Урок інформатики в 11 класі
 Тема: Створення графічних об’єктів в середовищі програмування

 Мета: Навчитися створювати графічні об’єкти в середовищі програмування, розвивати художній смак та творчі здібності, виховувати повагу до національних традицій, любов до рідного краю

Обладнання: комп’ютери, картки із завданнями, пам’ятки «Бережи зір»  
Хід уроку
1. Перевірка Д/з
А) комп’ютерне тестування: Робочий стіл/ТЕСТИ/графіка

Б) Зошит-конспект Д.Шост ст.140 ТЕСТИ
     2.  Актуалізація опорних знань, мотивація

Перегляд навчальної презентації «Процедури модуля GRAPH в середовищі Турбо-Паскаль з коментуванням

3.  Оголошення завдань уроку за групами: «Дизайнери тканини», «Астрономи»,  ательє «Вишиванка»
4. Робота в групах. Керівник групи розподіляє обов’язки, секретар занотовує результати в аркуші оцінювання

5. Фізкультхвилинка Вправи для очей, вправи для рук

7. Підсумок уроку Доповіді керівників груп з демонстрацією    

    результатів, оцінювання, висновки   
Завдання
1.Група “Дизайнери тканини”
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Використовуючи процедури модуля GRAPH в Турбо-Паскаль, створити графічні зображення (зразки тканини)

 Kvadrati
program Kvadrati;                                                             

uses Crt, Graph;                                                              

var driver,mode,a,i,x1,y1: integer;x,y:real;                                  

begin clrscr;                                                                 

driver:=detect;                                                               

initgraph(driver,mode,'D:\BP\BGI');                                           

setbkcolor(11);                                                               

for i:=15 downto 0 do                                                         

begin                                                                         

 setfillstyle(1,i);  a:=i*10;                                                                    

BAR(320-a,240-a,320+a,240+a);          

end;                                                           

readln;Closegraph;                                        

end.                            
 2. Зразок заповнення замкненої фігури
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  PROBOTA9;                                                             

Uses CRT, GRAPH, DOS;                                                         

Const COORDINATI:array [1..10] of integer=                                    

(160,240,240,160,320,240,240,320,160,240);                                    

Var GRAPHDRIVER, GRAPHMODE, ERRORCODE: integer;                              

 begin                                                                        

GRAPHDRIVER:=Detect;                                                        

 InitGraph (GRAPHDRIVER, GRAPHMODE, 'D:\BP\BGI');                            

 ERRORCODE:=GraphResult;                                                      

 if ERRORCODE<>0 then    begin                                                                        

 writeln ('помилка графики:');                                             

 writeln (GraphErrorMsg (ERRORCODE));                                         

 writeln ('програма закінчена');                                              

 Halt (1);  end;  ClearDevice;{Очиcка екрану}                                        

 SetBKColor (3);{Встановлення кольору фону- голубого}                           
  SetColor (1); CIRCLE(240,240,40);                                                              
 Setfillstyle(7,1);  FloodFill (240,240,1);  Setcolor(14);                                      
 Fillpoly(5,coordinati);  Setfillstyle(2,14);    repeat   until keypressed;                                                            
 closeGraph;   end.                                                      
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programTkani;                                                                                                 

uses Crt,Graph;                                                               

var driver,mode,x,y,i,r:integer;                                              

begin                                                                         

clrscr;    driver:=detect;                                                               
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initgraph(driver,mode,'D:\BP\BGI');  randomize;                               
setbkcolor(1);settextstyle(4,0,4); r:=15;                                                                        
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while i<=250 do                                                               

begin                                                                         

x:=random(640);                                                               

y:=random(480);                                                               

setcolor(x);circle(x,y,r);setfillstyle(7,x);                                 floodfill(x,y,x);                                                             

  outtextxy(x,y,'*');                                                        

  i:=i+1;                                                                                             

end.
Виконуючи незначні зміни в програмі,  експериментальним шляхом отримуємо різноманітні малюнки і відтінки зразків тканини. 
2.Група « Астрономи»
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 Небо

program nebo;                                                                 

uses Crt,Graph;                                                               

var x,y,driver,mode,i:integer;                                                

begin                                                                         

clrscr;                                                                       driver:=detect;                                                               initgraph(driver,mode,'D:\BP\BGI');                                

Setbkcolor(3);randomize;setcolor(14);settextstyle(4,0,4);                     

for i:=1 to 30 do                                                             

begin                                                                         

x:=random(640);                                                               

y:=random(480);outtextxy(x,y,'*');                                         

end;                                                                         

readln;                                                                       

closegraph;                                                                   

end.                                                                         
Сузір’я Великої ведмедиці
program bwedm;                                                                
uses Graph;                                                                   _

const bmedw:array[1..10] of integer=(340,120,540,80,500,180,400,200,340,120);                                                                                                       

var gd,gm:integer;                                                            

begin                                                                         
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gd:=detect;                                                                   
initgraph(gd,gm,'d:\bp\bgi');                                                 

Line(60,140,160,100);                                                         
Line(160,100,340,120);                                                       
drawpoly(5,bmedw);                                                            
readln;                  
closegraph; readln;  end.
3. Група  ательє  «Вишиванки»
1.В середовищі GW-BASIC створити орнаменти,    

використовуючи вказівки повторення, графіки та звернення до підпрограм. Змінити параметри в COLOR, отримати різні відтінки малюнка.  
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25 PSET(18,50),4

30 GOSUB 160

49 PSET(50,100),1

50 GOSUB_ 140

51 PSET(18,150),4

52 FOR 1=1 10 42

53 DRAW “E14g3h3£14h3g3"
54 NEXT 1

60 PSET(58,175),1

78 GOSUB 140

75 PSET(18,250),4

30 GOSUB 168

98 END

160 FOR 1=1 10 20

110 DRAY “R16U18R10U10R16D1GR1AD1A"
128 NERT I

138 RETURN

148 FOR 1=1 10 9

150 DRAY “L16U16L16U10L16D16L10D10L18D10R16D16R18D10R10U18R16U10R16U18CAR7ACL"
168 NEXT I

178 RETURN
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III. Домашнє завдання. Підготуватися до практичної роботи.

В Турбо-Паскаль написати програму створення будь-якої діаграми.

Творче завдання – створити зображення сузір’я «Кассіопея»
IV. Підсумок уроку.
Керівники груп здають аркуш оцінювання роботи в групі, доповідають про участь кожного при виконанні завдань, учні демонструють готові програми.
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