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по информатике 
(Дополнение к компьютерному практикуму УМК Босовой Л. Л.)
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Предметные результаты изучения предметной области «Математика и информатика» должны отражать:
… развитие основных навыков и умений использования компьютерных устройств
(ФГОС ООО)

Компьютерный практикум в составе УМК

В нашем ОУ развитие основных навыков и умений использования компьютерных устройств начинается в 5 классе на уроках информатики. Для этого используется УМК Л. Л. Босовой, включающий в себя учебник, рабочую тетрадь, методическое пособие для учителя и набор цифровых образовательных ресурсов с авторскими материалами к урокам – презентациями, тестами, плакатами. Практически на каждом уроке автором запланировано выполнение заданий компьютерного практикума, который содержит подробные описания технологии выполнения практических заданий на компьютере. 
Большинство работ практикума состоит из заданий нескольких уровней сложности. Первый уровень содержит обязательные небольшие задания, знакомящие учащихся и минимальным набором необходимых технологических приемов по созданию информационного объекта. Для каждого такого задания предлагается подробная технология его выполнения, во многих случаях приводится образец того, что должно получиться в итоге. В заданиях второго уровня сложности  учащиеся должны самостоятельно выстроить технологическую цепочку и получить требуемый результат. Задания третьего уровня сложности ориентированы на наиболее сильных учащихся, и могут быть предложены им для самостоятельного выполнения в классе и дома. 
Компьютерный практикум на уроке

Работа с компьютерным практикумом на уроке может быть организована в разных вариантах:
· самостоятельное выполнение работы, без каких бы то ни было комментарий со стороны учителя;

· подробное обсуждение и разъяснение учителем каждого этапа работы перед ее выполнением;

· демонстрация выполнения на компьютере отдельных этапов или работы в целом с применением технических средств.  
В своей педагогической деятельности автор использует все три варианта, в зависимости от уровня сложности работы и уровня подготовленности учащихся. Учитывая, что в 5 классе учащиеся впервые сталкиваются с таким количеством разного рода технических приемов, при выполнении некоторых заданий самостоятельно, они часто испытывают затруднения. Поэтому в 5-6 классах целесообразно демонстрировать отдельные практические приемы работы с теми или иными программными продуктами.  Для пятиклассников такими продуктами являются текстовый и графический редактор. И если с набором текста и его оформлением школьники в большинстве своем справляются, то особенности работы с инструментами в графическом редакторе требуют демонстрации приемов работы с ними, так как «лучше один раз увидеть …». 
Компьютерный практикум в видеоуроках
Программа для записи

Хотя среди цифровых образовательных ресурсов, представленных в глобальной сети, можно найти разные видеоуроки по теме «графический редактор», автором было решено создать несколько видеоуроков, содержащих именно выполнение заданий компьютерного практикума УМК Л. Л. Босовой. Для этого была использована программа UVScreenCamera, которая записывает все, что происходит на экране монитора, включая движение курсора (рис. 1).
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Создание видеоурока

В качестве примера можно привести создание видеоурока, содержащего выполнение задания 2 работы №10 «Знакомимся с инструментами графического редактора». 
Текст задания:

1. Запустите графический редактор Paint.

2. Установите размеры области для рисования: ширина – 20 см, высота – 15 см.
3. Установите основной цвет зеленый и фоновый желтый.

4. Примените поочередно инструменты Прямоугольник, Скругленный прямоугольник и Эллипс в режиме без заполнения. Для этого выберите нужный инструмент, установите указатель там, где должна появиться фигура, и перетащите его по диагонали. Все фигуры нарисуйте дважды: сначала при нажатой левой кнопке мыши, а затем – правой.
5. Примените поочередно инструменты Прямоугольник, Скругленный прямоугольник и Эллипс в режиме заполнения фоновым цветом. Все фигуры нарисуйте дважды: сначала при нажатой левой кнопке мыши, а затем – правой.

6. Примените поочередно инструменты Прямоугольник, Скругленный прямоугольник и Эллипс в режиме заполнения основным цветом. Все фигуры нарисуйте дважды: сначала при нажатой левой кнопке мыши, а затем – правой.

7. Изобразите квадрат. Для этого используйте инструмент Прямоугольник при нажатой клавише Shift.

8. Изобразите окружность. Для этого используйте инструмент Эллипс при нажатой клавише Shift.

9. Сохраните результат работы в личной папке под именем Заполнение.
10.  Завершите работу с программой.
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Для создания видеоурока запускаем программу Paint, затем программу для записи  UVScreenCamera, выбираем область «окно», окно из списка «Безымянный Paint», включаем опции «скрывать при записи», «записывать курсор» (рис. 2).

Окно

Скрывать 

При записи

Записывать 

курсор
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При этом вокруг окна редактора появляется зеленая рамка, показывающая область записи монитора. При нажатии на кнопку «запись» окно программы скрывается, начинается запись ролика. К достоинствам программы можно отнести появление при записи и демонстрации ролика значков, показывающих операцию нажатия на определенную кнопку мыши (рис. 3, 4), или клавишу на клавиатуре (рис. 5).
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Этапы выполнения задания практической работы №10 представлены на рис. 6 - 9.








Ролик сохраняется в формате exe-файла, и  воспроизводится автоматически в программе uvPlayer, то есть не требует установки специальных программ. В программе есть возможность увеличить или уменьшить скорость воспроизведения, а также сделать паузу, чтобы обратить внимание учащихся на какие-то детали, задать вопрос. 
Итоги и перспективы

Для подтверждения целесообразности применения видеоуроков при выполнении заданий практикума можно привести пример выполнения учащимся задания «снежинка» без просмотра видеоролика (рис. 10), и после его просмотра (рис. 11).



Таким образом, были созданы видеоуроки к заданиям практикума для 5 класса (электронное приложение):
· Заполнение 
· Снежинка

· Кривые

· Букашка

· Дуб

· Букет

· Гусеница.

В программе имеется редактор, позволяющий выделять нужные участки экрана, пункты меню, кнопки панелей инструментов, а также возможность накладывать звук. Все это позволяет строить планы по созданию роликов для других классов по другим разделам курса информатики.
Появление видеоуроков в наборе цифровых образовательных ресурсов повысило качество их выполнения и процент законченных работ. Так как раньше в процессе  выполнения работы часто выяснялось, что учащиеся самостоятельно не справляются с выполнением тех или иных технических приемов, а помощь каждому индивидуально занимает много времени. В итоге многие не успевали закончить работу на уроке. А при наличии видеоуроков у школьников появляется желание выполнить работу дома или во внеурочное время, даже если они отсутствовали на уроке. Для того, чтобы учащиеся могли в любое удобное для себя время знакомиться содержанием роликов, автор разместил их на личном сайте http://21kabinet.ru.
Использованные источники информации:
1. Босова Л. Л. Компьютерный практикум. Информатика: Учебник для 5 класса. – М.:БИНОМ. Лаборатория знаний, 2009.
2. Программа UVScreenCamera.
Рисунок � SEQ Рисунок \* ARABIC �1�. Окно программы UVScreenCamera





Рисунок � SEQ Рисунок \* ARABIC �2�. Настройка программы





Рисунок 3. Нажата левая кнопка мыши





Рисунок 5.  Нажата клавиша Shift





Рисунок 4. Нажата правая кнопка мыши





Рисунок 6. п. 1 - 4





Рисунок 7. п. 5





Рисунок 8. п. 6





Рисунок 9. п. 1 - 9





Рисунок 10. Снежинка 1





Рисунок 11. Снежинка 2
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