Учитель информатики МОУ «Любохонская средняя школа
им. А.А. Головачёва» Брянской области Хайманова Татьяна Яковлевна.

ВСТУПЛЕНИЕ

В 2008-2009 учебном году я перешла на преподавание по учебникам под редакцией Макаровой Н.В., издательство «Питер», (2008 г). Новые программы, новые учебники и переход на операционную систему Линукс. В нашей школе информатика изучается на базовом уровне. Кроме того, начинается её изучение не с 8 класса, а с 9 класса 2 часа в неделю, поэтому программу пришлось сжать в два раза. 

Уже прошли в 9-х классах (первый год обучения) тему «Моделирование в среде графического редактора». При подготовке к урокам я поняла, насколько удобнее изучать эту тему с помощью графического редактора KolourPaint. С такими интересными задачами, которые предложены в «Задачнике по моделированию» и графическим редактором KolourPaint уроки проходят с увлечением. Хотя предполагается использование Paint в Windows. Т.о есть уроки с этим материалом можно проводить и в Linux и в Windows.
Изучение темы
«Моделирование в среде графического редактора» 

Из планирования курса «Информатика и ИКТ»
по учебнику Н.В. Макаровой (2008 г) 

9 класс на базовом уровне (2 часа в неделю, первый год обучения)

	№ урока
	Задача

	1
	Задача 1.1. Моделирование геометрических операций

	2
	Задача 1.2. Моделирование объектов с заданными геометрическими свойствами

	3
	Задача 1.10. Моделирование паркета

	4
	Задача 1.13. Создание набора кирпичиков для конструирования

	5
	Задача 1.14. Конструирование из кирпичиков по общему виду


Урок 1. Моделирование геометрических операций 

I ЭТАП. ПОСТАНОВКА ЗАДАЧИ

Построения в графическом редакторе и на листе бумаги несколько отличаются, потому что компьютерные инструменты не совсем идентичны привычным, повседневным. Например, графический редактор не имеет линейки, в нём нет инструмента, подобного транспортиру, в окружности, нарисованной в графическом редакторе, не определён центр.

ЦЕЛЬ МОДЕЛИРОВАНИЯ

При отсутствии специальных инструментов (линейки, транспортира, циркуля) смоделировать основные геометрические операции.

ФОРМАЛИЗАЦИЯ ЗАДАЧИ

Исходные геометрические объекты (отрезок, радиус, угол) задаются в левом верхнем углу рабочего поля. Для построений используются их копии. Построение основывается на законах геометрии.

II ЭТАП. РАЗРАБОТКА МОДЕЛИ

Объяснение некоторых приёмов разработки компьютерных моделей учащимся показывается через мультимедийный проектор.

На столе у учащихся карточки (файл «Задача 1.1»). Работаем в среде графического редактора KolourPaint. Работают учащиеся увеличивая (кнопка +) и уменьшая (кнопка —) изображение. Диапазон увеличения (уменьшения) в этом редакторе шире, напряжение на глаза уменьшается. При допущенной ошибке очень легко можно отменить действия (не три, как работая в Paint операционной системы Windows), используя кнопку Отменить действия, если другие способы учащиеся пока не запомнили. 

Для построения модели 1 достаточно инструмента Линия и клавиши Shift. Параллельность линий при делении отрезка на 3 равные части достигается копированием, использованием инструмента Ластик, Очистка цвета (белого или другого, т.е. цвета фона) после работы Ластика и вставкой в нужное место.

Модель 2 строится копированием и вставкой уже построенных фрагментов задания.

Модель 3 не обязательна для выполнения всеми учащимися на этом уроке. Это задание выполняют те, кто быстро и успешно выполнил предыдущие задания. Остальные могут вернуться к нему позже.

III ЭТАП. КОМПЬЮТЕРНЫЙ ЭКСПЕРИМЕНТ

Тестирование построенной по заданным алгоритмам моделей совмещением исходных отрезков и повёрнутых отрезков. Доказательство правильности алгоритмов построения.

IV ЭТАП. АНАЛИЗ РЕЗУЛЬТАТОВ

Если результаты тестирования отрицательные, увеличить точность выполнения алгоритма за счёт работы в увеличенном масштабе.

Урок 2. Моделирование объектов с заданными
геометрическими свойствами

I ЭТАП. ПОСТАНОВКА ЗАДАЧИ

Необходимо научиться строить модели геометрических фигур с заданными свойствами: равносторонний треугольник, шестиугольник. Это можно сделать, используя законы геометрии.

ЦЕЛЬ МОДЕЛИРОВАНИЯ

В среде графического редактора научиться моделировать геометрические объекты с заданными свойствами.

ФОРМАЛИЗАЦИЯ ЗАДАЧИ

Геометрическая фигура характеризуется длиной сторон и углами, которые необходимо задать в виде отрезков и углов на рабочем поле графического редактора перед началом построения.

II ЭТАП. РАЗРАБОТКА МОДЕЛИ

Для проведения урока заготовлены карточки (файл «Задача 1.2»). Создание моделей на этом уроке является повторением приёмов работы предыдущего урока, поэтому объясняется частично только построение правильного шестиугольника. На доске можно записать некоторые подсказки для получения сторон шестиугольника, которые не являются горизонтальными:

· отрезок повернуть на 60˚ против часовой стрелки;

· отрезок отразить по вертикали;

· отрезок отразить по горизонтали.

Если возникают вопросы, то вначале учащиеся должны ответить на них сами (возможен диалог между учащимися), только в крайнем случае они должны обратиться к учителю. Результат же работы нужен для работы на следующем уроке. Поэтому дополнительное задание (после проверки работы учителем) такое: выделить отдельно правильный треугольник и шестиугольник (инструмент Ластик и Очистка цвета), переместить и сохранить с именем файла «Заготовка.bmp».

III ЭТАП. КОМПЬЮТЕРНЫЙ ЭКСПЕРИМЕНТ

Тестирование построенной по заданным алгоритмам моделей совмещением с исходными отрезками и углами. Доказательство правильности алгоритма для каждой модели.

IV ЭТАП. АНАЛИЗ РЕЗУЛЬТАТОВ

Если результаты тестирования отрицательные, увеличить точность выполнения алгоритма за счёт работы в увеличенном масштабе.

Урок 3. Моделирование паркета

I ЭТАП. ПОСТАНОВКА ЗАДАЧИ

Паркет составляется из деталей разной формы и породы дерева. Детали паркета могут различаться по цвету и рисунку древесины. Одна из разновидностей паркетов — из правильных геометрических фигур (треугольников, шестиугольников, квадратов или фигур более сложной формы). В различных сочетаниях детали паркета могут дать неповторимые узоры. Представьте себя в роли дизайнера паркета, выполняющего заказ.

ЦЕЛЬ МОДЕЛИРОВАНИЯ

Разработать эскизы паркетов.

ФОРМАЛИЗАЦИЯ ЗАДАЧИ

Объектом моделирования является геометрический паркет, составленный из стандартного набора правильных многоугольников. Детали должны быть совместимы, то есть иметь единый типоразмер — длину стороны многоугольника а.

II ЭТАП. РАЗРАБОТКА МОДЕЛИ

Те учащиеся, которые не успели на предыдущем уроке сделать заготовки или отсутствовали, могут воспользоваться файлами из папки «Задание 1.10». 

Примерно такие заготовки должны получиться.

[image: image1.png]


[image: image2.png]



Учащимся показывается образец моделирования (файл «Образец Зад. 1.10.jpg». При моделировании требуется выделенный фрагмент повернуть или отразить. Показать учащимся, как сделать набор деталей совместимым (например, подставляя треугольник к шестиугольнику, изменяем размеры треугольника так, чтобы его сторона стала равна стороне шестиугольника). Самостоятельно учащиеся создают квадратную деталь. Работа творческая, модели паркета должны быть разнообразными.

III ЭТАП. КОМПЬЮТЕРНЫЙ ЭКСПЕРИМЕНТ

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

IV ЭТАП. АНАЛИЗ РЕЗУЛЬТАТОВ

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

Урок 4. Создание набора кирпичиков для конструирования

В помощь учащимся создан файл «Размеры.gif», который поможет учащимся сразу приступить к выполнению задания, если они согласны работать с данными измерениями. Задание — на карточках (файл «Задача 1.13»). Уже на этом уроке сообщается, для чего будут создаваться кирпичики. Демонстрируется файл «Образец Зад. 1.13.jpg». При выполнении задания отрезки часто нужно будет поворачивать на 90˚, чтобы сменить вертикальный отрезок на горизонтальный такого же размера. Учителем даются советы по более рациональному выполнению задания (например, для создания кирпичика скопируйте и вставьте по три раза каждое ребро, затем создавайте кирпичик).

Урок 5. Конструирование из кирпичиков по общему виду

На завершающем уроке темы учащиеся могут интересно поработать. Перед ними карточки с заданиями (файл «Задача 1.14»). Тем учащихся, которые не успели создать весь набор кирпичиков или отсутствовали на предыдущем уроке, можно предложить воспользоваться файлом «Меню из кирпичиков.gif». Через мультимедийный проектор показывается, как провести заливку быстрее (рациональнее), как конструировать. Обращается внимание на то, что важен порядок расположения деталей, даются некоторые советы. Например, можно какой-то блок собрать отдельно, затем переместить.
Используемая литература

Информатика и ИКТ. Задачник по моделированию. 9-11 класс. Базовый уровень / Под ред. проф. Н.В. Макаровой. – Питер. 2007.
