Урок     8 клас






____________ (дата)

Тема (слайд 2):  Відображення базових графічних примітивів засобами мови програмування

 Мета (слайд 3): 
· навчальна:  ознайомити учнів з тим, як у середовищі додають графічні фігури та малюють лінію, сектор, ламану;
· розвиваюча: розвивати логічне й алгоритмічне мислення; формувати вміння діяти за інструкцією, планувати свою діяльність, аналізувати i робити висновки;
· виховна:  виховувати інформаційну культуру учнів, уважність, акуратність, дисциплінованість.
Обладнання: комп’ютери кабінету з виходом в мережу Інтернет, мультимедійний проектор,  презентація уроку, електронні матеріали (ФАЙЛИ-ЗАГОТОВКИ) до підручника "ІНФОРМАТИКА 8 КЛАС" Морзе Н.В., Берна О.В., Вембер В.П.

Тип уроку: урок засвоєння нового матеріалу.
(конспект уроку та презентація розроблені на основі матеріалу підручника «Інформатика (Морзе, Барна, Вембер) 8 клас[image: image1.png]



») 

ХІД УРОКУ.
І. Організація класу до уроку
1) Привітання із класом (слайд 1)
2) Повідомлення теми і мети уроку (слайд 2-3)
ІІ. Актуалізація опорних знань учнів
Онлайн тестування (слайд 4):
III. Вивчення нового матеріалу
Пояснення вчителя з елементами демонстрування презентації
(використовується   проектор, та матеріал підручника)

Як у середовищі PyCharm на форму додають графічні фігури? (слайд 5-9)
У середовищі PyCharm  можна розміщувати деякі геометричні фігури на формі за допомогою компонентів або створити програмний код для малювання фігур у процесі виконання програми. Для цього можна використати метод модуля tkinter.
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[image: image3.png]tkinter.Canvas (<uasBa ¢opmm>, width=<sHauenHs>, height=<sHauenHg>)

CTBOPEHHS MONOTHA PO3MIPOM, SIKWii 3aAaHUii 3HAYEHHAMM
width — WMpKHA, height — BUCOTA

0 Man.27.14 [

CrBOpeHHA 306parkeHb HA MOJOTHI BUKIMKAETHCA METOZIOM:
<Im’a_ob’exTa_ nojoTHO>. create <ob’exkr >.

MosxEa moOyAyBaTH Taki 06’ eKTH:

B jigig — line (x1,yl,x2,y2)

OpAMOKYTHHK — rectangle (x1,y1,x2,y2)

nJamaHa — polygon (x1,yl,x2,y2,x3,y3)

exainc — oval (x1,yl,x2,y2)

ayra — arc (x1l,yl,x2,y2,x3,y3,x4,y4)





IV. Формування практичних умінь і навичок 
[image: image4.png]BN

import tkinter

main = tkinter.Tk()

main.wm_title("Lines")

# CTBOpPEHHS HONOTHA 4JS MaJlBaHHS Ta PO3MIMEHHS

Ha TOJOBHIM (opMmi

cnv = tkinter.Canvas (main, width=200, height=100)
cnv.pack ()

. Man. 27.15 . # Koiaw:m MamoBaHHA — CTBOPEHHS IpadliuHmx HpyMIiTHBIB
Ha MonmoTHI

cnv.create_line(0, 0, 200, 100)

cnv.create line(0, 100, 200, 0, fill="red", dash=(4, 4))
cnv.create_rectangle (50, 25, 150, 75, fill="blue")

# Banmyck ompaljBaHHS IOA1M Iporpamm

e | main.mainloop ()





V. Підсумок уроку
Обговорюємо  (слайд 18)
1. Для чого використовують компонент в середовищі програмування?

2. Як змінюють властивості геометричних фігур, побудованих за допомогою компонента?

3. Які особливості малювання геометричних фігур за координатами в середовищі програмування?
Рефлексія (слайд 19)
· Що нового сьогодні дізналися?

· Чого навчилися?

· Що сподобалось на уроці, а що ні?

· Чи виникали труднощі?
VI. [image: image5.png]Bnpaea 4. CroBnyacTa piarpama.

3aepanHa. Y cepenosuLLi nporpamyeanHs PyCharm po3po6iTe NPOeKT, y skoMy
Yy BikHi ronosHoi popmu Byae nobyaoBaHa CToBNYacTa iarpama, Lo 4eMOHCTPYE
CI'IIBBI,D,HOLLIeHHﬂ Mmix ymcnamu 15, 50, 70, 25, 10, 30.

Bigkpuiite cepepoBuwe PyCharm. Y nanui HasyasbHi npoekTy BnacHoi
CTPYKTYpU Nanok CTBOPiTb NpoekT Jiarpama, y SkoMy CTBOPITb HOBY nporpa-
My mMoBolo Python 3 imeHem lMo6yzgoBa_aiarpamu.

Y BikHi nporpaMHoro koay 3anuwite nporpamy (man. 27.17).

import tkinter i ‘
rONOLIEeHHSA cnn Ha4YeHb

data = [15, 50, 70, 25, 10, 30] Oronouents cnvcky sHaxe

main = tkinter.Tk() r

main.wm title("Data")y—— BeeneHHs 3aronosky popmm l

IOJIOTHA LUIA MAaJIDBAHHS Ta pPoO: IMeHHHA
a dopumi
cnv = tklnter Canvas (main, width=200, height=100)
cnv.pack () AN "
Poamipu MU
# xomammm Ma. == 03Mipu dop
C! g f‘F" YHUX HOPVM. ViTHMBIB Ha ' Toie
cnv.create line(0, 100, 200, 100)
i=0 Mo6ynosa 6 NPAMOKYTHUKIB
while i < len(data): | 3a koopauHaramu

cnv.createirectanglmo + 1 * 30, 100, 30 + i * 30,
100 - data[i], fill="blue")

i+=1

# zamy onpanoBaHHS IOA1n

main.mainloop () W Man.27.17 [

3BanycTiTe NPOEKT Ha BUKOHaHHS. MepesipTe, 4v OTpUManu By BikHO hopmu,
306pakeHe Ha MantoHky 27.18.

1 Man.27.18 I



Домашнє завдання (слайд 20)
Опрацювати параграф підручника п.27 с. 183-188

