Предмет: информатика и ИКТ

Класс: 9

Методическое обеспечение: Информатика. 7-9 класс. Базовый курс. Практикум-задачник по моделированию /Под ред. Н.В.Макаровой, 2006. 

Информатика, 8-9 класс, базовый курс, теория/ Под ред. Н.В.Макаровой. 2009 г. 
Интернет-ресурсы:

1. http://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%9F%D0%B0%D1%80%D0%BA%D0%B5%D1%82
2. http://designer.allexperts.ru/about/o-professii-dizayner.html
http://stroyprice.com/publications/1295. html

http://www.parket.ru/foto.pl/picture/picture302253 

http://www.parketart.ru/history-125.htm 

Тема урока: Моделирование в среде графического редактора.

Тип урока: практическое занятие.
Вид урока – сдвоенный урок, продолжительность 80 минут.

Цели урока:
Иметь представление о конструировании; знать технологию работы в среде графического редактора; знать, что такое меню готовых форм, этапы моделирования, алгоритмы решения базовых задач на построение из курса геометрии; уметь моделировать простейшие геометрические операции, уметь создавать геометрические композиции из готовых фигур.
Опорные понятия:
· Модель

· Моделирование

· Этапы моделирования

· Основные технологические приемы работы в графическом редакторе

Новые понятия: конструирование графических объектов
Задачи урока:

образовательная:

обучить основным технологическим приемам создания и редактирования готовых форм для геометрической композиции;

показать практическое применение теоретического материала;

познакомить с профессией дизайнера.
развивающая:

развитие внимание, память, логическое мышление
воспитательная:

воспитывать интерес к предмету Информатика через показ практического применения темы;

воспитывать самостоятельность, активность, аккуратность в работе.

Оборудование:

компьютеры с ОС Windows XP  и стандартной программой Paint;

презентации, составленные в программе MS Power Point ;

дидактический материал с алгоритмом выполнения практической работы,                (Приложение 1), Готовые работы обучающихся (Приложение 2), 
мультимедийный проектор, экран.

План урока:

1. Организационный момент. Постановка  целей, задач – 2 мин;

2. Актуализация опорных знаний (Повторение материала предыдущих уроков) (фронтальный опрос) – 8 мин;

III. Объяснение нового материала. – 15 мин;
IV. Знакомство с профессией дизайнер – 5 мин.
V. Практическая работа учащихся
Выполнение практической работы  на первом уроке - 10 мин;

Физкультурная пауза (зарядка для глаз) – 5 мин;

Продолжение практической работы на втором уроке – 25 мин;

Физкультурная пауза (зарядка для глаз) – 5 мин;

VI. Проверка работ учащихся учителем. Подведение итогов урока. Выставление оценок в журнал. – 10 мин.
Проверка работ учащихся, подведение итогов работы, выставление оценок в журнал.

VII. Домашнее задание.
ХОД  УРОКА

Рекомендации по проведению урока: Следует включить компьютеры, чтобы после устной работы они были готовы к работе. Объяснение нового материала сопровождается показом слайдов компьютерной презентации. Во время практической работы учащиеся могут воспользоваться инструкционной картой.(Приложение 1). 
I. Организационный момент
приветствие; 

объявление темы урока (Слайд 1 );

рассказ о ходе занятия;

II. Актуализация опорных знаний:
Повторение основных понятий прошлых уроков (фронтальный опрос) – (Слайд 2, 3, 4)
1) Перечислите основные этапы моделирования.

2) Назовите основные цели моделирования.

3) Каким образом может выполняться разработка модели?

4) Для чего нужен компьютерный эксперимент?

5) Какой вывод делается при анализе результатов  моделирования?

     6) Каков алгоритм решения задач на построение в геометрии?

7) Как построить правильный четырехугольник в геометрии?

8) Как построить равносторонний треугольник в геометрии?

9) Как построить правильный шестиугольник в геометрии?

· Какие многоугольники называются правильными?  

· Как построить правильный треугольник в среде графического редактора? 

· Как построить правильный четырехугольник в среде графического редактора? 

· Как построить правильный шестиугольник в среде графического редактора?

· Что такое меню готовых форм 

III. Объяснение нового материала
Часто объект, подлежащий моделированию, можно разбить на более мелкие детали. Дом состоит из кирпичей или строительных блоков, механизм — из отдельных узлов. Если разработать набор типовых деталей, то на его основе можно создавать разные объекты. Такая деятельность получила название конструирования. Конструирование — один из способов моделирования. Оно предполагает разработку совместимых типовых элементарных объектов  (деталей) и создание более сложных объектов из этих деталей. Этот процесс упрощается, если использовать компьютер. Для моделирования из любых готовых элементов удобно создать в любой графической среде так называемое меню готовых форм. Иногда создания такого меню требуется много времени. Но затраты оправдываются. Меню готовых форм облегчает работу и освобождает время для творчества.

На примере задачи «Моделирование паркета» рассмотрим этапы создания на компьютере меню типовых совместимых деталей и конструирование из них.

- Что такое паркет? (Слайд 5)
Паркет - это натуральное деревянное напольное покрытие. (Слайд 6) Зарождением паркета мир обязан готической Европе, где в тот период (в конце 13 – начале 14 столетий) в домах вельможной знати полы стали выстилаться оригинально подобранными дощечками из различных пород деревьев, которые формировали невообразимо красивые на то время напольные покрытия в форме рисунков и орнаментов. 

ЗАДАЧА 1.10 - Моделирование паркета.

1этап. Постановка задачи (Слайд 7)
ОПИСАНИЕ ЗАДАЧИ (Слайд 8)
В Санкт-Петербурге и его окрестностях расположены великолепные дворцы-музеи, в которых собраны произведения искусства великих русских и европейских мастеров. Помимо прекрасных творений живописи, скульптуры, мебели здесь сохранились уникальные образцы паркетов. (Слайд 9) Эскизы этих паркетов создали великие зодчие. А реализовали их идеи мастеровые-паркетчики. Паркет составляется из деталей разной формы и породы дерева. Детали паркета могут различаться по цвету и рисунку древесины, Из этих деталей паркетчики на специальном столе собирают блоки, совместимые друг с другом. Из этих блоков уже в помещении на полу компонуется ре​альный паркет.

Одна из разновидностей паркетов — из правильных геометрических фигур (треу​гольников, квадратов, шестиугольников или фигур более сложной формы). В различных сочетаниях детали паркета могут дать не​повторимые узоры. 
ЦЕЛЬ МОДЕЛИРОВАНИЯ 
Разработать эскизы паркетов.
ПРОМЕЖУТОЧНЫЕ ЦЕЛИ:

Разработать набор стандартных деталей паркета. (Слайд 10)

Разработать стандартный паркетный блок из деталей. (Слайд 11)
ФОРМАЛИЗАЦИЯ ЗАДАЧИ (Слайд 12)
Объектом моделирования является геометрический паркет, составленный из стандартного набора правильных многоугольников. Детали должны быть совместимы, то есть иметь единый типоразмер — длину стороны многоугольника а.

2 этап. Разработка модели
ИНФОРМАЦИОННАЯ МОДЕЛЬ (Слайд 13)
	Объект
	Параметры
	Значения

	Многоугольник
	Количество сторон

Длина стороны

Цвет

Фактура
	3,4,6

а

Оттенки различных пород древесины

Рисунок, имитирующий срез древесины


КОМПЬЮТЕРНАЯ МОДЕЛЬ (Слайд 14)
Для моделирования набора совместимых деталей воспользуемся средой графического редактора. Для обеспечения совместимости деталей воспользуемся алгоритмами, используемыми ранее.
Учащимся показывается образец моделирования. (Слайд 15)  При моделировании требуется выделенный фрагмент повернуть или отразить. Показать учащимся, как сделать набор деталей совместимым (например, сторону треугольника, подставив к шестиугольнику, сделать равной стороне шестиугольника, так же поступить с квадратом). Самостоятельно учащиеся создают детали. (Приложение 1). Работа творческая, модели паркета должны быть разнообразными 
3 этап. КОМПЬЮТЕРНЫЙ ЭКСПЕРИМЕНТ

Тестирование стандартного набора деталей — проверка совмести​мости (выделение и изменение размеров). Разработка нескольких вариантов паркетного блока.

4 этап. АНАЛИЗ РЕЗУЛЬТАТОВ

Если вид объекта не соответствует замыслу заказчика, вернуться к одному из предыдущих этапов.

IV. Знакомство с профессией дизайнер.
Вопрос классу – А что это за профессия – дизайнер?

Большинство из нас считают, что быть дизайнером может каждый — подумаешь, переставить мебель в квартире, подобрать обои под цвет обивки или шторы под цвет стен. Однако дизайн — понятие, скорее, философское и означает единение материального с духовным, то есть полную гармонию во всем.

Слово design (дизайн) появилось впервые около четырех веков назад и однозначно употреблялось во всей Европе. Итальянское выражение "designo intero" означало - рожденная у художника и внушенная Богом идея - концепция создания произведения искусства. Оксфордский словарь 1588 года дает аналогичную интерпретацию этого слова: "Задуманный человеком план или схема чего-то, что будет реализовано, первый набросок будущего произведения искусства".

Дизайнер -  одна из самых востребованных профессий.

Дизайнер - это широкое определение, характеризующее человека, который проектирует разнообразные вещи. Дизайн подразумевает под собой творение, а быть дизайнером - это означает быть творческой личностью в определенной области. Обычно слово «дизайнер» относится к кому-то, кто рисует или использует другие, воспринимаемые визуально, изображения для организации своей работы. Дизайнеры обычно несут ответственность за создание модели, которая будет разъяснять пошагово весь процесс создания предмета, включая определение, как продукт будет использоваться и из чего, каким образом и сколько он будет делаться.

Кроме того, дизайнер должен знать, где купить тот или иной стройматериал. И конечно именно дизайнер должен вести переговоры с клиентами — людьми обеспеченными и очень часто капризными. Во время первых встреч дизайнер должен понять все пожелания и требования заказчика, составить план дальнейшей работы и объяснить заказчику, какие из его пожеланий могут сбыться, а какие выполнять не желательно.

V. Практическая работа учащихся
Итак, каждый из вас сейчас дизайнер – и должен разработать паркет из правильных многоугольников. (Слайд 16). Удачи! (Слайд 17)
На этом этапе учитель выполняет роль консультанта, оказывая помощь и корректируя направления работы.
В конце работы каждый ученик должен назвать свой готовый паркет именем Parket_Фамилия_Класс и сохранить в сетевой папке.  Например: Parket_Poluhina_9B (Слайд 18)
VI. Проверка работ учащихся учителем. Подведение итогов урока. Выставление оценок в журнал. 
- Что такое паркет?
- Какие этапы моделирования  вы применили в работе?

       - Что такое меню готовых форм. 

Проводится демонстрация готовых работ обучающихся через мультимедийный проектор.
Рефлексия. Показ работ сопровождается ответом на вопросы: (Слайд 19)
- Что было самым трудным в работе? 

- Что получилось...?

- Что пришлось поправлять в процессе моделирования паркетного блока? 

VII. Домашнее задание.

На сайте Википедия найти статью о паркете, ознакомиться с ее содержанием, записать в тетради виды паркета и материалы, из которых они изготовлялись.
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