Конспект уроков по обучению в среде ПервоЛого

 3 класс. 

Учитель : Гора В.Г.
Тема: Мультимедийная сказка «Колобок».
Главная цель: Обучение детей созданию связных сценариев и их реализация в мультимедийной среде ПервоЛого. 

Продолжительность: 6 часов.

Предметные области: информатика, литературное чтение..
Ресурсы:


Оборудование: Компьютерный класс с установленной программой ПервоЛого версия 2.0, мультимедийный проектор, экран.

Система оценивания: оценки.

Итог, результат: благодаря этой серии уроков, ребята приобретают опыт работы  в обучающей среде ПервоЛого, получают навыки рисования на экране компьютера, разработки алгоритмов действия персонажей сказки, программирования движения черепашки. Учатся программировать с условием.

Аннотация: 
Уроки 1 и 2.  

К началу работы над этой сказкой, ребята  уже освоили создание несложных рисунков на экране в программе ПервоЛого. Кроме того, они научились программировать черепашку для движения по прямой. Ознакомились с командами: шаги, пауза, а также  научились созданию простейших условных программ с использованием цвета, в качестве условия.
На первом уроке дети рисуют общую композицию на листе, куда входят лужайка, тропинка, небо и всё, что они придумают сами. Для усиления мотивации целесообразно интегрировать этот урок с уроком ИЗО и литературное чтение, где учащиеся предварительно повторяют сказку и рисуют на бумаге общий вид и персонажи сказки. 

Затем они осваивают работу с инструментом штамп, то есть учатся устанавливать на черепашку, в первую очередь, стандартные фигурки типа: дерево, избушка, солнце, облако и.т.д. Таким образом они создают фон, на котором дальше будут действовать персонажи. 
Первым действующим лицом будет колобок. Для него дети рисуют новую форму, открыв для неё пустую клетку форм инструментом ключ.  
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Эту форму они копируют ещё в три пустых клеточки форм, используя для этого инструмент лапа. Всего дети делают четыре формы для колобка, поворачивая каждую последующую из них  на 90 градусов, с помощью инструмента повернуть. Четыре формы нужны для создания иллюзии, что колобок действительно катится. Далее составляется программа для черепашки, в которой участвуют формы колобка, шаги 10 для каждой из них, и  пауза на 0.2 сек.   
Здесь же детям необходимо запомнить, как задать направление движения черепашки. Обычно они сразу одевают колобка на черепашку, Поэтому для смены направления им нужно воспользоваться командой оденься черепашкой, чтобы было видно, куда направлен её нос, повернуть её налево, и запустить в движение мышкой.  
Важной частью работы является создание текстового окна с использованием инструмента текст, в котором учащиеся набирают текст сказки, который сами сочиняют. Осваивают выбор подходящего шрифта и его цвета, используя меню Текст, Шрифт, Цвет.

Уроки 3 и 4.  

Далее учащиеся учатся создавать другие персонажи этой сказки. Делают дедушку и бабушку, для чего копируют в пустые клетки форм стандартные фигурки мальчика и девочки и перерисовывают их. Для этого им обязательно учитель должен показать, как нужно это делать. Как бабушке сделать седые волосы, платок и соответствующее платье, а деду пририсовать бороду, усы и валенки … 
Персонажи зверей рисуются заново. Учитель должен показать, как в простейшем варианте, можно нарисовать фигуры животных, используя, например, геометрические фигуры. Медведь рисуется из овалов, волк из прямоугольников …..
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На следующем этапе дети учатся правильно расставить персонажи на листе, чтобы можно было показать как колобок катится от одного к другому, останавливается и катится дальше, а после лисы – исчезает Здесь производится предварительное обсуждение алгоритма взаимодействия колобка с другими персонажами. Дети дают свои предложения..
Уроки 5 и 6.  
На следующих уроках ученики с помощью учителя разрабатывают точный алгоритм движения колобка и его взаимодействия с другими персонажами.
Алгоритм для колобка и лисы.

1. Колобок движется вправо по уже упомянутой программе с использованием четырёх форм.(шаги 10, пауза 2).

2. Другие персонажи (животные) расставлены вдоль тропинки, по которой движется колобок. Около каждого персонажа (кроме лисы) на тропинке рисуется зелёное пятно, которое будет использоваться для задания условия остановки колобка, когда он на него наедет.
3. После открытия черепашки (колобка) на вкладке для условий по цвету (зелёный), записывается программа остановки колобка (пауза 20, пауза 10). Таким образом колобок остановится по этой программе на 3 секунды и затем покатится дальше.

4. Около лисы рисуется синее пятно, по которому колобок должен остановится так, чтобы оказаться на носу у лисы. По синему цвету срабатывает программа в колобке, по которой он 3 секунды задерживается на носу у лисы, а затем исчезает по команде спрячься, и запускает команду светофор на фиолетовый цвет. Это требуется для того, чтобы у лисы включилась программа на раскрытие рта, закрытие рта и смены формы с худого живота на толстый и назад на худой через паузу 5 секунд.

5. Колобок тем временем в невидимой форме продолжает движение и в начале листа натыкается на цветовое пятно тёмно-голубого цвета. Здесь в нём срабатывает команда покажись, то есть всё приходит в исходное положение. Далее  все повторяется.
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Альбом, составленный учащимися может состоять из нескольких листов. Например, вторым листом может идти лист с текстом сказки или другими текстами. 
Для соединения листов альбома между собой в виде презентации, дети освоили ещё один инструмент кнопка. В кнопку вставляется переход на нужный лист, а на другом листе ставится переход обратно, и два листа альбома связаны воедино.

Заключение.
Уроки проводились в компьютерном классе с применением проектора и экрана. Первая часть урока – теоретическая. Дети сидят за столами и следят за объяснениями учителя, обсуждают реализацию алгоритмов. Ведут записи в тетрадях. Такой способ представления материала позволяет им быстро понять, что от них требуется. Вторая часть урока посвящена работе на компьютере, когда ученики рисуют и создают программы. Проработка условных алгоритмов  таким способом, позволяет получить начальные знания на эту тему, которые далее неоднократно углубляются и закрепляются на других примерах и задачах. В такого рода задачи могут быть вставлены звуковые файлы, записанные здесь же в этой же программе.
