Описание методической разработки

Сценарий медиаурока по информатике для 2 класса по теме «Координатная сетка»
Преподаватель – Бавтута Роман Владимирович
Предмет – Информатика 
Тема - Координатная сетка
Продолжительность занятия – 45 минут

Класс – второй

Образовательное учреждение – Горно-Алтайск, МОУ «Начальная школа №5»
Авторский медиапродукт – презентация 30 слайдов (среда Power Point)
Учебно-методическое обеспечение:

Информатика в играх и задачах. 2 класс в 2-х частях. Учебник-тетрадь, часть 1. Горячев А.В. – М.: «Баласс», 2003.
Необходимое оборудование и материалы для занятия – компьютеры, операционная среда – Microsoft Windows XP,  2000, Microsoft PowerPoint.

Авторский медиапродукт:

1. Среда: программа для создания презентаций Microsoft PowerPoint.
2. Вид мадиапродукта: наглядная презентация учебного материала.
3. Технологический сценарий: презентация – последовательная модель.
Структура медиапродукта
	№ слайда
	Содержание слайда

	1
	Титульный лист презентации «Координатная сетка»

	2 -6 
	Объяснение нового материала

	7 – 10
	Иллюстрации работы с координатной сеткой

	11 – 23
	Закрепление и отработка навыков

	24 – 29
	Самостоятельная работа

	30
	Завершение работы с презентацией


Краткое описание содержания интерактивных учебных кадров- экранов
1. Титульный слайд

2. Слайд к игре «Угадай игрушку» (по картинке задания 50 в тетради).

3. Координаты на примере зрительного зала.

4. Координаты на примере игры «Морской бой».

5. Координаты на примере места ученика в классе.
6. Другие примеры координат.

7. Иллюстрация и описание устройства дома.

8. Иллюстрация определения жильца по его адресу. (Крокодил).

9. Иллюстрация определения жильца по его адресу. (Мышь).

10. Иллюстрация определения жильца по его адресу. (Улитка).

11. Задача на определение координат рака.

12. Иллюстрация правильного ответа.

13. Задача на определение координат ежика.

14. Иллюстрация правильного ответа.

15. Задача на определение координат черепахи.

16. Иллюстрация правильного ответа.

17. Задание на расшифровку пословицы.
18. Результат после определения первого слова пословицы.

19. Результат после определения второго слова пословицы.

20. Результат после определения третьего слова пословицы.

21. Результат после определения четвертого слова пословицы.

22. Результат после определения пятого слова пословицы.

23. Результат после определения шестого слова пословицы.

24. Задача о книжных шкафах.

25. Реакция на правильный ответ.

26. Реакция на неправильный ответ.

27. Задача о кораблике.

28. Реакция на правильный ответ.

29. Реакция на неправильный ответ.

30. Завершение работы с презентацией.
Система навигации презентации «Координатная сетка»


4. Целесообразность использования медиапродукта на занятии:
1. недостаточное количество информационного материала в существующих учебно-методических пособиях (в учебниках нет определенных иллюстраций, схем, текстов и т.д.)

2. эффективность индивидуального подхода к работе учащихся на данном этапе урока (индивидуальная траектория освоения материала, индивидуальное время освоения)

3. интенсификация учебно-воспитательного процесса (уменьшение времени подачи материала)

4. повышение эффективности усвоения учебного материала за счет одновременного изложения учителем необходимых сведений и показа демонстрационных фрагментов.
5. развитие наглядно-образного мышления за счет повышения уровня наглядности.
5. Задачи занятия:
Образовательные – ввести понятия «координата», «координатная сетка»; познакомить с локализацией предметов на координатной сетке, научить находить предмет на координатной сетке.
Развивающие - развитие познавательных и творческих способностей учащихся,  наглядно-образного мышления.
Воспитательные - воспитание усидчивости, аккуратности, внимательности при выполнении практических работ.
6. План урока:
	Этапы занятия
	Временная реализация 

	Организационный момент: приветствие, напоминание основных правил техники безопасности в кабинете. Тема урока.  Мотивация учащихся. 
	2 минуты

	Знакомство с понятием «координата», координатная сетка Игра «Угадай игрушку».
	10 минут

	Выполнение заданий
	15 минут

	Закрепление материала
	12 минут

	Домашнее задание
	3 минуты

	Подведение итогов
	3 минуты


7.  Ход занятия.

1. Организационный момент: приветствие, напоминание основных правил техники безопасности в кабинете. Тема урока. (Слайд №1). 
Мотивация. Дети представляют себе, что они зашли в магазин с игрушками. Там стоят 4 шкафа с 4 полками в каждом.
2. Знакомство с понятием «координата», координатная сетка.
Игра «Угадай игрушку» (по картинке задания 50 в тетради). (Слайд №2)
Учитель загадывает одну из игрушек, сообщая, что она находится во 2-м шкафу. Дети должны отгадать ее. Пусть это произойдет с 3-го раза. Затем учитель загадывает игрушку в первом шкафу (дети "угадывают" ее со второго раза). И лишь во втором шкафу пусть ученики "угадают" игрушку с первого раза.

Вопросы: "Можно отгадать игрушку сразу, если известен только номер шкафа?" (Можно, но не сразу.) "А если полок будет гораздо больше?" (Будет еще труднее.) "Может быть, нужно указать номер полки?" (Да.)

Далее игра производится только с указанием номера полки: угадай задуман​ную игрушку на первой (второй, третьей, четвертой) полке.

Вопросы: "Всегда можно угадать игрушку сразу, если известен только номер полки?" (Нет.) "А если шкафов будет много?" (Будет еще труднее.) "Может быть, нужно указать номер шкафа?" (Да) Но в предыдущей игре мы указывали номер шкафа, но игрушку не всегда находили с первого раза. Как же быть? Дети должны сами догадаться, что нужно указать и номер шкафа, и номер полки.
Учитель объясняет, что  номер шкафа и номер полки являются координатами игрушки. А шкафы, их номера, номера полок с игрушками образуют координатную сетку.
После этого учитель "загадывает" игрушку, указывая и номер шкафа, и номер полки. Например: первый шкаф, вторая полка. На этой полке стоит матрешка. Провести игру 2-3 раза: 3-й шкаф, 1-я полка - кораблик; 4-й шкаф, 2-я полка - мишка; 2-й шкаф, 4-я полка - самолетик.


Задание 50(а, б) в тетради.
а) Аналогично предыдущей игре.

Ответ: 2-й шкаф, 3-я полка - ведро, его и нужно раскрасить.

б) Аналогично предыдущей игре: ученики должны найти 3-й шкаф и в нем вторую полку и нарисовать там мяч.

Демонстрируя слайды №3 - №6 учитель рассказывает о координатах.

Далее учитель рассказывает о том, как устроены наши дома, и что нужно знать, чтобы попасть к кому-нибудь в гости. (Слайд №7). Рассматриваются примеры (слайд № 8, 9, 10).
3. Выполнение заданий.
Ученики определяют координаты рака (слайд №11). Иллюстрируется правильный ответ (слайд №12).
Ученики определяют координаты ежика (слайд №13). Иллюстрируется правильный ответ (слайд №14).

Ученики определяют координаты черепахи (слайд №15). Иллюстрируется правильный ответ (слайд №16).

Задание 51 (а, б) в тетради.
а) Рассмотрим адрес (2, 4): какой указан подъезд ? (2) Этаж ? (4) Находим внизу цифру 2, и сбоку - цифру 4 (во втором подъезде поднимаемся на четвертый этаж.) Кто там живет? (Девочка.) Аналогично: (4, 2) - 4-й подъезд, второй этаж, там живет мальчик; (1, 1) - первый подъезд, первый этаж – бабушка. Таким образом, по "адресу" жильца находится он сам.

б) Обратная задача: определить адрес жильца. Находится жилец, определя​ется его подъезд и этаж. Кошка (5, 3). Собака (3, 5).

Задание 52(а, б, в) в тетради (самостоятельно).
а)
Аналогично пункту б) предыдущего задания.

б)
Аналогично пункту а) предыдущего задания.

*в) Задание очень похоже на диктант по клеточкам. Мы подходим к дому, по первой стрелке попадаем в первый подъезд, затем по второй - во второй, третья стрелка поднимает нас на второй этаж и т.д. Адрес мальчика: (1, 5).

Физпауза. Учитель просит построиться детей в две шеренги и выполнять те упражнения, которые он попросит. Эти упражнения должны содержать координаты учеников. Например:

- Ученики первой шеренги, имеющие номера 2,4,6 поднимают правую руку вверх, а имеющие номера 1,3,5 левую руку вверх.

- Ученики второй шеренги, имеющие номера 1,3,5 подпрыгивают вверх 3 раза, а имеющие номера 2,4,6 приседают 3 раза и т.п.
Учитель следит за правильностью выполнения упражнений.

Задание 54(а, б, в, г) в тетради.
а)
Координаты домиков: Кролика (1, 4), Совы (2, 5), Пятачка (2, 1), Винни-Пуха (5,6).

б)
В квадратах находятся: (6, 2) - ослик Иа, (3, 4) - Пятачок; (5, 4) - Винни-Пух.

Эти пункты являются повторением предыдущих заданий.

*в) Здесь нужно по данным координатам отметить путь Пятачка. В итоге он должен оказаться у своего домика.
*г) Обратно предыдущему: ученики должны проложить путь каждого героя стрелочками, а затем координатами записать их пути, начиная с координат самого героя и кончая координатами домика. При этом деревья и чужие дома нужно обходить.
Ответы (возможные):

Винни-Пух: (5, 4), (5, 5), (5, 6);

Пятачок: (3, 4), (3, 5), (4, 5), (5, 5), (5, 6);

Иа: (6, 2), (6, 3), (6, 4), (6, 5), (6, 6), (5, 6);

Кролик: (1, 4), (1, 5), (1, 6), (2, 6), (3, 6), (3, 5), (4, 5), (5, 5), (5, 6);

Сова: (2, 5), (3, 5), (4, 5), (5, 5), (5, 6).

Задание 55 в тетради (самостоятельно).
Ученики должны найти клеточку по ее "адресу" и раскрасить ее (лучше серым или коричневым цветом) - всего 11 клеточек. В результате должна получиться собачка (ее можно дорисовать: глазки, носик и т.п.). Можно оценить  2-3 работы.
4. Закрепление материала.

Задание 56(а, б) в тетради (самостоятельно).
а) Ученики находят по "адресу" букву и записывают ее в нужную клеточку. Учитель проверяет: "У какой буквы "адрес" (4, 4) (У буквы "У") и т.д.". Затем читаем полученное слово "ученье". Далее учитель может просто спросить: "Какое второе слово зашифровано в тетради?" (Слово "лучше".)

А вся пословица звучит так: "Ученье лучше богатства".

б) Обратно предыдущему: ученики зашифровывают свое имя, т.е. найдя нужную букву, ставят ее адрес. Например, имя ТАНЯ будет "зашифровано" так: (2, 1), (2, 3), (4, 1), (3, 1).

Учитель может оценить 2-3 работы.

Загадки:
Люди этих профессий имеют дело с координатной сеткой:

Разносит письма и газеты (почтальон);

Стоит за прилавком в магазине (продавец);

Указывает ваши места в театре (билетер);

Летает на самолетах (летчик);

Ведет войска в бой (командир);

Выдает книги в библиотеке (библиотекарь);

Плавает на кораблях (матрос);

Играет в шахматы (шахматист);

Работает на компьютере (программист);
Ищет полезные ископаемые (геолог).
Задание 59(а) (слайд №17 - 23).
Учитель поясняет, что необходимо найти по «адресу» слово и «щелкнуть» по нему. Если слово указано верно, то оно переместится в нижнюю таблицу. Слова заполняются в порядке следования их адресов. Результат записать в тетрадь.

Задания со слайдов №24 и №27 выполняются самостоятельно.

Завершение работы с презентацией (слайд №30).

5. Домашнее задание. 

Задание 53. Учитель договаривается с учениками, откуда считаются ряды. Если ученики сидят по двое – количество рядов удваивается.
Задание 59 (б, в).
б) Обратное пункту а). В верхней строке вписать слова пословицы, найти в таблице со словами из пункта а) необходимое слово и вписать его «адрес» в нижнюю строку таблицы пункта б).

Ответ: (1, 5), (2, 3), (2, 4), (3, 5), (3, 3).
*в) Из данных в таблице слов составить поговорку и зашифровать ее.

Ответ: «Лень до добра не доводит». (1, 1), (2, 5), (1, 2), (1, 4), (2, 2).
6. Подведение итогов.
Учитель задает вопрос ученикам, с какими новыми понятиями они познакомились на уроке (координата и координатная сетка).
Объявляет оценки за урок и выставляет их в дневник.

Литература:
1. Горячев А.В. Информатика в играх и задачах. 2 класс. Методические рекомендации для учителя. – М.: «Баласс», 2002. - 96 с.
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