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Урок 1

Тема. Техніка безпеки під час роботи з комп’ютером і правила поведінки  в комп’ютерному класі. Перегляд комп’ютерного мультфільму.
Мета. Ознайомити з правилами техніки безпеки під час роботи з комп’ютером і правилами поведінки в комп’ютерному класі. Розвивати логічне мислення, кмітливість. Виховувати культуру навчальної праці при роботі з комп’ютером.
Обладнання.  Завдання на картках для  Розумників і Розумниць.
Хід уроку

I. Організація класу. 

Ви сьогодні перший раз

Всі прийшли до мене в клас.

Дуже треба мені знати –

Вчитись хочете, малята?

II. Мотивація навчальної діяльності.
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Конкурс «Плутанка».  Хто швидше збере слова і прочитає прислів’я. 
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Прокоментуйте прислів’я: «Двері мудрості ніколи не замкнуті». 
Ви вже навчились читати, писати, рахувати. Сучас​ній людині цього замало. Вам бракує комп'ютерних знань. Не всі люди вирощують хліб, займаються будівництвом, прагнуть стати програмістами. Але ма​ють уяву про те, як зводять будинки, як вирощують хліб. Слід розуміти і те, як працює комп'ютер, знати його будову, можливості, вчитися працювати на ньому, і тоді він стане вашим добрим другом і помічником у будь-яких справах. На уроках «Сходинки до інформатики» на нас чекає клопітка, тривала, творча, захоплююча робота.
Ви дізнаєтесь, як спілкуватись з комп'ютером, роз​винете свої розумові та творчі здібності, навчитесь логічно мислити, складати алгоритми, користува​тись найпростішими текстовими, графічними, му​зичними редакторами, які допоможуть вам виявити ваші художні та му​зичні здібності. Тож вирушаймо у чудову подорож країною комп’ютерів. А супроводжувати вас будуть: дівчинка Ганнуся, інопланетянин Елзік та гномик Мудрунчик. 
III. Сприймання та усвідомлення правил техніки безпеки під час роботи з комп’ютером і правил поведінки в комп’ютерному класі.
Перш ніж почати користуватися новими знаряддями праці на уроках трудового навчання вчитель вас знайомить з їх будовою, призначенням і правилами безпечного їх використання. Тому перш ніж сісти за комп’ютер, слід вивчити правила безпечної роботи та поведінки в комп’ютерному класі.
Робота з підручником. Більш детальніше дізнатися про те, як слід поводитись, працюючи за комп’ютером, вам допоможе цікавий комп’ютерний слайд-фільм «Як поводитися з комп’ютером». Для переходу до наступного слайду вам допоможе клавіша «Пропуск», яка знаходиться на клавіатурі.

Ознайомлення з клавішею «Пропуск». Цю клавішу легко відшукати на клавіатурі, бо вона найдовша за всі інші клавіші. 
· В якій частині клавіатури знаходиться клавіша «Пропук»?
Робота з комп’ютером. Комп’ютерна програма «Як поводитися з комп’ютером».
Робота в групах. Кожній з трьох груп пропонується завдання. Уважно розгляньте пару малюнків в підручнику та скажіть, що трапилось з Елзіком і чому?

Фізкультхвилинка. 

Встало вранці ясне сонце,

Зазирнуло у віконце.

Ми до нього потяглися,

За промінчики взялися.

Будем дружно присідати,

Сонечко розвеселяти.

Встали – сіли, встали – сіли.
Бачте, як розвеселили.
IV. Розв’язування завдань для Розумників і Розумниць.
Задачі для допитливих.
1. Мама дала Сергійкові 6 яблук, 3 сливи і одну моркву. Скільки фруктів дала мама Сергійкові? (9 фруктів, морква – це овоч)
2. Як написати «мишоловка» трьома літерами? (Кіт)
3. Сергійкові батьки мають троє дітей. Їх звати: Світланка і Оленка. Як звати третю дитину? (Сергійко)
Вправа «Деформований текст». Прочитай текст.

шеРані дилю ен лизна озп трикуелект. В тахта рілиго чкисві і совіла пилам. разЗа в жнійко тіха є тильникисві, трилюс. В них ченавкру почкалам. наВо єда тслові. лиКо черівве мноте, почкалам лаєхуспа. мряваТе анм ен рашнаст. 
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В гостях у Розмалюйка. Що включено в розетку? Розфарбуй цей прилад.
V. Підсумок уроку. 
· Діти, чи сподобавсь вам сьогоднішній урок? 
· Чи бажаєте ви продовжувати вивчати «Сходинки до інформатики»?
Урок 2

Тема. Обговорення можливостей комп’ютера. Формування навичок роботи з мишею.

Мета. Ознайомити з призначенням комп’ютера, будовою мишки, поняттям «курсор мишки». Формувати навички роботи з мишею (відпрацювання вказівки «вибрати»). Розвивати логічне мислення, увагу. Виховувати культуру навчальної праці при роботі з комп’ютером.

Обладнання.  Завдання на картках для  Розумників і Розумниць.
Хід уроку

I. Організація класу.

Гарно й зручно ми сідаєм,

Про комп’ютер все вивчаєм.

Нашу пам'ять ми включаєм –

Нові знання здобуваєм.

II. Мотивація навчальної діяльності.

Навіщо нам комп’ютер? Можна все життя прожити, як Робінзон Крузо: без книжок, морозива, виделок. Можна, як і сто років тому, жити без комп’ютерів, адже існува​ло людство без них.

Потрібно, наприклад, обчислити. Візьміть аркуш паперу, олівець і виконайте дії над числами. Але значно швидше і точніше це мож​на виконати на калькуляторі. А калькулятор - це і є маленький комп'ютер, на якому дуже приємно працювати.

Сьогодні важко уявити собі життя без комп’юте​рів. Комп’ютер допомагає всім. Він може допомог​ти відпочити, стати партнером в улюбленій грі. Без нього тепер неможливий науково-технічний про​грес. Але думати, творити здатна тільки людина. А комп’ютер - навіть найскладніший та найсучасні​ший - тільки виконує те, що наказує йому людина. Щоправда, комп’ютер - блискучий виконавець! За одну секунду він робить від сотень тисяч до мільярда операцій. За кілька годин він здатен виконати стіль​ки розрахунків, скільки не подужає гарний матема​тик за все своє життя.

III. Сприймання та усвідомлення можливостей комп’ютера. 

Робота з підручником. Щоб відповісти на запитання про можливості комп’ютера, прочитаємо оповідання «Що може комп’ютер?» в нашому підручнику. 
· Назвіть приклади використання комп’ютера у різних сферах діяльності людини, очевидцями яких ви були? (Перегляд презентації)
· Чи використовуєте ви, ваші батьки комп’ютер для вирішення певних завдань і яких саме?

IV. Сприймання та усвідомлення будови мишки та правил користування нею.

Відгадування загадки. Маленька, сіренька, а комп’ютером керує. (Комп’ютерна мишка)
Ознайомлення з будовою мишки. 

Правила користування мишкою. Долоня правої руки повинна лежати так, щоб вказівний палець лежав на лівій кнопці, а середній - на правій. 

При пересуванні мишки по килимку, по екрану рухається стрілка вказівник, що називається курсором мишки. Коли ми клацаємо кнопкою миші - подаємо команду комп’ютеру на виконання певної вказівки. А саме, одинарне клацання лівою кнопкою мишки - це виконання команди «вибрати».

V. Формування навичок роботи з мишею.

Ознайомлення із змістом комп’ютерної частини уроку. Розповідь вчителя.

Демонстрація вчителем роботи програми «Стрільці по яблуках».

Міні-бесіда про правила техніки безпеки під час роботи з комп’ютером.

· Чи можна розпочинати роботу з комп’ютером без дозволу вчителя?

· Як слід сидіти за комп’ютером?

· Хто повинен допомогти сусідові на уроці, якщо в нього виникли запитання: ти чи вчитель?

· Чи можна використовувати клавіші клавіатури, з якими ви не знайомі?

· З якою клавішею ми вже познайомилися? Як вона виглядає і де  розміщується на клавіатурі? 
Робота з комп’ютером. Комп’ютерна програма «Стрільці по яблуках».
Фізкультхвилинка. 


Ми берізки і кленці,
В нас тоненькі стовбурці.

Ми в стрункі стаєм ряди,

Виправляємо гілки.

Ледь зіп’явшись з корінців,

Дістаєм до промінців.

Наші ніжки-пагінці

Хиляться на вітерці

Вправо, вліво. І весь сад

Нахиливсь вперед-назад.
VI. Розв’язування завдань для Розумників і Розумниць.

Задачі для допитливих. 

1. П’ять яєць зварились за 10 хв. За скільки хвилин звариться одне яйце? (10 хвилин)
2. У дівчинки стільки ж братів, скільки й сестер, але в хлопчика з цієї родини братів немає. Скільки в цій сім’ї хлопчиків і скільки дівчаток? (1 хлопчик і 2 дівчаток)
3. Визнач числову закономірність і доповни числовий ряд: 1, 4, 7, 10, … (Кожне наступне число на 3 більше за попереднє. 1, 4, 7, 10,13, 17, 20, …)
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В гостях у Розмалюйка. Розфарбуй віконечка в казковому будинку. Ти маєш три олівці – жовтий, червоний, синій. Розфарбувати потрібно так, щоб не було однакових рядків і олівці всіх кольорів були використані.

VII. Підсумок уроку. 
На уроці ми гарно працювали, старались,

Про можливості комп’ютера дізнались.

Розум свій знаннями збагатили,

Бо уважно слухали і гарно вчили.

Тож заняття це пройшло не марно,

Будемо навчатись старанно і гарно.
VIII. Домашнє завдання. 

Виконати малюнок «Мій помічник – комп’ютер».

Урок 3

Тема. Обговорення можливостей комп’ютера. Демонстрація режимів роботи комп’ютера.

Мета. Продовжити знайомити з можливостями комп’ютера.  Продемонструвати режими роботи комп’ютера. Розвивати логічне мислення, кмітливість. Виховувати культуру навчальної праці при роботі з комп’ютером.
Обладнання.  Завдання на картках для  Розумників і Розумниць.
Хід уроку

I. Організація класу.

Дзвенить дзвінок,
Починається урок.

Будемо ми гарно працювати,

Щоб комп’ютер добре знати.

II. Мотивація навчальної діяльності.

Прокоментуйте прислів’я: «Рибак дощу не боїться». 

Чи зупинять вас перші труднощі на уроках «Сходинки до інформатики» при оволодінні комп’ютерною грамотністю?

Отже, у нас є спільна мета - стати вправними користувачами комп’ютера. То ж продовжимо нашу подорож комп’ютерною країною.

III. Сприймання та усвідомлення режимів роботи комп’ютера.

· В якому стані зараз знаходиться комп’ютер? (Він вимкнений)
· А що потрібно зробити, щоб підготувати комп’ютер до роботи? (Його потрібно увімкнути)

Ввімкнення комп’ютера проводиться в строго зазначеній послідовності:

· спочатку вмикається комп’ютер до мережі живлення;

· потім вмикається монітор;

· а далі вмикаємо системний блок.
Комп'ютер ожив. Засвітився екран монітора, на ньому з'являються написи, комп'ютер перевіряє працездатність, готовність всіх своїх пристроїв, тоб​то готується до роботи.

Процес підготовки комп'ютера до роботи називаєть​ся завантаженням. Завантаження комп'ютера відбу​вається за допомогою спеціального диска, який називається системним диском. Процес закінчився і комп’ютер готовий до роботи.
· Що потрібно зробити по завершенню роботи з комп’ютером? (Його слід вимкнути)
Вимкнення комп’ютера здійснюється у зворотній послідовності. Сформулюйте алгоритм вимкнення комп’ютера.

IV. Сприймання та усвідомлення можливостей комп’ютера.

Міні-бесіда про правила техніки безпеки під час роботи з комп’ютером.

· Чи можна розпочинати роботу з комп’ютером без дозволу вчителя?

· Як слід сидіти за комп’ютером?

· Якою повинна бути відстань від очей до екрана монітора? Чому?

· З якою клавішею ми вже познайомилися? Як вона виглядає і де  розміщується на клавіатурі?

· Для чого вона використовується у навчальних програмах? 
Робота з комп’ютером. Комп’ютерна програма «Де використовують комп’ютер».

Сьогодні для переходу до наступного, або попереднього слайду ми будемо використовувати кнопки зі стрілками на екрані монітора. Відповідну кнопку потрібно обрати. 

· За допомогою якої кнопки мишки виконується вказівка «вибрати»?

В ході перегляду слайд-фільму проходить бесіда із залученням учнів «Де використовують комп’ютер?»
Фізкультхвилинка. 
  Раз, два, три, чотири, п’ять.
Стали в колі ми кружлять.

Покружляли, розійшлися.

До роботи знов берися.
V. Розв’язування завдань для Розумників і Розумниць.

Задачі для допитливих. 

1. Коля вищий за Васю, але нижчий за Сергія. Хто вище: Вася чи Сергій? (Сергій)
2. Водій автомашини має двох рідних сетер, а вони не мають брата. Як це може бути? (Водій автомашини – жінка)
3. Два учні грали в лото 30 хвилин. Скільки хвилин грав кожний? (30 хвилин)
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В гостях у Розмалюйка. Домалюй відсутні деталі у зображені слоненяти.
VI. Підсумок уроку.  Я гадаю, що ви зрозуміли, як важливо правильно вмикати і вимикати комп’ютер. Тому ми будемо впевнено з вами підніматися сходинками пізнання. Під час цієї подорожі я буду ділитися своїми зернами мудрості з тими, хто хоче більше знати. 
Урок 4

Тема. Складові частини комп’ютера. Формування навичок роботи з мишею

Мета. Формувати навички роботи з мишею (відпрацювання вказівки «перетягнути»). Розвивати логічне мислення, увагу. Виховувати культуру навчальної праці при роботі з комп’ютером.

Обладнання.  Малюнки лісових звірів; завдання на картках для  Розумників і Розумниць.
Хід уроку

I. Організація класу.


Доброго ранку! – травам росистим.

Доброго ранку! – квітам барвистим.

Доброго ранку! – сонечку ясному,

Людям усім і усьому живому!

Діти, ви чули дзвоник. Він оголосив про початок уроку, але урок розпочався не тільки у нас, а і в лісовій школі. Де ми сьогодні і побуваємо.

У цій школі навчаються комп’ютерної грамоти лісові мешканці. А хто їх навчає, ви дізнаєтеся відгадавши загадку.
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Що воно за дивна птиця –

Світла денного боїться.

Дзьоб гачком, великі очі

І не спиться їй щоночі.

Ух-ху-ху – кричить вона,

Відгадали? Це - … (Сова)

Сова погодилась подарувати вам зерна мудрості, а її учні розкажуть про таємниці комп’ютера. 

II. Сприймання та усвідомлення складових частин комп’ютера.
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В темнім лісі проживає,

Довгий хвіст пухнастий має.

Їй на місці не сидиться,

А зовуть її … (Лисиця)

Лисичка. Діти, погляньте на комп’ютерний стіл. Ви відразу впізнаєте монітор, бо він схожий на телевізор. Якщо комп’ютер допомагає комусь малювати, то на екрані ви будете бачити рисунок. Якщо іншому він допомагає написати музику, то на екрані відображається нотний стан з нотами. Екран монітора відображає те, над чим працює комп’ютер.
Хоч у нього шуба є,

Та як холод настає,
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Він не їсть, тоді не п’є

І не ходить, не гуляє,

А у лігво залягає. (Ведмідь)

Ведмідь. Я вам розповім про системний блок, який схожий на рукавичку. Бо в ньому містяться інші пристрої, які проживають в мирі та злагоді. А саме, пам'ять, процесор, дисководи для роботи з дисками та деякі інші пристрої. 

Процесор керує роботою комп’ютера. Отже, він є найголовнішим, хоча любить і поспати. Спить і думає, відкривши око… Думає, як виконати бажання всіх, хто звертається по допомогу. 
Слід зазначиш, що процесор — це мозок і серце будь-якої обчислювальної машини. У великих ЕОМ його називають центральним процесором, а в наших ПК — це мікропроцесор. Він проводить обчис​лення, обробляє команди, виконує мільйони опера​цій за секунду.
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А пам'ять має здатність все запам’ятовувати і при звертанні до неї, надавати потрібну інформацію. Пам'ять комп' ютера є сховищем інформації, з якою працює комп’ютер. Вона призначена для збереження програм, вхідних даних, результатів обчислень.
Я влаштований хитренько: 

Бо у мене комора близенько. 

Де комора? За щокою! 

Ось чому вона зі мною!(Хом'як)
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Хом’ячок. А я родич комп’ютерної мишки, яка має товаришку клавіатуру. Клікаючи кнопками мишки, ви матимете змогу давати вказівки комп’ютеру на виконання певних команд. А ввести текст у комп’ютер вам допоможе клавіатура.

Звірок маленький, взимку біленький

По снігу стрибає і узори вишиває. (Зайчик)
Зайчик. Принтер – це хороша річ. Він усі малюнки, фотографії, тексти надрукує вам на аркуші паперу. А сканер, навпаки, допомагає вводити малюнки, фотографії, тексти в комп’ютер.
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І стрибає, і літає.

І про все на світі знає.

Не тримається на місці,

А розносить швидко вісті. (Сорока)

Сорока. Я принесла вам інформацію на хвості про модем. Він має здатність передавати інформацію з одного комп’ютера на інший і швидко, як і я у лісі. 

Зайчик. А тепер вирушимо на лісову галявину. Відгадайте загадки і  дізнайтеся, що росте на галявині. 
Хто сидить на білій ніжці

Біля шляху під листочком. 
Встала шапка з-під трави

Та немає голови. (Гриб)

Росте вона в лісочку, 
Має червону сорочку. 
Хто йде, той поклониться. (Суниця)

III. Формування навичок роботи з мишею.

Ознайомлення із змістом комп’ютерної частини уроку. Розповідь вчителя.

На галявину казкову,

На зелений килимок

Поспішайте, любі діти,

Ви збирати в козубок:

Ось суничка червонить

В козубок тобі спішить.

Подивись-но, під листочком

Заховалися грибочки.

Друже, ти часу не гай

В козубочки їх збирай.

Міні-бесіда про правила техніки безпеки під час роботи з комп’ютером.

· Як слід сидіти за комп’ютером? 

· Якою повинна бути відстань від очей до екрана монітора? Чому?

· Хто повинен допомогти сусідові на уроці, якщо в нього виникли запитання: ти чи вчитель?

Демонстрація вчителем роботи програми «Лісова галявина».

· Що відображається на екрані монітора при пересуванні мишки по килимку?

· Опишіть, як виконати вказівку «вибрати» за допомогою мишки?

Сьогодні ми з вами опануємо наступну вказівку «перетягнути». Яка виконується таким чином: курсор мишки слід встановити на об’єкт (грибочок або суничка), натиснути ліву кнопку і не відпускати її, пересувати мишку по килимку, відпустити ліву кнопку мишки в потрібному місці (над кошиком). 

Робота з комп’ютером. Комп’ютерна програма «Лісова галявина».
Фізкультхвилинка. 

Косооке зайченятко –

Довгі вушка, гарні лапки –

Повернулось вправо, вліво,

Головою покрутило.

Пострибало, потягнулось,

За морквинами нагнулось.

І почало їх збирать –

Один, два, три, чотири, п’ять.

Першу, другу – мамі й тату.

Дві морквини – сестрі й брату.

На пеньочок тихо сіло,

П’яту моркву смачно з’їло.

IV. Розв’язування завдань для Розумників і Розумниць.

Задачі для допитливих. 
1. У кошику  8 маленьких м’ячиків: чотири червоних і чотири зелених. Елзік узяв шість з них і поклав у кишеню. Якого кольору м’ячики потрапили до кишені.
2. Одна білочка назбирала 9 сироїжок і 6 маслюків і поділилася з другою – дала їй 8 грибів. Яке найменше число сироїжок могла одержати друга білочка?

3. Вовк і лисиця змагалися з бігу. Хто яке місце зайняв, коли відомо, що лисиця була передостанньою?
V. Підсумок уроку. 
Чи хотіли б ви ще раз зіграти в подібну гру? Що найбільше сподобалося? Яке завдання викликало труднощі?
Урок 5

Тема. Істині та хибні висловлення. Розвиток логічного мислення. Формування навичок роботи з мишею.

Мета. Ознайомити з поняттям істинне та хибне висловлення. Формувати навички роботи з мишею (відпрацювання вказівки «відкрити»). Розвивати логічне мислення, кмітливість. Виховувати культуру навчальної праці при роботі з комп’ютером. Закріпити знання дітей про державні та народні символи України. Прищеплювати інтерес до вивчення її географії, історії та звичаїв.

Обладнання.  Карта України; малюнки дуба на квітучій галявині, сови, різнокольорових дубових листочків з літерами; завдання на картках для  Розумників і Розумниць.
Хід уроку

I. Організація класу.

Дорогі діти! Подивіться один одному в очі, посміхніться, передайте частинку свого гарного настрою іншим. От бачите від ваших посмішок затишніше і світліше стало у нашому комп’ютерному класі.

Сьогодні ми завітаємо до загадкової країни Логіки. Діти, чи хочете ви потрапити до цієї країни? (Відповідь дітей).
Ну, якщо ніхто не проти, тоді приготуйтесь! Сядьте рівненько, покладіть свої рученята на парту, закрийте оченята і ми відправляємося до загадкової країни.

Уявіть собі галявину, в центрі якої росте кремезний дуб. Прислухайтесь, як співають дзвінкоголосі пташки. Відчуйте теплий дотик сонця. Це і є країна Логіки! Подорожуючи цією країною, ми будемо виконувати завданнями для Розумників і Розумниць. Відкрийте очі. Ось ми вже у країні Логіки.

II. Мотивація навчальної діяльності.

Нам потрібно виконати завдання сови, яка живе у дуплі дуба-велетня. Відгадавши вірш-загадку, ми зможемо дізнатися про що йтиметься далі.

Красивий, щедрий, рідний край

І мова наша солов’їна.

Люби, шануй, оберігай

Усе, що зветься … (Україна)

Молодці! Для того щоб пройти на галявину, сова пропонує вам заповнити асоціативний кущ «Що для вас означає Україна?» (Відповіді учнів, вчитель заповнює асоціативний кущ)
Так, це твоя Батьківщина, твоя держава, твій дім, твій рідний край. Це місце, де ти народився, де ти ходиш до школи, наші дуби, наш Дніпро… Усе це об’єднує в собі велика держава – Україна. 

III. Сприймання та усвідомлення понять істинні та хибні висловлення.

Робота з підручником. Ознайомлення з поняттями істинне та хибне висловлення.

Індивідуальна робота. Мудра сова хоче дізнатися як ви зрозуміли поняття істинне та хибне висловлення і пропонує виконати завдання. 

Визнач які висловлення є істинними, а які – хибними? У відповідному стовпчику розфарбуйте зеленим кольором дубовий листочок.

	Висловлення
	Істинні
	Хибні

	2. Київ – столиця нашої держави.
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	3. Герб – державний символ України.
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	4. Державний прапор України жовтогарячого кольору.
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	5. Гімн України – це урочиста пісня нашої держави.
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	6. Кущ бузку є народним символом України.
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	7. Вареники улюблена страва українців.
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Робота в парах. . А зараз сова пропонує вам утворити пари і виконати наступне завдання «Заморочки із дупла». 

Для кожного хибного висловлення сформулювати істинне. (Пари учнів по черзі беруть «заморочки», обговорюють і відповідають).

· Дід Мороз кладе гостинці і подарунки дітям під подушку.

· З булавою та мечем зустрічають в Україні гостей.

· Матері дарують своїм дітям на щастя, на долю полотняну торбину, виряджаючи в дорогу.

· Ковбаса є головною їжею на Святий вечір.

· Традиційна страва козаків – борщ.

Фізкульхвилинка.
Встаньте, діти, посміхніться,

Землі нашій поклоніться,

За щасливий день вчорашній,

Ви до сонця потягніться.

Раз присядьте, два присядьте –

І за парти тихо сядьте.

IV. Формування навичок роботи з мишею.

Ознайомлення із змістом комп’ютерної частини уроку. 

В казковій країні сталася біда. Сова просить нашої допомоги. 

· Діти, ви згідні вирішити проблему? (Відповіді дітей)
· Діти, з нашого дуба впало сім різнокольорових листочків. Розмістіть їх у правильному порядку та прочитайте слово, що утворилося. У якому порядку ми повинні розмістити листочки? Чому? (Червоний, помаранчевий, жовтий, зелений, блакитний, синій, фіолетовий. Кольори листочків відповідають кольорам веселки)
· Чого бракує на галявині? (Метеликів)
А що трапилось нам розповість сова. Розповідь сови.

Барвистий метелик літав і літав,

Красою своєю усіх він вражав.

Ще юним метелик цей був.

Що в полон потрапить можна

Вірити нікому не хотів.

Побачивши мильну бульку, він підлетів.

Хотів пожартувати, а в неволю уздрів…

Щоби визволить його кожен зумів:

Потрібно знищить бульки всі,

Клацнувши лиш раз по ній.

А щоби визволить метелика з неволі

Лівою кнопкою клацни ти - двічі.

Демонстрація вчителем роботи програми «Мильні бульки».

· Що відображається на екрані монітора при пересуванні мишки по килимку?

· Опишіть, як виконати вказівку «вибрати» за допомогою мишки?

Сьогодні ми з вами опануємо наступну вказівку «відкрити». Яка виконується таким чином: курсор мишки слід навести на об’єкт (мильна булька) і швидко клацнути  лівою кнопкою мишки двічі. 

Гра «Істине-хибне» про правила техніки безпеки під час роботи з комп’ютером. (Якщо висловлення істинне діти плещуть у долоні, якщо хибне –хитають головою)
· Роботу за комп’ютером можна розпочинати без дозволу вчителя.

· Не можна використовувати кнопок і клавіш, з якими ми ще незнайомі.

· Відстань від екрана до очей повинна бути менше 40 см.

· Працюючи за комп’ютером можна їсти.

· При роботі за комп’ютером руки завжди повинні бути чистими і сухими.

Робота з комп’ютером. Комп’ютерна програма «Мильні бульки».

V. Розв’язування завдань для Розумників і Розумниць.

Поміркуй і закінчи висловлення.

· Якщо Дніпро довший, ніж Дністер, то Дністер …

· Якщо гора Говерла вища, ніж, то …

· Якщо в Києві більша кількість населення, ніж у Харкові, то у Харкові …
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В гостях у Розмалюйка. «Метеликова математика». Розфарбуй відповідно до гами кольорів. 1 – зелений, 2 – жовтий, 3 – червоний, 4 помаранчевий, 5 – блакитний.
VI.  Підсумок уроку. Прокоментуй прислів’я. Дуб виростай – Україну звеличай. 

У кожного з вас на партах є улюблені квіти, пов'язані з Україною. Ось зараз із квітів вашої любові ми сплетемо віночок навколо карти України, щоб наша рідна Батьківщина процвітала, була ще кращою і жила у любові своїх синів і доньок, які сьогодні ще сидять за партами і старатимуться добре вчитися, щоб стати гідни​ми громадянами своєї держави у майбутньому. Прикріплюючи квітку, кожен із нас прислухається до свого серця і скаже заповітні та щирі слова про Україну. Яка наша Батьківщина? Адже, слова, що йдуть від серця, найщиріші та найтепліші. (Вчитель першим прикріплює свою квітку, промовляючи слово, наприклад мила, дорога, славна,  чу​дова, чарівна).

· Чи сподобалася вам «наша Батьківщина»?

· Які знання ви отримали сьогодні на уроці? Що нового дізнались?

· Чи сподобалось вам сьогодні на уроці?

Мені сподобалось, як ви сьогодні працювали на уроці. (Вчитель характеризує роботу учнів на уроці)

Урок 6

Тема. Розвиток логічного мислення. Закріплення навичок роботи з мишею.

Мета. Закріпити  поняття істинне та хибне висловлення. Формувати навички роботи з мишею (відпрацювання вказівки «перетягнути»). Узагальнити знання учнів про основні геометричні фігури в ході розв’язування нестандартних завдань. Розвивати логічне мислення, кмітливість, творчість. Прищеплювати гігієнічні прави​ла роботи з комп'ютером. 

Обладнання.  Малюнки зорельоту та карти подорожі; набір геометричних фігур; завдання на картках для  Розумників і Розумниць.
Хід уроку

I. Організація класу.




Сходинки до інформатики – це свято.

А комп’ютер - друг для нас.

Не було б уроків  цих в нас,

II. Мотивація навчальної діяльності.

Робота з підручником.  Проходження лабіринту та здійснення посадки на зореліт. 

[image: image33.png]


Запрошую вас вирушити в подорож до цікавої країни Геометроляндії, в якій проживають різноманітні геометричні фігури. 
III. Розв’язування задач для Розумників і Розумниць.

Перша зупинка «Незвичайні роботи». 

· З яких геометричних фігур складаються роботи?

· Яка фігура одна?

· Чим роботи відрізняються?
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Друга зупинка «Малювалки». 

1. Знайди на малюнку геометричні фігури та роз​фарбуй прямокутники в червоний колір, квадрати — в зелений, трикутники — в синій, а кола — у жовтий.

2. [image: image35.jpg]


У вас є намальований прапорець. Є три види кольорів. Необхідно зафарбувати прапорці по-різному. Як ви за​фарбуєте? (Фарбувати за часом).
Третя зупинка «Логічна». 

1. Який будинок зайвий і чому? (Декілька варіантів відповіді)
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2. Визнач які висловлення є істинними, а які – хибними? Познач істинні висловлення галочкою у квадратику. 
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· Усі фігури зафарбовано.

· Один прямокутник червоний.

· Деякі овали помаранчеві.

· Маленький квадрат жовтий.

· Усі трикутники не рожеві.

· Дві фігури зафарбовано у зелений колір.

Четверта зупинка «Фізкульхвилинка».

Раз, два! Час вставати,

Від занять відпочивати.

Три, чотири! Присідаймо,

Швидко втому проганяймо.

П’ять, шість! Засміялись,

Кілька раз понахилялись.

Сім, вісім! Потягнулись,

Покрутились, повернулись.

Девять, десять! Час настав 

Повернутись нам до справ.
Подорож країною Геометроляндія продовжується.

IV. Формування навичок роботи з мишею. П’ята зупинка «Комп’ютерна». 

Ознайомлення із змістом комп’ютерної частини уроку. 

Демонстрація вчителем роботи програми «Розібрані малюнки».

· Що відображається на екрані монітора при пересуванні мишки по килимку?

· Опишіть, як виконати вказівку «перетягнути» за допомогою мишки?

Гра «Істине-хибне» про правила техніки безпеки під час роботи з комп’ютером. (Якщо висловлення істинне діти плещуть у долоні, якщо хибне – хитають головою)
· Відстань від екрана до очей повинна бути менше 50 см.

· Працюючи за комп’ютером можна їсти.

· При роботі за комп’ютером руки завжди повинні бути чистими і сухими.

· Сидіти потрібно так, щоб спина була рівною, лікті – на столі.

· При роботі за комп’ютером можна торкатися шнурів, роз’ємів та розеток.

Робота з комп’ютером. Комп’ютерна програма «Розібрані малюнки».

Шоста зупинка «Творча». Побудуйте із геометричних фігур композицію. (Колективна робота)

V. Підсумок уроку.

Сьома зупинка «Підсумкова». Ось і закінчилася наша подорож країною Геометроляндія і зореліт привів нас на останню зупинку.
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Урок 7

Тема. Розвиток логічного мислення і математичних здібностей. Комп’ютерна підтримка уроків математики.

Мета. Формувати навички роботи з мишею. Повторити знання учнів про космос. Розвивати логічне мислення, кмітливість, увагу.  Закріпити знання загального випадку додавання двоцифрових чисел без переходу через десяток; формувати обчислювальні навички; закріпити навички усної лічби. Піднімати емоційний настрій шляхом використання пригодницьких елементів, сюрприз​них моментів. Виховувати культуру навчальної праці при роботі з комп’ютером.

Обладнання.  Глобус; набір геометричних фігур для складання ракети;  набір різнокольорових карток з різними цифрами; знімки планети Земля; завдання на картках для  Розумників і Розумниць.
Хід уроку

VI. Організація класу.

Не урок, а справжнє свято, 

Бо полинем у світи. 

Мандруватимем завзято, 

Юний друже, я і ти!

VII. Мотивація навчальної діяльності.

Сьогодні у нас не звичайний урок, а урок-подорож. 

· А хочете дізнатись мету нашої подорожі? 

· Діти, що ж це за предмет такий круглий? (Глобус)

Він точнісінько такий, як наша Земля, тільки порівняно з нею, дуже маленький. Допомагає людям більше дізнатися про Землю. 

Наша планета – Земля.

Щедра вона і багата.

Гори, ліси і поля –

Наша домівка, малята.

· Діти, а хотіли б ви дізнатися, як виглядає наша планета з Космосу?

Сьогодні наші друзі Ганнуся, Мудрунчик і Елзік будуть космонавтами. 
 Девіз уроку (читають хором): 
Щоб нам злетіти до зірок –

Новому вчимось крок за кроком. 
Космонавтам треба виконати програму підготовки до польоту, а це багато різних завдань. Ми повинні допомогти пройти їм ці випробування. Діти, ви погоджуєтесь? Після успішного виконання завдання на небі буде з’являтись зірка.

VIII. Розв’язування задач для Розумників і Розумниць.

Робота в парах «Збери ракету». Для польоту нам потрібна ракета. Візьміть з конверта фігури. Що це за фігури? Вам потрібно зібрати з них ракету.

Ось і перша зірка засіяла на небі.

Вправа «Тренуємо пам'ять». Відомо, що у кожного космонавта повинна бути добра пам'ять. Для цього її потрібно тренувати. Зараз я буду показувати картки різних кольорів з різними цифрами. Уважно подивіться і запам’ятайте їх. (Потім показувати кольорові картки без цифр. Діти повинні показати цифру, яка була зображена на картці.)

З’явилася ще одна зоря.

[image: image39.jpg]


Індивідуальна робота «Найкращий обчислювач». Борт-інженер доповідає, що у головному комп’ютері щось зламалося і порушився цифровий ряд. Його потрібно правильно викласти. Діти, ви допоможете? 
Впиши пропущені числа.

Своїм світлом нас радує третя зірка.

Ознайомлення із змістом комп’ютерної частини уроку. Ну а зараз  вирушаємо на космодром, де космічні кораблі стартують у космос. Від професійної роботи диспетчера залежить життя і здоров’я космонавтів.  Тому перед стартом ракет потрібно уважно вислухати останні настанови, що стосуються правил роботи з комп’ютерною програмою «Математичний космодром».
Демонстрація вчителем роботи програми «Математичний космодром». Запускаємо першу ракету.
Гра «Істине-хибне» про правила техніки безпеки під час роботи з комп’ютером. (Якщо висловлення істинне діти плещуть у долоні, якщо хибне – хитають головою). А зараз з’ясуємо, як ви засвоїли правила роботи за комп’ютерним пультом.

· Відстань від екрана до очей повинна бути не менше 50 см.

· Працюючи за комп’ютером не можна їсти.

· При роботі за комп’ютером руки завжди повинні бути брудними і мокрими.

· Сидіти потрібно так, щоб спина була рівною, лікті – на столі.

· При роботі за комп’ютером не можна торкатися шнурів, роз’ємів та розеток.

Ось і четверта з’явилася зірка.

Робота з комп’ютером. Комп’ютерна програма «Математичний космодром».

А зараз ви самостійно будете керувати злетом ракет у космос. На старт! П’ять, чотири, три, два, один! Пуск.

На небі засіяла наступна зірка.

Сторінка ерудита. Срібними і золотими ліхтариками мерехтять зорі на нічному небі. Ці зорі знаходяться дуже-дуже далеко від нас. Їх так багато, що в них не можна розібратися. Найяскравіші мають свої імена. Якщо їх згрупувати, то утворяться сузір’я – знаки Зодіаку. І кожне сузір’я має свою історію, свою легенду.

· Діти, чи боїтеся ви темряви?

Психогімнастика. Заплющіть очі. Нашу планету Земля сповиває тиха ніч… На небі спалахують чарівні зірочки – більші та менші, що мерехтять золотом і сріблом. Уявіть себе зірочками. Замерехтіли наші зірочки – покліпайте очима. Зірочки засіяли промінчиками – підніміть руки вгору. Ось так яскраво сяють наші зірки.

Невдовзі ранок…

· Діти, як наступає ранок?

· Про що ви думали, дивлячись у зоряне небо?

· Яку зірку можна побачити тільки вдень? (Сонце)
Так, це Сонце. Воно освітлює і зігріває все навколо. У Сонця є своя родина – планети, що рухаються навколо нього. Наша планета Земля – одна з таких планет. Усі разом вони утворюють Сонячну систему. Сонце – найбільша зірка цієї системи.

Наша космічна подорож підходить до завершення. І мені надійшли знімки нашої планети Земля від Елзіка та його друзів. Давайте їх розглянемо.

· Який колір має планета Земля? (Блакитний)
Це колір повітря, води. Земля – єдина планета Сонячної системи, на якій існує життя. 

Вправа на спостережливість «Таємниці далеких планет». Скільки всього невідомого приховують далекі планети. Ось і цей космонавт потрапив у дивовижний світ.

Знайди відмінності на картинках. Скільки відмінностей ви знайшли?

З’явилася ще одна зоря.

IX. Підсумок уроку.

Мандруючи Космосом, ми багато дізналися. Ми знаємо, що словом «космос» називають увесь зоряний простір, що існує за межами планети Земля.

Подивіться, яке гарне небо, скільки зірок на нашому шляху.
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Урок 8

Тема. Короткі відомості про старовинні обчислювальні прилади. Комп’ютерна підтримка уроків математики.

Мета. Ознайомити учнів із старовинними обчислювальними приладами. Закріпити знання загального випадку віднімання двоцифрових чисел без переходу через десяток; формувати обчислювальні навички. Розвивати логічне мислення, кмітливість, уміння зосередитися в незвичайних умовах навчання.  Виховувати самостійність, колективну співпрацю в групах, доброзичливе ставлення один до одного; виховувати інтерес до успіхів у математиці та по​чуття відповідальності під час роботи з комп'ютером.
Обладнання.   Зірочки для оцінювання учнів, завдання на картках для  Розумників і Розумниць; малюнок знака безмежності; комп’ютерна презентація «Старовинні обчислювальні прилади».
Хід уроку

I. Організація класу.

Пролунав наш веселий дзвінок.

Діти, у нас - незвичайний урок.
II. Мотивація навчальної діяльності.

Я дізналася, що під час космічної подорожі наші друзі Ганнуся, Елзік і Мудрунчик  потрапили на планету обчислювальних пристроїв. Вони хочуть поділитися з нами отриманою інформацією і нам потрібно здійснити посадку ракет. 

На уроці вас чекають випробування, різні завдання. Чи готові ви до них? Для цього вам потрібно об’єднатися  в команди. За правильну відповідь ви будете отри​мувати зірочку. Та команда, яка набере за урок більше п’яти  зірок - буде зарахована до загону юних космонавтів.
«Космонавтом мрієш стати – повинен багато знати» - це девіз нашого уроку.

III. Розв’язування задач для Розумників і Розумниць.

Мозкова атака (усний рахунок).
Використовуючи написані слова, прочитай і розв'яжи приклади: 
· Сума 40 + 30

· Різниця 80-50

· Збільшити на 43 + 5 
· Зменшити на 67-3 

· Відняти 50-1 

· Додати 39 + 1

Утвори числа, назви наступне та попереднє. 4дес. 8 од., 9 дес. 3 од.

Групова робота «Найкращий обчислювач». Впиши пропущені числа.
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Конкурс капітанів. Найскладніша на борту корабля - робота капітана. Він повинен поставити перед командою задачу та вміти її розв'язати. Новий крок - розв'язування задачі. 
Задача. 
Було - 67 кульок
Продали - 44 ккульок
Залишилося — ? кульок       
На ? кульок більше …
Складіть та розв'яжіть задачу за умовою. (У магазині було 67 кульок. На свято зустрічі космо​навтів було продано 44 кульки. На скільки більше кульок продали, ніж залишилося?)
Завдання для допитливих. Встанови логічну послідовність. Продовж ряд до шостого члена:

3; 6; 9; …


1; 3; 5; …


10; 5; 10; …
Ознайомлення зі змістом комп’ютерної частини уроку. Ну, а зараз прямуємо до космо​дрому, де космічні кораблі не тільки стартують у космос, а й повертаються додому з космічних подорожей. Під час роботи на космодромі не​обхідно виконувати певні правила з техніки безпеки. Яких же правил треба дотримуватися під час роботи на комп'ютері? 
Бесіда про правила техніки безпеки під час роботи з комп’ютером. 
Робота з комп’ютером. Комп’ютерна програма «Математичний космодром». 

А зараз ви самостійно будете керувати посадкою ракет, які повертаються з космічної подорожі. 

Гімнастика для очей. 
1. Намалювати очима Сонце, нашу планету Земля (кругові оберти в одну сторону) та ще 2-3 планети поруч (кругові оберти в іншу сторону).
2. Малюємо зірку - 5 разів.

3. Подивилися далеко вперед, може, там летить космічний корабель, а потім на свого носика - 5 разів
4. Наша Галактика - безмежна. А знак безмежності — це перевернута цифра 8. Провели по ній оченятами.

5. Закрили очі, розслабили м'язи, порахували до п’яти відкрили очі.

Повернулися до пульта керування космічними кораблями.
Увага, космодром закривається. Всі повернулися на свої місця.
Сприймання та усвідомлення інформації про старовинні обчислювальні прилади. А зараз наші друзі розкажуть, як рахували люди в давнину. (Перегляд комп’ютерної презентації «Старовинні обчислювальні прилади»)
IV. Підсумок уроку.

Молодці! Ви не тільки пройшли всі випробування й за​раховані у загін юних космонавтів, але й отримали найцінніший скарб у світі. Який - відгадайте, розставте числа по порядку.
А      
Я
Н
Н
Н
З

   3       
6
 2
 5
 4
1

Урок 9

Тема.   Перші механічні обчислювальні пристрої. Комп’ютерна підтримка уроків читання.

Мета. Ознайомити учнів із механічними обчислювальними пристроями. Поглиблювати знання про казку. Розвивати логічне мислення, кмітливість, просторову уяву.  Виховувати самостійність, колективну співпрацю в групах; інтерес до усної народної творчості, почуття відповідальності під час роботи з комп'ютером.
Обладнання.   Завдання на картках для  Розумників і Розумниць.
Хід уроку

I. Організація класу.

Ви сідайте тихо, діти,

Домовляймось не шуміти,

Руки гарно піднімати,

На уроці не дрімати.

Подаруйте мені свої гарні, милі усмішки, і почнемо урок. На уроці ми: сидимо – правильно, слухаємо – уважно, відповідаємо – чітко.

II. Мотивація навчальної діяльності.

Затишно дітям в пазусі казок,

Отак би й слухав про царя Салтана

Або про те, як весело козак

Обманював турецького султана.

Про карих коней з полуменем грив,

Про чаклуна, що все на світі може.

І хто б нам що не говорив,

А згине зло і правда переможе!

Так сказала про казку українська поетеса Ліна Костенко. Ви перегорнули чимало казкових сторінок, які відкрили вас світ фантазії та мудрості, навчили розрізняти добро і зло, правду і кривду.

Діти, сьогодні ми з вами здійснимо мандрівку казковим королівством. Нас очікують цікаві завдання. Нам потрібно утворити групи. (Діти витягують з капелюха різнокольорові фішки та формують групи).
III. Подорож казковим королівством.

Знайди пару. У казках герої доповнюють один одного. Тож давайте доповнимо пари головних героїв.

Круть і … (Верть)
Лисичка-сестричка і … (Вовк-панібрат)
Котик і … (Півник)
Кай і … (Герда)
Буратіно і … (Мальвіна)
Віні-Пух і … (П’ятачок)
Завдання для допитливих математиків. 

· Скільки звірів зустрів Колобок у лісі?

· Скільки тварин тягло ріпку?

· Скільки мешканців було у рукавичці?

· Скількох звірів злякала Коза-Дереза?

· Скільки козенят було в матері кози?

· Скільки яєць знесла Курочка Ряба?

Сприймання та усвідомлення інформації про механічні обчислювальні пристрої. 
Робота з підручником. Читання оповідання «Дещо з історії».

Робота над текстом. Як звали хлопчика? Чим він захоплювався? Про що мріяв Блез Паскаль? Які дії могла виконувати створена ним обчислювальна машина?

Ознайомлення зі змістом комп’ютерної частини уроку. 
Сірий котик міцно спав,

Навіть пісню не співав.

Та нарешті він проснувся

І довкола озирнувся.

Став смачненько потягатись

Й сіру мишку виглядати.

Порозчісував він вуса

Довгі-довгі, русі-русі.

Зуби й кігті нагострив

Й в лабіринт - уже побрів.

Чи допоможемо ми мишці уникнути гострих кігтів кота?
Бесіда про правила техніки безпеки під час роботи з комп’ютером. 

Демонстрація вчителем роботи програми «Слово в лабіринті».
Робота з комп’ютером. Комп’ютерна програма «Слово в лабіринті». 

Фізкульхвилинка.
У країні казочок

Жив веселий Колобок.

Разом з ним усі малята

Вишикувались на зарядку.

Похитали головою,

Раз – притупнули ногою,

Руки вгору піднесли,

Трішки ними потрясли,

Нахилились вліво, вправо,

Та цього іще замало.

Руки вгору, руки вниз,

Раз – присіли, піднялись.

Головою похитали
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Й працювати знов почали.
Розгадування казкового кросворда.

1. На городі виростала, сили набиралась.

А потім достигла, великою стала.

Став дід тоді всіх гукати:

Час нашу красуню рвати. (Ріпка)

2. Хто вигнав Козу-дерезу із зайчикової хатки? (Рак)
3. Хто бігав наввипередки з Їжачком? (Зайчик)
4. Прийшла вона із довгим віником

На бесіду з нашим півником.

Схопила півня на обід

Та й замела мітлою слід. (Лисичка)
5. Де ж усі сховались звірі?

У якій такій квартирі?

Дуже тісно – невеличка
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Ця чудова - … (Рукавичка)
В гостях у Розмалюйка. Допоможи Червоній Шапочці знайти дорогу до бабусиної хатинки.
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Завдання для капітанів. «Нестандартні казкові ситуації». Ваше завдання – дати відповідь на запитання: Що робити …? Час на обмірковування – 30 секунд.

· Що робити, якщо вулицею прямісінько на вас мчить пічка без номерних знаків та габаритних вогників?

· Що робити, якщо Іван Царевич вигулює Сірого Вовка у дитячому парку без ошийника та намордника?

· Що робити, якщо Соловей-розбійник своїм свистом валить дерева у сквері?

IV. Підсумок уроку.
Закриваємо ми скриньку,

Але тільки на хвилинку.

Бо завжди на кожнім кроці, 

На перерві, на уроці,

В повсякденному житті,

Старші люди й молоді,

Всі багатими стаєм,

Бо у мовлення своє

Ми вплітаєм зі скарбнички

Діаманти невеличкі –

Перлини мудрості народу,

Що йдуть від роду і до роду.

Урок 10

Тема.   Українські ЕОМ. Розвиток логічного мислення. Комп’ютерна підтримка уроків читання.

Мета. Ознайомити учнів з українськими ЕОМ та їх створювачем С. О. Лебєдєвим. Поглиблювати знання про усну народну творчість. Розвивати логічне мислення, кмітливість, просторову уяву.  Виховувати самостійність, доброзичливе ставлення один до одного; інтерес до усної народної творчості; почуття відповідальності під час роботи з комп'ютером.
Обладнання.   Чарівна скринька; завдання на картках для  Розумників і Розумниць.
Хід уроку

I. Організація класу.


Роботу на уроці починаєм:

Рідну мову ми вивчаєм.

Отож наполегливість у роботі

Ви, учні дорогі,  проявіть

І гарних успіхів досягніть.
II. Мотивація навчальної діяльності. 
Діти, сьогодні ми з вами продовжимо знайомитись зі скарбами, які знаходяться у чарівній скриньці усної народної творчості. Вас очікують цікаві завдання. 
III. Знайомство зі скарбами чарівної скриньки.
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Перший скарб – слово. Гра «Хто більше». Утворіть якомога більше слів з поданих складів.
Другий скарб - прислів’я. Знайди кінцівку прислів’я. 

Як хочеш шить, то




той, що закінчує

Робочі руки





на завтра не відкладай

Не той молодець, що починає



гори вернуть

Без сокири – не тесляр, 



перш вузлика зав’яжи




Сьогоднішньої роботи




руки зроблять





Очам страшно, а 




без голки – не кравець
Третій скарб – скоромовки. Промовляння скоромовки: На печі, на печі смачні та гарячі пшеничні калачі. Хочеш їсти калачі – не сиди на печі.

Четвертий скарб – оповідання. Сприймання інформації про українські ЕОМ. 
Робота з підручником. Читання оповідання «Цікаво знати».

Робота над текстом. Де була створена одна з перших в Європі ЕОМ? Коли відбулася ця подія? Яку площу займала МЕОМ? Які задачі вона допомагала розв’язувати? Хто створив першу ЕОМ у Європі?

П’ятий скарб – загадки. Ознайомлення зі змістом комп’ютерної частини уроку. 
Бесіда про правила техніки безпеки під час роботи з комп’ютером. 
Демонстрація вчителем роботи програми «Кубики зі складами».
Робота з комп’ютером. Комп’ютерна програма «Кубики зі складами». 

Шостий скарб – лічилки. Фізкультхвилинка.

А зайчата вийшли з дому,

Спершу стали по одному,

Далі в парі топчуть сніг…

Хто без пари – геть побіг.

Сьомий скарб - казки. Розв’язування завдань для Розумників і Розумниць.
В гостях у Розмалюйка. У Мальвіни є синя спідничка і дві блузки (блакитна і жовта). [image: image46.png]


Намалюйте, скількома способами може одягнутися Мальвіна.
Задачі для допитливих. 

1. Зібрався Іван-Царевич на бій зі Змієм Гориничем, триголовим і трихвос​тим. — Ось тобі меч, — говорить йому Баба Яга. — Одним ударом ти можеш зрубати Змію або голову, або дві голови, або один хвіст, або два хвости. За​пам'ятай: зрубаєш голову — нова виросте, зрубаєш хвіст — два нові вирос​туть. Зрубаєш 2 хвости — голова виросте, зрубаєш дві голови — нічого не виросте. 

За скільки ударів Іван-Царевич може зрубати Змію всі голови і хвости? (За 9 ударів)
2. Летіла зграя гусей. Одна гуска попереду і дві позаду, одна позаду і дві попереду. Одна між двома і три в ряд. Скільки їх було? (Три. Летіли одна за одною)
3. У селі Простоквашино на Лавці перед будинком сидять дядя Федір, кіт Матроскін, пес Шарик та листоноша Пєчкін. Якщо Шарик, який сидить крайнім ліворуч, сяде між Матроскіним і дядею Федором, то дядя Федір бу​де крайнім ліворуч. Хто де сидить? (Зліва направо сидять Шарик, Федір, Мат​роскін, Пєчкін)
IV. Підсумок уроку. 
Діти, які види української усної народної творчості ми сьогодні згадали на уроці?
Але на цьому український фольклор не вичерпується, на цю тему можна говорити дуже багато. Наші скарби – це і легенди, і пісні, і веснянки, і заклички, і мирилки  тощо.

Ось бачите, діти, яка багата і чудова українська мова! Вона, мов кринична вода, яку черпаєш, а їй нема ні кінця, ані краю. Глибше пізнавайте її скарби!

Учи, дитино, рідну мову,

Гордися нею і лелій.

А зрадити голубоньку чудову

Ти навіть в думці не посмій.

Молися нею юними вустами –

Вона твоя, як серце і душа.

Вона від прадіда, від тата і від мами,

Врна – Шевченкова, Франкова, Куліша.

Люби її, як матінку й природу,

Горнись до неї – ти ж бо її син!
Вона – безсмертя рідного народу,

Могутній, вічний України дзвін!

Урок 11

Тема. Робочий стіл. Піктограми. Розвиток просторової уяви.

Мета. Ознайомити з робочим столом комп’ютера, поняттям «піктограма». Формувати навички роботи з мишею. Розвивати логічне мислення, просторову уяву. Виховувати культуру навчальної праці при роботі з комп’ютером.

Обладнання.  Малюнки різних столів; комп’ютерна презентація «Робочий стіл та його об’єкти»; завдання на картках для  Розумників і Розумниць; картка із числом 86.
Хід уроку

I. Організація класу.
Старайся, пробуй, живи!

Розум, увагу прояви.

Активним і уважним будь,

Про комп’ютер не забудь!
II. Мотивація навчальної діяльності.

1. Виконання першого завдання із підручника. 

2. [image: image47.png]


Розгляньте малюнки та розкажіть про призначення кожного із зображених столів.
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III. Сприймання та усвідомлення нового матеріалу. 

(Перегляд комп’ютерної презентації «Робочий стіл та його об’єкти»)
Якщо сказати просто, робочий стіл це те, що ви бачите, коли завантажується Windows. Також можна поміняти малюнок робочого столу. Іншими словами нас цікавить не сам робочий стіл, а те, що на ньому є. 
На самому робочому столі є піктограми. Піктограма – це невеличке графічне зображення. Робочий стіл містить піктограми системних папок Мій комп’ютер та Кошик. Мій комп’ютер - є відправна точка, з якої ви можете зайти на диски С і D та інші встановлені пристрої для зчитування інформації. З Кошиком все зрозуміло – це є те місце, де зберігаються файли, які  видалили з комп’ютера. 
Ярлик це є лише двері для запускання програми. Тобто ярлик це не є сама програма, а лише засіб для того, щоб її запустити. Це дуже зручно, коли ви користуєтеся багатьма програмами, і для кожної створюєте ярлик, яким і запускаєте програму.
IV. Формування навичок роботи з мишею.

Ознайомлення із змістом комп’ютерної частини уроку. Розповідь вчителя.

Демонстрація вчителем роботи програми «Розгорни серветку».

Міні-бесіда про правила техніки безпеки під час роботи з комп’ютером.

Робота з комп’ютером. Комп’ютерна програма «Розгорни серветку».
Фізкультхвилинка. 
Із-за парт ми піднялись,

Всі добряче підтяглись,

Гарно спинки всі прогнули

І про втому геть забули.

Пальці всі в замок закрили

Й стисли їх мерщій щосили.

А тепер присіли – раз!

Фізкультпауза у нас.

Піднялись і пострибали,

Мов сніжинки покружляли.

Сіли рівно – і до праці.

Хай не стомлюються пальці.

V. Розв’язування завдань для Розумників і Розумниць.
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В гостях у Розмалюйка. Вінні-Пуху подарували 4 повітряні кульки. Використовуючи 4 кольори (зелений, жовтий, червоний, синій) розфарбуй їх так, щоб велика була між синьою і жовтою, а жовта поруч із червоною.

Задачі для допитливих.

1. Росло 5 дубів. На кожному дубі - по 5 гілок. На кожній гілці - по 5 менших гілок. На кожній гілці - по 5 груш. Скільки всього груш росло на дереві?
2. Антон написав на аркуші паперу число 86 і запропонував Миколі: "Не виконуючи жодних записів, збільши це число на 12 і покажи мені відповідь". Микола миттю здогадався, що треба зробити. А  чи здогадалися ви?
3. Двоє дітей підійшли до річки. Біля берега всього один човен. У якому випадку вони могли б перебратися на інший берег, якщо човен може витримати лише одного хлопчика?
4. З Хмельницького до Шепетівки виїхав автобус. А з Шепетівки до Хмельницького виїхав велосипедист. В певний час вони зустрілися на дорозі. Хто з них був ближче до Шепетівки?
VI. Підсумок уроку.

Урок 12
Тема. Ознайомлення з графічним редактором Paint (інструмент «Олівець»).

Мета. Ознайомити учнів із піктограмою графічного редактора Paint, розміщенням панелі інструментів, інструментом «Олівець». Формувати навички роботи з мишею, вміння використовувати інструмент «Олівець» для створення малюнка. Розвивати логічне мислення, кмітливість, уяву.  Виховувати любов до мистецтва та культуру навчальної праці при роботі з комп’ютером.

Обладнання.   Малюнки, завдання на картках для  Розумників і Розумниць.
Хід уроку

I. Організація класу.

Ось і продзвенів дзвінок.

Розклади скоріш, дружок,

Все охайно, все в рядки –

І щоденник для оцінки,

Книгу, зошит, олівці,

Чи готові до уроку  всі?

II. Мотивація навчальної діяльності.

Ми дуже часто вживаємо слово «мистецтво». Який зміст вкладено в це слово?

Мистецтво – це відображення реальної дійсності в художніх образах. До нього належить література, музика, театр, образотворче мистецтво, кіно, цирк і телебачення.

Так в образотворчому мистецтві явища навколишнього життя відображаються з допомогою ліній, тональних співвідношень, кольорових поєднань, об’ємних форм і ритмів.

Образотворче мистецтво поділяється на окремі види, кожний з яких має специфічну мову. Давайте дізнаємося, який вид образотворчого мистецтва ми сьогодні  будемо розглядати.

 Розставте букви в порядку зростання: 
А
К
Г
Р
І
Ф
А



Так, сьогодні ми в гостях у країни «Графіка». Оскільки у нас урок «Сходинки до інформатики», то малюнки ми будемо виконувати не у альбомі, а на комп’ютері.

III. Актуалізація опорних знань.

Давайте пригадаємо: Якого кольору країна «Графіка»? Хто мешкає у цій країні? Чим можна виконувати чорно-білі малюнки?

Графіка (від давньогрецького «графо» – малюю, пишу). Графічні роботи виконуються олівцем, вуглем, тушшю, пером. Основним матеріалом, на якому виконується твір, є папір.

Лінія, штрих і тон є основними вира​жальними засобами графіки. Уміло використовуючи лінії,  штрихи і тони, художники створюють графічний образ.

Лінійний малюнок передає лише обрис предметів, однак він може передати й тип характеру, рух. Художник, надаючи лінії незначних коливань, зображуючи її більш тонкою або товстою, створює певний характер лінії. Лінійний малюнок буває, як правило, світлим, легким, узагальненим. 

Малюнок тоном дозволяє дати більш повну характеристику предмета й середовища. Передати об'ємність форми можна за допомогою штриха, який може бути товстим і тонким, коротким і довгим. Штрихи можуть лягати близько один до одного, створюючи враження плями, наноситися як вертикально, так і горизонтально. Перехресне штрихування допоможе зобразити глибокі тіні. 

Але існують в житті явища і предмети, які потребують інших спеціальних засобів вираження. Крапки, наприклад, чудово передають деякі ніжні прозорі поверхні. (Вчитель під час пояснення демонструє репродукції, дитячі малюнки.)
IV. Сприймання та усвідомлення нового матеріалу.

Ознайомлення з програмою Paint та її піктограмою. Запуск графічного редактора Paint.

Оскільки малюнки ми будемо виконувати на комп’ютері, то давайте познайомимося із відповідною програмою. Англійське слово paint означає «писати фарбами». Саме таку назву має програма, з якою ми будемо працювати.

Піктограма цієї програми знаходиться на робочому столі комп’ютера. Вона має вигляд стаканчика, в якому поміщено різноманітні пензлики та олівці.

Щоб запустити програму Рaint, потрібно клацнути двічі лівою кнопкою мишки по цій піктограмі.
Ознайомлення з панеллю інструментів та інструментом «Олівець».

У вікні програми Рaint ви бачите білий аркуш – це полотно. Саме на ньому ви будете створювати малюнок.

А ліворуч знаходяться інструменти, якими будемо користуватися під час малювання на комп’ютері. Цей набір кнопок називається панеллю інструментів. Сьогодні ми ознайомимось одним із інструментів, з яким ви дізнаєтеся, відгадавши загадку:

Всяк школяр його шанує,

Бо він пише, ще й малює.

Хто ж цей славний молодець?

Це звичайно, … (Олівець)

Малюючи в альбомі ви олівець тримаєте легенько, ледь торкаючись паперу, намічаючи лініями головне, а потім вносимо доповнення у малюнок більш чіткими лініями, збагачуючи його деталями.

Щоб створити зображення на полотні комп’ютера, потрібно:

· обрати інструмент «Олівець»;

· перенести його на полотно і зупинитись там, де збираєшся малювати;

· пересувати мишку при натиснутій лівій кнопці. 

Демонстрація вчителем роботи в графічному редакторі Paint. 

Гра «Істинне-хибне» про правила техніки безпеки під час роботи з комп’ютером. (Якщо твердження істинне діти говорять «Тік-так і тільки так», якщо хибне – «Тік-так, це не так»)
· Відстань від екрана до очей повинна бути не менше 50 см.

· Працюючи за комп’ютером не можна їсти.

· При роботі за комп’ютером руки завжди повинні бути брудними і мокрими.

· Сидіти потрібно так, щоб спина була рівною, лікті – на столі.

· При роботі за комп’ютером не можна торкатися шнурів, роз’ємів та розеток.

Робота з комп’ютером. 

Завдання. Намалюйте, не відпускаючи ліву кнопку мишки, лінію, що звиваючись і переплітаючись, утворювала б візерунок. Вільний простір заповніть крапками, штрихами.

Учитель індивідуально консультує учнів, стимулює їхню творчу активність.
Демонстрація творчих робіт учнів.

V. Гімнастика для очей.

VI. Розв’язування завдань для Розумників і Розумниць.
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В гостях у Розмалюйка. Домалюй малюнок за початком.

Задачі для допитливих.
1. Висота будинку 12 м, а тополі 10 м. На скільки метрів потрібно підрости тополі, щоб вона була вищою за будинок на 3 метри?
2. Двоє рибалок після риболовлі обмінялися повідомленнями про свій улов. Перший сказав, що до п'яти двох не добрав, а другий заявив, що в нього п'ять та дві. Скільки вони піймали рибок разом?

Сторінка ерудита. Слово «олівець» - чужинець. Пов’язане зі словом «олово». Писали спочатку на пергаменті олов’яними паличками. Потім у XVI ст.. в Англії знайшли графіт. Ним пишемо і понині, тільки поміщений він у дерев’яну оправу. Отже, для виготовлення олівця застосовують і деревину. Олівці потрібно берегти від ударів, бо від ударів кришиться графіт.

VII. Підсумок уроку. 
Що ми здобули на уроці? Що нового дізнались? Яке завдання було найцікавішим?

Урок 13
Тема. Інформація. Робота в графічному редакторі Paint (інструмент «Ластик»).

Мета. Ознайомити учнів поняттям інформація, інструментом «Ластик», комбінацією клавіш Ctrl+Z. Формувати навички роботи з мишею, вміння використовувати інструмент «Ластик» та комбінацію клавіш  Ctrl+Z при створенні малюнка. Розвивати логічне мислення, кмітливість, уяву.  Виховувати любов до мистецтва та культуру навчальної праці при роботі з комп’ютером.

Обладнання.   Малюнки, графічні композиції, завдання на картках для  Розумників і Розумниць.
Хід уроку

I. Організація класу.

Нумо, діти, підведеться.

Один одному всміхніться.

Чули, вже дзвенів дзвінок –

Розпочинаємо урок.

II. Сприймання та усвідомлення поняття інформація.

Робота з підручником. Читання розповіді «Про гномика Мудрунчика, дівчинку Ганнусю та інформацію».
III. Актуалізація опорних знань.

Давайте пригадаємо інформацію, яку ми засвоїли на попередньому уроці під час подорожі країною «Графіки».

· Як називається програма, в які ми виконували творче завдання?

· Який вигляд має її піктограма?

· Як зробити так, щоб програма  Paint стартувала?

· Де знаходиться панель інструментів?

· З яким інструментом ми ознайомилися?

· Як отримати зображення на полотні за допомогою «Олівця»?

IV. Мотивація навчальної діяльності.

· Чи завжди вдається відразу отримати потрібний малюнок?

Сьогодні ми ознайомимось ще із одним інструментом. А з яким нам допоможе дізнатися загадка:


У простого олівця

Вірна помічниця:

Зробиш ти помилку,  

Враз зітре її вона. (Гумка, ластик)

V. Сприймання та усвідомлення нового матеріалу про графічний редактор.

Демонстрація вчителем роботи в графічному редакторі Paint. 

А зараз ми послухаємо інформацію про те, які бувають лінії. (В ході повідомлення вчитель виконує відповідні зображення, одночасно показуючи дію інструмента «Ластик» та комбінації клавіш Ctrl+Z.)
Лінії можуть бути короткими і довгими, прямими і кривими. Вони можуть сплітатися в чудові візерунки, утворювати багаті чудернацькі орнаменти. І навіть можуть окреслити фігури звірів, птахів, рослин і предметів.

Якщо лінія тоненька і коротка – вона називається «штрих».

Якщо лінія чудернацько закручується – вона має «завиток».

Якщо лінія починається в одному місці й не може закінчитися – така лінія називається «промінь».

Бесіда про правила техніки безпеки під час роботи з комп’ютером. 
А зараз я хочу отримати від вас інформацію про правила безпечної роботи з комп’ютером. (Учні розповідають правила роботи з комп’ютером).
Робота з комп’ютером. 

Завдання. Використовуючи різні лінії створіть графічну композицію.
Учитель індивідуально консультує учнів, стимулює їхню творчу активність.
Демонстрація робіт учнів.
Гімнастика для очей.

VI. Розв’язування завдань для Розумників і Розумниць.
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В гостях у Розмалюйка. Розмалюй тi квіточки, які обведені товстою лінією.
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Задачі для допитливих. Розмалюй кульки, які позначаютъся числами, більшими ніж 8, в червоний колір, розташоват між числами 3 та 6 - в синій.
VII. Підсумок уроку.

Ми побували в гостях у країні «Графіки». Але казкова країна нас запрошує у гостину до своєї сусідки – країни «Живопису».

Урок 14
Тема. Властивості інформації. Робота в графічному редакторі Paint (інструмент «Пензлик», палітра кольорів).

Мета. Ознайомити учнів з властивостями інформації, інструментом «Пензлик», палітрою кольорів. Формувати навички роботи з мишею, вміння використовувати інструмент «Пензлик» та палітру кольорів при створенні малюнка. Розвивати логічне мислення, кмітливість, уяву.  Виховувати любов до мистецтва та культуру навчальної праці при роботі з комп’ютером.

Обладнання.   Завдання на картках для  Розумників і Розумниць.
Хід уроку

I. Організація класу.

Діти, подивіться один на одного, усміхніться. Тепер до мене усміхніться. Ось із таким хорошим настроєм, доброзичливим ставленням один до одного ми і розпочинаємо наш урок.

· Давайте пригадаємо,  якими повинні бути учні на уроці? (Уважними, організованими, слухняними, активними…)

Тож, сподіваюся, що саме такими будуть мої хлопчики і дівчатка!

II. Сприймання та усвідомлення властивостей інформації.

Робота з підручником. Читання розповіді «У школі детективів».
III. Актуалізація опорних знань.

Давайте пригадаємо корисну інформацію про графічний редактор Paint, яка стала для нас доступною на попередніх уроках під час подорожі країною «Графіка».

· Який вигляд має піктограма програми Paint?

· Як зробити так, щоб програма  Paint стартувала?

· Де знаходиться панель інструментів?

· З якими інструментами ми ознайомилися? Яке їх призначення?

Сьогодні ми з вами завітаємо до країни «Живопису». Живопис – один з основних видів образотворчого мистецтва, характерною ознакою якого є зображення предметного світу на папері, полотні, картоні з допомогою кольору.

IV. Мотивація навчальної діяльності.

Намалювати можна нею

Будинки, хмари і поля,

Зелену затишну алею,

Високі гори і моря.

Зачарувати можна нею –

Така вона чудова й гарна!

Ти знаєш, як зовуть цю фею?

ЇЇ зовуть, звичайно, … (фарба)

Важливо навчитися створювати кольорові малюнки з допомогою комп’ютера. Для цього нам буде потрібна комп’ютерна палітра та пензлик.

V. Сприймання та усвідомлення нового матеріалу про графічний редактор.

Художники називають палітрою спеціальну дошку для змішування фарб.

У графічному редакторі Paint під палітрою розуміють спеціальний набір кольорів. Палітра знаходиться внизу від полотна створення малюнка. Щоб обрати певний колір слід підвести курсор мишки до квадратика з цим кольором і клацнути ліву кнопку миші. Фарба цього кольору перетече в окремий квадратик, що зліва на палітрі кольорів.

А тепер слід обрати пензлик. Художники користуються пензликами різної форми і товщини. Так і комп’ютерний пензлик може мати різну форму і товщину. Коли обрано інструмент «Пензлик», внизу панелі інструментів з’являється набір різних пензликів. Обираємо один із пензликів і малюємо.

Демонстрація вчителем роботи в графічному редакторі Paint. 

А що за лінії можна утворювати за допомогою пензлика? (В ході повідомлення вчитель виконує відповідні зображення, одночасно показуючи дію інструмента «Пензлик»)

Якщо взяти пензлик, довільною фарбою нанести широку і довгу лінію, то вона матиме назву «смуга».

Якщо лінія широка, але коротка, вона має назву «мазок».

Бесіда про правила техніки безпеки під час роботи з комп’ютером. 
А зараз я хочу дізнатися корисну інформацію про правила безпечної роботи з комп’ютером. (Учні розповідають правила роботи з комп’ютером).
Робота з комп’ютером. 

Зараз будьте дуже уважні, я читатиму «кольоровий» вірш, а ваше завдання – намалювати кожний колір, який згадується у віршику. 

Відкрийте програму Paint. Оберіть інструмент «Пензлик». Оберіть пензлик певної форми на додатковій панелі. Приготувались?

Любить пензлик мій до свята

Власний чубчик фарбувати.

У палітру він пірнає,

Кожний колір називає:

«Це червоний – жар неначе.

Ще – оранжевий, гарячий.

Жовтий – як пшениця в полі.

Мов трава – зелений колір.

Колір неба – він блакитний.

Синій колір, ніби річка.

Фіолетовий, як нічка».

· Назвіть, будь ласка, кольори, які ви намалювали.

· Як можна назвати одним словом це кольорове різнобарв’я? (Веселка)

Завдання. Намалюйте малюнок, використовуючи різні кольори та пензлики різної форми.

Учитель індивідуально консультує учнів, стимулює їхню творчу активність.
Демонстрація робіт учнів.

Гімнастика для очей. Потренуймо наші очі, щоб добре відпочили після роботи з комп’ютером.

[image: image56.png]


«Гойдалка» - 



(рух очей вправо, вліво).
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«Ланцюжок» - 
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«Рух по колу» - 

VI. Розв’язування завдань для Розумників і Розумниць.
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В гостях у Розмалюйка. Знайди двох однакових метеликів. Розфарбуй їх.

Задачі для допитливих. 

1. Три подруги – Наташа, Лариса, Оля мають плаття різного кольору: червоне, біле і синє. У Наташі плаття не червоне і не біле, у Олі не біле. Яке плаття має кожна дівчинка?

2. В кошику було 3 огірки і 8 помідорів. На салат використали всі огірки і стільки ж помідорів. Скільки помідорів залишилося?

3. На скільки більше найменше двозначне число від найбільшого однозначного?
VII. Підсумок уроку.

· Діти, сподобався вам урок? Що саме?

· Що нового дізналися?  Чи здобули нові вміння? Які саме?

· Хто з вас задоволений своєю роботою?

Урок 15
Тема. Як людина отримує інформацію. Робота в графічному редакторі Paint (малювання правою кнопкою миші).

Мета. Ознайомити учнів з способами сприймання інформації, особливостями малювання правою кнопкою миші. Формувати навички роботи з мишею, вміння малювати правою кнопкою миші інструментом «Пензлик» з використанням палітри кольорів. Розвивати логічне мислення, кмітливість, уяву.  Виховувати любов до мистецтва та культуру навчальної праці при роботі з комп’ютером.

Обладнання.   Малюнки, завдання на картках для  Розумників і Розумниць.
Хід уроку

I. Організація класу.

Діти, подивіться один на одного, усміхніться. Тепер до мене усміхніться. Ось із таким хорошим настроєм, доброзичливим ставленням один до одного ми і розпочинаємо наш урок.

· Давайте пригадаємо,  якими повинні бути учні на уроці? (Уважними, організованими, слухняними, активними, …)

Тож, сподіваюся, що саме такими будуть мої хлопчики і дівчатка!

II. Сприймання та усвідомлення способів сприймання  інформації.

У людей п'ять органів чуття. Це:
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	ЗІР - за допомогою очей ми знаємо, що небо синє, а соняшник жовтий.

	
	СЛУХ - вухами ми чуємо спів птахів і голос мами.

	
	ДОТИК - погладивши кошеня, ми дізнаємося, що воно пухнасте і м'яке. 

	
	НЮХ - наш помічник ніс, він допомагає відрізнити запах троянди від запаху ліків.

	
	СМАК - язик дасть сигнал, що лимон кислий, а варення солодке.


Ці органи постійно знаходяться в роботі. Вся інформація від них поступає в мозок людини у вигляді сигналів. Мозок їх обробляє. 
III. Актуалізація опорних знань.

· Який вигляд має піктограма програми Paint?

· Як зробити так, щоб програма  Paint стартувала?

· Де знаходиться панель інструментів?

· З якими інструментами ми ознайомилися? Яке їх призначення?

· Де знаходиться палітра кольорів?

· Як обрати потрібний колір для малювання?

IV. Сприймання та усвідомлення нового матеріалу про графічний редактор.

Розгляньте палітру кольорів. Скільки квадратиків ховається ліворуч. Нам відомо, що верхній квадратик показує колір, яким буде створюватись малюнок. Нижній квадратик зараз білого кольору. Якщо ж підвести вказівник до певного кольору в палітрі і клацнути праву кнопку миші, то цей квадратик стане цього кольору. Щоб малювати цим кольором, слід утримувати праву кнопку миші. Колір, що обирається правою кнопкою миші, називається кольором фону.

Отже, тепер ви можете малювати за допомогою лівої та правої кнопок миші.

Демонстрація вчителем роботи в графічному редакторі Paint. 

Бесіда про правила техніки безпеки під час роботи з комп’ютером. 
А зараз я хочу дізнатися корисну інформацію про правила безпечної роботи з комп’ютером. (Учні розповідають правила роботи з комп’ютером).
Робота з комп’ютером. 

Завдання. Намалюйте малюнок за допомогою правої та лівої кнопок миші, використовуючи різні кольори та пензлики різної форми.

Учитель індивідуально консультує учнів, стимулює їхню творчу активність.
Демонстрація робіт учнів.

Гімнастика для очей. 

V. Розв’язування завдань для Розумників і Розумниць.

В гостях у Розмалюйка. У П’ятачка є три кульки: зелена, червона і синя. Якого кольору перша кулька, якщо вона не зелена. Поруч з нею не синя. Крайня не червона. Якого кольору кожна кулька?
 Задачі для допитливих. 

1. В пакеті лежать цукерки двох сортів. Яку найменшу кількість цукерок, не заглядаючи, треба взяти, щоб серед них були хоча б дві цукерки одного сорту?
2. Лежали цукерки в купці. Дві матері, дві дочки та бабуся з онучкою взяли по одній цукерці і не стало цієї купки. Скільки цукерок було в купці?
Сторінка-цікавинка. 

Є така наука — кольоротерапія, що використовує різні барви, які впливають на силу, здоров'я і гармонію людини. Може зцілювати, підвищувати або знижувати температуру.
Понеділок — зелений колір. Це найспокійніший колір, він нікуди не рухається, не має навіть призвуку радості, смутку емоцій. Око і душа спочивають на ньому. Допомагає від безсоння, знімає нерішучість. Омолоджує людину.
Вівторок — червоний колір. Це колір літа, гідності, лідерства. Стимулює вени й артерії. Лікує нирки, легені й шлунок.

Середа — рожевий колір. Це барва спокою, якщо людина вибирає цей колір, то її життя без конфліктів, без сварок.

Четвер — фіолетовий колір. У ньому поєднані два абсолютно протилежні кольори — синій і червоний. Стимулює роботу селезінки, очищає кров, сприяє утворенню лейкоцитів. Корисний для росту кісток. Лікує хвороби кісток, струс мозку, нирки, нервові розлади, ревматизм, хвороби черепа, шкіри, пухлини.

П'ятниця — синій колір. Колір спокою і холоду. Чим темніший синій колір, тим більше він кличе людину в нескінченність, пробуджує потяг до чистоти. 

Субота — коричневий і чорний. Коричневий виникає з оранжевого і чорного. Людина, яка вибирає цей колір, дуже дбайливо ставиться до стану свого тіла.
Неділя — жовтий колір. Це колір сонця. Легкий, сяючий, підбадьорливий і зігріваючий. Колір несе позитивні магнітні потоки, зміцнює нерви і допомагає працювати мозку.

VI. Підсумок уроку.

Які нові знання і вміння ви здобули? 
Про що ви почули вперше? 
Що сподобалось на уроці? 
Урок 16
Тема. Розвиток логічного мислення і просторової уяви. Робота в графічному редакторі Paint (інструмент «Овал», «Прямокутник», «Округлений прямокутник»).

Мета. Ознайомити учнів з шаховими фігурами, інструментами «Овал», «Прямокутник», «Округлений прямокутник».   Формувати навички роботи з мишею, вміння використовувати інструменти «Овал», «Прямокутник», «Округлений прямокутник». Розвивати логічне мислення, кмітливість, просторову уяву.  Виховувати культуру навчальної праці при роботі з комп’ютером.

Обладнання.   Шахова дошка з фігурами, завдання на картках для  Розумників і Розумниць.
Хід уроку

I. Організація класу. Створення емоційного настрою

На сьогоднішньому уроці я бажаю вам продемонструвати свою творчість, проявити активність, не втрачати гарний настрій. Тож усміхнімося одне одному. Від цього буде залежатиме продуктивність праці на уроці.

II. Сприймання та усвідомлення інформації про шахові фігури.

Робота з підручником. Читання розповіді «На гостинах у Ганнусі». (Вчитель демонструє шахові фігури і показує як ходить кожна з них). 
III. Актуалізація опорних знань.

· Де знаходиться панель інструментів у програмі Paint?

· З якими інструментами ми ознайомилися? Яке їх призначення?

· Де знаходиться палітра кольорів?

· Як обрати потрібний колір для малювання? А колір тла?

IV. Мотивація навчальної діяльності.

У табличках зашифровані назва інструмента, який ми будемо сьогодні вивчати. Відгадати його нам допоможе шаховий кінь. Напрям руху вказує стрілочка.
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V. Сприймання та усвідомлення нового матеріалу про графічний редактор.

Спочатку слід обрати колір зображення і фону. Потім обираємо інструмент «Прямокутник». Коли обрано інструмент «Овал», внизу панелі інструментів з’являється набір із трьох прямокутників. Обираємо один із них і малюємо. Слід натиснути і не відпускати кнопку миші, рухати мишу праворуч і вниз, поки не отримаєш прямокутник потрібного розміру.

Аналогічно використовують інструменти «Прямокутник» та «Округлений прямокутник».

Демонстрація вчителем роботи в графічному редакторі Paint. 

Давайте зробимо висновок про зображення, які створюються прямокутниками на додатковій панелі інструментів. Який колір зображення обрано? А колір фону? Будьте уважні!

Бесіда про правила техніки безпеки під час роботи з комп’ютером. 
Робота з комп’ютером.  Завдання. Спробуйте намалювати будинок за допомогою геометричних фігур.

Учитель індивідуально консультує учнів, стимулює їхню творчу активність.
Демонстрація робіт учнів.

Гімнастика для очей. 
VI. Розв’язування завдань для Розумників і Розумниць.

Задачі для допитливих.
1. Граючи в хокей, команда «Іскра» забила у ворота противника за 4 хвилини 3 шайби. Скільки шайб заб’є ця команда у ворота противника за 20 хвилин?

2. Брату 15 років, сестрі 10 років. Скільки років буде брату, коли сестрі буде стільки, скільки йому зараз?

3. В кошику лежать 2 яблука та 4 груші. Не заглядаючи в кошик, з нього дістали 4 фрукта. Якими фруктами вони могли бути?
VII. Підсумок уроку.

Урок 17
Тема. Що можна робити з інформацією. Робота в графічному редакторі Paint (інструмент «Багатокутник»).

Мета. Ознайомити учнів з основними інформаційними процесами, інструментом «Багатокутник», командою «Очистити малюнок». Формувати навички роботи з мишею, вміння використовувати інструмент «Багатокутник», виконувати команду «Очистити малюнок». Розвивати логічне мислення, кмітливість, просторову уяву.  Виховувати культуру навчальної праці при роботі з комп’ютером.

Обладнання.   Завдання на картках для  Розумників і Розумниць.
Хід уроку

I. Організація класу.







Гарно й зручно ми сідаєм,
Все про Paint ми вивчаєм.

Нашу пам'ять ми включаєм – 
Новий інструмент вивчаєм.

II. Сприймання та усвідомлення інформації про інформаційні процеси.

Фронтальна розминка.

· Про що дізнався гномик Мудрунчик?

· Від кого він довідався про шахи?

· Що робив гномик, повертаючись додому?

· Що він зробив прийшовши додому?

Робота з підручником. Читання розповіді «Що можна робити з інформацією». 
III. Актуалізація опорних знань.

· З якими інструментами ми ознайомилися? Яке їх призначення?

· Як обрати потрібний колір для малювання? А колір тла?

IV. Мотивація навчальної діяльності.

Вкажіть малюнки, які не можна намалювати за допомогою інструментів «Прямокутник», «Заокруглений прямокутник» та «Овал»?

Сьогодні ми з вами ознайомимось з інструментом «Багатокутник», який дозволить будувати геометричні фігури, що мають різні кути.

V. Сприймання та усвідомлення нового матеріалу про графічний редактор.

Так як і при використанні інструмента «Прямокутник» спочатку слід обрати колір зображення і фону. Потім обираємо інструмент «Багатокутник». 
Коли його обрано, внизу панелі інструментів з’являється набір із трьох прямокутників. Обираємо один із них і малюємо:

· слід натиснути і не відпускати кнопку миші, провести відрізок;

· а далі слід ставити точки, які будуть послідовно з’єднуватися з попередньою;

· в останній точці слід клацнути двічі ліву кнопку миші.

Часто виникає потреба розпочати малювати на чистому полотні. Для цього потрібно вибрати меню «Рисунок», що знаходиться вгорі над полотном зображення. З’явиться список команд. Обрати команду «Очистити малюнок». Тло полотна набуде кольору фону, який на даний момент обрано.

Демонстрація вчителем роботи в графічному редакторі Paint. 

Бесіда про правила техніки безпеки під час роботи з комп’ютером. 
Робота з комп’ютером. Завдання. Спробуй створити малюнки використовуючи інструмент «Багатокутник».


Учитель індивідуально консультує учнів, стимулює їхню творчу активність.
Демонстрація робіт учнів.

Гімнастика для очей.
VI. Розв’язування завдань для Розумників і Розумниць.

Задачі для допитливих.
1. Пара коней пробігла 10 км. Скільки кілометрів пробіг кожен кінь?

2. Чи можна, користуючись двома відрами, в одне з яких вміщується 8 л води, а в друге   5 л, відміряти 2 л води?

3. Визнач числову закономірність і доповни числовий ряд: 2; 4; 7; 9; …
VII. Підсумок уроку.

Урок 18
Тема. Інформаційні процеси. Робота в графічному редакторі Paint (інструмент «Заливка»).

Мета. Узагальнити знання учнів про інформаційні процеси, ознайомити з інструментом «Заливка». Формувати навички роботи з мишею, вміння використовувати інструмент «Заливка». Розвивати логічне мислення, кмітливість, просторову уяву.  Виховувати доброзичливість,  культуру навчальної праці при роботі з комп’ютером.

Обладнання.   Завдання на картках для  Розумників і Розумниць.
Хід уроку

I. Організація класу.

От і все, дзвенить дзвінок,

В гості йде до нас урок.

Спішіть, поспішайте,

За парти сідайте.

II. Узагальнення знань про інформаційні процеси.

Робота з підручником. Слухання учнями статті «Розповідь Мудрунчика або інформаційні процеси». 
III. Мотивація навчальної діяльності.

· Чи доводилось вам взимку ліпити Сніговика?

· Як ви це робили? (Розповіді дітей та імітація рухів при ліпленні Сніговика).
Ігрова ситуація. От зараз я розповім вам історію про одного доброго Сніговичка. А було це так. Зліпили діти Сніго​вичка, поставили в глибині двору та й забули. Сніговичок довго стояв на одному місці в самоті. Одного разу він на​важився звернутись до Петрика П’яточкіна. Ввічливо привітався, наз​вав своє ім'я. Але і той не звернув на нього уваги. «Нецікаво з таким спілкуватися — стоїть, як стовпчик, не вміє не те що бігати, навіть ходити!». 

Засумував Снігови​чок. «Незабаром пригріє сонечко, я розтану. Невже ж справжнього, доброго друга так ніколи і не зустріну?».

· А як би ви вчинили, коли, б Сніговичок запропону​вав свою дружбу вам?

То ж давайте розвеселимо Сніговичка, розфарбувавши його. Зробимо його добрим та веселим, таким, яким ви собі його уявляєте.

Сьогодні ми з вами ознайомимось з інструментом «Заливка», за допомогою якого можна зафарбовувати малюнки.

IV. Сприймання та усвідомлення нового матеріалу про графічний редактор.

Інструмент «Заливка» використовують для розфарбовування у певний колір замкненої області. Для цього слід виконати такі дії:
· на палітрі обрати потрібний колір;

· на панелі інструментів обрати інструмент «Заливка»;

· перевести курсор мишки на внутрішню ділянку замкненої області та клацнути лівою кнопкою мишки.

Досліджуємо: що буде, якщо зафарбувати незамкнену область? 
Демонстрація вчителем роботи в графічному редакторі Paint. 

Бесіда про правила техніки безпеки під час роботи з комп’ютером. Ситуаційне завдання. Петрик П’яточкін підбіг до комп’ютера. Брудними руками Петрик взяв клавіатуру та поклав її собі на коліна. Став безладно натискати усі клавіші клавіатури. 

· Які правила техніки безпеки під час роботи з комп’ютером порушив Петрик П’яточкін?

Робота з комп’ютером. Завдання. Розфарбувати Сніговичка, використовуючи інструмент «Заливка».

Слухання вірша А.Костецького «Добрий Сніговик». Поки ви будете розфарбовувати Сніговика, я прочитаю вам вірш. Ось послухайте розмову дітей  з Сніговичком.

Сніговику, Сніговику! 
Скажи нам, а навіщо 

Тобі дали мітлу таку, 

Яка за тебе вища?

Я нишком-тишком уночі 

Сніг підмету з дороги, 

Щоб діти, в школу ідучи, 

Не замочили ноги.

Сніговичку, Сніговичку! 

Скажи-но, а навіщо

На голові твоїй стирчить

Відрище-здоровище?
А щоб тоді, як місто спить,
Малечі ковзанки залить,

Чи в заметіль кудлату 

Синиць туди сховати. 

Нехай собі сидять під ним, 

Неначе це — пташиний дім.

Ну, а твоя морквина-ніс 

Навіщо — розкажи-но?

Якби колись пішов я в ліс, 

То я б зайцям її одніс,

Бо це для них морквина.

Сніговичку, Сніговичку! 

Ще трохи нас послухай. 

Навіщо в тебе рот такий 

Од вуха і до вуха?

Ну, це відомо кожному. 

Без посмішки не можу я!

Учитель індивідуально консультує учнів, стимулює їхню творчу активність.
Демонстрація робіт учнів.
Гімнастика для очей.

V. Розв’язування завдань для Розумників і Розумниць.

Задачі для допитливих.
1. На столі стояло 5 склянок з молоком. Хлопчик випив одну склянку. Скільки склянок залишилоя?
2. Олег, Андрій і Михайлик зробили три човники з паперу різного кольору: синього, червоного, білого. Андрій зробив не білий, Олег – не білий і не синій. Якого кольору човник зробив кожний хлопчик?

3. Скільки грибів зібрала Оленка? Якщо вона сказала: «Якщо я знайду два гриби та на додачу ще чотири, буде – шість.»
VI. Підсумок уроку.

Ми активно знову працювали,

Над задачами мудрували.

Відрадно мені, якщо цікаво

На уроці всім вам було.

Урок 19
Тема. Друкування малюнка. Робота в графічному редакторі Paint.

Мета. Ознайомити учнів з командою «Друк» меню «Файл». Формувати навички роботи з мишею, вміння використовувати різні інструменти при створенні малюнка. Розвивати логічне мислення, кмітливість, просторову уяву.  Виховувати культуру навчальної праці при роботі з комп’ютером.

Обладнання.   Завдання на картках для  Розумників і Розумниць.
Хід уроку

I. Організація класу.

Дзвоник дзвенить, не стихає,

Школярів всіх скликає:

· Гей, до класу поспішайте,

На місця свої сідайте!
II. Мотивація навчальної діяльності.

На минулому уроці ми  створили  малюнок доброго  веселого Сніговичка. 

· Чи хотіли б ви отримати його портрет собі на згадку?

· Давайте дізнаємося, який пристрій нам допоможе це зробити? (Відгадування шифрограми)
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Сьогодні ми ознайомимося, як за допомогою принтера надрукувати малюнок.

III. Сприймання та усвідомлення нового матеріалу про графічний редактор.

Щоб надрукувати малюнок, спочатку слід увімкнути принтер. Відкрити свій малюнок у програмі Paint. Вибрати меню «Файл», що знаходиться вгорі над полотном. У списку команд вибрати команду «Друк». У вікні, що з’явилося вибрати кнопку з написом «Друк». Принтер запрацює і ти отримаєш малюнок на папері.

Демонстрація вчителем роботи в графічному редакторі Paint. 

IV. Формування навичок та вмінь роботи в графічному редакторі Paint.

Бесіда про правила техніки безпеки під час роботи з комп’ютером. 
Робота з комп’ютером. Завдання. Створити вітальну композицію «Квіти для мами».

Учитель індивідуально консультує учнів, стимулює їхню творчу активність.
Демонстрація робіт учнів.

Фізкультхвилинка. 

Ми всі дружно працювали,

А тепер рівненько стали!

Руки вгору підняли, підтягнулися.

Опустили руки вниз, посміхнулися.

Нахилились вправо, вліво.

Сіли на місця красиво.

V. Розв’язування завдань для Розумників і Розумниць.

Задачі для допитливих.
1. По дорозі до школи Галинка заходить за Сергійком, а потім вони разом ідуть за Іванком. Хто з дітей живе найближче до школи, хто найдальше?

2. Андрійко старший за Сергійка. Сергійко молодший за Сашка. Сашко молодший за Дениса, а Денис старший за Андрійка. Серед них є ровесники. Як звати ровесників?

3. На базар ідуть 7 жінок, назустріч їм ідуть 4 чоловіки і 2 жінки. Скільки людей йде на базар?

4. Оксанка, Маринка та Іринка купили по пиріжку: одна з капустою, друга з рисом, третя з яблуками. Хто з них купив який пиріжок, якщо в Оксанки пиріжок не з капустою і не з яблуками, а Маринка не любить з капустою? 
VI. Підсумок уроку.

Чого ви сьогодні навчилися? 

На дошці:

Я

дізнався


навчився

Урок 20
Тема. Ознайомлення з розміщенням і призначенням клавіш на клавіатурі. Робота з клавіатурним тренажером.

Мета. Ознайомити учнів з розміщенням і призначенням клавіш на клавіатурі. Формувати навички роботи з клавіатурою, вміння використовувати алфавітну клавіатуру в нижньому регістрі. Розвивати логічне мислення, кмітливість, просторову уяву.  Виховувати культуру навчальної праці при роботі з комп’ютером.

Обладнання.   Завдання на картках для  Розумників і Розумниць.
Хід уроку

I. Організація класу.

Слід заняття починати,

«Клаву» будемо вивчати.

Тож працюймо швидко і старанно,

Щоб не витрачати часу марно.
II. Сприймання та усвідомлення нового матеріалу про розміщення і призначення клавіш на клавіатурі.

Зовні клавіатура — це плоска панель з клавішами. Вона сполучається із системним блоком за допомо​гою спеціального кабелю.

Зверніть увагу: клавіші розміщені кількома групами. Найбільша група клавіш — це алфавітно-цифрова. 
У верхньому ряді цієї групи клавіш розміщені цифри. На деяких з них ви можете помі​тити розділові знаки (крапка, кома, знак оклику, дво​крапка тощо) та математичні символи (плюс, мінус, знак рівності тощо).

На кожній клавіші трьох нижчих рядів розміщено по дві букви: латинська та кири​лиця. Кирилиця — це алфавіт слов'ян. Його створи​ли брати Кирило та Мефодій. На честь молодшого брата Кирила алфавіт назвали кирилицею. Українці, росіяни, білоруси, болгари в основі свого алфа​віту мають кирилицю. Букви латинського алфавіту є основою алфавіту англійської, французької, німецької та інших мов. 

Наприклад, на одній з клавіш цієї групи написані дві літери: Д (буква українського або російського ал​фавіту — кирилиці) і L (буква англійського алфаві​ту — латиниці). Яка ж буква відобразиться на екрані монітора, коли ми натиснемо цю клавішу. Це зале​жить від того, який алфавіт встановлено. Отже, слід бути дуже уважним. Розпочинаючи роботу, зверніть увагу на індикатор мови. При завантаженні машини на клавіатурі автоматично підключається кирилиця. А це означає, що на екрані відобразиться буква Д.
Для того, щоб перейти в режим латиниці, тобто, щоб на екрані відобразилась буква L, потрібно встановити інший алфавіт. Потрібно обрати індикатор мови на панелі задач та у списку обрати потрібну мову. 

Слід зазна​чити, що всі букви будуть з'являтися на екрані моні​тора малими, оскільки для клавіатури автоматично встановлюється нижній регістр.

Отже, при роботі клавіатури у нижньому регістрі будуть з’являтися цифри та малі літери кирилиці або латиниці.

III. Формування навичок та вмінь роботи з клавіатурою.

Ознайомлення із змістом комп’ютерної частини уроку. Розповідь вчителя.

Річка хвилю несе,

А кіт рибу пасе.

Риба срібна, золота

Не боїться кота.

Косяками у ріці

Ходять чемні окунці.

Окунці чарівні –

Мають букви на спині.

І з’являється то тут, то там

Норовить гуляти окунь сам.

Узяв вудочку коток

Й ловить рибку у мішок.

Бесіда про правила техніки безпеки під час роботи з комп’ютером. 
Робота з комп’ютером. Комп’ютерна програма «Кіт риболов».

Фізкультхвилинка. 


Щось втомились ми сидіти,
Треба трохи відпочити.

Руки вгору, руки вниз,

На сусіда подивись.

Руки вгору, руки в боки,

І зроби чотири скоки.

Ось так, ось так, ось так!

Плесніть у долоньки раз.

За роботу! Все гаразд!
IV. Розв’язування завдань для Розумників і Розумниць.

В гостях у Розмалюйка. Розмалюй так, щоб не було однакових кольорів і однакових рядків. Дається три кольори.
Задачі для допитливих.
1. З коробки, у якій було 6 синіх і 4 жовтих олівці, треба взяти (не заглядаючи в коробку) не менше, ніж один жовтий олівець. Яку найменшу кількість олівців треба взяти?

2. У двох білочок 10 горішків. Чи може у однієї з них бути на 9 горішків більше, ніж у другої?
3. Галинка виростила 10 троянд та 8 гладіолусів, 15 квіток вона зрізала, щоб подарувати мамі на день народження. Яка найбільша кількість гладіолусів могла залишитися на клумбі?
V. Підсумок уроку.

Всі ви добре працювали,

На уроці не дрімали,

Гарно всі відповідали,

Знання нові здобували.
Урок 21

Тема. Ознайомлення з розміщенням і призначенням клавіш на клавіатурі. Робота з клавіатурним тренажером.

Мета. Повторити уявлення учнів про речення. Ознайомити учнів з розміщенням і призначенням клавіш на клавіатурі. Формувати навички роботи з клавіатурою, вміння використовувати алфавітну клавіатуру в верхньому регістрі. Розвивати словниковий запас, мовлення учнів, логічне мислення, кмітливість.  Виховувати культуру навчальної праці при роботі з комп’ютером.

Обладнання.   Завдання для роботи в парах, завдання на картках для  Розумників і Розумниць, аркуш зі словами: кмітливі, спостережливі, люб’язні, хоробрі, допитливі, цілеспрямовані, старанні.
Хід уроку

I. Організація класу.

Промовляємо разом девіз нашого уроку:

Не просто слухаю, а чую.

Не просто дивлюся, а бачу.

Відповідаю та міркую.

Плідно я працюю!

II. Мотивація навчальної діяльності.

Робота в парах. Поділіть текст на речення. Доберіть до нього заголовок.

Прийшла зима шкільне подвір’я засипав м’який сніг школярі повісили на деревах годівниці насипали в годівнички зерна та крихт хліба прилетіли синички, горобці, снігурі весело пташкам.

· З якої літери ми пишемо речення?

· Як ми пишемо слова у реченні? 

· Які розділові знаки можуть стояти в кінці речення?
Сьогодні ми дізнаємося як утворюються проміжки між словами, як ввести велику літеру та розділові знаки. 

III. Сприймання та усвідомлення нового матеріалу про розміщення і призначення клавіш на клавіатурі.

Демонстрація вчителем роботи в текстовому редакторі Word Pad (робота з файлом Текст_Урок_21).
Для роздільного написання слів використовують знайому вам клавішу Пропуск. 

· Як вона виглядає? Де вона знаходиться на клавіатурі?

Але придивіться, що це поруч з буквою на екрані? Якась рисочка, що підсвічується. Це мітка. Її положення вказує, де з'явиться нова буква чи символ, коли ви знов натиснете відпо​відну клавішу. Ця мітка називається курсор клавіатури.

Якщо потрібно ввести лише одну велику букву, мож​на використати одну з клавіш, що знаходяться зліва і справа від алфавітної групи, з написом Shifft. Слід натиснути одну з них і, утримуючи її, натиснути на клавішу з потрібною буквою. І ця буква відобразить​ся великою. Відпустивши клавішу Shifft, ми повер​немось знов у нижній режим (режим малих букв і цифр). Клавіша Shifft тимчасово переводить клавіатуру у верхній режим (режим великих букв, розділових знаків та математичних символів).
Іноді потрібно, щоб усі літери були великими. Тоді потрібно зафіксувати верхній режим клавіатури, натисненням клавіші Caps Lock. Тепер усі літери будуть вводитися великими. Для того, щоб повернутися знову у нижній регістр, потрібно повторно натиснути клавішу Caps Lock. 

IV. Формування навичок та вмінь роботи з клавіатурою.

Бесіда про правила техніки безпеки під час роботи з комп’ютером. 
Робота з комп’ютером. Комп’ютерна програма «Кіт риболов».
Фізкультхвилинка. 

Всі піднесли руки - раз!

На носках стоїть весь клас.

Два – присіли, знову встали,

Головою похитали.

Нахил вправо, нахил вліво,

Повторили знову вміло.

V. Розв’язування завдань для Розумників і Розумниць.

В гостях у Розмалюйка. У Барбі дві спіднички: зелена і рожева та дві блузки: жовта і червона. Скількома способами можна одягнути ляльку? (( - спідничка, ( - блузка)
 Які кольори більше гармонують на твою думку?
Задачі для допитливих.
1. Знайди закономірність і продовж числовий ряд: 

6, 9, 12, 15, ….
25, 24, 22, 21, 19, …

2. На столі стояло три склянки з вишнями. Костя з’їв одну склянку. Скільки склянок залишилося?

3. Олексій витрачає на дорогу до школи 5 хвилин. Скільки хвилин він витратить, якщо буде йти разом з сестрою?

4. В змаганнях з бігу Юрко, Олексій, Толя зайняли три місця. Яке місце зайняв кожний, якщо Олексій зайняв не третє і не друге, Толя – не третє.
VI. Підсумок уроку.

І ще я хочу вас похвалити і сказати, що ви у мене сьогодні всі: кмітливі, спостережливі, люб’язні, хоробрі, допитливі, цілеспрямовані, старанні. А тепер прочитайте слово, яке утворилося з зелених літер (молодці). Так, ви всі у мене молодці!

Урок 22

Тема. Ознайомлення з розміщенням і призначенням клавіш на клавіатурі. Робота з клавіатурним тренажером.

Мета. Ознайомити учнів з розміщенням і призначенням клавіш на клавіатурі. Формувати навички роботи з клавіатурою, вміння використовувати алфавітну клавіатуру в нижньому та верхньому регістрі. Розвивати логічне мислення, кмітливість, просторову уяву.  Виховувати культуру навчальної праці при роботі з комп’ютером.

Обладнання.   Завдання для роботи в парах, завдання на картках для  Розумників і Розумниць, аркуш зі словами: кмітливі, спостережливі, люб’язні, хоробрі, допитливі, цілеспрямовані, старанні.
Хід уроку

I. Організація класу.

Усміхнемось сонечку: здрастуй золотаве!

Усміхнемось одне одному, погляньмо ласкаво!

Хай сьогодні в кожне серце додасться тепла,

А ми одне одному усміхнемось, побажаємо добра!

II. Мотивація навчальної діяльності.

Робота в парах. Знайдіть у поданому тексті початок і основну частину. Придумайте кінцівку тексту. Доберіть до нього заголовок.

Розбуджена першим промінням сонця цікава суничка несміливо визирнула з-під зеленого листка і завмерла від здивування. Що вона побачила!.. Усю галявину було залито вранішнім сонцем. Тоненькі берізки водили хороводи, немов дівчата. Блакитні дзвіночки їм ніжно підспівували. Небо було чисте і блакитне. А сонце радісно посміхалося. 
III. Сприймання та усвідомлення нового матеріалу про розміщення і призначення клавіш на клавіатурі.

Демонстрація вчителем роботи в текстовому редакторі Word Pad (робота з файлом Текст_Урок_22, розбиття тексту на абзаци, утворення нового абзацу).
Клавішу Enter  у тексті використовують для утворення нового абзацу та розбиття абзацу на два абзаци. Вона знаходиться ліворуч над клавішею Shift.
Цю клавішу називають клавішею  введення. Клавіша Enter також використовується для введення команд та для стверджувальної відповіді на запитання комп’ютера у діалозі з ним.
У лівому верхньому кутку знаходиться самотня клавіша Esc. Нею користуються, коли потрібно відмі​нити команду, яку ще не почав виконувати комп'ю​тер. Іноді вона використовується, коли слід перервати роботу програми або закінчити програму.
IV. Формування навичок та вмінь роботи з клавіатурою.

Бесіда про правила техніки безпеки під час роботи з комп’ютером. 
Робота з комп’ютером. Комп’ютерна програма «Кіт риболов».
Фізкультхвилинка. 

Часу гаяти не варто.

Руки кладемо на парти.

Сонце, діти, вже високо,

Всі вдихаємо глибоко.

Руки разом опускаєм

І глибоко видихаєм.

В другій вправі для дітей

Руки ставим до плечей.

Руки вгору почергово –

Вправу зробимо чудово.

Чітко руки піднімаєм,

Пальці угорі стискаєм.

Руки вже над головою,

Тож дивись перед собою.

Виправляємо хребет,

Лікті зводимо вперед.
V. Розв’язування завдань для Розумників і Розумниць.

В гостях у Розмалюйка. Зліва від ( знаходиться (, а справа (. Де знаходиться квадрат? Намалюй. Розфарбуй ці фігури трьома кольорами (жовтим, червоним, синім) так, щоб виконувались умови: круг не синій і не червоний, а перша фігура не синя.
Задачі для допитливих.
1. Термометр показує три градуси морозу. Скільки градусів покажуть два таких термометри?

2. На вулиці гралося 14 дітей. Дівчаток було більше, ніж хлопчиків. Скільки могло бути хлопчиків і скільки дівчаток?

3. Сергійко і Сашко поставили на поличку сім книжок. Сашко сказав, що він поставив стільки, скільки і Сергій. Чи не помилився він? Якщо помилився, то чому?

4. Якщо пізньої осені 0 10 годині вечора йде дощ, то чи можливо, що через 24 години буде сонячна погода?
VI. Підсумок уроку.

З якими клавішами клавіатури ми познайомилися? Яке їх призначення?

Чим запам’ятався урок?
Урок 23

Тема. Ознайомлення з розміщенням і призначенням клавіш на клавіатурі. Робота з клавіатурним тренажером.

Мета. Ознайомити учнів з розміщенням і призначенням клавіш на клавіатурі. Формувати навички роботи з клавіатурою, вміння використовувати алфавітну клавіатуру в нижньому та верхньому регістрах. Розвивати логічне мислення, кмітливість, просторову уяву.  Виховувати культуру навчальної праці при роботі з комп’ютером.

Обладнання.   Завдання для роботи в парах, завдання на картках для  Розумників і Розумниць. 
Хід уроку

I. Організація класу.

Дзвоник всім нам дав наказ:
До роботи, швидше в клас!

Біля парт ми станем чемно,

Хай мине час - недаремно.
II. Мотивація навчальної діяльності.

Робота в парах. Запишіть текст, змінюючи слова в дужках таким чином, щоб вони були пов’язані з іншими словами в реченні за змістом. Доберіть заголовок.

Ходила квочка з (курчата) у (великий) дворі. Раптом як лине дощик! Квочка мерщій на (земля) присіла, пір’ячко розпушила й заквоктала. Усі курчата залізли до неї під (крилечко), зарилися в її (м’яка) пір’ячко.

III. Сприймання та усвідомлення нового матеріалу про розміщення і призначення клавіш на клавіатурі.

Демонстрація вчителем роботи в текстовому редакторі Word Pad (робота з файлом Текст_Урок_23, учитель редагує текст).
· Як називається рисочка, що підсвічується? На що вказує її положення? 
Праворуч на клавіатурі знаходиться група клавіш зі стрілочками. Це клавіші управління курсором клавіатури. Вони переміщають курсор клавіатури у тексті на один рядок вгору або вниз, на один символ ліворуч або праворуч.

Для виправлення помилок при наборі тексту використовують клавіші Backspase (BS) і Delete. Клавіша BS видаляє символ, що знаходиться ліворуч від курсору клавіатури. А Delete – символ, що знаходиться праворуч від курсору клавіатури.

IV. Формування навичок та вмінь роботи з клавіатурою.

Бесіда про правила техніки безпеки під час роботи з комп’ютером. 
Робота з комп’ютером. Комп’ютерна програма «Кіт риболов».

Фізкультхвилинка. 

Крильця пташки розправляють,

Їх до сонця підіймають.

Потім можна політати

І комашок поганяти.

На галявину злетілись,

Там зернят вони наїлись.

Потім знову полетіли

І за парти хутко сіли.

V. Розв’язування завдань для Розумників і Розумниць.

В гостях у Розмалюйка. Розфарбуй повітряні кульки так, щоб велика кулька була між синьою та жовтою, а жовта поруч з червоною.
 Задачі для допитливих.
1. Троє шкільних друзів купили разом 15 пиріжків. Двоє з них купили пиріжків порівну, але більше, як один пиріжок. Скільки пиріжків купив кожен з них? Розглянь різні варіанти.

2. На уроці фізкультури хлопчики вишикувалися в шеренгу і Сергійко побачив, що він п’ятий зліва і сьомий справа. Скільки хлопчиків було в шерензі?

	
	
	

	
	
	

	
	
	


3. У кожній з дев’яти клітинок квадрата постав одне з чисел 1, 2, 3 так, щоб сума чисел, які стоять у кожному вертикальному стовпчику, у кожному горизонтальному ряду, а також на будь-якій діагоналі дорівнювала 6.
VI. Підсумок уроку.

Збіг урок наш, як коротка мить,
Дуже швидко час біжить.

Час вже підсумки нам підбити,
Чого ж зуміли  досягти.

Урок 24
Тема. Робота в графічному редакторі Paint (вставка тексту у малюнок).

Мета. Ознайомити учнів з послідовністю дій при вставці тексту у малюнок. Формувати навички роботи з клавіатурою, вміння використовувати клавіатуру при створенні вітальної листівки, налаштовувати параметри тексту. Розвивати мовленнєву культуру, логічне мислення, кмітливість, просторову уяву.  Виховувати уважне, шанобливе ставлення до матері, культуру навчальної праці при роботі з комп’ютером.

Обладнання.   Завдання на картках для  Розумників і Розумниць, картка для методу «Прес». 
Хід уроку

I. Організація класу.

Продзвенів і стих дзвінок.

Починається урок.

Всі за парти тихо всілись

І на мене подивились.

Подаруйте мені та однокласникам свої гарні, милі, щирі усмішки і почнемо урок.

II. Мотивація навчальної діяльності.

Робота з підручником. Читання розповіді «Листівка для Елзіка».

· Діти, яке свято наближається? (8 березня)
· Як вітають люди одне одного зі святом? (пишуть привітання)
· Кого ви привітаєте власноруч створеною листівкою на комп’ютері?

Сьогодні на уроці вчитимемося вставляти текст у малюнок.

III. Актуалізація опорних знань учнів.

Розгляньте зразок привітання. (На дошці). 

Дорога бабусю!

Вітаю тебе з Днем 8 березня!

Бажаю доброго здоров’я, тепла, радощів, здійснення бажань!

Обіцяю старанно вчитися, допомагати в усьому.

Катруся.

· Як воно побудоване? (Учні визначають складові привітання: звертання, поздоровлення, вітання, підпис.)

· Для чого пишуть привітання? (Привітання – вияв уваги, любові. Їх пишуть від щирого серця. Завдяки письмовому привітанню залишиться пам'ять про свято.)

IV. Сприймання та усвідомлення нового матеріалу про графічний редактор.

Демонстрація вчителем роботи в графічному редакторі Paint.

Бесіда про правила техніки безпеки під час роботи з комп’ютером. 
Робота з комп’ютером. Завдання. Напишіть привітання своїй мамі на комп’ютерній листівці. Намагайтеся передати свою любов до неї у добрих, теплих словах. Подаруйте радість, як сонячне проміння на початку весни.

Фізкультхвилинка. 

Раз, два, три, чотири,

Три, чотири, раз, два.

Розболілась голова.

Треба трішки відпочити,

Щоб нового ще навчитись.

Підтягнулися, присіли,

Пострибали, знову сіли.

Вийшла пауза мала –

До роботи нам пора.
V. Розв’язування завдань для Розумників і Розумниць.

В гостях у Розмалюйка. Розфарбуй сніжинки, які знайдеш на малюнку.
Задачі для допитливих.
1. У мене є три олівці: жовтий, синій і зелений. Чи можна сказати, який з них самий коротший і який самий довший, якщо відомо, що:

1) Зелений олівець коротший за жовтого, а жовтий коротший за синього;

2) Жовтий олівець довший зеленого, а зелений довший синього;

3) Синій довший жовтого, а жовтий коротший за зелений.

2. Від міста А до міста Б машина їде 1 годину 30 хвилин. На  зворотню дорогу вона витрачає 90 хвилин. Як це пояснити?
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3. Заповни магічні квадрати. 

VI. Підсумок уроку.

Метод «Прес». Як ви гадаєте, чи знадобляться в майбутньому знання, які ви сьогодні здобули на уроці?

· «Я вважаю, що …»

· «… ,  тому що …»

· «…, наприклад, …»

· «Отже, я вважаю …»

Урок 25
Тема. Комп’ютерна підтримка вивчення навчальних предметів (ОБЖ).
Мета. Повторити правила переходу і дорожні знаки. Формувати навички роботи з клавіатурою, вміння використовувати клавіші управління курсором. Розвивати логічне мислення, кмітливість, просторову уяву.  Виховувати уважне, шанобливе ставлення до свого життя, культуру навчальної праці при роботі з комп’ютером.

Обладнання.   Завдання на картках для  Розумників і Розумниць, набір кругів для гри «Світлофор». 
Хід уроку

I. Організація класу.

Урок сьогодні незвичайний –

Урок, як казка, буде в нас,

Бо  ОБЖ вивчатимем.

Отож сідайте всі мерщій!

Увага, розпочинаємо урок!

II. Мотивація навчальної діяльності.

Сьогодні в школі гномика Мудрунчика конкурс пішоходів. І Ганнуся бере участь у ньому. А ми спробуємо?

А для цього потрібно знати правила переходу й дорожні знаки. Тому ми зараз проведемо вікторину.

III. Основна частина.

1. Чому автомобілі спереду і позаду мають «мигалки»? 

Відповідь. «Мигалки» попереджають пішоходів і транс​порт про те, що машина буде повертати направо чи наліво.
2. Відгадайте загадку:
На перехресті він висить



І регулює кожну мить,



Він подає для нас сигнали –



Три кольори робочих має.

Відповідь. Світлофор.

3. Що означають сигнали світлофора?



Відповідь. Зелене світло — «можна перейти», жовте — «приготуватися», червоне — «ні кроку».

4. Де і як повинні рухатися пішоходи?



Відповідь. Пішоходи ходять лише тротуарами, тримаю​чись правого боку, щоб не заважати зустрічним пішохо​дам.

5. У яких місцях пішоходам дозволяється переходити вулицю?

Відповідь. Переходити дозволяється тільки надземними, підземними пішохідними переходами і в місцях, позначе​них розміткою або дорожніми знаками «Пішохідний перехід».

6. Як повинні рухатися пішоходи поза населеними пунктами?

Відповідь. За містом треба ходити узбіччям назустріч автомобілям, що рухаються.
7. Де повинні перебувати пішоходи, які не встигли перейти дорогу?
Відповідь. Обов'язково зупинитися на «острівці безпе​ки».

Острівець серед дороги 

Всім прийде на допомогу. 

Він велике право має –

Пішохода захищає. 

Можна тут перепочити, 

Всі машини пропустити. 

А коли дорога вільна, -

Можна далі йти спокійно.

А якщо відсутній знак?

Треба там зробити так: 

При дорозі зупинитись 

І наліво подивитись. 

Бачим: транспорту немає – 

До середини рушаєм. 

Є тут лінія чудова, 

Незвичайна, розділова, 

Знов на ній ти зупинись 

І направо подивись. 

Всі машини пропусти –

Після цього можеш йти.

8.  Запитаю я про знак,

Намальований він так:

У трикутнику малята

Поспішають, аж біжать.

Кожен з вас повинен знати:

Просто так не пустувати!

Подивитися навкруг,

Та й до школи поспішати!
Пізнали цей знак? Де його можна зустріти?

Як чудово! Тепер ми знаємо правила по​ведінки на вулиці.

Йди тротуаром, не штовхайся 

І краю правого тримайся.

Дорогу перейти нам слід, 

Де пішохідний перехід.

По «зебрі» йди, це вкрай важливо, 

На перехрестях особливо!
Навскіс ніколи не ходи, 

Щоб не накликати біди.

На світлофор дивись: ні кроку, 

Як не горить зелене «око»!

Без світлофора перехід –

Поглянути наліво слід.

Машина близько чи трамвай -

Нехай проїдуть, зачекай!

Де рух стрімкий і небезпечний -

Підземний перехід доречний.

Отож, на вулиці пильнуй,

Дорожні правила шануй!

Фізкультхвилинка.

На уроці всі стомились,

Адже добре потрудились.

Тож давайте для розрядки

Зробим кілька вправ зарядки.

Раз! – підняли руки вгору.

Два! – нагнулися додолу.

Три! – повернулись вправо, вліво,

На «чотири» - всі присіли.

Головою покрутили –

І за парти тихо сіли.

Бесіда про правила техніки безпеки під час роботи з комп’ютером. Гра «Світлофор». (Якщо висловлення істинне діти піднімають зелений кружечок,  якщо хибне – червоний). А зараз з’ясуємо, як ви засвоїли правила роботи за комп’ютером.

· Відстань від екрана до очей повинна бути не менше 50 см.

· Працюючи за комп’ютером не можна їсти.

· При роботі за комп’ютером руки завжди повинні бути брудними і мокрими.

· Сидіти потрібно так, щоб спина була рівною, лікті – на столі.

· При роботі за комп’ютером не можна торкатися шнурів, роз’ємів та розеток.

Робота з комп’ютером. Комп’ютерна програма «Дорога до школи»

IV. Підсумок уроку.

Не біжи, не поспішай,

Не намагайся виграть час,

Бо зекономлена секунда –

Не збереже здоров’я і життя!

Рефлексія. Гра «Світлофор». 
«Зелений» - побільше б таких уроків!

«Жовтий» - сподобалось, але не все!

«Червоний» - урок не сподобався.

Урок 26
Тема. Комп’ютерна підтримка вивчення навчальних предметів (українська мова).

Мета. Перевірити вміння дітей диференціювати звуки на голосні та приголосні. Розвивати логічне мислення, увагу, зосередженість. Виховувати  дисциплінованість та культуру навчальної праці при роботі з комп’ютером.

Обладнання.  Малюнок Незнайки, завдання на картках для  Розумників і Розумниць.
Хід уроку

I. Організація класу.

Хто це стукає до нас?

Поспішає у наш клас.

Двері швидше відчиняймо,

Гостя нашого стрічаймо!
II. Мотивація навчальної діяльності.

Діти, це наш давній знайомий Незнайко. Він сьогодні вирушає у фантастичну подорож у звукове царство на новому поїзді, який йому подарував гномик Мудрунчик. Незнайко пропонує нам поїхати з ним. Згідні? Ви любите Незнайка?

Психогімнастика. Вимовте слово «Незнайко» лагідно, весело, сердито, здивовано, байдуже.

III. Актуалізація опорних знань. 

Діти, треба запустити мотор поїзда. 

Чух – чух –  чух.

Коліщата стукотять.

В царство звуків

Нас вже мчать.

А ось і перша зупинка «Запитайка».

· Що ви можете розказати про букви?
· Яка буква в рядку зайва Р, Б, А, М, Ш, Д?
· Чим голосні звуки відрізняються від приголосних?

· Назвіть літери, що позначають голосні звуки?

· Назвіть букву, що не позначає звука?

· Що ви знаєте про літеру «я»?

· А що ви знаєте про букву «щ»?

Друга зупинка «Ігрова». Гра «Буква заблукала». На двох хмаринках розміщені літери, які переплутав Незнайко. Вам потрібно виправити помилки.


Третя зупинка «Загадкова». Розгадайте загадку: У землі червоне, а над землею зелене, борщ виходить добрий з мене. (Буряк)
Визначте кількість голосних і приголосних звуків у кожному слові загадки та в слові-відгадці.

Черверта зупинка «Комп’ютерна». 
IV. Комп’ютерна частина уроку.

Ознайомлення із змістом комп’ютерної частини уроку. Увага! Увага! Надійшов сигнал SOS! Жителі звукового царства благають врятувати їх від біди. Потрібно скласти прислів’я, щоб уникнути катастрофи. 

Демонстрація вчителем роботи програми «Незвичайний поїзд».

Міні-бесіда про правила техніки безпеки під час роботи з комп’ютером.

Робота з комп’ютером. Комп’ютерна програма «Незвичайний поїзд».

Гімнастика для очей. Вправи: «Маятник» (; «Стовпчик» (; «Рух по квадрату». 
V. Розв’язування завдань для Розумників і Розумниць.

В гостях у Розмалюйка. Скількома способами можна одягнути Мальвіну, якщо в неї два плаття і три капелюшка? (( - плаття, ( -  капелюшок). Самостійно вибери кольори для плаття та капелюшків.
Задачі для допитливих. Знайди невідоме число.

1) машина 

6

мир

3

школа 

?
2) дерево + земля

11

турист + похід
?
	356

	?


3) 

?





VI. Підсумок уроку.  Що сподобалось на уроці? Що було найважче?
Урок 27
Тема. Комп’ютерна підтримка вивчення навчальних предметів (українська мова).

Мета. Перевірити вміння дітей диференціювати звуки на твердість та м’якість. Розвивати логічне мислення, увагу, зосередженість. Виховувати  дисциплінованість та культуру навчальної праці при роботі з комп’ютером.

Обладнання.  Малюнок Незнайки, завдання на картках для  Розумників і Розумниць, схеми для аналізу уроку.
Хід уроку

I. Організація класу.

Сьогодні у нас  незвичайний урок,

Сьогодні ми зробимо ще один крок

В країну Знань, країну звукову.

Що нас так чекає й збагачує мову.

II. Мотивація навчальної діяльності.

Отож ми продовжуємо подорож царством звуків. А подорожуватимемо  ми на дирижаблі.

Сторінка ерудита. Дирижабль (їх ще називали повітряними кулями) - це літальний апарат, що складається з великої оболонки, схожої на повітряну кулю, і кошика, підвішеного знизу, - кабіни для екіпажу, обладнання і баласту.

III. Актуалізація опорних знань. 

Наша подорож розпочинається. Ми піднялись високо в небо. Зараз пролітаємо над озером «Невідомих звуків».

· Вкажіть кількість букв у слові «дирижабль».

· Скільки приголосних і голосних звуків має це слово?

· Якими бувають приголосні звуки?

· Вкажіть кількість твердих і м’яких приголосних у слові «дирижабль».

· Складіть звукову схему даного слова.

Ось ми долетіли до замку «Непрочитаних слів». Слід утворити односкладові слова і розділити їх на групи за твердістю та м’якістю першого приголосного звука.


Черверта зупинка «Комп’ютерна». 

IV. Комп’ютерна частина уроку.

Міні-бесіда про правила техніки безпеки під час роботи з комп’ютером.

Робота з комп’ютером. Комп’ютерна програма «Незвичайний поїзд».

Фізкульхвилинка.  

Ми мандруєм, ми мандруєм,

Україною подорожуєм.

Ось побачили Карпати:

Як вершину нам дістати?

Заглядаємо в озерця –

Не торкнутися нам дна!

Так ми довго-довго їхали,

Поки на Поділля не приїхали…
V. Розв’язування завдань для Розумників і Розумниць.
Далі ми помандруємо пішки. Для того щоб пройти дрімучий ліс «Звукових схем», нам потрібно відгадати загадки і зробити звуковий аналіз слів-відгадок. Будьте уважними! (Кожна пара учнів отримує аркуш, де намальовані відгадки та «решітки» для звукового аналізу).

Влітку медом ласував,

Досхочу малини мав.

А як випав білий сніг,

Позіхнув і спати ліг. (Ведмідь)
В полі, в лісі навкруги, 

Скрізь у мене вороги.

Часом лізу я у шкоду,

Їм капусту по городах. (Заєць)

Котиться клубочок

Зовсім без ниточок.

Замість ниточок

Триста голочок. (Їжак)

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	


	
	
	
	
	


А тепер ми потрапили на галявину, на якій свої задачі нам пропонує їжачок-жартівничок.

1. На дереві сидять два птаха: 2 сойки, всі інші ворони. Скільки ворон?

2. На галявині лежало 4 яблука. Одне з них розрізали навпіл і поклали поруч. Скільки яблук на галявині?

3. Порахуйте ягнят, що пасуться на галявині. 
VI. Підсумок уроку. 
Чи сподобався вам урок? Із запропонованих оберіть слова, що найкраще охарактеризують наш урок.
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Урок 28
Тема. Комп’ютерна підтримка вивчення навчальних предметів (українська мова).

Мета. Повторити відомості про вимову і написання слів з ненаголошеними голосними звуками [еи], [ие]. Розвивати логічне мислення, увагу, зосередженість. Виховувати  зосередженість та культуру навчальної праці при роботі з комп’ютером.

Обладнання.  Малюнок Незнайки, завдання на картках для  Розумників і Розумниць.
Хід уроку

I. Організація класу.

Ось і дзвоник пролунав,

До уроку нас позвав.

Рідну мову ми вивчаємо,

ЇЇ любимо, не забуваємо.

II. Мотивація навчальної діяльності.

Діти, на дошці записані слова, в яких пропущені букви. І не просто букви – це букви-пустунки е та и. Прочитайте записані слова і позначте в них наголос.

Гр…би,
р…бро,
в…сна,
л…сти.

III. Актуалізація опорних знань. 

 Яким чином ви дізналися, яку букву-пустунку е чи и потрібно записати?

Отже, ці букви-пустунки чемно підкоряються тому, хто знає про наголошені склади і звуки. Слова гриб, ребра, весни, лист називаються перевірними, бо у них [е], [и] у наголошеній позиції.
IV. Комп’ютерна частина уроку. Нашому другу Незнайкові потрібно перейти через місточок. Але у місточку відсутні колоди і нам потрібно їх поставити на місце. Діти, ви допоможете Незнайкові.
Міні-бесіда про правила техніки безпеки під час роботи з комп’ютером.

Робота з комп’ютером. Комп’ютерна програма «Незнайко на містку».

Фізкульхвилинка. 
V. Розв’язування завдань для Розумників і Розумниць.

Задачі для допитливих. 
4. Три мавпи їли банани. Друга з’їла 5 бананів, третя – 3. Перша і друга з’їли у 3 рази більше, ніж третя. Скільки бананів з’їла перша мавпа?

5. У скриньці лежать 10 рукавичок на праву руку і 10 рукавичок на ліву руку. Яку кількість, не заглядаючи в скриньку, треба взяти, щоб там обов’язково були дві рукавички, з яких можна було б скласти пару?
Задачі від їжачка-жартівничка.
6. З и я плаваю у морі,

З і – ловлю мишей в коморі.

7. З н – частина доби,

З п – гріє щозими.

8. З л – риба прехороша,

З т – звичайна огорожа.

В гостях у Розмалюйка. Загадковий малюнок. Скільки хробачків живе у яблуці? Розфарбуй їх різними кольорами.

VI. Підсумок уроку.

Урок я пропоную завершити такими висловлюваннями …
Сьогодні на уроці я дізнався …

Сьогодні на уроці я навчився …

Сьогодні на уроці я намагався …

Найкраще мені вдалося …


Урок 29
Тема.  Підсумковий урок за ІІ семестр. Логічні слова ВСІ, ВСІЛЯКИЙ, КОЖЕН, ДЕЯКІ.

Мета. Поглибити знання дітей про зміст логічних слів всі, всілякий, кожен, деякі; навчати правильно проводити класифікацію (встановлювати співвідношен​ня між змістом та обсягом класів). Розвивати логічне мислення, кмітливість, просторову уяву.  Виховувати культуру навчальної праці при роботі з комп’ютером.

Обладнання.   Завдання для роботи, завдання на картках для  Розумників і Розумниць, файл  Фігури_Урок_29
Хід уроку

I. Організація класу.

Дзвіночку шкільний, веселий наш друже,
Дзвени ж: «Дзень-дзелень»!

До праці, за парти пора!
II. Мотивація навчальної діяльності.

В українській мові є слова, що допомагають мислити, думати, стверджувати й заперечувати. Сьогодні на уроці попрацюємо на практиці зі словами всі, всілякий, кожен, деякі.
III. Сприймання та усвідомлення нового матеріалу. 

Завдання 1. Необхідно уважно подивитись на малюнок і сказати, які висловлювання є істинними, а які — хибними.


[image: image3]
1. Усі предмети круглі. 

2. Деякі предмети зафарбовані. 

3. Деякі предмети не зафарбовані. 

4. Всі  предмети однакової форми.

5. Деякі предмети синього кольору. 

6. Усі предмети зафарбовані.
Завдання 2. Подивіться на малюнок і скажіть, які речення правиль​ні, а які — ні.
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1. Усі фігури маленькі.

2. Усі зірочки жовтого кольору.

3. Деякі зірочки великі.

4. Деякі кола маленькі.

5. Усі предмети — геометричні фігури.

6. Деякі фігури — не зірочки.

7. Деякі маленькі кола зафарбовано.

8. Деякі предмети — червоного кольору.

9. Усі кола— невеликі.

10. Кожне коло має свій розмір.

11. Кожна зірочка відрізняється від решти своїм кольором.
12. Усі зірочки зафарбовано.
Завдання 3. Бліц-гра «ТАК чи НІ». Зазначте, які з поданих висловлювань правильні, а які — ні. Виправте неправильні твердження. Відповідайте хо​ром, швидко.

1. Деякі учні — відмінники.

2. Усі фігури — трикутники.

3. Деякі тварини живуть у лісі.

4. Усі риби живуть у воді.

5. Деякі птахи — перелітні.
6. Усі числа діляться на два. 
7. Деякі числа мають у кінці нуль. 
8. Деякі числа — трицифрові.

9. Всі слова — іменники.

10. Усі іменники мають рід.

IV. Комп’ютерна частина уроку.

Бесіда про правила техніки безпеки під час роботи з комп’ютером. 
А зараз я хочу отримати від вас інформацію про правила безпечної роботи з комп’ютером. (Учні розповідають правила роботи з комп’ютером).
Робота з комп’ютером. 

Завдання. Зафарбуй геометричні фігури так, щоб були істинними всі висловлення.
1. Деякі фігури червоні.

2. Один квадрат жовтий.

3. Усі круги зелені.

4. Деякі трикутники сині.

5. Усі квадрати не сині.

6. Усі маленькі квадрати червоні.

7. Усі великі трикутники не зафарбовані.
Демонстрація робіт учнів.
Фізкультхвилинка. Рухлива гра «Займи своє місце».
Зараз ми пограємо в гру, де кожному з вас необхідно буде зайняти місце відповідно до моєї команди. Увага: один, два, три — початок гри!

1. Усі дівчата з хвостиками, нумо до дошки.

2. Усі діти в джинсах, підведіться!

3. Усі діти з карими очима, утворіть коло.

4. Усі, хто в сорочках, підійдіть до дверей.

5. Усі, у кого коротке волосся, нумо до вікна.

6. Усі учні,сядьте за парти.

V. Розв’язування завдань для Розумників і Розумниць.

Задачі для допитливих.
1. На лузі паслися вівці, кози, коні та корови. Овець було три, стільки ж кіз, а коней менше, ніж кіз, але більше, ніж корів. Скільки всього паслося тварин?
2. Під час гри Михайлик пробіг в одному напрямі 45 м, а потім повернувся і побіг в протилежному напрямі 60 м. На якій відстані від стартової лінії він опинився?

3. Коли Дмитрик подарував Віті 7 марок, то в хлопчиків стало по 15 марок. Скільки марок було спочатку у кожного хлопчика?
VI. Підсумок уроку.

Чого ви сьогодні навчилися? 

На дошці:

Я

дізнався


навчився
Урок 30

Тема.  Підсумковий урок за рік. Навздогін за кмітливістю.
Мета. Розвивати аналітико-синтетичні функції, логічне мислення, кмітливість.  Виховувати культуру навчальної праці при роботі з комп’ютером.

Обладнання.   Завдання для роботи, завдання на картках для  Розумників і Розумниць. 
Хід уроку

I. Організація класу.
Який у вас настрій? Посміхніться мені, подаруйте посмішку одне одному! За виразами облич бачу, що у вас усе гаразд. Я дуже хотіла б, щоб гарний настрій не залишав вас упродовж усього уроку.

II. Мотивація навчальної діяльності.

Уявіть собі, що ви пішли до лісу по гриби й назбирали повні кошики. Але після того, як прийдете додому, що необхідно зробити в першу чергу? Правильно, перебра​ти їх, щоб не трапився неїстівний гриб. Пропоную з на​ших кошиків обрати «неїстівні» слова, тобто такі, які не підходять до інших за певною ознакою.
III. Сприймання та усвідомлення нового матеріалу. 

Завдання 1. Необхідно знайти зайве слово і виклю​чити його.
Диван, ліжко, помідор, стіл.
Помідор, буряк, морква, слива.

Троянда, нарцис, волошка, бузок.

Кубики, лялька, конструктор, пірамідка.

Завдання 2.  Букви в усіх словах переплутані, тож по​трібно спочатку «зібрати» слова, а потім виключити зайве.
аркук, чарук, ейця, чакак.

орхог, няшицпе, качрег
, ябкур

Завдання 3. Добери з наведених прикладів потрібне слово.
Дерево – гілка, рука - … 


(сокира, палець, нога,рукавиця)
М’яч – футбол, шайба - …


(бокс, волейбол, хокей, ковзани)

Вовк – паща, птах - … 



(крила, клюв, пташеня, сокіл)

Машина – двигун, комп’ютер - …

(диск, миша, клавіатура, процесор)
Завдання 4. Добери будь-яке слово до поняття з другого стовпчика таким чином, щоб був такий самий зв'язок, як у першому стовпчику.
Слово – речення.



Буква - …
Риба – окунь.




Птах - …

Птах – гніздо.




Бджола - …
Кіт – домашня тварина.



Подорожник - …
IV. Комп’ютерна частина уроку.
Бесіда про правила техніки безпеки під час роботи з комп’ютером. 
Робота з комп’ютером. Робота з розвивальною програмою.
V. Підсумок уроку.
Рефлексія. Гра «Світлофор». 
«Зелений» - побільше б таких уроків!

«Жовтий» - сподобалось, але не все!

«Червоний» - урок не сподобався.
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