УРОК 26
Тема: Збереження зображень. Відкриття збережених зображень у редакторі.
Цілі уроку: 
Розширити й поглибити уявлення учнів про графічний редактор Paint; навчити зберігати зображення й відкривати збережені зображення у графічному редакторі Paint за алгоритмом.

Розвивати уяву, увагу, спостережливість, вміння застосовувати знання в подібній ситуації.

Виховувати самостійність, відповідальність за виконану роботу.

Хід уроку
І. Самовизначення до діяльності
1. Привітання, перевірка готовності учнів до уроку, перевірка присутніх, організація уваги учнів.
2. Створення ситуації успіху

–  В нас робота є цікава, 

    Попрацюємо на славу! 

    З’ясуймо, що комп’ютер може, 

    Як в житті нам допоможе.
ІІ. Постановка цілей і завдань, загальна мотивація
На екрані репродукції картин.
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В. Васнєцов 1898 р.                                    Леонардо да Вінчі 1519 р.

Бесіда:

- Чи відомі вам ці картини? Їх назва? Автор? Де їх можна побачити?

- Як довго можуть зберігатися ці полотна?

- Як називають людину, яка створює живописні полотна?

- Як називають людину, яка створює графічні малюнки?

- Яка програма допомагає створити та редагувати малюнки?

- Як ви гадаєте, чи можна за допомогою цієї програми зберігати зображення? 

Формулювання разом з учнями теми й завдань уроку

- Як ви вважаєте, чому сьогодні на уроці я ставлю саме ці запитання? (Узагальнення відповідей дітей: «Сьогодні на уроці ми навчимося зберігати й відкривати зображення в графічному  редакторі Paint. Дізнаємося, у якій папці можна зберегти створений малюнок. Створимо малюнок за допомогою інструментів графічного редактора Paint. Тому налаштуйтеся на плідну роботу, будьте уважними, старанними.)
ІІІ. Засвоєння нових знань

- Малюнки, які ви будете створювати в графічному редакторі й зберігати в комп’ютері, в будь-який час зможете домалювати, відкрити й показати друзям, роздрукувати.

Кожен малюнок зберігається в окремому комп’ютерному документі. 
- Як ви пропонуєте називати комп’ютерні документи? 
- Ці документи називаються ФАЙЛом. Файл має своє ім’я. 

 Складання алгоритму «Збереження зображень».
- Продовжіть речення:
1. Наведи вказівник на пункт меню ФАЙЛ і … (натисни один раз ліву кнопку миші).

2. Наведи вказівник на команду ЗБЕРЕГТИ ЯК і … (натисни один раз ліву кнопку миші).
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У вікні збереження зображення наведи вказівник на кнопку … (РОБОЧИЙ СТІЛ      ДОКУМЕНТИ ДІТЕЙ     ВЛАСНА ПАПКА: Кожен учитель сам вибирає кінцеву папку, залежно від умінь дітей)
4. Наведи вказівник на рядок з назвою ІМ’Я ФАЙЛУ і … (натисни один раз ліву кнопку миші: так встановлюється текстовий курсор).

5. Запиши за допомогою клавіатури … (ім’я малюнка: парасолька)

6. Наведи вказівник на кнопку ЗБЕРЕГТИ і … (натисни один раз ліву кнопку миші).

7. Тепер на рядку заголовка графічного редактора ти побачиш … (ім’я свого файлу).
Бесіда 

- Сьогодні ми дізнаємося, як відкрити в графічному редакторі готовий малюнок для того, щоб його переглянути чи змінити. 

- Для того, щоб відкрити готовий малюнок, потрібно знати його місцезнаходження, тобто, де саме його зберегли.

Складання алгоритму «Відкриття збережених зображень у редакторі Paint»
Учитель пропонує дітям скласти алгоритм. Кожен пункт перевіряється за алгоритмом учителя.
1. Наведи вказівник на пункт меню ФАЙЛ і натисни один раз ліву кнопку миші.

2. Наведи вказівник на команду ВІДКРИТИ і натисни один раз ліву кнопку миші.

3. Вибери папку РОБОЧИЙ СТІЛ     ДОКУМЕНТИ ДІТЕЙ     ВЛАСНА ПАПКА

4. Знайди в списку файлів потрібний файл

5. Наведи вказівник на назву файлу і натисни двічі ліву кнопку миші або виділи файл і клацни кнопку ВІДКРИТИ.

6. Після цього малюнок з’явиться в робочій області вікна графічного редактора Paint.

IV. Систематизація й узагальнення засвоєного
1. Актуалізація опорних знань

Як можна відкрити свій малюнок, не відриваючи графічного редактора? 

ПРИМІТКА: Якщо ти знаєш, де саме знаходиться твій малюнок, то відкрий папку з малюнком, знайди в списку файлів потрібний файл, наведи вказівник на назву файлу й натисни  праву кнопку миші, потім вибери в контекстному меню ВІДКРИТИ за допомогою Paint.

 ФІЗКУЛЬТХФИЛИНКА (рухлива) 
Хто ж там, хто вже так стомився?

І наліво нахилився.

Треба дружно всім нам встати,

Фізкультпаузу почати.

Руки вгору, руки вниз.

Вгору трошки подивись.

Руки склали, як вітряк,

І покрутимося так.

Вище руки підійміть

І спокійно опустіть.

Будем дружно ми сідати

І до праці приступати.
V. Застосування нових знань
1. Повторення правил безпечної роботи з комп’ютером 
2. Робота з комп’ютерною програмою Paint
Алгоритм

1. Відкрий графічний редактор Paint.

2. Намалюй парасольку, як показано на малюнку.
3. Підказка: намалюйте велике коло, видаліть його нижню частину, використовуючи інструмент ВИДІЛЕННЯ  та клавішу Del. Намалюйте менше коло, скопіюйте його тричі. Видаліть нижні частини. Намалюйте ручку для парасольки.

4. Розфарбуйте парасольку за власним бажанням.

5. Після створення малюнка, його потрібно зберегти у власній папці – ім’я файлу ПАРАСОЛЬКА. 
6. Відкрити у графічному редакторі Paint.
ЗОРОВА ГІМНАСТИКА 
VІ. Підсумок уроку. Рефлексія 
Пригадайте, які завдання ми ставили на початку уроку. Чи вдалося нам їх виконати? Про що нове дізналися? Чого нового навчилися? Про що хотіли б дізнатися?

· Продовжіть речення:

· Я знав (знала), що …
· На уроці я дізнався (дізналася)  …
· Мені треба навчитися … 
VII. Домашнє завдання:

За вибором учня:

1. Намалюйте улюбленого комп’ютерного героя на папері або на комп’ютері.

Або

2. Складіть для своїх друзів алгоритм малювання улюбленого комп’ютерного героя в комп’ютерному редакторі Paint.
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