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Тема. Що таке комп’ютерна графіка
Мета. Формувати ключові компетентності: вміння вчитися – організовувати робоче місце,дотримуватись правил безпеки під час роботи за комп’ютером, виконувати практичні дії щодо поставленої мети, виконувати завдання за алгоритмом; здоров’язберігаюча – виробляти навички дбайливого ставлення до здоров’я.
Формувати  предметні ІКТ компетентності: ознайомити учнів з тим що таке комп’ютерна графіка і як її використовують; навчати запускати графічний редактор; створювати малюнок за зразком і зберегти його за вказаною адресою; розвивати алгоритмічне мислення,пам'ять, увагу, творчу уяву; розвивати навички самоконтролю, формувати вміння аналізувати й робити висновки; виховувати пізнавальний інтерес до предмета, бажання вчитися; виховувати культуру праці.
Особливості проведення уроку. Урок розроблений з використанням мультимедійної презентації, тестів, інтерактивних технологій.
Обладнання. Підручник для 4 класу загальноосвітніх навчальних закладів «Інформатика» М.М. Корнієнко, С.М. Крамаровська, І.Т. Зарецька 2015. –  с. 176 (Розділ 3); робочий зошит для 4 класу «Інформатика»; мультимедійна презентація; малюнки.
Тип уроку: Урок вивчення нового матеріалу.
ХІД УРОКУ
І. Організація класу. 
Повторення правил техніки безпеки та правил поведінки в комп’ютерному класі.
Правил безпеки дотримуйся, друже!
Тоді із комп’ютером будеш у дружбі!
Гра  «Так. – Ні.»
· В клас комп’ютерний спітнілі ми вбігаємо щосили… (–) 
· Витри старанно взуття, нам не потрібне сміття! (+)
· За улюблений комп’ютер падаємо, мов спілі фрукти… (–)
·  А щоб сісти нам за парту вчитель нам дає команду!(+)
· Ти підсунь дисплей близенько і поправ шнура хутенько! (–)
· Від екрана ти відсядь…  сантиметрів п’ятдесят! (+)
· Голова болить моя, потерплю годину я! (–)
· Я дротів не зачіпаю, правило це добре знаю!(+)

ІІ. Актуалізація опорних знань учнів
1. Розминка. Продовж речення.
· Демонстрування чогось – це …  (презентація)
· Для створення малюнків використовують інструменти ... (олівці, фломастери, фарби, пензлі)
· За допомогою якої панелі редагують малюнок ... (панель інструментів)

2. Компю’шка запитує:
· Чи хотіли б ви створити власноруч святкову листівку? 
ІІІ. Мотивація навчальної діяльності.
Бесіда:
- Діти, як ви розумієте прислів’я «Краще один раз побачити, ніж сто раз почути»?
ІV. Повідомлення теми і мети уроку
Сьогодні ви з’ясуєте, що таке комп’ютерна графіка і як її використовують; 
дізнаєтесь, для чого призначені графічні редактори;
ознайомитесь із вікном графічного редактора;
V. Вивчення нового матеріалу. Спільне відкриття нових знань.
1. Вступна бесіда.
- Яке місце займають малюнки у нашому житті?
- Найбільший обсяг інформації ми отримуємо завдяки зору.
2. Пояснення вчителя.
а) Графічні зображення (фотографія, ескіз, схема, малюнок). (Слайд 1)
б) Ділова графіка. (Слайд 2)
в) Ілюстративна графіка. (Слайд 3)
г) Художня та рекламна графіка. (Слайд 4)
д) Комп’ютерна анімація. (Слайд 5)
е) Конструкторська графіка (Слайд 6)
3. Первинне закріплення. Порівняння графічних редакторів.
Розглянути значки графічних редакторів. (Слайд 7)
- Які з цих редакторів вам уже знайомі?
- Спільним для всіх графічних редакторів є наявність спеціальних інструментів для малювання, які можна відповідним чином налаштувати.
4. Робота з підручником с. 64.
4.1 Пригадати правила безпечної роботи з комп’ютером. 
4.2 Ознайомитися із середовищем графічного редактора. 
5. Пояснення вчителя.
Запустіть графічний редактор за допомогою:
- значка програми на Робочому столі;
- Головного меню (Пуск – Усі програми)
6. Завдання. 
Порівняти вікно графічного редактора, з яким ви працюєте, з поданим в підручнику.
Знайдіть у вікні програми рядок заголовки, робочу область, меню, панель інструментів, палітру.
Наведіть вказівник миші на значки інструментів, дізнайтеся їхні назви, з’ясуйте призначення.
Завершіть роботу з програмою.
Висновок: зазначте, як запускати графічний редактор, якими є основні об’єкти його вікна.
7. Фізкультхвилинка (рухлива)
VІ. Практична робота за комп’ютером
1. Інструктаж до роботи (Пояснення з опорою на підручник – ст. 64)
Завдання:
· Дізнатися про основний колір і колір фону.
· Створити малюнок за зразком.
Як це зробити:
· Відкрити програму Paint.
· Дізнатися як працювати з інструментами.
· Вибрати потрібні інструменти. 
· Вибір кольору для інструмента на палітрі кольорів. 
· Створити малюнок за зразком і зберегти його за вказаною адресою. 
2. Робота І групи за комп’ютером (під керівництвом учителя).
3. Робота ІІ групи – в зошиті з друкованою основою.
· Завдання 1 – індивідуально.
· Завдання 2 – робота в парах / Розгадування ребусів.
⃰Перехід – зміна місць роботи:
І група – в зошиті;
ІІ група – за комп’ютером.
4. Фізкультхвилинка (Гімнастика для очей) Релаксація. 
Очки вліво подивились – 
Там нічого не змінилось!
Вправо поведемзінички…
Ні зайчика, ні лисички…
Ми нікого там не бачим?
Знову вліво,... і направо…
Це не вправа, а забава!
Очі вгору, очі вниз!
Не лінуйся! Посміхнись!
Ще раз вгору, знову вниз.
І на цьому – зупинись! 
Оченятам зняли втому,
До роботи, нумо, знову!
VІІ. Узагальнення і систематизація знань.
1. Тестові завдання. (матеріал – у окремому файлі) 
2. Завдання для розумників і розумниць.
Розгадати анаграми
ААЛІПТР (палітра)          ЕЦЬІВОЛ (олівець)
ГЛЯРЕПЕД (перегляд)			НОКЛЮАМ (малюнок)
Добери синоніми
Малювати (створювати, писати).




VІІІ. Підсумок уроку. Рефлексія. 
· Що нового дізналися на уроці?
· Яке завдання найбільше сподобалося?
· Де можна використати ці знання?



Використана література
1. Інформатика. М.М. Корнієнко – Х.: Ранок, 2015-176 с.
2. Інформатика. Робочий зошит: навч. посіб. для 4 кл. 
3. Банник М.О. Розробки уроків курсу «Сходинки до інформатики».
Електронний ресурс:
http://doshkolenok.kiev.ua
http://zagadki.at.ua
https://www.google.com.ua

