2 клас
Сходинки до інформатики

Тема: Об’єкти графічного редактора. 
Мета: формувати вміння працювати з елементами інтерфейсу графічного редактора (створювати об’єкти та змінювати їх властивості), розвивати пам’ять, увагу, мовлення, логічне мислення, навички самостійної роботи на комп’ютері, виховувати відповідальність, зацікавленість інформатикою.
Обладнання: Tux Paint.


Хід уроку
І.Організаційна частина. 
 В клас комп’ютерний прийшли
І знання ми тут знайшли.
Хутко по місцях сідаймо – 
У навчання вирушаймо!
ІІ.Актуалізація опорних знань.
1.Продовжте вірш.
Віршикам моїм чудовим іноді бракує слова.
Допомоги в вас прохаю та вірші розпочинаю…

Мій комп’ютер, любий друже, дуже гарний та потужний.
Я його вам покажу, власні дії розкажу:
Після ввімкнення чекаю, і мені екран моргає,
Бачу я значків запас, це…. (робочий стіл) у нас!

Бачу я значок програми, та не буду звати маму,
Клацну двічі на нього – відкривається … (вікно).

Якщо вимкнути берусь, натискаю кнопку… (Пуск).
А для ввімкнення, малята, кнопку … (Power) натискати.
Як всі впорались чудово! Відгадали кожне слово!
Ваш кмітливий дуже клас! Вже багато знань у нас!
2.Повторення правил техніки безпеки. Гра «Істинне-хибне».
Якщо твердження істинне, - відповідати «Тік-так, і тільки так», якщо хибне – «Тік-так, це не так».
· Відстань від екрана до очей повинна бути не менше ніж 50 см.
· Працюючи за комп’ютером, не можна їсти.
· Під час роботи за комп’ютером руки завжди повинні бути брудними і мокрими.
· У класі потрібно ходити і дивитись, що роблять однокласники.
· Сидіти потрібно так, щоб спина була рівною, лікті – на столі.
· Під час роботи за комп’ютером не можна торкатись роз’ємів, шнурів та розеток.
· Працюючи за комп’ютером, необхідно співати від задоволення.
· На урок інформатики бажано приносити улюблені іграшки, щоб не було сумно.
3.Запитання.
- Давайте пригадаємо, які нові поняття ми вивчили на попередньому уроці.
- Яка програма використовується для створення малюнків, ілюстрацій до казок та вітальних листівок.
- Назвіть елементи інтерфейсу цієї програми.
- Що означає слово Tux?
- У які групи об’єднані інструмент малювання Штамп?
4.Робота в парах. Складіть малюнок-аплікацію.


ІІІ.Мотивація навчальної діяльності. Оголошення теми і мети уроку.
Так само, як і цю аплікацію, ми можемо «скласти» малюнок у графічному редакторі за допомогою об’ємів різної форми.
ІV.Вивчення нового матеріалу.
1.Розповідь .
Кожний штамп, як і будь-який об’єкт, має властивості. Це назва, колір, розмір, місце розташування.
Назва штампа відображається в лівій нижній частині вікна програми Tux Paint поруч з пінгвіном Туксом. Дана властивість не змінює свого значення.
А значення таких властивостей штампа, як колір та розмір, можна змінювати.
Ми знаємо, що у нижній частині екрана розташована палітра кольорів. Коли ми виберемо штамп, який подобається, то колір цього штампа можна змінити: 
· вибери колір на панелі,
· обери штамп,
· перенеси його на аркуш.
Більшість штампів можна зменшити або збільшити. Для цього потрібно змінити розмір об’єкта:
· Вибрати потрібний штамп.
· Використати шкалу розміру об’єкта та збільшити або зменшити його розмір.
· Розмістити об’єкт на аркуші.
2.Фізкультхвилинка.
Травичка низенька-низенька.
Дерева високі-високі.
Вітер дерева колише, гойдає,
Птахи летять, відлітають,
А діти тихенько за парти сідають
3.Практична робота. 
Мудрунчик запропонував Ганнусі допомогти йому виконати завдання: намалювати чарівних різнокольорових рибок різного розміру.
Малюнок сподобався Ганнусі. Що вона поцікавилася: «Чи можна його зберегти та показати Елзікові?» (Підручник ст. 124)
- Звичайно, - відповів Мудрунчик. – Вибери кнопку Збережи, і малюнок буде збережено.

4. Релаксація.
В середньому темпі зробити 3-4 кругових рухів очима праворуч і так само ліворуч, «малюючи сонечко».
Розслабивши м’язи очей, подивитись у вікно, спостерігаючи, як гойдаються віти дерев і пливуть хмарки.
Швидко поморгати, закрити очі і, рахуючи до 10, уявити як іде дощик (летять сніжинки).
5.Додаткове завдання.
Створи малюнок, використовуючи один штамп та добираючи різні кольори. (Календула. Підручник ст. 125)
V.Закріплення вивченого матеріалу.
1.Робота в зошиті з друкованою основою (ст. 44-45).
2.Цікаве завдання.
МАК + КЛЮВ + ЗНАННЯ – К – К – З – Н = (Малювання)
ПЕНАЛ + ПАЗЛ + КУБИК – АЛ – ПА – КУБ = (Пензлик)
VІ. Підсумок уроку.
· Що вивчали на уроці?
· Чи можна змінити об’єкти графічного редактора Tux Paint?
· Чого ви навчилися під час роботи за комп’ютером?
· Що сподобалось на уроці?
· Що було важко на уроці?
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