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МІНІСТЕРСТВО ОСВІТИ І НАУКИ УКРАЇНИ

ВІННИЦЬКИЙ КОЛЕДЖ

 НАЦІОНАЛЬНОГО УНІВЕРСИТЕТУ ХАРЧОВИХ ТЕХНОЛОГІЙ

ПЛАН – КОНСПЕКТ

відкритого заняття

з навчальної дисципліни  „Інженерна та комп’ютерна графіка ”

Тема :”Проекційне креслення ”
ВИКЛАДАЧ ЯНЧУК Н.А.

ВІННИЦЯ , 2019
Вступ

Розум людський має три ключі, 

які все відкривають:  знання, думка, уява.

В.Гюго

В сучасних умовах розвитку, реформування і удосконалення освітньої системи перед освітянами постають серйозні питання, які потребують глибокого аналізу та наукового обґрунтування новітніх методичних прийомів, впровадження яких зумовить зростання активності і зацікавленості студентів.

Сучасна школа не реалізує в системній цілісності проблеми фундаменталізації навчання, не навчає самостійно мислити, здобувати знання.


Сучасний економічний стан країни поглиблює ці проблеми. Все це потребує докорінно змінювати сталу і застарілу практику навчання.


Є багато методик, прийомів активізації розумової діяльності студента. Їх широке застосування не завжди дає гарантію високого рівня знань студентів. Не завжди студенти сприймають нововведення з охотою. Тому потрібно детально і ретельно, обґрунтовано і зумовлено підбирати методи, експериментувати для досягнення результатів навчання.


Догматизм навчання, лекційна система в коледжах не дає очікуваних наслідків. Студенти як слухачі в більшості своїй пасивні.


Тому ефект дають ті методики, де студент є активним співучасником процесу здобуття нових знань або засвоєння якихось навичок, застосування цих знань.


Не новими, але привабливими щодо активізації розумової діяльності студентів, є ігрові методи.


Відчуття азарту, змагання, колегіальність – все це сприймається студентами з охотою. Вони працюють командою, завжди відчувають товариську допомогу і бажання самому зробити внесок в спільну справу.

[image: image44.png]



ПЛАН ЗАНЯТТЯ

Дисципліна : Інженерна та комп’ютерна графіка
Група:
Викладач: Янчук Н.А.
Тема :  Проекційне креслення
Вид заняття: заняття -  гра 
Мета заняття :

1. навчальна: повторити пройдений матеріал, сприяти активізації пізнавальної активності, поглибити між предметні зв’язки з профілюючими дисциплінами;
2. виховна: виховання пізнавального інтересу до предмету, активності , самостійності міркувань, взаємоповаги, взаєморозуміння, почуття відповідальності за доручену справу.
3. розвиваюча: розвиток просторового, логічного та творчого мислення, культури усного мислення; спостережливості, естетичного смаку, навичок застосування теоретичних знань і вмінь на практиці.

Міжпредметні зв’язки: Математика, графічна частина курсового і дипломного проектування.
Методичне та матеріальне забезпечення:  

1. Комп’ютер
2. Мультимедійний проектор

3. Екран

4. Презентації «Історія розвитку креслення», «Зв'язок креслення з майбутньою спеціальністю»

5. Індивідуальні картки завдання
Література:
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1. Михайленко В.Є., Ванін В.В., Ковальов С.М. Інженерна та комп’ютерна графіка – К.: Каравела; Львів: Новий Світ – 2000, 2002. 
2. Ванін В.В., Бліок А.В., Гнітецька Г. О. Оформлення конструкторської документації - К.: Каравела, 2013. 
3. Верхола А.П. Коваленко Б.Д. Інженерна графіка: креслення, комп’ютерна графіка - К.: Каравела, 2012.  
4. Боголюбов С.К. Черчение М.: Машиностроение, 1989 
Методична спрямованість заняття :  Використання ігрового заняття, як засобу активізації пізнавальної діяльності студентів.

Методи навчання: проблемно-пошуковий, створення інциденту ( пошуки вирішення ситуації при недостатній кількості інформації), випереджаюче навчання, інформаційно-комунікативний, діалогове навчання, проектні технології, опора на життєвий досвід, символічного бачення, розповідь, переконання, самостійна робота. 

Формування ключових компетентностей: 

- здатність виявляти, класифікувати і вирішувати проблеми;

- здатність приймати раціональні рішення;

-  здатність планувати свій час;

- здатність до пошуку, обробки та аналізу інформації, отриманої з різних джерел;

- здатність до навчання та самоосвіти; 

- здатність до абстрактного мислення, аналізу і синтезу;

- уміння здійснювати міжособистісне спілкування і взаємодію;
- базові знання в галузі інформатики й сучасних інформаційних технологій та навички роботи з комп’ютером, програмними засобами й інтернет-ресурсами.
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Єдиний шлях до пізнання – дія. 
Б. Шоу
Хід гри.

Ведучий (викладач ):

Ми з вами сьогодні-мандрівники і здійснимо подорож по сторінках вивченого матеріалу. Щось пригадаємо, повторимо, а щось, можливо, дізнаємось і новеньке. Подорожувати будемо на вітрильних човнах. Проведемо „Креслярську регату ”. Погляньте на карту:

Ми побуваємо на мисі „ Геометричний ”. Відвідаємо острів „ Проекція ”. Зайдемо в бухту „ Технічна ” і за допомогою маяка „ Спеціальність ” дійдемо до порту „ Перемога ”.
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В регаті приймають участь два вітрильних човна

І човен „Олівець ” 

ІІ човен „Циркуль ”   
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Під час подорожі команди будуть одержувати „якорі ”. У кого наприкінці буде більше „якорів ”, та команда і переможе на нашій  регаті . 
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Отже,

Урок сьогодні-не простий 
           Усім відомий, звичний 
           Я сподіваюсь,  зумієте ви
           Здолати всі перепони 
           Тож на мис „Геометричний” вирушаймо
           І все, що вивчили раніше, давайте пригадаємо.
Капітанам приготуватися до рейсу! Підняти якір! Прибрати трап! Повний вперед! 

Звучить музика з кінофільму „Діти капітана Гранта”

„Той хто звик за звитягу боротись

Не втрачає відвагу ніде!
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Хто хоче, той доб’ється,

Веселий все сміється,

Хто прагне той завжди знайде!  ”   
Ведучий:   Під час переходу проведемо підготовчу роботу. Я пропоную надати по 8 хв. студентам, що займались вивченням історичних фактів.
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Конкурс „ Оратор ”

 Представник І команди розповідає про історію олівця.
 Представник ІІ команди розповідає про історію розвитку креслення. 
Конкурс „Четвертий зайвий ” 
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Пропонується група із 4 слів або чотирьох  малюнків. Визначити яке слово  або малюнок в групі зайві. (додаток 1)
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Ведучий:

Ось так непомітно ми добрались до мису „ Геометричний ”. На ньому ми проведемо конкурс капітанів і перевіримо, як капітани підготовлені до такого серйозного переходу. Поки капітани займають місця лунає музика:
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Бліц -турнір.

Кожному капітану буде задано по 10 запитань. Вони повинні відповідати швидко, виразно і коротко. 

Запитання для І капітана

1. Скільки аркушів А4 вміщує аркуш А2?

2. Якими лініями виконуються виносні та розмірні лінії?

3. Яка товщина суцільної товстої основної лінії?

4. Якими лініями виконуються лінії невидимого контуру?

5. На якій відстані від краю аркуша треба проводити лінії рамки?

6. Який кут між осями в прямокутній ізометрії ?

7. Як називається гармонічне поєднання зображення деталі з заданим форматом?

8. Які габаритні розміри основного напису?
9. Назвіть основні елементи призми.

10.  Скільки вершин має трикутна піраміда?
Запитання для ІІ капітана

1. Чим визначається розмір шрифту?

2. Які розміри формату А4?

3. Від чого залежить товщина основної товстої суцільної лінії?

4. Якими лініями виконується лінія обриву?

5. Чому дорівнює сторона правильного шестикутника?

6. Чому дорівнюють коефіцієнти спотворення в ізометрії?

7. Як називається плавний перехід від однієї до іншої за допомогою третьої?
8. Як позначаються осі проекцій ?

9. Назвіть основні елементи піраміди?

10. Скільки ребер  має трикутна піраміда?
Ведучий:

Капітани гарно справились з завданням, показали свою добру підготовку і можемо сміливо вирушати з ними далі по маршруту до острова „Проекція”.
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Члени команд обох човнів повинні мати гарне просторове уявлення, щоб справлятись з тими завданнями, які чекають їх на острові „Проекція”.
Конкурс „Просторова уява ”      

За двома проекціями моделі знайти аксонометричне зображення.( Додаток 2)
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Ведучий:

На морі штиль, погода дозволяє розслабитись. Згадаймо вірш Л.Українки:

Тиша в морі... ледве-ледве

Колихає море  хвилі,

Не колишуться від вітру

На човнах вітрила білі.

Конкурс „Оптичні ілюзії»   
Задача 1.

Які предмети зображені на малюнку  ? 
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        Задача 2.
Креслення, як відомо, читають від його основного напису. Оцінити по заслузі це просте, але мудре правило дозволить жартівливий приклад на малюнку. Що зображено на малюнку зліва, з права  і яка цифра проставлена там?  (Додаток 3)
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Ведучий:

Ми бачимо, що члени команд в основному мають гарне просторове уявлення і сміливо висаджуємось на острів „ Проекція ” . При висадці на острів моряки виловили пляшку з вказівками, де знайти на острові скарби. Отже, нам потрібно відправитись на острів на пошуки скарбів. 
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Конкурс „ Дешифрувальник”

Задача 1. Необхідно прочитати зашифровані слова Для цього необхідно поєднати короткі слова в одне слово. (Додаток 4 ). 
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      Задача 2. Виділити спільну,  суттєву ознаку між поняттями (Додаток 4 ).
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      Конкурс “ Проекційні задачі ”

      Записати  в таблиці, які цифри на кресленні відповідають даним літерам на наочному зображенні. (Додаток 5).
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Конкурс „ Ерудит ”

       Розгадати кросворд. (Додаток 6)
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Ведучий:

Отже, ми справились із завданням на острові і відправляємось далі до бухти „Технічна”. 
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Конкурс „Кмітливий кресляр ”

Командам потрібно вписати до таблиці числове значення лінії з малюнка і її основне призначення. (Додаток 7)
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Ведучий:

Отже, ми готові зайти в бухту „Технічна”. Пройдемо такі випробування:

Конкурс „Я - тобі,  ти – мені ”

Представники від двох команд приготували запитання один одному. 
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 Конкурс „Золотий олівець ”

Виконати розрізи деталей. (Додаток 8) 
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Ведучий:
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Команди добре справились із цими завданнями і ми вирушаємо до порту „Перемога”. По дорозі до порту нам допоможе не сісти на міль маяк „Спеціальність”. Він завжди був нам орієнтиром і на заняттях з інженерної графіки.

Так давайте проведемо наші останні змагання.
Конкурс „Зв’язок креслення зі спеціальністю”
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Команди  розповідають про зв'язок інженерної графіки з спеціальними  дисциплінами.

 Ведучий:

Залишивши маяк „Спеціальність” позаду направляємось до порту „Перемога”.
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Конкурс „Літературний ”

 Учасники походу читають свої вірші на тему „Я і креслення”.
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Підведення підсумків.

Оголошується команда переможець.
 Гра закінчена. 
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Додатки


Додаток 1

Конкурс “Четвертий зайвий”

Пропонується група із 4 слів або чотирьох  малюнків. Визначити яке слово  або малюнок в групі зайві.

1. Лінійка, олівець, рулетка , циркуль, гумка.

 2.  Еліпс, гіпербола, парабола, коло.

 3.
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4.

5.
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Додаток 2
Конкурс „Просторова уява ”

За двома проекціями моделі знайти аксонометричне зображення.
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Додаток 3
Конкурс „Оптичні ілюзії»

Які предмети зображені на малюнку  ?

Креслення, як відомо, читають від його основного напису. Оцінити по заслузі це просте, але мудре правило дозволить жартівливий приклад на малюнку. Що зображено на малюнку зліва, з права  і яка цифра проставлена там?  
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Додаток 4
Конкурс “ Дешифрувальник ”

Необхідно прочитати зашифровані слова. Для цього необхідно поєднати короткі слова в одне слово.
1. Т + АД + ЕЛЬ                                (деталь)
2. РИМ + ПАЗ                                    (призма)
3. НУС + ОК                                      (конус)
4. ЛАК + ІНІЙ                                  (лінійка)
5. ФАТ + РОМ                                  (формат)
6. ЩИНА+ ОПЛ                              (площина)
7. ДОМ + ЕЛЬ                                 (модель)
8. ПИР + ТРАНС + ТОР                 (транспортир)
Виділити спільну,  суттєву ознаку між поняттями
Циркуль, транспортир, олівець

Спереду, зверху, зліва 

Спереду, зверху, зліва 

Горизонтальна, фронтальна, профільна 


Додаток 5

Конкурс “ Проекційні задачі ”

Записати  в таблиці, які цифри на кресленні відповідають даним літерам на наочному зображенні.
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Додаток 6
Конкурс „ Ерудит ”

Розгадати кросворд.


1. Об'ємне геометричне тіло.

2. Стандартний аркуш креслярського паперу.

3. Креслярський інструмент, який маркірується буквами «М»; «Т»; «ТМ».

4. Відношення між лінійним розміром зображення до розмірів об'єкту.

5. На кресленні «вона» буває товстою, тонкою, хвилястою ...

6. Одиниця виміру на кресленнях.

7. Креслярський інструмент.

8. Геометрична фігура.

9. Перехід від однієї лінії контуру до іншої.
Відповіді на кросворд



Додаток 7
Конкурс „Кмітливий кресляр ”

Командам потрібно вписати до таблиці числове значення лінії з малюнка і її основне призначення.
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	№ з/п
	Найменування лінії
	Призначення лінії

	
	Суцільна товста (основна)
	

	
	Суцільна тонка
	

	
	Суцільна хвиляста
	

	
	Штрих-пунктирна
	

	
	Штрих-пунктирна з двома точками
	

	
	Штрихова
	




Додаток 8   

 Конкурс «Золотий олівець»

                                     Варіант 1                        ________________________

1. За аксонометричним зображенням деталі докресліть фронтальний розріз. В разі необхідності позначте розріз.
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2. Доповніть креслення лініями яких не вистачає. Фігури перерізів виділіть штриховкою.
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                                                                                                    Оцінка:

                                                       

                                            Варіант 2                    --------------------------------

1. За аксонометричним зображенням деталі докресліть фронтальний розріз. В разі необхідності позначте розріз.
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2. Доповніть креслення лініями яких не вистачає. Фігури перерізів виділіть штриховкою.
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                                                                                                                            Оцінка:


                                                   Варіант 3              ________________________

1. За аксонометричним зображенням деталі докресліть фронтальний розріз. В разі необхідності позначте розріз.

[image: image40.jpg]Ombyp HackpisHuU





2. Доповніть креслення лініями яких не вистачає. Фігури перерізів виділіть штриховкою.
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                                                                                                    Оцінка:
                                                  Варіант 4                            _____________________

1. За аксонометричним зображенням деталі докресліть фронтальний розріз. В разі необхідності позначте розріз.
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   2. Доповніть креслення лініями яких не вистачає. Фігури перерізів виділіть штриховкою.
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                                                                                                         Оцінка:

Додаток 9
Результати конкурсів
	Назва команди
	Емблема
	Конкурс «Оратор»
	Конкурс «Четвертий зайвий»
	Конкурс капітанів
	Конкурс «Просторова уява»
	Конкурс «Оптичні ілюзії»
	Конкурс «Дешифрувальник»
	Конкурс «Проекційні задачі»
	Конкурс «Ерудит»
	Конкурс «Кмітливий кресляр»
	Конкурс «Ти – мені, я- тобі»
	Конкурс «Золотий олівець»
	Літературний конкурс   « Я і креслення»
	Підсумок

	Олівець
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Циркуль
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	



 Висновки

Заняття в ігровій формі завжди проходять цікаво, з великою активністю всіх студентів.

В ході ігрової діяльності у студентів проявляються терпіння та наполегливість, тобто ті якості, яких їм не вистачає при систематичній підготовці домашнього завдання. Захопившись грою, студенти не помічають, що вчаться, запам’ятовують нове, орієнтуються в не звичайних ситуаціях, а також поповнюють запас своїх понять, уявлень, розвивають фантазію. Ігрові елементи дають змогу викладачу зацікавити студентів протягом досить тривалого часу підтримувати їх інтерес до складних питань, властивостей і явищ, на яких у звичайних умовах зосередити увагу не завжди вдається. Більш ніжу будь-якій іншій діяльності, в колективній грі виявляються особисті якості кожного, формуються стосунки з ровесниками. Ігри важливо проводити систематично й цілеспрямовано на кожному занятті, починаючи з елементарних ігрових ситуацій, поступово ускладнюючи й урізноманітнюючи їх у міру накопичення у студентів знань, вироблення вмінь і навичок, розвитку логічного мислення, виховання кмітливості, самостійності, тобто таких якостей інтелектуальної сфери, які характеризують творчу особистість. Таким чином, гра є своєрідним поштовхом для творчого пошуку нових навчальних технологій, що забезпечують інтенсифікацію учбового процесу.
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