на первое место в формировании научного информационно-технологического потенциала общества.

Цели изучения логико-алгоритмических основ информатики в начальной школе:
1) развитие у школьников навыков решения задач с применением таких подходов к решению, которые наиболее типичны и распространены в областях деятельности, традиционно относящихся к информатике:

· применение формальной логики при решении задач – построение выводов путём применения к известным утверждениям логических операций «если …, то …», «и», «или», «не» и их комбинаций – «если ... и ..., то ...»;

· алгоритмический подход к решению задач – умение планировать последовательность действий для достижения какой-либо цели, а также решать широкий класс задач, для которых ответом является не число или утверждение, а описание последовательности действий;

· системный подход – рассмотрение сложных объектов и явлений в виде набора более простых составных частей, каждая из которых выполняет свою роль для функционирования объекта в целом; рассмотрение влияния изменения в одной составной части на поведение всей системы;

· объектно-ориентированный подход – постановка во главу угла объектов, а не действий, умение объединять отдельные предметы в группу с общим названием, выделять общие признаки предметов этой группы и действия, выполняемые над этими предметами; умение описывать предмет по принципу «из чего состоит и что делает (можно с ним делать)»;
2) расширение кругозора в областях знаний, тесно связанных с информатикой: знакомство с графами, комбинаторными задачами, логическими играми с выигрышной стратегией («начинают и выигрывают») и некоторыми другими. Несмотря на ознакомительный подход к данным понятиям и методам, по отношению к каждому из них предполагается обучение решению простейших типовых задач, включаемых в контрольный материал, т. е. акцент делается на развитии умения приложения даже самых скромных знаний;

3) создание у учеников навыков решения логических задач и ознакомление с общими приёмами решения задач – «как решать задачу, которую раньше не решали» – с ориентацией на проблемы формализации и создания моделей (поиск закономерностей, рассуждения по аналогии, по индукции, правдоподобные догадки, развитие творческого воображения и др.).

Говоря об общеобразовательной ценности курса информатики, мы полагаем, что умение любого человека выделить в своей предметной области систему понятий, представить их в виде совокупности атрибутов и действий, описать алгоритмы действий и схемы логического вывода не только помогает автоматизации действий (всё, что формализовано, может быть компьютеризовано), но и служит самому человеку для повышении ясности мышления в своей предметной области.

В курсе выделяются следующие разделы:

· описание объектов – атрибуты, структуры, классы;

· описание поведения объектов – процессы и алгоритмы;

· описание логических рассуждений – высказывания и схемы логического вывода;

· применение моделей (структурных и функциональных схем) для решения разного рода задач.

Материал этих разделов изучается на протяжении всего курса концентрически, так, что объём соответствующих понятий возрастает от класса к классу.

При изучении информатики за пределами начальной школы предполагается систематически развивать понятие структуры (множество, класс, иерархическая классификация), вырабатывать навыки применения различных средств (графов, таблиц, схем) для описания статической структуры объектов и структуры их поведения; развивать понятие алгоритма (циклы, ветвления) и его обобщение на основе понятия структуры; добиваться усвоения базисного аппарата формальной логики (операции «и», «или», «не», «если …, то …»), вырабатывать навыки использования этого аппарата для описания модели рассуждений.

III. Описание места учебного предмета в учебном плане
1. Технологический компонент

Изучение технологического компонента возможно на уроках «Информатики и ИКТ» в часы, определяемые участниками образовательного процесса (региональный или школьный компонент), или на уроках по основным предметам начальной школы, проводимых с использованием компьютерной техники. При наиболее распространённом варианте организации размещения компьютерной техники – в компьютерных классах – освоение информационных и коммуникационных технологий может проходить во время компьютерных уроков. Компьютерный урок может иметь постоянное место в расписании, но по своему наполнению разные компьютерные уроки могут быть отнесены к разным учебным предметам. Например, изучение модулей «Создание рисунков» или «Создание мультфильмов» может быть отнесено к компьютерным урокам по ИЗО, изучение модуля «Создание текстов» – к компьютерным урокам по русскому языку, работа с цифровыми образовательными ресурсами (ЦОР) по математике – к компьютерным урокам по математике и так далее. Углублённое освоение информационных и коммуникационных технологий может проходить на кружках и факультативах.
2. Логико-алгоритмический компонент

Логико-алгоритмический компонент относится к предметной области «Математика и информатика» и предназначен для изучения в часы, определяемые участниками образовательного процесса (региональный или школьный компонент), или на уроках математики (например, см. вариант «Математика и информатика» курса математики в Образовательной системе «Школа 2100»).

Начинать преподавание можно с 1, 2 или 3-го класса. Это зависит от возможностей школы. В то же время многолетний опыт преподавания курса (с 1994 г.) показал, что дети, начавшие изучение курса с 1-го класса, с большим удовольствием воспринимают уроки информатики, начинают лучше успевать по другим предметам и легче осваивают материал курса на следующих годах обучения.

IV. Описание ценностных ориентиров содержания учебного предмета
1. Технологический компонент

Обучение творческому применению осваиваемых информационных и коммуникационных технологий позволяет развивать широкие познавательные интересы и инициативу учащихся, стремление к творчеству, отношение к труду и творчеству как к состоянию нормального человеческого существования, ощущение доступности обновления своих компетенций.

Заложенный в основу изучения новых технологий выбор из предлагаемых жизненных ситуаций или возможность придумывать свою тематику жизненных ситуаций, завершающиеся созданием творческих работ с применением изучаемой технологии позволяет ориентировать учащихся на формирование:

· основ гражданской идентичности на базе чувства сопричастности и гордости за свою Родину, народ и историю,

· ценностей семьи и общества и их уважение,

· чувства прекрасного и эстетических чувств,

· способности к организации своей учебной деятельности,

· самоуважения и эмоционально-положительного отношения к себе,

· целеустремленности и настойчивости в достижении целей,

· готовности к сотрудничеству и помощи тем, кто в ней нуждается.
2. Логико-алгоритмический компонент

Развитие логического, алгоритмического и системного мышления, создание предпосылок успешного освоения учащимися инвариантных фундаментальных знаний и умений в областях, связанных с информатикой, способствует ориентации учащихся на формирование самоуважения и эмоционально-положительного отношения к себе, на восприятие научного познания как части культуры человечества.

Ориентация курса на осознание множественности моделей окружающей действительности позволяет формировать не только готовность открыто выражать и отстаивать свою позицию, но и уважение к окружающим, умение слушать и слышать партнёра, признавать право каждого на собственное мнение.

V. Личностные, метапредметные и предметные результаты освоения учебного предмета
Личностные результаты

К личностным результатам освоения информационных и коммуникационных технологий как инструмента в учёбе и повседневной жизни можно отнести:

· критическое отношение к информации и избирательность её восприятия; 

· уважение к информации о частной жизни и информационным результатам других людей;

· осмысление мотивов своих действий при выполнении заданий с жизненными ситуациями;

· начало профессионального самоопределения, ознакомление с миром профессий, связанных с информационными и коммуникационными технологиями.
Метапредметные результаты

1. Технологический компонент

Регулятивные универсальные учебные действия:

· освоение способов решения проблем творческого характера в жизненных ситуациях;

· формирование умений ставить цель – создание творческой работы, планировать достижение этой цели, создавать вспомогательные эскизы в процессе работы;

· оценивание получающегося творческого продукта и соотнесение его с изначальным замыслом, выполнение по необходимости коррекции либо продукта, либо замысла.

Познавательные универсальные учебные действия:
· поиск информации в индивидуальных информационных архивах учащегося, информационной среде образовательного учреждения, в федеральных хранилищах информационных образовательных ресурсов;
· использование средств информационных и коммуникационных технологий для решения коммуникативных, познавательных и творческих задач.

Коммуникативные универсальные учебные действия:
· создание гипермедиасообщений, включающих текст, набираемый на клавиатуре, цифровые данные, неподвижные и движущиеся, записанные и созданные изображения и звуки, ссылки между элементами сообщения;
· подготовка выступления с аудиовизуальной поддержкой.

2. Логико-алгоритмический компонент

Регулятивные универсальные учебные действия:

· планирование последовательности шагов алгоритма для достижения цели;

· поиск ошибок в плане действий и внесение в него изменений.

Познавательные универсальные учебные действия:
· моделирование – преобразование объекта из чувствен​ной формы в модель, где выделены существенные характе​ристики объекта (пространственно-графическая или знаково-символическая);
· анализ объектов с целью выделения признаков (суще​ственных, несущественных);

· синтез – составление целого из частей, в том числе самостоятельное достраивание с восполнением недостающих компонентов;

· выбор оснований и критериев для сравнения, сериации, классификации объектов;
· подведение под понятие;

· установление причинно-следственных связей;

· построение логической цепи рассуждений.
Коммуникативные универсальные учебные действия:
· аргументирование своей точки зрения на выбор оснований и критериев при выделении признаков, сравнении и классификации объектов;

· выслушивание собеседника и ведение диалога;

· признавание возможности существования различных точек зрения и права каждого иметь свою.

Предметные результаты
1. Технологический компонент

Модуль «Знакомство с компьютером». 
В результате изучения данного модуля учащиеся должны:

знать
· как правильно и безопасно вести себя в компьютерном классе;

· для чего нужны основные устройства компьютера;

уметь
· пользоваться мышью и клавиатурой;

· запускать компьютерные программы и завершать работу с ними.

Модуль «Создание рисунков».
В результате изучения данного модуля учащиеся должны уметь
· 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 мультфильмов и “живых” картинок». 
В результате изучения данного модуля учащиеся должны уметь
· 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 проектов домов и квартир». 
В результате изучения данного модуля учащиеся должны уметь
· выполнять основные операции при проектировании домов и квартир с помощью одной из компьютерных программ;

· сохранять созданный проект и вносить в него изменения.

При выполнении проектных заданий школьники будут учиться придумывать проект дома или квартиры и создавать его при помощи компьютера.
Модуль «Создание компьютерных игр». 

В результате изучения данного модуля учащиеся должны уметь
· выполнять основные операции при создании компьютерных игр с помощью одной из программ;

· сохранять созданные игры и вносить в них изменения.

При выполнении проектных заданий школьники будут учиться придумывать компьютерную игру и создавать её при помощи компьютера.

Модуль «Знакомство с компьютером: файлы и папки (каталоги)». 
В результате изучения данного модуля учащиеся должны:

знать
· что такое полное имя файла;

уметь
· создавать папки (каталоги);

· удалять файлы и папки (каталоги);

· копировать файлы и папки (каталоги);

· перемещать файлы и папки (каталоги).

Модуль «Создание текстов». 
В результате изучения данного модуля учащиеся должны уметь:

· набирать текст на клавиатуре;

· сохранять набранные тексты, открывать ранее сохранённые текстовые документы и редактировать их;

· копировать, вставлять и удалять фрагменты текста;

· устанавливать шрифт текста, цвет, размер и начертание букв.

При выполнении проектных заданий школьники будут учиться:

· подбирать подходящее шрифтовое оформление для разных частей текстового документа;

· составлять тексты, предназначенные для какой-либо цели, и создавать их при помощи компьютера, используя разное шрифтовое оформление.

Модуль «Создание печатных публикаций». 

В результате изучения данного модуля учащиеся должны уметь:

· вставлять изображения в печатную публикацию;

· создавать схемы и включать их в печатную публикацию;

· создавать таблицы и включать их в печатную публикацию.

При выполнении проектных заданий школьники будут учиться:

· красиво оформлять печатные публикации, применяя рисунки, фотографии, схемы и таблицы;

· составлять печатные публикации, предназначенные для какой-либо цели, и создавать их при помощи компьютера.

Модуль «Создание электронных публикаций». 
В результате изучения данного модуля учащиеся должны уметь:

· создавать эскизы электронных публикаций и по этим эскизам создавать публикации с использованием гиперссылок;

· включать в электронную публикацию звуковые, видео- и анимационные элементы.

При выполнении проектных заданий школьники будут учиться создавать электронные публикации, предназначенные для какой-либо цели, и оформлять их, используя тексты, изображения, звуки, видео и анимацию.

Модуль «Поиск информации». 
В результате изучения данного модуля учащиеся должны уметь:

· искать, находить и сохранять тексты, найденные с помощью поисковых систем;

· искать, находить и сохранять изображения, найденные с помощью поисковых систем.

При выполнении проектных заданий школьники будут учиться искать и находить нужную информацию и использовать её, например, при создании печатных или электронных публикаций.

2. Логико-алгоритмический компонент

1-й класс
В результате изучения материала учащиеся должны уметь:

· находить лишний предмет в группе однородных;

· давать название группе однородных предметов;

· находить предметы с одинаковым значением признака (цвет, форма, размер, количество элементов и т. д.);

· находить закономерности в расположении фигур по значению одного признака;

· называть последовательность простых знакомых действий;

· находить пропущенное действие в знакомой последовательности;

· отличать заведомо ложные фразы;

· называть противоположные по смыслу слова.

2-й класс
В результате изучения материала учащиеся должны уметь:

· предлагать несколько вариантов лишнего предмета в группе однородных;

· выделять группы однородных предметов среди разнородных и давать названия этим группам;

· разбивать предложенное множество фигур (рисунков) на два подмножества по значениям разных признаков;

· находить закономерности в расположении фигур по значению двух признаков;

· приводить примеры последовательности действий в быту, в сказках;

· точно выполнять действия под диктовку учителя;

· отличать высказывания от других предложений, приводить примеры высказываний, определять истинные и ложные высказывания.

3-й класс

В результате изучения материала учащиеся должны уметь:

· находить общее в составных частях и действиях у всех предметов из одного класса (группы однородных предметов);

· называть общие признаки предметов из одного класса (группы однородных предметов) и значения признаков у разных предметов из этого класса;

· понимать построчную запись алгоритмов и запись с помощью блок-схем;

· выполнять простые алгоритмы и составлять свои по аналогии;

· изображать графы;

· выбирать граф, правильно изображающий предложенную ситуацию;

· находить на рисунке область пересечения двух множеств и называть элементы из этой области.

4-й класс
В результате изучения материала учащиеся должны уметь:

· определять составные части предметов, а также состав этих составных частей;

· описывать местонахождение предмета, перечисляя объекты, в состав которых он входит (по аналогии с почтовым адресом);

· заполнять таблицу признаков для предметов из одного класса (в каждой ячейке таблицы записывается значение одного из нескольких признаков у одного из нескольких предметов);

· выполнять алгоритмы с ветвлениями; с повторениями; с параметрами; обратные заданному;

· изображать множества с разным взаимным расположением;

· записывать выводы в виде правил «если …, то …»; по заданной ситуации составлять короткие цепочки правил «если …, то …».
VI. Содержание учебного предмета
1. Технологический компонент

Модуль «Знакомство с компьютером». Компьютеры вокруг нас. Новые профессии. Компьютеры в школе. Правила поведения в компьютерном классе. Основные устройства компьютера. Компьютерные программы. Операционная система. Рабочий стол. Компьютерная мышь. Клавиатура. Включение и выключение компьютера. Запуск программы. Завершение выполнения программы.

Модуль «Создание рисунков». Компьютерная графика. Примеры графических редакторов. Панель инструментов графического редактора. Основные операции при рисовании: рисование и стирание точек, линий, фигур. Заливка цветом. Другие операции.

Модуль «Создание мультфильмов и “живых” картинок». 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.

Модуль «Создание проектов домов и квартир». Проектирование. Компьютерное проектирование. Интерьер. Дизайн. Архитектура. Примеры программ для проектирования зданий. Основные операции при проектировании зданий: обзор и осмотр проекта, создание стен, создание окон и дверей, установка сантехники и бытовой техники, размещение мебели, выбор цвета и вида поверхностей.

Модуль «Создание компьютерных игр». Компьютерные игры. Виды компьютерных игр. Порядок действий при создании игр. Примеры программ для создания компьютерных игр. Основные операции при конструировании игр: создание или выбор фона, карты или поля, выбор и размещение предметов и персонажей. Другие операции.

Модуль «Знакомство с компьютером: файлы и папки (каталоги)». Файлы. Папки (каталоги). Имя файла. Размер файла. Сменные носители. Полное имя файла. Операции над файлами и папками (каталогами): создание папок (каталогов), копирование файлов и папок (каталогов), перемещение файлов и папок (каталогов), удаление файлов и папок (каталогов). Примеры программ для выполнения действий с файлами и папками (каталогами).

Модуль «Создание текстов». Компьютерное письмо. Клавиатурные тренажёры. Текстовые редакторы. Примеры клавиатурных тренажеров и текстовых редакторов. Правила клавиатурного письма. Основные операции при создании текстов: набор текста, перемещение курсора, ввод прописных букв, ввод букв латинского алфавита, сохранение текстового документа, открытие документа, создание нового документа, выделение текста, вырезание, копирование и вставка текста. Оформление текста. Выбор шрифта, размера, цвета и начертания символов. Организация текста. Заголовок, подзаголовок, основной текст. Выравнивание абзацев. 
Модуль «Создание печатных публикаций». Печатные публикации. Виды печатных публикаций. Текстовые редакторы. Настольные издательские системы. Примеры текстовых редакторов и настольных издательских систем. Иллюстрации в публикациях. Схемы в публикациях. Некоторые виды схем: схемы отношений; схемы, отражающие расположение и соединение предметов; схемы, отражающие происходящие изменения, порядок действий. Таблицы в публикациях. Столбцы и строки.

Модуль «Создание электронных публикаций». Электронные публикации. Виды электронных публикаций: презентации, электронные учебники и энциклопедии, справочные системы, страницы сети Интернет. Примеры программ для создания электронных публикаций. Гиперссылки в публикациях. Создание электронной публикации с гиперссылками. Звук, видео и анимация в электронных публикациях. Вставка звуков и музыки в электронные публикации. Вставка анимации и видео в электронные публикации. Порядок действий при создании электронной публикации. Подготовка презентаций.

Модуль «Поиск информации». Источники информации для компьютерного поиска: компакт-диски CD («си-ди») или DVD («ди-ви-ди»), сеть Интернет, постоянная память компьютера. Способы компьютерного поиска информации: просмотр подобранной по теме информации, поиск файлов с помощью файловых менеджеров, использование средств поиска в электронных изданиях, использование специальных поисковых систем. Поисковые системы. Примеры программ для локального поиска. Поисковые системы в сети Интернет. Поисковые запросы. Уточнение запросов на поиск информации. Сохранение результатов поиска. Поиск изображений. Сохранение найденных изображений.

2. Логико-алгоритмический компонент

1-й класс
План действий и его описание. Последовательность действий. Последовательность состояний в природе. Выполнение последовательности действий. Составление линейных планов действий. Поиск ошибок в последовательности действий.

Отличительные признаки и составные части предметов. Выделение признаков предметов, узнавание предметов по заданным признакам. Сравнение двух или более предметов. Разбиение предметов на группы по заданным признакам.

Логические рассуждения. Истинность и ложность высказываний. Логические рассуждения и выводы. Поиск путей на простейших графах, подсчет вариантов. Высказывания и множества. Построение отрицания простых высказываний.

2-й класс
План действий и его описание. Последовательность действий. Последовательность состояний в природе. Выполнение последовательности действий. Составление линейных планов действий. Поиск ошибок в последовательности действий. Знакомство со способами записи алгоритмов. Знакомство с ветвлениями в алгоритмах.

Отличительные признаки и составные части предметов. Выделение признаков предметов, узнавание предметов по заданным признакам. Сравнение двух или более предметов. Разбиение предметов на группы по заданным признакам. Составные части предметов.

Логические рассуждения. Истинность и ложность высказываний. Логические рассуждения и выводы. Поиск путей на простейших графах, подсчет вариантов. Высказывания и множества. Вложенные множества. Построение отрицания высказываний.

3-й класс
Алгоритмы. Алгоритм как план действий, приводящих к заданной цели. Формы записи алгоритмов: блок-схема, построчная запись. Выполнение алгоритма. Составление алгоритма. Поиск ошибок в алгоритме. Линейные, ветвящиеся, циклические алгоритмы.

Группы (классы) объектов. Общие названия и отдельные объекты. Разные объекты с общим названием. Разные общие названия одного отдельного объекта. Состав и действия объектов с одним общим названием. Отличительные признаки. Значения отличительных признаков (атрибутов) у разных объектов в группе. Имена объектов.

Логические рассуждения. Высказывания со словами «все», «не все», «никакие». Отношения между множествами (объединение, пересечение, вложенность). Графы и их табличное описание. Пути в графах. Деревья.

Применение моделей (схем) для решения задач. Игры. Анализ игры с выигрышной стратегией. Решение задач по аналогии. Решение задач на закономерности. Аналогичные закономерности.

4-й класс
Алгоритмы. Вложенные алгоритмы. Алгоритмы с параметрами. Циклы: повторение указанное число раз; до выполнения заданного условия; для перечисленных параметров.

Объекты. Составные объекты. Отношение «состоит из». Схема (дерево) состава. Адреса объектов. Адреса компонентов составных объектов. Связь между составом сложного объекта и адресами его компонентов. Относительные адреса в составных объектах.

Логические рассуждения. Связь операций над множествами и логических операций. Пути в графах, удовлетворяющие заданным критериям. Правила вывода «если …, то …». Цепочки правил вывода. Простейшие графы «и – или».

Применение моделей (схем) для решения задач. Приёмы фантазирования (приём «наоборот», «необычные значения признаков», «необычный состав объекта»). Связь изменения объектов и их функционального назначения. Применение изучаемых приёмов фантазирования к материалам разделов 1–3 (к алгоритмам, объектам и др.).

VII. Тематическое планирование и основные виды деятельности учащихся
1. Технологический компонент

Приводится помодульное тематическое планирование с условием использования конкретных компьютерных программ. Перечень операций, осваиваемых школьниками в других компьютерных программах, может отличаться от изложенного в данном планировании.
	Тема 
	Число часов 
	Основные виды учебной деятельности учащихся

	Модуль «Знакомство с компьютером» 

	Компьютеры вокруг нас. Новые профессии. Компьютеры в школе. Правила поведения в компьютерном классе. Основные устройства компьютера. Компьютерные программы. Операционная система. Рабочий стол. Компьютерная мышь. Клавиатура. Включение и выключение компьютера. Запуск программы. Завершение выполнения программы.
	3-4
	Искать сходство и различия в материальных и информационных технологиях. Рассуждать об изменении в жизни людей и о новых профессиях, появившихся с изобретением компьютера. Сводить в таблицу устройства для ввода и вывода информации разного вида. Выполнять заданные действия с мышью и клавиатурой. Запускать программы, выполнять в них действия и завершать работу программ.

	Модуль «Создание рисунков»

	Компьютерная графика. Примеры графических редакторов. Панель инструментов графического редактора. Основные операции при рисовании: рисование и стирание точек, линий, фигур. Заливка цветом. Другие операции.
	5-7
	Выбирать жизненную ситуацию для выполнения итоговой творческой работы или придумывать свою.

Сравнивать  панель инструментов программы на компьютере с примером панели инструментов в учебнике.

Выполнять операции на компьютере, относящиеся к изучаемой технологии (например, рисование точек, прямых и кривых линий, фигур, стирание, заливка цветом, сохранение и редактирование рисунков).

Выполнять итоговую творческую работу, используя освоенные операции.

	Модуль «Создание мультфильмов и живых картинок»

	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.
	6-8
	Выбирать жизненную ситуацию для выполнения итоговой творческой работы или придумывать свою.

Выполнять операции на компьютере, относящиеся к изучаемой технологии (например, выбор фона, предметов, персонажей, анимация персонажей, создание титров, сохранение и редактирование мультфильмов).

Выполнять итоговую творческую работу, используя освоенные операции.

	Модуль «Создание проектов домов и квартир»

	Проектирование. Компьютерное проектирование. Интерьер. Дизайн. Архитектура. Примеры программ для проектирования зданий. Основные операции при проектировании зданий: обзор и осмотр проекта, создание стен, создание окон и дверей, установка сантехники и бытовой техники, размещение мебели, выбор цвета и вида поверхностей.
	8-10
	Выбирать жизненную ситуацию для выполнения итоговой творческой работы или придумывать свою.

Сравнивать  панель инструментов программы на компьютере с примером панели инструментов в учебнике.

Выполнять операции на компьютере, относящиеся к изучаемой технологии (например, обзор и осмотр проектов, создание стен, окон и дверей, установка бытовой техники, размещение мебели, выор цвета и вида поверхностей, сохранение и редактирование проектов домов или квартир).

Создавать проект (эскиз или план) итоговой творческой работы.

Выполнять итоговую творческую работу, используя освоенные операции.

	Модуль «Создание компьютерных игр»

	Компьютерные игры. Виды компьютерных игр. Порядок действий при создании игр. Примеры программ для создания компьютерных игр. Основные операции при конструировании игр: создание или выбор фона, карты или поля, выбор и размещение предметов и персонажей. Другие операции.
	6-8
	Выбирать жизненную ситуацию для выполнения итоговой творческой работы или придумывать свою.

Выполнять операции на компьютере, относящиеся к изучаемой технологии (например, выбор фона, мест старта и финиша главного персонажа, выбор набора противников, препятствий и бонусов и мест их расположения, сохранение и редактирование игр).

Создавать проект (эскиз или план) итоговой творческой работы.

Выполнять итоговую творческую работу, используя освоенные операции.

	Модуль «Знакомство с компьютером: файлы и папки (каталоги)»

	Файлы. Папки (каталоги). Имя файла. Размер файла. Сменные носители. Полное имя файла. Операции над файлами и папками (каталогами): создание папок (каталогов), копирование файлов и папок (каталогов), перемещение файлов и папок (каталогов), удаление файлов и папок (каталогов). Примеры программ для выполнения действий с файлами и папками (каталогами).
	1-2
	Создавать папки (каталоги). Удалять, копировать и перемещать файлы и папки (каталоги). 

	Модуль «Создание текстов»

	Компьютерное письмо. Клавиатурные тренажёры. Текстовые редакторы. Примеры клавиатурных тренажёров и текстовых редакторов. Правила клавиатурного письма. Основные операции при создании текстов: набор текста, перемещение курсора, ввод прописных букв, ввод букв латинского алфавита, сохранение текстового документа, открытие документа, создание нового документа, выделение текста, вырезание, копирование и вставка текста. Оформление текста. Выбор шрифта, размера, цвета и начертания символов. Организация текста. Заголовок, подзаголовок, основной текст. Выравнивание абзацев. 
	6-8
	Выбирать жизненную ситуацию для выполнения итоговой творческой работы или придумывать свою.

Выполнять операции на компьютере, относящиеся к изучаемой технологии (например, набор текста, перемещение курсора, вырезание, копирование и вставка текста, выбор шрифта, размера и начертания символов, организация текста, сохранение и редактирование текстовых документов).

Создавать проект (эскиз или план) итоговой творческой работы.

Выполнять итоговую творческую работу, используя освоенные операции.

	Модуль «Создание печатных публикаций»

	Печатные публикации. Виды печатных публикаций. Текстовые редакторы. Настольные издательские системы. Примеры текстовых редакторов и настольных издательских систем. Иллюстрации в публикациях. Схемы в публикациях. Некоторые виды схем: схемы отношений; схемы, отражающие расположение и соединение предметов; схемы, отражающие происходящие изменения, порядок действий. Таблицы в публикациях. Столбцы и строки.
	6-8
	Выбирать жизненную ситуацию для выполнения итоговой творческой работы или придумывать свою.

Выполнять операции на компьютере, относящиеся к изучаемой технологии (например, дополнение текстов иллюстрациями, схемами, таблицами, сохранение и  редактирование печатных публикаций).

Создавать проект (эскиз или план) итоговой творческой работы.

Выполнять итоговую творческую работу, используя освоенные операции.

	Модуль «Создание электронных публикаций»

	Электронные публикации. Виды электронных публикаций: презентации, электронные учебники и энциклопедии, справочные системы, страницы сети Интернет. Примеры программ для создания электронных публикаций. Гиперссылки в публикациях. Создание электронной публикации с гиперссылками. Звук, видео и анимация в электронных публикациях. Вставка звуков и музыки в электронные публикации. Вставка анимации и видео в электронные публикации. Порядок действий при создании электронной публикации. Подготовка презентаций.
	6-8
	Выбирать жизненную ситуацию для выполнения итоговой творческой работы или придумывать свою.

Выполнять операции на компьютере, относящиеся к изучаемой технологии (например, добавление в тексты с иллюстрациями, схемами и таблицами гиперссылок, звуков, музыки, анимации, видео,  сохранение и редактирование электронных публикаций).

Создавать проект (эскиз или план) итоговой творческой работы.

Выполнять итоговую творческую работу, используя освоенные операции.

	Модуль «Поиск информации»

	Источники информации для компьютерного поиска: компакт-диски CD («си-ди») или DVD («ди-ви-ди»), сеть Интернет, постоянная память компьютера. Способы компьютерного поиска информации: просмотр подобранной по теме информации, поиск файлов с помощью файловых менеджеров, использование средств поиска в электронных изданиях, использование специальных поисковых систем. Поисковые системы. Примеры программ для локального поиска. Поисковые системы в сети Интернет. Поисковые запросы. Уточнение запросов на поиск информации. Сохранение результатов поиска. Поиск изображений. Сохранение найденных изображений.
	6-8
	Выбирать жизненную ситуацию для выполнения итоговой творческой работы или придумывать свою.

Выполнять операции на компьютере, относящиеся к изучаемой технологии (например, выполнение запросов по ключевым словам, выбор подходящей информации из результатов поиска, сохранение найденных и выбранных текстов и изображений).

Создавать проект (эскиз или план) итоговой творческой работы.

Выполнять итоговую творческую работу, используя освоенные операции.


2. Логико-алгоритмический компонент

1-й класс

	Тема 
	Число часов 
	Основные виды учебной деятельности учащихся

	План действий и его описание

	Последовательность действий.  Последовательность состояний в природе. Выполнение последовательности действий. Составление линейных планов действий. Поиск ошибок в последовательности действий.
	10
	Определять последовательность событий.

Называть последовательность простых знакомых действий; находить пропущенное действие в знакомой последовательности.

	Отличительные признаки и составные части предметов

	Выделение признаков предметов, узнавание предметов по заданным признакам. Сравнение двух или более предметов. Разбиение предметов на группы по заданным признакам.
	10
	Определять значение признака (цвет, форма, размер, количество элементов и т. д.); находить предметы с одинаковым значением признака; выявлять закономерности в расположении фигур по значению одного признака.

Определять и называть составные части предметов, группировать предметы по составным частям. Определять и называть действия предметов, группировать предметы по действиям.

Описывать предметы через их признаки, составные части, действия.

Давать название группе однородных предметов; находить лишний предмет в группе однородных; называть отличительные признаки предметов в группе с общим названием; сравнивать группы предметов по количеству; ставить в соответствие предметы из  одной группы предметам из другой группы.

	Логические рассуждения

	Истинность и ложность высказываний. Логические рассуждения и выводы. Поиск путей на простейших графах, подсчет вариантов. Высказывания и множества. Построение отрицания простых высказываний.
	10
	Отличать заведомо ложные фразы; называть противоположные по смыслу слова.

Оценивать простые высказывания как истинные или ложные.

Находить на схеме в виде дерева предметы по нескольким свойствам. Изображать простые ситуации на схеме в виде графов.

Определять количество сочетаний из небольшого числа предметов.


2-й класс
	Тема 
	Число часов 
	Основные виды учебной деятельности учащихся

	План действий и его описание

	Последовательность действий. Последовательность состояний в природе. Выполнение последовательности действий. Составление линейных планов действий. Поиск ошибок в последовательности действий. Знакомство со способами записи алгоритмов. Знакомство с ветвлениями в алгоритмах.
	11
	Определять результат действия, определять действие, которое привело к данному результату. Определять действие, обратное заданному.

Приводить примеры последовательности событий и действий в быту, в сказках.

Составлять алгоритм, выполнять действия по алгоритму. Составлять алгоритмы с ветвлениями.


	Отличительные признаки и составные части предметов

	Выделение признаков предметов, узнавание предметов по заданным признакам. Сравнение двух или более предметов. Разбиение предметов на группы по заданным признакам. Составные части предметов.
	11
	Описывать признаки предметов; сравнивать предметы по их признакам, группировать предметы по разным признакам; находить закономерности в расположении фигур по значению двух признаков.

Описывать предметы через их признаки, составные части, действия.

Предлагать несколько вариантов лишнего предмета в группе однородных;

выделять группы однородных предметов среди разнородных по разным основаниям и давать названия этим группам, ставить в соответствие предметы из  одной группы предметам из другой группы.

Находить объединение и пересечение наборов предметов.

	Логические рассуждения

	Истинность и ложность высказываний. Логические рассуждения и выводы. Поиск путей на простейших графах, подсчет вариантов. Высказывания и множества. Вложенные множества. Построение отрицания высказываний.
	12
	Отличать высказывания от других предложений, приводить примеры высказываний, определять истинные и ложные высказывания.
Строить высказывания, по смыслу отрицающие заданные. Строить высказывания с использованием связок «И», «ИЛИ».

Отображать предложенную ситуацию с помощью графов.

Определять количество сочетаний из небольшого числа предметов.

Находить выигрышную стратегию в некоторых играх.


3-й класс

	Тема 
	Число часов 
	Основные виды учебной деятельности учащихся

	Алгоритмы

	Алгоритм как план действий, приводящих к заданной цели. Формы записи алгоритмов: блок-схема, построчная запись. Выполнение алгоритма. Составление алгоритма. Поиск ошибок в алгоритме. Линейные, ветвящиеся, циклические алгоритмы.
	9
	Определять этапы (шаги) действия. Определять правильный порядок выполнения шагов. Выполнять простые алгоритмы и составлять свои по аналогии. Находить и исправлять ошибки в алгоритмах. Выполнять, составлять и записывать в виде схем алгоритмы с ветвлениями и циклами. Формулировать условия ветвления и условия выхода из цикла. 

	Группы (классы) объектов

	Общие названия и отдельные объекты. Разные объекты с общим названием. Разные общие названия одного отдельного объекта. Состав и действия объектов с одним общим названием. Отличительные признаки. Значения отличительных признаков (атрибутов) у разных объектов в группе. Имена объектов.
	8
	Описывать предмет (существо, явление), называя его составные части и действия.

Находить общее в составных частях и действиях у всех предметов из одного класса (группы однородных предметов).

Именовать группы однородных предметов и отдельные предметы из таких групп.
Определять общие признаки предметов из одного класса (группы однородных предметов) и значения признаков у разных предметов из этого класса, записывать значения этих признаков в виде таблицы.

Описывать особенные свойства предметов из подгруппы.

	Логические рассуждения

	Высказывания со словами «все», «не все», «никакие». Отношения между совокупностями (множествами): объединение, пересечение, вложенность. Графы и их табличное описание. Пути в графах. Деревья.
	10
	Определять принадлежность элементов заданной совокупности (множеству) и части совокупности (подмножеству). Определять принадлежность элементов пересечению и объединению совокупностей (множеств).

Отличать высказывания от других предложений, приводить примеры высказываний, определять истинные и ложные высказывания. Строить высказывания, с использованием связок «И», «ИЛИ», «НЕ». Определять истинность составных высказываний.

Выбирать граф, правильно изображающий предложенную ситуацию; составлять граф по словесному описанию отношений между предметами или существами.

	Применение моделей (схем) для решения задач

	Игры. Анализ игры с выигрышной стратегией. Решение задач по аналогии. Решение задач на закономерности. Аналогичные закономерности.
	7
	Находить пары предметов с аналогичным составом, действиями, признаками. 

Находить закономерность и восстанавливать пропущенные элементы цепочки или таблицы.

Располагать предметы в цепочке или таблице, соблюдая закономерность, аналогичную заданной.

Находить закономерность в ходе игры, формулировать и применять выигрышную стратегию.


4-й класс

	Тема 
	Число часов 
	Основные виды учебной деятельности учащихся

	Алгоритмы

	Вложенные алгоритмы. Алгоритмы с параметрами. Циклы: повторение указанное число раз; до выполнения заданного условия; для перечисленных параметров.
	9
	Составлять и записывать вложенные алгоритмы. Выполнять, составлять алгоритмы с ветвлениями и циклами и записывать их в виде схем и в построчной записи с отступами.

Выполнять и составлять алгоритмы с параметрами.

	Группы (классы) объектов

	Составные объекты. Отношение «состоит из». Схема (дерево) состава. Адреса объектов. Адреса компонентов составных объектов. Связь между составом сложного объекта и адресами его компонентов. Относительные адреса в составных объектах.
	8
	Определять составные части предметов, а также состав этих составных частей, составлять схему состава (в том числе многоуровневую).
Описывать местонахождение предмета, перечисляя объекты, в состав которых он входит (по аналогии с почтовым адресом).

Записывать признаки и действия всего предмета или существа и его частей на схеме состава. 
Заполнять таблицу признаков для предметов из одного класса (в каждой ячейке таблицы записывается значение одного из нескольких признаков у одного из нескольких предметов).

	Логические рассуждения

	Связь операций над совокупностями (множествами)и логических операций. Пути в графах, удовлетворяющие заданным критериям. Правила вывода «если …, то …». Цепочки правил вывода. Простейшие графы «и – или».
	10
	Изображать на схеме совокупности (множества) с разным взаимным расположением: вложенность, объединение, пересечение.

Определять истинность высказываний со словами «НЕ», «И», «ИЛИ».

Строить графы по словесному описанию отношений между предметами или существами.

Строить и описывать пути в графах.

Выделять часть рёбер графа по высказыванию со словами «НЕ», «И», «ИЛИ».
Записывать выводы в виде правил «если …, то …»; по заданной ситуации составлять короткие цепочки правил «если …, то …»; составлять схемы рассуждений из правил «если …, то …» и делать с их помощью выводы.

	Применение моделей (схем) для решения задач

	Приёмы фантазирования (приём «наоборот», «необычные значения признаков», «необычный состав объекта»). Связь изменения объектов и их функционального назначения. Применение изучаемых приёмов фантазирования к материалам разделов 1–3 (к алгоритмам, объектам и др.).
	7
	Придумывать и описывать предметы с необычным составом и возможностями. Находить действия с одинаковыми названиями у разных предметов. Придумывать и описывать объекты с необычными признаками. Описывать с помощью алгоритма действие, обратное заданному. Соотносить действия предметов и существ с изменением значений их признаков.


VIII. Материально-техническое обеспечение образовательного процесса

1. Технологический компонент

Каждый учитель начальной школы должен иметь доступ к современному персональному компьютеру, обеспечивающиему возможность записи и трансляции по сети видеоизображения и звука.

С данного компьютера должна обеспечиваться возможность выхода в локальную сеть (информационное пространство) образовательного учреждения и через локальную сеть учреждения в Интернет.  Компьютер должен быть оснащён (встроенной или внешней) веб-камерой, шумопоглощающими наушниками и звукоусиливающим комплектом. 

На компьютере должно быть предустановлено лицензионное программное обеспечение, позволяющее: отрабатывать навыки клавиатурного письма, редактировать и форматировать тексты, графику, презентации, вводить, сохранять и редактировать видеоизображения и звук, создавать анимациии, интерактивные анимации (игры), проекты зданий (в зависимости от выбранных для освоения модулей технологического компонента).
В образовательном учреждении  должна быть локальная вычислительная сеть, формирующая информационное пространство образовательного учреждения и имеющая выход в Интернет. В локальную сеть должен быть включён сервер, обеспечивающий хранение учебных материалов и формирование портфолио учащихся в  информационной среде школы. Каждый кабинет, в котором будут проводиться компьютерные уроки в начальной школе, должен иметь точку доступа к сети, обеспечивающую одновременное подключение к сети всех компьютеров учащихся и компьютера учителя.
Каждый кабинет, в котором будут проводиться компьютерные уроки в начальной школе, должен быть обеспечен современными персональными компьютерами, с выходом в Интернет и школьную информационную среду, обеспечивающими возможность записи и трансляции по сети видеоизображения и звука, оснащёнными встроенной или внешне подключаемой веб-камерой, шумопоглощающими наушниками, микрофоном. В кабинете должны быть установлены как минимум один принтер и планшетный сканер.

2. Логико-алгоритмический компонент

Для реализации принципа наглядности в кабинете должны быть доступны изобразительные наглядные пособия: плакаты с примерами схем и разрезной материал с изображениями предметов и фигур.

Другим средством наглядности служит оборудование для мультимедийных демонстраций (компьютер и медиапроектор). Оно благодаря Интернету и единой коллекции цифровых образовательных ресурсов (например, http://school-collection.edu.ru/) позволяет использовать в работе учителя набор дополнительных заданий к большинству тем курса «Информатика».

ВВЕДЕНИЕ

Внутренняя структура задач раздела «Информационные технологии» допускает модульную организацию программы. Модульная структура программы создает возможность варьирования количества часов, отводимых на освоение информационных технологий в рамках учебного предмета.

Обучение проводится по учебно-методическому комплекту «Мой инструмент компьютер».

Курс  разделен на модули и нумерация уроков в каждом модуле начинается с первого урока. Это сделано для того, чтобы учитель сам мог распланировать обучение  в течение года. Начинать обучение надо с первого модуля «Знакомство с компьютером», затем идет модуль «Создание рисунков». Далее порядок изучения модулей (и сам перечень изучаемых модулей) может быть определен учителем.

Учебные модули не привязаны к конкретному программному обеспечению. В каждом модуле приведены примеры компьютерных программ, позволяющих реализовывать изучаемую технологию. На уроках, описанных в данном методическом пособии, дети будут учиться рисовать, создавать мультфильмы, конструировать игры, создавать планы домов или дизайн интерьеров.  Выбор программы осуществляет учитель. Такой подход не только дает свободу выбора учителя в выборе инструментальной программы, но и позволяет создавать у учеников определенный кругозор. 

В то же время, для некоторых инструментальных программ разработаны справочники-практикумы – пособия, содержащие подробные описания работы с конкретными программами и набор упражнений для освоения отдельных операций. Справочники-практикумы изданы для следующих компьютерных программ:

· Графический редактор «TUXPAINT»,

· Конструктор игр,

· Конструктор мультфильмов «МУЛЬТИ-ПУЛЬТИ»,

· Дизайнер интерьеров «FloorPlan 3D».

Помимо справочников-практикумов для этих программ выпущены диски с самими программами и файлами для выполнения упражнений. В дальнейшем предполагается разработка справочников-практикумов и для других компьютерных программ. 

Учитель может использовать  как программы,  рекомендованные авторами  и для которых разработаны справочники-практикумы, так и другие программные среды. Например, вместо программы TuxPaint можно использовать стандартную программу  Paint, а вместо предложенного конструктора мультфильмов «Незнайка на Луне»  использовать программу ЛогоМиры. Тем не менее, учителям, не имеющим пристрастий к каким-либо иным компьютерным программам, можно рекомендовать использовать программы, для которых изданы справочники-практикумы. Работа с этими пособиями  удобна и комфортна для учителя, а ответы на многие свои вопросы ученики могут получить из справочников-практикумов самостоятельно.  В этих пособиях ориентированных на детей описаны возможности и правила работы соответствующих программ, пошаговые правила выполнения отдельных операций, примеры и задания. Наличие в справочниках-практикумах раздела «Ресурсы программы» позволяет школьникам продумывать итоговые творческие работы для каждого модуля не за экраном компьютера, что позволяет более эффективно организовывать работу на уроке (с учетом ограничений на время работы школьников за компьютером).  Справочники-практикумы можно использовать в классе, как пособие для урока, во внеклассной работе на факультативных занятиях и кружках, а также дома.

Изучение каждого модуля (кроме модуля «Знакомство с компьютером») предполагает выполнение небольших проектных заданий, реализуемых с помощью изучаемых технологий. Выбор учащимся задания происходит в начале изучения модуля после знакомства учеников с предлагаемым набором ситуаций, требующих выполнения проектного задания. Начиная с первого урока, дети должны продумывать вид своего будущего проекта. Далее, по мере прохождения материала, они могут  добавлять новые возможности и эффекты проекта, могут начинать работать над ним после уроков или дома (в этом случае появляется необходимость наличие соответствующей программы на домашнем компьютере).

При работе по данному курсу класс делится на две группы: одна группа занимается в компьютерном классе, другая группа может:

· заниматься во втором компьютерном классе по той же теме, если в школе в кабинетах информатики, два учителя ведут уроки информатики в одних и тех же классах;

· заниматься со своим учителем теоретической информатикой по курсу «Информатика в играх и задачах», если в школе учителя начальных классов ведут этот курс информатики;

· заниматься со своим учителем дополнительно математикой, чтением или русским языком, если в школе один кабинет информатики, один учитель информатики и учителя начальных классов не ведут уроки информатики. В этом случае  целесообразно разделить класс по уровню обучаемости. Тогда, учитель информатики и учитель начальных классов могут  строить свои уроки дифференцированно: со слабыми учениками больше повторять и отрабатывать, а с сильными учениками двигаться вперед, решая сложные проблемы.

Учебник «Мой инструмент компьютер» должен быть у каждого ученика, дети должны иметь возможность работать с этим учебником в классе и дома.  Примерное предполагаемое количество используемых справочников-практикумов – по одному на компьютер плюс один для учителя. Справочники-практикумы наряду с компакт-дисками с программным обеспечением относятся к методическому обеспечению кабинета информатики. Предполагается, что эти пособия находятся в кабинете информатики и при необходимости выдаются учащимся на уроке.  

На родительском собрании учителю рекомендуется познакомить родителей учеников с программой курса, с учебником, а также, показать «Справочники-практикумы», объяснить условия работы в классе. Если кто-то из родителей пожелает установить эти программы на домашний компьютер и приобрести справочники-практикумы для использования дома, то это было бы очень полезно. Учитель знакомит родителей со своими требованиями, показывает родителем те методические пособия, с которыми дети встретятся на уроках, объясняет,  какие домашние задания могут быть заданы детям. Учитель обращает внимание родителей на то, что работу над творческими работами (итоговыми проектами) дети могут выполнять не только в классе, но и на кружках, а по возможности и на домашнем компьютере. В этом случае родители должны строго соблюдать временные нормы работы за компьютером и, при необходимости, помочь ребенку установить соответствующую программу,  сохранить свою работу, записать работу на любой возможный носитель. 

На усмотрение учителя остается вопрос об использовании обычных тетрадей для работы в классе, дети могут туда записывать темы уроков и те задания, которые необходимо сделать письменно в классе или дома. В этих же тетрадях ученики могут создавать эскизы, планы, сценарии своих итоговых творческих работ. Впрочем, эскизы, планы, сценарии ученики могут заносить в отдельную тетрадь или альбом.

На уроках можно использовать имеющиеся у учителя плакаты по изучаемой теме, наглядные пособия, мультимедиа-презентации, мультимедиа-проекторы, дополнительные программки-тренажеры, некоторый раздаточный материал. Если у учителя есть возможность, то можно к каждому уроку сделать презентацию, в которой страницы учебника или справочника-практикума выведены на слайды. В этом случае очень удобно вести урок и объяснять материал: на экране будет то же самое задание, что и у ребенка в учебнике, дети работают по своим учебникам, следя на экране за объяснением учителя. Можно вызывать учащихся к доске, где дети могут  отвечать, показывая на экране ход своего решения.

В описании уроков присутствует этап «Формулирование основного вопроса урока» или «Дополнение основного вопроса урока». Это связано с единым подходом к обучению, принятом в Образовательной системе «Школа 2100»:

1. На уроке ученики вместе с учителем формулируют основной вопрос, проблему урока. Например, учитель приводит противоречивые факты или мнения, и тогда у вас может возникнуть удивление, разброс мнений – то есть, проблемная ситуация. Учитель помогает ученикам осознать противоречие и сформулировать проблему: вопрос для исследования или тему урока.  Затем ученики сравнивают свой вариант основного вопроса, проблемы урока с авторским вариантом, приводимым в данном методическом пособии.

2. При необходимости учитель задаёт вопросы и даёт задания по пройденному материалу, которые необходимы для изучения нового. 

3. В случаях, когда ответ на основной вопрос урока может быть логически выведен на основе личного опыта или изученного ранее материала, ученики вместе с учителем ищут решение проблемы – открывают  новые для себя знания. Для этого в одних случаях учитель в диалоге побуждает учеников выдвинуть и проверить гипотезы о новом знании. В других случаях учитель с помощью диалога подводит учеников к открытию нового знания. В результате ученики сами формулируют новое понятие, закономерность или правило. А затем сверяют правильность своего открытия с текстом учебника и делают вывод, что проблема решена.

4. Если же ответ на основной вопросу урока нельзя или сложно вывести логически, учитель знакомит учеников с ответом на этот вопрос или с решением проблемы, вводит новые термины.

5. Ученики применяют новые знания, выполняя различные задания (индивидуально, в парах или группах).

6. В конце урока ученики совместно с учителем подводят итог: Какую проблему решали, какие знания открыли, и как их удалось применить.  

При этом общая схема построения урока может иметь свои особенности на уроках по разным учебным предметам. Этап «Формулирование основного вопроса урока» может появляться на уроках несколько раз, если на уроке рассматривается  несколько тем.

Название большинства модулей в учебнике начинается со слова «Создание». Логика изучения модулей такого типа примерно одинакова:

· На первом уроке 

· ученики знакомятся с модулем (по его первой и последней странице), видят, чему они научатся, и как это будет проверяться,

· отталкиваясь от слов на последней страницы модуля о «творческой работе для выбранной ситуации», переходят к знакомству с приведенными жизненными ситуациями,

· кратко обзорно знакомятся с терминами изучаемой технологии, с примерами компьютерных программ, учатся запускать ту программу, в которой они будут работать,

· учатся выполнять одну самую простую операцию в программе,

· на дом получают задание придумать свою ситуацию, в которой можно применить  изучаемую технологию (можно по аналогии с приведенными)

· На втором уроке

· в парах или четверках (одна или две парты) обсуждают свои придуманные ситуации, выбирают ситуацию, для которой будут делать творческую работу (в том числе из придуманных самостоятельно), фиксируют её название в тетради,

· знакомятся с набором операций, который они освоят на уроках, 

· используя простую операцию, с которой познакомились на первом уроке, создают что-то, и учатся сохранять результаты своей работы и возвращаться к их редактированию,

· знакомятся с новой операцией, с ресурсами программы, используемыми в этой операции, возможно, рассматривают применение изучаемой операции в итоговой творческой работе, выполняют задания на освоение этой операции (при освоении операций, при обзоре ресурсов программы по возможности применяются справочники-практикумы).

· На следующих уроках с третьего с начала до третьего с конца (пред- предпоследнего  урока) 

· знакомятся с новыми операциями, с ресурсами программы, используемыми в этих операциях, возможно, рассматривают применение изучаемых операций в итоговой творческой работе, выполняют задания на освоение этих операций (при освоении операций, при обзоре ресурсов программы по возможности применяются справочники-практикумы),

· если уроков на изучение операций отведено достаточно, то на последнем из этих уроков (третьем с конца, пред- предпоследнем) проводят самостоятельную работу на проверку умения выполнять изученные операции (простая техническая работа); если уроков на освоение операций недостаточно, то отнимая время у работы над итоговым проектом, переносим самостоятельную работу в начало следующего урока (предпоследнего),

· на третьем с конца (пред- предпоследнем) уроке на дом задаём задание продумать эскиз (план, набросок) выбранной творческой работы, зафиксировать этот эскиз (план, набросок) в тетради.

· На предпоследнем и последнем уроке ученики будут выполнять творческую работу по выбранной ситуации. Учитывая ограничения СанПиН на работу за компьютером, часть предпоследнего урока перед работой над проектом отводится на обсуждение своих эскизов в парах/четверках (одна-две парты), рассмотрение новых идей одноклассников о своей работе, уточнение эскиза. Затем начинается работа по реализации своего проекта по выбранной ситуации.

· На последнем уроке дети продолжают работу над творческой работой. Если кто-нибудь из детей быстро работает в этой программе, и уже завершил работу на предыдущем уроке, он может выбрать новую ситуацию и пытаться успеть сделать ещё один проект. Часть времени урока после завершения работы над проектами отводится на сравнение того, что получилось с тем, что задумывали. Ученики оценивают, что они могли бы улучшить, если бы было больше времени, что нового они бы добавили к своему проекту, если бы продолжили над ним работать. По усмотрению учителя некоторые работы могут быть продемонстрированы всему классу или при работе по группам демонстрируются все работы учеников.

Некоторые дети могут не успеть освоить на уроке очередную изучаемую операцию или могут отсутствовать на уроке. Неумение выполнять операции ставит под угрозу выполнение итоговой творческой работы. Поэтому учителю мы рекомендуем помимо уроков проводить во внеурочное время занятия-консультации, на которых ученики могут изучать пропущенный или недостаточно освоенный материал.

Модули в учебнике для 3 класса

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, изображениями 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 году было напечатано, что "Компьютеры в будущем могут весить меньше 1.5 тонн".

2) "Я думаю, что в мире есть спрос, может быть, на 5 компьютеров" - Томас Ватсон, председатель известной фирмы, производящей компьютеры, IBM, 1943 год.

3) "Нет причины, по которой кто-нибудь захотел бы иметь компьютер дома" - Кен Олсон, президент, председатель совета директоров 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 компьютерах 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.

1. С какими новыми терминами вы сегодня познакомились?

2. В чем сходство и различие материальных и информационных технологий?

3. Какие задачи люди разных профессий решают с помощью компьютера?

4. 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 выборочно 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. «Приходит компьютерщик к пианисту - посмотреть на новый рояль. 
Долго ходит вокруг, хмыкает, потом говорит: 

- Клавиатура неудобная - всего 84 клавиши, половина функциональных, 
ни одна не подписана, хотя... шифт нажимать ногой – это оригинально.»

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

- "Не" 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 привыкают 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,

фотоаппарат – 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 домашнего 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 исследовать 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,

фотоаппарат – 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):

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

2. Формулирование основного вопроса.
2-3 мин.

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

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

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

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

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

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

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

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

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

12. Подведение итогов урока. 2-3 мин.

13. 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 результаты своих действий. Затем выполняют упражнение со страницы 59 справочника-практикума: 

Можно отменять не только одно действие, а несколько последних действий. Проведите исследование 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 не закрашенных). 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 мультфильмов или живых картинок 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 изображение, 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 мультфильмов, 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 конструирования 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, обращая 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 фильма 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-практикума 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 при создании 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 перемещения, 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 новогодний 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 будет 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 понятен 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 сохраненный 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 мультфильма 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. 

Модуль «Создание проектов домов и дизайн помещений» 

Изучая теоретический и практический материал модуля «Создание проектов домов и дизайн помещений», дети получают знания по темам:

· интерьер, дизайн, архитектура,

· компьютерное проектирование зданий и интерьеров,

· примеры программ для компьютерного проектирования зданий и интерьеров,

· основные операции при компьютерном проектировании зданий и интерьеров,

· этапы создания компьютерного проекта зданий и интерьеров.

Приобретают умения и навыки практической работы на компьютере:

· выполнять основные операции при проектировании домов и квартир с помощью одной из компьютерных программ;

· сохранять созданные проекты и вносить в них изменения.

При выполнении проектных заданий школьники будут учиться придумывать проекты зданий и интерьеров, предназначенные для какой-либо цели, и создавать их при помощи компьютера.

Выполняя  проектирование зданий и интерьеров, школьники оперируют над предметами на плане, а наблюдают результат своих действий в виде трехмерных изображений с возможностями поворачивать и приближать рассматриваемое здание или помещение. Постоянный переход от плана к трехмерным изображениям способствует развитию пространственного мышления, а реализация в проектах зданий и интерьеров своих собственных замыслов позволяет развивать пространственное воображение.  

Модуль «Создание проектов домов и дизайн помещений» предполагает работу по учебнику «Информатика и ИКТ. 3 класс. Мой инструмент компьютер» и рассчитан примерно на 9 уроков. 

	Урок
	Тема 

	1
	Знакомство с технологией создания проектов зданий и интерьеров на компьютере

	2
	Обзор проектов зданий снаружи и осмотр изнутри

	3
	Создание стен, окон и дверей

	4
	Размещение сантехники и расстановка бытовой техники

	5
	Расстановка мебели и предметов интерьера

	6
	Выбор цвета и рисунка поверхностей

	7
	Самостоятельная работа. Начало работы над проектами 

	8
	Продолжение работы над проектами

	9
	Завершение работы над проектами


Урок 1. Знакомство с технологией создания проектов зданий и интерьеров на компьютере

Цели урока:

1. Представить ученикам новый учебный модуль «Создание проектов домов и дизайн помещений».

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

3. Познакомить с терминами, используемыми при проектировании зданий и внутреннего оформления помещений (интерьер, дизайн, архитектура)..

4. Научить запускать программу FloorPlan 3D.

5. Познакомить с панелями инструментов программы FloorPlan 3D.

План урока (с примерным указанием времени):

1. Формулирование основного вопроса. 2-3 мин.

2. Знакомство с новым модулем "Создание проектов домов и дизайн помещений". 4-6 мин.

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

4. Создание представления о компьютерном проектировании. 18-20 мин.

5. Запуск и завершение программы FloorPlan 3D. 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 животные строят гнезда, норы или другие свои жилища, они не используют никаких схем или планов. А люди, как правило, создают предварительные планы того, что будут строить

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

Прослушав несколько вариантов ответов, можно сравнить их с авторским.

Версия автора: «Зачем создавать проекты зданий? » 

2. Знакомство с новым модулем " Создание проектов домов и дизайн помещений ".

Учитель предлагает детям открыть учебник на странице 51 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»: можно научиться выполнять основные операции – это технические действия; но окончательно научиться придумывать проект дома или квартиры и создавать его с помощью компьютера нельзя – это творческая работа, этому можно учиться всю жизнь, это умение, которое можно совершенствовать бесконечно, как и любое другое творческое умение.. Придумывать здание или помещение создавать его с помощью компьютера могут и школьники, и студенты, и взрослые профессиональные дизайнеры 

Затем учитель предлагает детям найти последнюю страницу модуля (страница 64) и познакомиться с тем, как будут оцениваться результаты изучения этого модуля.

3. Обзор жизненных ситуаций с применением изучаемой технологии.

Умение создавать проекты зданий и интерьеров может пригодиться в разных жизненных ситуациях. Учитель предлагает открыть учебник на страницах 52-55 и обращает внимание учеников, на то, что здесь приведены ситуации, в которых надо создавать проекты зданий или помещений. 

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 компьютерном проектировании. 

На этом этапе урока учитель занимается расширением кругозора школьников. Предварительно надо подготовить файлы с примерами проектов изделий, выполненных на компьютере.

 Учитель напоминает детям проблему, с которой он начал урок. Детям предлагается ответить на вопрос «Как вы считаете?» в верхней части страницы 56. Учитель выборочно опрашивает учеников, выслушивает разные варианты ответов, затем рассказывает о проектировании или предлагает прочитать текст на странице 56 под вопросом.

Затем детям предлагается ответить на вопросы «Как вы считаете?» в нижней части страницы 56 и сделать набросок на бумаге плана оформления всего класса или его части.

На странице 57 в учебнике можно познакомиться с примерами программ. Ученикам предлагается выполнить задания на странице 57. При этом учитель сообщает, что мы будем работать с FloorPlan 3D. Это программа для проектирования зданий и помещений. Если мы вспомним, что позволяют программы для создания компьютерных проектов (стр.56), то можем предположить, что из заданий в ситуациях на страницах учебника 52-54 мы сможем сделать:

· проект дачного домика,

· проект перепланировки квартиры, 

· варианты расположения мебели.

С некоторыми идеями по созданию этих проектов можно познакомиться в справочнике-практикуме в разделе «Справочник по проектам» на странице 113.

5. Запуск и завершение программы FloorPlan 3D. 

Рекомендуется предварительно разместить на рабочем столе ярлык программы FloorPlan 3D.

Учитель просит детей вспомнить, как запускают программы на выполнение. Показывает, как выглядит ярлык программы FloorPlan 3D и просит её запустить, помогает при появлении проблем. Учитель показывает, как завершать выполнение программы.

6. Знакомство с панелями инструментов программы.

Учитель проводит обзор панели инструментов программы, показывает кнопки для создания разных элементов зданий и помещений:

· создание стен, дверей и окон,

· создание крыш, лестниц и ограждений,

· установка шкафов секций и бытовой техники, 

· установка мебели, сантехники и электрооборудования,

· установка деталей интерьера.

Особое внимание можно уделить переключению основного окна в режимы «План» и «Модель», на уменьшенный размер плана в режиме «Модель» для произвольной установки камеры и другие возможности регулировки рассматривания зданий и помещений.

Подробно с описанием того, что мы видим на экране при работе с программой FloorPlan 3D можно познакомиться  в справочнике-практикуме в разделе «Окна программы» на страницах 12–14.

Ученики завершают выполнение программы.

7. Подведение итогов урока.

Учитель задает вопросы по изученному материалу, ученики отвечают.

Например:

4. Для чего люди создают проекты создаваемых изделий?

5. Как называется программа, с которой вы знакомились сегодня и какие проекты можно сделать с её помощью?

6. Какие элементы зданий и помещений можно создавать с помощью этой программы?

8. Домашнее задание.

Дома надо просмотреть задания в ситуациях на странице 52 и 54 и придумать свою ситуацию. Можно немного поменять одну из предложенных ситуаций, а можно подумать, где в жизни людей ещё могут быть нужны проекты зданий и помещений, и описать такую ситуацию, которой нет в учебнике. Ситуацию можно 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.

Учитель обращает внимание учеников на то, что хотя перестановка мебели или переделка своей квартиры выглядят очень заманчиво, но надо понимать, что для этого сначала придется снять размеры своей квартиры и создать её с помощью программы FloorPlan 3D, а уже затем выполнять перестановки и переделки. Это следует учитывать при выборе ситуации.
Урок 2. Обзор проектов зданий снаружи и осмотр изнутри

Цели урока:

1. Научить открывать готовые проекты.

2. Познакомить с последовательностью действий при обзоре зданий снаружи и осмотре изнутри.

3. Научить устанавливать камеру для осмотра и обзора в произвольную точку, менять направление съемки и высоту расположения камеры.

4. Научить перемещаться по зданию при осмотре изнутри.

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 обзоре зданий снаружи. 5-6 мин.

4. Действия при осмотре зданий изнутри, перемещение по зданию. 5-6 мин.

5. Работа с камерой: приближение, удаление, смена направления и угла наклона. 5-6 мин.

6. Открывание проекта и свободное разглядывание здания. 6-7 мин.

7. Выполнение заданий на обзор и осмотр. 6-7 мин.

8. Подведение итогов урока. 2-3 мин.

9. Домашнее задание. 4-5 мин.

Перед началом урока рекомендуется разместить предназначенные для рассматривания готовые проекты так, чтобы их можно было легко и быстро находить.

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 «Дизайнер интерьеров». В частности, там описаны некоторые идеи к проектам:

· благоустройство квартиры,

· перепланировка квартиры,

· гостиничный домик,

· загородный дом,

· кафе,

· мебельный магазин.

2. Формулирование основного вопроса.

Учитель рассказывает детям, что в сказке «Маленький принц» её герой рассказывал о том, какой странный народ взрослые: Взрослые  очень  любят  цифры.   …Когда говоришь взрослым:  "Я видел красивый  дом из розового  кирпича, в окнах  у  него  герань,  а  на  крыше  голуби",  -  они  никак  не могут представить себе этот дом.  Им надо сказать: "Я  видел дом за сто  тысяч франков", - и тогда они восклицают: "Какая красота!"
Можно задать вопрос, а что было бы хорошо сделать, чтобы лучше познакомиться с домом (возможно, полюбоваться им с разных сторон, а ещё лучше и изнутри).
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 рассмотреть проект дома снаружи и изнутри?»

3. Действия при при обзоре зданий снаружи.

Учитель открывает какой-либо готовый проект и показывает детям, как переключать проект между режимами «План» и «Модель».

В режиме «Модель» учитель обращает внимание на клавишу переключения между режимами «Обзор» (на кнопке нарисован бинокль) и «Осмотр» (на кнопке нарисованы ступни). 

В режиме «Обзор» прежде всего стоит показать типовые виды на здание (группа стрелок): 

· снизу слева,

· сверху с левого дальнего угла,

· снизу сзади,

· сверху с правого дальнего угла,

· снизу справа,

· сверху с правого ближнего угла, снизу спереди,

· снизу спереди,

· сверху с левого нижнего угла.

В каждом положении рекомендуется обратить внимание на положение камеры:

· размещение на поле камеры,

· высота,

· наклон.

Видно, что на всех типовых видах «снизу» камера размещена на высоте 1м25см и снимает горизонтально. А на всех типовых видах «сверху» камера  расположена гораздо выше и с наклоном.

 4. Действия при осмотре зданий изнутри, перемещение по зданию. 

Удобный способ перехода от обзора снаружи к осмотру изнутри это выбор типового вида «Вид сверху» (центральная кнопка в группе стрелок). Видно, что камера располагается по центру плана и смотрит сверху вниз. Вид сверху выглядит просто как раскрашенный план. Но всё меняется, когда мы переключаемся в режим «Осмотр» - вид сверху становится объемным.

Обращаем внимание на рисунок на кнопке – ступни ног. Это означаем, что это режим позволяет как бы «ходить» по проекту. Но для этого сначала надо встать на пол – «Нажать кнопку сброс».  Видно, как изменится высота расположения камеры и её наклон.

Затем можно начать нажимать кнопки перемещения, расположенные справа от клавиши с изображением ступней. При этом полезно наблюдать, как при нажатии на кнопки перемещения меняется расположение камеры на плане камеры и то, что мы видим в основном окне. Можно ходить вперед и назад, поворачивать в разные стороны.

5. Работа с камерой: приближение, удаление, смена направления и угла наклона.

Для того, чтобы посмотреть на какой-либо вид из какой-либо точки не обязательно перемещаться туда шагами, как было показано на предыдущем этапе урока. Можно установить в любое место здания камеру и выбрать её направление. При желании можно изменять высоту расположения камеры или угол наклона. Учитель показывает.

6. Открывание проекта и свободное разглядывание здания.
Учитель рассказывает и показывает детям как открывать готовый проект. Для рассматривания можно предложить файл tutorial.bmf из папки с программой (\IMSI\ FloorPlan 3D v6\ Documents) или файлы с компакт-диска из папок \Files_FloorPlan3D\обзор (файлы об_1.bmf и об_2.bmf) и \Files_FloorPlan3D\осмотр(файлы ос_1.bmf и ос_2.bmf).

Дети в свободном режиме разглядывают проекты, применяя различные способы обзора и осмотра, учитель помогает ученикам, у которых возникли затруднения.

7. Выполнение заданий на обзор и осмотр. 
Если остается время учитель предлагает детям открыть новый файл и предлагает выполнить набор заданий. Задания предполагают поиск каких-то предметов или подсчет предметов или частей здания (окон, дверей, и т.д.). Выполнившие большее число заданий могут быть положительно отмечены.

8. Подведение итогов урока. 
Учитель задает вопросы по изученному материалу, ученики отвечают.

Например:

1. С какими двумя способами разглядывания проектов они сегодня познакомились? Чем они отличаются? Что у них общего?

2. Как быстро перейти к объемному виду всего здания с верхней точки расположения камеры? (Режим «обзор» - кнопка «Вид сверху» - режим «осмотр»).

3. Как изменять направление, высоту и наклон камеры?

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. 

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

Каким должен быть проект для выбранной ситуации? Какими качествами должен он обладать? Что для этого должно быть в этом проекте? (Таким образом ученики продемонстрируют способность рассуждать о требованиях к будущему проекту и после его выполнения смогут проверить, реализованы ли эти требования в созданном проекте).

Урок 3. Создание стен, окон и дверей

Цели урока:

1. Научить создавать новый проект и сохранять его.

2. Научить создавать, перемещать и удалять стены.

3. Научить создавать, перемещать и удалять двери.

4. Научить создавать, перемещать и удалять окна.

План урока (с примерным указанием времени):

1. Формулирование основного вопроса.
2-3 мин.

2. Знакомство с созданием и сохранением нового проекта, с созданием, перемещением и удалением стен. 6-8 мин.

3. Выполнение заданий на создание и сохранение нового проекта, на создание, перемещение и удаление стен. 10-12 мин.

4. Знакомство с созданием, перемещением и удалением дверей. 4-6 мин.

5. Выполнение заданий на создание, перемещение и удаление дверей. 4-6 мин.

6. Знакомство с созданием, перемещением и удалением окон. 4-6 мин.

7. Выполнение заданий на создание, перемещение и удаление окон. 5-7 мин.

8. Подведение итогов урока. 2-3 мин.

9. Домашнее задание. 2-3 мин.

1. Формулирование основного вопроса.

Учитель вызывает несколько детей к доске и просит их быстро нарисовать домик. 

Как правило, на картинках будут: стены, окно, дверь и крыша.

Затем учитель спрашивает детей, что общего у этих рисунков? Как они считают, какой вопрос будет сегодня основным вопросом урока? (Учитывая, какой модуль они сейчас изучают.)

Прослушав несколько вариантов ответов, можно сравнить их с авторским.

Версия автора: «Как создавать в проекте стены, двери и окна?» Но можно будет и рассказать, как делают крышу. 

2. Знакомство с созданием и сохранением нового проекта, с созданием, перемещением и удалением стен. 

Учитель показывает, как создать новый проект.

Затем учитель демонстрирует процесс создания наружных стен. Детям поясняют, что если мы хотим создать самую простую крышу, то достаточно выбрать инструмент «Крыша» и щелкнуть на кнопку «Установить» (стр.75 в справочнике-практикуме). Крышу лучше устанавливать сразу после создания наружных стен. Чтобы крыша не мешала рассматривать здание внутри, её можно сделать временно невидимой, используя кнопку «фильтр изображения». В наших проектах её можно будет не делать вообще, чтобы она не мешала. Поэтому мы её удалим. Учитель показывает, как удаляет крышу.

Затем учитель выбирает более тонкую стену и создает несколько внутренних стен в здании. 

Далее учитель показывает как перемещать стены (обращая внимание на появляющиеся размеры) и как удалять стены.

Последняя демонстрация в этом пункте урока – это сохранение файла. Учитель поясняет, какие имена надо будет давать файлам с проектами и где хранить эти файлы.
3. Выполнение заданий на создание и сохранение нового проекта, на создание, перемещение и удаление стен. 

Ученики создают новый проект, сохраняют его. Создают стены, внешние и внутренние, изменяют их размеры. Для тренировки создания стен можно выполнить задание в учебнике в самом низу на странице 59.

Завершают ученики этот этап урока сохранением проекта со стенами, в которых они далее будут создавать окна и двери. (По окончании урока этот проект лучше не удалять, а оставить для установки в нём техники и мебели).
4. Знакомство с созданием, перемещением и удалением дверей.

Учитель демонстрирует процесс создания дверей. Детям поясняют, что в программе представлено большое число видов дверей, сейчас мы будем для тренировки брать для установки любую дверь. Для того, чтобы подбирать для своего проекта подходящую дверь, можно воспользоваться справочником-практикумом, в котором на странице 27 представлены все двери, которые есть в программе.

Учитель показывает, как можно передвигать и удалять двери.

5. Выполнение заданий на создание, перемещение и удаление дверей. 

Ученики в своем тренировочном проекте создают двери, при необходимости перемещают их или удаляют. Можно, создав двери в своем проекте и сохранив его, открыть из папки на диске \Files_FloorPlan3D\двери один из файлов дв_добавить 1.bmf, дв_добавить 2.bmf или дв_добавить 3.bmf. В этих домах совсем нет дверей. Надо подумать, куда установить какие двери и сделать это. 

Учитель проходит и по необходимости помогает ученикам в выполнении заданий. 

6. Знакомство с созданием, перемещением и удалением окон. 

Учитель демонстрирует процесс создания окон. Детям поясняют, что в программе представлено большое число видов окон, сейчас мы будем для тренировки брать для установки любые окна. Для того, чтобы подбирать для своего проекта подходящие окна, можно воспользоваться справочником-практикумом, в котором на страницах 28-29 представлены все окна, которые есть в программе.

Учитель показывает, как можно передвигать и удалять окна.

7. Выполнение заданий на создание, перемещение и удаление окон. 

Ученики в своем тренировочном проекте создают окна, при необходимости перемещают их или удаляют. Можно, создав окна в своем проекте и сохранив его, либо выполнить задания в учебнике на странице 60 в разделе «Создание окон и дверей», либо открыть из папки на диске \Files_FloorPlan3D\окна один из файлов ок_добавить 1.bmf или ок_добавить_3.bmf. В этих домах совсем нет окон. Надо подумать, куда установить какие окна и сделать это. 

Учитель проходит и по необходимости помогает ученикам в выполнении заданий. 

8. Подведение итогов урока. 

Учитель задает вопросы по изученному материалу, ученики отвечают.

Например:

1. Когда лучше создавать крышу и почему?

2. Как создать стены заданного размера?

3. При создании проекта своей квартиры важно выбирать окна правильного размера и точно размещать их на плане на определенном расстоянии у стены. Как это можно сделать, сохраняя все необходимые размеры и расстояния?

9. Домашнее задание. 

Дома надо продумать свой проект для выбранной ситуации, вспомнить требования к этому проекту, обдумать его и сделать на бумаге эскизный набросок, выделяя то главное, на что вы хотите обратить внимание.

Урок 4. Размещение сантехники и расстановка бытовой техники

Цели урока:

1. Научить создавать, перемещать и удалять сантехнику.

2. Научить создавать, перемещать и удалять бытовую технику и шкафы секции для встраиваемой бытовой техники.

План урока (с примерным указанием времени):

1. Формулирование основного вопроса.
2-3 мин.

2. Знакомство с созданием, перемещением и удалением сантехники. 5-7 мин.

3. Выполнение заданий на создание, перемещение и удаление сантехники. 8-10 мин.

4. Знакомство с созданием, перемещением и удалением бытовой техники. 6-8 мин.

5. Выполнение заданий на создание, перемещение и удаление бытовой техники и шкафов-секций для встраиваемой бытовой техники. 13-15 мин.

6. Подведение итогов урока. 2-3 мин.

7. Домашнее задание. 2-3 мин.

1. Формулирование основного вопроса.

Учитель спрашивает детей о том, что они делают, собираясь в школу. Обращает внимание на слова «умылся» и «позавтракал». Задает наводящие вопросы:

Что должно быть в ванной комнате, чтобы можно было умываться и мыться? Какое общее название есть для этих предметов? (Сантехника).

Какие приборы можно использовать на кухне для приготовления завтрака? Какое общее название есть для этих предметов? (Бытовая техника).

Затем учитель спрашивает детей, как они считают, какой вопрос будет сегодня основным вопросом урока? (Учитывая, какой модуль они сейчас изучают.)

Прослушав несколько вариантов ответов, можно сравнить их с авторским.

Версия автора: «Как добавить в проект сантехнику и бытовую технику?» 

2. Знакомство с созданием, перемещением и удалением сантехники. 

Затем учитель демонстрирует процесс установки, перемещения и удаления сантехники. Детям поясняют, что в программе представлено большое число видов сантехники, сейчас мы будем для тренировки брать для установки любые предметы сантехники. Для того, чтобы подбирать для своего проекта подходящую сантехнику, можно воспользоваться справочником-практикумом, в котором на странице 36 представлена вся сантехника, которая есть в программе.

3. Выполнение заданий на создание и сохранение нового проекта, на создание, перемещение и удаление стен. 

Ученики открывают свой учебный проект, предназначенный для отработки отдельных операций. Если в проекте не была предусмотрена ванная комната, создают её стены и дверь. Затем дети расставляют в ванной комнате сантехнику по своему выбору. Если выбранная сантехника не помещается, можно раздвинуть стены ванной комнаты (операция «Перемещение стен»). Затем дети сохраняют проект.

Если у кого-то из детей получилось быстро выполнить это задание, то им можно предложить другое.

Можно предложить открыть проект сн_экспозиция.bmf из папки \Files_FloorPlan3D\сантехника на диске. Это отсеки для организации выставки сантехники. В каждом из отсеков надо создать композицию – комплект предметов сантехники.

Можно предложить открыть один из проектов сн_добавить 1.bmf, сн_добавить 2.bmf или сн_добавить 3.bmf из папки \Files_FloorPlan3D\сантехника на диске. Это квартиры, в которых не хватает сантехники. Дети должны установить в санузле сантехнику, которую они считают необходимой в этой квартире.

Учитель проходит и по необходимости помогает ученикам в выполнении заданий. 

4. Знакомство с созданием, перемещением и удалением бытовой техники и шкафов-секций для встраиваемой бытовой техники.
Учитель демонстрирует процесс установки, перемещения и удаления бытовой техники. Детям поясняют, что в программе представлено большое число видов бытовой техники, сейчас мы будем для тренировки брать для установки любые предметы бытовой техники. Для того, чтобы подбирать для своего проекта подходящую бытовую технику, можно воспользоваться справочником-практикумом, в котором на страницах 30-31 представлена вся бытовая техника, которая есть в программе.

Особое внимание учитель уделяет встраиваемой технике, для установки которой сначала надо расставить шкафы-секции. Например, плита на кухне может быть встроена в шкаф-секцию. Возвращаясь к теме сантехники, можно упомянуть, что и для установки раковины на кухне сначала необходимо установить шкафы-секции. Учитель показывает, как устанавливают шкафы-секции.

5. Выполнение заданий на создание, перемещение и удаление бытовой техники и шкафов-секций для встраиваемой бытовой техники. 

Ученики в своем тренировочном проекте расставляют бытовую технику (отдельно стоящую или встроенную в шкафы-секции), при необходимости перемещают их или удаляют. 

Если у кого-то из детей получилось быстро выполнить это задание, то им можно предложить другое.

Можно предложить открыть проект шк_экспозиция.bmf из папки \Files_FloorPlan3D\шкафы-секции на диске. Это отсеки для организации выставки шкафов-секций. В каждом из отсеков надо создать композицию из шкафов-секций.

Можно предложить открыть проект бт_экспозиция.bmf из папки \Files_FloorPlan3D\бытовая техника на диске. Это отсеки для организации выставки бытовой техники. Надо создать эту выставку.

Можно предложить открыть один из проектов бт_добавить 1.bmf, бт_добавить 2.bmf или бт_добавить 3.bmf из папки \Files_FloorPlan3D\бытовая техника на диске. Это квартиры, кухни и хозяйственные помещения, в которых не хватает бытовой техники. Дети должны установить в бытовую технику, которую они считают необходимой.

Учитель проходит и по необходимости помогает ученикам в выполнении заданий. 

8. Подведение итогов урока. 

Учитель задает вопросы по изученному материалу, ученики отвечают.

Например:

1. Какую сантехнику и бытовую технику надо создавать в квартире в первую очередь, даже если тесно, а какую стоит добавить, если есть побольше места?

2. Какие шкафы-секции и где лучше расставлять в проектах квартир?

9. Домашнее задание. 

Дома надо вернуться к своему эскизному наброску для выбранной ситуации и добавить в него сантехнику и бытовую технику, а при необходимости и забытые ванны, кухни, хозяйственные помещения. Например, если кто-то выбрал создание проекта домика для трёх поросят, то лучше предусмотреть три отдельные ванные комнаты (поросята часто возвращаются домой грязными и им надо обязательно мыться). На следующий урок надо будет принести этот эскизный набросок.

Урок 5. Расстановка мебели и предметов интерьера

Цели урока:

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

План урока (с примерным указанием времени):

1. Проверка домашнего задания: рассказ о сюжете своего проекта группе одноклассников, обмен мнениями и новыми идеями. 12-16 мин.

2. Формулирование основного вопроса.
2-3 мин.

3. Знакомство с действиями по расстановке, перемещению и удалению мебели.8-10 мин.

4. Выполнение заданий на освоение операций над предметами. 15-18 мин.

5. Подведение итогов урока. 2-3 мин.

6. Домашнее задание. 2-3 мин.

1. Проверка домашнего задания: рассказ о сюжете своего будущего проекта 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 – о своем будущем проекте. Собственно, это пока что просто рассказ по своему эскизному наброску проекта, по которому потом будет создан проект на компьютере. 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. Если кто-то из детей не успеет рассказать, то ничего страшного, он сделает это на аналогичном этапе следующего урока.

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

2. Формулирование основного вопроса. 

Учитель предлагает детям представить ситуацию заселения в новый дом, где всё уже построено, установлена сантехника и бытовая техника. Но в доме как-то пусто. Чего-то не хватает.

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 добавить в проект мебель?»

3. Знакомство с созданием, перемещением и удалением мебели и предметов интерьера.
Учитель демонстрирует процесс установки, перемещения и удаления мебели и предметов интерьера. Детям поясняют, что в программе представлено большое число видов мебели и предметов интерьера, сейчас мы будем для тренировки брать для установки любую мебель и предметы интерьера. Для того, чтобы подбирать для своего проекта подходящую бытовую технику, можно воспользоваться справочником-практикумом, в котором на страницах 31-35 представлена вся мебель, а на страницах 37-38 все предметы интерьера, которые есть в программе.

Особое внимание учитель уделяет установке предметов интерьера на поверхности мебели. Например, установке цветка на столик. Для этого надо посмотреть высоту столика (щелкнуть на столик двойным щелчком и выбрать вкладку «Размеры»), затем установить на полу цветок, щелкнуть на него двойным щелчком и ввести необходимое значение в поле «Высота над полом». После этого цветом можно перемещать на плане на стол.

4. Выполнение заданий на создание, перемещение и удаление мебели. 

Ученики в своем тренировочном проекте расставляют мебель и предметы интерьера, при необходимости перемещают их или удаляют. 

Если у кого-то из детей получилось быстро выполнить это задание, то им можно предложить другое.

Можно предложить открыть проект мб_экспозиция.bmf из папки \Files_FloorPlan3D\мебель на диске. Это отсеки для организации выставки мебели. В каждом из отсеков надо создать композицию из мебели для разных комнат (спальня, гостиная, и т.д.).

Можно предложить открыть проект ди_экспозиция.bmf из папки \Files_FloorPlan3D\детали интерьера. Это отсеки для организации выставки деталей интерьера. Надо создать такую выставку.

Можно предложить открыть один из проектов мб_добавить 1.bmf, мб_добавить 2.bmf или мб_добавить 3.bmf из папки \Files_FloorPlan3D\ мебель на диске. Это квартиры, в которых не хватает бытовой техники. Дети должны установить в бытовую технику, которую они считают необходимой.

Можно предложить открыть один из проектов ди_добавить 1.bmf, ди_добавить 2.bmf или ди_добавить 3.bmf из папки \Files_FloorPlan3D\ детали интерьера на диске. Это квартиры, которые надо украсить деталями интерьера.

Учитель проходит и по необходимости помогает ученикам в выполнении заданий. 

9. Подведение итогов урока.

Учитель задает вопросы по изученному материалу, ученики отвечают.

Например:

1. Какую мебель вы бы расставили в разные комнаты (гостиные, спальни, кабинеты, в детские комнаты?

2. Какие группы мебели представлены в программе? 

10. Домашнее задание.

Дома надо вернуться к своему эскизному наброску для выбранной ситуации и добавить в него мебель и предметы интерьера и бытовую технику.

Урок 6. Выбор цвета и рисунка поверхностей
Цели урока:

1. Научить добавлять в интерьер цвет и рисунок поверхностей.

План урока (с примерным указанием времени):

1. Проверка домашнего задания: рассказ о сюжете своего проекта группе одноклассников, обмен мнениями и новыми идеями. 12-16 мин.

2. Формулирование основного вопроса.
2-3 мин.

3. Знакомство с действиями по изменению цвета и рисунка поверхностей. 8-10 мин.

4. Выполнение заданий на изменение цвета и рисунка поверхностей. 15-18 мин.

5. Подведение итогов урока. 2-3 мин.

6. Домашнее задание. 2-3 мин.

1. Проверка домашнего задания: рассказ о сюжете своего будущего проекта 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 – о своем будущем проекте. В первую очередь свои о своих планах рассказывают ученики, которые не успели это сделать на прошлом уроке. Но могут и дополнить свои рассказы те, кто это уже делал: с прошлого урока на их эскизных набросках должны была появиться мебель и предметы интерьера. 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 показывает заранее приготовленные две картинки, на одной из которых изображен красивый интерьер в гармоничных цветах и цветосочетаниях, а на другой тот же интерьер, но цвета другие, плохо сочетающиеся или вообще черно-белая гамма. Детям предлагается ответить на вопрос, какой интерьер более красивый и почему.

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 добавить в проект цвет и рисунок поверхностей?»

3. Знакомство с изменением цвета и рисунка поверхностей.
Учитель демонстрирует процесс изменения цвета и рисунка поверхностей. Особое внимание учитель уделяет новому понятию «текстура».  Детям поясняют, что в программе представлено большое число видов текстур, сейчас мы будем для тренировки брать любую текстуру. Для того, чтобы подбирать для своего проекта подходящую текстуру, можно воспользоваться справочником-практикумом, в котором на страницах 39-41 представлены все текстуры, которые есть в программе.

4. Выполнение заданий на изменением цвета и рисунка поверхностей. 

Ученики в своем тренировочном проекте произвольным образом изменяют цвета и текстуру поверхностей. 

Если у кого-то из детей получилось быстро выполнить это задание, то им можно предложить другое.

Можно предложить открыть проект цт_раскраска.bmf из папки \Files_FloorPlan3D\цвет и текстура частей дома. Надо раскрасить стены и пол в цвета, которые нравятся. Выбирая цвета, надо задуматься о назначении каждого помещения. Например, чем должна отличаться раскраска кухни-столовой от жилой комнаты или санузла.

Можно предложить открыть проект цт_1 раскраска и текстурирование.bmf из папки \Files_FloorPlan3D\цвет и текстура частей дома. Надо подумать о назначении каждого помещения, о материале из которого могут быть сделаны стены этого дома, о полах в доме, о стенах внутри помещения. Надо установить текстуру для всех частей дома и раскрасить стены и пол в цвета, которые нравятся. 

Можно предложить открыть проект цт_2 раскраска и текстурирование.bmf из папки \Files_FloorPlan3D\цвет и текстура обстановки. В этом доме в одной половине нет текстуры, а в другой – нет цвета. Надо выбрать недостающие цвета и текстуры и дополнить ими проект дома.

Можно предложить открыть проект цто_раскрасить и текстурировать 1.bmf из папки \Files_FloorPlan3D\цвет и текстура частей дома. Это квартира, детали интерьера которой лишены цвета и текстуры. Надо вернуть им цвет и текстуру.

Можно предложить открыть проект цто_раскрасить и текстурировать 2.bmf из папки \Files_FloorPlan3D\цвет и текстура частей дома. Это квартира, часть деталей интерьера которой лишены цвета, а другая часть – текстуры. Надо вернуть им цвет и текстуру.

Учитель проходит и по необходимости помогает ученикам в выполнении заданий. 

9. Подведение итогов урока.

Учитель задает вопросы по изученному материалу, ученики отвечают.

Например:

1. Что такое текстура?

2. Какое сочетание цветов дети считают гармоничным, а какое – нет?

10. Домашнее задание.

Дома надо подумать о цветах и текстуре поверхностей для своего проекта.

Урок 7. Самостоятельная работа. Начало работы над проектами

Цели урока:

1. Проверить умение выполнять основные операции при создании проектов зданий и дизайне интерьеров.

2. Учить создавать с помощью компьютера проекты зданий и помещений, предназначенные 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 проекте группе одноклассников, обмен мнениями и новыми идеями. 15-17 мин.

3. Доработка проектов 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.

За отведенное время (примерно 10 минут) ученики должны создать простой проект дома, используя как можно большее число освоенных операций. Проект надо сохранить 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 и число примененных операций (установка стен, дверей, окон, мебели и т.д.). 

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 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 – о своем будущем проекте. В первую очередь о своих планах рассказывают ученики, которые не успели это сделать на прошлом уроке. Но могут и дополнить свои рассказы те, кто это уже делал: с прошлого урока на их эскизных набросках должны была появиться мебель и предметы интерьера. 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 эскизными набросками 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) учеников.

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

5. Домашнее задание.

Дома надо будет подумать, успеют ли ученики завершить свой проект, и при необходимости поправить (упростить) проект. Те, кто успели сделать свой проект, готовят новый проект для новой выбранной ситуации.

Урок 8. Продолжение работы над проектами

Цели урока:

2. Учить создавать с помощью компьютера проекты зданий и помещений, предназначенные для какой-либо цели.

План урока (с примерным указанием времени):

5. 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.

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

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

8. 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 проект 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. 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 проекта с учетом ресурсов программы и советов одноклассников. 

Далее ученики работают над своими идеями проектов самостоятельно. Корректируют их, если им понравились идеи одноклассников, или упрощают их, если видят, что не успевают, или наоборот, усложняют проект, 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. Ученики, которые успели сделать свой проект, готовят новый эскиз для короткого проекта по новой выбранной ситуации.

Урок 9. Завершение работы над проектами

Цели урока:

1. Учить создавать с помощью компьютера проекты зданий и помещений, предназначенные 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. 

2. Оценивание своей работы.

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

· что удалось из задуманного,

· менялся ли эскизный набросок 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 (техники, мебели, деталей интерьера).

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 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 проекты, 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:

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

6) Вопросы автору проекта (их может не быть).

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

8) Проект хороший, мне понравился (или иными словами положительный отзыв о работе).

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

4. Подведение итогов урока.

Учитель напоминает ученикам, что они закончили изучение модуля «Создание проектов домов и дизайн помещений», выборочно задает вопросы по изученному материалу, ученики отвечают.

Например:

4. Когда бывает полезно уметь создавать свои проекты зданий и помещений на компьютере?

5. Из чего состоит проект здания или помещения?

6. Какие инструменты в программе FloorPlan3D 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 проектов. 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. 

Модуль «Создание компьютерных игр» 

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

· компьютерные игры как особый вид приложений,

· классификация компьютерных игр,

· примеры программ для создания компьютерных игр без программирования,

· основные операции при при создании компьютерных игр в конкретной инструментальной среде,

· этапы создания компьютерной игры в конкретной инструментальной среде,.

Приобретают умения и навыки практической работы на компьютере:

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

· сохранять созданные проекты и вносить в них изменения.

· При выполнении проектных заданий школьники будут учиться придумывать компьютерные игры, предназначенные для какой-либо цели, и создавать их в конкретной инструментальной среде,

Модуль «Создание компьютерных игр» предполагает работу по учебнику «Информатика и ИКТ. 3 класс. Мой инструмент компьютер» и рассчитан примерно на 6 уроков. 

	Урок
	Тема 

	1
	Знакомство с классификацией компьютерных игр и с играми, создаваемыми в инструментальной среде «Конструктор игр»

	2
	Создание и сохранение игры. Выбор уровня. Установка, перемещение и удаление препятствий. 

	3
	Установка, перемещение и удаление ловушек и противников.

	4
	Установка, перемещение и удаление бонусов.

	5
	Самостоятельная работа. Начало работы над проектами 

	6
	Завершение работы над проектами


Урок 1. Знакомство с классификацией компьютерных игр и с играми, создаваемыми в инструментальной среде «Конструктор игр»
Цели урока:

1. Представить ученикам новый учебный модуль «Создание компьютерных игр».

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

3. Познакомить с классификацией компьютерных игр.

4. Научить запускать программу Конструктор игр.

5. Познакомить с играми, создаваемыми в программе Конструктор игр.

План урока (с примерным указанием времени):


1. Формулирование основного вопроса. 2-3 мин.

2. Знакомство с новым модулем "Создание компьютерных игр". 4-6 мин.

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

4. Создание представления о классификации компьютерных игр. 8-10 мин.

5. Знакомство с программой «Конструктор игр» и с создаваемыми с её помощью играми. 6-8 мин.

6. Открывание ранее созданных игр и освоение их игрового интерфейса. 13-15 мин.

7. Подведение итогов урока. 2-3 мин.

8. Домашнее задание. 2-3 мин.

1. Формулирование основного вопроса. 

Учитель просит учеников назвать компьютерные игры, в которые они любят играть. Затем спрашивает, есть ли что-то общее у компьютерных игр, чем они отличаются, может есть игры, которые чем-то похожи друг на друга.

   Затем 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 игры? » 

2. Знакомство с новым модулем " Создание компьютерных игр".

Учитель предлагает детям открыть учебник на странице 65 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»: можно научиться выполнять основные операции – это технические действия; но окончательно научиться придумывать и создавать компьютерные игры нельзя – это творческая работа, этому можно учиться всю жизнь, это умение, которое можно совершенствовать бесконечно, как и любое другое творческое умение. Придумывать и создавать компьютерную игру могут и школьники, и студенты, и взрослые профессиональные разработчики игр 

Затем учитель предлагает детям найти последнюю страницу модуля (страница 64) и познакомиться с тем, как будут оцениваться результаты изучения этого модуля.

3. Обзор жизненных ситуаций с применением изучаемой технологии.

Умение создавать компьютерные игры может пригодиться в разных жизненных ситуациях. Учитель предлагает открыть учебник на страницах 66-69 и обращает внимание учеников, на то, что здесь приведены ситуации, в которых надо создавать компьютерные игры. 

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 классификации компьютерных игр. 

Учитель напоминает детям проблему, с которой он начал урок. Детям предлагается ответить на вопрос «Как вы считаете?» в верхней части страницы 70. Учитель выборочно опрашивает учеников, выслушивает разные варианты ответов, затем рассказывает о компьютерных играх или предлагает прочитать текст на странице 70 под вопросами.

Затем детям предлагается выполнить задание в нижней части страницы 70 и выборочно выслушивает нескольких школьников.

Затем детям предлагается ответить на вопрос «Как вы считаете?» в верхней части страницы 71. Учитель выборочно опрашивает учеников, выслушивает разные варианты ответов, затем рассказывает об основных видах компьютерных играх или предлагает прочитать текст на страницах 71-72 под вопросами.

Затем детям предлагается выполнить задание в нижней части страницы 72 и выборочно выслушивает нескольких школьников.

Учитель рассказывает, что обычно к созданию компьютерных игр привлекают программистов. Но бывают и программы, с помощью которых можно создавать игры без программирования. Детям предлагается ответить на вопрос «Как вы считаете?» в верхней части страницы 73. Учитель выборочно опрашивает учеников, выслушивает разные варианты ответов, затем рассказывает о порядке действий при создании компьютерных игр или предлагает прочитать текст на странице 73.

На странице 74 в учебнике можно познакомиться с примерами таких программ. Ученикам предлагается выполнить задания на странице 57. При этом учитель сообщает, что мы будем работать с программой «Конструктор игр. Это программа для создания компьютерных игр. С её помощью можно сделать:

· игру в подарок на день рождения,

· игру для проведения соревнований,

· тренировочные игры для подготовки к соревнованиям,

· игру как готовый продукт для продажи,

· игру как способ показать своё мастерство (например, при приёме на работу),

· трудную игру для того, чтобы остановить зазнайку.

С некоторыми идеями по созданию этих проектов можно познакомиться в справочнике-практикуме в разделе «Справочник по проектам» на странице 47.

5 Знакомство с программой «Конструктор игр» и с создаваемыми с её помощью играми. 

Рекомендуется предварительно разместить на рабочем столе ярлык программы Конструктор игр.

Учитель просит детей вспомнить, как запускают программы на выполнение. Показывает, как выглядит ярлык программы Конструктор игр и просит её запустить, помогает при появлении проблем. Учитель рассказывает об играх, создаваемых в программе Конструктор игр, как управлять Незнайкой, показывает пример прохождения короткой игры и рассказывает о завершении выполнения программы.

6. Открывание ранее созданных игр и освоение их игрового интерфейса.

Ученики открывают заранее заготовленную игры и пробуют в них играть, осваивая пользовательский  интерфейс этих игр. В конце данного этапа ученики завершают выполнение программы.

7. Подведение итогов урока.

Учитель задает вопросы по изученному материалу, ученики отвечают.

Например:

1. Какие бывают виды компьютерных игр?

2. К какому виду компьютерных игр относятся игры, создаваемые с помощью Конструктора игр?

3. Какие составные части бывают как правило у всех компьютерных игр?

8. Домашнее задание.

Дома надо просмотреть задания в ситуациях на страницах 66-69 и придумать свою ситуацию. Можно немного поменять одну из предложенных ситуаций, а можно подумать, где в жизни людей ещё может оказать полезным умение создавать свои компьютерные игры, и описать такую ситуацию, которой нет в учебнике. Ситуацию можно 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. Создание и сохранение игры. Выбор уровня. Установка, перемещение и удаление препятствий

Цели урока:

1. Научить создавать новые игры и сохранять результат.

2. Научить устанавливать уровень, перемещать позиции старта и финиша.

3. Научить устанавливать, перемещать и удалять препятствия.

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. Знакомство с созданием и сохранением новой игры, выбором уровня и перемещением позиций старта и финиша. 5-6 мин.

4. Выполнение создания и сохранения новой игры, выбора уровня и перемещения позиций старта и финиша. 7-8 мин.

5. Знакомство с выбором, установкой, перемещением и удалением препятствий. 5-6 мин.

6. Выполнение выбора, установки, перемещения и удаления препятствий. 8-9 мин.

7. Подведение итогов урока. 2-3 мин.

8. Домашнее задание. 4-5 мин.

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 «Дизайнер интерьеров». В частности, там описаны некоторые идеи к проектам:

· ознакомительная игра,

· игра-тренажёр,

· трудная игра,

· игры для соревнований,

· соревнования игроков,

· исследования конструктора игр.

2. Формулирование основного вопроса.

Учитель рассказывает детям, что существует древняя китайская пословица: «Дорога в тысячу ли начинается с первого шага». (Один ли это примерно полкилометра, или 500 метров). О чем эта пословица? (О начале любого трудного дела.)

Мы будем учиться делать компьютерные игры. Как вы думаете, какой вопрос будет обсуждаться сегодня на уроке?

Прослушав несколько вариантов ответов, можно сравнить их с авторским.

Версия автора: «С чего начинается создание компьютерной игры в Конструкторе игр?»

3. Знакомство с созданием и сохранением новой игры, выбором уровня и перемещением позиций старта и финиша.
Учитель просит детей вспомнить, из чего состоит игра (фон с точками старта и финиша, препятствия, ловушки, противники, бонусы). 
Затем учитель показывает как создавать новую игру. Дети видят, что первым дело конструктор игр предлагает выбрать фон. Учитель рассказывает, что означает число стрелочек на каждом фоне (длина пути), обращает внимание детей на то, чем один фон отличается от другого. Можно уточнить, что сложность игры не зависит от того, что именно изображено на фоне.

После выбора фона мы попадаем в окно конструирования игры. В этом окне мы будем расставлять препятствия, ловушки, противников и бонусы. Перед нами красная стрелка, которая показывает место старта Незнайки. В нижней части экрана находится полоска для перемещения вдоль всего фона. Перемещение можно выполнять с помощью рычажка или стрелок справа и слева от полоски. Если сдвинем рычажок в правый конец полоски, то мы увидим стрелку, обозначающую финиш. Когда Незнайка дойдёт до неё, игра закончится.

Стрелки старта и финиша можно передвигать. Если их поставить рядом, то получится ОЧЕНЬ КОРОТКАЯ ИГРА. Если стрелку старта поднять выше, то игра начнется с того, что Незнайка спрыгнет сверху. Если стрелку финиша поднять наверх, то Незнайке придется подпрыгнуть или даже сделать сальто (с сальто выше прыжок). Но если стрелка финиша поднята очень высоко, то Незнайка не сможет допрыгнуть, а для завершения игры надо будет строить лесенку (набор площадок на разной высоте).

В верхней части верхней части экрана расположены кнопки для выбора препятствий, бонусов, противников и ловушек. Внимание левая кнопка очень опасная! Эта кнопка смены уровня. При её нажатии пропадает всё, что вы уже настроили в игре и вам снова предлагается выбрать уровень. Если вы её нажали случайно, то сможете восстановить созданную игру только в том случае, если вы её предварительно сохранили.

Учитель показывает детям, как сохранять игру и как открывать ранее сохранённую.

Можно рекомендовать детям включать в название игры своё имя и класс. Например, «Пробная игра 1 Миша Власенко 3А».  

Ученикам это знать не обязательно, но учителю может оказаться полезным знать, что игры хранятся в папке \Program Files\Конструктор игр\Games (или \Program Files (x86)\Конструктор игр\Games).
4. Выполнение создания и сохранения новой игры, выбора уровня и перемещения позиций старта и финиша. 

Ученики запускают программу, создают новую игру, выбирают уровень, учатся сохранять игру с включением в название игры своего имени, фамилии и класса. Завершают выполнение программы, заново запускают и открывают сохраненный файл.

Ученики могут попробовать перемещать позиции старта и финиша.

5. Знакомство с установкой, перемещением и удалением препятствий.
Учитель показывает, как выбирать, устанавливать, перемещать и удалять препятствия. Особое внимание можно уделить препятствиям-площадкам, размещаемым на разной высоте. С их использованием в игру становится вовлечен весь фон по высоте, а не только его нижняя часть. Можно обратить внимание на возможность установки препятствий одно на другое – их будет ещё труднее преодолевать.

Для того, чтобы подбирать для своей игры подходящие препятствия, можно воспользоваться справочником-практикумом, в котором на страницах 22-23 представлены все препятствия.

Учитель напоминает о необходимости регулярно сохранять создаваемую игру.

6. Выполнение установки, перемещения и удаления препятствий.
Ученики пробуют расставлять препятствия, комбинируя их разными способами и пытаясь пройти их в режиме игры. При этом рекомендуется изредка сохранять создаваемые пробы.

7. Подведение итогов урока. 
Учитель задает вопросы по изученному материалу, ученики отвечают.

Например:

1. С чего начинается создание игры?

2. Что надо делать, чтобы случайно не потерять созданную игру.

8. 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. 

Урок 3. Установка, перемещение и удаление ловушек и противников
Цели урока:

1. Научить выбирать, устанавливать, перемещать и удалять ловушки.

2. Научить выбирать, устанавливать, перемещать и удалять противников.

План урока (с примерным указанием времени):

1. Формулирование основного вопроса.
2-3 мин.

2. Знакомство с выбором, установкой, перемещением и удалением ловушек. 6-7 мин.

3. Выполнение выбора, установки, перемещения и удаления ловушек. 9-10 мин.

4. Знакомство с выбором, установкой, перемещением и удалением противников. 7-8 мин.

5. Выполнение выбора, установки, перемещения и удаления противников. 10-12 мин.

6. Подведение итогов урока. 2-3 мин.

7. Домашнее задание. 2-3 мин.

1. Формулирование основного вопроса.

Учитель предлагает детям представить игру, в которой надо добраться от старта до финиша, но при этом никто не мешает, никто не угрожает, никто не нападает, будет ли это интересной игрой? 

Затем учитель спрашивает детей, зачем вообще в играх есть противники и разные ловушки? Может лучше было бы без них? Как вы полагаете, каким будет основной вопрос урока?

Версия автора: «Как добавить в игру ловушки и противников?». 

2. Знакомство с выбором, установкой, перемещением и удалением ловушек. 

Учитель показывает, как выбирать, устанавливать, перемещать и удалять ловушки. Можно обратить внимание на то, что есть как устраняемые и разовые ловушки, так и не устраняемые и постоянно действующие ловушки. Учитель показывает, что при попадании в ловушку Незнайка теряет запас жизненной силы (частица одного из галстуков в верхней правой части экрана становится светлой). 

Для того, чтобы подбирать для своей игры подходящие ловушки, можно воспользоваться справочником-практикумом, в котором на страницах 26-27 представлены все ловушки.

Учитель напоминает о необходимости регулярно сохранять создаваемую игру.

3. Выполнение выбора, установки, перемещения и удаления ловушек. 

Ученики открывают одну из своих пробных игр или создают новую. После чего они добавляют в игру ловушки. Ученики пробуют разные сочетания ловушек (например, идущие подряд постоянно действующие ловушки), пробуют различные сочетания из препятствий и ловушек. 

Каждое сочетание дети не только составляют, но и пробуют его в режиме игры.
4. Знакомство с выбором, установкой, перемещением и удалением противников.
Учитель показывает, как выбирать, устанавливать, перемещать и удалять противников. Учитель показывает, что, как и при попадании в ловушку, атакованный Незнайка теряет запас жизненной силы (частица одного из галстуков в верхней правой части экрана становится светлой). Можно обратить внимание на то, в разных уровнях есть противники, действующие одинаково, что противники наносят урон в разном размере и разными способами, что одних противников можно уничтожить ударом, а других нет.

Для того, чтобы подбирать для своей игры подходящих противников, можно воспользоваться справочником-практикумом, в котором на страницах 24-25 представлены все ловушки. (Внимание, в зависимости от издания справочника-практикума в таблице в двух последних строках могут быть ошибки в описании характеристик противников, в первой ячейке этих строк. Например, про свисающих сверху существ написано, что они располагаются только на земле, и т.д. Если эта ошибка есть в вашем издании, можно превратить её в задание «Найди ошибки» с указанием этих строк. Ученики попробуют в игре этих противников и могут внести исправления прямо на страницы справочника-практикума).

5. Выполнение выбора, установки, перемещения и удаления противников. 

Ученики открывают одну из своих пробных игр или создают новую. После чего они добавляют в игру противников. Ученики пробуют разные сочетания противников (например, идущие подряд постоянно действующие ловушки), пробуют различные сочетания из препятствий,  ловушек и противников. 

Каждое сочетание дети не только составляют, но и опробывают его в режиме игры.
6. Подведение итогов урока. 

Учитель задает вопросы по изученному материалу, ученики отвечают.

Например:

1. Для чего в играх нужны ловушки и противники?

2. У кого получились очень труднопроходимые сочетания препятствий, ловушек и противников?

7. Домашнее задание. 

Дома надо продумать свою игру для выбранной ситуации, обдумать её и записать на бумаге основные идеи своей новой игры.

Урок 4. Установка, перемещение и удаление бонусов
Цели урока:

1. Научить выбирать, устанавливать, перемещать и удалять бонусы.

План урока (с примерным указанием времени):

1. Проверка домашнего задания: рассказ о сюжете своего проекта группе одноклассников, обмен мнениями и новыми идеями. 12-16 мин.

2. Формулирование основного вопроса.
2-3 мин.

3. Знакомство с выбором, установкой, перемещением и удалением бонусов. 8-10 мин.

4. Выполнение выбора, установки, перемещения и удаления бонусов. 15-18 мин.

5. Подведение итогов урока. 2-3 мин.

6. Домашнее задание. 2-3 мин.

1. Проверка домашнего задания: рассказ об идее своей будущей игры 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 идеях для своей будущей игры. После выступления ученика с рассказом о своих замыслах участники группы пытаются предложить ещё идеи по созданию игры, подсказывают, что они бы внесли в эту игру, 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 просит детей представить ситуацию, когда сделанная игра настолько сложна, что многие игроки, хотя в итоге и преодолевают преграды, но растрачивают все жизненные силы Незнайки так рано, что не доходят даже до середины пути. Насколько интересно играть в такую игру? Что хотелось бы изменить, если не снижать сложность преград?

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 пополнять жизненные силы во время игры?»

3. Знакомство с выбором, установкой, перемещением и удалением бонусов. 

Учитель рассказывает, что есть два способа пополнения бонусов: с помощью яблок и с помощью галстуков. Когда Незнайка касается яблока, то оно пропадает, а его жизненные силы пополняют текущий неполный галстук, но не больше, чем на полгалстука. Когда Незнайка касается галстука, то он пропадает, а его жизненные силы увеличиваются на один галстук, но не больше, чем 5 полных галстуков.

Есть ещё один вид бонуса – это медали. Когда Незнайка касается медали, то она пропадает, а число собранных медалей увеличивается на единицу. Медали могут применяться при проведении соревнований: игроки соревнуются, кто пройдет весь путь быстрее других, но с условием, что необходимо собрать все медали.

4. Выполнение выбора, установки, перемещения и удаления бонусы. 

Ученики открывают одну из своих пробных игр или создают новую. После чего они добавляют в игру бонусы. Ученики пробуют разные сочетания ловушек, препятствий, противников и бонусов.

Каждое сочетание дети не только составляют, но и пробуют его в режиме игры.
5. Подведение итогов урока.

Учитель задает вопросы по изученному материалу, ученики отвечают.

Например:

1. Для чего нужны бонусы в играх, создаваемых в Конструкторе игр?

2. В каких местах логичнее всего было расставлять бонусы? 

6. Домашнее задание.

Дома надо вернуться к своим идеям о будущей игре и продумать их более тщательно, результат раздумий записать или зарисовать на схеме.

Урок 5. Самостоятельная работа. Начало работы над проектами

Цели урока:

1. Проверить умение выполнять основные операции при создании игр в программе Конструктор игр.

2. Учить создавать с помощью компьютера игры, предназначенные 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 проекте группе одноклассников, обмен мнениями и новыми идеями. 15-17 мин.

3. Доработка проектов 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.

За отведенное время (примерно 10 минут) ученики должны создать простую игру, используя как можно большее число освоенных операций. Игру надо сохранить 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 и число примененных операций (установка фона, препятствий разного вида, ловушек и т.д.). 

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 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 – о своем будущем проекте (игре). В первую очередь о своих планах рассказывают ученики, которые не успели это сделать на предыдущих уроках. Но могут и дополнить свои рассказы те, кто это уже делал: с прошлого урока у них могли появиться новые идеи. 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 замысла игры с учетом советов одноклассников. 

Далее ученики работают над своими идеями к игре самостоятельно. 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) учеников.

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

5. Домашнее задание.

Дома надо будет подумать, успеют ли ученики завершить свой проект (игру), и при необходимости поправить (упростить) проект. Те, кто успели сделать свой проект, готовят новый проект для новой выбранной ситуации.

Урок 6. Завершение работы над проектами

Цели урока:

1. Учить создавать с помощью компьютера игры, предназначенные 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. 

2. Оценивание своей работы.

Ученики пробуют свои созданные игры в деле, вспоминают, что они задумывали, сравнивают с тем, что получилось и отвечают на вопросы:

· что удалось из задуманного,

· менялись ли идеи игры 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.

 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 знакомится с работами учеников и выбирает 2-3 работы 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 свою игру, 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 понравилась игра … . Особенно мне понравилось … . (Обязательно даем творческой работе общую положительную оценку).

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

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

4. Игра хорошая, мне понравилась (или иными словами положительный отзыв о работе).

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

4. Подведение итогов урока.

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

Например:

1. Создание какого вида компьютерных игр освоили ученики при изучении этого модуля? Какие еще бывают виды компьютерных игр?

2. Какие интересные сочетания ловушек, препятствий и противников придумали ученики, изучая этот модуль.

Урок окончен, закончено изучение модуля. Но если есть возможность, то на следующем уроке или после уроков можно провести соревнование по прохождению одной из игр, созданной учениками. Автор этой игры войдёт в судейскую группу. Суть соревнования в прохождении игры быстрее других с условием собрать все медали.

Модули в учебнике для 4 класса

Модуль «Знакомство с компьютером: файлы и папки».  

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

· файлы и папки (каталоги), 

· сменные носители, 

· файловые менеджеры.

Приобретают умения и навыки практической работы на компьютере:

· создавать папки,

· перемещать, копировать и удалять файлы и папки, 

· выполнять действия с файлами и папками с помощью навигационных и двухпанельных файловых менеджеров.

Модуль «Знакомство с компьютером: файлы и папки» предполагает работу по учебнику «Информатика и ИКТ. 4 класс. Мой инструмент компьютер» и рассчитан на 1-2 урока. Описание каждого урока включает в себя цели урока, ход урока, практические задания, итоги урока и домашнее задание. 

	Урок
	Тема

	1 (2)
	Файлы и папки


Урок 1. Файлы и папки
Цели урока:

1. Познакомить учеников с группированием файлов в папках.

2.  Научить создавать папки и размещать в них файлы и другие папки.

3. Научить перемещать и удалять файлы и папки.

План урока (с примерным указанием времени)
:

1. Формулирование основного вопроса. 2-3 мин.

2. Файлы и папки. Полное имя файла. 5-7 мин.

3. Создание папок, группирование файлов и папок. 5-7 мин.

4. Выполнение заданий на создание папок, группирование файлов и папок. 5-7 мин.

5. Перемещение и удаление файлов и папок. 5-7 мин.

6. Выполнение заданий на перемещение и удаление файлов и папок. 5-7 мин.

7. Проверка знаний и умений. 5-7 мин.

8. Подведение итогов урока. 2-3 мин.

1. Формулирование основного вопроса.

Учитель предлагает ученикам ситуацию и задаёт вопросы:

«Представьте себе комнату, в середине которой на полу лежат рубашки, тарелки, ботинки, брюки и юбки, стаканы, туфли, компакт-диски, книги и многое другое.

Что бы вы сделали для наведения порядка в комнате?

Вы знаете, что в компьютере могут храниться документы, фотографии, музыка, фильмы, тексты книг и многое другое. И это всё тоже может находиться в таком же беспорядке, который я вам описала.

Как вы считаете, какой вопрос будет основным вопросом урока?»

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

Основной вопрос урока по версии автора: «Как создавать и поддерживать порядок на компьютере?»

2. Файлы и папки. Полное имя файла.

Учитель предлагает ученикам ответить на вопросы в верхней части страницы 4 под рубрикой «Как вы считаете?». 

Затем он предлагает прочитать текст на странице 4 ответить на вопрос: «Для чего нужны папки?» 

Далее учитель предлагает выполнить задание в нижней части страницы 4 под рубрикой «Выполните».

Далее ученики переходят к выполнению задания в верхней части страницы 5 под рубрикой «Выполните», читают текст на странице 5 и выполняют задание под рубрикой «Выполните» в нижней части этой же страницы.

3. Создание папок, группирование файлов и папок.

Учитель предлагает ученикам выполнить задание в верхней части страницы 6 под рубрикой «Выполните».

Затем учитель показывает, как создавать папки и переносить в них папки в навигационном файловом менеджере (например, в файловом менеджере «Проводник» операционной системы Windows).

4. Выполнение заданий на создание папок, группирование файлов и папок.

Ученики выполняют задания учителя по созданию новых папок и перемещению в них файлов из специально заведенной учителем папки. Действия выполняются с помощью навигационного менеджера. Рекомендуется объединить в общей папке с файлами несколько групп файлов, которые довольно очевидным образом разделить на исходные группы. Ученики должны прикинуть, сколько потребуется папок, и создать их.

5. Перемещение и удаление файлов и папок. 

Учитель рассказывает ученикам, что при работе с навигационным менеджером часто приходится запускать его дважды, чтобы на экране были открыты две папки для действий над ними. Этого можно избежать, если при запуске файлового менеджера сразу будут появляться две панели. Так устроены двухпанельные файловые менеджеры.

 Учитель показывает, как в двухпанельном менеджере выполняется создание папок, перемещение и копирование в них файлов, удаление файлов и папок. 

6. Выполнение заданий на создание, перемещение и удаление файлов и папок.

Учащиеся читают и выполняют задание на странице 7 под рубрикой «Выполните» с помощью двухпанельного менеджера файлов.

7. Проверка знаний и умений.

Учащиеся читают и выполняют задания на странице 8 для проверки знаний о файлах и папках и умений выполнения действий над ними.

8. Подведение итогов урока.

1. Для чего нужны папки?

2. Что такое файловые менеджеры??

3. Какие бывают файловые менеджеры и в каком из них вам показалось удобнее выполнять действия над файлами и папками?

Если ученики не успеют освоить на одном уроке действия с файлами и папками в обоих файловых менеджерах, то на работу в двухпанельном файловом менеджере можно отвести ещё один урок. В этом случае можно ознакомиться и с другими возможностями двухпанельного файлового менеджера. Например, с поиском файлов, с возможностью разного вида представления файлов и папок на панели, со средствами просмотра содержимого файла и т.д. на усмотрение учителя. 

При проведении двух уроков по теме «Файлы и папки»проверка знаний и умений проводится в конце второго урока. 

Модуль «Создание текстов» 

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

· ввод текста,

· составные части текста (символ, слово, абзац),

· средства оформления текста (цвет, размер и начертание шрифтов, выравнивание абзацев),

· составные части текстового документа (заголовок, подзаголовок, эпиграф, основной текст)

Приобретают умения и навыки практической работы на компьютере:

· набирать текст на клавиатуре,

· сохранять набранные тексты, открывать ранее сохраненные тексты и редактировать их,

· копировать, вставлять и удалять фрагменты текста,

· устанавливать шрифт текста, цвет, размер и начертание букв.

При выполнении проектных заданий школьники будут учиться придумывать текст, 

предназначенный для какой-либо цели, и создавать его при помощи компьютера.   

Модуль «Создание текстов» предполагает работу по учебнику «Информатика и ИКТ. 4 класс. Мой инструмент компьютер» и рассчитан примерно на 8 уроков. При этом учитель может сам выбирать, в каком классе будет в действительности изучаться этот модуль. Это зависит от потребностей и возможностей конкретной школы. 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.

Если первые четыре урока можно выполнять как в простом редакторе («Блокнот»), так и в программе, позволяющей оформлять текст (WordPad, Word и т.д.), то на уроках, начиная с пятого, необходимо использовать текстовые редакторы, позволяющие оформлять текст.
	№
	Тема урока
	Примечание

	1
	Клавиатурное (компьютерное) письмо
	Клавиатурное (компьютерное) письмо. Применение компьютера для создания текстовых документов различных видов. Компьютерные программы для создания текстов.  Клавиатура. Правила клавиатурного письма. Обсуждение заданий в ситуациях. Выбор проекта.

	2
	Ввод текста
	Работа с текстовым редактором. Меню. Операции при создании текстов. Набор текста. Ввод заглавных букв. Ввод букв латинского и русского алфавита.

	3
	Создание, сохранение и открытие текстовых документов  
	

	4
	Вырезание, копирование и вставка текста 
	Редактирование текста. Удаление, копирование, вставка, перенос

	5
	Оформление текста 
	Форматирование (оформление) текста. Шрифт и его параметры. Выравнивание абзацев.

	6
	Организация текста
	Заголовки, подзаголовки, эпиграфы

	7
	Самостоятельная работа. Работа над собственными проектами (начало).
	Работа над собственными проектами. Печать текстовых документов.

	8
	Работа над собственными проектами (окончание). 
	


Урок 1. Клавиатурное (компьютерное) письмо
Цели урока:

6. Представить ученикам новый учебный модуль «Создание текстов».

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

8. Создать представление о текстовых редакторах и клавиатурных тренажерах.

9. Научить запускать клавиатурный тренажер и выполнять на нём начальные упражнения.

План урока (с примерным указанием времени):

9. Формулирование основного вопроса. 3-5 мин.

10. Знакомство с новым модулем "Создание текстов". 6-8 мин.

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

12. Создание представления о клавиатурном письме и текстовых редакторах. 5-7 мин.

13. Запуск простого текстового редактора и ввод короткого текста. 5-7 мин.

14. Знакомство с правилами клавиатурного письма и с клавиатурными тренажерами. 7-9 мин.

15. Работа с программой «Блокнот» или с клавиатурным тренажером. 5-7 мин.

16. Подведение итогов урока. 2-3 мин.

17. Домашнее задание. 2-3 мин.

1. Формулирование основного вопроса. 

Учитель рассказывает ученикам про смену способов письма в истории человечества. Тексты на одних и тех же языках (разных!) могли быть записаны разными способами: резцом на камне, палочками на глиняной табличке, камышовой тростинкой и чернилами на папирусе, кистью и тушью на шелке или бумаге, палочками на глиняных табличках, острым стержнем на пальмовых листьях или на бересте, пером на бумаге, ручкой или карандашом на бумаге и так далее. 

Каждый из этих способов при своём появлении считался новым, люди, привыкшие писать гусиным пером, могли с трудом привыкать к металлическим перьям, а тем, кто привык писать металлическими перьями, могло не нравиться использование шариковых ручек.

В каждом времени какой-то способ письма считался современным.

Мы с вами живем в 21-м веке.

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: «Какой способ письма можно назвать современным в наше время?» 

2. Знакомство с новым модулем "Создание текстов". 

Учитель предлагает детям открыть учебник на странице 9 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 текст и создавать его с помощью компьютера нельзя – это творческая работа, этому можно учиться всю жизнь. Придумывают тексты и создают его с помощью компьютера школьники, студенты, журналисты, писатели, юристы и люди очень многих других профессий. 

Затем учитель предлагает детям найти последнюю страницу модуля (страница 30) 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 тексты может пригодиться в разных жизненных ситуациях. Учитель предлагает открыть учебник на страницах 10-13, в качестве примера 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 клавиатурном письме и текстовых редакторах. 

Учитель предлагает ученикам прочитать вопросы на странице 14 под рубрикой «Как вы считаете?», затем прочитать расположенный ниже текст (или текст зачитывается вслух) и ответить на эти вопросы.

Программы для работы с изображениями называются текстовыми редакторами. (иногда для различения программ для создания текстов от программ для создания и оформления текстов последние называют текстовыми процессорами). Учитель показывает пример текста в простом текстовом редакторе и пример текста, оформленного в текстовом редакторе Word или OpenOffice Writer. Можно использовать примеры из задания под рубрикой «Выполните» на странице 14.
 Существует много текстовых редакторов. Некоторые из них представлены на странице 15 в учебнике. 

Мы сначала попробуем простой текстовый редактор, например, «Блокнот»,  а потом будем работать с программой Word (или иной по выбору учителя).

5. Запуск простого текстового редактора и ввод короткого текста. 

Рекомендуется предварительно разместить на рабочем столе ярлык программы Блокнот.

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

Дети набирают предложенное учителем слово (например, «компьютер») и закрывают программу, игнорируя предложение сохранить файл.

6. Знакомство с правилами клавиатурного письма и с клавиатурными тренажерами. 

Учитель просит детей прочитать текст на странице 17 и ответить на вопрос в задании под рубрикой «Проверь себя» в нижней части этой страницы.

Далее речь пойдет о расположении пальцев на клавиатуре.

Ученики читают текст на странице 18 или кто-нибудь читает вслух, смотрят на рисунок и пробуют расположить пальцы так, как изображено на рисунке.

7. Работа с программой «Блокнот» или с клавиатурным тренажером.

 Далее ученики по выбору учителя либо выполняют в программе «Блокнот» задание в нижней части страницы 18, либо запускают клавиатурный тренажер и пытаются выполнить первые самые простые задания.

По завершении выходим из программы без сохранения созданного текста.

8. Подведение итогов урока. 

Учитель задает вопросы по изученному материалу, ученики выборочно отвечают.

Например:

4. Какие правила клавиатурного письма вы запомнили?

5. Чем отличаются тексты, создаваемые в самых простых текстовых редакторах, от текстов, создаваемых в текстовых редакторах, имеющих средства оформления текста?

9. Домашнее задание. 

Дома надо просмотреть задания в ситуациях на страницах 10-13 и придумать свою ситуацию. Можно пойти легким путем, немного поменяв одну из предложенных ситуаций. А можно подумать, где в жизни людей ещё могут быть нужны тексты, 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. Ввод текста
Цели урока:

1. Познакомить с основными операциями при вводе текста.

2. Научить вводить с клавиатуры буквы, цифры, знаки, прописные буквы и буквы латинского алфавита.

План урока (с примерным указанием времени):

1. Выполнение заданий на клавиатурном тренажере. 5-7 мин.

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

3. Формулирование основного вопроса.
2-3 мин.

4. Ввод букв и цифр. Внесение изменений в набранный текст. 5-6 мин.

5. Выполнение заданий на ввод букв, цифр и внесение изменений в набранный текст. 5-6 мин.

6. Ввод заглавных букв и знаков. 2-3 мин.

7. Выполнение заданий на ввод заглавных букв и знаков. 5-7 мин.

8. Ввод букв латинского алфавита. 4-5 мин.

9. Выполнение заданий на ввод букв латинского алфавита.5-7 мин.

10. Подведение итогов урока. 2-3 мин.

11. Домашнее задание. 2-3 мин.

1. Выполнение заданий на клавиатурном тренажере.

На уроках с применением компьютера желательно как можно чаще начинать урок с кратковременной тренировке на клавиатурном тренажере. Следующие за этой тренировкой бескомпьютерные этапы урока позволят создать необходимый по санитарным рекомендациям перерыв в работе на компьютере. Ученики работают в индивидуальном темпе.

2. 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. 10 ситуация номер 4, 

· 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. 

3. Формулирование основного вопроса.

Учитель напоминает детям, что для того, чтобы написать от руки любую букву, цифру или знак, прописную букву или строчную, букву русского или латинского алфавита, надо знать, как она выглядит, а лучше сначала ещё отработать её написание в прописях.

Но перед нами не прописи, а клавиатура компьютера.

 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 вводить с клавиатуры буквы, цифры, знаки?» 

4. Ввод букв и цифр. Внесение изменений в набранный текст.

Учитель показывает ученикам, где находятся клавиши для ввода букв (можно обратить внимание на «спрятанную клавишу с буквой ё) и цифр. Показывает курсор и разные способы перемещения курсора по тексту. Показывает клавиши для удаления символов Del и BackSpace, обращает внимание на разницу в действии этих клавиш. 

5. Выполнение заданий на ввод букв, цифр и внесение изменений в набранный текст.

Ученики выполняют задание в верхней части страницы 20 под рубрикой «Выполните». Учитель проходит по классу, задает вопросы из этого задания и выслушивает ответы учеников, помогает при появлении затруднений.

6. Ввод заглавных букв и знаков.

Далее учитель знакомит учеников с клавишей Shift, показывает, как с её помощью можно вводить заглавные (прописные) буквы и знаки. Особое внимание следует уделить знакам точка и запятая, расположенным отдельно от других знаков. 
7. Выполнение заданий на ввод заглавных букв и знаков.

Ученики выполняют задание в нижней части страницы 20 под рубрикой «Выполните». Учитель проходит по классу, задает вопросы из этого задания и выслушивает ответы учеников, помогает при появлении затруднений.

8. Ввод букв латинского алфавита.

Учитель показывает ученикам, где находится значок, показывающий, буквы какого алфавита будут вводиться при нажатии клавиш. Знакомит учеников со способами переключения языка ввода текста. Особое внимание стоит уделить тому, что при смене языка ввода текста меняют своё расположение знаки.

9. Выполнение заданий на ввод букв латинского алфавита..

Ученики выполняют задание в нижней части страницы 21 под рубрикой «Выполните». Учитель проходит по классу, задает вопросы из этого задания и выслушивает ответы учеников, помогает при появлении затруднений.

10. Подведение итогов урока.

Учитель задает вопросы по изученному материалу, ученики выборочно отвечают.

Например:

4. Чем отличается действие клавиш удаления символа Del и BackSpace?

5. Как вводить знаки?

6. Где искать знаки при введении текста буквами латинского алфавита?

11. 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 нужен этот текст, какой эффект должен быть достигнут? 

Урок 3. Создание, сохранение и открытие текстовых документов
Цели урока:

1. Научить создавать, сохранять и открывать текстовые документы.

2. Закрепить умения ввода и редактирования текста.

План урока (с примерным указанием времени):

1. Выполнение заданий на клавиатурном тренажере. 5-7 мин.

2. Формулирование основного вопроса урока.
2-3 мин.

3. Знакомство с созданием новых текстов, с их сохранением и открытием. 7-10 мин.

4. Выполнение заданий на создание новых текстов, их сохранение и открытие. 7-10 мин.

5. Физкультминутка. Упражнения для глаз. 5-7 мин.

6. Закрепление умений ввода и редактирования текста.  12-15 мин.

7. Подведение итогов урока. 2-3 мин.

8. Домашнее задание. 2-3 мин.

1. Выполнение заданий на клавиатурном тренажере.

Ученики работают на клавиатурном тренажере в индивидуальном темпе.

2. Формулирование основного вопроса. 

Учитель рассказывает детям, что если мы хотим работать с каким-то текстом несколько раз, то было бы довольно неудобно каждый раз набирать этот текст заново.

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 сохранять созданные тексты и снова их открывать?» 

3. Знакомство с созданием новых текстов, с их сохранением и открытием. 

Учитель предлагает детям выполнить задание в верхней части страницы 22 под рубрикой «Выполните». Ученики вспоминают, что такое файл, что такое панель инструментов (например, они могли использовать эти слова при изучении модуля «Создание рисунков»).

Учитель показывает, какими способами можно сохранять файлы, и как открывать ранее сохраненные файлы, как создавать новые файлы (способы описаны на страницах 22-23).

4. Выполнение заданий на создание новых текстов, их сохранение и открытие. 

Учитель предлагает детям создать новую папку для того, чтобы сохранять в ней свои текстовые файлы.  Расположение этой папки и её типовое название учитель указывает сам.

Ученики выполняют задание в нижней части страницы 23 под рубрикой «Выполните».

5. Физкультминутка. Упражнения для глаз. 

Учитель рассказывает ученикам, что в обычной жизни мы постоянно переводим взгляд с ближних предметов на дальние и наоборот. Но когда мы долго читаем книгу или смотрим на экран компьютера, наш взгляд как бы «застывает» на одном близком расстоянии. Это вредно для глаз. Если такое случается, то каждые 15-20 минут надо делать перерыв и специально направлять свой взгляд вдаль.

Кроме того, полезно выполнять гимнастику для глаз.

Например, такую: несколько раз переводите взгляд с близко расположенных предметов на предметы, находящиеся на значительном расстоянии от вас.
Перед возвращением к чтению или к работе на компьютере хорошенько потянитесь, сделайте несколько движений руками, встряхните кисти рук, подвигайте ногами, пошевелите пальцами ног.
Ученики выполняют гимнастику для глаз.

6. Закрепление умений ввода и редактирования текста.

На этом этапе урока ученики закрепляют умения, полученные на предыдущих уроках. Они создают новые текстовые файлы, вводят предложенный учителем текст и сохраняют эти файлы в своей папке.

Для ввода текста можно использовать арифметические примеры, тексты упражнений из  учебников, небольшие стихи, короткие детские сказки, любые фрагменты текстов из учебников или под диктовку учителя, и т.д.

По завершении дети снова делают гимнастику для глаз.

7. Подведение итогов урока. 

Учитель задает вопросы по изученному материалу, ученики выборочно отвечают.

Например:

1. Что такое файл? Что такое папка?

2. Как сохранить созданный текст?

8. Домашнее задание. 

Дома надо продумать идею текста по выбранной ситуации, который ученики скоро начнут делать. Идею лучше записать в тетрадь. 

Урок 4. Вырезание, копирование и вставка текста 

Цели урока:

1. Научить создавать, сохранять и открывать текстовые документы.

2. Закрепить умения ввода и редактирования текста.

План урока (с примерным указанием времени):

1. Выполнение заданий на клавиатурном тренажере. 5-7 мин.

2. Проверка домашнего задания: рассказ об идее своего будущего текста группе одноклассников, обмен мнениями и новыми идеями. 6-8 мин.

3. Формулирование основного вопроса.
2-3 мин.

4. Знакомство с выделением текста, с его вырезанием, копированием и вставкой. 5-7 мин.

5. Выполнение заданий на выделение текста, вырезание, копирование и вставку. 8-10 мин.
6. Физкультминутка. Упражнения для глаз. 3-4 мин.

7. Закрепление умений ввода и редактирования текста.  12-15 мин.

8. Подведение итогов урока. 2-3 мин.

9. Домашнее задание. 2-3 мин.

К уроку учитель должен заранее подготовить тексты простейших сказок (Например, «Репка», «Курочка Ряба» и т.д.), в которых предложения переставлены местами (нарушен порядок повествования), а некоторые существенные предложения отсутствуют.
Рекомендуется эти файлы разместить в индивидуальных папках детей, создав в них новые папки для хранения работ на этом уроке. 
1. Выполнение заданий на клавиатурном тренажере.

Ученики работают на клавиатурном тренажере в индивидуальном темпе.

2. Проверка домашнего задания: рассказ об идее своего будущего текста 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 идее будущего текста. 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. Формулирование основного вопроса. 

Учитель рассказывает детям, что если мы хотим переставить фрагмент текста из одного места в другое или если нам надо несколько раз повторить один фрагмент текста, неужели нам придется каждый раз вводить этот текст заново? Какой ужас!

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 перемещать и повторять фрагменты текста?» 

4. Знакомство с выделением текста, с его вырезанием, копированием и вставкой. 

Учитель предлагает детям выполнить задание в верхней части страницы 22 под рубрикой «Выполните». Ученики вспоминают, что такое файл, что такое панель инструментов (например, они могли использовать эти слова при изучении модуля «Создание рисунков»).

Учитель показывает, какими способами можно сохранять файлы, и как открывать ранее сохраненные файлы, как создавать новые файлы (способы описаны на страницах 22-23).

5. Выполнение заданий на выделение текста, его вырезание, копирование и вставку. 

Учитель предлагает детям создать новую папку для того, чтобы сохранять в ней свои текстовые файлы.  Расположение этой папки и её типовое название учитель указывает сам.

Ученики выполняют задание в нижней части страницы 23 под рубрикой «Выполните».

6. Физкультминутка. Упражнения для глаз. 

Ученики выполняют гимнастику для глаз.

6. Закрепление умений ввода и редактирования текста.

На этом этапе урока ученики закрепляют умения, полученные на предыдущих уроках. Учитель предлагает детям заранее приготовленные тексты простейших сказок (Например, «Репка», «Курочка Ряба» и т.д.), в которых предложения переставлены местами (нарушен порядок повествования), а некоторые существенные предложения отсутствуют.

Дети должны восстановить эти сказки и сохранить файлы в своих папках.

По завершении дети снова делают гимнастику для глаз.

7. Подведение итогов урока. 

Учитель задает вопросы по изученному материалу, ученики выборочно отвечают.

Например:

1. Что когда бывает удобно использовать операции копирования и вставки? 

2. Сколькими способами можно выполнить операции вырезания, копирования и вставки?

8. Домашнее задание. 

Дома надо придумать ещё один вариант реализации своего проекта, то есть ещё одну идею своего текста для выбранной ситуации. Желательно, чтобы новая идея сильно отличалась от предыдущей. Идею лучше записать в тетрадь. 

Урок 5. Оформление текста 

Цели урока:

1. Научить изменять внешний вид текста, меняя параметры шрифтов (гарнитура, размер, начертание, цвет).

План урока (с примерным указанием времени):

1. Выполнение заданий на клавиатурном тренажере. 5-7 мин.

2. Проверка домашнего задания: рассказ о двух идеях своего будущего текста группе одноклассников, коллективный выбор лучшего варианта. 6-8 мин.

3. Формулирование основного вопроса.
2-3 мин.

4. Знакомство с оформлением текста, путем изменения параметров шрифтов. 5-7 мин.

5. Выполнение заданий на оформление текста, путем изменения параметров шрифтов. 8-10 мин.
6. Физкультминутка. Упражнения для глаз. 3-4 мин.

7. Закрепление умений ввода, редактирования текста и оформления текста.  12-15 мин.

8. Подведение итогов урока. 2-3 мин.

9. Домашнее задание. 2-3 мин.

К уроку учитель должен заранее подготовить простые тексты, в которых переставлены предложения. Кроме того они все должны быть даны неудобочитаемыми шрифтами с неподходящими размером, цветом (например, еле видном) и начертанием.
Рекомендуется эти файлы разместить в индивидуальных папках детей, создав в них новые папки для хранения работ на этом уроке. 
1. Выполнение заданий на клавиатурном тренажере.

Ученики работают на клавиатурном тренажере в индивидуальном темпе.

2. Проверка домашнего задания: рассказ о двух идеях своего будущего текста группе одноклассников, коллективный выбор лучшего варианта. 

На этом этапе урока главное – организация плодотворной работы в группах, при которой каждый ученик будет иметь возможность рассказать слушателям о вариантах своих идей в отношении творческой работы, а его одноклассники в обсуждении выскажут свои мнения об этих вариантах, о том, какой вариант им больше нравится и почему.

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 – о двух вариантах идей для будущего текста. После выступления ученика с рассказом о своих замыслах участники группы высказывают свои мнения об этих вариантах, о том, какой вариант им больше нравится и почему. 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. Формулирование основного вопроса. 

Учитель предлагает детям вернуться к заданию под рубрикой «Выполните» в нижней части страницы 14 и ответить на вопрос задания.

Можно уточнить, какое оформление текста детям нравится больше и почему? Какой из этих текстов более удобен для чтения? Мнения детей могут быть разными.

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, меняя вид букв, сделать текст более удобным для чтения?» 

4. Знакомство с оформлением текста, путем изменения параметров шрифтов. 

Учитель предлагает детям ответить на вопросы в верхней части страницы 26 под рубрикой «Как вы считаете?»

Далее дети читают текст на странице 26 индивидуально или кто-то вслух и рассматривают картинку, на которой видно, как выглядит текст, когда меняются разные его параметры.

Мы сознательно не знакомим детей с понятием гарнитура шрифта (один шрифт или набор шрифтов, имеющих одинаковый дизайн, общее художественное решение). Вместо термина «гарнитура» мы говорим о названии шрифта как об имени собственном. Шрифт Arial (ариал), шрифт Times (таймс) и т.д.

5. Выполнение заданий на оформление текста, путем изменения параметров шрифтов. 

Дети выполняют задание под рубрикой «Выполните» на странице 27.

Учитель показывает, как выбирать шрифт, как для выбранного шрифта менять размер, цвет и начертание (курсив, полужирный, подчеркивание).

6. Физкультминутка. Упражнения для глаз. 

Ученики выполняют гимнастику для глаз.

6. Закрепление умений ввода и редактирования текста.

На этом этапе урока ученики закрепляют умения, полученные на предыдущих уроках. Учитель предлагает детям заранее приготовленные простые тексты, в которых переставлены предложения. Кроме того они все даны неудобочитаемыми шрифтами с неподходящими размером, цветом (еле видном) и начертанием.

Дети должны восстановить эти тексты, изменить параметры шрифтов и сохранить файлы в своих папках.

По завершении дети снова делают гимнастику для глаз.

7. Подведение итогов урока. 

Учитель задает вопросы по изученному материалу, ученики выборочно отвечают.

Например:

1. Для чего бывает нужно менять внешний вид букв ? 

2. Что именно во внешнем виде букв научились изменять ученики?

8. Домашнее задание. 

Дома надо, хорошо всё обдумав, окончательно выбрать одну из двух идей для своего текста.  

Урок 6. Организация текста 

Цели урока:

1. Научить выделять в тексте заголовки, подзаголовки, эпиграфы, основной текст и подбирать для них подходящее оформление.

План урока (с примерным указанием времени):

1. Выполнение заданий на клавиатурном тренажере. 5-7 мин.

2. Формулирование основного вопроса.
2-3 мин.

3. Знакомство с оформлением заголовков, подзаголовков, эпиграфов, основного текста путем изменения параметров шрифтов. 5-7 мин.

4. Выполнение заданий на оформление заголовков, подзаголовков, эпиграфов, основного текста путем изменения параметров шрифтов. 5-7 мин.
5. Знакомство с оформлением заголовков, подзаголовков, эпиграфов, основного текста путем изменения параметров шрифтов и выравниванием абзацев. 5-7 мин.

6. Выполнение заданий на оформление заголовков, подзаголовков, эпиграфов, основного текста путем изменения параметров шрифтов и выравниванием абзацев. 10-15 мин.
7. Физкультминутка. Упражнения для глаз. 3-4 мин.

8. Подведение итогов урока. 2-3 мин.

К уроку учитель должен заранее подготовить несколько файлов с текстами, в которых есть заголовки, подзаголовки, эпиграфы и основной текст, но весь текст слит вместе и его составные части никак не выделен (весь текст в виде одного абзаца обычным шрифтом для основного текста) Желательно подобрать тексты, состоящие из небольших фрагментов, каждый со своим заголовком и подзаголовков. Среди этих текстов должны быть и стихотворения без разбивки по строкам и без прописных букв в начале строки (если только это не начало предложения или начало имени собственного).

Рекомендуется эти файлы разместить в индивидуальных папках детей, создав в них новые папки для хранения работ на этом уроке. 
Кроме того, желательно подготовить для демонстрирования примеры оформленных текстов, в которых дети могут указать на рубрики, заголовки, подзаголовки, эпиграфы, имя автора или источник сведений.
1. Выполнение заданий на клавиатурном тренажере.

Ученики работают на клавиатурном тренажере в индивидуальном темпе.

2. Формулирование основного вопроса. 

Учитель показывает детям одно из подготовленных стихотворений в виде одного абзаца (вместе слиты название, автор и основной текст, не выделены начала строк) и предлагает кому-то из детей  прочитать это стихотворение вслух выразительно.

Учитель спрашивает, удобно ли читать этот текст? Тем, кому неудобно, почему?

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, меняя вид букв, сделать текст более удобным для чтения?» 

3. Знакомство с оформлением заголовков, подзаголовков, эпиграфов, основного текста путем изменения параметров шрифтов. 

Учитель предлагает ученика ответить на вопросы на странице  28 под рубрикой «Как вы считаете?»

Ученики читают текст на странице 28 и рассматривают иллюстрацию, обращая внимание на разные элементы текста. 

Можно предложить найти эти элементы текста в других публикациях заранее подобранных учителем.

4. Выполнение заданий на оформление заголовков, подзаголовков, эпиграфов, основного текста путем изменения параметров шрифтов. 

Дети выполняют задание под рубрикой «Выполните» на странице 28.

5. Знакомство с оформлением заголовков, подзаголовков, эпиграфов, основного текста путем изменения параметров шрифтов и выравниванием абзацев.

Учитель предлагает ученика ответить на вопросы на странице  29 под рубрикой «Как вы считаете?»

Ученики читают текст на странице 29 и рассматривают иллюстрацию, обращая внимание на разные способы выравнивания абзаца. 

Можно предложить найти эти способы выравнивания в других публикациях заранее подобранных учителем.

6. Выполнение заданий на оформление заголовков, подзаголовков, эпиграфов, основного текста путем изменения параметров шрифтов и выравниванием абзацев.

Дети выполняют задание под рубрикой «Выполните» на странице 29.

Затем дети в индивидуальном темпе открывают подготовленные учителем файлы с текстами, делят их на абзацы и для каждой части текста подбирают своё оформление. Результат работы сохраняют в своих папках.

7. Физкультминутка. Упражнения для глаз. 

Ученики выполняют гимнастику для глаз.

8. Подведение итогов урока. 

Учитель задает вопросы по изученному материалу, ученики выборочно отвечают.

Например:

1. Каким частям текста надо подбирать своё оформление и для чего? 

2. Что можно менять, устанавливая новое оформление частям текста?

Домашнего задания не будет. Следующий урок начнется с выполнения самостоятельной работы.

Урок 7. Самостоятельная работа. Начало работы над проектами 

Цели урока:

1. Проверить умение выполнять основные операции при создании текстов.

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

План урока (с примерным указанием времени):

1. Проведение самостоятельной работы на выполнение операций. 10-15 мин.

2. Физкультминутка. Упражнения для глаз. 3-4 мин.

3. Проверка домашнего задания: рассказ об идее текста группе одноклассников, обмен мнениями. 10-12 мин.

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

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

6. Физкультминутка. Упражнения для глаз. 3-4 мин.

7. Домашнее задание. 2-3 мин. 

Рекомендуется создать новые папки для хранения результатов самостоятельной работы в индивидуальных папках детей. В этих папках надо разместить файлы для проведения самостоятельной работы.  

1. Проведение самостоятельной работы на выполнение операций.

Ученики выполняют действия по указанию учителя.

А. Проверка умения набирать текст на клавиатуре.

Ученики открывают текстовый редактор, под диктовку учителя вводят короткий текст и сохраняют в папке для результатов самостоятельной работы в своей индивидуальной папке.

Б. Проверка умения копировать вставлять и удалять фрагменты текста.

Ученики открывают заранее подготовленный учителем файл, содержащий случайный набор слов, удаляют слова, начинающиеся с гласных букв,  остальные слова расставляют по алфавиту. Файл сохраняют в папке для результатов самостоятельной работы в своей индивидуальной папке.

В. Проверка умений открывать, редактировать и сохранять тексты. Ученики создают новый файл, вводят короткий текст (достаточно одного предложения). Сохраняют файл, закрывают текстовый редактор. Заново открывают текстовый редактор, открывают сохраненный файл и вносят изменения, предлагаемые учителем. Файл сохраняют.

Г. Проверка умений устанавливать шрифт текста, цвет, размер и начертание букв.

Ученики создают новый текст о своей любимой игре (о любой игре, компьютерной, спортивной и т.д.). У текста должны быть заголовок, подзаголовок, основной текст и подпись. Ученики оформляют разные части текста разные шрифты, цвет, размеры и начертание букв, разное выравнивание.

Внимание! Если самостоятельная работа затянется, то через каждые 10-15 минут надо делать упражнения для глаз.

2. Проверка домашнего задания: рассказ об идее текста группе одноклассников, обмен мнениями. 

Строго говоря, этот и следующий этапы урока нужны для того, чтобы дети сделали перерыв в работе на компьютере.

Ученики рассказывают об их итоговых идеях к реализации своих творческих заданий, выслушивают последние советы своих одноклассников перед началом работы над проектами.

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

Далее ученики работают над своими идеями самостоятельно, делают в тетради пометки о том интересном, что пришло в голову при последнем совместном обсуждении идей. 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 8. Завершение работы над проектами 

Цели урока:

1. Учить создавать помощью компьютера текст, 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. 

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 идее? 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 по их выбору.

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 текст … . Особенно мне понравилось … . (Обязательно даем творческой работе общую положительную оценку).

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

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

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

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

За каждую выполненную творческую работу учитель ставит отметку (по возможности, рекомендуется  высоко оценивать творческие работы). Если работа не выполнена, отметка не ставится 

4. Подведение итогов урока.

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

Например, можно повторить вопросы для подведения итогов предыдущих уроков.

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 распечатанных текстов (работы должны быть подписаны). 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 печатных публикаций» 

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

· печатные публикации,

· виды печатных публикаций,

· составные части печатных публикаций (тексты, иллюстрации, схемы, таблицы).

Приобретают умения и навыки практической работы на компьютере:

· вставлять изображения в печатную публикацию,

· создавать схемы и включать их в печатную публикацию,

· создавать таблицы и включать их в печатную публикацию.

При выполнении проектных заданий школьники будут учиться придумывать печатные публикации, предназначенные для какой-либо цели, и создавать их при помощи компьютера.   Создание печатных публикаций предполагает работу по учебнику «Информатика и ИКТ. 4 класс. Мой инструмент компьютер» и рассчитан примерно на 6 уроков. При этом учитель может сам выбирать, в каком классе будет в действительности изучаться этот модуль. Это зависит от потребностей и возможностей конкретной школы. 

Предполагается, что дети изучили модуль  «Создание текстов» и уже умеют вводить текст с клавиатуры, сохранять и редактировать текстовые документы.

	№
	Тема урока
	Примечание

	1
	Печатные публикации
	Понятие печатных публикаций. Примеры публикаций. Программы для создания публикаций. Обсуждение заданий в ситуациях. Выбор проекта. Размещение надписей.

	2
	Иллюстрации в публикациях
	Рисунки. Фотографии

	3
	Схемы в публикациях
	

	4
	Таблицы в публикациях
	

	5
	Самостоятельная работа. Работа над собственными проектами (начало).
	Работа над собственными проектами. Вывод публикаций на печать.

	6
	Работа над собственными проектами (окончание). 
	


Урок 1. Печатные публикации

Цели урока:

1. Представить ученикам новый учебный модуль «Создание печатных публикаций».

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

3. Создать представление о настольных издательских системах.

План урока (с примерным указанием времени):

1. Выполнение заданий на клавиатурном тренажере. 5-7 мин.

2. Формулирование основного вопроса. 3-5 мин.

3. Знакомство с новым модулем "Создание печатных публикаций ". 5-7 мин.

4. Обзор жизненных ситуаций с применением изучаемой технологии. 5-7 мин.

5. Знакомство с печатными публикациями. 8-10 минут

6. Размещение надписей. 5-7 мин.

7. Выполнение заданий на размещение надписей. 5-7 мин.

8. Подведение итогов урока. 2-3 мин.

9. Домашнее задание. 2-3 мин.

К уроку учитель должен заранее подготовить несколько файлов с текстами, в которые ученики будут добавлять надписи и врезки.

1. Выполнение заданий на клавиатурном тренажере.

Ученики работают на клавиатурном тренажере в индивидуальном темпе.

2. Формулирование основного вопроса. 

Учитель показывает ученикам примеры текстовых (лучше тексты в книгах) и примеры печатных публикаций (хорошо иллюстрированные книги со схемами и таблицами). Спрашивает, что из этих изданий ученикам знакомо. (Тексты.) Чем похожи и чем отличаются эти издания? На самом деле, общее название у всех этих изданий «печатные публикации». 

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: «Что такое печатные публикации и как их создавать?» 

3. Знакомство с новым модулем "Создание печатных публикаций". 

Учитель предлагает детям открыть учебник на странице 31 и познакомиться с тем, чему они научатся при освоении этого модуля. Снова учитель обращает внимание на разницу между конкретными умениями (под текстом «Вы научитесь») и более сложными творческими умениями, которые люди могут совершенствовать всю жизнь (под текстом «Вы будете учиться»). 

Затем учитель предлагает детям найти последнюю страницу модуля (страница 48) и познакомиться с тем, как будут оцениваться результаты изучения этого модуля.

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

4. Обзор жизненных ситуаций с применением изучаемой технологии.

Умение создавать печатные публикации может пригодиться в разных жизненных ситуациях. Учитель предлагает открыть учебник на страницах 32-35, в качестве примера разбирает одну ситуацию (по своему выбору), рассказывает, что должно получиться в итоге. С остальными ситуациями ученики подробнее познакомятся дома при выполнении домашнего задания.

5. Знакомство с печатными публикациями. 

Учитель предлагает ученикам ответить на вопросы под рубрикой «Как вы считаете?» на странице 36. Затем ученики самостоятельно или выборочно вслух читают текст на странице 36 и выполняют задание на этой странице под рубрикой «Выполните».

Затем так же отвечают на вопросы и выполняют задания на странице 37.

6. Размещение надписей. 

Учитель показывает ученикам, как добавлять надписи в публикацию. Он обращает внимание на выбор способа обтекания надписи текстом. Если надпись накладывается на существующий текст, то получается надпись, которая может быть расположена в любом месте страницы. Если же надпись обтекается текстом, то получается «врезка» - текст погруженный в другой текст.

7. Выполнение заданий на размещение надписей
Ученики открывают файлы, подготовленные учителем, пробуют разные варианты создания надписей и врезок, все пробы сохраняют в папке файлов урока, которую размещают в своей индивидуальной папке.

Учитель проходит, смотрит, как получается, при необходимости помогает.

8. Подведение итогов урока. 

Учитель задает вопросы по изученному материалу, ученики выборочно отвечают.

Например:

1. Какие виды печатных изданий называют печатными публикациями? Приведите примеры.

2. Что кроме текста может входить в состав печатной публикации?

9. Домашнее задание. 

Дома надо просмотреть задания в ситуациях на страницах 32-35 и придумать свою ситуацию. Можно пойти легким путем, немного поменяв одну из предложенных ситуаций. А можно подумать, где в жизни людей ещё могут быть нужны печатные публикации, 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. Иллюстрации в публикациях

Цели урока:

1. Познакомить с разными видами и источниками иллюстраций для печатных публикаций.

2. Научить добавлять иллюстрации в печатные публикации.

План урока (с примерным указанием времени):

1. Выполнение заданий на клавиатурном тренажере. 5-7 мин.

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

3. Формулирование основного вопроса.
2-3 мин.

4. Добавление иллюстраций в печатную публикацию. 5-7 мин.

5. Выполнение заданий на добавление иллюстраций в печатную публикацию. 6-8 мин.

6. Физкультминутка. Упражнения для глаз. 3-4 мин.

7. Закрепление умений оформления печатных публикаций. 10-12 мин.

8. Подведение итогов урока. 2-3 мин.

9. Домашнее задание. 2-3 мин.

К уроку учитель должен заранее подготовить тематически сгруппированные  папки с рисунками и фотографиями, предварительно убедиться в наличии декоративных  шрифтов с рисунками (например,Animals,Food, Webdings).Кроме того, желательно подготовить тексты, к которым могут быть добавлены иллюстрации и  небольшие тексты в виде врезок.

Для того, чтобы разделить обучение подбору иллюстраций и обучение добавлению их в публикации, можно создать папки, в которых располагаются тексты и иллюстрации к этим текстам.
1. Выполнение заданий на клавиатурном тренажере.

На уроках с применением компьютера желательно как можно чаще начинать урок с кратковременной тренировке на клавиатурном тренажере. Следующие за этой тренировкой бескомпьютерные этапы урока позволят создать необходимый по санитарным рекомендациям перерыв в работе на компьютере. Ученики работают в индивидуальном темпе.

2. 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. 34 ситуация номер 2, 

· 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. 

3. Формулирование основного вопроса.

Учитель рассказывает детям, что сказка Льюиса Кэролла «Алиса в стране чудес» начинается так:

«Алиса сидела со старшей сестрой на берегу и маялась: делать ей было совершенно нечего, а сидеть без дела, сами знаете, дело нелегкое; раз-другой она, правда, сунула нос в книгу, которую сестра читала, но там не оказалось ни картинок, ни стишков. "Кому нужны книжки без картинок.- или хоть стишков, не понимаю!" - думала Алиса.»

Но часто приходится оформлять книги, в которых совсем нет стишков, более того они могут быть совершенно не нужны.

 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 добавлять картинки в печатную публикацию?» 

4. Добавление иллюстраций в печатную публикацию.

Учитель рассказывает про разные виды и источники иллюстраций сам или предлагает ученикам прочитать текст на страницах 40-41.

Затем учитель показывает ученикам, как добавлять иллюстрации, как менять их размер и расположение, как ставить иллюстрации во врезку в текст. Особое внимание учитель уделяет предварительному просмотру коллекций иллюстраций.

5. Выполнение заданий на добавление иллюстраций в печатную публикацию.

Ученики выполняют задание в нижней части страницы 41 под рубрикой «Выполните». (Учитель может изменить задание по своему выбору). 

Затем учитель предлагает открыть папку, в которой хранится отдельно текст, отдельно иллюстрации и предлагает ученикам найти подходящее место для иллюстрации и подходящий размер иллюстрации в публикации и вставить эти иллюстрации в печатную публикацию.

Результаты работ надо сохранить в папке этого урока в индивидуальной папке ученика.

Учитель проходит по классу, задает вопросы из этого задания и выслушивает ответы учеников, помогает при появлении затруднений.

6. Физкультминутка. Упражнения для глаз..

Ученики выполняют гимнастику для глаз.

7. Закрепление умений оформления печатных публикаций.

Ученики открывают файлы с текстами и иллюстрациями заранее подготовленные учителем и создают печатные публикации, используя оформление текста, добавление иллюстраций, текстовые и графические врезки.

8. Подведение итогов урока.

Учитель задает вопросы по изученному материалу, ученики выборочно отвечают.

Например:

1. Какого вида бывают иллюстрации?

2. Где можно найти иллюстрации для оформления печатной публикации.

3. Как разместить иллюстрацию в произвольном месте публикации и  произвольного размера?

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.

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

Для чего в этой ситуации нужна эта публикация, какой эффект должен быть достигнут? 

Урок 3. Схемы в публикациях

Цели урока:

1. Познакомить с разными видами схем.

2. Научить создавать схемы и включать их в печатные публикации.

План урока (с примерным указанием времени):

1. Выполнение заданий на клавиатурном тренажере. 5-7 мин.

2. Формулирование основного вопроса урока.
2-3 мин.

3. Знакомство с разными видами схем, с созданием схем и добавлением их в публикации. 20-25 мин.

4. Выполнение заданий на создание схем и добавление их в публикации. 7-10 мин.

5. Физкультминутка. Упражнения для глаз. 3-4 мин.

6. Подведение итогов урока. 2-3 мин.

7. Домашнее задание. 2-3 мин.

К уроку учитель должен заранее подготовить тексты, к которым могут быть добавлены схемы. Для создания схемы с использованием картинок надо подготовить папку с изображениями: дятла, дерева, ствола, коры, личинок жуков.

1. Выполнение заданий на клавиатурном тренажере.

Ученики работают на клавиатурном тренажере в индивидуальном темпе.

2. Формулирование основного вопроса. 

Учитель спрашивает детей, знают ли они о круговороте воды в природе? Как вода попадает с неба на землю или в моря? Как вода попадает с земли или из морей на небо? Как это можно просто показать на рисунке? Достаточно ли изображения неба, земли, моря или надо что-то ещё для изображения передвижения воды? Что именно? (Учитель вопросами подводит к ответу про стрелки, показывающие направление перемещения воды.)

Учитель рассказывает, что стрелки, линии, тексты в рамках используются для создания схем. 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 добавлять схемы в печатную публикацию?» 

2. Знакомство с разными видами схем, с созданием схем и добавлением их в публикации. 

Учитель предлагает детям ответить  на вопросы в верхней части страницы 42 под рубрикой «Как вы считаете?». Далее учитель либо рассказывает сам, либо предлагает детям прочитать текст о схемах на страницах 42-43.

После этого дети выполняют задания на странице 43 под рубрикой «Выполните».

Затем дети продолжают знакомство с видами схем: читают тексты на странице 44 и выполняют задание в нижней части этой страницы под рубрикой «Выполните». 

После того, как дети познакомились с разными видами схем полезно вернуться к перечню ситуаций и подумать, в каких из них могут быть применены схемы и какие именно.

Дети отвечают на вопросы под рубрикой «Как вы считаете?» в верхней части страницы 45.

Затем учитель рассказывает, что для создания многих схем достаточно использовать фигуры, линии и стрелки, а также надписи.

Учитель показывает, как рисовать фигуры, линии и стрелки.

4. Выполнение заданий на создание схем и добавление их в публикации. 

Ученики выполняют задание в нижней части страницы 45 под рубрикой «Выполните».

Если остается время, дети могут соединить умение добавлять иллюстрации и умение создавать схемы. Учитель предлагает детям повторить схему со страницы 43 про дятла, но вместо рамок с надписями использовать рисунки или рисунки с этими же подписями.

5. Подведение итогов урока. 

Учитель задает вопросы по изученному материалу, ученики выборочно отвечают.

Например:

1. Для чего нужны схемы? С какими видами схем вы познакомились?

2. Из чего можно составить многие схемы? Как это сделать?

6. Домашнее задание. 

Дома надо продумать идею публикации по выбранной ситуации, которую ученики скоро начнут делать. Желательно зарисовать в тетради эскиз будущей публикации. 

Урок 4. Таблицы в публикациях 

Цели урока:

1. Познакомить с типовыми случаями использования таблиц.

2. Научить создавать таблицы и включать их в печатные публикации.

План урока (с примерным указанием времени):

1. Выполнение заданий на клавиатурном тренажере. 5-7 мин.

2. Проверка домашнего задания: рассказ об идее своей будущей публикации группе одноклассников, обмен мнениями и новыми идеями. 6-8 мин.

3. Формулирование основного вопроса.
2-3 мин.

4. Знакомство с организацией таблиц и с добавлением их в публикацию и выполнение заданий.15-17 мин.

5. Физкультминутка. Упражнения для глаз. 3-4 мин.

6. Закрепление умений оформления печатных публикаций.  12-15 мин.

7. Подведение итогов урока. 2-3 мин.

К уроку учитель должен заранее подготовить тексты, к которым могут быть добавлены иллюстрации, схемы, таблицы  Иллюстрации также должны быть подготовлены и лежать в одной папке с текстами, для которых они предназначены.Данные для занесения в таблицы хранятся в этих же папках в отдельном текстовом файле.
1. Выполнение заданий на клавиатурном тренажере.

Ученики работают на клавиатурном тренажере в индивидуальном темпе.

2. Проверка домашнего задания: рассказ об идее своего будущего текста 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 идее будущей публикации и её эскизе.. 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. Формулирование основного вопроса. 

Учитель приводит пример текста с большим количеством однородной числовой информации, например, сведения о нескольких странах: столица, площадь территории, население, название денег и т.д.

Учитель говорит, что лично ему довольно трудно сразу уложить в голове столько сведений. Представьте, что такие сведения приведены для многих стран (а всего на планете 192 государства - члена ООН). Довольно трудно быстро находить ответ в таком тексте на вопросы о том, в какой стране сколько населения, или какая столица. 

Учитель обращает внимание детей на то, что сведений много, но они однородные: для каждой страны приводятся одни и те же сведения.

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 удобно представлять большой объем однородных сведений?» 

4. Знакомство с организацией таблиц и с добавлением их в публикацию и выполнение заданий. 

Учитель предлагает детям ответить на вопросы задания в верхней части страницы 46 под рубрикой «Как вы считаете?». Ученики читают текст на странице 46 и выполняют задание в нижней части этой странице. По ходу выполнения задания учитель показывает  как создавать таблицу.

Далее ученики читают на странице 47 текст о сведениях, которые удобно хранить в табличном виде и выполняют задание в нижней части страницы 47.

5. Физкультминутка. Упражнения для глаз. 

Ученики выполняют гимнастику для глаз.

6. Закрепление умений ввода и редактирования текста.

На этом этапе урока ученики закрепляют умения, полученные на предыдущих уроках.

Учитель предлагает детям папки с текстами, иллюстрациями к ним, с отдельными текстовыми файлами, содержащие данные, для которых надо будет создать таблицу и занести их туда. Ученики, используя информацию в этих файлах, создают, оформляют и сохраняют небольшие печатные публикации.

По завершении дети снова делают гимнастику для глаз.

7. Подведение итогов урока. 

Учитель задает вопросы по изученному материалу, ученики выборочно отвечают.

Например:

1. Какие данные удобно хранить в таблицах? 

2. Как добавить или удалить одну строку? Один столбец?

Домашнего задания не будет. Следующий урок начнется с выполнения самостоятельной работы.

Урок 5. Самостоятельная работа. Начало работы над проектами 

Цели урока:

1. Проверить умение выполнять основные операции при создании печатных публикаций.

2. Учить создавать помощью компьютера печатную публикацию, предназначенную для какой-либо цели.

План урока (с примерным указанием времени):

1. Проведение самостоятельной работы на выполнение операций. 10-15 мин.

2. Физкультминутка. Упражнения для глаз. 3-4 мин.

3. Проверка домашнего задания: рассказ об идее публикации группе одноклассников, обмен мнениями. 10-12 мин.

4. Доработка эскиза с учетом советов одноклассников. 6-8 мин.

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

6. Физкультминутка. Упражнения для глаз. 3-4 мин.

7. Домашнее задание. 2-3 мин. 

Если для создания своей печатной публикации ученику понадобятся какие-то конкретные иллюстрации, то необходимо заранее решить проблему размещения их в компьютере или обеспечить условия для поиска подходящих иллюстраций в процессе создания публикации. Возможен вариант, когда ученик приносит иллюстрации из дома, но при этом учитель должен обеспечить безопасный способ переноса данных на школьный компьютер (во избежание заражения школьного компьютера через сменный носитель).  

1. Проведение самостоятельной работы на выполнение операций.

Ученики выполняют действия по указанию учителя, описанные на странице 48 в учебнике.

Учитель может варьировать предлагаемые задания по своему усмотрению.

Результат работы ученики сохраняют в указываемых учителем папках (в одной общей или в своих индивидуальных папках для хранения результатов самостоятельной работы).
Внимание! Если самостоятельная работа затянется, то через каждые 10-15 минут надо делать упражнения для глаз.
2. Проверка домашнего задания: рассказ об идее текста группе одноклассников, обмен мнениями. 

Строго говоря, этот и следующий этапы урока нужны для того, чтобы дети сделали перерыв в работе на компьютере.

Ученики рассказывают об их итоговых идеях к реализации своих творческих заданий, выслушивают последние советы своих одноклассников перед началом работы над проектами.

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

Далее ученики работают над своими идеями самостоятельно, делают в тетради пометки о том интересном, что пришло в голову при последнем совместном обсуждении идей. 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 6. Завершение работы над проектами 

Цели урока:

1. Учить создавать помощью компьютера текст, 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. 

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 идее? 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 по их выбору.

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 понравилась печатная публикация … . Особенно мне понравилось … . (Обязательно даем творческой работе общую положительную оценку).

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

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

4) Публикация хорошая, мне понравилась (или иными словами положительный отзыв о работе).

С такими высказываниями о печатной публикации выступают несколько человек по выбору учителя.

За каждую выполненную творческую работу учитель ставит отметку (по возможности, рекомендуется  высоко оценивать творческие работы). Если работа не выполнена, отметка не ставится 

4. Подведение итогов урока.

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

Например, можно повторить вопросы для подведения итогов предыдущих уроков.

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 распечатанных публикаций (работы должны быть подписаны). 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 электронных публикаций» 

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

· электронные публикации,

· виды электронных публикаций,

· особые составные части, характерные именно для электронных публикаций (гиперссылки, звуки и музыка, анимация, видео).

Приобретают умения и навыки практической работы на компьютере:

· создавать электронную публикацию, включать в неё тексты и изображения 

· вставлять гиперссылки в электронную публикацию,

· использовать звуки и музыку в электронной публикации,

· добавлять анимацию и видео в электронную публикацию.

При выполнении проектных заданий школьники будут учиться придумывать электронные публикации, предназначенные для какой-либо цели, и создавать их при помощи компьютера.   Создание электронных публикаций  предполагает работу по учебнику «Информатика и ИКТ. 4 класс. Мой инструмент компьютер» и рассчитан примерно на 8-9 уроков. При этом учитель может сам выбирать, в каком классе будет в действительности изучаться этот модуль. Это зависит от потребностей и возможностей конкретной школы. 

Предполагается, что дети изучили модуль  «Создание текстов» и уже умеют вводить текст с клавиатуры, сохранять и редактировать текстовые документы. Если ученики еще не изучали модуль «Создание печатных публикаций», то потребуются уроки на освоение работы с изображениями, схемами и таблицами.

Модуль «Создание электронных публикаций» может изучаться на примере создания компьютерных презентаций, сайтов (с помощью специальных программ для конструирования сайтов детьми), электронных книг (например, путем конвертирования созданного сайта программой htm2chm в формат chm).

В данном методическом пособии речь пойдет о создании презентаций с ориентацией на программу MS PowerPoint.
	№
	Тема урока
	Примечание

	1
	Электронные публикации
	Понятие электронных публикаций. Примеры электронных публикаций. Программы для создания электронных публикаций. Обсуждение заданий в ситуациях. Выбор проекта.

	2
	Презентации и электронные книги
	Понятие презентации. Понятие слайда. Окно программы. Меню. Создание слайда. Заголовок. Фон. Текст. Рисунок. Сохранение презентации.

	3
	Гиперссылки в презентациях


	Последовательность действий при создании электронной презентации.  Схема презентации. Гиперссылки. Создание учебной презентации с использованием готового материала. Смена слайдов. Сохранение учебной презентации.

	4
	Звуки и музыка в презентациях
	Анимация на слайде. Вставка музыки и звука в электронную публикацию. 

	5
	Видео в презентациях
	Вставка видео в электронную публикацию. Анализ материалов для творческой работы.

	6
	Самостоятельная работа. Начало работы над проектами.
	Работа над собственными проектами.

	7
	Продолжение работы над проектами.
	

	8
	Завершение работы над проектами.
	


Урок 1. Электронные публикации
Цели урока:

1. Представить ученикам новый учебный модуль «Создание электронных публикаций».

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

3. Создать представление о программах для создания электронных публикаций.

План урока (с примерным указанием времени):

1. Выполнение заданий на клавиатурном тренажере. 5-7 мин.

2. Формулирование основного вопроса. 3-5 мин.

3. Знакомство с новым модулем "Создание электронных публикаций ". 5-7 мин.

4. Обзор жизненных ситуаций с применением изучаемой технологии. 5-7 мин.

5. Знакомство с электронными публикациями и программами для их создания. 8-10 минут

6. Исследование сходства и различия электронных и печатных публикаций. 12-15 мин.

7. Подведение итогов урока. 2-3 мин.

8. Домашнее задание. 2-3 мин.

Для выполнения исследований сходства и различия печатных и электронных изданий у учеников должны быть качественно изданные печатные энциклопедии по любой тематике, а на компьютере должна быть установлена какая-либо электронная энциклопедия (если есть быстрый интернет, то можно подобрать сайт энциклопедической направленности). 
1. Выполнение заданий на клавиатурном тренажере.

Ученики работают на клавиатурном тренажере в индивидуальном темпе.

2. Формулирование основного вопроса. 

Учитель рассказывает детям историю, как одна маленькая девочка пыталась раздвинуть пальцами картинку в книге (можно показать как именно) и жаловалась, что книжка сломалась.

Можно задать наводящий вопрос, почему девочка так решила? К чему она привыкла? (Она привыкла на планшете увеличивать картинки, раздвигая их пальцами.)

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: «Что особенного позволяют публикации, которые мы смотрим на экране компьютера?» 

3. Знакомство с новым модулем "Создание электронных публикаций". 

Учитель предлагает детям открыть учебник на странице 49 и познакомиться с тем, чему они научатся при освоении этого модуля. Снова учитель обращает внимание на разницу между конкретными умениями (под текстом «Вы научитесь») и более сложными творческими умениями, которые люди могут совершенствовать всю жизнь (под текстом «Вы будете учиться»). 

Затем учитель предлагает детям найти последнюю страницу модуля (страница 64) и познакомиться с тем, как будут оцениваться результаты изучения этого модуля.

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

4. Обзор жизненных ситуаций с применением изучаемой технологии.

Умение создавать электронные публикации может пригодиться в разных жизненных ситуациях. Учитель предлагает открыть учебник на страницах 50-53, в качестве примера разбирает одну ситуацию (по своему выбору), рассказывает, что должно получиться в итоге. С остальными ситуациями ученики подробнее познакомятся дома при выполнении домашнего задания.

5. Знакомство с электронными публикациями и программами для их создания. 

Затем ученики самостоятельно или выборочно вслух читают текст на страницах 54-55, учитель по возможности показывает на экране описанные в учебнике  электронные публикации. Ученики выполняют задание на этой странице под рубрикой «Выполните».

Затем учитель рассказывает, что как правило для разных видов электронных публикаций используются свои программы. С некоторыми из них можно познакомиться в учебнике на страницах 56-57. Мы будем делать электронные публикации в программе Microsoft PowerPoint («майкрософт пауэр пойнт»), или просто PowerPoint («пауэр пойнт»).
6. Исследование сходства и различия электронных и печатных публикаций. 

Учитель предлагает ученикам внимательно рассмотреть печатную публикацию – энциклопедию, полистать её. Затем так же внимательно надо рассмотреть на экране компьютера электронную энциклопедию, пройтись по ней, попробовать исследовать её возможности. В результате исследования надо составить описание сходства и различия печатных и электронных публикаций.

Для получения более полного ответа учитель по ходу урока может дать задание найти сведения о каком-то предмете или существе в печатной и электронной энциклопедии. Тогда ученики смогут сравнить средства для поиска сведений. 

7. Подведение итогов урока. 

Учитель задает вопросы по изученному материалу, ученики выборочно отвечают.

Например:

1. Что такое электронные публикации? Приведите примеры электронных публикаций.

2. В чем преимущества и недостатки электронных публикаций по сравнению с печатными? (Недостаток: для просмотра книги нам ничего не надо кроме самой книги, а просмотр электронной книги невозможен без компьютера).

8. Домашнее задание. 

Дома надо просмотреть задания в ситуациях на страницах 50-53 и придумать свою ситуацию. Можно пойти легким путем, немного поменяв одну из предложенных ситуаций. А можно подумать, где в жизни людей ещё могут быть нужны электронные публикации, 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. Презентации и электронные книги

Цели урока:

1. Научить создавать и показывать простую презентацию, содержащую текст и картинки.
План урока (с примерным указанием времени):

1. Выполнение заданий на клавиатурном тренажере. 5-7 мин.

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

3. Формулирование основного вопроса.
2-3 мин.

4. Показ готовых презентаций, используемых при выступлениях. 5-7 мин.

5. Знакомство с созданием и показом простой презентации, содержащей текст и картинки.6-8 мин.

6. Создание и показ простой презентации, содержащей текст и картинки. 10-12 мин.

7. Физкультминутка. Упражнения для глаз. 3-4 мин.

8. Подведение итогов урока. 2-3 мин.

9. Домашнее задание. 2-3 мин.

Для этого урока надо подготовить яркий пример интересного выступления с презентацией, которая не дублирует рассказ, а содержит основные идеи выступления, иллюстрации (графические и видео), выводы.

Кроме того надо подготовить несколько папок, в которых разместить простые тексты и картинки по одной тематике. Например, «Кошки», «Автомобили», «Футбол», «Компьютеры», и т.д.
1. Выполнение заданий на клавиатурном тренажере.

Ученики работают на клавиатурном тренажере в индивидуальном темпе.

2. 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. 52 ситуация номер 2, 

· 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. 

3. Формулирование основного вопроса.

Учитель приводит детям два примера:

1. Представим себе чтение электронной книги на экране монитора, или на ноутбуке, или на планшете. Мы увидим много текста. Это нормально? (Нормально.)

2. Представим себе, что мы слушаем выступление. А докладчик вывел много текста на экран и зачитывает его нам вслух страницу за страницей. Интересно ли слушать такой доклад? (Не очень.)

Почему же одна и та же электронная публикация хороша в одном случае и плоха в другом?

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: «Чем отличается электронная книга для чтения от презентации для выступления?» 

4. Показ готовых презентаций, используемых при выступлениях.

Учитель показывает пример хорошего интересного выступления с презентацией, затем спрашивает детей, чем на их взгляд отличается электронная книга для чтения от презентации для выступления? Выслушивает разные точки зрения, высказывает свою.

Затем учитель говорит, что с помощью программы, в которой мы будем создавать презентации, можно создавать как презентации для выступления, так и электронные книги для чтения страница за страницей. И очень важно отличать одно от другого. Но поскольку мы будем работать с программой для создания презентаций, то дальше для простоты мы будем называть создаваемые нами электронные публикации презентациями. Но при этом будем помнить про отличия презентации для сопровождения выступления от презентации для самостоятельного чтения.

5. Знакомство с созданием и показом простой презентации, содержащей текст и картинки.

Учитель показывает, как запускать программу PowerPoint, как создавать новую презентацию, как создавать новый слайд, как размещать на нем тексты и картинки, как сохранять презентацию и как запускать её и переходить со слайда на слайд.
6. Создание и показ простой презентации, содержащей текст и картинки.

Ученики выполняют действия по созданию простой презентации по одной из тем, предложенных учителем («Кошки», «Автомобили», «Футбол», «Компьютеры», и т.д.). Материалы заранее подготовлены учителем и разложены по папкам, ученики выбирают то, что им подойдет. Ученики могут выбрать, что они делают: электронную книгу для самостоятельного чтения или презентацию в поддержку выступления.

Презентации делают короткими, достаточно 3-4 слайдов.

Результаты работ надо сохранить в папке этого урока в индивидуальной папке ученика.

Учитель проходит по классу, помогает при появлении затруднений.

7. Физкультминутка. Упражнения для глаз..

Ученики выполняют гимнастику для глаз.

8. Подведение итогов урока.

Учитель задает вопросы по изученному материалу, ученики выборочно отвечают.

Например:

1. Какие примеры электронных публикаций можете привести?

2. Чем отличается электронная книга для чтения от презентации для выступления?

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.

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

Для чего в этой ситуации нужна эта электронная публикация, какой эффект должен быть достигнут? Что это будет? Электронная книга для самостоятельного чтения или презентация для сопровождения выступления?

Урок 3. Гиперссылки в презентациях

Цели урока:

1. Познакомить с гиперссылками.

2. Научить включать гиперссылки в презентации.

3. Закрепить умение создания презентаций.

План урока (с примерным указанием времени):

1. Выполнение заданий на клавиатурном тренажере. 5-7 мин.

2. Формулирование основного вопроса урока.
2-3 мин.

3. Добавление гиперссылок в презентацию. 5-7 мин.

4. Выполнение заданий на добавление гиперссылок в презентацию. 7-9 мин.

5. Физкультминутка. Упражнения для глаз. 3-4 мин.

6. Закрепление умений создания электронных публикаций. 12-15 мин.

7. Подведение итогов урока. 2-3 мин.

8. Домашнее задание. 2-3 мин.

Для создания презентаций с гиперссылками по каким-либо темам рекомендуется подготовить короткие тексты и изображения по этим темам. Кроме того, рекомендуется создать презентации, предполагающие активное использование гиперссылок, убрав из них гиперссылки: ученики должны будут расставить их самостоятельно.
1. Выполнение заданий на клавиатурном тренажере.

Ученики работают на клавиатурном тренажере в индивидуальном темпе.

2. Формулирование основного вопроса. 

Учитель рассказывает детям, что обычную книгу мы можем быстро пролистать, можем посмотреть оглавление, найти нужную страницу. А электронную книгу, которую мы видим на экране компьютера, мы не можем листать так, как листают бумажные книги. Неужели нам суждено читать электронные публикации (книги) только по порядку страница за страницей? 

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 в электронных публикациях переходить к нужным страницам?» 

3. Добавление гиперссылок в презентацию. 

Учитель предлагает детям ответить  на вопросы в верхней части страницы 58 под рубрикой «Как вы считаете?». Далее учитель либо рассказывает сам, либо предлагает детям прочитать текст о гиперссылках на странице 58. Можно уточнить, что по гиперссылке можно перейти и к другой презентации, и к странице в сети Интернет, и к отправление электронной почты. Но в этой теме мы будем рассматривать только гиперссылки, выполняющие переход со страницы на страницу в одной презентации. 
Далее дети выполняют задания на странице 58 под рубрикой «Выполните».

Затем ученики отвечают на вопрос под рубрикой «Как вы считаете?» на странице 59. Для этого им, возможно, придется открыть перечень ситуаций в начале модуля.

4. Выполнение заданий на добавление гиперссылок в презентацию. 

Ученики читают текст на странице 59 и выполняют задание под рубрикой «Выполните» на этой же странице.

Когда учитель будет показывать, как вставлять гиперссылки, стоит особо отметить, что переход может выполняться по щелчку как на слово или фразу, так и по щелчку на изображение. Можно рассказать о двух видах переходов по гиперссылкам. Самый простой – переход на конкретную страницу презентации. Но можно заранее создать набор страниц, которые будут сменять одна другую в указанном нами порядке. Такой набор называется «произвольный показ». Можно создать такой произвольный показ и переходить на него по гиперссылке. При этом можно задать возвращение назад на исходную страницу с гиперссылкой после того как закончится выполнение файлов из произвольного показа.

5. Физкультминутка. Упражнения для глаз..

Ученики выполняют гимнастику для глаз.

6. Закрепление умений создания электронных публикаций.

Если у учеников ещё недостаточно уверенно получается добавление гиперссылок, то учитель предлагает им открыть презентации, в которых активно использовались гиперссылки, но были удалены. Требуется понять по смыслу презентации, где должны были быть расположены гиперссылки, и добавить их. Если восстановление гиперссылок по смыслу окажется слишком сложной задачей, учитель может подсказками и наводящими вопросами снизить уровень этой задачи.

Ученики, освоившие добавление гиперссылок, открывают файлы с текстами и иллюстрациями заранее подготовленные учителем и создают электронные публикации, используя оформление текста, добавление иллюстраций, гиперссылки.

Созданные файлы с презентациями ученики сохраняют в отдельных папках к этому уроку, расположенных в их персональных папках.

5. Подведение итогов урока. 

Учитель задает вопросы по изученному материалу, ученики выборочно отвечают.

Например:

1. Для чего нужны гиперссылки? 

2. С какими видами использования гиперссылок вы познакомились?

3. Куда могут вести гиперссылки?

6. Домашнее задание. 

Дома надо продумать идею электронной публикации по выбранной ситуации, которую ученики скоро начнут делать. Надо вспомнить, какой эффект должен быть достигнут, подумать за счет чего и какими средствами может быть достигнут этот эффект.  Желательно записать в тетради свои идеи. 

Урок 4. Звуки и музыка в презентациях
Цели урока:

1. Научить добавлять звуки и музыку в презентации.

2. Закрепить умение создания презентаций.

План урока (с примерным указанием времени):

1. Выполнение заданий на клавиатурном тренажере. 5-7 мин.

2. Проверка домашнего задания: рассказ об идее своей будущей публикации группе одноклассников, обмен мнениями и новыми идеями. 6-8 мин.

3. Формулирование основного вопроса.
2-3 мин.

4. Добавление звуков и музыки в презентацию.7-9 мин.

5. Выполнение заданий на добавление звуков и музыки в презентацию. 7-9 мин.

6. Физкультминутка. Упражнения для глаз. 3-4 мин.

7. Закрепление умений создания электронных публикаций.  7-9 мин.

8. Подведение итогов урока. 2-3 мин.

9. Домашнее задание. 2-3 мин.

К уроку учитель должен заранее подготовить презентации, на которых ученики будут отрабатывать добавление звуков и музыки.
1. Выполнение заданий на клавиатурном тренажере.

Ученики работают на клавиатурном тренажере в индивидуальном темпе.

2. Проверка домашнего задания: рассказ об идее своего будущего текста 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 идее будущей электронной. Если ученик продумывал тот эффект, который должен быть достигнут и средства достижения этого эффекта, то он тоже рассказывает об этом. Например, ожидаемый эффект электронного магазина магических товаров – желание зрителей приобрести эти товары, средство – определение возможных групп покупателей (родители и дети, отличники и не очень, и т.д.) и описание этого товара, ориентированного именно на них. 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. Группа работает в режиме мозгового штурма. 

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. Формулирование основного вопроса. 

Учитель рассказывает детям, что в разных странах по-разному записываются буквами звуки, издаваемые животными. Например, перух в России кричит «кукареку», Германия – «кикерики», во  Франции «кококорико», в Японии «кокэ-кок-ко», В Англии «кок-а-дудль-ду», в Португалии «кокороко», в Исландии «гагалаго», в Италии «чикиричи», в Китае  «вово», на Филиппинах «тиктилаок», в Непале «кукурикан», в Швеции «кукелику».
 Учитель спрашивает, почему же один и тот же звук так по-разному описывается?

Можно ли решить эту проблему в электронных публикациях? Каким способом?

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 добавлять звуки в электронную публикацию?» 

4. Добавление звуков и музыки в презентацию.

Учитель рассказывает, что  можно использовать как имеющиеся в программах для создания презентаций звуки, так и хранящиеся в отдельных файлах звуки и музыку.

Звуки можно использовать в презентации для выделения событий при показе или просмотре презентации (показывает кто-то, просматриваем сами). Кроме того звуки можно использовать по теме презентации, например, в презентации о животных можно включить издаваемые ими звуки.

Частое событие при показе презентаций – это переход к следующей части показа. Здесь рекомендуется рассказать, что не обязательно показывать сразу весь слайд, чтобы зрители не забегали вперед рассказчика, а позволить текстам и изображениям появляться постепенно по мере рассказа. Учитель показывает, как создается постепенный показ элементов слайда и как он может сопровождаться звуками. Причем это могут быть как нейтральные звуки (щелчок), так и имеющие смысл (крики «Ура!», барабанная дробь). Конечно, звуки, имеющие смысл, и вставлять надо обдуманно, туда, где они уместны.   
Добавлять музыку можно для создания определенного желаемого настроения у слушателей. Если по ходу презентации желательна смена настроения, то можно производить смену музыки.

Ну и любой звук можно добавлять в презентацию таким образом, чтобы он звучал только при нажатии на какую-либо картинку или текст.

Учитель показывает, как выполнять все эти действия.

5. Выполнение заданий на добавление звуков и музыки в презентацию. 

Ученики выполняют задание на странице 61 под рубрикой «Выполните».

Кроме того, ученики дополняют звуками и музыкой готовые презентации (заготовки презентаций, звуки и музыка подготовлены). Ученики опробывают три вида добавления звуков и музыке (звуки к событиям при показе, фоновая музыка и явно вызываемые звуки).

Результаты работы ученики сохраняют в отдельных папках к этому уроку, расположенных в их персональных папках.

6. Физкультминутка. Упражнения для глаз. 

Ученики  выполняют гимнастику для глаз.

7. Закрепление умений создания электронных публикаций.

На этом этапе урока ученики закрепляют умения, полученные на предыдущих уроках.

Учитель предлагает детям папки с текстами, иллюстрациями, звуками и музыкой по разным темам. Ученики создают короткие, но насыщенные применяемыми средствами, презентации по этим темам.

Результаты работы ученики сохраняют в отдельных папках к этому уроку, расположенных в их персональных папках. 
По завершении дети снова делают гимнастику для глаз.

8. Подведение итогов урока. 

Учитель задает вопросы по изученному материалу, ученики выборочно отвечают.

Например:

1. Для чего используют звуки и музыку в презентациях? 

2. Как добавить звук или музыку, что для этого надо сделать?

9. Домашнее задание. 

Дома надо вернуться к идее своей электронной публикации с учетом интересных мыслей, которые могли высказать другие ученики в мозговом штурме. Желательно записать в тетради свои идеи. 

Урок 5. Видео в презентациях
Цели урока:

1. Научить добавлять видео в презентации.

2. Закрепить умение создания презентаций.

План урока (с примерным указанием времени):

1. Выполнение заданий на клавиатурном тренажере. 5-7 мин.

2. Формулирование основного вопроса.
2-3 мин.

3. Добавление видео в презентацию.7-9 мин.

4. Выполнение заданий на добавление видео в презентацию. 7-9 мин.

5. Физкультминутка. Упражнения для глаз. 3-4 мин.

6. Закрепление умений создания электронных публикаций.  12-15 мин.

7. Подведение итогов урока. 2-3 мин.

8. Домашнее задание. 2-3 мин.

К уроку учитель должен заранее подготовить презентации, на которых ученики будут отрабатывать добавление видео. Кроме того, необходимо подготовить коллекцию видеофрагментов по различной тематике.
1. Выполнение заданий на клавиатурном тренажере.

Ученики работают на клавиатурном тренажере в индивидуальном темпе.

2. Формулирование основного вопроса. 

Учитель напоминает детям, что они уже научились добавлять в презентации тексты, картинки, звуки, музыку? Есть ли что-то ещё, что можно увидеть на компьютере, что мы ещё не добавляли в презентации?

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 добавлять видео в электронную публикацию?» 

3. Добавление видео в презентацию.

Учитель рассказывает, что  добавления видео используются хранящиеся в отдельных файлах видеозаписи. Эти видеозаписи можно находить в готовых видеоколлекциях или снимать самим, например, на мобильные телефоны.
Учитель показывает, как выполнять включение видео в презентацию.

4. Выполнение заданий на добавление видео в презентацию. 

Ученики выполняют задание на странице 62 под рубрикой «Выполните».

Кроме того, ученики дополняют видеофрагментами готовые презентации (место для видео зарезервировано, сами видеофрагменты подготовлены).

Чтобы ученики не тратили время на подготовительное создание презентаций, им лучше использовать заготовки, созданные учителем. К этим заготовкам должны быть точные задания: куда именно и что добавить.

Результаты работы ученики сохраняют в отдельных папках к этому уроку, расположенных в их персональных папках.

5. Физкультминутка. Упражнения для глаз. 

Ученики  выполняют гимнастику для глаз.

6. Закрепление умений создания электронных публикаций.

На этом этапе урока ученики закрепляют умения, полученные на предыдущих уроках.

Учитель предлагает детям папки с текстами, иллюстрациями, звуками и музыкой, видеофрагментами по разным темам. Ученики создают короткие, но насыщенные применяемыми средствами, презентации по этим темам.

Результаты работы ученики сохраняют в отдельных папках к этому уроку, расположенных в их персональных папках. 
По завершении дети снова делают гимнастику для глаз.

7. Подведение итогов урока. 

Учитель задает вопросы по изученному материалу, ученики выборочно отвечают.

Например:

1. Для чего используют видео в презентациях? 

2. Как добавить видео, что для этого надо сделать?

Домашнего задания не будет. Следующий урок начнется с выполнения самостоятельной работы.

Урок 6. Самостоятельная работа. Начало работы над проектами 

Цели урока:

1. Проверить умение выполнять основные операции при создании печатных публикаций.

2. Учить создавать помощью компьютера электронную публикацию, предназначенную для какой-либо цели.

План урока (с примерным указанием времени):

1. Проведение самостоятельной работы на выполнение операций. 10-15 мин.

2. Физкультминутка. Упражнения для глаз. 3-4 мин.

3. Проверка домашнего задания: рассказ об идее электронной публикации группе одноклассников, обмен мнениями. 10-12 мин.

4. Доработка эскиза с учетом советов одноклассников. 6-8 мин.

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

6. Физкультминутка. Упражнения для глаз. 3-4 мин.

7. Домашнее задание. 2-3 мин. 

Если для создания своей электронной публикации ученику понадобятся какие-то конкретные иллюстрации, звуки, видео, то необходимо заранее решить проблему размещения их в компьютере или обеспечить условия для поиска подходящих иллюстраций в процессе создания публикации. Возможен вариант, когда ученик приносит иллюстрации из дома, но при этом учитель должен обеспечить безопасный способ переноса данных на школьный компьютер (во избежание заражения школьного компьютера через сменный носитель).  

1. Проведение самостоятельной работы на выполнение операций.

Ученики выполняют действия по указанию учителя, описанные на странице 64 в учебнике.

Учитель может варьировать предлагаемые задания по своему усмотрению.

Результат работы ученики сохраняют в указываемых учителем папках (в одной общей или в своих индивидуальных папках для хранения результатов самостоятельной работы).
Внимание! Если самостоятельная работа затянется, то через каждые 10-15 минут надо делать упражнения для глаз.
2. Проверка домашнего задания: рассказ об идее текста группе одноклассников, обмен мнениями. 

Строго говоря, этот и следующий этапы урока нужны для того, чтобы дети сделали перерыв в работе на компьютере.

Ученики рассказывают об их итоговых идеях к реализации своих творческих заданий, выслушивают последние советы своих одноклассников перед началом работы над проектами.

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

Далее ученики работают над своими идеями самостоятельно, делают в тетради пометки о том интересном, что пришло в голову при последнем совместном обсуждении идей. 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 7. Продолжение работы над проектами

Цели урока:

1. Учить создавать помощью компьютера электронную публикацию, предназначенную 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 имеющихся ресурсов 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 эскизы к электронной публикации 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. 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 идей и эскизов с учетом имеющихся ресурсов и советов одноклассников. 

Далее ученики работают над своими идеями и эскизами самостоятельно. Корректируют их, если им понравились идеи одноклассников, или сокращают их, если видят, что не успевают, или наоборот, дополняют идеи, если видят, что работа близка к завершению, а есть желание её продолжить..

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 за последний сеанс работы на следующем уроке, и при необходимости поправить (упростить) проект. Задуманное упрощение проекта надо будет отразить в идеях и эскизах.

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 электронную публикацию, предназначенную 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. 

2. Оценивание своей работы.

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

· что удалось из задуманного,

· менялся ли замысел 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 иллюстаций, звуков, музыки, видео).

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 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 электронные публикации, 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 понравилась презентация … . Особенно мне понравилось … . (Обязательно даем творческой работе общую положительную оценку).

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

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

4) Презентация хорошая, мне понравилась (или иными словами положительный отзыв о работе).

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

4. Подведение итогов урока.

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

Например:

1. Чем хороши электронные публикации и какие у них есть недостатки?

2. Когда бывает полезно уметь создавать свои электронные публикации?

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 презентаций. 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. 

Модуль «Поиск информации» 

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

· источники информации (файлы на дисках компьютера, электронные справочники и энциклопедии, сеть Интернет),

· поисковые системы.

Приобретают умения и навыки практической работы на компьютере:

· составление запросов на поиск информации по ключевым словам,

· поиск и хранение найденных текстов, изображений, видеофрагментов.

При выполнении проектных заданий школьники будут учиться искать и находить нужную им информацию и использовать её, например, при создании печатных и электронных публикаций. Изучение модуля «Поиск информации» предполагает работу по учебнику «Информатика и ИКТ. 4 класс. Мой инструмент компьютер» и рассчитан примерно на 7 уроков. При этом учитель может сам выбирать, в каком классе будет в действительности изучаться этот модуль. Это зависит от потребностей и возможностей конкретной школы. 

В случае отсутствия доступа в Интернет дети изучают только поиск информации в файлах компьютера или в локальной сети по ключевым словам и специальные средства поиска в электронных энциклопедиях и словарях. В этом случае учителю необходимо разместить на компьютере или в локальной сети художественную, научно-популярную, публицистическую литературу и настроить средства локального поиска на работу только в специально размещенных текстах как области поиска.
	№
	Тема урока
	Примечание

	1
	Источники информации 
	Источники информации для компьютерного поиска. Способы компьютерного поиска информации. Обсуждение заданий в ситуациях. Выбор проекта.

	2
	Поиск информации в компьютере
	

	3
	Поиск информации в электронных энциклопедиях и словарях
	

	4
	Интернет. Поисковые системы.
	Интернет. Поисковые системы. Поисковые запросы. Уточнение запросов. Сохранение результатов поиска.

	5
	
	Поиск изображений и их сохранение. Выбор заданий в ситуациях. Разработка схемы сохранения информации.

	6
	Самостоятельная работа. Начало работы над проектами.
	Работа над собственным проектом

	7
	Завершение работы над проектами.
	


Урок 1. Источники информации 
Цели урока:

1. Представить ученикам новый учебный модуль «Поиск информации».

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

3. Создать представление об информационных источниках и средствах компьютерного поиска информации.

План урока (с примерным указанием времени):

1. Выполнение заданий на клавиатурном тренажере. 5-7 мин.

2. Формулирование основного вопроса. 3-5 мин.

3. Знакомство с новым модулем "Поиск информации ". 5-7 мин.

4. Обзор жизненных ситуаций с применением изучаемой технологии. 5-7 мин.

5. Обзор источников информации для компьютерного поиска. 8-10 минут

6. Выполнение простых заданий на поиск в разных источниках. 12-15 мин.

7. Подведение итогов урока. 2-3 мин.

8. Домашнее задание. 2-3 мин.

На этом уроке и на следующих для выполнения заданий на поиск информации в разных источниках, эти источники информации и средства поиска должны быть досупны ученикам: источники для локального поиска (папка с художественной, научно-популярной и публицистической литературой и локальная поисковая система с настройками на поиск только в этой папке), специальные электронные издания справочного и энциклопедического характера со своими встроенными средствами поиска и навигации, доступ к сети Интернет. Если какое-то средство поиска недоступно, то можно уменьшить число уроков, а творческие работы выполнять с опорой на имеющиеся средства (но и с соответствующими ограничениями на выбор творческой работы для  жизненной ситуации). Если учитель хочет детально познакомить учеников более чем с одним электронным изданием справочно-энциклопедического характера с разной структурой и разными средствами поиска, то можно увеличить число уроков.
1. Выполнение заданий на клавиатурном тренажере.

Ученики работают на клавиатурном тренажере в индивидуальном темпе.

2. Формулирование основного вопроса. 

Учитель рассказывает детям, что поиск нужных нам сведений в море информации можно сравнить с добычей золота, включенного крупинками в золотоносный грунт. Для добычи золота нужен золотоносный грунт и средства выделения золота из грунта (и, конечно, мастерство тех, кто добывает золото из грунта). Итак, две необходимые составляющие в добыче золота – это где искать и как искать (какими способами). Обе они очень важны. 

С добычей золота мы сравнили процесс поиска нужных нам сведений. Мы будем знакомиться с поиском информации при помощи компьютера. Как вы считаете, какой вопрос будет обсуждаться сегодня на уроке?

Прослушав несколько вариантов ответов, можно сравнить их с авторским.

Версия автора: «Где и как искать информацию при помощи компьютера?» 

3. Знакомство с новым модулем "Создание электронных публикаций". 

Учитель предлагает детям открыть учебник на странице 49 и познакомиться с тем, чему они научатся при освоении этого модуля. 

Затем учитель предлагает детям найти последнюю страницу модуля (страница 78) и познакомиться с тем, как будут оцениваться результаты изучения этого модуля.

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

4. Обзор жизненных ситуаций с применением изучаемой технологии.

Умение искать информацию может пригодиться в разных жизненных ситуациях. Учитель предлагает открыть учебник на страницах 66-69, в качестве примера разбирает одну ситуацию (по своему выбору), рассказывает, что должно получиться в итоге. С остальными ситуациями ученики подробнее познакомятся дома при выполнении домашнего задания.

5. Обзор источников информации для компьютерного поиска. 

Ученики пробуют ответить на вопросы под рубрикой «Как вы считаете?» на странице 70.  Затем ученики самостоятельно или выборочно вслух читают текст на странице 70. Учитель обращает внимание учеников, что в этом тексте можно найти ответ на вопрос «где искать?». Итак, есть три основные источника поиска: 1) компьютер (и соединенные с ним компьютеры, к дискам которого можно обратиться), 2) отдельные носители информации, которые можно подключить к компьютеру для поиска на них сведений, 3) сайты в глобальной сети Интернет.

Для того, чтобы найти ответ на вопрос «как искать?» надо прочитать текст на странице 71. Учитель рассказывает или ученики читают выборочно вслух или индивидуально про способы компьютерного поиска информации.

Учитель обращает внимание на два принципиально разных случая. Обычно, тексты создаются для чтения, но программисты делают специальные программы, которые помогают искать в них сведения. Но есть особый вид изданий, специально предназначенный для поиска сведений, это справочники и энциклопедии. В электронные справочники и энциклопедии встраивают средства поиска информации именно в этих изданиях. С помощью этих средств можно найти только сведения в этих справочниках и энциклопедиях, но сам поиск бывает более удобным, потому что эти издания и делают так, чтобы в них можно было удобно находить сведения.

Учитель показывает ученикам примеры поиска информации в разных источниках, с которыми они познакомятся при изучении этого модуля.
6. Выполнение простых заданий на поиск в разных источниках. 

Учитель предлагает ученикам выполнить простые задания на поиск информации, которые он только что показывал. Возможно, целесообразно чередовать демонстрацию учителем способов поиска в разных источниках информации с попытками учеников повторить это вслед за учителем. 

В конце работы рекомендуется выполнить гимнастику для глаз.

7. Подведение итогов урока. 

Учитель задает вопросы по изученному материалу, ученики выборочно отвечают.

Например:

1. Где можно искать информацию с помощью компьютера?

2. Какие вам известны способы поиска информации с помощью компьютера?

8. Домашнее задание. 

Дома надо просмотреть задания в ситуациях на страницах 66-69 и придумать свою ситуацию. Можно пойти легким путем, немного поменяв одну из предложенных ситуаций. А можно подумать, где в жизни людей ещё может быть нужен поиск информации на компьютере, 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. Поиск информации в компьютере 

Цели урока:

1. Научить искать файлы на компьютере (по имени файла).

2. Научить выполнять поисковые запросы при поиске на компьютере.

План урока (с примерным указанием времени):

1. Выполнение заданий на клавиатурном тренажере. 5-7 мин.

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

3. Формулирование основного вопроса.
2-3 мин.

4. Поиск файлов на компьютере по имени. 5-7 мин.

5. Выполнение заданий на поиск файлов на компьютере по имени.6-8 мин.

6. Поисковые запросы в локальной поисковой системе. 5-7 мин.
7. Выполнение заданий на поиск в локальной поисковой системе. 10-12 мин.

8. Подведение итогов урока. 2-3 мин.

9. Домашнее задание. 2-3 мин.

1. Выполнение заданий на клавиатурном тренажере.

Ученики работают на клавиатурном тренажере в индивидуальном темпе.

2. 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. 66 ситуация номер 2, 

· 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. 

3. Формулирование основного вопроса.

Учитель рассказывает ученикам историю, когда ему надо было найти у себя на компьютере статью о работе над проектами в начальной школе. Было точно известна, что эта статья есть (она когда-то была скачана из сети Интернет). Поэтому оставалась ерунда – просмотреть примерно 8 тысяч файлов. Допусти, что на то, чтобы открыть файл и посмотреть на его содержание уйдет примерно 10 секунд. На просмотр всех файлов уйдет примерно 22 часа или 3 рабочих дня. И файл точно будет найден.

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 искать информацию на компьютере» 

4. Поиск файлов на компьютере по имени.

Учитель напоминает, что файлы на компьютере хранятся в папках. И если с самого начала создавать папки с названиями имеющими смысл, то потом файлы будет гораздо легче находить. Например, если была бы папка «Обучение в начальной школе», в ней папка «Проекты в начальной школе», то искать файл в описанной проблемной ситуации был бы гораздо проще.

Но бывает так, что мы храним файл с именем, говорящим о его содержании, но где не помним. В этих случаях нам может помочь поиск файла по имени или по части имени. Учитель спрашивает, помнят ли ученики, что такое файловый менеджер, вызывает файловый менеджер, выполняет поиск файла по имени, затем поиск файла по части имени (так, чтобы было найдено несколько файлов).  

5. Выполнение заданий на поиск файлов на компьютере по имени..

Учитель дает ученикам задание на поиск файлов по имени и по части имени и просит сохранить результат поисков в папке для результатов этого урока в индивидуальных папках учеников.
6. Поисковые запросы в локальной поисковой системе.

Учитель рассказывает, что поиск файлов мог бы быть гораздо результативнее, если бы программа при поиске смотрела бы не на название файла, а на то, что в нём находится.

Какие-то возможности поиска по содержимому файла бывают в файловых менеджерах. 

Если файловый менеджер в распоряжение учителя позволяет выполнять поиск по содержимому файла, то учитель демонстрирует (заранее проверенный) запрос на поиск и показывает ученикам результаты.

Но поиск с помощью просмотра файлов файловым менеджеров идет долго, зависит от падежа (в другом падеже может не найти), не позволяет понять о чем идет речь в файле без его открытия. Для решения этих проблем используются локальные поисковые системы, которые заранее просматривают файлы в указанной им области поиска, и выполняют поиск быстро, в разных падежах и показам нескольких строк с теми словами, которые мы искали. (Например, бесплатные Яндекс десктоп, Гугл десктоп, хорошая, но платная программа Архивариус).

Учитель демонстрирует (заранее проверенный) запрос на поиск и показывает ученикам результаты

7. Выполнение заданий на поиск в локальной поисковой системе.

Учитель дает ученикам задание на поиск в локальной поисковой системе и просит сохранить результат поисков в папке для результатов этого урока в индивидуальных 

папках учеников.
Учитель проходит по классу, помогает при появлении затруднений.

8. Подведение итогов урока.

Учитель задает вопросы по изученному материалу, ученики выборочно отвечают.

Например:

1. Что и как можно найти с помощью файлового менеджера?

2. Какие есть преимущества у поиска с помощью локальной поисковой системы перед поиском с помощью файлового менеджера?

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.

Урок 3. Поиск информации в электронных энциклопедиях и словарях 

Цели урока:

1. Научить искать информацию в электронных энциклопедиях и словарях.

План урока (с примерным указанием времени):

1. Выполнение заданий на клавиатурном тренажере. 5-7 мин.

2. Формулирование основного вопроса урока.
2-3 мин.

3. Поиск информации в электронных энциклопедиях и словарях. 5-7 мин.

4. Выполнение заданий на поиск информации в электронных энциклопедиях и словарях.8-10 мин.

5. Физкультминутка. Упражнения для глаз. 3-4 мин.

6. Применение найденной информации для создания публикаций. 8-10 мин.

7. Подведение итогов урока. 2-3 мин.

8. Домашнее задание. 2-3 мин.

Если в распоряжения учителя есть несколько электронных энциклопедий и словарей с разными инструментами поиска информаций, то было бы целесообразно познакомить учеников и предложить им выполнить задания на поис в разных словарях и энциклопедия. Для этого может потребоваться еще один урок.
1. Выполнение заданий на клавиатурном тренажере.

Ученики работают на клавиатурном тренажере в индивидуальном темпе.

2. Формулирование основного вопроса. 

Учитель рассказывает детям, что бывет так, что мы покупаем и приносим домой новую электронную энциклопедию. Устанавливаем её на компьютер и задумываемся. 

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 искать информацию в электронных энциклопедиях и словарях?» 

3. Поиск информации в электронных энциклопедиях и словарях. 

Учитель рассказывает ученикам, что поиск информации в разных электронных энциклопедиях и словарях может быть устроен по-разному. Поэтому надо учиться искать сведения во всех электронных словарях и справочниках, имеющихся в нашем распоряжении.

Учитель показывает различные способы поиска информации по нарастающей сложности в электронном словаре или энциклопедиями, показывает способы навигации.

4. Выполнение заданий на поиск информации в электронных энциклопедиях и словарях. 

Ученики выполняют задания на поиск информации возрастающей сложности, подготовленные учителем и сохраняют результаты поисков в папке для результатов этого урока в индивидуальных папках учеников. Для каждого запроса рекомендуется создавать отдельную папку.

5. Физкультминутка. Упражнения для глаз..

Ученики выполняют гимнастику для глаз.

6. Применение найденной информации для создания публикаций.

Используя найденные тексты по запросам ученики выбирают любую тему и создают маленькую публикацию по этой теме (на выбор: печатную или электронную).

Созданный файл с публикацией ученики сохраняют в отдельной папке к этому уроку, расположенной в их персональных папках.

7. Подведение итогов урока. 

Учитель задает вопросы по изученному материалу, ученики выборочно отвечают.

Например:

1. В чем особенность таких изданий как электронные энциклопедии и справочники?

2. Как искать нужную информацию в электронной энциклопедии или справочнике?

8. Домашнее задание. 

Дома надо продумать идею публикации по выбранной ситуации, которую ученики скоро начнут делать. Надо подумать, где надо искать информацию, подобрать возможные источники.

Урок 4. Интернет. Поисковые системы
Цели урока:

1. Научить составлять поисковые запросы.

2. Научить находить и сохранять тексты.

План урока (с примерным указанием времени):

1. Выполнение заданий на клавиатурном тренажере. 5-7 мин.

2. Проверка домашнего задания: рассказ об идее своей будущей публикации группе одноклассников, обмен мнениями и новыми идеями. 6-8 мин.

3. Формулирование основного вопроса.
2-3 мин.

4. Составление поисковых запросов и сохранение найденных текстов. 5-7 мин.

5. Выполнение заданий на составление поисковых запросов и сохранение найденных текстов. 8-10 мин.

6. Физкультминутка. Упражнения для глаз. 3-4 мин.

7. Применение найденной информации для создания публикаций. 8-10 мин.

8. Подведение итогов урока. 2-3 мин.

9. Домашнее задание. 2-3 мин.

1. Выполнение заданий на клавиатурном тренажере.

Ученики работают на клавиатурном тренажере в индивидуальном темпе.

2. Проверка домашнего задания: рассказ об идее своего будущего текста 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 идее будущей публикации на основе поиска информации. 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. Группа работает в режиме мозгового штурма. 

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. Формулирование основного вопроса. 

Учитель рассказывает детям, представьте себе, что вы услышали, что город Рим стоит на семи холмах, один из которых (самый известный) называется Капитолий. И вы решили узнать об этом поподробнее в сети Интернет, запросили информацию о Капитолии. Что мы получим в первых результатах? Мы узнаем, что Капитолий – это сеть торговых центров.

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 искать информацию в сети Интернет?» 

3. Составление поисковых запросов и сохранение найденных текстов. 

Учитель рассказывает ученикам, как выполняются поисковые запросы в сети Интернет, как просматривать найденные результаты и как сохранять подходящее из найденного в специально создаваемых для этого папках.

Ученики читают самостоятельно или выборочно вслух тексты на станице  73.

Особое внимание следует уделить точности запросов. Следует избегать слишком общих и слишком узких формулировок. В примере из проблемной ситуации, если бы мы запросили «Рим холм Капитолий» мы бы увидели нужную нам информацию, гораздо менее разбавленную лишними сведениями, ложными для нашего поиска.

Ученики читают самостоятельно или выборочно вслух тексты на станице  75.

Учитель рассказывает о способах уточнения запросов. Например:

· точные словосочетания (в системе Яндекс словосочетания в кавычках),

· обязательно присутствующие слова (в системе Яндекс знак «+» перед словом),

· слова, которых не должно быть в результатах поиска (в системе Яндекс знак «-» перед словом.

4. Выполнение заданий составление поисковых запросов и сохранение найденных текстов. 

Ученики выполняют задания возрастающей сложности на поиск информации, подготовленные учителем, и сохраняют результаты поисков в папке для результатов этого урока в индивидуальных папках учеников. Для каждого запроса рекомендуется создавать отдельную папку.

5. Физкультминутка. Упражнения для глаз..

Ученики выполняют гимнастику для глаз.

6. Применение найденной информации для создания публикаций.

Используя найденные тексты по запросам ученики выбирают любую тему и создают маленькую публикацию по этой теме (на выбор: печатную или электронную).

Созданный файл с публикацией ученики сохраняют в отдельной папке к этому уроку, расположенной в их персональных папках.

7. Подведение итогов урока. 

Учитель задает вопросы по изученному материалу, ученики выборочно отвечают.

Например:

1. Как составлять запросы на поиск в сети Интернет?

2. Как сужать и расширять область поиска сведений в сети Интернет?

8. Домашнее задание. 

Дома надо вернуться к идее своей публикации на основе поиска информации с учетом интересных мыслей, которые могли высказать другие ученики в мозговом штурме. Желательно записать в тетради свои идеи. 

Урок 5. Интернет. Поисковые системы (продолжение)
Цели урока:

1. Научить составлять поисковые запросы.

2. Научить находить и сохранять изображения и видеофрагменты.

План урока (с примерным указанием времени):

1. Выполнение заданий на клавиатурном тренажере. 5-7 мин.

2. Формулирование основного вопроса.
2-3 мин.

3. Составление поисковых запросов и сохранение найденных изображений и видеофрагментов. 5-7 мин.

4. Выполнение заданий на составление поисковых запросов и сохранение найденных изображений и видеофрагментов. 8-10 мин.

5. Физкультминутка. Упражнения для глаз. 3-4 мин.

6. Применение найденной информации для создания публикаций. 8-10 мин.

7. Подведение итогов урока. 2-3 мин.

8. Домашнее задание. 2-3 мин.

1. Выполнение заданий на клавиатурном тренажере.

Ученики работают на клавиатурном тренажере в индивидуальном темпе.

2. Формулирование основного вопроса. 

Учитель напоминает ученикам, что тексты – это не единственное, что нужно для создания публикации. Учитель спрашивает учеников, что кроме текста нужно для печатной публикации? А для электронной публикации?

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 искать в сети Интернет изображения и видео?» 

3. Составление поисковых запросов и сохранение найденных изображений и видеофрагментов.

Учитель предлагает ученикам ответить на вопрос в рубрике «Как вы считаете?» на странице 76. 

Ученики читают самостоятельно или выборочно вслух тексты на станице  76 и 77 (или учитель может рассказать им о поиске и сохранении изображений и видеофрагментов).

Учитель показывает, как выполняется поиск и сохранеие изображений и видеофрагментов.

Особое внимание учитель уделяет вопросам авторского права. Даже если изображение или видеофрагмент не запрещен автором для использования другими людьми, при иего использовании необходимо указывать, откуда взят этот текст или видеофрагмент.

4. Выполнение заданий составление поисковых запросов и сохранение найденных изображений и видеофрагментов. 

Ученики выполняют задания на поиск изображений и видеофрагментов, подготовленные учителем и сохраняют результаты поисков в папке для результатов этого урока в индивидуальных папках учеников. Для каждого запроса рекомендуется создавать отдельную папку.

5. Физкультминутка. Упражнения для глаз. 

Ученики  выполняют гимнастику для глаз.

6. Применение найденной информации для создания публикаций.

Используя найденные изображения и видеофрагменты по запросам ученики выбирают любую тему и создают маленькую публикацию по этой теме (на выбор: печатную или электронную). Даже в маленькой публикации ученики учатся уделять внимание соблюдению авторских прав.

Созданный файл с публикацией ученики сохраняют в отдельной папке к этому уроку, расположенной в их персональных папках.

7. Подведение итогов урока. 

Учитель задает вопросы по изученному материалу, ученики выборочно отвечают.

Например:

1. Как искать изображения и видеофрагменты? 

2. Как соблюдать авторские права ?

Домашнего задания не будет. Следующий урок начнется с выполнения самостоятельной работы.

Урок 6. Самостоятельная работа. Начало работы над проектами 

Цели урока:

1. Проверить умение выполнять поиск текстов и изображений.

2. Учить искать информацию с помощью компьютера и создавать на её основе печатную или электронную публикацию, предназначенную для какой-либо цели.

План урока (с примерным указанием времени):

1. Проведение самостоятельной работы на выполнение операций. 10-15 мин.

2. Физкультминутка. Упражнения для глаз. 3-4 мин.

3. Проверка домашнего задания: рассказ об идее публикации на основе найденной информации группе одноклассников, обмен мнениями. 10-12 мин.

4. Доработка замысла с учетом советов одноклассников. 6-8 мин.

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

6. Физкультминутка. Упражнения для глаз. 3-4 мин.

7. Домашнее задание. 2-3 мин. 

1. Проведение самостоятельной работы на выполнение операций.

Ученики выполняют действия по указанию учителя, описанные на странице 78 в учебнике.

Учитель может варьировать предлагаемые задания по своему усмотрению.

Результат работы ученики сохраняют в указываемых учителем папках (в одной общей или в своих индивидуальных папках для хранения результатов самостоятельной работы).
2. Проверка домашнего задания: рассказ о замысле публикации на основе найденной информации группе одноклассников, обмен мнениями. 

Строго говоря, этот и следующий этапы урока нужны для того, чтобы дети сделали перерыв в работе на компьютере.

Ученики рассказывают об их итоговых идеях к реализации своих творческих заданий, выслушивают последние советы своих одноклассников перед началом работы над проектами.

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

Далее ученики работают над своими идеями самостоятельно, делают в тетради пометки о том интересном, что пришло в голову при последнем совместном обсуждении идей. 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. Те, кто успели сделать свой проект, готовятся создать ещё один проект для новой выбранной ситуации.

Урок 7. Завершение работы над проектами

Цели урока:

1. Учить искать информацию с помощью компьютера и создавать на её основе печатную или электронную публикацию, предназначенную 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. 

2. Оценивание своей работы.

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

· что удалось из задуманного,

· менялся ли замысел 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 иллюстаций, звуков, музыки, видео).

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

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

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

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

4) Публикация хорошая, мне понравилась (или иными словами положительный отзыв о работе).

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

4. Подведение итогов урока.

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

Например:

1. С какими источниками информации вы познакомились?

2. Как соблюдать авторское право при использовании найденной информации ?

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 публикаций. 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.


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