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Подання
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АНКЕТА

учасника І (районного), ІІ (обласного) етапу Всеукраїнського конкурсу «Учитель року»
	1. 
	Прізвище, ім’я та по батькові  Чуяк Олена Василівна

	
	

	2. 
	Дата  і місце народження 05.03.1964, с.Новоставці Теофіпольського р-ну, Хмельницької обл.

	
	

	3. 
	Повна домашня адреса з поштовим індексом, телефон, e-mail 30601, Теофіполь, вул.Польова 19, chuyak@ukr.net

	
	

	4. 
	Паспортні дані (серія, №, ким, коли виданий, адреса реєстрації)
НА, №895189, виданий Теофіпольським РВ УМВС України в Хмельницькій області  02 СІЧНЯ 2001 року ; Теофіполь,

вул. Польова, 19.

	
	

	5. 
	Ідентифікаційний код 2344022701

	6. 
	Які навчальні заклади закінчили, у якому році, спеціальність за дипломом Тернопільський державний педінститут ім.Я.Галана, 1986р, вчитель математики і фізики.

	
	

	
	

	7. 
	Місце роботи (повна назва, адреса, телефон закладу)  Теофіпольська ЗОШ І-ІІІ ст.№2, Теофіполь, Юності 6, 9-32-06

	
	

	
	

	8. 
	Стаж роботи:         загальний 30 років

	9. 
	у тому числі педагогічний: 30 років

	
	

	10. 
	Кваліфікаційна категорія вища

	11. 
	Звання старший вчитель. Вчитель-методист

	
	


	12. 
	Державні нагороди, відзнаки (обов’язково рік нагородження)
Г   Грамота Теофіпольської районної державної адміністрації  за сумлінну           п      працю та з нагоди Дня працівників освіти.  2010р.

 Г   Грамота Теофіпольської районної державної адміністрації  за сумлінну           п      працю та з нагоди Дня працівників освіти.  2012р
   Диплом ІІІ ступеня переможця обласної педагогічної виставки «Освіта          Хмельниччини на шляхах реформування» 2012р

Диплом учасника загальнонаціонального конкурсу зі створення електронних освітніх засобів 2012р



	
	

	13. 
	Класи, в яких викладаєте 6-9, 11

	14. 
	Мова викладання українська

	15. 
	Проблема (тема), над якою працюєте Розвиток пізнавальної активності та творчих здібностей школярів при вивченні інформатики

	
	

	
	

	16. 
	Інноваційні форми роботи та технології, що використовуються Комп’ютерні програми – презентації, комп’ютерні тести, мультимедійні програмні продукти, відеофільми, комп’ютерне та он-лайн тестування, інтерактивні  вправи, нестандартні уроки


	
	

	
	

	17. 
	Навчальна література, якою користуєтесь при підготовці до уроку Комплекс навчально-методичних посібників «Усі уроки інформатики», Комплекс навчально-методичних посібників «Мій конспект», довідкова література з інформатики (словники, довідники), методична література видавництва ВГ «Основа», «Ранок», фахові журнали.

	
	

	
	

	18.
	Ваше педагогічне кредо Щоб мати право навчати, необхідно постійно навчатися самому. При цьому учням необхідно віддавати не тільки певну суму знань, але і частинку своєї душі.


	
	

	
	

	19.
	Опишіть (у формі статті до газети від 3-ої особи) власний педагогічний портрет або свою візитну картку

Життя…  

Яким воно здається нашим дітям: яскравим чи безбарвним, радісним чи сумним? Відповідь на це запитання можемо дати і ми. 

Завтра знову зайду до класу. Як їх зробити щасливими? Кажуть, що вчитель – режисер, котрий не знає, що і як зіграють його актори. Я маю надію, велику надію, що мої діти гратимуть красиво, чесно, яскраво. А я завжди прийду на допомогу, адже я вчитель і  йду на урок віддавати учням свої знання, серце і розум…

Я –вчитель! Завжди промовляю ці слова з особливим почуттям. Я бачу своє завдання в першу чергу в тому, щоб виховати дітей так, щоб вони вміли мислити, співпереживати і співчувати іншим. 

Впевнена, що вчити і виховувати може лише той, хто сам наполегливо вчиться. Вчителю просто необхідно багато вчитись, не боятися ламати стереотипи, опановувати нові технології. Постійно, кожен день іти далі, пізнавати нове. І ніколи не можна зупинятися на досягнутому, тому, що запізнишся. Інтерес до вчителя і його предмету зникає тоді, коли його самого перестає цікавити те, чому він вчить. Вчитель сам повинен бути готовий вчитися із задоволенням. Досконалість не знає меж, а отже, і самовдосконалення і робота над собою нескінченні.

Намагаюся урізноманітнити навчальний процес, підвищити пізнавальну активність та інтерес учнів до предмету, тому застосовую нетрадиційні форми проведення уроків. Керуючись розвитком інформаційного суспільства і зростаючою потребою сучасного життя в інформаційно-компетентній особистості, намагаюся якомога ширше застосовувати інформаційно-комунікаційні технології.

Постійно працюю над підвищенням власного педагогічного, методичного та інтелектуального рівня. Намагаюся бути прогресивною, йти в ногу з часом, бути в курсі усіх суспільних новин, фахових новинок та останніх відкриттів. Все, що здається мені неймовірно цікавим та потрібним для кругозору, обов’язково намагаюся повідомити своїм учням. І завжди щаслива бачити ту мить, коли їх очі горять  вогником і на  устах виникає питання «чому?».



	
	

	20.
	Даю згоду на внесення інформації в базу даних та публікацію матеріалів в періодичних та інших освітянських  виданнях з можливим редагуванням

	
	

	21.
	Підпис     учасника ___________                            Дата______________________


Висновок 

про педагогічну діяльність

Чуяк Олени Василівни, вчительки фізики та інформатики  Теофіпольської ЗОШ І-ІІІ ст.№ 2 Теофіпольського району, Хмельницької області, 1964 року народження, освіта вища, кваліфікаційна категорія «Спеціаліст  вищої категорії», педагогічне звання «Вчитель-методист»  стаж – 30  рок.

    Працюючи на посаді вчителя фізики та інформатики в Теофіпольській ЗОШ І-ІІІ ст.№2  Чуяк Олена Василівна стала справжнім  майстром у вихованні та навчанні школярів.

 Вчителька успішно працює над проблемою: «Розвиток творчих здібностей школярів при вивченні інформатики», розглядаючи формування в учнів здібності до творчого мислення як одне з головних завдань школи, завжди підтримує ініціативу учнів, враховує вікові особливості учнів. 

Олена Василівна вміє викликати і розвивати в учнів пізнавальний інтерес, створювати умови для розвитку їхнього мислення, здатності до творчої пізнавальної діяльності. В результаті її учні мають належну  підготовку, що виявляється у вмінні використовувати теоретичні знання до розв’язання задач.  В практиці роботи вчителька використовує нові форми роботи та інтерактивні технології. Розвивати пізнавальні інтереси, творчу активність на уроках інформатики допомагають нетрадиційні  методи. Зокрема – проведення уроків-ігор, уроків – творчості, уроків – змагань, інтегрованих уроків. Велику увагу приділяє Чуяк О.В. роботі з обдарованими дітьми. ЇЇ учні – переможці районних олімпіад, займаються у гуртку програмування, беруть участь у інтелектуальних конкурсах, зокрема щорічно приймають участь у конкурсі «Бобер». 

                        Директор школи:



С. Блащук

Опис власного досвіду

«Розвиток творчих здібностей  школярів при вивченні інформатики»

Формування інформаційної культури сучасної людини у великій мірі залежить від вивчення інформатики та інформаційно-комунікаційних технологій у загальноосвітніх навчальних закладах. Без вивчення інформатики неможливе формування сучасного світогляду, розуміння ролі інформаційних процесів у природі, суспільстві, техніці.

Комп'ютеризація навчальних закладів та підключення до глобальної мережі Інтернет відкриває великі можливості доступу до інформації, її використання, впровадження комп'ютерних технологій, мультимедійних засобів в освітньо-навчальний процес. Саме використання цих можливостей у великій мірі залежить від рівня і якості досягнення знань учнями у вивченні шкільного курсу інформатики та комп'ютерних наук. Тому пошук нових методик в навчально-виховному процесі продовжується, здійснюється філософське переосмислення ролі інформатики та інформаційних процесів, зростає розуміння загальнонаукового значення інформаційного підходу як методу наукового пізнання. На першому плані постають завдання формування не тільки комп'ютерної грамотності школяра, а й формування інформаційної культури школярів, ознайомлення учнів з основами інформатики, як фундаментальної галузі наукового знання.

В сучасному суспільстві більшість дітей знайомляться із персональним комп'ютером ще у дошкільному віці, легко засвоюють роботу і проявляють захоплення комп'ютерними іграми та різноманітними видами мультимедійної інформації. У школі при вивченні шкільного курсу інформатики сучасного учня важко здивувати комп'ютерною технікою, тому дуже важливо вчителю інформатики пробудити інтерес, зацікавленість дитини до комп'ютерних наук, починаючи від історії обчислювальної техніки, основ формальної логіки, алгоритмізації до сучасних методів моделювання та програмування. Це спричиняє радикальні зміни в методичних системах навчання, актуалізує проблему співвідношення різних засобів навчання: підручника і педагогічних програмних засобів, комп'ютера і традиційних технічних засобів навчання, впровадження міжпредметних зв'язків, нових організаційних форм. 

Ми живемо у динамічному світі, що дуже швидко змінюється. Ці зміни стосуються усіх сфер нашого буття. Наше життя стало безперервним процесом адаптації, і саме від адаптаційного потенціалу особистості у значній мірі залежать її успіх та можливості самореалізації.

Сьогодні дитині потрібні не тільки знання, але і достатній рівень життєвої компетентності, сформованість таких особистісних якостей, які допоможуть знайти своє місце у житті, визначитися з колом своїх інтересів та уподобань, стати активним членом суспільства і щасливою, упевненою у власних силах людиною.

Таким чином, зміни у суспільному житті і свідомості вимагають від нас, педагогів, визначити нову мету навчання та виховання – розвиток креативної особистості, здатної до життєтворчості та самореалізації у нових соціальних умовах незалежної України.

Проблема творчого розвитку особистості в сучасному світі стоїть гостро. Для сучасної стратегії розвитку національної школи характерним є зростання уваги до особистості школяра, максимального розкриття його обдарування, інтелектуального розвитку, що забезпечує пріоритетність розвитку творчих рис

Останнім часом зростає інтерес до процесу творчості. Якщо в деяких психічних процесах людині допомагають складні механізми (комп’ютери, сканери, обчислювальні машини), то творчість не може бути формалізована і укладена в певну програму дій, не може бути механічною. Але від творчості залежить науково-технічний прогрес і створення нового. Навіть у школі можна впевнитися у зростанні інтересу до творчості: за новою 12 бальною системою оцінювання, найвищі бали отримують учні тоді, коли виявляють творчість. 

      Шкільна інформатика відіграє поряд з іншими навчальними предметами важливу роль у підготовці підростаючого покоління до життя в інформаційному суспільстві, у формуванні в учнів критичного мислення в навчанні. Вважаю, що критичне мислення є досить складний процес переробки інформації, пов'язаної з її усвідомленням, переосмисленням і тому є результатом щоденної кропіткої роботи вчителя і учнів. Для розвитку критичного мислення на уроках інформатики я застосовую різні форми і методи роботи. Структура уроку критичного мислення складається з таких етапів, як розминка, актуалізація, обґрунтування навчання, усвідомлення змісту та рефлексія. Під час розминки для створення сприятливого психологічного клімату застосовую метод «Збери слово». Учням роздаються картки із літерами «П», «У», «І», «X», «С». Вони повинні відповісти на запитання «Якими вони хочуть бачити себе на уроці?» одним словом, яке починається з отриманої букви (наприклад, приємним, уважним, інформованим, хорошим, старанним). Далі з поданих літер складається слово «УСПІХ», вчитель і учні бажають успіху на уроці один одному.

       На етапі актуалізації знань учнів використовую метод «Знаємо - Дізнаємось - Дізналися». Учні відтворюють, що їм уже відомо з даної теми, визначають, чим будуть збагачені дані знання (під керівництвом вчителя).

     Не можна не сказати і про застосування такого методу як «Мозковий штурм», який передбачає такі рівні:

I рівень — що ти знаєш?

II рівень — як ти це розумієш? (застосування інших знань, аналіз)

III рівень — застосування, аналіз, синтез.

Для організації групової роботи для вивчення великого обсягу інформації застосовую прийом «Ажурна пилка».

 На заключному етапі - рефлексії можна пропонувати учням скласти сенкан, логічні ланцюжки, написати «ессе».

Методика творчого розвитку  дозволяє максимально підвищити ефективність навчально-виховного процесу, дає можливість створити такі умови, коли всі учні залучаються до активної, творчої навчальної діяльності, процесу самонавчання, самореалізації, вчаться спілкуватись, співпрацювати. Однією з методологічних умов технології навчання, яка забезпечує управління процесом розвитку знань і різноманітних властивостей особистості учня в навчальному процесі, є організація самостійної навчальної діяльності учнів з розв'язання цілої низки індивідуальних проблемних завдань. Власна пошуково- творча діяльність учнів супроводжується розвитком мотивації навчально- пізнавальної діяльності та підготовкою до вибору професії; послідовним "введенням" учнів у ситуації розв'язування складних творчих завдань, допомогою в оволодінні необхідними навичками навчальної праці та вольовими діями. Протягом усього курсу вивчення інформатики учні беруть участь у семінарських заняттях із творчими доповідями. Цей вид проведення уроку не меншою мірою спонукає їх до самостійного підбору та огляду існуючої інформації за обраною тематикою.  В практиці своєї роботи використовую метод проектів який завжди передбачає вирішення якоїсь проблеми. Уже починаючи з початкової школи, учні виконують різні проекти, такі як «Новорічна ялинка», створення святкової листівки. У старших класах метод проектів має дослідницький характер. Старшокласникам пропоную виконати проекти при вивченні тем:

· Комп’ютерні презентації

· Створення та редагування документів

· Едектронні таблиці

· Створення бази даних

З метою контролю знань учнів практикую використання комп’ютерної системи  тестування Tesr-w.

Особливим видом уроків є бінарні уроки або інтегровані уроки. В своїй практиці я використовую інтегровані уроки інформатики та фізики. Такі уроки допомагають формувати в учнів усвідомлення, що предмет інформатика не є відокремленим від практичного життя предметом, який пов'язаний лише з комп’ютером. Подібні уроки  використовую для практичного застосування набутих знань з відповідної теми інформатики під час вивчення фізичних явищ. Так за допомогою створених на уроках інформатики діаграм учні можуть спостерігати такі фізичні явища, як: механічні  та електромагнітні коливання, теплові явища, різні види механічного руху. Таким чином в учнів формується розуміння інтегрованого застосування суміжних предметів.

Прикладом такого уроку є урок формування вмінь та навичок в 11 класі з теми «Побудова діаграм в середовищі електронних таблиць». Під час даного уроку учні створюють графіки (осцилограми) коливань заряду, сили струму та напруги електромагнітних коливань, що здійснюються за гармонічним законом. Формуючи навички створення діаграм засобами табличного процесора, учні створюють наочний посібник для спостереження конкретних фізичних явищ. Такий посібник можна використовувати, як під час уроків фізики (як ілюстративний матеріал), так і для ілюстрації широких можливостей застосування табличного процесора в практичних умовах під час вивчення даної теми в інформатиці.

Також я практикую проведення нестандартних уроків з тієї чи іншої теми на уроках інформатики. Нестандартні уроки позитивно впливають на учнів всіх класів. Уроки у формі гри чи подорожі підвищують інтерес та активність учнів, прояв їх здібностей з даного предмету. Уроки-диспути, уроки-конференції не лише сприяють пізнавальному інтересу учнів, а й готують їх до подальшого життя. Учні набувають навичок правильної дискусії, висловлювання власної думки, захисту своїх поглядів та визнання власних помилок, якщо вони допущенні. На таких уроках учні виявляють самостійність, активність. Також нестандартні уроки сприяють всебічному розгляду певної проблематики і розвитку навичок аналізу проблем у майбутньому житті.

Для популяризації інформатики як науки вагоме місце посідає позакласна робота з інформатики. Позакласні заходи, тижні інформатики – все це неабияк підвищує інтерес учнів до предмету і розширює їх кругозір. 

У системі всебічного і гармонійного розвитку особистості важливе місце посідає гурткова робота. Це мікросередовище, що сприяє реалізації індивідуальних психофізичних, соціальних потреб дитини, розкриттю її творчого потенціалу, формуванню соціально значущих якостей. Гурткова робота сприяє виявленню і розвитку інтересів і творчих здібностей учнів. Гурток – одна з важливих форм позакласної діяльності з інформатики. Гурток «Юні програмісти» щороку мають можливість відвідувати учні 7-11 класів. Мета гуртка – оволодіння елементами програмування які не вивчаються на уроках інформатики. 

З метою оволодіння  методикою використання інформаційно-комунікаційних технологій на уроках з різних предметів своїми колегами проводжу навчання як координатор курсів Intel – 10 версія(23 вчителі). Створила і допомагаю підтримувати шкільний сайт, електронну базу «Курс Школа», маю власний блог на якому розміщую цікаві матеріали з фізики та інформатики(адреса блогу Chuya051111.bloqspot.com).

Таким чином, постійний пошук і використання новітніх освітніх технологій сприяють розвитку творчого, креативного мислення учнів, активізації пізнавальної діяльності, розвитку творчої особистості школяра, виховує бажання шукати, пізнавати, досліджувати, творити. Стосунки, що складаються між учнями, які хочуть дізнатися щось нове, і вчителями, які можуть і знають як це зробити, мабуть, і є тим найдорогоціннішим здобутком роботи вчителя. Як результат моєї  роботи є участь і перемога  учнів у районних олімпіадах з програмування та ІКТ, регіональній олімпіаді з інформатики,  різноманітних конкурсах, а також вміння застосувати набуті знання  з інформатики на інших уроках. 
Система уроків інформатики у 9 класі

по темі «Системне програмне з      забезпечення»

(додатки – презентації до уроків)

Урок  №1

Тема. Загальні відомості про системне, службове та прикладне програмне забезпечення. Класифікація, основні функції та складові операційних систем. Поняття про ядро операційної системи, інтерфейс користувача, драйвери та утиліти. Різновиди інтерфейсу користувача. Поняття файлової системи, відмінності між поширеними файловими системами. Поняття файла, каталогу. Ім'я файла та каталогу, розширення імені файла. Імена зовнішніх запам'ятовуваль​них пристроїв, шлях до файла. 

Мета: сформувати: поняття ядра операційної системи, інтерфейсу користувача, драй​вера та утиліти,  поняття файлової системи, зміст шляху до файла, поняття файла та каталогу. Пояснити: відмінність між системним, службовим та прикладним програмним забезпеченням, відмінності між поширеними файловими системами.  Розглянути: призначення та основні функції операційної системи, 
основні правила роботи з об'єктами файлової системи, різновиди інтерфейсу користувача. Навчити: переміщувати, відкривати, розгортати, згортати вікна та змінювати їх розмір, визначати й записувати шлях до файла, переходити до файла заданим шляхом.
Тип уроку: урок вивчення нового матеріалу.

Обладнання: навчальна презентація до уроку(додаток)
ХІД уроку
I.
Організаційний етап. Актуалізація опорних знань
Ми вже звикли до слів: комп'ютер, програма, операційна система, текстовий редактор тощо. Закономірно виникають питання:
Що може комп'ютер?
Для чого призначені програми?
Чому у сфері ІКТ програмісти отримують найвищу заробітну плату?
Що ми розуміємо під словом Windows?
II.
Мотивація навчальної діяльності
На попередніх уроках, розглядаючи інформаційну систему, ми більшу увагу приділяли апаратній складовій. Сьогодні спробуємо з'ясувати, що входить до складу програмної складової інформа​ційної системи.
Отже, яке програмне забезпечення потрібно встановити на ПК Для повноцінної та комфортної роботи? (Нагадати галузі застосуван​ня — прийом «Незакінчене речення». Усі  ключові слова записуються на дошці, аналізуються та формуються поняття.)
ІІІ. Вивчення нового матеріалу
Пояснення з елементами демонстрації
Як ми з'ясували, комп'ютер без указівок користувача (програми) не розв'яже жодної задачі. Фахівці створили багато програм для задач, які виникають у різних сферах діяльності людей, їх сукупність утворює інформаційну складову інформаційної системи, яку назива​ють програмним забезпеченням ПК. Завдяки програмному забезпе​ченню комп'ютери використовуються практично в усіх сферах нашо​го життя.
Сучасне програмне забезпечення різнопланове. Його умовно можна поділити на категорії: (робота з підручником, розгляд таблиці)
Системні програми призначені для підтримки функціонування комп’ютера і створення користувачеві зручних умов роботи. До сис​темних програм належать операційні системи, операційні оболонки, сервісні програми (утиліти).
Прикладні програми призначені для розв’язання типових прак​тичних задач. Вони допомагають людині в різних сферах її діяль​ності. Найпоширеніші такі групи програм:
текстові, графічні й 
відеоредактори — програми для створення й опрацювання текстів, графіки і відео;
видавничі системи — програми для виготовлення книжок чи іншої поліграфічної продукції;
електронні таблиці — програми для опрацювання числових чи текстових даних, наведених у таблицях;
системи керування базами даних — програми для опрацювання структурованих великих обсягів даних з різноманітних галузей людської діяльності;
системи автоматизованого проектування — програми для побудови креслень і керування процесом конструювання різних механізмів;

навчальні системи — програми для вивчення різних тем практично з усіх предметів;
інструментальні засоби, системи чи середовища програмування — засоби для створення (підготовки й виконання) програм користувачами на базі різних мов програмування: Бейсік, Паскаль, Сі тощо;
 програми для роботи в мережах тощо.
Операційна система
Операційна система (ОС) — це набір програм, які призначені для забезпечення взаємодії усіх пристроїв комп’ютера й виконання корис​тувачем дій над об’єктами: файлами, каталогами, дисками тощо.
Програми ОС розміщені на диску, який називають системним. Найважливіші з них (так зване ядро ОС) автоматично заносяться (ін​ший термін завантажуються) в оперативну пам’ять комп’ютера після вмикання й тестування його пристроїв. Лише після цього ко​ристувач отримує доступ до інформації, яка міститься у файлах на дисках.
ОС є багато: MS-DOS, OS/2, Unix, Linux, Microsoft Windows: 9x, NT, XP, Vista.
У MS-DOS дії над об’єктами виконують за допомогою команд, тексти яких треба вводити з клавіатури. Наприклад, щоб перейти на диск D: і переглянути кореневий каталог, потрібно вручну ввести дві команди — D:\ і dir. Тому таку ОС характеризують як ОС з текстовим інтерфейсом.
Інтерфейс — спосіб взаємодії користувача із системою.
MS Windows та деякі інші ОС мають зручні графічні засоби взаємодії користувача із системою. Такі засоби називають графічним інтерфейсом користувача (GUI — graphical user interface).
Головним елементом графічного інтерфейсу сучасних ОС є вікно. Англійське слово «windows» означає «вікна». У вікнах міститься різноманітна інформація про програми та дані, про диски, папки, роз​міщення файлів у папках, про засоби дій з об’єктами ОС тощо.
Кожному об’єкту ставиться у відповідність графічний значок (інші назви — піктограма, іконка). Назву папці чи файлу дає користувач, її можна змінювати. Ця назва стає підписом до відповідного значка.
Значок є графічним представленням об’єкта. Щоб виконати дію над об’єктом, достатньо виконати дію над його значком.
В класичному налаштуванні Windows, щоб вибрати об’єкт, потрібно клацнути на його значок мишею. Щоб відкрити папку чи запустити програму, треба клацнути на її значок двічі тощо.
Дерево каталогів є зручними засобами для навігації і відшукання об’єктів.
Дії над об’єктами виконують за допомогою команд, зібраних у головному чи контекстному меню або зображених кнопками на панелях інструментів тощо.
Склад операційної системи
Основні складові операційної системи:
Базова система введення/виведення — BIOS — незалежний від конкретної версії ОС набір базових команд, за допомогою яких здійснюється обмін даними між пристроями.

Ядро операційної системи організовує виконання команд, розподіляє ресурси між пристроями й програмами, надає розширених можливостей щодо керування пристроями ПК.
 Файлова система визначає структуру збереження даних на носії. Як правило, операційна система працює з кількома файловими системами: FAT, FAT32, NTFS.

Драйвери зовнішніх пристроїв.
 Оболонка, що забезпечує інтерфейс користувача.
Завантажене в оперативну пам’ять ядро операційної системи займає небагато місця, наприклад 20-80 Мбайтів (залежно від конкретної ОС). На диску резервується місце для файла підкачки (своп-файл), який ОС використовує для тимчасового зберігання даних у разі потреби.
Функції операційної системи
Головні функції більшості операційних систем:
забезпечення доступу до файлів на дисках;
налагодження діалогу між системою та користувачем;
підтримка одно- чи мультизадачного режиму роботи;
підтримка колективного використання комп’ютера;
забезпечення ефективної взаємодії всіх пристроїв;
захист і відновлення інформації.
Поняття файла, каталогу
Файл (сукупність даних, записаних на зовнішній носій, що має
власне ім’я).
Ім’я файла (складається з двох частин — імені та розширення, які
розділені між собою крапкою).

Маски імен файлів — запис для вибору (пошуку) файлів згідно із за​даними критеріями для імені та типу (? — довільний символ, * — до​вільний набір символів. Наприклад *.mp3 — всі файли типу — mp3).
Приклади розширень імен файлів (exe, com, bat, txt, doc, xls, mdb, mp3, avi, pas, bas, dat, sys, bmp, gif, jpg).
Каталог (спеціальний файл, у якому реєструються інші файли, а також каталоги, вкладені в цей каталог).
Ієрархічна (деревоподібна) структура файлової системи. 
Поняття кореневого каталогу.

Шлях до файла — це рядок, який вказує розташування файла. 
Поточний каталог (каталог, з яким у цей момент працює користувач).
Стандартні імена дисків.

IV. Узагальнення набутих знань
1. Створення опорного конспекту (список нових термінів).
2. Інструктаж з БЖД . Практична робота в програмі Блокнот (картки-завдання)

V. Підсумки уроку, домашнє завдання

 Рефлексія  Метод Мікрофон
Домашнє завдання:п. 3.1, 3.3, стор. 103, №4, №5, №6 
УРОК № 2         
Тема. Робота з основними елементами графічного iнтерфейсу користувача операцiйної системи. Використання вiкон, меню, елементiв керування. Практична робота № 2 «Робота з інтерфейсом користувача операцiйної системи». 
Мета: розглянути: графічний інтерфейс операцiйної системи; основнi правила роботи з об'єктами операцiйної системи. Сформувати вмiння: перемiщувати, вiдкривати, розгортати, згортати вiкна та змiнювати їхнiй розмiр, запускати на виконання програми, вiдкривати файли, типи яких зв'язанi з програмами,  створювати ярлики (посилання на файли, каталоги або диски).
Тип уроку: комбінований
Обладнання: навчальна презентація до уроку, картки-завдання 
Хiд уроку

І. Органiзацiйний етап. Актуалiзацiя опорних знань 
 Заповнення таблиці(учням роздаються картки-завдання)
Знайти вiдповiднiсть. 
	Файл 
	папка, з якою в цей момент працює користувач  

	Інтерфейс 
	визначає структуру збереження даних на носiї

	Ядро операцiйної системи 
	органiзовує виконання команд, розподiляє ресурси мiж пристроями й програмами 

	Системнi програми 
	незалежний вiд конкретної версiї ОС набiр базових команд 

	Каталог 
	спосiбвзаємодiї користувача iз системою 

	Файлова система 
	це набiр програм,  якi призначен нi для забезпечення взаємодії усiх пристроїв комп'ютера i виконання користувачем дiй над об'єктами 

	Прикладнi програми 
	призначенi для вирiшення типових практичних завдань 

	Базова система вводу виводу 
	призначенi для підтримки функцiювання комп'ютера й створення користувачевi зручних умов роботи 

	Контекстне меню 
	спецiальний файл, у якому реєструються iншiфайли 

	Операцiйнасистема 
	запис для вибору файлів згiдно iз заданими критерiями

	Поточна папка 
	набiр команд для роботи з об'єктом 


(Перевірка правильності виконання здійснюється з використанням презентації)
ІІ. Мотивацiя навчальної  дiяльностi
На попередньому уроцi ми згадували операцiйну систему — WINDOWS. Така назва пов'язана з тим, що вся iнформацiя подається на монiторi  ПК у зручному, графічному виглядi — вiкнах. 
На сьогоднішньому уроцi ми розглянемо основнi типи вiкон ОС та правила роботи з ними. 
ІІІ. Вивчення нового матерiалу(пояснення з використанням презентації)
Опорний конспект 
Робочий стiл (англ. desktop) — в iнтерактивних системах ця назва призначена для позначення простору поза вiкнами графічного iнтерфейсу користувача. Робочий стiл є вiкном найнижчого рiвня. 
Основнi елементи Рабочего стола: 
значки (пiктограми) програм та документiв; ярлики; панель задач; панель швидкого запуску; кнопка Пуск — доступ  до головного меню ОС;Корзина — спецiальний каталог для вилученої iнформацiї; iндикатори. 

Головне меню ОС вiдкривається кнопкою  Пуск i призначене для запуску програм i налаштовування комп'ютера. 
Пункти головного меню ОС: Все программы, Найти, Выполнить, Справка, Панель управления, Выключение тощо. 
Режими вимикання: вимкнути, сплячий режим, режим очiкування, перезавантаження. 
Де шукати команди для роботи з об'єктом: у головному меню програми або папки, у контекстному меню, на панелi iнструментiв, в областi задач. 
Запустити програму можна за допомогою значка програми, панелi швидкого запуску, папки Мой компьютер, назви програми в меню, пункту Выполнить тощо. 
Закрити програму можна, якщо закрити її вiкно або виконати команду Файл(Выход (Alt + F4). 
Закрити вiкно можна шiстьма й бiльше способами. 
Невiдомий тип файла потрiбно реєструвати в ОС. 
Типи вiкон:вiкно програми, папки, дiалогове, iнформацiйне. 

Елементи вiкна програми або папки: рядок заголовка, рядок меню, робоча область, область задач, панель iнструментiв, рядок статусу, смуги прокручування. 
Розташування вiкон: каскадом, поряд, довiльне. 
Вигляд значкiв у вiкнi папки: таблиця (детально), великi значки,  малi значки, список, ескiзи. 
Дiї з вiкнами:активiзувати, перемiстити, змiнитирозмiри, мiнiмiзувати, розгорнути, повернути до попереднього вигляду, закрити. 
Інформацiйнi вiкна виводять iнформацiю для користувача. 
Дiалогові  вiкна призначенi для задання параметрiв (властивостей) команд. 
Елементи керування: закладки, кнопки команд, поля, списки, список iз кнопкою, лiчильники, прапорцi, перемикачi, регулятори, демонстрацiйнi поля тощо. 
IV. Узагальнення набутих знань
Метод Футбол
1. Якi вам вiдомi типи вiкон? 
2. Як змiнитирозмiривiкна? 

3. Як перемiститивiкно на екранi? 

4. Якiдiї можна виконувати з вiкнами? 
5. Яке призначення смуг прокручування? 

6. Як можна розташувати вiкна на екранi? 

7. Що означає «мiнiмiзувативiкно» i як це зробити? 
8. Як розгорнути мiнiмiзованевiкно? 
9. З яких елементiв складається вiкно? 
10. Якими способами можна вiдобразити значки у вiкнi папки? 
11. Яка рiзниця мiж дiалоговим та iнформацiйним вiкном? 
12. Якi елементи керування вам вiдомi в дiалоговихвiкнах? 
16. Чим вiкно програми вiдрiзняється вiд вiкна папки? 

V. Практична робота № 2. 

Інструктаж з технiки безпеки 
Тема. Робота з iнтерфейсом користувача операцiйної системи(картки-інструкції)Хід роботи.
1. Запустити чотири програми (за вказiвкою вчителя). Розмiститиїх вiкна так, щоб кожне вiкно займало четверту частину вiкна. 
2. Згорнути всiвiкна (опишiть метод, яким ви скористалися). 

3. Завершити роботу з програмами. 
4. Запустити текстовий редактор WordPadзi стандартних програм Windows ХР. 

5. Набрати текст практичного завдання:

Office Picture Manager у складi пакета Microsoft Office 
Ця програма забезпечує засоби для керування, редагування 

й спiльного використання малюнкiв. Користувачi можуть переглядати всi малюнки форматiв JPG, GIF, PNG, BMP, TIFF. Засiб пошуку малюнкiв дозволяє знайти малюнки, використовуючи автоматичний пошук. Програма дозволяє змiнювати вигляд малюнкiв, коректуючи яскравiсть, контрастнiсть, колiр, проводити обрiзку, повертати та відображати  малюнок, виправляти ефект «червоних очей». Змiнений малюнок можна зберегти   під іншим iменем та в iншомумiсцi. 
6. У головному меню програми вибрати пункти «Файл(Сохранить», у вiкнi, що з'явиться, вибрати в полi Папка — Мои документы – 9 клас, 

у полi Имяфайла — 1, та натиснути Enter, закрити вікно програми. 
7. Знайти обʼєкт  1 на комп’ютері.
8. Використавши контекстне меню, перейменувати об'єкт iз назвою «1», вказавши замість iменi файла — своє прізвище,  Пр.роб 2. 
9. Про виконане завдання повiдомити вчителя, вiдповiсти на контрольнi запитання. 
10. Вимкнути комп'ютер. 
Запитання для захисту практичного завдання 
1. Що вiдбувається, коли ви клацаєте один раз лiвою кнопкою мишiпо об'єкту? 
2. Що вiдбувається, коли ви клацаєте двiчiлiвою кнопкою мишi по об'єкту?
3. Що вiдбувається, коли ви клацаєте один раз правою кнопкою мишi по об'єкту? 
4. Що таке контекстне меню? 
5. Яке вiкно вважається активним? 
6. Як зробити вiкно активним? 
VI. Пiдбиття пiдсумкiв уроку. Домашнє завдання 
Повторити роботу зi стандартними програмами та об'єктами ОС Windows. 
УРОК №3   

Тема. Робота з об’єктами файлової системи: створення, копіювання, перейменування, переміщення та видалення об’єктів. Використання ярликів. Використання буфера обміну. Практична робота №3.  «Робота з  об’єктами файлової системи»
Мета:  розглянути основнi правила роботи з об'єктами операцiйної системи, сформувати вміння  визначати й записувати шлях до файла, переходити до файла заданим шляхом, видiляти об'єкти та групи об'єктiв для виконання операцiй над ними, створювати каталоги та ярлики (посилання на файли, каталоги або диски), перейменовувати файли та каталоги, видаляти файли та каталоги, копiювати й перемiщувати файли та каталоги з використанням та без буфера обмiну,   вiдновлювати видаленi файли та папки,  створювати резервнi  копiї файлiв та папок,  визначати необхідність  де фрагментації дисків, розвивати практичні навички роботи з комп’ютером,  виховувати потяг до знань.

                                                             Хiд уроку

І. Органiзацiйний етап. Актуалiзацiя опорних знань 
Блiцопитування(листок-опитувальник)
1. Де вiдкриваються об'єкти операцiйної системи Windows? 
2. Що таке вiкно? 
3. Якi кнопки керування вiкнами ви знаєте? 
4. У яких режимах може вiдкриватися вiкно? 
5. Якi типи вiкон  ви знаєте? 
6. Для чого призначенi діалогові вiкна? 
7. Як змiнити розташування, розмiри вiкон? 
8. Яке вiкно називають поточним, як його вiдрiзнити від iнших? 
9. Якi елементи мають iнформацiйнi вiкна? Для чого вони призначенi? 
10. Назвiть основнi елементи діалогових вiкон. Як здiйснюється робота з цими елементами? 
ІІ. Вивчення нового матерiалу(пояснення з використанням презентації)

Учні створюють опорний конспект уроку (листки з опорним конспектом для кожного учня)
Опорний конспект 
Ярлик — файл (~0,5 Кбайта), що мiстить адресу об'єкта. Створюють ярлик командою — Создать ярлык. 
Над файлами та їхнiми ярликами визначенi такi дiї: створити, вилучити, вiдновити, копiювати, перемiстити, перейменувати, прикрiпити до електронного листа, створити ярлик та iншi. 

Над папками та їхнiми ярликами визначенi такi дiї:вiдкрити, закрити, створити, вилучити, вiдновити, копiювати, перемiстити, перейменувати, вiдправити вмiст папки електронною поштою тощо. 
Над дисками визначенiтакiдiї: подiлити на роздiли i призначити тип файлової системи (Дефрагментацiя — процес оновлення та оптимізації логічної структури роздiлу  фiзичного диска з метою забезпечити зберігання файлiв у неперервнiй послідовності кластерiв. Зазвичай використовується у файлових системах FAT та NTFS. Пiсля де фрагментації прискорюється читання та запис файлiв, а вiдповiдно й робота програм. 
Для виконання дiй над об'єктами є декілька способiв. 
Копiювання — це створення копiї об'єкта. 
Перемiщення в межах диска — це змiна адреси об'єкта. 
Перемiщення на iнший диск — це переписування об'єктiв на інше мiсце й вилучення їх з попереднього. 
Корзина — сховище вилучених папок, файлiв i ярликiв. 
Вiдновити — повернути на диск вилучений iз корзини файл. 
Буфер обмiну — частина оперативної пам'ятi, яку використовують для копiювання i переміщення об'єктiв. 
Гарячi клавiшi дублюють головнi команди. 
Панель інструментів мiстить значки часто вживаних команд. 
Група об'єктiв — об'єднання об'єктiв, до яких застосовують спільну дiю. 
IІІ. Закріплення набутих знань.

Інструктаж з техніки безпеки при роботі на комп’ютері.

Практична робота № 3. Тема. Робота з  об’єктами файлової системи.
Учні виконують практичну роботу за лисками-інструкціями.

1. На робочому столі створiть папку з назвою вашого мiста. Для цього в контекстному меню виберiть пункт Створити й пiдпункт Папка. Перемкнiть мову, введiть назву папки кирилицею, натиснiть на клавiшу вводу або клацнiть мишею. Англiйську та українську мови можна перемикати натисканням на певну групу клавiш (Ctrl + Shift або Alt лiвий + Shift) або клацанням на панелi мови з подальшим вибором мови з меню. 
2. Перейменуйте створену папку на Навчальна. 
Для цього в контекстному меню папки виберiть (виконайте) команду Переименовать. Введiть нову назву: Навчальна. 
3. Видаліть папку Навчальна. 

4. Відкрийте папку Мої документи.
5. Вiдкрийте папку вашого класу. 
6. Відкрийте  у папцi класу власну папку під своїм прізвищем.

7. Створiть у нiй папку «Прізвище, Практ.роб.3». 
8. Увiмкнiть у вiкнi власної папки панель iнструментiв i рядок статусу. Для цього скористайтеся пунктом ВИД з меню вiкна. 
9. Створiть у власнiй папцi перший текстовий документ. Надайте документовi назву — своє iм'я (наприклад, Igor1.txt). Введiтьтекст у документ: своє прiзвище, iм'я, по батьковi українською та англійською мовами. 
Щоб створити текстовий документ, виконайте команди з меню вiкна: Файл(Создать(Текстовый документ. Отримаєте значок майбутнього текстового документа. Пiдпишiть значок. 
Щоб написати власне текст, викличте текстовий редактор, двічі клацнувши над створеним значком. Переконайтеся, що текстовим редактором є Блокнот (Notepad). 

10. Збережiть текстовий документ під iншою назвою (в iншому файлi), наприклад, Igor2.txt. 

11. Створiть i збережiтьтретiй текстовий документ з назвою Моя Адреса.txt i текстом (вашою адресою). 
12. Створiть четвертий текстовий файл MiйBipш.txt з куплетом деякої улюбленої пiснi чи вiрша. 
13. Створiть ярлики на робочому столі для папки «Прізвище, Практ.роб.3» i двох текстових файлiв. 
ІV. Підсумки уроку, домашнє завдання 
Рефлексія: Метод Ажурна пилка . Опрацювати конспект. 
Урок №4                                                 
Тема. Пошук інформації на комп’ютері. Практична робота № 4. « Пошук інформації на комп’ютері».

Мета: розглянути основнi правила пошуку iнформацiї на комп’ютерi, формувати вміння   знаходити на комп’ютерi необхiдну інформацію використовуючи головне меню, виховувати інтерес до вивчення інформатики.
Тип уроку: урок формування практичних вмінь і навичок учнів

Обладнання: навчальна презентація до уроку,  система Test-w
Хiд уроку

І. Органiзацiйний етап. 

ІІ. Перевірка і повторення знань

Тестовий контроль знань( система Test-w)
ІІІ. Мотивація навчальної діяльності

При пошуку потрібної інформації ми іноді задумуємось: Як правильно шукати інформацію? Як знайти потрібну інформацію на ПК? Сьогодні ми розглянемо основні  способи пошуку інформації на ПК

ІV. Вивчення нового матеріалу

(Використання навчальної презентації і створення опорного конспекту уроку)
Пошук папок i файлiв

Для пошуку папки або файла на ПК слiдвiдкрити Головне меню Windows i виконати команду Поиск → Папки и файлы. Пошук проводиться у вiкнi Найти: Всi файли.

Пошук папок i файлiв може проводитися за такими ознаками: 

вкладка Ім’я i розміщення:

-iм’яфайла (або фрагмент iменi); 

- текст файла;

вкладка Дата:

- дата створення, змiни або вiдкриттяфайла;

вкладка Дополнительные параметры:

-тип файла;

- розмiр файла.

Шукати можна за якою-небудь однiєю ознакою або за всiма ознаками одночасно. Результатом пошуку може бути декілька об’єктiв.

Маски імен файлiв (*, ?, iм’я, тип).

З вiкна пошуку файли можна перемiщати, копiювати, видаляти будь-яким зi способiв, вивчених ранiше.

V. Узагальнення набутих знань
Інструктаж з БЖД 
Практична робота№4.(картки-інструкції)
Тема. Пошук інформації на комп’ютері.

                                               Хід роботи:
1.Відкрийте вікно для пошуку даних. Виконайте команду головного меню: Знайти.
2.Здiйснити пошук усіх текстових файлiв на комп’ютері. Записати кількість знайдених файлiв.

3. Здiйснити пошук файлiв, iм’я яких починається на лiтеру «а». Записати кiлькiсть знайдених файлiв.

4. Здiйснити пошук файлiв, якi були створенi в поточному роцi. Записати кiлькiсть знайдених файлiв.

5. Здiйснити пошук файлiв, iм’я яких містить цифру 9. Записати кiлькiсть знайдених файлiв.

6. Здiйснити пошук файлiв, розмiр яких менше нiж 100 Кб. Записати кiлькiсть знайдених файлiв.

7. Створіть у власній папці вашого комп’ютера (Мої документи\9 клас\Власне прізвище)  текстовий документ Практична робота №4,Прізвище, клас.

8. Відкрийте даний документ, надрукуйте назву: Практична робота №4,Прізвище, клас.Створіть таблицю і заповніть її.

	текстових файлiв на комп’ютері 
	

	файлiв, iм’я яких починається на лiтеру «а»
	

	файлiв, якi були створенi в поточному роцi
	

	файлiв, iм’я яких мiстить цифру 9
	

	файлiв, розмiр яких менше нiж 100 Кб
	


9. Перенесіть таблицю у свій зошит. Покажіть роботу учителю.

VI.  Підсумки уроку, домашнє завдання Рефлексія Метод: Ланцюжок    Сьогодні на уроці я навчився….
УРОК № 5
Тема. Запуск на виконання програм. Типи файлiв. Зв'язок типiв файлів iз програмами та з розширеннями імен файлів. Використання автономної та  онлайнової довідки операцiйної  системи. 

Мета: розглянути основнi методи запуску програм на виконання,  основнi типи файлiв та їх зв'язок iз програмами, iнсталяцiю програм,  методи роботи з автономною довiдкою ОС, методи роботи з онлайновою  довiдкою ОС, вікно довiдкової системи, сформувати вміння запускати програми на виконання, встановлювати взаємозв'язок файлiв i програм,  iнсталювати програми, працювати з довiдковою системою ОС,  розвивати інформаційні компетентності, виховувати інформаційну культуру.
Тип уроку: урок вивчення нового матеріалу

Обладнання: навчальна презентація до уроку
                                                                                Хiд уроку

І. Органiзацiйний етап. 
ІІ. Актуалiзацiя опорних знань 

Фронтальне повторення:
1. Опишiть вiкно пошуку. 

2. Опишiть правила запису масок iменфайлiв. 

3. Опишiтьдодатковi параметри пошуку файлiв i папок. 

ІІ. Мотивацiя навчальної дiяльностi

Пiд час роботи з комп'ютером ми запускаємо рiзноманiтнi програми. Хто з вас може назвати методи запуску програм? (Вiдповiдi учнiв з одночасною демонстрацiєю.) 

ІІІ. Вивчення нового матерiалу
(Пояснення з використанням навчальної презентації та створення опорного конспекту учнями)
Типи файлів.

Для відкриття рiзних файлiв ОС використовує рiзнi програми. 

Чому так вiдбувається? Як ОС розрiзняє файли? Чому деякi файли неможливо вiдкрити? (Вiдповiдiучнiв.) 

Робота з підручником(Розгляд таблиці )
Інсталяцiя програм
Розглянемо встановлення ПЗ на комп'ютер або, iнакше кажучи, iнсталяцiю програм (від англiйського слова install — встановлювати). Якщо комп'ютер керований системою MS DOS, то встановлення — це просто копiювання програмних файлiв на жорсткий диск комп'ютера. Якщо ж на комп'ютерi працює ОС Windows, то встановити програмний додаток складнiше. Рiч у тому, що файли додатка мають бути не просто скопiйованi на диск, — додаток має пройти « р е є с т р а ц i ю » у с ис т е м н о м у р е є с т р i Wi n d o w s . 

Реєстр Windows — це центральна база даних системи, у якiй зберігається iнформацiя про конфiгурацiї ОС, програмнi додатки, встановлене устаткування. Змiнювати реєстр може лише фахiвець. 

Крiм того, в системну папку Windows необхiдно внести додатковi файли, якi є спiльними для ОС та додатка. Це так званi файли бiблiотек DLL. 

DLL (DynamicLinkLibrary — бiблiотека, яка пiдключаєтьсядинамiчно) — це модуль, до якого може звернутися будь яка програма. 

Система модифiкує файли, що виконуються, таким чином, щоб пов'язати виклики з адресами потрiбних процедур у DLL. 

Функцiю встановлення додатка бере на себе, як правило, спецiальна програма, що iснує на установчому диску у виглядi файла Setup.exe або Install.exe. 

Ця програма, що називається iнсталятором, аналiзує конфiгурацiю системи, копiює файли додатка на жорсткий диск, записує необхiдну iнформацiю до системного реєстру Windows, створює елементи головного меню тощо. 

Запустити програму Setup можна з вiкна Проводник або за допомогою дiалогу Запуск програм, що викликається з головного меню. 

Однак iнсталяцiя програми може початися автоматично пiсля вставлення до дисководу диска, якщо на ньому є файл автозапуску. 

Завдяки програмi- iнсталятору процес встановлення вiдбувається досить комфортно для користувача та розбивається на кілька етапiв, серед яких обов'язковими є такi: 

- ознайомлення користувача з лiцензiйною угодою i введення користувачем ключа програмного продукту; 

-визначення диска й папки, до якої будуть копiюватися файли додатка (ця папка надається iнсталятором або призначається користувачем); 
-копiюванняфайлiв додатка (виконується автоматично); 
-конфiгурування системи, яке полягає в заданнi певних пара метрiв, що необхiднi для нормальної роботи додатка (цей етап також виконується без участi користувача); перезавантаження комп'ютера (для деяких додаткiв не обов'язкове).
Отримати довiдку у Windows можна в будь якому мiсцi i в будь який час. Практично всі вiкна папок i прикладних програм мають пункт меню «?» для виклику довiдок, ус iдiалогов iвiкна мають кнопку «?» у правому верхньому кутку для отримання сплавної пiдказки; бiльшiсть вiкон мають кнопку Справка. Унiверсальний  спосiб отримання довідкової iнформацiї як у Windows, так i в усiх програмах — натискання клавiшi F1. Якщо поточнiй ситуацiї не вiдповiдає жодна конкретна тема довідкової iнформацiї, то на екран буде виведене вікно  Справка Windows. Це саме вiкно можна вiдкрити, користуючись пунктом Справка з головного меню Режим Указатель дозволяє за введеними символами ви брати необхiдну iнформацiю. 

Налаштування довiдкової системи здiйснюється за допомогою пункту Параметри (демонстрацiя на екран). 
IV. Закріплення вивченого матеріалу
1. Блiцопитування
1. Назвiть методи запуску програм. 

2. Як операцiйна система розрiзняє файли (наприклад, текстовi й вi

деофрагменти). 

3. Опишiть правила запису iменфайлiв. 

4. Що означає проiнсталювати програму? 

5. Як можна змiнити програму, за допомогою якої вiдкриваються

файли одного типу? 

6. Що означає термiн «реєстр Windows»? 
Практична робота на ПК(листок-інструкція для кожного учня)

Інструктаж БЖ 
(Звiт оформити в програмi Блокнот (скопiйованi фрагменти довiдки) 

 VІІ. Підсумки уроку, домашнє завдання 

Рефлексія Метод Оціни свою роботу на уроці
Опрацювати конспект, §10
Урок №6

Тема:  Встановлення й видалення програм. Відновлення видалених даних.

Програма перевірки й очищення дисків. Дефрагментація дисків. Контрольні точки відновлення операційної системи.

Мета уроку: Навчити учнів коректно встановлювати та видаляти програми. Ознайомити учнів з програмами дефрагментації, очистки та перевірки дисків. Розвивати практичні навички учнів при роботі з ЕОМ. Виховувати культуру роботи з комп’ютером.

Тип уроку: комбінований.

Обладнання: навчальна  презентація, система Test-w, картки-завдання
Хід уроку

І. Організаційний етап
ІІ. Актуалізація знань
Фронтальне повторення:

Що таке ОС?

Що таке файл, папка?

Структура стандартного вікна

Основні дії з вікном програми

Як створити папку, ярлик?

 Як здійснюється пошук інформації?

ІІІ. Вивчення нового матеріалу 

Пояснення з використанням навчальної презентації та заповнення таблиці учнями.

Демонстрація на ПК
	Процес


	 Означення 


	Назва програми


	Як виконується



	Очищення диска
	Автоматичне видалення непотрібних файлів
	Утиліта Очищення диска
	Властивості диска →  Загальна → Очищення диска

	Перевірка диска
	Пошук та виправленняпомилок на диску, якітрапляютьсяпід час різнихперебоїв та некоректноїроботисистеми
	Утиліта Перевірка диска
	Властивості диска → Сервіс → Виконати  перевірку

	Дефрагментація
	Дефрагментація – процес перезапису фрагментованих файлів у суміжні області  диска
	Утиліта Дефрагментація диска
	Властивості диска → Сервіс → Виконати  дефрагментацію

	Установка (Інсталяція) програм
	Інсталяція – це процес установлення програмного забезпечення на комп'ютер користувача за допомогою спеціальної програми–інсталятора.
	Засіб установлення програм

Програма-інсталятор
	Пуск → Панель керування →Установка і видаленняпрограм→ Установка програм

Файл Setup.exe або Install.exe

	Видалення (деінсталяція)програм
	Видалення програм це видалення програмних файлів, які були встановлені в процесі 

інсталяції, видалення всіх автоматично створених ярликів і ключів у системному реєстрі
	Засіб Установка і видалення програм

Файл деінсталяції
	Пуск → Панель керування → Установка програм → Заміна і видалення програм

Uninstall.exe

	Відновлення системи
	Відновлення всіх системних файлів до того стану, в якому вони перебували, коли проблеми ще не виникли
	Утиліта Відновлення системи
	Пуск → Усі програми → Стандартні → Службові →  Відновлення системи


ІV. Контроль знань учнів

Самостійна робота

1. Тестовий контроль знань(система Test-w)

2. Практична робота(картка-завдання)

        -Встановити запропоновану вчителем програму

       - Здійснити  пошук текстових  файлів на диску С,    що були створені на минулому тижні(Кількість знайдених файлів записати у програмі Блокнот )

      - Здійснити пошук графічних файлів розмір яких більший 100 КБ(Кількість знайдених файлів записати у програмі Блокнот створивши файл «Підсумкова практична робота №1»)

      -  Очистити  корзину ПК за яким працюєте

     - Результат роботи продемонструвати вчителю
V. Підсумок уроку, домашнє завдання

 Оцінювання роботи учнів 

Повторити тему «Системне програмне забезпечення»
 Система нетрадиційних 

уроків інформатики
5 клас

Урок – подорож «Мандрівка океаном комп’ютерних знань до Острова скарбів»

Мета:

навчальна: повторити матеріал, вивчений у першому семестрі, коригувати знання учнів;

розвиваюча: розвивати пізнавальну активність, сприяти розвитку уваги; розвивати культуру мовлення методом усного опитування учнів; формувати інтерес до інформатики.

виховна: виховувати навички самоконтролю і самоаналізу.

Обладнання: картки «Капітан», карта подорожі, прапорці - позначення портів, завдання на картках для команд, паперові монети для підрахунку балів - скарб.

Тип уроку: урок узагальнення та систематизації знань

Хід уроку

І. Організаційний етап. Емоційна хвилинка.
Психологічна підготовка учнів до уроку (вмикається весела мелодія).

ІІ. Мотивація. Оголошення теми, мети уроку.

Учитель. Сьогодні я вас запрошую у подорож, але не просту, а казкову подорож океаном комп’ютерних знань на чудовому кораблі. Так ми повторимо матеріал, що вивчили у І семестрі. А яка ж подорож без команд, суден та капітанів.

(Клас ділиться на дві команди, кожна команда обирає собі капітана та назву).

Учитель. Отже, у нас є два кораблі, дві команди, які будуть змагатися за те, щоб під час подорожі заробити собі якомога більше скарбів-значків, які команди будуть отримувати за правильні відповіді. Як ми будемо подорожувати, до яких островів причалювати, вам підкаже карта, що знаходиться на дошці.

Учитель. Ну, що готові в путь? Отож, вперед!

1. Острів «Блискавка»

Учитель. Це небезпечний порт, тому щоб заробити скарби, треба миттєво дати відповідь на питання: так чи ні. Кожна відповідь – один скарб.

1. Чи можна жити без ПК? (Так)
2. Чи потрібно вивчати інформатику в школі? (Так)
3. Чи шкодить здоров’ю ПК? (Так)
4. ПК розумніший за людину? (Ні)
5. На Робочому столі ПК відображаються Пуск, Панель задач, Мій комп’ютер. Мої документи, Кошик? (Так)
6. Групи вікон програмні, діалогові, інформаційні? (Так)
2. Острів «Хто більше?»

Учитель. Тепер ми відправляємось на інший острів, острів, який називається «Хто більше?».

Командам слід назвати по черзі якомога більше слів, пов’язаних з інформатикою , за кожні 2 слова – 1 скарб.

3. Острів «Інформаційний»

Учитель. Наступний наш острів до якого ми прибули – це острів «Інформаційний». Я буду ставити запитання, а ви буде піднімати сигнальні картки, якщо знаєте відповідь. Право на відповідь має та команда, яка перша підняла сигнальну картку. Якщо відповідь команди є неправильна, то право відповіді переходить до іншої команди. За кожну правильну відповідь команда отримує один скарб.

1. Що таке інформація?

2. Які властивості інформації ви знаєте?

3. Що вивчає наука інформатика?

4. Для чого призначений комп’ютер?

5. Для чого призначена клавіатура комп’ютера?

6. За допомогою яких клавіш можна знищити помилково набрані символи?

7. Для чого призначений графічний редактор?

8. Як називається програма, в якій ви створювали зображення?

9. Як запустити Paint?

10. Як зберегти зображення?

11. Елементи вікна Paint?

12. Як відмінити дію у програмі Paint?

13. Як знищити об’єкт без потрапляння його в корзину?

14. Як скопіювати об’єкт, всі варіанти?

4. Острів «Сонячна зарядка»

Проводиться музична фізкультхвилинка. Кожному учаснику вручається скарб.

5. Острів «Пантоміма»

Учитель. Кожній команді дається завдання з зображенням якоїсь частини комп’ютера, і той хто бере участь має показати, що там зображено без слів, щоб команда супротивник дізнались яке це слово. За кожне правильно відгадане слово – один скарб.

Слова для демонстрації:

1 команда:

Системний блок, монітор, колонки.

2 команда:

Мікрофон, джойстик, ноутбук.

6. Острів «Скарбів»

Команди за допомогою графічного редактора Paint створюють зображення острова скарбів. Якість малюнка оцінюється більшою кількістю використаних засобів малювання в графічному редакторі.

ІV. Підсумок уроку. Рефлексія.

Нагородження переможців: команда-переможець отримує Диплом власника Острова скарбів. Команда, що зайняла друге місце – Сертифікат учасника подорожі до Острова скарбів. Найактивніші учасники подорожі отримують високий бал.

Учитель. Хочу вас привітати з тим, що ви бездоганно впоралися з усіма труднощами, які приготувало вам море. І оскільки ми покинули останній острів, то продовжуємо своє плавання по безкрайому океану комп’ютерних знань.

V. Завдання додому.

Створити кросворди з використанням термінів інформатики, які були вивчені в І семестрі.
9 клас

Підсумковий урок по темі: «Операційна система»
Мета: узагальнити знання учнів з теми «Опе​раційні системи», закріпити знання основних понять;  розвивати кмітливість, винахідливість; виховувати почуття взаємодопомоги, розвивати вміння самоконтролю.
Обладнання:
•    карта гри «Сходження на пік Знань»;
•    програма для тестування;
•    картки із завданнями;
•   дискети з вірусами;
•    файли із завданнями до гри.
Урок є заключним з теми «Операційні сис​теми», на безпосереднє тестування відводить​ся до 10 хв, решта часу використовується для розвитку та закріплення навичок роботи в операційній системі Windows у вигляді гри-змагання «Сходження на пік Знань», під час якої учні працюють малими групами з різно​манітними завданнями, здійснюють самокон​троль та самокорекцію рівня сформованості практичних навичок роботи з основними об'єктами операційної системи та її службо​вими програмами, готуючись до оволодіння матеріалом наступного розділу «Текстовий ре​дактор Word».
Хід уроку
Учні об'єднуються у кілька команд. Кожна команда обирає лідера, назву команди, колір туристичного прапора. (На початку гри пра​пори команд стоять на базі відпочинку ту​ристів. Після проходження тесту на кмітливість команди готуються до сход​ження на пік знань.) Виграє команда, яка, першою зібравши ключове слово-пароль, відкриє документ і розгадає кросворд, що знаходиться в ньому.
Командири команд називають прізвища учнів, які будуть виконувати завдання. Завдання учні беруть із кишень тих но​мерів, на який привал підіймаються коман​ди. За правильну відповідь команда отри​мує літеру пароля документа і переставляє свій прапор на рівень вище.
ЗАВДАННЯ 1 (Тест)
1. Як називається сукупність структурованих даних, яка має своє ім'я, записа​них на зовнішній носій?
A. Утиліта.
B. Драйвер.
C. Кулер.
D. Файл.
2. Що не входить до функцій операцій​ної системи (ОС)?
A. Керування ресурсами комп'ютера.
B. Керування обчислювальними  процесами.
C. Забезпечення електроживлення.
D. Забезпечення взаємодії користувача з комп'ютером.

3.  Яка особливість ОС дає змогу користува​чу, вивчивши прийоми роботи однієї з версій Windows, без особливих зусиль оволодівати прийоми роботи новими версіями ОС Windows?
A. Мультимедійність.
B. Єдиний інтерфейс.
C. Багатозадачність.
D. Багатопоточність
4.  Як називається елемент інтерфейсу ОС Windows, на якому знаходиться годинник?
A. Ярлик.
B. Системна папка.
C. Панель задач.
D. Головне меню.
5.  Яку клавішу потрібно утримувати натиснутою для виділення об'єктів вибірково?
A. Esc.
B. Shift.
C. Tab.
D. Ctrl.
6.  Якщо   виконувати   перетягування об'єктів із однієї папки в іншу в межах одного диска за натиснутої клавіші Ctrl, то відбуваєть​ся:
A. Копіювання.
B. Переміщення.
C. Вилучення.
D. Створюється ярлик об'єкта.
7.  Якщо   виконувати   перетягування об'єктів із однієї папки в іншу з одного диска на інший за натиснутої клавіші Shift, то відбу​вається:
А. Копіювання.
8. Переміщення.
C. Вилучення.
D. Створюється ярлик об'єкта.
8.  Де можуть розміщуватися макровіруси?
A. У файлах з розширенням .exe, .com, .bat, .sys, .drv.
              В. У завантажувальному секторі. 

              С. У файлах даних.
D. У файлах з розширенням .exe, .com, .bat, .sys, .drv та в завантажувальному секторі.
9.  Які з архіваторів не працюють під управ​лінням ОС Windows ?
A.WinZip.
B. РKZIP.
C. LHARC. 
D.WinArj.
10. Яке призначення програм-архіваторів?
A. Пакування файлів та розпакування.
B. Для захисту від вірусів.
C. Для перегляду файлів з розширенням .pdf.
D. Несанкціонований запуск та самовідтво​рення.
ЗАВДАННЯ 2 (Знайди пароль)
Кишеня № 1
Створіть у папці 9 KLAS класу папку з на​звою своєї команди. Користуючись системою пошуку на вашому комп'ютері знайдіть файл з іменем Find, скопіюйте його у створену папку. Відкрийте цей файл і дайте відповідь на запи​тання. Третя літера відповіді і є першим сим​волом коду. Створіть у вашій папці текстовий документ, у якому ви запишете відповіді на це та наступні запитання гри.
Запитання. Якою кнопкою миші найчасті​ше користуються для виділення, запуску та перетягування об'єктів? (Лівою.)

Кишеня № 2
Відкрийте папку Мої документи, встановіть відображення об'єктів у табличному вигляді. Знайдіть у папці файл, що має найменший об​сяг. Перша літера відповіді на питання в ньо​му буде наступним символом коду.
Запитання. Від попередніх операційних систем Windows XP відрізняється графіч​ним...? (Інтерфейсом.)
Кишеня № З
1. Створити ярлик до вашої папки на робо​чому столі.
2. Змінити піктограму ярлика. 

Запитання. Як називається невеликий файл, який містить малюнок-піктограму чи посилання на якийсь об'єкт. (Ярлик.)
Остання літера відповіді на запитання в ньо​му буде наступним символом коду.
Кишеня № 4
Перевірити дискету на наявність вірусів. Знайти пошкоджений файл та вилікувати його. Четверта літера назви файла, який зара​жений вірусом, — наступний символ коду, (Сканер.)
Кишеня № 5
У папці 9 KLAS класу знайдіть архів під назвою «Гра». Розпакуйте його. Остання літе​ра відповіді на запитання в ньому буде наступ​ним символом коду.
Запитання. Як називається опція головно​го меню, за допомогою якої можна змінити вла​стивості Робочого столу? (Настройка.)

Скориставшись отриманим кодом, відкрий​те файл на робочому столі, розгадайте крос​ворд та знайдіть ключове слово.
ЗАВДАННЯ 3 (Кросворд)

 Кросворд «Сходження на пік Знань»
	
	1
	 
	 
	 
	 
	
	
	

	2
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	
	
	
	3
	 
	 
	 
	 
	

	
	
	
	4
	 
	 
	 
	 
	


1.  Як називається сховище групи файлі»? (Папка.)
2.  Як називається опція головного меню, в якій знаходяться  документи з якими працював користувач? (Документи.)
4. Як називається системна папка, в якій знаходяться  вилучені файли?(Кошик.)
Ключове слово — головна кнопка панелі задач (Пуск)
Підбиття підсумків гри Для оцінки роботи учнів у групі вони отри​мують картки з такими запитаннями: Моя робота в групі
	Як активно я працював зі своїми  товаришами?
	Зажди
	Зазвичай
	Іноді
	Ніколи

	Я ретельно працював над завданням.
	
	
	
	

	Я висловлював нові ідеї.
	
	
	
	

	Я вносив конструктивні пропозиції, коли мене просили про допомогу.
	
	
	
	

	Я підбадьорував інших.
	
	
	
	


Домашнє завдання: повторити вивчений матеріал з теми «Операційна система»
                                                                    11 клас 

Урок- ділова гра  по темі «Електронні таблиці»

Тип уроку: підсумковий.

 Мета уроку: систематизація знань учнів і перевірка їхніх знань і вмінь застосування елек​тронної таблиці Excel у розв'язанні завдань різного типу; сформувати й розвинути в учнів дослідницькі навички.
Хід уроку.

І. Тестовий контроль знань
1. Найменшою структурною одиницею розміщення даних на робочому аркуші в електронних таблицях є:
а) адреса комірки;
б) стовпчик;
в) комірка;
г) покажчик комірки.

2.  Стовпчики електронної таблиці позна​чаються:                                               
а) латинськими літерами (А, В, С...);
б) порядковим номером (1, 2, 3...);
в) адресою (А1, В6, С10...).
3.  Зафіксувати введені до комірок дані можна,
а) натиснувши клавішу Delete;
б) натиснувши клавішу Enter;
в) клацнувши мишею на іншій комірці;
г) натиснувши клавішу End.
4.  Формула — це:
а) послідовність будь-яких символів із ком​п'ютерного алфавіту;
б) вираз, що визначає обчислювальні дії табличного процесора;
в) адреса комірки;
г) інструмент для табличних обчислень на ПК.
5.  До виділеної групи комірок А1:ВЗ вхо​дить:
а) 3 комірки;
б) 4 комірки;
в) 5 комірок ;
г) б комірок.
6.  Фільтрація — це:
а) обробка таблиці за заданим значенням поля;
б)  вибір полів списку, для яких задається умова відбору;
в) вибір записів, які відповідають заданим умовам відбору;

г) очищення полів списку, для яких зада​на умова відбору.
7. Табличний процесор Excel обробляє дані таких типів:
а) числові;
б) символьні;
в) формули;
г) вирази;
д) речовинні;
е) графічні.
8. Ознакою текстової інформації, що вво​диться до комірки, є символ:
а) дорівнює;
б) апостроф;
в) двокрапка;
г) долар.
9. Дано фрагмент у режимі відображення значень, у першому рядку якого числа, у дру​гому — формули.
	
	А
	В

	1
	1
	2

	2
	6
	1


В комірках А2 і В2 відповідно знаходяться формули:
а) 2*А1+2*В1 і В1*А1;

 б) 3*В1/А1 і В1-А1;

 в) 2*А1+3.5*В1 і В1/А1;

 г) 4*В1-2*А1 і В1*А1.
10. Складіть алгоритм перейменування ар​куша робочої книги:
а) у меню виберіть команду Лист;
б)  у меню виберіть команду Переименовать;
в) виділіть аркуш робочої книги;
г) у горизонтальному меню виберіть пункт Формат;
д) у вікні Переименование листа в тексто​вому полі введіть ім'я.

11. Складіть алгоритм для вставки робочо​го аркуша в електронній таблиці.
а) у меню виберіть команду Лист;
б) виділіть аркуш праворуч від того місця, куди хочете вставити новий аркуш;
в) у горизонтальному меню виберіть пункт Вставка.

12. Складіть алгоритм копіювання вмісту комірки ВЗ до комірки Н2.
а) у горизонтальному  меню беріть пункт Исправления;
б) натисніть клавішу Enter;
в) клацніть лівою кнопкою миші на комір​ку ВЗ;
г) у меню виберіть команду Копировать;
д) клацніть лівою кнопкою миші на комір​ку Н2.

ІІ. Відтворення та корекція опорних знань.

Вчитель: Антична мудрість говорить: «Знання – це сила!». Доведіть, наскільки міцні ваші знання. Я ставлю запитання. Першою відповідає та команда, яка першою піднімає сигнальний знак «Відповідь готова». Правильні відповіді приносять команді очки. Якщо на запитання команда дала неправильну відповідь, то право виправити помилку мають члени іншої команди, яка, таким чином, може заробити очки для своєї команди, при умові, що помітила помилку. Групи мають 30сек для обмірковування запитання, після цього один з учнів групи відповідає.

Клас поділяється на 2 групи.

Запитання для бліц-турніру.
1.Для чого призначені табличні процесори?
2. Як запускається програма Microsoft Excel? Назвіть якомога більше за​собів.
3. Назвіть основні елементи вікна.
4. Де знаходиться рядок формул?
5. Які пункти містить рядок меню?
6. Які типи даних може містити таблиця Excel?
7. Скільки робочих аркушів може бути у книзі?
8. Що таке ярлички аркушів?
9. Яку структуру має електронна таблиця?
10. Як виконується адресація комірок?
11. Як створити нову книгу в Excel?.
12. Як зберегти книгу?
13. Яку команду потрібно виконати для попереднього перегляду?
14. Яку команду потрібно виконати для друкування аркушів?
15. Як Excel ділить аркуші на сторінки?
16. Що таке формула Excel?
17. Яку команду слід виконати для виклику майстра функцій?
18. Для чого призначений майстер функцій?
19. Як об'єднати кілька комірок Excel в одну?
20. Як обчислити суму даних стовпчика таблиці?
21. Як вставити об'єкти інших програм у книгу Excel?
22. Як побудувати графік Excel?
23. Що являє собою рядок даних?
24. Які основні елементи містить діаграма?
25. Як відредагувати елементи діаграм?
26. Для чого призначений майстер діаграм?
27. Назвіть послідовність побудови діаграми.

ІІІ Інструктаж з правил техніки безпеки.

ІV. Практична робота.

1 група
Запорізькі козаки захопили місто  Кафу (нині м.Феодосія) у Криму. При поділі трофеїв козак Іван Закрутигуба одержав 5 срібних кубків, 2 дамаські шаблі, 20 турецьких пісто​летів, 4 розшитих золотом халати. Козак Та​рас Перекотиполе одержав 1 срібний кубок, 3 да​маські шаблі, 15 турецьких пістолетів, 2 роз​шитих золотом халати. Козакові Охриму Не​величкому дісталося 2 срібних кубки, 4 дамаські шаблі, 2 розшитих золотом халати. Козак Іван Кукубенко одержав 2 срібних куб​ки, 1 дамаську шаблю і 3 розшитих золотом халати. У той час трофеї оцінювалися так: 1 срібний кубок —15 монет, 1 турецький пісто​лет — 20 монет, 1 розшитий золотом халат — 10 монет, 1 дамаська шабля — 30 монет.
Побудуйте таблицю, з якої буде видно:

· скільки всього кубків, пістолетів, шабель і халатів було поділено між козаками;

· на яку суму оцінюється трофей кожного козака;

· у скільки монет оцінюється кожний вид трофею, розділений між вищезгаданими козаками.
Побудуйте кругову діаграму, що показує загальний трофей кожного козака.

2 група
Учителі початкових класів запровадили заохочення учнів за успішне навчання: за роз​в'язане завдання учень одержує 5 цукерок, за вивчений вірш — 4 цукерки; за прочитану книгу — 3 цукерки. Петро розв'язав 1 завдан​ня, прочитав 2 книжки й вивчив 3 вірша. Тетянка вивчила 25 віршів і прочитала 10 кни​жок. Світлана розв'язала 15 завдань і прочи​тала 3 книжки. Назарчик прочитав 2 книжки, розв’язав 23 завдання і вивчив 10 віршів.
Побудуйте таблицю, з якої буде видно:
· скільки всього цукерок одержав кож​ний учень класу;

· скільки цукерок було видано за кожний з видів навчання;

· скільки всього цукерок треба було вчи​телям для заохочення учнів.
Побудуйте кругову діаграму, що характе​ризує кількість розв'язаних завдань, прочи​таних книжок і вивчених віршів

Учитель. Застосування нових комп'ютер​них технологій дає змогу швидко й ефективно виконувати на практиці операції, використан​ня яких раніше було трудомістким або недо​ступним. Одним з доказів правильності цього твердження є електронні таблиці. В електрон​них таблицях можливе використання функцій: знаходження максимуму й мінімуму, підрахунок загальної кількості, знаходження середніх результатів, округлення даних до ба​жаного розряду, виконання обчислень, резуль​тат яких залежить від деякого логічного вира​зу. Тому електронні таблиці використовують​ся для швидкого й надійного виконання обчис​лень у різних сферах людської діяльності: банківської та бухгалтерської, проектної та інженерно-технічної, наукової й дослідниць​кої.
За допомогою електронних таблиць можна обробляти величезні обсяги даних миттєво. Саме тому електронні таблиці ще називають табличними процесорами.
Електронні таблиці дають змогу швидко й компактно заносити дані до таблиці, а також обчислювати результати. При зміні вихідних даних відбувається автоматичне переобчислення результатів.

Естетичний вигляд таблиць робить їх зро​зумілими й читабельними. Діаграми, побудо​вані за даними таблиць, надають матеріалу більш наочного вигляду.
Для користування електронною таблицею не потрібно бути професіоналом у програму​ванні. Завдяки швидкості й надійності обчис​лень, з одного боку, і простоті у використанні, з іншого — електронні таблиці набули попу​лярності серед користувачів.
Електронні таблиці використовують для швидкого й надійного виконання обчислень у різних сферах людської діяльності. На підтвер​дження цього підготовлено завдання, які не​обхідно виконати, використовуючи електрон​ну таблицю (ЕТ) Excel:
1. Авіарейси на сьогодні
Електронну таблицю можна використати в роботі диспетчерів аеропорту. Кожний клієнт може одержати інформацію про розклад рейсів різних авіалайнерів, про пільги, які надаються різним категоріям населення, ціни на рейси.
2. Телефонні послуги
Електронну таблицю можна використати у сфері телефонних послуг. Таблиця містить дані пpо вартість однієї хвилини розмови меш​канців України з людьми, що мешкають в  містах Росії та Білорусі. Таблиця дозволяє вести облік телефонних розмов, підрахо​вувати вартість наданих послуг.
3. Нарахування заробітної плати

 Електронна таблиця призначена для обчис​лення заробітної плати з урахуванням прибут​кового податку, відрахувань у пенсійний фонд, стажу роботи.
4. Агентство нерухомості
Таблицю можна застосовувати в агентствах продажу й купівлі нерухомості.

ІІ Для виконання практичної роботи учням видаються картки з розрахунку один варіант – група біля одного комп’ютера. про труднощі сигналізувати карткою червоного кольору, про закінчення роботи – карткою зеленого кольору.

Варіант 1. Задача «Авіарейси на сьогодні»

Призначення таблиці
Електронну таблицю можна використати в роботі диспетчерів аеропорту. Кожний клієнт може здержати інформацію про розклад рейсів різних авіалайнерів, про пільги, що надають різним категоріям населення, ціни на рейси.
Вхідні дані
	Ім'я стовпчика
	Назва стовпчика

	А
	Маршрут

	В
	Вартість квитка для дорослих, грн;

	С
	Знижка для пенсіонерів, %

	F
	Час відправлення, год, хв

	G
	Час польоту, год, хв

	Н
	Час затримки рейсу, год, хв

	І
	Час стоянки на проміжному аеродромі для дозаправки літака паливом, год, хв


Вихідні дані
	Ім'я стовпчика
	Назва стовпчика

	D
	Вартість квитка для пенсіонерів, грн.

	Е
	Вартість квитка для дітей, грн.

	J
	Час прибуття місцевий, год, хв


Підсумкові комірки
	Ім'я комірки
	Назва комірки

	Н12
	Мінімальна вартість квитка для дітей, грн.

	Н13
	Максимальна вартість квитка для пенсіонерів, грн.

	Н14
	Середня вартість квитка для дорослих, грн.

	Н15
	Загальний час затримок рейсів, год, хв


Формули
· Вартість квитка для дітей становить 50 % від вартості квитка для дорослих.
· Вартість квитка для пенсіонерів дорівнює вартості квитка для дорослих мінус знижка для пенсіонерів.
· Час прибуття (за місцевим часом) дорівнює сумі часу відправлення, часу польоту, часу затримки рейсу, часу стоянки.
Алгоритм виконання завдання
1.  Створити таблицю «Авіарейси на сьогодні».
2.  Виконати необхідні обчислення.
3.  Зберегти результати роботи на диску D: у папці зі своїм прізвищем (Книга1).
4.  Відсортувати таблицю за зростанням вартості квитків.
5.  Для наочного подання цін на квитки для дорослих, дітей, пенсіонерів побудувати лінійну діаграму на окремому аркуші, помістити легенду внизу від графіка, ввести заголовок, підписати осі, підписати дані.
6.  Побудувати графік напрямку польоту (з урахуванням вартості квитків).
7.  Зберегти результати роботи на диску D: у папці зі своїм прізвищем (Книга2).
Варіант 2. Задача «Телефонні послуги».
Призначення таблиці
Електронну таблицю можна застосовувати у сфері телефонних послуг. Таблиця містить інфор​мацію про вартість однієї хвилини розмови мешканців України з людьми, що мешкають в інших містах Росії й Білорусі. Таблиця дає змогу вести облік телефонних розмов, підраховувати вартість наданих послуг.
Вхідні дані
	Ім'я стовпчика
	Назва стовпчика

	А
	Місто

	В
	Вартість однієї хвилини розмови, грн.

	С
	Час розмови, хв.

	D
	Початок розмови, год, хв.

	H
	Призначена дата оплати

	I
	Дата оплати


Вихідні дані
	Ім'я стовпчика 
	Назва стовпчика

	E
	Вартість розмови без знижки, грн.

	F
	Значення знижки

	G
	Вартість розмови з урахуванням знижки, грн.

	J
	Значення пені від нарахованої вартості

	K
	Кінцева вартість (з урахуванням пені за прострочений платіж), грн.


Підсумкові комірки
	  Ім'я комірки
	Назва комірки

	Н13
	Сума платежів за телефонні розмови, грн.

	Н14
	Середня сума платежів за телефонні розмови, грн.

	Н15
	Максимальна вартість однієї хвилини розмови, грн.

	Н16
	Максимальна кінцева вартість усіх розмов


Формули
· Вартість розмови дорівнює добутку вартості однієї хвилини розмови на час розмови у хвилинах.
· Вартість розмови, з урахуванням знижки, дорівнює різниці вартості розмови без знижки й знижки, якщо вона є.
· Знижка 50 % надається, якщо дзвонити з 22:00 до 8:00.
· Кінцева вартість обчислюється як округлена сума (до двох знаків після коми) нарахованої вартості й цієї вартості, помноженої на пеню за прострочення оплати.
· Пеня 0,1 від нарахованої вартості призначається, якщо дата оплати більша від призначеної дати оплати.
Алгоритм виконання завдання
1. Створити таблицю « Телефонні послуги ».
2. Обчислити вихідні й підсумкові значення.
3. Зберегти результати роботи на диску D: у папці зі своїм прізвищем (Книга1).
4. Побудувати графік для наочності вартості розмови без знижки й з кінцевою вартістю по місту, з яким здійснювався зв'язок. У діаграмі необхідно вказати заголовок, значення, легенду розмістити внизу.
5. Побудувати циліндричну горизонтальну діаграму вартості однієї хвилини розмови. Леген​ду не вміщувати.
6. Зберегти результати роботи на диску D: у папці зі своїм прізвищем (Книга2).
Варіант З. Задача «Нарахування заробітної плати».
Призначення таблиці
Електронна таблиця призначена для обчислення заробітної плати з урахуванням прибутко​вого податку, відрахувань у пенсійний фонд, стажу роботи. 

Вхідні дані
	Ім'я стовпчика
	Назва стовпчика

	A
	Прізвище співробітника підприємства

	B
	Відділ, у якому працює співробітник

	C
	Посада співробітника

	D
	Стаж роботи, років

	E
	Тариф, грн.

	F
	Кількість відпрацьованих днів у місяці


Вихідні дані
	Ім'я стовпчика
	Назва стовпчика

	G
	Нарахована зарплата на місяць, грн.

	H
	Прибутковий податок з нарахованої суми, грн. (відсоток відрахування — 15%)

	I
	Відрахування в пенсійний фонд, грн. (відсоток відрахування — 1 %)

	J
	Сума до виплати, грн.

	K
	Підсумкова зарплата з урахуванням стажу, грн. (якщо стаж, більший за 3 роки, нараховану суму слід помножити на 1,15, більший за 8 років — нараховану суму слід помножити на 1,25)


Підсумкові комірки
	Ім'я комірки
	Назва комірки

	К14
	Сума всіх підсумкових зарплат, грн.

	К15
	Середня зарплата, грн.

	К16
	Мінімальна зарплата співробітника, грн.

	К17
	Середній стаж співробітника.

	К18
	Максимальна зарплата співробітника, грн.


Формули
· Нарахована зарплата обчислюється шляхом множення кількості відпрацьованих днів у місяці на тариф за один день.
· Прибутковий податок обчислюється як 15 % нарахованої зарплати.
· Відрахування в пенсійний фонд становить 1 % від нарахованої зарплати.
· Сума до виплати дорівнює нарахованій зарплаті з урахуванням прибуткового податку й відра​хування в пенсійний фонд.
· Підсумкова зарплата залежить від стажу роботи:
•    якщо він більший за 8 років, то нараховану зарплату слід помножити на коефіцієнт 1,25;
•   якщо він більший за 3 роки, то нараховану зарплату слід помножити на коефіцієнт 1,15.

Алгоритм виконання завдання
1. Створити таблицю «Нарахування заробітної плати».
2. Обчислити вихідні й підсумкові значення.
3. Зберегти результати роботи на диску D: у папці зі своїм прізвищем (Книга1).
4. Для наочного подання заробітної плати кожного співробітника необхідно побудувати гісто​граму у вигляді пірамід. У діаграму ввести заголовок. Вивести значення, вісь значень при цьому прибрати.
5. Побудувати нестандартну гістограму «Конус» стажу роботи співробітників. Зберегти результати роботи на диску D: у папці зі своїм прізвищем (Книга2).
Варіант 4. Задача «Агентство нерухомості».
Призначення таблиці
Таблицю можна застосовувати в агентствах продажу й купівлі нерухомості.

 Вхідні дані
	Ім'я стовпчика
	Назва стовпчика

	А
	Район

	В
	Вартість 1 кв. м, $

	С
	Площа квартири, кв. м

	D
	Коефіцієнт престижності

	Комірка А9
	Курс у доларах: 1 $ = 5,5грн.


Вихідні дані
	Ім'я стовпчика
	Назва стовпчика

	E
	Вартість квартири, $ (обчислюється з урахуванням коефіцієнта престижності) 

	F
	Податок на приватизацію, $ (1 % від вартості квартири)

	G
	Плата агентству з продажу нерухомості, $ (5 % від вартості квартири)

	H
	Вартість переведення й реєстрації нерухомості, $ (5 % від вартості квартири) 

	I
	Загальна вартість квартири й послуг, $

	J
	Загальна вартість квартири й послуг, грн.


Підсумкові комірки
	Ім'я комірки
	Назва комірки

	J10
	Мінімальна вартість квартири, $

	J11
	Мінімальна вартість квартири, грн.

	J12
	Максимальна вартість квартири, $

	J13
	Максимальна вартість квартири, грн.

	J14
	Різниця між мінімальною й максимальною вартостями квартир, $


Формули
· Вартість квартири знаходять як добуток вартості площі квартири на коефіцієнт престиж​ності квартири.
· Податок на приватизацію становить 1 % від вартості квартири.
· Плата агентству з продажу нерухомості становить 5 % від вартості квартири.
· Переведення й реєстрацію нерухомості знаходять як 5 % від вартості квартири.
· Загальна вартість квартири й послуг у доларах отримується шляхом додавання вартості квар​тири, податку на приватизацію, плати агентству й вартості реєстрації й переведення.
· Загальна вартість квартири й послуг у гривнях становить округлений до двох розрядів добуток загальної вартості квартири й послуг у доларах на курс долара.
Алгоритм виконання завдання
1. Створити таблицю «Агентство нерухомості».
2. Обчислити вихідні й підсумкові значення.
3. Зберегти результати роботи на диску D: у папці зі своїм прізвищем (Книга1).
4. Для наочного подання вартості квадратного метра й престижності районів необхідно побу​дувати графіки на логарифмічній осі. До діаграми додати підписи даних — значення, легенду розташувати внизу.
5. Для наочного подання площ квартир та їх вартості побудувати об'ємну циліндричну верти​кальну гістограму. Вісь X — площа квартир.
6. Зберегти результати роботи на диску D: у папці зі своїм прізвищем (Книга2).
ІІІ. Взаємоперевірка учнями виконаних робіт з виставлянням оцінки.

ІV. Підведення підсумку уроку. Виставлення оцінок. Оцінювання роботи груп.
11 клас 

 Практична робота «Робота над проектом «Хай стелиться вам доля рушниками…»
Мета уроку:  
· формувати компетентність з інформаційно-комунікаційних технологій; закріпити навички роботи у всіх вивчених програмних середовищах; поглибити знання учнів про народне декоративно-ужиткове мистецтво;

· розвивати композиційне мислення, художній смак, графічні вміння, творчу уяву;

· виховувати сучасну творчу інформаційно компетентну людину та любов до українських оберегів, символів, які є невід'ємною частиною нашої культури.

Тип уроку:  урок-ділова гра (систематизація та узагальнення знань, вмінь та навичок).

Обладнання:  слайд шоу «Візерунки українського рушника», «Рушники нашого краю», «Семантика кольорів», мультимедійна презентація до уроку, роздатковий матеріал, виставка «Вишиванки моєї родини»
Хід уроку

І. Організаційний момент

ІІ. Мотивація навчальної діяльності учнів

Ми завершуємо вивчення курсу інформатики. Ви вже вивчили можливості всіх прикладних програм загального призначення. Сьогодні - узагальнюючий урок, але він буде незвичайним, оскільки мова буде йти про рушники. Чому саме про рушники? Рушник є найдавнішим зразком декоративно-ужиткового мистецтва українського народу.

Ми з вами протягом місяця займалися пошуковою роботою, збирали матеріали про оберіг української родини – рушник.

IІІ. Актуалізація опорних знань

З чим у вас асоціюється слово рушник?

Рушник – символ злагоди, любові, краси; подружньої вірності; щасливої долі; символ працьовитості; чистоти почуттів; лагідності, гостинності, побажання добра, захисту від злих сил, символ любові до рідної землі.

На рушнику вишита доля українського народу: на ньому переплелися і радість, і біль, і щастя, і гаре. Рушник можна порівняти з піснею. Без рушника, як без пісні, не обходяться події, пов'язані з життям та побутом народу. 

Рушник супроводжував людину все життя: від народження і до смерті. Приходила людина в життя - зустрічали її рушником. 

Мати готувала ще до народження дитинки рушник долі. Із ним ішли до церкви хрестити дитину. Виряджаючи сина в дорогу, мати завжди давала йому вишитий рушник. Той шматок полотна, вишитий руками матері, оберігав людину від лиха, від нещастя, нагадував про тепло рідної домівки, кликав із далеких доріг до отчого порогу.

Коли приходили сватати дівчину, то на знак згоди вона виносила рушники, перев'язувала ними сватів.

Після сватання дівчина вишивала рушник, на який мали ставати молодята, та рушник, яким під час укладання шлюбу зв'язували руки, як традиційне побажання того, щоб молодята жили у парі дружно і сім'я була міцною. Саме по рушниках судили про працелюбність нареченої. 

Не обходилися без рушника й під час зведення нової хати. Не було жодної домівки в Україні, де не палахкотіли б вишитими візерунками рушники.

Зустрічають гостей хлібом-сіллю. А подають їх на рушникові.

Проводжали людину в останню путь - і тут її супроводжували рушники.

Вас не дивує, що на уроці інформатики йдеться про рушник?

Як ви гадаєте, як можна пов'язати тему «Рушники» з персональним комп'ютером? (Учні висловлюють думки)

Рушники - це не лише прикраса кожної оселі, а й обереги, на яких вишиті магічні знаки.

IV. Практична робота

Зараз виконаємо практичну роботу. Але, перш ніж розпочати її виконання, хочу вам нагадати, що кабінет обладнано складними технічними засобами, які вимагають акуратної робити та бережливого ставлення.

Учні разом з учителем повторюють правила безпечної поведінки під час користування ПК.

Під час виконання роботи може лунати музика.

Уявіть, що наш клас сьогодні – це підприємство «Вишиванка», яке спеціалізується на виготовленні українських національних рушників.

На нашому підприємстві працюють спеціалісти таких відділів:

· Відділ маркетингу й реклами

· Відділ фінансів

· Відділ управління продукції

· Відділ дизайну

Керівником підприємства буду я. А оскільки в нас дуже працьовитий і сумлінний колектив, то в мене для вас завдання
· Завдання для Відділу маркетингу й реклами

Текстовий процесор (Word)

Створити брошуру, в якій розповісти про продукцію, яку випускає підприємство. Перша сторінка - титульна. На останній сторінці створити зміст, в якому за допомогою гіперпосилань реалізувати переходи від змісту до відповідного товару, зазначеного в брошурі.

Результат роботи зберегти у файлі БРОШУРА.doc.
· Завдання для Відділу фінансів
Електронна таблиця (Еxcel)

Для того, щоб раціонально використовувати наявні ресурси і отримувати максимально-можливий прибуток, підприємство просить розробити електронну таблицю підрахунку, який виріб і в якому обсязі вигідніше виробляти.

У таблиці подано дані про обсяг витрат різної сировини на виготовлення певного виробу (наприклад, на рушник1 потрібно 1,00 м тканини, 1.50 м ниток для пошиття та 15,00 м ниток для виконання вишивки). Обсяг сировини на виробництві обмежений (тканини 300 м, ниток для шиття - 37 м, ниток для вишивання - 178 м).

Витрати сировини на всі вироби вираховуються за формулою: кількість сировини одного виробу * кількість перших виробів + кількість сировини другого виробу * кількість других виробів і т.д.

Прибуток фірми вираховується*за формулою:

кількість одиниць першого виробу * вартість першого виробу + кількість одиниць другого виробу * вартість другого виробу і т. д.

Потрібно вирахувати, які вироби і у якій кількості слід виготовити, щоб отримати максимальний прибуток, беручи до уваги, що кількість витраченої сировини має бути не більшою за кількість запасу відповідної сировини, кількість виробів має бути додане ціле число. 

Результат роботи зберегти у файлі ВІДОМІСТЬ.xls
· Завдання для Відділу управління продукції
База даних (Ассess)

Для того, щоб краще вести перелік продукції, аналізувати її види, підприємство вирішило створити базу даних всіх видів українських рушників, які воно випускає.

Створити базу даних торгової-продукції товариства:

· створити дві таблиці, що містить інформацію про всі види рушників, які випускає підприємство; 

· встановити зв'язок між таблицями; 

· створити форму для введення нових зразків продукції товариства і перегляду вже наявної продукції за зразком 

Результат роботи зберегти у файлі КАТАЛОГ.mdb
· Завдання для Відділу дизайну

Графічний редактор (Paint)

Намалювати візерунок до рушника для випускників, використовуючи якнайбільше інструментів та функцій графічного редактора Paint. Виконуючи практичну роботу, можна користуватися елементами малюнків, які були створені на попередніх уроках. 
Результат роботи зберегти у файлі ВІЗЕРУНОК.jpeg.
· Хвилинка релаксації(Звучить весела мелодія)
V. Презентація та захист проектів

· Відділ маркетингу й реклами

Презентують створену брошуру і розповідають про мотиви вишивок, характерних для кожного регіону за картою.

· Відділ управління продукції

Презентують створену форму і коротко розповідають про особливості орнаментів і семантику кольорів.

· Відділ фінансів

Презентують виконану роботу і розповідають як раціонально використовувати наявні ресурси і отримувати максимально-можливий прибуток.
· Відділ дизайну

Презентує макет рушника для випускників.

VІ. Підсумки уроку

· Оцінювання учнів

Вчитель.

А на прощання хочеться сказати: 
Шануйте, друзі, рушники, 
Квітчайте ними свою хату, 
То обереги від біди.

Шануйте ті, що дала мати, 
Щоб легше вам в житті здолати 
Похмурі та скрутні часи. 
Шануйте, друзі, рушники!

Хай здоров’я ніколи не зраджує вас! 
Будьте завжди такі ж ніжні, рідні й милі, 
Щоб вам радість і щастя й любов 
Вишиваним цвіли рушником!
VII. Домашнє завдання Створити презентацію проекту «Хай стелиться вам доля рушниками…» із посиланнями  на завдання, які ми виконали на уроці.

Позакласні заходи з інформатики
Конкурсно-розважальна програма: «У світі інформатики» для учнів 9 класу

Мета:  повторити та закріпити основні поняття, вміння та навички отриманні при вивченні  курсу інформатики,  формувати пізнавальний інтерес, розвивати  активність, творчість.

                                            Девіз:

                                            Ти програмістом можеш і не бути,

                                            Але користувачем бути зобов’язаний 
Підготовка до конкурсу: за тиждень-півтора клас ділиться на дві команди. Кожна команда обирає собі капітана, назву, емблему, девіз,  підбирає по 3-5 запитань команді суперниці для одного з конкурсів програми, готує домашнє завдання: комп’ютерну презентацію  на тему: «Відоме і невідоме в історії інформаційних технологій в Україні»

Обладнання: захід проводиться у класі з  ІКТ

Ведучий1: На всі боки озирнись

                 І уважно подивись.

                 Ти побачиш тоді враз

                  Інформатику довкола нас!

Ведучий2: Поєднаємо, ми звісно,

                   І цікаве,  і корисне

Ведучий1: А здійснить це команда: «Веселий інформатик» у складі: капітана команди(представляє) та членів команди( називає ім’я).

Ведучий2: До неї приєднається команда: «Комп’ютерний геній» у складі(представляє)

Ведучий1: А ось найпрекрасніша частина присутніх у залі – шановне журі

 ( Заспівують пісню):

                    Ой чули, чули, чули

                    Ой чули, чули ми,

                    Що наші судді люблять

                    Із сиром пироги(До судів виносять макітру з варениками і великі ложку і вилку з паперу)

Ведучий2: Представлення команд( команди представляють свої емблеми, девіз)

Ведучий1: А зараз пропонується конкурс: «Теоретик» - від кожної команди по 1 учаснику виконують комп’ютерний тест:

 Пам'ять ПК, пристрої введення та виведення інформації
1. Архітектурою ПК називають:

 а) схему роботи ПК;  б) інструкцію до роботи ПК;  в) кількість пристроїв ПК

2. Пристрій для опрацювання інформації називається:

  а) монітором;  б) процесором;  в) системним блоком

3.   Процесор складається з:

  а) арифметико-логічного пристрою, пристрою керування;

  б) пристрою зчитування, пристрою пам’яті

  в) пристрою виведення даних

 4. Пам'ять ПК поділяють на:

  а) внутрішня,  б) зовнішня, в) кеш-пам'ять

 5. Внутрішня пам'ять ПК поділяється на:

  а) оперативна, постійна, кеш-пам'ять,

  б) флеш-пам'ять, пам'ять на оптичних дисках, буфер обміну

   в) дискети, жорсткі диски, перфокарти

 6. До пристроїв введення інформації відносять:

 а) мишку, клавіатуру, монітор, сканер, планшет

 в)  мишку, клавіатуру,  сканер, планшет

 в)  відеоадаптер, лазерний принтер

7. Для забезпечення швидкості опрацювання інформації, що виводиться на екран служить:

   а) відеоадаптер,  б) відеопам'ять,  в) арифметико-логічний  пристрій

8. Принтери поділяють на види:

  а) ударні, безударні;   б) матричні, термічні, в) плотери, планшети

9. Для передачі даних від ПК до ПК служить пристрій:

  а) системний блок;  б)  модем,  в)  трекбол

10. Клавіші клавіатури ПК поділяють на :

   а) 3 групи,  б)  4) групи,   в) 5 груп  

11. Відображення даних на екрані забезпечує пристрій:

  а) відео пам’ять,  б)  відеоадаптер,  в) кнопка управління

12. Серед моніторів виділяють монітори на:

  а) рідкому паливі   б) рідких кристалах,  в) плазмові

13. До основних властивостей монітора відносять: 

а) розмір екрана, роздільну здатність екрана, б) розмір мишки, кількість кольорів.

в) кількість кольорів екрана, величину зерна

14. До основних властивостей процесорів відносять:

  а) розрядність, тактову частоту,  б) швидкодію, кількість ядер,  в) кількість колонок, колір клавіатури.

В цей час інші члени команди  розгадують кросворд(кросворд намальований на дошці) по темі: «Електронні таблиці Excel» 
( запитання зачитуються по черзі кожній команді, якщо команда не знає відповіді, то відповідь дає інша команда):

1. Вводиться в комірку і визначає правила обчислення в ній(формула)

2. Те, що утворюють дві або більше виділених комірок(діапазон)

3. Лист робочої книги – це електронна …(таблиця)

4. Повідомлення #ДЕЛ/0 означає, що відбулась спроба поділити на …(нуль)

5. Для зміни зовнішнього вигляду рядків, стовпців, тексту, чисел треба скористатися  пунктом головного меню…(формат)

6. Знаходяться на перетині рядків та стовпців електронної таблиці( комірки)

7. Упорядкований набір слів, значень стовпця чи рядка( список)

(При розгадці кросворда вертикально утворюється слово – фільтр). 

Ведучий2: Наступний конкурс нашої програми: «Художник». 
Кожна команда направляє на цей конкурс по 2 учасники. Вони отримують завдання: відкрити графічний редактор, завантажити вказаний графічний файл, який містить готовий малюнок, відредагувати це зображення. ( Дії які потрібно виконати під час редагування вказують на картці)

В цей час інші члени команди змагаються у конкурсі: «Терміни»

На дошці написано слово «Комп’ютер». Команди згадують та записують на листку усі терміни з інформатики, які починається з  початкової літери цього слова( або словосполучення). Результати роботи подають для оцінки журі). Журі порівнюють списки, викреслюючи однакові слова. Перемогу здобуває та команда, в якої залишилось більше не викреслених слів.

Ведучий1: Поки журі підводить підсумки проведених конкурсів ми будемо відпочивати, для присутніх у залі дівчатка   виконають коломийки-пародії: «Все про інформатику»

1. Ось цю мишку навіть мама

В руки може сміло брати.

На спині у неї кнопки,

     Щоб програми вибирати.

2. Петька, жадний, бо не дав

Відкусить цукерку!

Я йому за це віддам

З вірусом дискетку!

3. Поможіть ви нашій Свєті –

    Заблукала в Інтернеті!

     Цілий день вже там блукає,

     Бо всього дві букви знає!

4. Ой,  подружки ви мої!

Як же я кохала,

На побачення в он-лайн

До Петра тікала! 

Ведучий 2: Для підведення підсумків конкурсів надається слово журі( журі оголошує результати команд за попередні конкурси)

Ведучий1: Наступний конкурс «Ти мені – я тобі»

Команди по черзі ставлять  одна одній запитання з курсу інформатики, що підготували. 

Запитання команди:»Веселий інформатик»:

1. Назвіть пристрій ПЕОМ, що виконує програму.

2. Яке призначення клавіші ESC?

3. Які  існують типи внутрішньої пам’яті?

4. Назвіть іншу назву жорсткого диска

5. Який інтерфейс має операційна система сімейства Windows?

Запитання команди: « Комп’ютерний геній»:

1. Як називається послідовна сукупність з восьми 0 та 1?

2. Що таке роздільна здатність монітора?

3. Назвіть пристрої виведення інформації, що розташовані на робочому місці учня.

4. Як називається область даних на диску, що має ім’я?

5. Пристрій, що перетворює сигнали комп’ютера для передачі мережею

Ведучий 2: Наступний конкурс: «Розпізнай прислів’я». Завдання командам – перед вами прислів’я, що використовуються у розумінні програмістів. Ваше завдання – пригадати, як звучить прислів’я в усній народній творчості

( зачитують прислів’я, відповідає та команда, що першою знає відповідь)

1. Комп’ютер – кращий товариш ( Книга – вірний помічник)

2. Скажи мені, який у тебе комп’ютер, і я скажу, хто ти (Скажи мені,

хто твій друг, і я скажу хто ти)

3. Комп’ютер без програми – що фонарик без лампочки( голова без розуму, що  фонарик без свічки)

4. По ноутбуку зустрічають, по розуму проводжають( По одежі зустрічають, 

по розуму проводжають)

5. Подарованому комп’ютеру в системний блок не заглядають(Дарованому  коневі в зуби не заглядають)

6. Комп’ютер на столі не тільки для ігор( Голова на плечах не лише для шапки)

7. Комп’ютер через пам'ять   не зіпсуєш ( Кашу маслом не зіпсуєш)

8. Не все WINDOWS, що висить( Не все золото, що блистить)
 Ведучий 1:А зараз конкурс: «Розумник-капітан». 
Капітанам швиденько потрібно дати відповідь на питання, якщо капітан відповіді не знає, може відповідати будь-хто із членів команди, але зараховується лише 0,5 бала.

1. Який зв'язок між містом в Англії, гвинтівкою калібру 30х30 і одним з елементів ПК( Вінчестер)

2. Коли появився маніпулятор типу «миша», то для нього в російській мові деякий час використовувалось  ім’я відомого героя російської казки. Назвіть цього героя(Колобок) 

3. Чому на комп’ютерному жаргоні процесор  називають каменем?( В основі  лежить кремнієвий кристал )
4. Як називають на комп’ютерному жаргоні користувача-початківця(чайник)

5. Найбільш поширена програма серед школярів(ігри)

6. Графічний спосіб запису інформації(блок-схема)

7. Місце збереження інформації(пам'ять)

8. Вказівка виконавцю( команда)

Ведучий 2: Останній конкурс нашої програми: «Домашнє завдання»

Команди по черзі демонструють  презентацію про цікаві історичні повідомлення на тему: «Відоме і невідоме в історії інформаційних технологій в Україні»

Підведення підсумків конкурсів, оголошення результатів та команди-переможця. Присвоєння почесного звання командам: Міс-Ерудит, Міс-Розумник.(вручення сувенірних медалей)

Команди виконують пісню:

Спасибі скажу своїй долі

За участь у цій диво-грі.

Я сотні разів божеволів

Від ваших оцінок журі!

Болільники наші у залі

Веселі, сумні, гомінкі.

За тисячу оплесків, доле,

Ми дякуєм щиро тобі!
                                            Ділова гра для учнів 10-11  класу

                                                       Інтелектуальне казино
Мета:
· підвищення інтересу учнів до вивчення інформатики та інформаційних технологій, виховання позитивного відношення до знань;

· формування творчого відношення до навчальної діяльності, активізація пізнавальної активності учнів;

· розвиток уміння діяти самостійно, висувати гіпотези при вирішенні поставлених запитань, розвиток уміння відстоювати свою точку зору, аналізувати;

· формування вмінь і навичок, які носять в сучасних умовах загально інтелектуальний, загальнонауковий характер.
Обладнання на наочність: презентація з основними етапами гри та завданнями (бажано); годинник; банкноти номіналом у «один розум»; таблички з цифрами 1, 2, 3 і 4; чорна скринька, голка, дискета чи флешка, мішок, циркуль; бейджики для помічників, ведучого та учасників; ігрове поле на 16 клітинок для ставок учнів (можна намалювати поле 4x4 клітинки на аркуші формату А4 або підготувати відповідний слайд у презентації).
Хід заходу
І. Організаційний момент
Учасники мають 16 банкнот по «одному розуму», таблички з номерами 1, 2, 3 і 4.
Учитель читає вірші.

У ланцюзі людина стала останньою ланкою,

І краще все втілюється в ній.

Як тополя, піднеслася вона гордою головою,

Розумом обдаровано і мовою благою,

Вмістилище духу і розуму вона —

Весь світ безсловесних підкорений їй.

Фірдоусі

Слово вчителя:

Добрий день, я вітаю вас у нашому інтелектуальному казино. Нехай ці слова знаменитого персидського поета Фірдоусі стануть епіграфом нашої сьогоднішньої зустрічі, а девізом — вільна інтерпретація приказки: «Поганий той учень, що не мріє стати відмінником»! Починаємо гру.

Наше казино — це те саме місце, де можна заробити своїм розумом. Тільки гроші в нас особливі! Це банкноти достоїнством у «один розум»... Пам'ятаєте, як говориться: один розум добре, а два краще. А їх у вас, шановні гравці, по 16 «розумів» у кожного. Протягом гри ви маєте збільшити свій рахунок, але можете й стати банкрутом.

II. Ознайомлення з правилами гри
Слово вчителя:

—
Я називаю галузь знання і запитання, а ви, якщо зважи​теся відповідати, повинні будете зробити ставку в «один розум». У випадку удачі ваша ставка подвоюється, ви заробляєте ще «один розум». Якщо ж ви помиляєтеся — тоді не засмучуйтесь — ваші «розуми» поповнять касу нашого інтелектуального казино, тобто ви втрачаєте свої «розуми» на користь казино.

Як бачите, умови гри прості: я даю запитання і кілька варіантів відповідей. Ви повинні вибрати правильну відповідь і підняти табличку з відповідною цифрою: 1, 2, 3, чи 4. Але давайте домовимося — відповідати на запитання має право тільки той, хто зробить свою ставку. Інші — мовчать! Спробуємо?

ІІІ.
1 тур «У світі знань»
Хто сміливий? Робимо ставки.

Запитання для ігрового поля
1. Даний пристрій працює на перетворенні хімічної енергії у механічну, електричну і теплову. Його ККД становить 20-25 %. Усі ми неодноразово зустрічали цей пристрій у своєму житті. Який це пристрій?
А   Паровоз 
Б   Комп'ютер 
В   Людина 
Г   Літак

2. Прошу всіх зосередитися. Наступне запитання важче, воно з історії розвитку обчислювальної техніки: що спільного між і машиною Беббіджа (1822), сучасним ПК і людським мозком?
А   Здатність обробляти текстову інформацію
Б   Здатність обробляти графічну інформацію
В   Здатність обробляти звукову інформацію
Г   Здатність обробляти числову інформацію

3. Наступне запитання ще важче, воно з галузі математики. Хто хоче перевірити вдачу? Робимо ставки! Увага, запитання! Що дорожче: царський вагон із золотими монетами по 5 карбованців або його половина із золотими монетами по 10 карбованців?

А   Повний по 5 карбованців 
Б   Половина по 10 карбованців 
В   Рівні

4. Конфуцій у свій час сказав: «Учитися і час від часу повторювати вивчене, хіба це не приємно?!» Запитання з інформатики: який пристрій комп'ютера обробляє інформацію, тобто відбувається одержання нової інформації?

А   Зовнішня пам'ять

Б   Процесор 
В   Дисплей 
Г    Клавіатура

5. Наступне запитання виявить, наскільки близький вам народний напрям думок, народна дотепність. Увага, запитання: у прислів'ї говориться, що він: «...і злодію дасть фору». Хто названий у прислів'ї?

А   Дурень

Б   Розбійник

В   Азартний гравець

6. Один давній філософ не втомлювався повторювати: «Усе, що приходить на розум, обмірковуй двічі і тричі...», тільки я боюся, що вибирати відповіді вам доведеться дуже швидко, інакше ви можете залишитися без свого «розуму», тобто без грошей...

Наступне запитання з астрономії: який приблизно вік Землі?

А   5·108 років 
Б   5·109 років 
В   5·1010 років 
Г   5 1011 років

7. Китайський філософ Конфуцій якось казав, немов ним з вами: «Добре мати природне дарування, але вправи, друзі, дають нам більше, ніж природне дарування».

Де і ким була створена мова програмуймо ми Паскаль?
А   Німеччина; Лейбніц 
Б   Швейцарія; Ніколас Вірт 
В   США; Стів Джобс та Стів Возняк 
Г   Франція; Блез Паскаль

8. І знову інформатика. Запитання: який пристрій комп'ютера може впливати на здоров'я людини?

А   Гнучкий диск
Б Дисплей

В   Системний блок
Г Клавіатури

9. Один раз в Аристотеля запитали:

· Як же учням досягнути успіху?

· Доганяти тих, хто попереду, і не чекати тих, хто позаду, — швидко відповів той. І він мав рацію! Отже, сміливіше робіть ставки, наздоганяйте перших, щоб не залишитися «з носом». Для ерудитів у галузі фізики. Один із класиків фізики не любив відволікатися від своїх занять задля побутових дріб'язків. Для своєї кішки та її кошенят він зробив у дверях отвори для кожного. Кому належить ця ідея?

А   Галілею
Б Ньютону
В   Паскалю
Г Гюйгенсу
10. Інформатика. Так, знову інформатика, інформація ... Запитання: який пристрій має найменшу швидкість обміну інформацією?

А   СD-RОМ диск в дисководі

Б   Жорсткий диск

В   Дисковод для гнучких дисків

Г   Мікросхеми оперативної пам'яті

11. Коли почалося масове виробництво персональних комп'ютерів?

А   У 40-х роках
Б У 50-х роках

В   У 80-х роках
Г У 90-х роках

12. Колись так називали людей, які безкоштовно обмінювалися комп'ютерними програмами. Потім їх стали вважати «віртуальними хуліганами». Самі вони вважають, що ведуть боротьбу за вільний доступ до будь-якої інформації. Йдеться про: 

А   програмістів
Б   хакерів

В   системних адміністраторів
Г   «чайників»

13. Зазвичай при спілкуванні в чатах користуються:
А   логіками
Б   паролями

В   модемами
Г   ніками

14. Отже, знову математика. Хто полюбляє точність? Робимо ставки. Увага, задача: через 10 років мій брат буде утричі старший, ніж я зараз. Скільки мені зараз, якщо ми з братом близнюки?

А   5 років
Б   15 років
В   10 років

15. Потрібно підготувати реферат. Якою програмою краще за все скористатися?

А   Блокнот
Б   WordPad
В   Microsoft Word
Г   PowerPoint
16. Відомий письменник і поет сказав: «Ми вважаємо всіх нулями,n а одиницями — себе». Хто автор цих рядків?
А   І. В. Ґете
Б   Дж. Байрон

В   А. С. Пушкін
Г   Р. Кіплінг

Народна мудрість говорить: «Учитися — завжди пригодиться». А один найдавніший невідомий автор писав так: «Сину мій! Від юності твоєї віддайся навчанню, і до сивин твоїх знайдеш мудрість!...» Але ми до сивин чекати не будемо і вже по закінченні першого тайму обчислимо «розуми» у гравців.
Відповіді до запитань 1 туру:

	Завдання
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	12
	13
	14
	15
	16

	Відповідь
	В
	Г
	Ф
	Б
	В
	Б
	Б
	Б
	Б
	В
	В
	Б
	Г
	А
	В
	В


(Проходить підрахунок балів та підбиття підсумків першого туру)
IV. 2 тур. «Чорна скринька»
Наступний тайм називається «Чорна скринька». Це завдання розраховане на команду. Будь ласка, об'єднайтеся у команди по 5 учнів. Завдання обговорюють у команді 0,5 хв, хтось один дає відповідь. Якщо відповідь буде правильною, члени команди одержують 5 «розумів» чи по одному «розуму» кожний.

Якщо варіант відповіді готовий, просто підніміть табличку.

Увага!

«Чорна скринька № 1». У цій шухляді лежить те, за допомогою чого можна не тільки дивитися, але і слухати. З метою збереження того, що на ньому є, його треба оберігати від холоду.

«Чорна скринька № 2». У ній знаходиться предмет, за допомогою якого можна виготовити чудові речі, а можна навіть убити одного страшного персонажа народних казок.

«Чорна скринька № 3». За допомогою предмета, що лежить на дні цієї шухляди, ти можеш зберігати свою улюблену книгу або підручник, і вона не буде в твоєму будинку займати багато місця.
Відповіді до запитань 2 туру: 1. CD-ROM. 2. Голка. 3. Дискета (диск, флешка).

(Проходить підрахунок балів та підбиття підсумків другогоо туру)
V. 3 тур. «Здогадайка»
3 тайм нашої гри називається «Здогадайка». Це командний тайм. Капітани команд роблять ставки і приймають таємне питання. На його обмірковування видається 1 хвилина. Через 1 хвилину капітан команди дає відповідь. Право першості у команди з більшою ставкою. За правильну відповідь команда отримує 10 «розумів», або по 2 «розуми» для кожного учасника команди.

Таємні запитання

1. Ця програма виглядає так, немов виконує певну функцію, але насправді вона приносить шкоду, наприклад псує таблиці розміщенні у файлі. Згадавши історію, ви легко назвете тварину, іменем якої програмісти називають таку програму.
2. Спеціалісти ФБР, які спробували зламати за допомогою хакерських методів комп'ютерні системи Пентагона, були дуже здивовані недбалістю генералів при виборі паролів. Який пароль використовувала більшість підрозділів Пентагона?

3. Який зв'язок між містом в Англії, рушницею калібру 30x30 і одним з елементів комп'ютера?

4. 30 % цих приладів використовується як домашній помічник, 25 % — як друкарська машинка, 75 % — як автомат для іграшок. Що це ?

5. (Загальна тема) Це, як помітила одна розумна людина, є в кожного з нас, але користуються цим майже завжди інші.
Відповіді до запитань 3 туру:

1. Троянський кінь. 2. Пароль. 3. Вінчестер. 4. Комп’ютер. 5. Ім’я. 
(Проходить фінальний підрахунок балів та підбиття підсумків гри. Учні дізнаються кількість своїх «розумів»)
VІ. 4 тур. «Кіт у мішку»
Швидко спливає час. Завершилися три тайми нашої гри і я оголошую останній тайм: аукціон «Кіт у мішку». Тепер ви можете витратити свої «розуми» і придбати щось цікаве. Кожен учасник гри виставляє свої ставки-пропозиції, тобто «розуми». Ви слухаєте питання, обмірковуєте його і робите ставки, виграє той, хто ставить найбільше. Такий гравець отримує те, що знаходиться у мішку. Але, зізнаюся, це може бути не зовсім те, про що видумали, тож будьте обачними. Добре думайте над питаннями. Розпродаж з молотка починається... Виявіть же мудрість, друзі, на конкурсі «Кіт у мішку».

Кіт № 1. Сьогодні ти про нього мріяв. їх хтось сьогодні втратив. Без них тобі не обійтися? Тоді плати і не скупися! Стартова ціна один «розум».

Кіт № 2. У мішку те, що є в кожного відмінника. У хорошиста ж його може і не бути... Стартова ціна — всього один «розум». Хто хоче придбати коштовну річ за один «розум»? Отже, щасливчик, одержуйте «кота в мішку» — це «відмінно» на найближчому уроці інформатики, але тільки, цур, підготуватися!

Кіт № 3. Це те, що винайшов дуже талановитий юнак, який придумав гончарний круг, першу в світі пилку. Під попелом Помпеї археологи виявили багато таких предметів, виготовлених із бронзи. У Росії це було виявлено під час розкопок у Нижньому Новгороді. У Давній Греції вміння користуватися цим предметом вважалося вершиною майстерності, а вміння розв'язувати завдання з його допомогою — ознакою великого розуму. Цей предмет незамінний в архітектурі і будівництві. За багато сотень років конструкція його не змінилася. Сьогодні ним вміє користуватися будь-який школяр. Що це? Стартова ціна один «розум».
Відповіді до запитань 4 туру:

1 Один розум. 2. Сертифікат на відмінно на уроці інформатики. 3. Циркуль.

VІІ. Підсумки
Нагородження найактивніших учнів (які набрали найбільшу кількість «розумів») грамотами чи дипломами «Інтелектуал» 1, 2 та 3 ступенів. Обговорення гри.
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