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У даному посібнику запропоновано конспекти уроків з інформатики для 8 класу.
Матеріал посібника допоможе вчителю інформатики урізноманітнити навчальну діяльність учнів. Пропонуються різноманітні форми, методи та прийоми роботи. До кожного уроку підібраний теоретичний матеріал, велика кількість вправ, практичних завдань.
Посібник може бути корисний для вчителів інформатики, студентів педагогічних вузів.
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Мета посібника – надати допомогу вчителю в підготовці та проведенні  уроків інформатики в  8 класах загальноосвітніх навчальних закладів. 
У посібнику подано орієнтовне календарно-тематичне планування та розробки уроків відповідно до навчальної програми з інформатики для учнів 8 класу загальноосвітніх навчальних закладів за новим Державним стандартом базової і повної загальної середньої освіти.
Як передбачає програма, в 8 класі робота з учнями повинна бути спрямована на формування предметної ІКТ-компетентності та ключових компетентностей при виконанні репродуктивних, проблемних і евристичних (частково-пошукових) завдань, зокрема індивідуальних і групових проектів,  компетентнісних задач, виконання яких передбачає використання кількох різних інформаційних технологій або програмних середовищ. 
Відповідно до вимог Програми "Інформатика" для 5 – 9 класів загальноосвітніх навчальних закладів вибір програмного забезпечення здійснює вчитель. У посібнику подано орієнтовні приклади програмного забезпечення. Вчитель, на свій розсуд, може використовувати інше програмне забезпечення в залежності від його наявності та інших чинників.
Розробки уроків структуровані за загальною схемою: визначено мету, розкрито зміст вивчення матеріалу, вказані орієнтовні форми перевірки засвоєння матеріалу, наведені орієнтовні завдання для практичних робіт, вправи, які забезпечують сприймання нового матеріалу, його осмислення та застосування на практиці.
Звертається увага на необхідність систематичної перевірки рівень засвоєння учнями матеріалу, вивченого на попередніх уроках. Для цього в конспектах пропонуються різноманітні форми організації учнів на етапі актуалізації опорних знань: фронтальне опитування, взаємоопитування, самостійні роботи, тестування тощо.
Значна увага приділена етапу мотивації навчальної діяльності учнів.
Для вивчення нового матеріалу використовуються різноманітні форми та методи (бесіда, пояснення вчителя, самостійна робота з матеріалом підручника, опрацювання схем, таблиць, стендів, пам’яток, тощо). 
Вправи, призначені для закріплення матеріалу, передбачають поступове наростання складності: знання теоретичного матеріалу, вміння використати його на практиці та застосування набутих навичок в нестандартних ситуаціях.
Кожен урок проводиться із використанням комп’ютера. Всі практичні завдання та роботи розраховані на 15-20 хвилин роботи з комп’ютером (відповідно до Державних санітарних правил та норм "Влаштування і обладнання кабінетів комп’ютерної техніки в навчальних закладах та режим праці учнів на персональних комп’ютерах") і призначені для формування практичних вмінь і навичок та оцінювання рівня навчальних досягнень учнів.
Для контролю рівня навчальних досягнень використовуються вибіркове та  фронтальне опитування, комп’ютерне тестування, практичні завдання та практичні роботи, тощо.
Домашні завдання підібрані таким чином, щоб учні мали змогу виконувати їх без використання комп'ютерів (у зв'язку з тим, що наявність домашнього комп'ютера не є обов'язковою умовою для вивчення інформатики в загальноосвітній школі).
При проектуванні компетентнісних задач слід врахувати, що в 7 класі опрацювання даних учнями повинно було здійснюватися за допомогою однієї технології або в одному середовищі, а у 8 класі – двох технологій або у двох середовищах.
Пропонований в посібнику матеріал не завжди може бути використаний повністю за відведений час. Учитель на свій розсуд, враховуючи навчальні можливості класу та наявне програмне забезпечення,  може підбирати та варіювати запропоновані форми роботи.
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Інформатика 8 клас
 (67 годин + 3 години резервного навчального часу, 2 години на тиждень)
	Кодування даних (3 год)

	1. 
	1. 
	Техніка безпеки та правила поведінки в  кабінеті інформатики та ІКТ. Опрацювання даних як інформаційний процес. Кодування та декодування повідомлень.
	
	

	2. 
	1. 
	Двійкове кодування. Одиниці вимірювання довжини двійкового коду
Кодування символів
	
	

	3. 
	1. 
	Інструктаж з БЖД. Практична робота 1. Розв‘язування задач на визначення довжини двійкового коду текстових даних. 
Узагальнення і систематизація знань з теми.
	
	

	Апаратно-програмне забезпечення комп’ютера (5 год)

	4. 
	1. 
	Архітектура комп’ютера. Технічні характеристики складових комп’ютера  Інструктаж з БЖД. Практична робота 2. Конфігурація комп’ютера  під потребу.
	
	

	5. 
	2. 
	Історія засобів опрацювання  інформаційних об’єктів. Види сучасних комп’ютерів та їх застосування. Класифікація,  загальна характеристика та ліцензування програмного забезпечення. 
	
	

	6. 
	3. 
	Поняття інсталяції та деінсталяції програмного забезпечення.
Проблеми сумісності програмного забезпечення.
Класифікація та основні функції операційних систем
	
	

	7. 
	4. 
	Системне та службове програмне забезпечення. Форматування носіїв даних. Архівування даних. Інструктаж з БЖД. Практична робота 3. Архівування та розархівування даних
	
	

	8. 
	5. 
	Підсумковий  узагальнюючий  урок з теми " Апаратно-програмне забезпечення комп’ютера ". 
	
	

	Опрацювання текстових даних (6 год)

	9. 
	1. 
	Формати файлів текстових документів. створення, редагування та форматування списків, таблиць, колонок у текстовому документі. Недруковані знаки.
	
	

	10. 
	2. 
	Створення, редагування та форматування символів, формул, графічних  об’єктів в текстовому документі. 
	
	

	11. 
	3. 
	Стильове оформлення абзаців. Інструктаж з БЖД. Практична робота 4. Створення текстового документа, що містить об’єкти різних типів
	
	

	12. 
	4. 
	Шаблони документів. Розділи. Структура документа.  Автоматизоване створення змісту та покажчиків. Алгоритм опрацювання складного текстового документа.
	
	

	13. 
	5. 
	Робота з кількома документами. Інструктаж з БЖД. Практична робота 5. Структура документа. Автоматизоване створення змісту та покажчиків
	
	

	14. 
	6. 
	Підсумково-узагальнюючий урок з теми "Опрацювання текстових даних". 
	
	

	Опрацювання об’єктів мультимедіа (6 год)

	15. 
	1. 
	Формати аудіо- та відеофайлів
Програмне забезпечення для  опрацювання об’єктів мультимедіа. Засоби перетворення аудіо- та відеоформатів
	
	

	16. 
	1. 
	Захоплення аудіо та відео, створення аудіо-, відео фрагментів
	
	

	17. 
	1. 
	Побудова аудіо- та відеоряду. Додавання до відеокліпу відеоефектів та налаштування переходів між його фрагментами
	
	

	18. 
	1. 
	Налаштування часових параметрів аудіо- та відеоряду. Сервіси розміщення аудіо та  відео файлів в Інтернеті
	
	

	19. 
	1. 
	Інструктаж з БЖД. Практична робота 6. Створення відеокліпу.  Додавання відеоефектів, налаштування часових параметрів аудіо- та відеоряду
	
	

	20. 
	1. 
	Узагальнення і систематизація знань з теми "Опрацювання об’єктів мультимедіа". Інструктаж з БЖД. Практична робота 7.  Розміщення аудіо- та відеоматеріалів в Інтернеті.
	
	

	Основи подійно- та об'єктно-орієнтованого програмування (8 год.)

	21. 
	1. 
	Знайомство з середовищем програмування. Елементи вікна середовища програмування.
	
	

	22. 
	2. 
	Поняття мови програмування. Складові мови програмування
	
	

	23. 
	3. 
	Програмний проект і файли, що входять до його складу. Створення найпростішого проекту, його компіляція, збереження, виконання.
	
	

	24. 
	4. 
	Запис програми засобами середовища про-грамування Використання вікон повідом-лень. Інструктаж з БЖД. Практична робота № 8. Створення об’єктно-орієнтованої програми, що відображає вікно повідомлення.
	
	

	25. 
	5. 
	Основні компоненти програми для ОС з графічним інтерфейсом. Поняття форми, елемента керування, події, обробника події. Редагування коду обробника події. Використання вікон повідомлень.
	
	

	26. 
	6. 
	Поняття об’єкту та його властивостей і методів (на прикладі елементів екранної форми). Властивості і методи елементів керування.
	
	

	27. 
	7. 
	Елементи керування «напис» та «кнопка». Складання програм, що обробляють натискання кнопок та визначають вміст написів на формі. Інструктаж з БЖД. Практична робота № 9. Створення програми з кнопками та написами.
	
	

	28. 
	8. 
	Підсумково-узагальнюючий  урок з теми " Основи подійно- та об'єктно-орієнтованого програмування
	
	

	Алгоритми роботи з об’єктами та величинами (20 год) 

	29. 
	1. 
	Величини (змінні і константи), їхні властивості. 
	
	

	30. 
	2. 
	Прості типи величин: числовий, логічний, символьний, рядковий
	
	

	31. 
	3. 
	Елементи для введення даних: текстове поле, прапорець, випадаючий список
	
	

	32. 
	4. 
	Співвідношення типів даних та елементів для введення даних, зчитування даних з елементів введення
	
	

	33. 
	5. 
	Величини числового, текстового та логічного типу, операції над ними
	
	

	34. 
	6. 
	Алгоритми з повтореннями для опрацювання величин
	
	

	35. 
	7. 
	Алгоритми з розгалуженнями для опрацювання величин
	
	

	36. 
	8. 
	Складання  алгоритмів опрацювання величин у навчальному середовищі програмування, їх налагодження і виконання
	
	

	37. 
	9. 
	Складання  алгоритмів опрацювання величин у навчальному середовищі програмування, їх налагодження і виконання. . Інструктаж з БЖД.  Практична робота 10. Складання та виконання лінійних алгоритмів опрацювання величин в навчальному середовищі програмування
	
	

	38. 
	10. 
	Налагодження програм. Інструктаж з БЖД. Практична робота 11. Налагодження готової програми
	
	

	39. 
	11. 
	Складання та виконання алгоритмів з повтореннями для опрацювання величин
	
	

	40. 
	12. 
	Складання та виконання алгоритмів з розгалуженнями для опрацювання величин
	
	

	41. 
	13. 
	Складання та виконання алгоритмів. Інструктаж з БЖД. Практична робота 12. Складання та виконання алгоритмів з повтореннями та розгалуженнями для опрацювання величин
	
	

	42. 
	14. 
	Відображення базових графічних примітивів – лінія, прямокутник, еліпс
	
	

	43. 
	15. 
	Відображення базових графічних примітивів – сектор, ламана.
	
	

	44. 
	16. 
	Налаштування стилю та кольору примітивів засобами мови програмування.
	
	

	45. 
	17. 
	Відображення рисунків із зовнішніх файлів
	
	

	46. 
	18. 
	Відображення рисунків із зовнішніх файлів Інструктаж з БЖД. Практична робота 13. Складання та виконання алгоритмів з графічним відображенням даних
	
	

	47. 
	19. 
	Узагальнення і систематизація знань з теми "Алгоритми роботи з об’єктами та величинами"
	
	

	48. 
	20. 
	Підсумковий  урок з теми "Алгоритми роботи з об’єктами та величинами"
	
	

	Технології опрацювання числових даних у  середовищі табличного процесора (10 год)

	49. 
	1. 
	Абсолютні, відносні й мішані посилання на комірки та діапазони комірок.
	
	

	50. 
	2. 
	Встановлення параметрів сторінки. Друкування електронної таблиці.
	
	

	51. 
	3. 
	Призначення й використання математичних, статистичних, логічних  функцій табличного процесора.
	
	

	52. 
	4. 
	Умовне форматування. Інструктаж з БЖД. Практична робота 14. Розв’язування задач на обчислення.
	
	

	53. 
	5. 
	Інструктаж з БЖД. Практична робота 15. Використання математичних, логічних та статистичних функцій табличного процесора. Умовне форматування
	
	

	54. 
	6. 
	Створення та налагодження діаграм різного типу, вибір типу діаграми
	
	

	55. 
	7. 
	Упорядковування  даних у таблицях
	
	

	56. 
	8. 
	Автоматичні та розширені фільтри. Проміжні підсумки  
	
	

	57. 
	9. 
	Упорядковування  даних у таблицях. Фільтри. Інструктаж з БЖД. Практична робота 16. Упорядкування даних у таблицях. Автоматичні та розширені фільтри
	
	

	58. 
	10. 
	Підсумково-узагальнюючий  урок з теми "Технології опрацювання числових даних у  середовищі табличного процесора"
	
	

	Розв’язування компетентнісних задач (5 год)

	59. 
	1. 
	Розв’язування компетентнісних задач
	
	

	60. 
	2. 
	Розв’язування компетентнісних задач
	
	

	61. 
	3. 
	Розв’язування компетентнісних задач
	
	

	62. 
	4. 
	Розв’язування компетентнісних задач
	
	

	Виконання індивідуальних і групових навчальних проектів із дослідження предметної галузі навчального курсу «Інформатика» (4 год)

	63. 
	1. 
	Виконання індивідуальних і групових навчальних проектів
	
	

	64. 
	2. 
	Виконання індивідуальних і групових навчальних проектів
	
	

	65. 
	3. 
	Виконання індивідуальних і групових навчальних проектів
	
	

	66. 
	4. 
	Виконання індивідуальних і групових навчальних проектів
	
	

	67. 
	5. 
	Захист проектів
	
	

	Повторення (3 год.)..

	68. 
	1. 
	Повторення, систематизація  і узагальнення матеріалу з тем "Текстовий редактор" та "Мультимедіа".
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	Повторення, систематизація  і узагальнення матеріалу з теми  "Програмування та алгоритми"
	
	

	70. 
	3. 
	Повторення, систематизація  і узагальнення матеріалу з теми  "Табличний процесор". Підсумковий  узагальнюючий  урок  за рік
	
	




[bookmark: _Toc246331357][bookmark: _Toc246669336][bookmark: _Toc346104282][bookmark: _Toc381188943]

Денисюк Лілія Вікторівна, вчитель  інформатики Білогірського НВК «Середня загальноосвітня школа І-ІІІ ступенів імені І.О.Ткачука, гімназія"
[bookmark: _Toc447074980]Урок №1
	Тема:
	[bookmark: _Toc381188944][bookmark: _Toc447074981]Техніка безпеки та правила поведінки в  кабінеті інформатики та ІКТ. Опрацювання даних як інформаційний процес. Кодування та декодування повідомлень.

	Мета:
	освітня: узагальнення і систематизація знань правил поведінки в кабінеті інформатики та ІКТ; закріпити знання про кодування інформації;- розглянути поняття “кодування інформації”.
розвивальна: розвивати логічне i алгоритмічне мислення, вміння діяти за інструкцією, планувати свою діяльність, аналізувати i робити висновки.
виховна: виховувати інформаційну культуру учнів, дбайливе ставлення до шкільної комп'ютерної техніки, дисциплінованість, обережність.

	Тип уроку:
	Урок засвоєння нових знань

	Обладнання:
	Плакат "Інформатика",  "Інформатика у 8 класі", стенди "Вивчаємо тему",  "Критерії оцінювання", "Техніка безпеки та правила поведінки в комп'ютерному класі", таблиці кодування (плакат, роздатковий матеріал  тощо).


Хід уроку
Організаційний етап
Мотивація навчальної діяльності.
Вступна бесіда. 
Вивчення навчального предмету "Інформатика" в 8-му класі розраховано на 70 годин (2 години в тиждень). Це удвічі більше, ніж було в 5-7 класах. Весь курс поділено на 9 тем (використовується плакат "Інформатика у 8 класі"):
1. Кодування даних (3 год)
2. Апаратно-програмне забезпечення комп’ютера (5 год)
3. Опрацювання текстових даних (6 год)
4. Опрацювання об’єктів мультимедіа (6 год) 
5. Основи подійно- та об'єктно-орієнтованого програмування (8 год.)
6. Алгоритми роботи з об’єктами та величинами (20 год)
7. Технології опрацювання числових даних у  середовищі табличного процесора (10 год) 
8. Розв’язування компетентнісних задач (5 год) Виконання індивідуальних і групових навчальних проектів із дослідження предметної галузі навчального курсу «Інформатика» (4 год)

Під час вивчення навчального матеріалу ви повинні виконати 16 практичних робіт. 
Ознайомлення з стендами "Вивчаємо тему" та "Критерії оцінювання".
Сьогодні ми починаємо вивчати тему "Кодування даних". Дана тема розрахована на 3 уроки.
У 5 класі ми почали знайомитись з основними поняттями інформатики, наприклад, інформація, повідомлення, дані. Розглядали з вами інформаційні процеси.  У 8 класі,  ми з вами більш глибоко вивчимо ці поняття та навчимося кодувати та декодувати інформацію.
Як ви вже звикли, уроки інформатики проводять у комп'ютерному класі. Тому пригадаємо, як слід поводитися в ньому.

Повторення правил поведінки в кабінеті інформатики. 
(На кожному столі папка "Техніка безпеки та правила поведінки в комп'ютерному класі"). Учні самостійно повторюють матеріал.
Узагальнення і систематизація знань правил поведінки в кабінеті інформатики та ІКТ.
Робота в парах. Взаємоопитування.
· Як слід сидіти за комп’ютером?
· Як поводитися в кабінеті інформатики?
· Чого не можна робити за комп’ютером?
· Що ви повинні зробити, якщо до класу під час уроку заходить директор школи?
· Що потрібно зробити, якщо у вас погіршилось самопочуття під час роботи за комп’ютером?
· Чи можна спробувати самотужки полагодити комп’ютер?
· Що потрібно зробити, якщо у вас погіршилось самопочуття під час роботи за комп’ютером?

Актуалізація опорних знань.
В 5 класі ви вивчали тему "Інформація та повідомлення. Інформаційні процеси". Пригадаємо основні поняття.
Iнформація — це відображення реального (матеріального) світу у вигляді знаків та сигналів.
Інформацію передають за допомогою повідомлень.
Повідомлення — це послідовність сигналів різної природи (звук, текст, зображення, жести, електричні сигнали тощо).
Дані – це повідомлення, зафіксовані на носіях (інформації).
Повідомлення можуть передаватись  від людини до людини, від людини до пристрою та навпаки, а також між пристроями. Між людьми повідомлення передають в усній чи письмовій формі, а між пристроями — за допомогою електромагнітних сигналів. Інформація залежить від того, як тлумачать повідомлення, за допомогою якого її передають.
Види інформації (повідомлень) за формою подання:
· текстова — у літературі або відображена технічними пристроями у вигляді текстів;
· графічна — картини, малюнки, рисунки, графіки, діаграми, схеми тощо;
· звукова — усне мовлення, музичні композиції, мелодії, шумові ефекти;
· числова — набори числових даних;
· комбінована або мультимедійна — інформація, утворена комбінацією об'єктів попередніх видів. Наприклад, web-сторінка.
Опитування
· Що вивчає інформатика?
· Що таке інформація?
· Які є джерела інформації?
· Які є види інформації за способом сприйняття?
· Які є види інформації за формою подання?
· Які є види інформації за призначенням?
· Які є інформаційні процеси? (Очікувані відповіді учнів: Інформаційні процеси — це процеси пошуку та накопичення, опрацювання та використання, подання, зберігання та захисту інформації.)
 (Щоб дітям було легше пригадати, можна продемонструвати схему. Або виконуємо вправу "Дерево рішень" - схема створюється в процесі роботи.) 

· Опрацювання інформації — це процес її перетворення згідно з певними правилами.
· Що таке дані?   (Очікувані відповіді учнів: Дані – це повідомлення, зафіксовані у певному виді, зручному для їх зберігання, передавання, опрацювання. Дані можуть бути подані числами, словами, позначеннями тощо)
· Що таке повідомлення?
· Яким чином можна передати повідомлення? (Очікувані відповіді учнів: Повідомлення можна передавати різними способами, наприклад, за допомогою текстів, чисел, графічних зображень, звуків, умовних жестів, сигналів, спеціальних позначень, комбінації текстів, чисел, графічних зображень, спеціальних позначень тощо.)
Повідомлення теми, цілей, завдань уроку.

Сприймання і усвідомлення учнями нового матеріалу.
Пояснення вчителя.
Щоб розуміти одне одного, люди придумували назви предметів та явищ — слова. Зі слів за певними правилами утворювалися речення. Так виникли мови спілкування. Одна й та сама інформація різними мовами звучить по-різному. Мову можна розуміти як спосіб кодування інформації.
Або, наприклад, спробуйте вимовити фразу, закодувавши її згідно з таким правилом: після кожної голосної літери вставляйте літеру «с» і повторюйте цю голосну (інформація —ісінфосормасацісіяся). 
Щоб комп'ютер міг обробити інформацію, вона має бути представлена в закодованому вигляді, зрозумілому для комп'ютера.
Отже, необхідна «мова», за допомогою якої комп'ютер зміг би «прочитати» й обробити будь-яку інформацію. Ця «мова» повинна мати таку властивість, щоб зміст представленої за її допомогою інформації можна було «зрозуміти» однозначно, тобто єдиним способом.
Фразеологічні звороти на зразок літати між небом і землею, очі розбігаються є прикладами неоднозначної мовної інформації.
«Між небом і землею» літають птахи, літаки, але літають між небом і землею і мрійники, люди, які наївно сприймають дійсність.
Фразу «очі розбігаються» комп'ютер взагалі не зрозуміє.
Для інформації важлива форма її подання. Звичніше виражати інформацію природною мовою спілкування. Але, як ви вже знаєте, мова спілкування - далеко не єдина форма подання інформації. Можна подати інформацію у вигляді чисел, графічних зображень, звуків, умовних жестів, сигналів, спеціальних позначень, комбінації текстів, чисел, графічних зображень, спеціальних позначень.
· А чи можна змінити форму подання інформації? (відповіді учнів)
· Як можна назвати процес, коли відбувається зміна форми подання інформації? (відповіді учнів) 
· Такий процес називається кодуванням.

Кодування повідомлень – це процес заміни однієї послідовності сигналів, якою подане повідомлення, іншою послідовністю сигналів.
Під час кодування повідомлення відбувається зміна вигляду повідомлення без зміни його змісту.
Також можна сказати, що кодування повідомлень — це перетворення повідомлень без зміни його змісту на інший вигляд за допомогою певних правил.
Код — це набір правил перетворення для кодування.
Наприклад, під час усного спілкування людей повідомлення подаються за допомогою звуків. Якщо ми хочемо це саме повідомлення записати, то для позначення звуків на письмі використовуються літери. Можна сказати, що літери є кодами звуків, а звукове повідомлення закодоване у вигляді письмового повідомлення за допомогою літер і розділових знаків.
Алфавіт — це сукупність (допустимих) символів, з яких утворюють повідомлення (кодів, що їх кодують).
Подання повідомлень у вигляді спеціальних графічних зображень (піктограм), запис хімічної реакції у вигляді спеціального рівняння, запис шахової партії спеціальними позначеннями – усе це приклади кодування повідомлень.
Із давніх-давен люди користувалися шифрами. Найпростішими і найзручнішими є цифрові шифри. 
Наприклад, основними кольорами райдуги є червоний, оранжевий, жовтий, зелений, блакитний, синій, фіолетовий. їх можна пронумерувати в зазначеному порядку цифрами від 1 до 7.
Музичні твори записують за допомогою нот. Основними нотами музичного ряду є ноти до, ре, мі, фа, соль, ля, сі. Їх також можна пронумерувати цифрами від 1 до 7.
Дні тижня нумерують тими самими цифрами. Таким чином, різноманітна інформація — кольори, ноти та дні і тижня — може бути подана єдиним способом — за допомогою цифр.
Для обробки комп'ютером будь-яка інформація подається у вигляді чисел, записаних за допомогою цифр. Із наведених прикладів бачимо, що інформація, яка вводиться до комп'ютера, повинна бути конкретною й однозначною.
· Як ви вважаєте, а що таке декодування? (Декодування — це процес, обернений до кодування).
- А чи вмієте ви кодувати інформацію та декодувати інформацію? Наведіть приклади.
Вам давно знайомий такий спосіб кодування та декодування інформації як ребус. Спробуйте декодувати інформацію, подану у такому вигляді:

[image: ІНФОРМАТИКА]
Іноді  потрібно,  щоб  інформація  була  зрозуміла  тільки  конкретному  адресату.  У  таких випадках  її  шифрують,  тобто  перетворюють  за  певним  правилом.  Щоб  скористатися зашифрованою інформацією, необхідно знати це правило — ключ шифру. Процес кодування називається шифруванням, а процес декодування – розшифруванням. Саме кодоване повідомлення називається шифрованим, а застосований метод називається шифром. Основна вимога до шифру – розшифрування має бути можливим тільки при наявності санкцій, тобто ключа шифру. Процес декодування шифровки без ключа називається дешифруванням.
Люди часто користуються кодуванням інформації. Наприклад, для збереження секретності військові, спілкуючись по рації у відкритому ефірі під час навчань, користуються спеціальними кодами. 
Письменник Артур Конан  Дойл написав цікаве оповідання “Чоловічки, що танцюють”. Його можна знайти й прочитати у книжці “Записки про Шерлока Холмса”. Автор придумав цікавий спосіб кодування інформації. Замість літер зображають чоловічків у різних позах. Здається, що кожен із них виконує веселий танок. За допомогою цього коду можна передати секретну інформацію. 
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Американський художник Самуєль Морзе придумав спосіб кодування, який набув широкої популярності. Літери кодуються за допомогою коротких і подовжених сигналів – крапок і тире. Такий код використовувався у телеграфному зв’язку.
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Для розділення використовуються розділювачі: / та //.

Осмислення зв'язків і залежностей між елементами вивченого матеріалу.

Вправа 1: Розкодуйте повідомлення, закодоване за допомогою азбуки Морзе.
--··/·-/····/·-/-··/-·-/·-//
Вправа 2: За допомогою азбуки Морзе закодуйте своє ім'я.
Сприймання і усвідомлення учнями нового матеріалу.
Пояснення вчителя (продовження). 
У  багатьох  сучасних  технічних  системах  використовується  цифровий  спосіб  кодування повідомлень. До таких систем належить і комп’ютер.  
 Фізичною  основою  роботи  комп’ютера  є  впевнене  розрізнення  двох  рівнів (низького  і високого)  електричної  напруги,  намагніченості  тощо.  Низький  рівень  можна  співставити  із значенням 0, високий — із значенням 1. Це дозволяє стверджувати, що комп’ютер сприймає і опрацьовує  тільки  два  знаки — «0»  і «1».  Іншими  словами,  алфавіт  комп’ютерної  мови  є двійковим.  
Зазначимо,  що  вибір  знаків «0»  і «1»  є  умовним.  Із  тим  самим  успіхом  можна  було  б вибрати позначення «+» і «–» або «<» і «>» тощо.
Якщо кодування здійснюється за допомогою двох елементів (наприклад, "+" і "-" чи "0" і "1"), то таке кодування називається двійковим. 
Уся інформація, яку обробляє комп’ютер, зберігається в ньому в закодованому вигляді. А всі коди складаються з нулів та одиниць. Наприклад, коли ви набираєте на клавіатурі літери або інші символи, вони перетворюються на послідовності нулів та одиниць. У такому вигляді інформація потрапляє в комп’ютер і зберігається в ньому. 
Біт можна уявляти як комірку, в яку поміщається або 0, або 1.
Так, літера “А” перетворюється на 11000000, “Б” – на 11000001, “В” – на 11000010  тощо.
У цьому коді кожна з цифр 0 або 1 називається біт, а вісім таких цифр утворюють байт.
1 байт = 8 біт. 
Слово «біт» є скороченням від англ. binary digit — двійковий знак, двійкова цифра. Бітом називають також двійковий розряд.
Завдяки  двійковому  кодуванню  всі  дії  з  опрацювання  повідомлень,  які  виконує  комп’ютер,  зводяться  до  сукупності  простих  дій  над 0  та 1.  Спроможність  комп’ютера надзвичайно  швидко  і  точно  виконувати  ці дії  зумовлює  його  потужність  як  універсального інструменту для роботи з інформацією.  
Для  кодування  текстових,  числових,  графічних  і  звукових  повідомлень  в  комп’ютері застосовуються відповідні системи правил. Тепер маємо навчитися представляти будь-яке число у вигляді комбінації нулів та одиниць.  

Проведення комплексу вправ для зняття м’язового напруження. 
Всі піднесли руки –раз!
На носках стоїть весь клас,
Два – присіли, руки вниз,
На сусіда подивись.
Раз! – і вгору,
Два! – і вниз,
На сусіда не дивись.
Будем дружно ми вставати,
 Щоб ногам роботу дати.
Раз – присіли, два – піднялись.
Хто старався присідати,
Може вже відпочивати.

Осмислення, узагальнення і систематизація набутих знань.
Опитування:
1. Що таке кодування інформації?
2. Навіщо люди кодують інформацію? (Відповіді учнів: 
· Щоб приховати її від інших.
· Щоб скоротити інформацію). 
· Щоб легше було її обробляти та передавати.
3. Наведіть приклади кодування інформації.
4. Що таке код?
5. Якими способами можна кодувати інформацію?
6. Що таке декодування інформації?
7. Що таке двійкове кодування?
8. У якому вигляді інформація потрапляє в комп'ютер та зберігається в ньому?
Практичне завдання:
Виконання комплексу вправ для зняття зорової втоми (Варіант 1). 
Учитель, враховуючи  індивідуальні особливості учнів  класу, самостійно визначає час і термін проведення комплексу вправ під час роботи (як правило, через 8-10 хвилин після початку роботи).

1. В текстовому редакторі Word зімітуйте написання слова «Морзе» в кодах згідно зразка.
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2. Зімітуйте роботу передавача Морзе. Передавач намалюйте, використовуючи автофігури згідно зразка 
[image: D:\Документи\предмети\інформатика\НЕОБХ\олімпіада\ІКТ\II-etap_IT_2015 (2)\Для учасника\PowerPoint\Зразок7.PNG]
Домашнє завдання: 
1. Опрацювати відповідний параграф підручника, конспект уроку. 
2. Додаткове завдання.
· Наведіть приклади кодування різних видів інформації за допомогою цифр, літер, інших символів.
· Запропонуйте свій спосіб кодування інформації.
· У власній системі кодування закодуйте слово. Підготуйте код у вигляді таблиці. 
Підсумок уроку. 
Рефлексія. 
Учням пропонується закінчити речення: "Для мене сьогодні важливим було...", "Сьогодні я дізнався про...", "Мені хотілося в майбутньому  дізнатись про..., навчитись …".
ХІІІ. Оцінювання роботи учнів на уроці.
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	Мета:
	навчальна: сформувати уявлення про поняття кодування і декодування, про засоби зберігання повідомлень; пояснити учням особливості кодування даних різного типу (текстових, графічних, числових, звукових), навчити кодувати числові та текстові повідомлення;
розвивальна:  розвивати логічне мислення на основі спостережень, порівнянь, усвідомлення отриманого матеріалу; продовжувати розвивати навички роботи з інформаційними технологіями;
виховна: стимулювати інтерес до предмету, пізнавальну активність, акуратність, терпимість та інформаційну культуру учнів.
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Хід уроку
1. Організаційний момент.  Перевірка виконання учнями домашнього завдання
Відтворення і корекція опорних знань.
а) Опитування ланцюжком.
Перший учень ставить коротке запитання другому. Другий — третьому, і так до останнього учня.  Час на відповідь — кілька секунд, учитель має право зняти  питання,  яке  не  відповідає  темі або  недостатньо  коректне.  
Орієнтовні варіанти запитань:
1. Що ви знаєте про кодування інформації?
2. Що таке кодування інформації?
3. Наведіть приклад кодування інформації.
4. Що таке код?
5. Якими способами можна кодувати інформацію?
6. Що таке декодування інформації? 
7. Запропонуйте свій спосіб кодування інформації (з домашнього завдання).
8. Наведіть приклади кодування різних видів інформації за допомогою цифр, літер, інших символів.
9. Які ви знаєте одиниці вимірювання інформації?
10. Що таке двійкове кодування? (Двійкове кодування — це кодування за допомогою двох елементів. Інакше кажучи, алфавіт містить лише 2 символи (+ і –, 0 і 1).)
.


б) Робота в парах.
З підготовленого домашнього завдання запропонувати закодоване слово і таблицю кодів. Сусід по парті розкодовує.
в) «Інтерв’ю». 
Від імені будь-яких героїв (наприклад, художника, історика, музиканта )  доповни речення:
- Якби я був …, то для кодування  використовував…

Формування мотивації навчальної діяльності.
- Як ви вже знаєте,  двійкове кодування за допомогою символів 0 і 1 використовують у обчислювальній техніці. Таке подання інформації конструктивно і технічно зручне, бо двом знакам, які для цього використовують, відповідають два різні фізичні стани (наприклад, струм ввімкнено чи вимкнено тощо). Таким чином, у результаті двійкового кодування здійснюють перетворення вхідної інформації у форму, що сприймається комп'ютером. 
- Яким чином це можна здійснити? Наприклад, як закодувати за допомогою 0 і 1 слово, зображення, звук та інші види інформації. (відповіді учнів)
- Про це ви дізнаєтесь під час сьогоднішнього уроку.

Повідомлення теми, цілей, завдань уроку.

Сприймання і усвідомлення нового матеріалу.
Пояснення вчителя.

Дані спочатку перекодовують у коди відповідного пристрою, який їх опрацьовує згідно з алгоритмом розв'язання певного завдання, і у потрібний момент декодують, тобто перетворюють у зрозумілий для людини код.
Способи кодування інформації в комп'ютері, насамперед, залежить від виду інформації, а саме від того, що потрібно кодувати: числа, текст, графічні зображення або звук.
Кодова таблиця – це таблиця, що задає відповідність між символами і двійковими числами (кодами символів).
Кодування числової інформації
Двійкові коди цілих чисел будують поданням їх у двійковій системі числення.
Система числення – це сукупність правил запису чисел за допомогою певного набору символів. 
Двійкова система числення — це позиційна система числення з основою 2.
З'ясуємо, скільки інформаційних повідомлень можна закодувати за допомогою певної кількості бітів:
• 1 біт дає змогу закодувати 2 повідомлення: «0» та «1»;
• 2 біти дають можливість утворити 4 різних двійкових коди: 00, 01, 10 і 11, а отже, закодувати 4 (22) повідомлення;
• 3 біти дають змогу закодувати 8 (23) повідомлень: 000, 001, 010, 011, 100, 101, 110, 111;
• 4 біти дозволяють закодувати 16 — 24 повідомлень.
У наведених прикладах простежується така закономірність: за допомогою двійкового коду довжиною n біт можна закодувати 2" повідомлень. Не слід вважати, що чим довше повідомлення, тим більше інформації в ньому міститься. 
Для запам'ятовування цілих чисел виділяють певну кількість байт, які називають машинними словами.
Перший біт машинного слова виділяють для кодування знака числа. Решту бітів використовують для подання числа без знака, яке за потреби доповнюють нулями до потрібної довжини.

Кодування текстової інформації. 
Для кодування одного символу використовують щонайменще 1 байт інформації (8 бітів). 
28 = 256, тому за допомогою 1 байта можна закодувати 256 різних символів.
Кодування полягає в тому, що кожному символу ставиться у відповідність унікальний двійковий код від 00000000 до 11111111 (або десятковий код від 0 до 255). Відповідність коду певному символу — це питання домовленості, зафіксованою кодовою таблицею.
Таблиця кодування — це таблиця, в якій всім символам комп'ютерного алфавіту поставлено у відповідність порядкові номери (коди).
ASCII (від American Standart Code for Information Interchange — американський стандартний код для обміну інформацією) — таблиця кодування, що фіксує лише першу половину кодів, тобто символи з номерами від 0 (00000000) до 127 (01111111). Таким чином кодують літери латиниці (не розширеної), цифри, розділові знаки, дужки і деякі інші службові символи (наприклад, невидимі ознаки кінця рядка).
Призначення кодів кодової таблиці ASCII
	Коди
	Призначення

	1-32
	Спеціальні недруковані символи

	33-47
	Знаки пунктуації

	48-57
	Цифри 0-9

	58-64
	Знаки пунктуації

	65-90
	Великі букви A-Z

	91-96
	Знаки пунктуації

	97-122
	Малі букви a-z

	122-127
	Знаки пунктуації



ANSI (від American National Standards Institute — Американський національний інститут стандартів (США)) — це таблиця ASCII з розширенням для кодів з номерами від 128 до 255.

Таблиця ASCII
Для кодування текстової інформації прийнято міжнародний стандарт ASCII (American Standard Code for Information Interchange).
За цим стандартом:
· Кожен символ займає 1 байт.
· Всього є 256 символів.
· Всі символи знаходяться у спеціальній таблиці.
· Кожен символ має свій внутрішній код, який співпадає з порядковим номером символа у таблиці.
· Перша половина цієї таблиці (символи з номерами з 0 по 127) стандартна. Вона містить цифри, латинські літери та інші необхідні символи.
· У другій половині таблиці (символи з номерами з 128 по 255) знаходяться літери національних алфавітів та додаткові символи. Ця частина таблиці різна для різних країн та різних кодових таблиць,  встановлених у операційній системі.
Нижче приведений один з декількох варіантів:
[image: http://distance.edu.vn.ua/books/programming8/3_16/image002.jpg]


- Як працює кодова таблиця? Коли ви натискаєте будь-яку клавішу на клавіатурі, електронна схема клавіатури сформує певний двійковий код. Наприклад, ви натиснули цифру 1, клавіатура  комп'ютера сформує двійковий код   00110001; клавішу цифри «2» - утвориться код 00110010 тощо. Залежно від натиснутої клавіші утворюється той чи інший двійковий код, що задається кодовою таблицею.
Символи в кодових таблицях нумеруються і ці номери називаються кодами символів.

[image: ]
Наприклад, код символа ® в системі кодів ASCII – 174. Для введення цього символу потрібно натиснути Alt і набрати код 0174. Отримаємо ®.)

Осмислення набутих знань
· Який номер у таблиці має символ f? (Відповідь: 102.
· Який номер у таблиці має символ  Б? (номер 129).
· Чи однакові коди мають англійська літера  A та російська A (Символи англійська A та російська A мають однаковий вигляд, але внутрішні коди в них різні – 65 та 128.)
· Який номер у таблиці має символ  0? (Символ 0 (нуль) має внутрішній код 48).
· Який номер у таблиці має символ  пробіл? (Символ пробіл має внутрішній код 32.)
Чи однакові коди мають великі та маленькі літери одного алфавіту? (Великі та маленькі літери мають різні ASCII–коди). 
· Як вставити символ ®? 
Зауваження: Для виведення на екран символу, якого немає на клавіатурі, потрібно натиснувши клавішу ALT, набрати ASCII–код символу на цифровій клавіатурі, а потім відпустити клавішу ALT.

Вивчення нового матеріалу (продовження)
Windows-1251 (також вживаються назви Win1251, CP1251) — кодування символів, що є стандартним 8-бітовим кодуванням для всіх локалізованих українських і російських версій Microsoft Windows. Користується досить великою популярністю. 
Windows-1251 вигідно відрізняється від інших кирилічних кодувань наявністю практично всіх символів, що використовуються в слов'янській кирилічний типографії для звичайного тексту (відсутній тільки значок наголосу); вона містить всі символи для російської, української, білоруської, сербської і болгарської мов.
Unicode або Юніко́д, (англ. Unicode), УНІфіковане КОДування — це промисловий стандарт, розроблений, щоб забезпечити цифрове представлення символів усіх писемностей світу та спеціальних символів. За цим стандартом кожен символ займає 2 байти.
Ознайомитись з цим стандартом можна за посиланнм http://unicode-table.com
 Кодування графічної інформації
Найпростішим способом побудови зображення на екрані комп’ютера є його формування мозаїчним способом з окремих елементів — пікселів (від англ. pixel (picture element) — елемент зображення).  З поняттям "піксель" ви познайомилися в 5 класі під час вивчення теми "Графічний редактор"
Використовуючи знання, набуті під час вивчення теми "Кодування даних", можемо сказати, що растрова графіка — це сукупність засобів для подання графічних зображень, для кодування яких використовуються точки — пікселі. 
Надаючи  кожному  пікселю  певного  кольору,  можна  створити  будь-яке зображення  на  екрані.  Створене  зображення  зберігається  й  обробляється  в  комп’ютері  як таблиця  значень  кольорів  усіх  пікселів  тієї  прямокутної  частини,  яку  займає  зображення  на екрані.  
Якість  зображення  визначається  двома  факторами:  кількістю  пікселів  на  екрані  й кількістю  різних  кольорів,  які  можна  застосовувати.  Чим  більше  пікселів,  тим  краще передається  зображення.  Часто на екрані налічується 1024  пікселів  вздовж горизонталі  й 768 вздовж вертикалі, тобто 786 432 пікселі.  
Кількість  кольорів,  які  можна  застосовувати  для  побудови  зображення,  залежить  від довжини двійкового коду кольору. Чим більша довжина коду, тим більше різних кодів можна утворити  й  позначити  ними  різні  кольори.  Отже,  багатство  кольорової  палітри  визначається кількістю бітів у коді кольору.  
У сучасних комп’ютерах для подання кольору звичайно використовуються від 2 до 4 байт. 
1 біт дозволяє розрізняти 2 кольори (чорна точка позначається 0, біла - 1)
4 біти дозволяють розрізняти 16 кольорів (24).
16 біт (два байти) дозволяють розрізняти 216, тобто 65 536, кольорів  і  відтінків. Такий режим подання  зображень  називається High Color —  висококольоровий.  
Чотири  байти (32  біти) забезпечують  кольорову  гаму  в 232,  тобто 4 294 967 296,  кольорів  і  відтінків (приблизно 4,3 мільярда). Такий режим називається True Color — справжній (істинний) колір.

Кодування звукової інформації
Звук, який сприймають органами слуху людини, — це звукові коливання. Діапазон звукових частот, які сприймають люди, — від 17 Гц до 20 КГц. Цей діапазон частот можна розбити на інтервали, у межах кожного з яких частота звуку вважати сталою. Якщо ці інтервали занумерувати, а номери інтервалів назвати числовими кодами відповідних звукових частот, то отримаємо модель кодування звукового повідомлення.
Кодування керівної інформації
Керівна інформація призначена для сприйняття її деяким виконавцем. Якщо виконавцем є технічний пристрій, то він має певну систему вказівок, які він може виконувати. Систему вказівок кожного виконавця можна подати таблицею, де кожній вказівці відповідає свій номер, що називають кодом вказівки. Під час кодування керівної інформації записують послідовність кодів тих вказівок, з яких вона складається.
Вимірювання довжини коду
Щоб виміряти довжину двійкового коду, потрібно полічити кількість символів (розрядів) у ньому. Наприклад, довжина двійкового коду 10000111 становить 8 біт.
Обсяг текстових повідомлень зазвичай вимірюють у байтах шляхом підрахунку кількості символів у них (пропуск — також символ). Повідомлення: «Я люблю інформатику!» містить 20 байт інформації.
Обсяг будь-якого повідомлення (текстового, звукового, графічного чи відео) в електронному вигляді визначають як розмір місця, яке воно займає.
Якщо  на  ваш  запит  про  погоду  на  завтра  комп’ютер  надіслав  повідомлення: «Завтра очікується  ясна  і  тепла  погода.»  або «Завтра  очікується  землетрус  у 8  балів!»,  то  в  обох випадках  ви  однаково  отримали 38  байт —  за  умови, що  комп’ютер  працює  в  кодах ASCII. 
Якщо ж комп’ютер застосовує, наприклад, систему кодування Unicode, де символи кодуються двома байтами, то обсяг кожного з повідомлень виявиться вдвічі більшим і складатиме 76 байт, або 608 біт. 
Максимальний обсяг двійкового коду, який може бути розміщений на носії, є показником його ємності. Ємність носіїв вимірюється в байтах. 
На  практиці, щоб уникнути великих чисел, застосовують більш ємні, ніж  байт, одиниці вимірювання  обсягу  повідомлень  і  ємності  носіїв —  кілобайти,  мегабайти,  гігабайти  і терабайти. Множником при переході до наступної одиниці вимірювання виступає число 1024, яке дорівнює 210. 
	Таблиця
1 байт = 8 біт;
1 Кбайт (кілобайт) = 1024 байти;
1 Мбайт (мегабайт) = 1024 Кбайти;
1 Гбайт (гігабайт) = 1024 Мбайти;
1 Тбайт (терабайт) = 1024 Гбайти;
1 Пбайт (петабайт) = 1024 Тбайти.

Тут префікс «кіло» означає не 1000, а число 1024 = 210.



Осмислення нових знань
а) Робота за підручником.
б) Фронтальне опитування.
· Які види інформації можна закодувати?
· Скільки символів у алфавіті світлофора? — 3.
· Скільки символів у алфавіті української мови? — 33.

Проведення комплексу вправ для зняття м’язового напруження. 

Осмислення, узагальнення і систематизація набутих знань.
а) Робота в зошитах.
Задача 1. Скільки місця потрібно на диску, щоб зберегти текст деякої книжки обсягом 300 сторінок за умови, що кожна сторінка книжки має 40 рядків тексту, а кожний рядок тексту містить 66 символів?

Розв’язання. 40 · 66 · 300 = 792 000 (байт) — кількість символів, які потрібно зберегти. Це і є шуканою кількістю байтів для системи кодування ASCII.
Відповідь: 792 000 байт = (792 000 / 1024) Кбайт = 773,4 Кбайт для кодування ASCII, удвічі більше для кодування Юнікод.
Задача 2. Якщо на сторінці 100 символів, то це скільки це буде байт (біт)) для системи кодування ASCII?
Відповідь: 100 символів складає 100 байт або 800 (8 · 100) біт.

Задача 3. Обсяг текстового повідомлення в ASCII-кодуванні складає 640 біт. Скільки символів містить повідомлення?
1 байт= 8 біт
640:8=80 байт
В ASCII-кодуванні 1 символ=1 байт, отже 80 байт – це 80 символів.
Домашнє завдання: 
[bookmark: _Toc163127011][bookmark: _Toc381188947]Опрацювати відповідний параграф підручника, конспект уроку. 

Гресь Андрій Янтосьович, вчитель  інформатики
Залузької ЗОШ І-ІІІ ступенів
[bookmark: _Toc447074984]Урок № 3
	Тема:
	[bookmark: _Toc447074985]Інструктаж з БЖД. Практична робота 1. Розв'язування задач на визначення довжини двійкового коду даних різних типів. Узагальнення і систематизація знань з теми.

	Мета:
	освітня: навчитись розв'язувати задачі на визначення довжини двійкового коду.
розвивальна: розвивати логічне мислення, вміння узагальнювати інформацію  і робити висновки.
виховна: виховувати увагу та спостережливість.

	Тип уроку:
	Комбінований

	Обладнання:
	картки, підручники.



Хід уроку
1. Організаційний момент.
Вітання з класом. Перевірка присутності і готовності учнів до уроку.
Відтворення і корекція опорних знань.
Вправа "Мікрофон"
Організація роботи:
1.  Ставиться запитання.
2. Пропонується учням будь-який предмет (диск, олівець тощо), який виконуватиме роль уявного мікрофона. Учні передаватимуть його один по одному, по черзі беручи слово.
3. Слово надається тільки тому, хто отримує "уявний" мікрофон. Коли один учень висловлюється, інші не мають права перебивати, щось говорити, викрикувати з місця.
4. Учні мають говорити лаконічно й швидко.
Орієнтовні запитання:
· Що таке код?
· У чому полягає кодування інформації?
· Що таке кодова таблиця?
· У якій системі числення здійснюється обробка чисел в комп'ютері?
· Що таке таблиця кодів?
Мотивація навчальної діяльності.

Оголошення мети і завдань уроку.
Осмислення навчального матеріалу. 
Інструктаж з БЖД. 
- Чи вірні поради щодо поведінки в кабінеті інформатики?
- А як їх правильно зрозуміти?
Правила техніки безпеки

	1. Якщо ти стоять втомився
	4.  Якщо друг твій на перерві

	За дверима кабінету,
	Благородним був піратом,

	Бий у двері і штовхайся,
	Замочив одежу йруки,

	Залітай у клас хутчіш.
	Ти його не зупиняй.

	На столах усе розкидай,
	Хай сідає за комп 'ютер,

	Натискай мерщій на кнопки,
	Якщо вдарить його струмом —

	Шанс лови, бо може завтра
	Смійся голосно і дзвінко,

	Кабінету вже не буде.
	Хай не думає бідаха,

	
	Що тебе він засмутив.

	2 .А коли забіг до класу,
	

	Хай учитель щось волає,
	1. Якщо ти прийшов до класу,

	Перевір усі роз'єми,
	Де комп 'ютерів багато,

	Доторкнись до монітора,
	То дивись не розгубися -

	Покрути клавіатуру,
	Носом зразу1 в монітор,

	И поклацай, бо не можна
	І дивись у нього пильно,

	Працювати без перевірки.
	Поки очі повилазять,

	
	Щоб учитель знав напевно,

	3.  Поклади на стіл свій зошит,
	Що старанний учень ти.

	Ручку, книжку і... портфеля.
	

	Ну чому йому стояти
	1. Якщо раптом щось зламалось,

	Так самотньо на підлозі...
	Не гукай на допомогу,

	А дістанеш пиріжечка —
	Ти —людина самостійна,

	їж спокійно, не ховайся,
	Можеш впоратись і сам...

	Крихти всі в клавіатуру
	Бий добряче по всіх кнопках,

	Потихесеньку запхни.
	Встань, під стіл залізь, шукайї

	Пощастить, і ти побачиш
	

	Безкоштовно феєрверк.
	Г.Остер



Виконання комплексу вправ для зняття м’язового напруження та зорової втоми 
 «Цифри»
Хід вправи: стоячи, за інструкціями вчителя виконуємо вправу: «Зараз ми будемо писати цифри у незвичний спосіб.

Цифру 1 «пишемо» носом (кажемо і виконуємо),
цифру 2 – підборіддям,
цифру 3 – правим плечем,
цифру 4 – лівим плечем,
цифру 5 – «пишемо» правим ліктем,
цифру 6  – лівим ліктем,
цифру 7  –  правим коліном,
цифру 8  –  лівим коліном,

цифру 9  – правою ногою,
а десяточку – «хвостиком».
Виконання практичної роботи. 
Виконання всіх наступних завдань оформити у зошиті, який потрібно здати вчителю після виконання роботи.
Завдання 1  «Код» 
1  варіант
У наборі символів ASCII символ «0» кодується двійковим значенням 00110000, символ «1» - значенням 00110001 і т.д. Яким буде двійковий  ASCII – код числа 957? 
(Відповідь: 0011101 00110101 00110111) 
2  варіант
У наборі символів У наборі символів ASCII символ «0» кодується двійковим значенням 00110000, символ «1» - значенням 00110001 і т.д. Яким буде двійковий  ASCII – код числа 536? 
 (Відповідь: 00110101  00110011 00110110)
0 – 00110000
1 – 00110001
2 – 00110010
3 – 00110011
4 – 00110100
5 – 00110101
6 – 00110110
7 – 00110111
8 – 0011100
9 – 0011101

Завдання 2
Визначити довжину двійкового коду (в байтах) текстового повідомлення  "Завтра до школи" при стандартному кодуванні символів.
(Відповідь: При стандартному кодуванні символів скільки в рядку символів - стільки і буде байтів. В рядку 15 символів (13 букв и два пропуски), тому довжина двійкового коду буде 15 байт.

Завдання 3.  Скільки місця потрібно на диску, щоб зберегти текст деякої книжки обсягом 100 сторінок за умови, що кожна сторінка книжки має 40 рядків тексту, а кожний рядок тексту містить 66 символів?

Розв’язання. 40 · 66 · 100 = 264 000 (байт) — кількість символів, які потрібно зберегти. Це і є шуканою кількістю байтів для кодування ASCII.
Відповідь: 264 000 байт = (792 000 / 1024) Кбайт = 257,8 Кбайт для кодування ASCII, удвічі більше для кодування Юнікод.
Завдання 4. Якщо на сторінці 325 символів, то це скільки це буде байт (біт)).
Відповідь: 325 символів складає 325 байт або 26000 біт для кодування ASCII.

Завдання 5. Обсяг текстового повідомлення в ASCII-кодуванні складає 560 біт. Скільки символів містить повідомлення?
1 байт= 8 біт
560:8=70 байт
В ASCII-кодуванні 1 символ=1 байт, отже 70 байт – це 70 символів.

Узагальнення і систематизація знань. 
Контрольні питання та вправи 
1. Біт — це: 
а) двійкова цифра;  
б) двійкове число;  
в) двійковий знак;  
г) двійковий код. 
2. Збільшення довжини коду на один біт приводить до збільшення множини різних кодів, які можна утворити: 
а) на один код;  
б) на два коди;  
в) у два рази;  
г) у 10 разів. 
3. Двійкове кодування тексту на комп’ютері означає подання його у вигляді: 
а) сукупності кодів різної довжини; 
б) послідовності кодів однакової довжини; 
в) послідовності кодів довільної довжини. 
4. Якість подання зображення на екрані комп’ютера визначається: 
а) кількістю пікселів на екрані; 
б) розміром екрана; 
в) кількістю припустимих кольорів; 
г) кількістю бітів у байті. 
5. 4096 біт — це: 
а) 0,5 Кб;  
б) 4 Кб; 
 в) 512 байт; 
 г) 4,096 Кб. 
7. Якщо на умовній  шкалі відобразити 1 байт відрізком в 1 см, то як у такому масштабі буде виглядати: 1 Кб; 1 Мб; 1 Гб; 1 біт? Наведіть приклади таких відстаней із реального життя. 
8. Обсяг текстового повідомлення в ASCII-кодуванні складає 64 біт. Скільки символів містить повідомлення? 
9. Для  кодування  кольору  пікселя  виділено 2  байти.  Скільки  різних  кольорів  може  мати зображення на екрані комп’ютера? 
10. Перехоплено таємне повідомлення: 
▲∩▼☼♀∩◄ — ☼Ω▼♣Ω►:  ►  ♂►◙♣▼►  30  ♂∩†Ω⌂  2010 
∆♣◄► ▲∩ ©◙►©■▼·♂⌂   ◄∆♣♂   ►†Ω∩▲  10 ◄♀☼♂∩▲  Ω☼  
◄►◙♣◄  ◄♀►◙►  «♂▲∩▼♣†». 
Чи можна його розшифрувати без ключа? 



Підсумок уроку. Оцінювання навчальної діяльності учнів.
Рефлексія. 
Наприклад, учням пропонується закінчити речення на зразок: "Для мене сьогодні важливим було...", "Сьогодні я дізнався про...", "Мені хотілося в майбутньому  дізнатись про..., навчитись …".

Домашнє завдання.
Повторити тему "Кодування даних". Опрацювати "Головне в розділі" в підручнику. 



Басок Ольга Олексіївна, вчитель  інформатики 
Дідковецької ЗОШ І –ІІ ступенів
[bookmark: _Toc447074986]Урок №4
	Тема:
	[bookmark: _Toc447074987]Архітектура комп’ютера. Технічні характеристики складових комп’ютера. Інструктаж з БЖД. Практична робота 2. Конфігурація комп’ютера  під потребу.  

	Мета:
	освітня: повторити  правила поведінки в кабінеті інформатики та  ІКТ; сформувати поняття про архітектуру комп’ютера, пам'ять, мультимедійне обладнання;
розвивальна: розвивати логічне i алгоритмічне мислення,  аналізувати дію , робити висновки, розвивати вміння узагальнювати , міркувати.
виховна: виховувати дбайливе ставлення до комп’ютерної техніки, толерантного ставлення до товаришів, зацікавленості у вивченні предмета, виховувати інформаційну культуру учнів.

	Тип уроку:
	Урок засвоєння нових знань

	Обладнання:
	Плакат "Інформатика", стенди "Вивчаємо тему",  "Критерії оцінювання", таблиці в кабінеті   тощо.


Хід уроку
1. Організаційний етап
Вітання з класом. Перевірка присутності і готовності учнів до уроку.
Мотивація навчальної діяльності.
У 5 класі ми почали знайомитись з складовими комп’ютера. У 8 класі, коли ви стали дорослішими, ми з вами більш глибоко вивчимо архітектуру комп'ютера, тобто його складові, та познайомимось з їхніми властивостями.
 Узагальнення і систематизація знань про комп’ютер та його складові
Робота в парах. Взаємоопитування.
Орієнтовний перелік питань
Для чого призначені наведені нижче пристрої ?
- монітор ______________________________________________
- принтер _____________________________________________
- колонки _____________________________________________
- сканер ______________________________________________
- «миша» _____________________________________________
- вінчестер ____________________________________________
Клавіатура___________________________________________
 Учні самостійно записують в зошитах відповіді на поставлені питання і потім звіряють свої відповіді.

1. Повідомлення теми, мети, завдань уроку.
1. Сприймання і усвідомлення учнями нового матеріалу.
Пояснення вчителя з елементами демонстрування (використовуються можливості локальної мережі класу або проектор).
1. Архітектура комп’ютера. Процесор, його призначення
[image: конспект уроку 9 клас]Архітектурою ПК називають його опис на деякому загальному рівні, що включає опис системи команд, системи адресацiї, органiзацiї пам’ятi. Архітектура визначає принципи дiї, iнформацiйнi зв’язки i взаємодiю головних пристроїв ПК: процесора, внутрiшньої, зовнiшньої пам’ятi та периферiйних пристроїв. 
Структура персонального комп’ютера — це сукупність його функціональних елементів i зв’язкiв між ними. Класична архiтектура (фон Нейман) — пристрій керування, арифметично-логічний пристрій, пам’ять, пристрої вводу-виводу iнформацiї, об’єднанi за допомогою каналiв зв’язку .


Процесор — найголовніший елемент комп’ютера, призначений для виконання арифметичних і логічних операцій та для керування іншими пристроями комп’ютера. 

2. Пам'ять комп’ютера. Зовнішні та  внутрішні запам’ятовуючі пристрої.
Як ви вже знаєте, пам'ять комп'ютера побудована з двійкових запам'ятовуючих елементів — бітів, об'єднаних в групи по 8 бітів, які називаються байтами.
Розрізняють два основні види пам'яті - внутрішню і зовнішню. До складу внутрішньої пам'яті входить оперативна пам'ять, кеш-пам'ять і постійна пам'ять.
Зовнішня пам'ять (ВЗП) призначена для тривалого зберігання програм і даних, і цілісність її вмісту не залежить від того, включений або вимкнений комп'ютер.
До складу зовнішньої пам'яті комп'ютера входять: накопичувачі на жорстких магнітних дисках; накопичувачі на гнучких магнітних дисках; накопичувачі на компакт-дисках; накопичувачі на магнітооптичних компакт-дисках; накопичувачі на магнітній стрічці (стримери), флеш .
3. Пристрої введення та виведення даних.
· Пристрої введення iнформацiї
Клавiатура — пристрiй, призначений для введення в комп’ютер iнформацiї вiд користувача. 
Манiпулятори («мишка», джойстик) — призначенi для керування ПК.
Сканер   —  призначений   для   введення   графiчної   iнформацiї («оцифрування» зображень). 
Мiкрофон — призначений для введення звукової iнформацiї.
Модем — (модулятор-демодулятор) — пристрiй, що дозволяє комп’ютеру виходити на зв’язок з iншим комп’ютером за допомогою телефонних лiнiй або iнших каналiв зв’язку. Модеми подiляються на внутрiшнi й зовнiшнi. 
Сенсорнi екрани (розрiзняють оптичнi, ємнiснi, резистивнi). 
· Пристрої виведення iнформацiї
Монiтор — (дисплей) — пристрiй, призначений для виведення на екран текстової й графiчної iнформацiї. 
Принтер — призначений для виводу iнформацiї на папiр, плiвку, iншi носiї.
Плотер — призначений для виведення технiчних зображень на папiр (формат А2, А1).
Звуковi системи (потужнiсть (Вт), дiапазон вiдтворюваної звукової частоти).
Мультимедiйнi проектори — призначенi для паралельного вiдтворення зображення на виносному екранi, iнтерактивнiй дошці.

4. Пристрої, що входять до складу мультимедійного обладнання. Технічні характеристики складових комп’ютера
Мультимедійними пристроями є: мікрофон, цифрова відеокамера, цифровий фотоапарат, веб-камера, проектор, інтерактивна дошка тощо.
До найважливіших технічних характеристик самого персонального комп'ютера відносяться:
1. розрядність - найважливіша характеристика комп'ютера, вимірюється в бітах; вона показує  скільки двійкових розрядів (бітів) інформації обробляється (чи передається) за такт роботи мікропроцесора, і навіть - скільки двійкових розрядів можна використовувати для адресації оперативної пам'яті; комп'ютери можуть бути відповідно 8-ми 16-, 32- і 64-розрядними,
2. тактова частота – скільки елементарних операцій (тактів) виконує мікропроцесор до однієї секунду;
3. ємність оперативної пам'яті, вимірюється в Мбайтах і приходить у вигляді модулів, мають 2, 4, 8, 16, 32, 64, 128, 256 і більше Мбайт .
4. ємність зовнішньої дискової пам'яті, вимірюється в Мбайтах, Гбайтах і Тбайтах;
5. тип дисплея і відео карти, які забезпечують висновок графічної інформацією режимах: - VGA – 650 X 480 пікселів,
- SVGA – 800 X 600, 1024 X 768, 1240 X 1024 і більше пікселів;
6. кількість кольорів – монохромні (чорно-білі) і кольорові, щоб забезпечити 16, 256, 16 млн. і більше кольорів.
5. Підбір комп’ютера під потребу.
Підбір комп’ютера є дуже важливим етапом перед його покупкою. Залежно від цілей покупки комп’ютера, потрібно збирати його різну конфігурацію. Це дозволить забезпечити вам найбільш комфортну роботу, при цьому термін роботи комп’ютера значно збільшиться.
Офісні комп’ютери
При виборі ПК для офісів необхідно передбачити наявність зовнішніх пристроїв (сканери, принтери і т.д.), тому підібрати відповідні материнські плати. Серед материнських плат віддається перевагу моделям з інтегрованою звуковою та відео картою. Вибір процесора, оперативної пам’яті і жорсткого диска зупинений на моделях з середніми параметрами. Це  бюджетний варіант.
Домашні комп’ютери
Комп’ютери цього плану використовуються для роботи і розваг одночасно.  Це може бути як універсальний мультимедійний центр, який призначений для установки і запуску всіляких програм і сучасних ігор, а також для перегляду фільмів. Материнську плату можна підбирати без вбудованої відеокарти і з урахуванням можливої заміни деяких комплектуючих комп’ютера надалі. Процесор і оперативну пам’ять підбирають під ту «материнку», щоб їх продуктивності було достатньо на довгі роки. Також рекомендовано встановлювати жорсткий диск великого об’єму для можливості зберігання на ньому фільмів, музики та інших даних.
Комп’ютери високої продуктивності
Такі комп’ютери призначені для запуску найсучасніших ігор на максимальному дозволі, а також програм для роботи з відео. При складанні такого комп’ютера підбирають самі передові комплектуючі. Необхідно, щоб материнська плата підтримувала всі новітні технології і володіла максимальною частотою шини, так як це впливає на швидкість взаємодії компонентів системи. Відеокарта – це основний елемент у такому комп’ютері, від неї залежить продуктивність системи при запуску сучасних ігор, тому необхідно встановлювати топові моделі. Процесор і оперативна пам’ять теж повинні мати високі характеристики, які відповідають вимогам сучасних ігор. Для зберігання інформації, як правило, використовують RAID-масив з двох жорстких дисків, який дає максимальну продуктивність при роботі з інформацією. 
Ознайомлення з пошуком прайсів відомих комп’ютерних фірм (на вибір вчителя).
1. Осмислення, узагальнення і систематизація набутих знань.
 Практична робота №2. Конфігурація комп’ютера  під потребу. Інструктаж з БЖД.
Виконання комплексу вправ для зняття зорової втоми.
Учитель, враховуючи  індивідуальні особливості учнів  класу, самостійно визначає час і термін проведення комплексу вправ під час роботи (як правило, через 8-10 хвилин після початку роботи).
Завдання для практичної роботи. 
Використавши дані про рекомендовані системні вимоги конкретних програм, підібрати конфігурацію ПК (за варіантами):
· для опрацювання відео (вказати назви програм) з бюджетом $350;
· для опрацювання офісної документації з мінімальним бюджетом;
· для трансляції шкільного радіо (особливу увагу звернути на мережні параметри та роботу зі звуком) вартістю до $200-250;
· бюджетний сервер:
· з використанням серверних комплектуючих – до $500;
· з використанням користувацьких (десктопних) комплектуючих – до $ 350;
· типовий ігровий комп’ютер, що не потребуватиме заміни щонайменше 5 років до $ 300.
Узагальнення і систематизація набутих знань.
Розв’яжіть кросворд:
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По горизонталі:

1. Зовнішній пристрій для виведення зображення на екран. 
2. Комірка, з яких складається внутрішня пам’ять процесора.  
3. Перетворення інформації шляхом заміни одного набору символі на інший. 
4. Пристрій введення інформації із сімейства “гризунів”. 
5. Одна з властивостей процесора, що визначає обсяг інформації, яку він обробляє за один такт.  
6. Одиниця виміру кількості інформації. 
7. Пристрій, що перетворює цифрові двійкові сигнали у аналогову форму та навпаки для передачі по лініях зв’язку.  
8. Електронна схема для керування зовнішнім пристроєм.    
9. Сленгова назва жорсткого диска. 
По вертикалі:
10. Пристрій для виведення інформації на папір. 
11. Електронний пристрій, що здійснює обробку інформації, представленої у вигляді  електричних двійкових сигналів. 
12. Пристрій для введення плоских графічних зображень. 
13. Пристрій введення, що забезпечує природний спосіб спілкування користувача з комп’ютером. 
14. Пристрій для введення текстів. 
15. Сукупність провідників, що поєднують між собою основні блоки комп’ютера. 
16. Система основних функціональних засобів ЕОМ, принципів переробки інформації в ЕОМ.  
17.  Пристрій введення інформації, що застосовується в комп’ютерних іграх.  
18.  “Миша, що лежить  на спині”. 
19.  Ім’я вченого, що сформулював основні принципи роботи ЕОМ. 

Відповіді по горизонталі: 1. Монітор. 2. Регістр. 3. Кодування. 4. Миша. 5. Розрядність. 9 Вінчестер. 6. Байт. 8. Контролер. 7. Модем.

Відповіді по вертикалі: 10. Принтер. 11. Процесор. 12. Сканер. 13. Маніпулятор. 14. Клавіатура. 15. Магістраль. 16. Архітектура. 17. Джойстик. 18. Трекбол. 19. Бебідж.

Підсумок уроку.
— Що нового ви дізналися на уроці?
— Що найбільше запам’яталось на уроці?
Протягом уроку розглянуто сучасний асортимент комп'ютерних комплектуючих, обгрунтовано вибір конкретних комплектуючих під потребу. Учні навчились використовувати мережу Інтернет для пошуку необхідних для підбору конфігурації даних та пояснювати свій вибір. 
1. Оцінювання роботи учнів на уроці.
Домашнє завдання: 
1. Опрацювати відповідний параграф підручника. Вивчити  конспект уроку. 
2. Додаткове завдання.
Підготувати  повідомлення або презентацію про мультимедійні пристрої.	


[bookmark: _Toc447074988]Урок №5.
	Тема:
	[bookmark: _Toc447074989]Історія засобів опрацювання  інформаційних об’єктів. Види сучасних комп’ютерів та їх застосування. Класифікація,  загальна характеристика та ліцензування програмного забезпечення.

	Мета:
	освітня: сформувати поняття про історію засобів опрацювання інформаційних об’єктів , дати означення сучасних  комп’ютерів,  їх видів та класифікацію програмного забезпечення, охарактеризувати поняття ліцензії;
розвивальна: розвивати критичне  та алгоритмічне мислення,  аналізувати дію, розвивати вміння узагальнювати , міркувати, висловлювати власну думку;
виховна: виховувати дисциплінованість на уроках інформатики, толерантне ставлення до однокласників, зацікавленості у вивченні предмета, виховувати інформаційну культуру учнів.

	Тип уроку:
	Урок засвоєння нових знань

	Обладнання:
	Плакати або стенди  "Архітектура комп’ютера", "Історія засобів опрацювання інформаційних об’єктів", приклади ліцензій для пристроїв комп’ютерної техніки у класі, тестуюча програма Test W-2.



Хід уроку
1. Організаційний момент
Вітання з класом. Перевірка присутності і готовності учнів до уроку.
Мотивація навчальної діяльності.

Узагальнення і систематизація знань, вивчених на попередньому уроці.
Гра «Відкритий мікрофон»
(Орієнтовні питання)
1.  Що називають архітектурою комп’ютера?
2. Яке  призначення  процесора?
3.  Назвати  і  охарактеризувати види пам'яті  комп’ютера.  
4. Які є пристрої введення та виведення даних?
5. Охарактеризувати пристрої, що входять до складу мультимедійного обладнання. 
6. Назвати технічні характеристики складових комп’ютера . 

Повідомлення теми, мети, завдань уроку.
Сприймання і усвідомлення учнями нового матеріалу.
Пояснення вчителя з елементами демонстрування (використовується плакат або стенд).
1. Історія засобів опрацювання інформаційних об’єктів
	№
	Трива-лість
	Назва етапу
	Інструментарій
	Мета етапу

	1
	до другої половини ХІХ ст.
	ручний
	папір, пера, чорнила, пошта
	подання інформації у потрібній формі

	2
	друга половина ХІХ ст. — 40-ві роки ХХ ст.
	механічний
	друкарські машинки, телеграф
	подання інформації у зручній для передавання та зберігання формі, оперативне передавання на значну відстань

	3
	40-70-ті роки ХХ ст.
	електричний
	електричні друкарські машинки, розмножувальні пристрої, диктофони, великі ЕОМ
	формування змісту інформації

	4
	70-ті — середина 80-х років ХХ ст.
	електронний
	великі ЕОМ та створені на їх базі автоматизовані інформаційно-пошукові системи
	розробка нових форм подавання та способів зберігання інформації

	5
	з середини 80-х рр. ХХ ст.
	комп'ютерний
	ПК з відповідним ПЗ, локальні й глобальні комп'ютерні мережі
	Використання комп'ютерних мереж, наближення знань до кожної людини





	Період
	Елементна база
	

Швидкість обчислень (оп/с)



	Обсяг оперативної пам'яті


	Пристрої введення / виведення інформації









	Приклади

	1946–1955
	вакуумні 
лампи
	2–2000


	2 Кбайт



	перфострічка, перфокарта, магнітна стрічка
	Урал–1, БЕСМ–1, М–1

	1956–1965
	Транзистори
	100 000–150 000




	2–32 Кбайт
	магнітні диски й барабани
	БЕСМ–6, М–222, IBM 701

	1966–1979
	Інтегровані
 схеми
	1 000 000






	64 Кбайт
	багатотермінальні системи
	IBM 360, ЕС–1020

	1980–1989
	великі інтегровані схеми
	10 000 000 – 100 000 000
	2–3 Мбайт






	комп'ютерні мережі
	ILLIAC–IV, Ельбрус

	1990–...
	надвеликі інтегровані схеми (НВІС)
	понад
100 000 000
	понад
100 Мбайт







	компакт-диски
	HP, DELL, Apple


Види сучасних комп'ютерів : калькулятор, кишеньковий  комп'ютер, персональний комп'ютер, планшетний комп'ютер, субноутбук, нетбук , ультрабук , смартбук,  лептоп,  велокомп’ютер ,  карп'ютер, бортовий комп'ютер.

Класифікація та загальна характеристика програмного забезпечення. 
Програмне забезпеченням інформаційних систем  - це сукупність програмних і документальних коштів для створення та експлуатації систем обробки даних засобами обчислювальної техніки.
Класифікація програмного забезпечення:  
1) базове (системне) програмне забезпечення;  
2) прикладне програмне забезпечення.

 (
Програмне 
забезпечення
Системне програмне 
забезпечення
Прикладне програмне
 забезпечення
Операційні системи
Сервісні програми
Програми-оболонки
Прикладні програми 
загального призначення
Прикладні програми спеціального призн
а
чення
) 
Системні програми призначені для підтримки функціювання комп'ютера і створення користувачеві зручних умов роботи. До системних програм належать операційні системи, операційні оболонки, сервісні програми (утиліти)
Прикладні програми призначені для вирішення типових практичних завдань. Вони допомагають людині у різних сферах її діяльності. 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 і виконання) програм користувачами на базі різних мов програмування: Бейсик, Паскаль, Сі тощо;
♦ програми для роботи в мережах тощо.

Ліцензії на програмне забезпечення, їх типи.
Користувач отримує програмне забезпечення разом із ліцензією, яка надає йому право використовувати програмний продукт за умови виконання положень ліцензування. Зазвичай, ці умови обмежують можливості користувача передавати програмний продукт іншим користувачам.
Найголовніші види ліцензії:
· невільні (власницькі, вони ж пропрієтарні) і напіввільні; 
· ліцензії вільного і відкритого ПЗ.
Вони істотно різняться щодо прав кінцевого користувача на використання програми.
Пропрієтарна ліцензія передбачає, що видавець ПЗ у ліцензії дає дозвіл її одержувачу використовувати одну або декілька копій програми, але при цьому сам залишається правовласником усіх цих копій.
Таким чином, практично всі права на ПЗ залишено за видавцем, а користувач здобуває лише дуже обмежений набір строго окреслених прав. Прикладом пропрієтарної ліцензії може служити ліцензія на Microsoft Windows, яка включає великий список заборонених варіантів використання. У разі відмови прийняти ліцензію користувач взагалі не може працювати з програмою.
Вільні та відкриті ліцензії не залишають права на конкретну копію програми її видавцеві, а передають найважливіші з них кінцевому користувачу, який і стає власником. В результаті користувач отримує важливі права, які закон про авторське право, як усталено, дає лише власнику копії. Проте всі авторські права на ПЗ, як і раніше, залишаються у видавця.
Ліцензія Freeware (безкоштовне ПЗ) не потребує виплат правовласнику, не має обмежень щодо функціональності та часу роботи. 
Ліцензія Free software (вільне ПЗ) надає максимальну кількість прав користувачам: користування, поширення, модифікація. 
Різниця між безкоштовним та вільним ПЗ полягає у тому, що згідно з ліцензією Freeware користувачі не мають права поширювати програми, дарувати, модифікувати тощо, а згідно з Free software це можливо. 
[bookmark: L131][bookmark: L135]В Україні комп'ютерна програма стала користуватись охороною з набранням чинності Законом України "Про авторське право і суміжні права" від 23 грудня 1993 р. № 3792-XII. Причому ст. 5 цього закону визначала комп'ютерну програму як один з видів літературних письмових творів.
На практиці порушення прав на програмне забезпечення може здійснюватись у декілька способів. Найбільш поширеними з них є такі: відтворення й розповсюдження програмного забезпечення на дискетах та компакт-дисках; установка "піратського" програмного забезпечення на комп'ютер, що продається; відтворення й розповсюдження програмного забезпечення через Інтернет.

Узагальнення і систематизація набутих знань.
Комп’ютерне тестування допомогою програми Test W-2. 
Орієнтовні запитання 
1. У системному блоці знаходяться такі елементи: 
а) материнська плата;    
б) блок живлення; 
в) пристрої виведення інформації;  
г) пристрої введення інформації; 
д) накопичувачі на дисках;   
е)звукові колонки. 
2. Оперативна пам’ять призначена для: 
а) довготривалого зберігання програм і даних; 
б) короткочасного зберігання програм і даних; 
в) постійного зберігання інформації. 
3. Пристрої зовнішньої пам’яті характеризуються: 
а) ємністю носія; 
б) швидкістю доступу до інформації; 
в) терміном збереження інформації; 
г) надійністю збереження інформації. 
4. В основу яких пристроїв зовнішньої пам’яті покладено магнітний принцип? 
а) накопичувач на гнучких дисках; 
б) накопичувач на жорсткому диску; 
в) дисковод для зчитування та запису компакт-дисків; 
г) накопичувач на DVD. 
5. Для введення інформації в комп’ютер можна скористатися: 
а) клавіатурою;     
б) мишею;  
в) принтером;    
г) плотером;  
д) сканером. 
6. Програмне забезпечення буває:
а) системне;
б) комп’ютерне;
в) потрібне;
г) прикладне

Підсумок уроку
Опитування
· Поясніть, які характеристики процесора впливають на його швидкодію. 
· Поясніть, чи може комп’ютер працювати без пристроїв внутрішньої та зовнішньої пам’яті. 
· Назвіть  переваги  жорсткого диска, флеш-пам’яті та  компакт-дисків  як  засобів  для  збереження  та перенесення інформації. 
· Опишіть  характеристики комп’ютера: 
· Celeron Dual Core 1400 2.0GHz / i P31+ICH7 Gigabyte GA-P31-ES3G / 1Gb Hynix / 250Gb Samsung HD251HJ / 512Mb ASUS EN9500GT OC / DI / DVD-RW ASUS DRW-20B1ST Bl / 350W ASUS TA-881 сріблястий 
· Які два найголовніші два види ліцензій ви знаєте?
Домашнє завдання: 
1. Опрацювати відповідний параграф підручника, конспект уроку. 
Рефлексія
Учням пропонується закінчити речення: "Для мене сьогодні важливим було...", "Сьогодні я дізнався про...", "Мені хотілося в майбутньому  дізнатись про..., навчитись …".
Оцінювання роботи учнів на уроці.

Юзюк Леся Володимирівна, вчитель  інформатики
Малоборовицької ЗОШ І-ІІІ ступенів
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розвивальна: розвивати логічне мислення; формувати вміння діяти за інструкцією, планувати свою діяльність, аналізувати і робити висновки.
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Хід уроку
1. Організаційний момент.
Вітання з класом. 
Перевірка присутності і готовності учнів до уроку.
Відтворення і корекція опорних знань.
Перевірка домашнього завдання.
Робота в парах
Учні опрацьовують питання на розданих картках. Потім усі заслуховують відповіді учнів.
Орієнтовні варіанти запитань:
· Які види сучасних комп’ютерів ви знаєте? Їх застосування?
· Що таке програмне забезпечення, його класифікація?
· Для чого потрібно ліцензії на програмне забезпечення?
· Які типи ліцензій ви знаєте?
· Як вибрати комп’ютер для певної категорії користувачів?
Мотивація навчальної діяльності.
Ви придбали диск, що містить потрібну для навчання програму. Наприклад, програму моделювання фізичних явищ, за допомогою якої ви хочете до наступного уроку фізики створити модель явищ відбиття та заломлення світла. Як бути? Просто скопіювати всі файли, що є на CD- диску, на ваш комп’ютер? Чи буде програма працювати у цьому випадку?
Для роботи більшості програм треба не лише скопіювати їхні файли на комп’ютер, а встановити цю програму.

Вивчення нового матеріалу.
Пояснення вчителя
Установлюймо та видаляймо програми за допомогою Панелі керування
· Натиснути кнопку Пуск, обрати пункт Настройка, у якому активізувати опцію Панель керування.
· У вікні Панелі керування обрати значок   	Установка й видалення програм.
· Після натискання цього значка операційна система відкриє вікно
Установка й видалення програм, що містить кілька вкладок.
Вкладка Зміна або видалення програм
У цій вкладці ОС побудує список усіх установлених на комп’ютері на цей момент програм, запропонувавши вам відсортувати його за ім’ям програм, розміром або  частотою використання. 
У списку про кожний програмний продукт наведені такі відомості: назва, розмір, частота використання, дата останнього використання, а також буде запропонована одна з можливих дій - установити оновлення (кнопка Замінити) чи видалити програму (кнопка Видалити).
Вкладка Установка програм
Для встановлення нових програмних продуктів у цій вкладці треба натиснути кнопку Компакт-диск або дискети, якщо відповідна програма міститься на цих носіях, або кнопку Windows Update, що викличе встановлення нових засобів Windows, драйверів пристроїв або оновлення системи через Інтернет.
Вкладка Установка компонентів Windows
Щоб додати або видалити компонент операційної системи, перейдіть до дій із вкладкою     
У наведеному списку встановіть або зніміть прапорець біля назви потрібних компонентів ОС, з якими ви надалі працюватимете. 
Обравши компоненти, натисніть кнопку Далі  і виконуйте всі поради Майстра компонентів.
Установлюймо та видаляймо програми за допомогою програм інсталяції та деінсталяції
 (
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Після інсталяції для подальшої роботи може в
и
никнути потреба перезавантажити комп’ютер
)
Установка невеликих програм та оновлень
Ці програми  поставляють зазвичай у формі одного  виконаного файлу. Для їх установлення треба запустити саме цей файл.
Під час інсталяції  оновлень програмного продукту може виникнути потреба вказати розташування програми, оновлення до якої ви встановлюєте.
Встановлення програм, що містяться в архіві
В архіві може міститися дистрибутив програми. Його треба видобути з архіву в тимчасову папку та розпочати процес установлювання.
В архіві може бути програма, що не потребує встановлення.
Треба видобути з архіву всі файли в обрану папку. Для зручності можна створити ярлик для програми, помістивши його на Робочий Стіл чи в будь-яку папку за вашим вибором.
Програмне забезпечення
Програмне забезпечення — це набір різноманітних програм, які керують роботою комп'ютера, підтримують діалог з користувачем, обробляють різноманітну інформацію, допомагають створювати нові програми.
Програмне забезпечення ділиться на 4 види:
•   програми операційної системи;
•   прикладні програми;
•   середовища програмування;
•   службові програми.
Програми операційної системи (операційна система, ОС) забезпечують роботу пристроїв комп'ютера та інших програм.
Прикладні програми використовуються для того, щоб користувач на комп'ютері, що працює під керуванням операційної системи, міг розв'язувати прикладні задачі: готувати різноманітні текстові документи, робити інженерні і математичні розрахунки, вести фінансові операції створювати бази даних у різноманітних галузях, створювати і обробляти графічну інформацію, готувати до друку газети, журнали, книги, перекладати текст з однієї мови на іншу, працювати у світовій мережі Internet, створювати музичні твори, використовувати мультимедійні енциклопедії, слухати якісний дикторський текст, музику і багато іншого.
Середовища програмування - це сукупність символів, слів, команд і правил, за допомогою яких описується послідовність дій у вигляді програми для розв'язування на комп'ютері певної задачі. Є різноманітні мови програмування (Бейсик, Паскаль, Ада, C++ та інші), які використовуються залежно від типу задач.
Службові програми — це спеціальні програми для виконання допоміжних робіт (перевірка пристроїв, підготовка носіїв інформації, копіювання інформації, створення архівів тощо).
Поняття операційної системи
Розглянемо деякий готель, у якому працюють люди і використовується різноманітна техніка. Готель можна розглядати як приклад роботи деякої системи, то має свої певні функції. Управління таким готелем здійснює адміністратор, який має три основні групи функціональних обов'язків: одна група полягає в управлінні роботою готелю, друга — пов'язана з роботою з мешканцями готелю, які користуються чи користуватимуться його послугами (поселення, переселення, оформлення, виселення, розселення тощо); третя група пов'язана з виконанням обслуговуючих робіт: виклик фахівців для ремонту готелю, надання транспортних послуг, кур'єрської служби, швидкої медичної допомоги для надання медичних послуг тощо.
Якщо адміністратор готелю відсутній, то жодну з названих дій виконати неможливо (при нормальній організації роботи готелю). У невеликому готелі всі названі та інші аналогічні дії адміністратор може виконувати самостійно, а у великому готелі він мас заступників та помічників, які допомагають успішно справлятися з усією роботою. За відсутності адміністрації користувач такого готелю не може заселитися, переселитися чи виселитися; тобто адміністрація готелю забезпечує зв’язок між користувачами готелю (його наявними чи потенційними мешканцями) та готелем, як системою, що має певні ресурси: матеріальні, людські й інформаційні. У кожному готелі адміністрація знаходиться в певному місці і її легко можна знайти та звернутися до неї по допомогу.
Під час організації роботи комп'ютера (інформаційної системи) роль     адміністрації відіграє програма або набір програм, який називають операційною системою.
Такий набір може бути різним залежно від потужності інформаційної системи, але основне призначення будь-якої операційної системи одне і те саме — управління апаратними і програмними складовими (ресурсами) інформаційної системи.
Операційна система — комплекс програм, що забезпечує управління апаратними засобами комп'ютера; організує роботу з файлами і прикладним програмним забезпеченням; здійснює введення і виведення даних.
Операційна система забезпечує взаємодію пристроїв і програм при виконанні заданої користувачем роботи, створює засоби керування комп'ютером. Операційна система дозволяє людині не вникати в тонкощі роботи прикладних програм, апаратної частини і зовнішніх пристроїв комп'ютера.
Наприклад, підготували на комп'ютері текст листа і треба записати його на дискету. Для цього дають відповідними позначеннями команду операційній системі «записати текст із пам'яті на диск під ім'ям ЛИСТ-5».
Далі для виконання одержаної команди операційна система все робить автоматично, без участі користувача:
•   перевіряє, чи є в системі потрібний дисковод;
•   перевіряє, чи готовий він для запису інформації;
•   перевіряє, чи вставлена в нього дискета;
•   визначає розмір вільного простору на дискеті;
• встановлює магнітну головку дисковода у визначене місце на магнітному диску;
• подає команди управління записом інформації і пересуванням головок, одночасно перевіряючи якість запису тощо.
Саме для звільнення користувача від виконання подібних складних дій було створено операційну систему. Кожна операційна система забезпечує кілька видів взаємодії (інтерфейсу):
• інтерфейс користувача - взаємодія між користувачем і апаратно-програмними засобами комп'ютера;
• апаратно-програмний інтерфейс - взаємодія між програмним і апаратним забезпеченням;
• програмний інтерфейс - взаємодія між різними видами програмного забезпечення.
До складу операційної системи входять такі модулі:
• базове ядро - керує файловою системою, забезпечує передавання інформації між пристроями комп'ютера;
•  командний процесор - виконує команди користувача;
• драйвери (своєрідні «перекладачі») – забезпечують роботу з зовнішніми пристроями комп'ютера;
• утиліти - виконують допоміжні роботи (копіювання папок і файлів, створення архівів, перевірка дисків тощо).
Класифікація та функції операційних систем
Операційні системи можна класифікувати так:
•   по типу інтерфейсу - неграфічні, які реалізуються за допомогою командного рядка, який набирається з клавіатури; графічні, при яких керування комп'ютером здійснюється дією миші на графічні елементи на екрані;
• за кількістю виконуваних одночасно задач - однозадачні і багатозадачні;
•   за режимом роботи - локальні і мережеві.
До графічних, багатозадачних, мережевих належать операційні системи сімейства Windows (Windows 95, Windows 98, Windows NT, Windows 2000, Windows XP, Windows 2003), а також операційна система UNIX фірми AT&T.
Функціями операційної системи є:
•    організація роботи файлової системи з метою збереження даних;
•    контроль за станом апаратного забезпечення;
•    підтримка модульного принципу побудови комп’ютера, що дозволяє розширювати набір зовнішніх пристроїв, підключених до комп’ютера;
•    організація взаємодії між центральними та зовнішніми пристроями;
•    розподіл ресурсів між користувачами та програмами;
•    керування процесом виконання програм;
•    забезпечення інтерфейсу з користувачем.
Операційна система Windows
Що дає Windows користувачу?
•   Широкий вибір універсальних шрифтів від найменшого до літер, розміром у сторінку.
•   Сумісність форматів даних, що дозволяє переносити, наприклад, малюнок із графічного редактора Paint в текстовий редактор Word.
•   Можливість легко і швидко переходити в іншу програму, не закінчуючи роботу з попередньою, і повертатись назад.
•   Зручну графіку в самій системі і в усіх програмах.
•   І найбільш приємна новація Windows - це стандартизація керування Windows-програмами. Меню у всіх однотипне, підпункти меню у програм одного типу теж одинакові.
Все це називається стандартизацією інтерфейсу користувача і різко полегшує перехід на нові для користувача програми.
Операційна система Windows забезпечує користувачу уніфікований зручний інтерфейс для всіх своїх програм, що полегшує освоєння роботи з ними. Такий інтерфейс звільняє користувача від виконання рутинних операцій і дає можливість безпосереднього виконання певної роботи.
Windows має засіб спілкування з користувачем, здійснений у вигляді робочого столу на екрані і папок на ньому. Панель задач Windows дає огляд задач, які виконує система в даний момент.
Windows надає користувачу кілька рівноцінних засобів для виконання певної дії. Користувачу не обов'язково детально знати всі методи роботи. Йому досить вибрати для користування один із пропонованих методів або комбінацію дій із різних методів.

Узагальнення і систематизація набутих знань.
Вправа  «Мікрофон»:
1. Встановлення нових програмних продуктів називається…
2. Видалення програмних продуктів називається...
3. Програмне забезпечення – це…
4. Операційна система забезпечує…
5. Функціями операційної системи є:

  Домашнє  завдання
Опрацювати відповідний параграф підручника, конспект уроку.

Додаткове завдання:
Підготувати невеликий текст з помилками з теми (одне визначення тощо) для проведення командної гри "Лови помилку".
	
Підбиття підсумків уроку
Рефлексія.  (Смайлики самопочуття) 
Учитель пропонує учням обрати смайлики, що відповідають емоційному настрою наприкінці уроку.
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	освітня: допомогти учням отримати уявлення про архівацію файлів, познайомитися з поняттям надмірності, навчити архівувати і розпаковувати файли, дати основні поняття, необхідні для грамотної роботи на комп'ютері.
розвивальна: розвивати логічне мислення; формувати вміння діяти за інструкцією, планувати свою діяльність, аналізувати і робити висновки.
виховна: виховувати зосередженість, увагу та спостережливість.
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Хід уроку
1. Організаційний момент.
· перевірка присутніх;
· перевірка готовності учнів до уроку;
· створення позитивного настрою для проведення уроку.
«Добрий день. Сьогодні на уроці  я вам бажаю доброго самопочуття, гарного настрою, плідної співпраці».
Відтворення і корекція опорних знань.
 Командна гра "Лови помилку"
Кожен учасник команди підготував вдома невеликий текст з помилками з теми і пропонує його учасникам іншої команди.
Для економії часу можна обмінятися текстами, які були заготовлені на перед. Користь подвійна й обопільна — чия команда краще заховає свої помилки і хто більше і швидше знайде.
Вивчення нового матеріалу.
В основу роботи комп'ютерів покладено програмний принцип керування, який полягає в тому, що комп'ютер виконує дії за заздалегідь заданою програмою. Цей принцип забезпечує універсальність використання комп'ютера: у певний момент часу розв'язується задача відповідно до вибраної програми. Після її завершення у пам'ять завантажується інша програма і т.д. 
Програма - це запис алгоритму розв'язання задачі у вигляді послідовності команд або операторів мовою, яку розуміє комп'ютер. Кінцевою метою любої комп'ютерної програми є керування апаратними засобами. 
Для нормального розв'язання задач на комп'ютері потрібно, щоб програма була налагоджена, не потребувала дороблень і мала відповідну документацію. Тому стосовно роботи на комп'ютері часто використовують термін програмне забезпечення (software), під яким розуміють сукупність програм, процедур і правил, а також документації, що стосуються функціонування системи оброблення даних. 
Програмне та апаратне забезпечення у комп'ютері працюють у нерозривному зв'язку та взаємодії. Склад програмного забезпечення обчислювальної системи називається програмною конфігурацією. Між програмами існує взаємозв'язок, тобто багато програм працюють, базуючись на програмах нижчого рівня. Міжпрограмний інтерфейс - це розподіл програмного забезпечення на декілька пов'язаних між собою рівнів. Рівні програмного забезпечення являють собою піраміду, де кожен вищій рівень базується на програмному забезпеченні попередніх рівнів. Схематично структура програмного забезпечення наведена на рис. 1. 
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Рис. 1. Програмне забезпечення
Базовий рівень 
Цей рівень є найнижчим рівнем програмного забезпечення. Відповідає за взаємодію з базовими апаратними засобами. Базове програмне забезпечення міститься у складі базового апаратного забезпечення і зберігається у спеціальних мікросхемах постійного запам'ятовуючого пристрою (ПЗП), утворюючи базову систему введення-виведення BIOS. Програми та дані записуються у ПЗП на етапі виробництва і не можуть бути змінені в процесі експлуатації. 
Системний рівень 
Системний рівень - є перехідним. Програми цього рівня забезпечують взаємодію інших програм комп'ютера з програмами базового рівня і безпосередньо з апаратним забезпеченням. Від програм цього рівня залежать експлуатаційні показники всієї обчислювальної системи. При під'єднанні до комп'ютера нового обладнання, на системному рівні повинна бути встановлена програма, що забезпечує для решти програм взаємозв'язок із цим пристроєм. Конкретні програми, призначені для взаємодії з конкретними пристроями, називають драйверами. 
Інший клас програм системного рівня відповідає за взаємодію з користувачем. Завдяки йому є можливість вводити дані у обчислювальну систему, керувати її роботою й отримувати результат у зручній формі. Це засоби забезпечення користувацького інтерфейсу, від них залежить зручність та продуктивність роботи з комп'ютером. 
Сукупність програмного забезпечення системного рівня утворює ядро операційної системи комп'ютера. Наявність ядра операційної системи - є першою умовою для можливості практичної роботи користувача з обчислювальною системою. Ядро операційної системи виконує такі функції: керування пам'яттю, процесами введення-виведення, файловою системою, організація взаємодії та диспетчеризація процесів, облік використання ресурсів, оброблення команд і т.д. 
Службовий рівень 
Програми цього рівня взаємодіють як із програмами базового рівня, так і з програмами системного рівня. Призначення службових програм (утиліт) полягає у автоматизації робіт по перевірці та налаштуванню комп'ютерної системи, а також для покращення функцій системних програм. Деякі службові програми (програми обслуговування) відразу додають до складу операційної системи, доповнюючи її ядро, але більшість є зовнішніми програмами і розширюють функції операційної системи. Тобто, у розробці службових програм відслідковуються два напрямки: інтеграція з операційною системою та автономне функціонування. 
Класифікація службових програмних засобів 
1. Диспетчери файлів (файлові менеджери). За їх допомогою виконується більшість операцій по обслуговуванню файлової структури копіювання, переміщення, перейменування файлів, створення каталогів (папок), знищення об'єктів, пошук файлів та навігація у файловій структурі. Базові програмні засоби містяться у складі програм системного рівня і встановлюються разом з операційною системою 
2. Засоби стиснення даних (архіватори). Призначені для створення архівів. Архівні файли мають підвищену щільність запису інформації і відповідно, ефективніше використовуються носії інформації. 
3. Засоби діагностики. Призначені для автоматизації процесів діагностування програмного та апаратного забезпечення. Їх використовують для виправлення помилок і для оптимізації роботи комп'ютерної системи. 
4. Програми інсталяції (встановлення). Призначені для контролю за додаванням у поточну програмну конфігурацію нового програмного забезпечення. Вони слідкують за станом і зміною оточуючого програмного середовища, відслідковують та протоколюють утворення нових зв'язків, загублені під час знищення певних програм. Прості засоби управління встановленням та знищенням програм містяться у складі операційної системи, але можуть використовуватись і додаткові службові програми. 
5. Засоби комунікації. Дозволяють встановлювати з'єднання з віддаленими комп'ютерами, передають повідомлення електронної пошти, пересилають факсимільні повідомлення тощо. 
6. Засоби перегляду та відтворення. Переважно для роботи з файлами, їх необхідно завантажити у "рідну" прикладну систему і внести необхідні виправлення. Але, якщо редагування не потрібно, існують універсальні засоби для перегляду (у випадку тексту) або відтворення (у випадку звука або відео) даних. 
7. Засоби комп'ютерної безпеки. До них відносяться засоби пасивного та активного захисту даних від пошкодження, несанкціонованого доступу, перегляду та зміни даних. Засоби пасивного захисту - це службові програми, призначені для резервного копіювання. Засоби активного захисту застосовують антивірусне програмне забезпечення. Для захисту даних від несанкціонованого доступу, їх перегляду та зміни використовують спеціальні системи, базовані на криптографії. 
Прикладний рівень 
Програмне забезпечення цього рівня являє собою комплекс прикладних програм, за допомогою яких виконуються конкретні завдання (від виробничих до творчих, розважальних та навчальних). Між прикладним та системним програмним забезпеченням існує тісний взаємозв'язок. Універсальність обчислювальної системи, доступність прикладних програм і широта функціональних можливостей комп'ютера безпосередньо залежать від типу наявної операційної системи, системних засобів, що містяться у її ядрі й взаємодії комплексу людина-програма-обладнання. 
Форматування дисків
Для того, щоб на диск можна було здійснити запис, необхідно диск відформатувати. Форматування передбачає розмітку диска на доріжки та сектори, а також створення системної області. У процесі  форматування також відбувається об’єднання секторів у кластери. Кластер – це найменша адресована область на диску (один або декілька секторів диску). Поява кластерів пояснюється обмеженою кількістю можливих адрес, за якими інформація записується на диск. Тому кілька секторів об’єднують у кластер і дають адресу кластеру.
 Це нагадує систему адресації квартир у будинку: Будинок (диск) містить певну кількість квартир (кластерів), а кожна квартира (кластер) містить кілька кімнат (секторів). Адресують не кімнати, а квартири.
Форматування дисків можна здійснити засобами операційної системи Windows:
[image: ]Вибрати диск для форматування  натиснути праву кнопку миші  Форматировать 
Зауваження: Слід пам’ятати, що форматування знищує всю інформацію на диску. Після форматування інформацію не можна відтворити.
Програми - архіватори
Архівація даних— це злиття кількох файлів чи каталогів в єдиний файл — архів.
Стиснення даних— це скорочення обсягу вихідних файлів шляхом усунення надлишкової інформації.
Необхідність і доцільність стиснення:
· зменшення обсягу файлів;
· економія місця на носіях;
· швидкість обміну інформацією;
· резервне копіювання;
· архівація під час шифрування даних.

Для виконання цих завдань існують програми - архіватори, які забезпечують як архівацію, так і стиснення даних. За допомогою спеціальних алгоритмів архіватори видаляють із файлів надлишкову інформацію, а при зворотній операції розпаковування вони відновлюють інформацію в первісному вигляді. При цьому стиснення та відновлення інформації відбувається без втрат.
Стиснення без втрат актуальне в роботі з текстовими й програмними файлами, у задачах криптографії.
Існують також методи стиснення із втратами. Вони видаляють з потоку інформацію, яка незначно впливає на дані або взагалі не сприймається людиною. 
Такі методи стиснення застосовуються для аудіо та відеофайлів, деяких форматів графічних файлів.
Перші програми - архіватори з'явилися в середині 80-х років. 
Архіватори – це спеціальні програми, які стискають дані для компактного їх зберігання. Серед них найбільш відомі: WinZip, WinRAR . 
Архівація нагадує складання речей до валізи (за принципом дії та метою застосування).
Заархівована інформація непридатна для використання (як і речі, що знаходяться у валізі).
[image: ]Її необхідно розархівувати (розкрити архів). Розархівація здійснюється теж програмою-архіватором. Останнім часом використовуються універсальні програми-архіватори, які здатні розкривати архіви, створені іншими програмами-архіваторами. Наприклад, WINRAR, WINZIP.

Програма-архіватор WINRAR
Для використання програми-архіватора WINRAR необхідно:
· Проінсталювати програму;
· Запустити програму WINRAR (через ярлик на Робочому столі або Пуск  Програми  WINRAR  WINRAR).

Архівація файлів:
Виділити об’єкти для архівації  права кнопка миші  Добавить в архив  Обзор  Вказати місце архівації (куди архівувати)  Открыть  перевірити параметри архівації  ОК
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[image: ]   Якщо архівація здійснюється на флопі-диски, програма-архіватор при потребі розбиває архів на частини (томи), пропонуючи продовжити створення наступного тому на новому флопі-диску. Цей процес забезпечується параметром Автоопределение в полі „Разделить на тома размером”.
При потребі можна створити архів, який при запуску сам розкриється (так званий SFX-архів). Це файл з розширенням exe і іконкою: 
Розкриття архіву (розархівація):
Виділити архів  права кнопка миші  Извлечь файлы   Вказати місце розкриття (куди розархівувати)   перевірити параметри розархівації  ОК
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   Якщо потрібно розкрити архів у поточну папку, у контекстному меню можна обрати опцію «Извлечь сюда» або «Извлечь в текущую папку».




 Сприймання і усвідомлення нового матеріалу.
Питання:
· Чому є можливість зменшувати розмір файлів?
· Що таке архівація?
· Яких файлів не має сенсу архівувати?
· Чому перед пересилкою текстового файлу по електронній пошті має сенс заздалегідь його упакувати в архів?
 Узагальнення і систематизація набутих знань.
Повторення правил техніки безпеки
Освоюючи сучасні технології, ми велику кількість навчального часу працюємо за комп’ютерами. Для збереження нашого здоров’я дуже важливо правильно сидіти за комп’ютером. Тому давайте згадаємо «Правила техніки безпеки в комп’ютерному класі».
Гра «Світлофор» 
Зараз я буду зачитувати речення, а ви повинні підняти зелену картку, якщо згодні, червону - якщо незгодні. 
1) В кабінет інформатики потрібно вбігати і при цьому сильно кричати. (ні)
2) В кабінет інформатики потрібно входити спокійно в брудному взутті і верхньому одязі. (ні)
3) Працювати  можна тільки на комп’ютері, у якого немає пошкоджень. (так)
4) Вмикати і вимикати комп’ютер можна тільки з дозволу  учителя. (так)
5) Обов’язково потрібно торкатися і висмикувати дроти і розетки.  (ні)
6) Працювати на клавіатурі потрібно чистими, сухими руками; легко натискаючи на клавіші, не допускаючи різких ударів. (так) 
7) Завжди намагайтесь самостійно усувати неполадки у роботі апаратури; нема чого повідомлять про це учителя. (ні)
8) Приходячи до кабінету, приносьте із собою їжу та напої (ні)
9) Не можна пересувати системний блок, дисплей (так)
Практична робота №3 «Архівування та розархівування даних».
Виконання комплексу вправ для зняття зорової втоми (Варіант 1). 
Учитель, враховуючи  індивідуальні особливості учнів  класу, самостійно визначає час і термін проведення комплексу вправ під час роботи (як правило, через 8-10 хвилин після початку роботи).
1.Архівація.
· Натиснути правою кнопкою миші на значок файла або папки, які слід додати до архіву. Із контекстного меню обрати команду Добавить в архив.
· У вікні програми - архіватора, що з'явиться на екрані, у вкладці Общие обрати назву архіву.
· Зазначити, в якій папці має зберігатися архів. Для того щоб визначити шлях до потрібної папки, використовуємо кнопку Обзор.
· Обрати програму - архіватор, за допомогою якої стискатимемо дані. Для цього у вікні Формат архива потрібно встановити відповідний перемикач біля назви обраної програми.
· У рядку вибору Метод сжатия обрати один із запропонованих варіантів.
· Натиснути ОК.
2. Розархівація.
· Викликати контекстне меню, натиснувши правою кнопкою миші на значок архіву. Обрати команду Извлечь файли у вікні програми, яка розархівовує, у вкладці Общие обрати папку для розпакованих файлів.
· За замовчуванням Режим обновлення та Режим перезаписи виставлено оптимально, але у разі потреби їх можна змінити, використовуючи перемикачі різних режимів.
· Натиснути кнопку ОК.
VІІ.     Домашнє  завдання.
Завдання за підручником
Опрацювати відповідний параграф підручника, конспект уроку.
VІІІ.    Підбиття підсумків уроку
 Оцінювання роботи учнів.
Заповнення учнями такої анкети.
Під час виконання практикуму:
· мені було незрозуміло…;
· у мене виникли такі запитання…;
· я не впорався з такими завданням…;
· мені сподобалось і я буду використовувати… .
Рефлексія
Ми вичерпали тему уроку. Дякую всім за роботу. Бажаю вам успіху у житті, а він не приходить без напруження нервів, мозку та волі, без віри у свої сили. Нехай вам всім щастить. 


Шуман Орися Вікторівна, вчитель  інформатики Вікнинської ЗОШ І-ІІ ступенів
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	освітня: узагальнити знання учнів з тем: «Інформація. Інформаційні процеси та системи», «Апаратне забезпечення інформаційних систем»;
розвивальна: розвивати логічне мислення, пам'ять, увагу, творчість, комп’ютерну грамотність; 
виховна: виховувати бережне ставлення до комп’ютерної техніки
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	Узагальнюючий

	Обладнання:
	Комп’ютери, програмне середовище, тестуюча програма.



Хід уроку:
1. Організаційний момент.
Відтворення і корекція опорних знань 
Повідомлення теми, мети, завдань уроку.
Сьогодні у нас підсумковий урок з теми «Апаратно-програмне забезпечення комп’ютера». На цьому уроці ми повинні закріпити набуті знання, уміння і навички.
Осмислення зв'язків і залежностей між елементами вивченого матеріалу. Використати можливості мережі.
Вправа "Крісло автора". Учень, який володіє навичками роботи з комп'ютером, грає роль вчителя, підсумовуючи окремі питання, ведучи діалог з учнями.
Доцільно почати з повторення основних положень матеріалу розділу, систематизуючи знання учнів: 
· Інформаційною системою називають сукупність взаємопов'язаних засобів, які здійснюють збирання, нагромадження, збереження та опрацювання інформації. 
· В сучасних інформаційних системах обов'язково застосовують комп'ютерну техніку. Для опрацювання інформації за допомогою комп'ютера потрібні набір пристроїв (апаратних компонентів) і програмних засобів, які керують роботою цих пристроїв. 
· Робота комп’ютера базується на принципах, сформульованих Джоном фон Нейманом: принципі двійкового кодування команд та даних і принципі програмного управління. 
· Комп'ютерна техніка в процесі свого розвитку пройшла декілька етапів, які ознаменувалися зміною її елементної бази. Обчислювальні машини, що мають схожу елементну базу, принципи організації комп'ютерних систем, архітектуру та обчислювальні можливості виділяють у покоління. 
· До складу персонального комп'ютера входять основні та допоміжні пристрої. Основні пристрої - системний блок, клавіатура, монітор. Допоміжні пристрої - є миша, принтер, сканер тощо. Центральним пристроєм є системний блок, який містить материнську плату з процесором та модулями пам'яті, накопичувачі, блок живлення та інші. · Для роботи користувача на комп'ютер встановлюється програмне забезпечення і задаються окремі параметри для зручної роботи з ним. Процес установлення та конфігурування програмного забезпечення називається інсталяцією. 
· Все програмне забезпечення персонального комп’ютера поділяють на такі види: системне програмне забезпечення, прикладне програмне забезпечення, інструментальні системи. ·
· Вся інформація, що опрацьовується комп’ютером, зберігається у файлах. Спосіб організації файлів та збереження інформації про них називають файловою системою. 

Систематизація вивченого матеріалу
1. Обговорення ситуацій, що трапляються при роботі з комп'ютером і шляхи вирішення проблеми:
 - випадково видалено потрібний файл. У операційній системі Windows видалені файли тимчасово зберігаються у Кошику. Для поновлення файлу можна відкрити Кошик, знайти потрібний файл та у контекстному меню вибрати команду Відновити. Якщо кошик було очищено, слід скористатися резервною копією файлу; 
- жорсткий диск комп'ютера заповнений невідомими файлами, без причин відбувається перезавантаження комп'ютера, комп'ютер надто повільно працює, змінилися розміри файлів. Будь-яка з наведених ознак говорить про наявність комп'ютерного вірусу. Для видалення вірусу слід скористатися антивірусною програмою. Доцільно, щоб антивірусна програма зберігалася на захищеному від запису диску (гнучкому або лазерному). 
- записані на диску (гнучкому або жорсткому) файли не читаються. Можливо, на поверхні диску утворилися дефекти магнітного покриття, що призводить до втрати інформації, записаної на цій частині диску. Для попередження таких ситуацій доцільно регулярно утворювати резервні копії потрібних документів та періодично перевіряти програмою ScanDisk.
Проведення комплексу вправ для зняття м’язового напруження. 
 2. Комп’ютерне тестування з допомогою тестуючої програми або за індивідуальними завданнями на аркушах:
Інструктаж з БЖД. 
Виконання комплексу вправ для зняття зорової втоми (Варіант 2). 
 1. Скільки існує поколінь електронних обчислювальних  машин? 
а. 3;
б. 4;
в. 5;
г. 6;
д. 2.

 2. Хто запропонував сучасну організацію ЕОМ?
а. Джон фон Нейман;
б. Ада Лавлейс;
в. Блез Паскаль;
г. Джордж Буль;
д. Ісаак Ньютон.

 3. Масове виробництво персональних комп'ютерів почалось в … роки
а. 40-ві;
б. 80-ті; 
в. 90-ті;
г. 60-ті;
д. 70-ті.

 4. Основними пристроями персонального комп'ютера є: 
а. клавіатура;
 б. жорсткий диск; 
в. системний блок;
 г. відеокарта; 
д. монітор. 

5. Для виведення інформації з комп'ютера користуються: 
а. клавіатурою; 
б. принтером; 
в. плоттером; 
г. монітором;
д. сканером. 

6. Для переміщення курсору можна скористатися такими клавішами клавіатури: 
а. [Delete], [BackSpace];
б. [¨], [], [Æ], [Ø];
в. [Esc]; 
г. [Home], [End];
д. [PgUp], [PgDn]. 
7. Лазерний принцип покладено в основу пристроїв зовнішньої пам'яті: 
а. накопичувач на гнучких дисках; 
б. накопичувач на жорсткому диску; 
в. дисковод для зчитування та запису компакт-дисків; 
г. накопичувач на DVD; 
д. стример. 

8. Основними характеристиками процесора є: 
а. тактова частота;
б. розрядність; 
в. ємність; 
г. тип; 
д. швидкодія.

 9. Із перерахованих програмних засобів програмами-архіваторами є:
а. WinRar;
б. Doctor Web; 
в. Windows; 
г. Linux; 
д. WinZip. 

10. Основними елементами графічного інтерфейсу є: 
а. рядок введення;
б. меню; 
в. піктограми; 
г. робочий стіл; 
д. вікна. 
11. Повний шлях до файлу lеtter.exe, який знаходиться у папці Documents і зберігається на гнучкому дискові D: 
а. d:\documents\letter.exe ;
б. d:\letter.exe\documents; 
в. d \documents\letter.exe; 
г. a:\letter.exe\documents; 

12. Файлами, готовими до виконання є: 
а. Game.exe;
б. Picture.jpeg; 
в. Реферат.doc; 
г. Лінії.exe; 
д. рахунок.xls. 

3. Виконання практичних завдань: 
1. Завантажити програмний засіб і визначити призначення елементів інтерфейсу.
2. У власній папці на диску, вказаному вчителем,  створити дерево каталогів: 
3. До папки Формули скопіювати вказані вчителем файли. 
4. Визначити повний шлях до скопійованих файлів.
5. Перевірити власну флешку на наявність вірусів. 
6. Створити саморозпаковувальний архів папки Work, яка містить папки: Фото, Природа, Малюнки, Формули, Реферати з історії , Школа. 
7. Скопіювати архівний файл на флешку. 
Тестові завдання та їх оцінювання:
 Відповіді на тестові завдання: 
1 – в.
2 – а. 
3 – б.
4 –а, в, д. 
5 –б, г. 
6 –б, г, д. 
7 –в, г.
8 –а, б, г. 
9 –а, д. 
10 –б, в, д. 
11 –г. 
12 –а, г. 
Загальна характеристика практичних завдань за рівнем складності:
Початковий рівень - виконання завдань №№ 1, 2, 3 
Середній рівень – виконання завдань №№4,5,6
Достатній рівень – виконання завдань №№7,8


Домашнє завдання: 
Опрацювати відповідний параграф підручника, конспект уроку.
Підсумок уроку.
Рефлексія. 
Наприклад, учням пропонується закінчити речення на зразок: "Для мене сьогодні важливим було...", "Сьогодні я дізнався про...", "Мені хотілося в майбутньому  дізнатись про..., навчитись …".

Підведення підсумків уроку. 
Перевірка, аналіз і оцінка робіт, виконаних під час уроку.






Кузьмук Лілія Василівна, вчитель  інформатики 
Йосиповецької ЗОШ І-ІІ ступенів
[bookmark: _Toc447074996]Урок № 9
	Тема:
	[bookmark: _Toc447074997]Формати файлів текстових документів. створення, редагування та форматування списків, таблиць, колонок у текстовому документі. Недруковані знаки.

	Мета:
	освітня: ознайомити учнів з форматами файлів текстових документів; сформувати поняття стилю оформлення документів; навчити створювати в текстових документах нумеровані й марковані списки; таблиці; колонки; використовувати стилі символів та абзаців для форматування тексту;
розвивальна: розвивати логічне мислення, вміння узагальнювати інформацію  і робити висновки.
виховна: виховувати увагу та спостережливість.

	Тип уроку:
	Урок засвоєння нових знань

	Обладнання:
	Стенд "Вивчаємо тему", комп'ютери, підручники, інструктивні картки, програма для демонстрації в мережі, Microsoft Office Word 2007.



Хід уроку
1. Організаційний момент.
Вітання з класом. Перевірка присутності і готовності учнів до уроку.
Відтворення і корекція опорних знань.
Вступна бесіда. 
У 6 класі ви вивчали тему "Текстовий процесор",  ви ознайомились з текстовим документом, вивчили його об’єкти та операції. які можна в ньому виконувати. Всі ці знання нам знадобляться при вивченні нової теми. Тому на цьому  уроці ми повинні повторити, більш глибоко осмислити навчальний матеріал з теми "Текстовий процесор", узагальнити його і систематизувати. А також розширити рівень знань, вмінь  та навичок з даної теми. Ми ознайомимося з поняттям формати файлів текстових документів, навчимося працювати із списками, таблицями, колонками.

I. Відтворення і корекція опорних знань 
Робота в зошитах
1.Заповнити таблицю раціональних прийомів редагування тексту:
	Редагування
	 Клавіші, що натискаються

	«розрізання» слова
	

	«розрізання» рядка:
· звичайного
· абзацу
	

	«склеювання» слова
	

	«склеювання» рядка
	

	Вилучення символу
· ліворуч від курсору
· праворуч від курсору
	

	Вставляння символу
	

	Виправлення символу
	



2.Запишіть у вигляді ланцюжка послідовності дій:
· за допомогою мишки:
	Для того щоб виділити…
	Послідовність дій

	…довільний фрагмент тексту
	Переміщення мишки при натиснутій лівій клавіші

	…слово	
	

	…рядок тексту
	

	…декілька рядків тексту	
	

	…речення
	

	…абзац
	

	…декілька абзаців
	

	…великий блок тексту	
	

	…весь документ	
	



3. Робота з виділеними блоками:
	Операція
	Реалізація за допомогою
миші
	Реалізація за допомогою клавіатури

	вилучення
	
	_Клавіша Del

	копіювання
	
	

	переміщення
	
	



Виконання комплексу вправ для зняття зорової втоми (Варіант 2). 
II. Сприймання і усвідомлення учнями нового матеріалу.
Пояснення вчителя з елементами демонстрування (використовуються можливості локальної мережі класу або проектор).

Шановні учні! Сьогодні ми з вами познайомимось з основними форматами файлів текстових документів, навчимося створювати списки, таблиці та стовпці у текстових документах Microsoft Office Word 2007.
1. [image: ]Формати файлів текстових документів:

· RTF (англійською Rich Text Format — «формат збагаченого тексту») — текст з форматуванням і вставленими об'єктами;
· DOC — текст з форматуванням і вставленими об'єктами, основний формат Microsoft Word 97/2003;
· DOCX — текст з форматуванням і вставленими об'єктами, основний формат Microsoft Word 2007/2010;
· ODT — текст з форматуванням і вставленими об'єктами, основний формат LibreOfficeWriter;
· PDF — формат для перегляду та друкування з незмінним вихідним форматуванням для різних платформ;
· TXT — текст з розбиттям на абзаци без форматування;
· HTML — (англійською HyperText Markup Language — мова розмітки гіпертекстових документів) — стандартна мова розмітки веб-сторінок в Інтернеті і відповідне розширення файлу;
2. Створення списків
Список — це особливий вид форматування абзацу, що полегшує сприйняття та розуміння тексту. У вигляді списків подають переліки об’єктів, різноманітні правила та інструкції.
Види списків:
· маркований, у якому початок кожного абзацу позначають спеціальним символом (маркером);
	Зима:
· грудень
· січень
· лютий
	Весна:
· березень
· квітень
· травень
	Літо:
· червень
· липень
· серпень


· нумерований, у якому на початку кожного абзацу вказано його номер, заданий числом або літерою абетки;
	Зима:
1. грудень
2. січень
3. лютий
	Весна:
I. березень
II. квітень
III. травень
	Літо:
j. червень
k. липень
l. серпень


· багаторівневий, у якому абзаци пронумеровано згідно з певною ієрархічною структурою. Максимальна кількість вкладень елементів такого списку — 10 рівнів.
	Пори року:
1. Зима
1. грудень
2. січень
3. лютий
2. Весна
1. березень
2. квітень
3. травень
3. Літо
1. червень
2. липень
3. серпень
	Пори року:
· Зима
. грудень
. січень
. лютий
· Весна
. березень
. квітень
. травень
· Літо
. червень
. липень
. серпень
	Пори року:
I. Зима
1. грудень
2. січень
3. лютий
II. Весна
1. березень
2. квітень
3. травень
III. Літо
1. червень
2. липень
3. серпень


Список можна створити заздалегідь або подати списком вже наявний текст.
· Подання наявного тексту списком, якщо кожний елемент розташовано в окремому абзаці.
1. Виділити елементи списку.
2. У контекстному меню обрати вказівку Маркери або Нумерація
3. У вікні діалогу Нумерація та маркування перейти на  вкладку Маркери або Тип нумерації.
4. Обрати бажаний вигляд маркера або нумерації та натиснути кнопку Гаразд.
[image: ][image: ]
· Подання наявного тексту багаторівневим списком

1. Клацніть місце, де потрібно почати список.
2. [image: Стрічка Word]На вкладці Основне у групі Абзац клацніть стрілку поруч з елементом Багаторівневий список.
3. Виберіть стиль багаторівневого списку в колекції стилів.
4. Введіть свій список. Натискайте клавішу TAB або сполучення клавіш SHIFT+TAB, щоб переходити між рівнями списку.

· Зміна рівнів вкладеності елементів списку —
 за допомогою кнопок [image: ] Понизити на один рівень та [image: ] Підвищити на один рівень, розташованих на міні - панелі інструментів або  в групі Абзац.
Створення нових списків здійснюють аналогічно. Але в цьому випадку достатньо встановити вказівник на новий рядок та обрати вказівку Формат / Маркери та нумерація. Для створення нумерованих або маркованих списків можна скористатися відповідними кнопками [image: http://www.kievoit.ippo.kubg.edu.ua/kievoit/2013/61/7.png] або [image: http://www.kievoit.ippo.kubg.edu.ua/kievoit/2013/61/8.png] на панелі інструментів чи натиснути клавішу F12 для нумерованого або Shift + F12 для маркованого списку.
Внесення змін у наявний список
1. Встановити вказівник введення тексту на елементи списку.
2. На панелі Маркери та нумерація, яка автоматично відкриється, натиснути кнопку [image: http://www.kievoit.ippo.kubg.edu.ua/kievoit/2013/61/9.png] Маркери та нумерація.
3. У вікні діалогу Нумерація та маркування, обрати необхідну вкладку, новий вигляд списку та натиснути кнопку Гаразд.
4. Для маркованих списків можливо змінити вигляд маркерів, скориставшись вкладкою Зображення.
1. Способи створення таблиць у текстових документах
Таблиці викорис товують для наочного та зрозумілого подання даних у текстових документах. Об'єктами таблиці є рядки, стовпці та клітинки.
Щоб створити таблицю, потрібно:
· використати вказівку меню Вставлення/ Таблиця;
У вікні діалогу Вставити таблицю вказати кількість стовпчиків, рядків та величини інших параметрів. 
Натиснути кнопку Вставити.
· задати структуру таблиці наочно;
· cтворити таблицю на основі шаблону;
· перетворити текст у таблицю.

· Задання структури таблиці наочно
1. Встановити вказівник набору тексту у тому місці, де має починатися таблиця.
2. Клацнути по стрілці, розташованій внизу від кнопки [image: http://www.kievoit.ippo.kubg.edu.ua/kievoit/2013/61/14.png] Таблиця у вкладці Вставлення. Вибрати вказівку Накреслити таблицю, з’явиться олівець, за допомогою якого можна намалювати таблицю з потрібною  кількістю рядків і стовпчиків і натиснути Enter.
· Створення таблиці на основі шаблону
1. Встановити вказівник набору тексту у місце документа, де потрібно розмістити таблицю.
2. Використати вказівку меню Вставлення/Таблиця / Експрес таблиці.
3. У вікні діалогу Вставити таблицю вказати кількість стовпців, рядків та натиснути кнопку Автоформат.
4. У вікні діалогу Автоформат вибрати зі списку стиль таблиці.
5. Для редагування вибраного формату відключити потрібні пункти, розташовані під заголовком Форматування.
6. Натиснути кнопку Гаразд.
7. У вікні діалогу Вставити таблицю натиснути кнопку Вставити.
· Форматування таблиць
1. Використати вказівку меню Таблиця / Властивості таблиці.
2. У вікні діалогу Оформлення таблиці на вкладці Обрамлення задати тип, стиль, ширину, колір ліній меж таблиці.
[image: http://www.kievoit.ippo.kubg.edu.ua/kievoit/2013/61/22.png]
На вкладці Тло задати колір тла таблиці, рядка або комірки.
[image: http://www.kievoit.ippo.kubg.edu.ua/kievoit/2013/61/23.png]
Змінити ширину стовпчиків і висоту рядків таблиці переміщенням меж за допомогою миші.
3. Вставку і видалення виділених рядків або стовпчиків у таблиці здійснити за допомогою вказівки Вставка (Видалити) Рядки (Стовпчики) меню Таблиця.
4. Об'єднання клітин таблиці, розташованих у виділеній прямокутній в області, виконати через вказівку меню Таблиця / Об'єднати комірки або контекстне меню.
5. Розбиття однієї клітинки на кілька здійснити за допомогою вказівки меню Таблиця / Розділити комірки або за допомогою контекстного меню.
6. Для вирівнювання вмісту клітинок таблиці виділити клітинки, обрати вказівку контекстного меню Вирівнювання та спосіб вирівнювання.
2. Створення стовпців.
 У газетах, словниках, енциклопедіях інформацію часто подають вузькими стовпчиками, бо короткі рядки можна вхопити одним поглядом. За рахунок цього істотно зростає швидкість читання. Для розбиття тексту на стовпчики необхідно його виділити і використати вказівку меню Розмітка сторінки/Стовпці
[image: ]
У вікні діалогу Стовпці у групі Параметри сторінки задати кількість стовпчиків і обрати один із стандартних варіантів їх розташування. На панелі Ширина та інтервал задати розміри стовпчиків і інтервали між ними. Група Роздільник дозволяє відокремити стовпчики один від іншого вертикальною лінією. Після встановлення величин усіх параметрів треба натиснути кнопку Гаразд.

3. Cимволи форматування (недруковані знаки):

· нерозривний пробіл (Ctrl + Shift + Space);
· нерозривний дефіс (Ctrl + Shift + –);
· м'який перенос (Ctrl + –);
· невидима зв'язка (Ctrl + /);
· невидимий м'який розділювач;
· значок введення зліва направо;
· значок введення справа наліво.
Деякі з цих символів можна ввести, натиснувши комбінації клавіш, вказані у дужках вище. Усі ці символи можна ввести за допомогою вказівки меню Вставлення / Символ з подальшим вибором символу.
[image: http://www.kievoit.ippo.kubg.edu.ua/kievoit/2013/61/42.png]

· Вставлення символів, недосяжних з клавіатури здійснюють за допомогою вказівки меню Вставлення / Символ /Інші символи/Спеціальні символи  з подальшим вибором символу, що викликає вікно діалогу Вибір символу. У цьому вікні потрібно вибрати з випадних списків шрифт (гарнітуру), підмножину символів (відображено у лівій частині вікна), а з неї — символ, після чого натиснути кнопку Гаразд.

4. Вставка формул
Вставлення формул починають вказівкою меню Вставлення /Рівняння , що істотно змінює вигляд програмного вікна.
[image: ]
При цьому буде відкрито вікно діалогу Конструктор. Робота з формулами для вибору елементів та структур формули.
Інтерфейс цього вікна інтуїтивно зрозумілий, тому зазвичай ніхто не запам'ятовує більше про набір формул, а опановує його у ході практичної роботи.
Проведення комплексу вправ для зняття м’язового напруження. (Варіант 1)
III. Осмислення, узагальнення і систематизація набутих знань.
Практичне завдання. Інструктаж з БЖД.
Виконання комплексу вправ для зняття зорової втоми 
Учитель, враховуючи  індивідуальні особливості учнів  класу, самостійно визначає час і термін проведення комплексу вправ під час роботи (як правило, через 8-10 хвилин після початку роботи).

Всі завдання виконати у файлі з назвою Ваше прізвище, який після виконання всіх чотирьох завдань записати у теку, вказану вчителем.
Виконання комплексу вправ для зняття зорової втоми (Варіант 1). 
Завдання 1. Створити багаторівневий список такого вигляду.
1. Монітор
· CRT
· LCD, TFT
2. Гучномовці
3. Навушники
4. Принтер
· Матричний
· Струменевий
·  Лазерний
5. Дисководи

Завдання 2. Використавши панелі інструментів або вказівки меню, створити таблицю 6х8 такого вигляду 

	Вирівняти по центру
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	

Вирівняти знизу по правому краю
	

	
	
	

	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	



Зберегти документ як шаблон у вказану вчителем папку.
Завдання 3. Подати двома колонками такий текст.
В’ється, наче змійка, неспокійна річка,
Тулиться близенько до підніжжя гір;
А на тому боці – там живе Марічка,
В хаті, що сховалась у зелений бір.
Як з кімнати вийде, на порозі стане,
Аж блищить красою широчінь ріки,
А як усміхнеться, ще й спідлоба гляне:
"Хоч скачи у воду!" – кажуть парубки.

Не питайте, хлопці, чом я одинокий
Берегом так пізно мовчазний ходжу.
Там, на тому боці, загубив я спокій,
А туди дороги я не находжу.

Та нехай сміється неспокійна річка,
Все одно на той бік я путі знайду.
Чуєш чи не чуєш, чарівна Марічко?
Я до твого серця кладку прокладу.
Завдання 4.      Вставити в документ наведену формулу (див. взірець).


Домашнє завдання: 
1. Опрацювати відповідний параграф підручника, конспект уроку. 

2. Додаткове завдання.
Скласти приклад плану та інструкції (тема – на вибір учня). Підготувати 1-2 запитання з теми, що вивчається.
Підсумок уроку. 
Рефлексія. 
Учням пропонується закінчити речення: "Для мене сьогодні важливим було...", "Сьогодні я дізнався про...", "Мені хотілося в майбутньому  дізнатись про..., навчитись …".
Оцінювання роботи учнів на уроці.

[bookmark: _Toc447074998]Якимчук Людмила Володимирівна, витель інформатики Квітневської ЗОШ І-ІІІ ступенів
Урок №10
	Тема:
	[bookmark: _Toc447074999]Створення, редагування та форматування символів, формул, графічних  об’єктів в текстовому документі.

	Мета:
	освітня: сформувати вміння створювати, редагувати та форматувати графічні об’єкти в текстовому документі.
розвивальна: розвивати логічне i алгоритмічне мислення, вміння аналізувати i робити висновки.
виховна: виховувати інтерес до вивчення інформатики, свідоме ставлення до вибору майбутньої професії.

	Тип уроку:
	Урок засвоєння нових знань

	Обладнання:
	Стенд "Вивчаємо тему", комп'ютери, локальна мережа, Інтернет, підручники, інструктивні картки, заготовки для практичного завдання (текст з картинками, учнівські фото), програма для демонстрації в мережі, Microsoft Office Word 2007.



Хід уроку
1. Організаційний момент.  Перевірка виконання учнями домашнього завдання
Відтворення і корекція опорних знань.
 Вправа "Дерево рішень".  
На дошці схема "Формати файлів текстових документів". Учні пишуть власні варіанти відповідей на стікерах і наклеюють їх у відповідні комірки. Колективне обговорення відповідей.

Фронтальне опитування:
Орієнтовні варіанти запитань:
· Графічні зображення яких типів можна вставляти в текстовий документ?
· З яких джерел можна вставляти графічні зображення у текстовий документ?
· Які властивості мають графічні зображення в текстовому документі?
· Як вставити в документ графічне зображення, яке зберігається у файлі на зовнішніх носіях?
· Як вставити в документ картинку з колекції Microsoft Office?
· Які види геометричних фігур можна вставити в текстовий документ?
· Як намалювати прямокутник у текстовому документі?
· Які типи об’єктів  SmartArt ви знаєте?
· Які операції опрацювання можна здійснювати із зображеннями в текстовому документі? Як вони виконуються?
Формування мотивації навчальної діяльності.
У 6 класі ви вивчали тему "Текстовий процесор". На цьому уроці ми повинні повторити, більш глибоко осмислити навчальний матеріал з теми "Текстовий процесор", узагальнити його і систематизувати. А також розширити рівень знань, вмінь та навичок з теми "Графічні зображення в текстовому документі".
Повідомлення теми, цілей, завдань уроку.
Сприймання і усвідомлення нового матеріалу.
Пояснення вчителя. (з використанням можливостей локальної мережі)
· Створення графічних об’єктів в текстовому документі.
· Редагування графічних об’єктів в текстовому документі.
· Форматування графічних об’єктів в текстовому документі.
Проведення комплексу вправ для зняття м’язового напруження. 

Осмислення, узагальнення і систематизація набутих знань.
Фронтальне опитування.
1. Які графічні об'єкти можна вставити в текстовий документ?
2. Перелічіть команди та інструменти, з допомогою яких можна вставити в документ графічні зображення: 
· З використанням колекції кліпів. 
· Додавання зображення з файлу. 
· Створити зображення самостійно з використанням фігур.  
3. Які властивості графічного об'єкта можна змінити?
4. Вкажіть порядок дій при додаванні в документ фігурного тексту WordArt.
5. Вкажіть порядок дій при додаванні в документ об'єкту  SmartArt.
6. Які типи розміщення рисунка в тексті підтримує Microsoft Word? 
7. Опишіть відомі вам способи, за допомогою яких можна додати до тексту документа рисунок, створений іншими додатками. 
Опишіть  основні  можливості,  які  надає Microsoft Word  по  форматуванню  та  розміщенню рисунків у тексті

в) Практичне завдання. Інструктаж з БЖД. 
Виконання комплексу вправ для зняття зорової втоми (Варіант 2). 
Учитель, враховуючи  індивідуальні особливості учнів  класу, самостійно визначає час і термін проведення комплексу вправ під час роботи (як правило, через 8-10 хвилин після початку роботи).
Завдання 1.
Державні свята України
[image: Новорічна листівка сайту "Від свята до свята"] [image: ] [image: http://www.sviato.in.ua/images/march8.gif]
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[image: ][image: ][image: ]
1 січня. Новий рік
[bookmark: rizdvo]7 січня Різдво Христове
[bookmark: march8]8 березня Міжнародний жіночий день
[bookmark: easter]Великдень (Пасха)
[bookmark: may1]1-2 травня День міжнародної солідарності трудящих
[bookmark: may9]9 травня День Перемоги
[bookmark: trinity][bookmark: june28]28 червня День Конституції України
[bookmark: august24]24 серпня День Незалежності України
Установіть для всіх малюнків висоту 5 см, обтікання навколо рамки та різні  форми рисунків. Розташуйте малюнки відповідно до змісту тексту. Збережіть документ у власній папці з іменем Завдання 1.

Завдання 2.
Створіть новий текстовий документ і вставте в нього свою фотографію. Змініть розміри фотографії пропорційно, встановити ширину 5 см. Скопіюйте зображення вісім разів. Установіть для них різні стилі оформлення та різні варіанти розташування на сторінці. Збережіть документ у власній папці з іменем Завдання 2.

Завдання 3.
Створіть у текстовому документі колаж малюнків на тему «Сучасні види транспорту». (малюнки знайти в мережі Інтернет)
Збережіть документ у власній папці з іменем Завдання 3.
IV. Домашнє завдання: 
Опрацювати відповідний параграф підручника, конспект уроку. 
Підготувати по 5 цікавих питань з даної теми  проведення для опитування ланцюжком.


Ничипорук Людмила Вікторівна, вчитель інформатики
Перерослівської ЗОШ І-ІІІ ступенів
[bookmark: _Toc447075000]Урок №11
	Тема:
	[bookmark: _Toc447075001]Стильове оформлення абзаців. Інструктаж з БЖД. Практична робота 4. Створення текстового документа, що містить об’єкти різних типів   

	Мета:
	освітня: сформувати поняття про стильове оформлення абзаців, правила стильового оформлення документів різних типів;
розвивальна: навчити учнів формувати документ згідно правил оформлення ділових паперів;
 виховна: виховувати інформаційну культуру учнів, дбайливе ставлення до шкільної комп'ютерної техніки, свідоме ставлення до вибору майбутньої професії.

	Тип уроку:
	Комбінований.

	Обладнання:
	Плакат "Текстовий редактор Microsoft Office 2007", стенди "Вивчаємо тему",  «Критерії оцінювання»


Хід уроку
І. Організаційний момент.
· перевірка присутніх;
· перевірка готовності учнів до уроку;
· створення позитивного настрою для проведення уроку.
ІІ. Відтворення і корекція опорних знань.
Опитування ланцюжком.
Перший учень ставить коротке запитання другому (запитання учні підготували вдома). Другий — третьому, і так до останнього учня.  Час на відповідь — кілька секунд, учитель має право зняти  питання,  яке  не  відповідає  темі або  недостатньо  коректне.  
Орієнтовні запитання: 
1.Що таке форматування тексту?
2.Як правильно створювати таблиці в текстовому документі?
3.Як створювати формули в текстовому документі?
4. Як вставити в текстовий документ формулу з колекції формул?
5.Редагування тексту – це…

ІІІ. Мотивація навчальної діяльності.
Уявіть собі, що ви отримали завдання оформити важливий документ.  З чого ви будете розпочинати, який вигляд буде мати цей документ. Чи сподобається він замовнику? (Відповідь учнів)

ІV. Повідомлення теми, цілей, завдань уроку.
V. Сприймання і усвідомлення нового матеріалу.
· Пояснення вчителя.
На попередніх уроках вам доводилося неодноразово створювати нові текстові документи та оформлювати їх належним чином. Зовнішній вигляд документа у великій мірі залежить не тільки від форматування символів тексту, а й від оформлення абзаців тексту. Абзац є одним з основних структурних елементів прозового документа.
1.Стилі
Стильове оформлення тексту отримало свій розвиток у всіх сучасних текстових процесорах, призначених для підготовки складних змішаних текстів. Під стилем розуміється спеціальний інструмент для форматування фрагментів розробленого документа.
Стиль – це набір значень властивостей об’єктів певного типу, який має ім’я.
[image: використання стилів]Стиль складається з двох частин: його імені та інструкції форматування. Ім'я стилю служить для його ідентифікації, а інструкція форматування описує оформлення, яке використовує текстовий процесор при застосуванні даного стилю до фрагменту тексту. Стиль абзаців визначає спосіб вирівнювання  абзацу на сторінці,відступи від поля, міжрядковий інтервал. Головна перевага стилів перед "безпосереднім" форматуванням полягає в тому, що ви можете змінювати стандартні атрибути форматування вбудованих стилів, а також створювати свої власні стилі. Ще одна перевага стилів - особливо в офісному середовищі - полягає в тому, що використовується стандартне оформлення документів на основі раніше створених стилів.
Після того, як ви визначите стиль для якого-небудь типу абзацу, вам досить застосувати новий стиль і абзац буде автоматично відформатований.
2.Правила стильового оформлення документів різних типів.
Готуючи документи різних стилів, кожна людина повинна дотримуватися  єдиних вимог до їхнього оформлення.


 Вимоги до оформлення документів:
 - службові документи оформляються на папері формату А4 ;
- окремі види документів можуть оформлятися на папері формату A3 - мінімальні розміри полів складають: ліве – 30 мм, праве – 10 мм, верхнє і  нижнє по 20 мм;
- шрифт основного тексту – Times New Roman, розмір 12–14 пт, міжрядковий інтервал – 1–1,5 рядка, відступ першого рядка абзацу – 1,25 см;
VІІ. Осмислення, узагальнення і систематизація набутих знань.
Проведення комплексу вправ для зняття м’язового напруження. 
Інструктаж з БЖД. Практична робота
 Створення текстового документа, що містить об’єкти різних типів .
1.Завантажити текстовий процесор Microsoft Office Word.
2.Встановити параметри сторінки: всі поля по 2 см.
3.Створити новий шаблон титульної сторінки для реферату. 
4.Оформити титульну сторінку за допомогою стилів: для тексту вгорі Міністерство освіти і науки, молоді та спорту України використати стиль Заголовок 1. Змінити цей стиль наступним чином: шрифт – Verdana, інтервал – полуторний, розмір – 12, колір – темно-синій, вирівнювання – по центру. Назвати новоутворений стиль Прізвище_Абзац по центру.
5.Використовуючи стиль Прізвище_Абзац по центру, оформити наступні рядки: Перерослівська загальноосвітня школа І-ІІІ ступенів
6.Придумати будь-яку назву реферату і оформити її, використовуючи довільний стиль об’єкту WordArt.
7.Текст Виконав… оформити стилем Заголовок 2, та зробити відповідний відступ зліва.
8.Використовуючи стиль Прізвище_Абзац по центру, оформити надпис: Мала Севастянівка — 2011
9.Встановити довільну фігурну рамку навколо сторінки та зберегти документ у власну папку з іменем shablon_ref.dot (як шаблон).
10. Відкрити щойно створений шаблон і на його основі створити ще одну титульну сторінку, змінивши назву реферату, стиль WordArt та фігурну рамку навколо сторінки. Зберегти нову титульну сторінку як документ Word в свою папку під назвою Титул_Прізвище.
11. Переглянути документ в різних режимах перегляду, клацаючи по черзі кнопки, розміщені в лівому нижньому куті екрану .
12. Здати роботу вчителю.

Виконання комплексу вправ для зняття зорової втоми
Фізкультхвилинка
Учні виконують вправи для очей, рук і корпуса, рекомендовані під час роботи з комп’ютером.

VIII. Рефлексія. 
Що нового ви навчилися на сьогоднішньому уроці? Що вам сподобалося?

IX. Підсумок уроку.
Закінчіть речення:
· Мені вдалося...;
· Мені сподобалося...;
· Мені не вдалося...;
· Мені не сподобалося...;
· Я сумніваюся...;
· Я змінив би...;
· Мені було на уроці... .
· Я дізнався…
· Я навчився…
· Я зрозумів…
· Найбільший мій успіх на уроці…
X. Оцінювання учнів.
XI. Домашнє завдання.
Опрацювати відповідний параграф підручника, конспект уроку. 



[bookmark: _Toc447075002]Урок №12
	Тема:
	[bookmark: _Toc447075003]Шаблони документів. Розділи. Структура документа. Автоматизоване створення змісту та покажчиків. Алгоритм опрацювання складного текстового документа.

	Мета:
	освітня: сформувати поняття про алгоритм опрацювання складного текстового документа,використовуючи нові терміни та об‘єкти.
розвивальна: формувати вміння використовувати набуті знання на практиці; розвивати креативність і образне мислення;
виховна: виховувати культуру оформлення текстових документів. 

	Тип уроку:
	Комбінований

	Обладнання:
	Роздатковий матеріал, мікрофон. Плакат "Текстовий редактор", стенди "Вивчаємо тему",  "Критерії оцінювання", MS Word 2010.


Хід уроку
1. Організаційний етап. 
Привітання вчителя, перевірка готовності класу до уроку і присутніх на уроці.
Відтворення і корекція опорних знань.
Опитування ланцюжком.
Перший учень ставить коротке запитання другому. Другий — третьому, і так до останнього учня.  Час на відповідь — кілька секунд, учитель має право зняти  питання,  яке  не  відповідає  темі або  недостатньо  коректне.  
Орієнтовні запитання: 
1.Що таке форматування тексту?
2.Як правильно створювати таблиці в текстовому документі?
3.Як створювати формули в текстовому документі?
4. Як вставити в текстовий документ формулу з колекції формул?
Мотивація навчальної діяльності.
Для того, щоб під час створення документа не повторювати кожного разу однакових дій,  для створення і зміни стилів, параметрів сторінки, колонтитулів тощо, можна скористатись шаблонами документів. 
Повідомлення теми, цілей, завдань уроку.
Тому тема сьогоднішнього уроку звучить наступним чином: «Поняття про шаблон документа. Створення документа за допомогою майстра».
Сприймання і усвідомлення нового матеріалу.
Пояснення вчителя.
Робота у текстовому редакторі часто вимагає створення однотипних документів, для спрощення нашої роботи і використовують шаблони. Наприклад, під час створення презентацій використовувались шаблон оформлення та шаблон вмісту. Аналогічно можна користуватись шаблонами під час створення текстових документів.
Шаблон визначає основну структуру документа і містить інформацію про різноманітні параметри: елементи автотексту, шрифти, призначення сполучення клавіш, макроси, меню, параметри сторінки, форматування і стилі.
Шаблон документа – це документ, що містить всі елементи, які є «спільними» для різних документів даного типу. Шаблон використовується як зразок для створення нових документів певного типу.
Як правило, в шаблоні визначені стилі, які застосовано в цих документах. Також можна додати до нього колонтитули, будь-який готовий текст, зображення тощо.
Під час створення нового документа за шаблоном ви починаєте не «з чистого аркуша», а з копії шаблона. Наприклад, якщо існує готовий шаблон для наказів керівництва компанії, то під час створення нового наказу, його заголовок, зображення логотипа і т. д. вже розміщені на своїх місцях. Потрібно додати лише номер і текст наказу. При чому для всіх складових тексту наказу в шаблоні передбачені готові стилі. Саме тому оформлення всіх наказів лишається однаковим.
Шаблони часто використовуються для того, щоб установити єдиний стандарт для типових документацій в організації.
Шаблон – це звичайний документ з розширенням dot, а не doc. Текстовий процесор MS Word дає змогу відкривати та редагувати шаблони аналогічно до редагування документів. Можна перетворювати документ на шаблон. Основна відмінність між документами та шаблонами полягає в їх використанні.
Існують два основні типи шаблонів: глобальні й шаблони документа. Глобальний шаблон, наприклад, шаблон Звичайний (Normal), містить параметри форматування, доступні для всіх документів. Шаблони документа, наприклад, шаблони записки або резюме, містять параметри форматування, доступні тільки для документів, які були створені за допомогою цього шаблону.
Програма MS Word містить кілька шаблонів і майстрів для створення типів документів, які використовуються найчастіше. Такі шаблони та майстри створюються на допомогу користувачеві, їх використання зберігає час на підготовку ділових паперів.
Так, для створення особистих або ділових листів можна використати відповідні майстри, які допоможуть підготувати листи, необхідні для різних ділових ситуацій.
За допомогою Word можна створити, наприклад, такі види документів:
-         Ділові листи;
-         Титульні сторінки повідомлень;
-         Службові записки;
-         Звіти;
-         Брошури,
-         Довідники;
-         Розклад зустрічей…
Якщо потрібно створити набір документів, які мають схожі значення параметрів форматування, слід використати шаблони однієї групи: Стандартні, Вишукані або Сучасні. Так як для створення резюме використовується шаблон Резюме стандартного стиля, то для підготовки листа – шаблон Лист стандартного стиля.
Багатосторінкові документи (реферати, брошури, книги, журнали, курсові та дипломні роботи тощо)  мають структурні частини (розділи, пункти, параграфи), створюючи таким чином ієрархічну структуру документа (так званий план документа або зміст).
Структура документа – це ієрархічна схема розміщення складових частин документа.
Щоб переглянути поточну схему документа обираємо меню Вид – Схема документа.
Щоб переглянути поточну стуктуру документа обираємо меню Вид – Структура документа.
+ - це якщо у рівня є підрівні, або підпорядкований текст
- якщо у рівня відсутній підпорядкований текст
▪ якщо цей текст має найнижчий рівень (основний текст)
Створення колонтитулів
Колонтитули – це службові повідомлення, які розміщуються на полях сторінки документа.(верхні, нижні та бічні колонтитули, парних та непарних сторінок, розділів)
Меню Вид – Колонтитули – далі вводимо текст в верхній чи нижній колонтитул та натискаємо на кнопку Закрити.
У колонтитул крім надрукованого тексту можна вставити номер сторінки   – кнопка Номер сторінки , поточну дату і час – кнопка Дата та час , рисунок – кнопка Рисунок та ін. Розміщення вмісту колонтитула відносно верхнього чи нижнього краю сторінки регулюється відповідними лічильниками в групі Розташування  (меню Файл-Параметри сторінки).
Розділ — це частина тексту, що має свою назву і може містити графічні або інші об'єкти.
Розділи використовують:
· для захисту тексту від зміни;
· для можливості вибору приховування або відображення тексту;
· для використання тексту або графічних об'єктів з інших документів;
· для вставлення розділів тексту з форматом, відмінним від того, що використано у поточному стилі сторінки.
Розділ містить щонайменше один абзац. При виділенні тексту в окремий розділ у кінці цього тексту автоматично буде вставлено розрив абзацу. Можна вставляти у текстовий документ розділи з інших документів або інші текстові документи у вигляді розділів. Також можна вставляти розділи з текстового документа в іншій або у той самий документ у вигляді посилань. Автоматична побудова змісту багатосторінкового документа можлива лише за умови використання для заголовків стилів Заголовок 1, Заголовок 2 і т.д. по всьому документу.
Автоматична побудова змісту
Зміст документа – це перелік назв структурних частин документа, впорядкований відповідно до його ієрархічної схеми, із зазначенням відповідних номерів сторінок.
В текстовому процесорі можна за допомогою різних Заголовків створити автоматизований зміст документа. При зміні сторінок, ці дані будуть автоматично поновлюватися та можна буде швидко перейти на відповідний розділ чи параграф даного документа.
Для автоматичної побудови змісту необхідно виконати такі дії:
1.Установити курсор в кінці або на початку документа, де повинен знаходитись зміст;
2. Вибрати команду Вставка /Посилання (Ссылки) / Зміст і покажчики… (Оглавление и указатели…);
3. У діалоговому вікні Зміст і покажчики (Оглавление и указатели) відкрити вкладку Зміст (Оглавление);
4. Вибрати заповнювач у списку Заповнювач (Заполнитель);
5. За допомогою лічильника Рівні (Уровни) встановити кількість рівнів заголовків, які будуть відображатися у змісті (за замовчуванням зміст буде трирівневим);
6. Натиснути кнопку ОК для підтвердження створення змісту – через деякий час з’явиться зміст документа.
За допомогою змісту документу можна переходити до потрібного місця, яке відповідає даному заголовку. Для цього потрібно навести вказівник миші на потрібному пункті змісту та, натиснувши клавішу Ctrl, клацнути ліву кнопку миші. Якщо натиснути клавішу Ctrl, то вказівник миші набуде вигляду руки.

Для оновлення змісту після внесення змін потрібно:
1. Клацнути будь-який рядок змісту – зміст стане активним (у всіх рядках з’явиться сірий фон);
2. Клацнути зміст правою кнопкою миші;
3. У контекстному меню за допомогою перемикача вибрати потрібний варіант оновлення змісту – повністю або лише номери сторінок.
4. Підтвердити наміри натисненням кнопки ОК. 
Проведення комплексу вправ для зняття м’язового напруження. (Варіант 1)
Осмислення зв'язків і залежностей між елементами вивченого матеріалу.
а)Робота за підручником.
б)Метод «Лицарський турнір»
Запрошуються два учні, один одному задають запитання по темі сьогоднішнього уроку. Кожна вірна відповідь – один бал на рахунок переможця. Приклади запитань:
1. Що таке шаблон?
2. Для чого він використовується?
3. Як створити шаблон за допомогою майстра?
4. Яке розширення імені файла шаблону документа?
в) Практичне завдання. Інструктаж з БЖД.
Виконання комплексу вправ для зняття зорової втоми (Варіант 1). 
Набрати і форматувати уривок тексту з підручника, що містить різне форматування частин
Домашнє завдання: 
1. Опрацювати відповідний параграф підручника, конспект уроку. 

Підсумок уроку. 
Рефлексія. 
Учням пропонується закінчити речення: "Для мене сьогодні важливим було...", "Сьогодні я дізнався про...", "Мені хотілося в майбутньому  дізнатись про..., навчитись …".
Оцінювання роботи учнів на уроці
Урок наближається до кінця. Перевіримо, як ви засвоїли тему уроку. 
Гра «Помилка»
Після вивчення теми учням пропонується: першому – назвати одне нове слово (поняття, термін) із тих, що були засвоєні, другий повинен повторити слово, промовлене попереднім учасником, і додати своє. Порядок слів при цьому змінювати не можна. Якщо учень зробив помилку, наступний замість слова промовляє – «помилка».
Рефлексія. (Технологія «Мікрофон» та прийом «Незакінчені речення»).
Продовжте речення, записані на дошці: «Сьогодні на уроці я дізнався про…»,
 «Набуті знання та вміння можна використати…»
Учитель оцінює роботу учнів на уроці.



Матвієць Олександр Анатолійович, 
вчитель інформатики Хорошівської ЗОШ І-ІІІ ступенів
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	Тема:
	[bookmark: _Toc447075005]Робота з кількома документами. Інструктаж з БЖД. Практична робота №5. Структура документа. Автоматизоване створення змісту та покажчиків

	Мета:
	· освітня:сформувати вміння працювати з кількома документами; комбіновано використовувати засоби програми  Microsoft Word 2007; закріпити вміння автоматизовано створювати зміст та покажчики текстового документа;
· розвивальна: розвивати здібності працювати самостійно, само-реалізовуватися; 
· виховна:виховувати компетентну особистість.

	Тип уроку:
	Комбінований.

	Обладнання:


	комп’ютери класу, підручники, навчальна презентація, інструктивні картки. 
Microsoft Word 2007, Microsoft PowerPoint.


ХІД УРОКУ

І. Організаційна частина
· Привітання із класом.
· Перевірка присутніх учнів.
· Налаштування учнів на активну діяльність.
ІІ. Повідомлення теми, мети та завдань уроку

ІІІ. Актуалізація опорних знань

Гра «закінчи речення»
Учитель зачитує твердження, а учні закінчують його, даючи відповідь.
1. Відформатований певним чином документ-заготовка – це …(шаблон).
2. У текстовому процесорі Word 2007 всі шаблони поділені на … (три групи).
3. Основний стандартний шаблон Word 2007 є …(звичайний).
4. Ієрархічна схема розміщення складових частин документа… (структура документа).
5. Перелік назв структурних частин документа, впорядкований відповідно до його ієрархічної схеми, із зазначенням відповідних номерів сторінок називається…(зміст документа).
6. Службові повідомлення, які розміщуються на полях сторінки документа – це …(колонтитули).
7. Спосіб розміщення сторінки на площині - …(орієнтація).

ІV. Мотивація навчальної діяльності
Чи виникали у вас незручності працюючи з декількома текстовими документами одночасно? Якщо так, то ми сьогодні розглянемо, які можливості має текстовий процесор Word 2007 і як працювати з кількома,  одночасно відкритими документами.   

V. Пояснення нового матеріалу
(Розповідь учителя з елементами демонстрації по локальній мережі)
· Робота з «Навчальною презентацією»
· Робота з кількома документами
Текстовий процесор Word 2007 надає користувачеві можливість одночасно працювати з кількома документами. Така потреба може виникнути, якщо, наприклад, під час створення документа ви переглядаєте інший документ або порівнюєте дві версії того самого тексту. Ми можемо послідовно відкривати документи всіма способами чи у вікні Відкриття документа вибрати, утримуючи натиснутою клавішу Ctrl або Shift, відразу кілька файлів і клацнути кнопку Відкрити.
Для переключення між вікнами найпростіше користуватись їхніми кнопками на панелі завдань, але  можна також вибирати назву потрібного документа у списку відкритих файлів, який відкриється після клацання кнопки Перейти в друге вікно групи вказівок Вікно панелі інструментів вкладки Вигляд.
[image: ]
При потребі редагування, форматування створеного документу та при умові збереження  цього документу, досить на панелі інструментів вкладки Вигляд клацнути команду  Нове вікно.  При цьому будуть відкриті два вікна з одним і тим же документом. Для зручності в роботі з цими вікнами, їх розміщають поряд клацнувши команду Поряд. 
[image: ]

Ви можете копіювати та переміщувати фрагменти тексту з одного документа в інший за допомогою буфера обміну, а також вставляти вміст інших файлів у активний документ, тобто той, з яким ви працюєте в поточний момент часу. 
Word 2007 дає можливість впорядковувати всі відкриті документи і розміщувати їх поряд на екрані монітора. Для того, щоб розмістити документи поряд, потрібно натиснути кнопку Впорядкувати всі на панелі інструментів вкладки Вигляд.
[image: ]
Також у групі вказівок Вікно є вказівка  Роздільник, яка дає можливість одночасно переглядати різні частини документу, розділивши вікно документа на дві частини
 [image: http://informatic-10.at.ua/urok25/19.jpg]
А для того, щоб відмінити режим поділу вікна на дві частини можна скористатись кнопкою Зняти поділ.
[image: http://informatic-10.at.ua/urok25/21.jpg]

VI. Застосування знань, умінь і навичок
Інструктаж з техніки безпеки під час роботи за комп’ютером.
Виконання комплексу вправ для зняття зорової втоми (варіант 1)

Практична робота №5. Структура документа. Автоматизоване створення змісту та покажчиків.
Завдання 
1.  Відкрийте документ за вказівкою вчителя.
2.  Збережіть документ у  папку 8 клас, виконавши команду «Файл» «Сохранить как».
3.  Відкрийте документ із папки 8 клас.
4. Ознайомтеся із структурою тексту.
5. Пронумеруйте сторінки документу. Їх розмістіть внизу сторінок, від центру.
6.  Створіть автозміст на першій сторінці документа, для цього виконайте такі дії:
· Встановіть для заголовків вищого рівня стиль Заголовок1, а для заголовків нижчого рівня стиль Заголовок2.
· Виберіть пункт меню Вставка  Ссылки  Оглавление и указатели.
Зміст документу буде автоматично створений на першій сторінці.
7. Збережіть документ у папку 8 клас/ під назвою «ПР5».
8.  У створеному змісті поміняйте колір заголовків на темно-синій.
9.  Перемістіть за допомогою кнопки Enter увесь текст на сторінку нижче. Для цього встановіть курсор миші перед першим словом тексту і натисніть Вставка  Разрыв  Начать новую страницу.
10.  Обновіть автозміст. Для цього на змісті натисніть правою клавішею миші і оберіть «Обновити» тільки сторінки.
11. Збережіть документ у папку 8 клас/ під назвою «ПР5».

VII. Підсумок уроку
Колективне обговорення:
· чи досягли мети;
· чи виникали проблеми ;
· що вдалося, а що ні;
· що не встигли;
· над чим потрібно попрацювати.
Оголошення результатів заняття.
Оцінювання  роботи учнів на уроці.

VIII. Домашнє завдання
· Повторити весь розділ  «Опрацювання текстових даних». Підготуватися до підсумкового уроку .




[bookmark: _Toc447075006]Урок №14
	Тема:
	[bookmark: _Toc447075007]Підсумково-узагальнюючий урок з теми "Опрацювання текстових даних"

	Мета:
	· освітня: узагальнити і систематизувати теоретичні знання і практичні навички з теми «опрацювання текстових даних»; повторити, більш глибше  усвідомити навчальний матеріал;
· розвивальна: розвивати світогляд учнів, комунікативні навички, кмітливість, увагу, навички роботи із текстовим документом;
· виховна:виховувати інформаційну культуру, цікавість до предмета.

	Тип уроку:
	Урок узагальнення знань, умінь і навичок.

	Обладнання:

	комп’ютери класу, тестові завдання,  картки із завданнями, Test_W2, Microsoft Word 2007.


ХІД УРОКУ

І. Організаційна частина
· Вітання з класом. 
· Перевірка присутності  та готовності учнів до уроку. 
ІІ. Повідомлення теми, мети та завдань уроку
Тема уроку звучить так: Підсумково-узагальнюючий урок з теми "Опрацювання текстових даних".
ІІІ. Мотивація навчальної діяльності
На  цьому уроці  ми повинні повторити , та краще усвідомити навчальний матеріал з теми  “ Опрацювання текстових даних ” та узагальнити його. А також встановити рівень засвоєння вами знань і вмінь з поданої теми .

ІV. Актуалізація опoрних знань
· Повторення правил техніки безпеки у комп’ютерному кабінеті.
· Фронтальне опитування
1. Як відформатувати цілий абзац? 
2. Як перевірити правопис у документі?
3. Що свідчить про наявність помилок у тексті?
4. Як можна виправити помилки в тексті?
5. Чи можна в середовищі Microsoft Word установити відступи абзацу?
6. Скількома способами можна виділити весь текст документа? Назвіть їх.
7. Які графічні об'єкти можна вставити в текстовий документ?
8.  Які властивості графічного об'єкта можна змінити?
9.  Укажіть порядок дій під час додавання в документ фігурного тексту WordArt
10. Назвіть способи створення списків у Microsoft Word 2007.
11. Що таке шаблон документа?
12. Як вставити формулу у документ?
13.  Укажіть порядок дій під час додавання в документ об'єкта Smart Art.
14. Як вставити діаграму до тексту?
15. Як вставити таблицю у документи? Опишіть способи.
16. Як розмістити на екрані монітора два документи разом?

V. Перевірка знань, практичних вмінь та навичок
Завдання 1
Робота на комп’ютері з програмним засобом Microsoft Office Word 2007.

Завдання 2
(Проводити можна за допомогою комп’ютерного або письмового тестування)
ВАРІАНТ 1
Виберіть правильні варіанти відповідей.
 1. Службові повідомлення, які розміщуються на полях сторінки документа – це…
a) орієнтація;
b) колонтитули;
c) абзац;
d) зображення;
e) лінійка.
2. Спосіб розміщення сторінки на площині.
a) орієнтація;
b) вертикально;
c) горизонтально;
d) організація.
3. Для вставлення колонтитулів в документ, потрібно вибрати вкладку.
a) розмітка сторінки  група Колонтитули;
b) основна  Колонтитули;
c) вставлення  група Колонтитули;
d) вигляд  група Колонтитули.
4. Укажіть режими перегляду документа в середовищі текстового процесора MS Word.
a) режим читання, розмітка сторінки, веб-документ, структура, чернетка.
b) режим перегляду, форматування, розмітка сторінки;
c) режим форматування, чернетка, веб-сторінка, структура;
d) режим читання, режим перегляду, режим редагування, режим форматування.
5. Текстовий процесор Word 2007 надає можливість створювати списки таких типів.
a) маркерований, номерний, рівневий;
b) номерний, знаковий, структурний;
c) знаковий, цифровий, алфавітний;
d) маркований, нумерований, багаторівневий.
6. Укажіть формати, у яких можуть зберігатися документи, створені MS Word 2007.
a) rtf;
b) docx;
c) dotx;
d) htm;
e) bmр.
7. Укажіть серед наведених програм ті, що належать до програм опрацювання текстів.
a) Paint;
b) MS Word;
c) WinRar;
d) MS WordPad;
e) Notepad.
8. Укажіть недруковані символи.
a) кінець абзацу;
b) кінець рядка;
c) апостроф;
d) кома;
e) знак табуляції.
9. Виберіть операцію форматування, яку можна виконати за допомогою кнопки в середовищі текстового процесора MS Word. [image: ]
a) установити напрямок тексту; 
b) установити міжрядковий інтервал;
c) зменшити відступ;
d) збільшити відступ.
10. Виберіть можливі варіанти вирівнювання абзаців у середовищі текстового процесора MS Word.
a) за лівим краєм;
b) за верхнім краєм;
c) за правим краєм;
d) по центру;
e) за нижнім краєм.
11. За допомогою якої кнопки можна розташовувати об’єкти тексту в певних місцях рядка?
a) табуляція;
b) абзац;
c) список;
d) маркер.
12. Таблиця як об’єкт текстового документа має такі властивості:
a) розташування, довжина, кількість слів, висота, вирівнювання;
b) кількість стовпців, колір, висота рядків, ширина стовпців;
c) розмір таблиці, кількість стовпців і рядків, вирівнювання, обтікання, межі таблиці, заливка;
d) колір, вирівнювання за шириною, межі рядків і стовпців, розташування таблиці.
13. Якою вкладкою потрібно скористатися для того, щоб вставити зображення в документ?
a) вигляд;
b) розмітка сторінки;
c) вставлення;
d) основна.
14. Для вставлення в текстовий документ графічного зображення з файлу, який зберігається на зовнішньому носії, потрібно виконати:
a) вставлення  група зображення  рисунок;
b) вставлення  зображення;
c) розмітка сторінки  вставка  рисунок;
d) вигляд  зображення  рисунок.
15. Набір значень властивостей об’єктів певного типу, який має ім’я.
a) шаблон;
b) стиль;
c) колонтитул;
d) розмітка.
ВАРІАНТ 2.
1. Відформатований певним чином документ-заготовка.
a) символ;
b) шаблон;
c) звіт;
d) сторінка.
2. Назви структурних частин документа, впорядкований відповідно до його ієрархічної схеми, із зазначенням відповідних номерів сторінок.
a) зміст документа;
b) стиль документа;
c) шаблон документа;
d) структура документа.
3. Установіть відповідність між типами файлів та їх описом.
a) розширений текстовий формат, що є універсальним форматом текстових файлів;
b) власний формат текстового процесора Word (документи зберігаються за замовчуванням);
c) простий текстовий формат, у якому зберігаються символи, проте не зберігається форматування;
d) формат шаблона, на якому можуть базуватися інші документи;
e) формат веб-сторінки; його використовують у разі розміщення документа в Інтернеті.
1) документ Word
2) шаблон документа
3) текст у форматі RTF
4) веб-сторінка
5) звичайний текст
4. Для того, щоб поділити текст на колонки, потрібно скористатись командою:
a) поля;
b) орієнтація;
c) розмір;
d) колонки.
5. Укажіть назву команди виділену на рисунку цифрою 1.
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a)  маркери;
b) нумерація; 
c)  багаторівневий список;
d) різнорівневий список.
6. На якій вкладці знаходиться галерея стилів, застосовуваних для рисунків?
a) Основна;
b) вставлення;
c) розмітка сторінки;
d) вигляд;
e) формат.
7. Чи можна вставляти рисунки в колонтитули?
a)  так;
b) ні.
8. На якій вкладці знаходиться команда для вставлення додаткових стрічок в таблицю?
a) основна;
b) вставлення;
c) розмітка сторінки;
d) конструктор;
e) макет.
9. Ієрархічна схема розміщення складових частин документа.
a)  розмітка документа;
b) зміст документа;
c)  структура документа;
d) вигляд документа.
10. Зразки експрес-стилів до текстових об’єктів документа знаходяться на вкладці.
a) основна; 
b) розмітка сторінки;
c) вигляд;
d) вставлення;
e) макет.
11. Для того, щоб переглянути структуру документа, відформатованого певним чином, потрібно скористатись режимом.
a)  зміст;
b) структура;
c)  веб-режим;
d) перегляд.
12. Шаблони текстового процесора зберігаються у файлах з розширенням.
a) dotx;
b) dotm;
c) dox;
d) txt;
e) pdf.
13. Для вставлення в текстовий документ графічного зображення з колекції Microsoft Office потрібно виконати:
a)  Вставлення  Зображення  Графіка;
b) Вставлення  Рисунок  Колекція;
c)  Вставлення  Колекція Microsoft Office;
d) Вставлення  SmartArt  Рисунок.
14. Для вставлення формули у документ потрібно виконати такий алгоритм:
a) Посилання  Формула;
b) Вставлення  Формула;
c) Вигляд  Формула;
d) Основна  Формула.
15. Для автоматизованого створення змісту документа необхідно виконати:
a)  Гіперпосилання Посилання  Зміст;
b) Посилання  Додати зміст  Зміст;
c)  Посилання Зміст  Зміст [image: ] ;
d) Вставлення  Додати зміст.  
VI. Підсумок уроку
· Самоперевірка письмових тестових завдань.(Учитель зачитує правильні варіанти відповідей, а учні перевіряють).
· Аналіз підсумкового заняття
· Оцінювання  роботи учнів
VII. Домашнє завдання
· Повторити розділ «Опрацювання текстових даних».

Шуман Орися Вікторівна, вчитель інформатики 
Вікнинської ЗОШ І-ІІ ступенів
[bookmark: _Toc447075008]Урок № 15
	Тема:
	[bookmark: _Toc447075009]Формати аудіо та відеофайлів, програмне забезпечення для опрацювання об'єктів мультимедіа. Засоби перетворення аудіо- та відео фрагментів.

	Мета:
	освітня: ознайомити учнів з основами роботи з мультимедійними даними, форматами мультимедійних файлів та засобами перетворення аудіо- та відео-фрагментів.
 розвивальна: розвивати логічне i алгоритмічне мислення, вміння діяти за інструкцією, планувати свою діяльність, аналізувати i робити висновки.
виховна: виховувати уважність, акуратність, дисциплінованість.

	Тип уроку:
	Урок засвоєння нових знань

	Обладнання:
	Стенди «Вивчаємо тему»,  «Критерії оцінювання», приклад плану, інструкції (плакат, презентація  тощо). Програми для опрацювання об’єктів мультимедіа.



Хід уроку
1. Організаційний момент.
Мотивація навчальної діяльності.
Вступна бесіда.
У 6 класі ви знайомились з мультимедіа та її об’єктами, а також з мультимедійними програвачами.
Чи не хотілося б вам самостійно створити відеоролик, використовуючи власні матеріали та показати його своїм товаришам?
Цього ми навчимося в даній темі.
Повідомлення теми, мети, завдань уроку.
Сприймання і усвідомлення учнями нового матеріалу.
Пояснення вчителя з елементами демонстрування (використовуються можливості локальної мережі класу або проектор).

[image: http://image.slidesharecdn.com/1015-131216132809-phpapp02/95/10-15-2-638.jpg?cb=1387200611]
Поняття про мультимедійні дані

Мультимедіа- це програмний продукт, що містить колекції зображень, текстів і даних, які супроводжуються звуком, відео, анімацією  оснащений інтерактивним інтерфейсом з елементами керування
Відео - це потік нерухомих зображень – кадрів.
Кодек – це програма, що перетворює потік даних або сигналів у цифрові коди, або навпаки   Звукові та візуальні дані потребують різних методів стиснення, а тому для них розроблені окремі кодеки. 
[image: ]Кодеки взаємодіють з певними прикладними програмами, зокрема з медіапрогравачами, і допомагають їм відтворювати медіадані.

Формати аудіо файлів.
Якщо для стиснення мультимедійних даних застосувати різні алгоритми, то, природно, ці дані будуть записані у файлах різних форматів. 
Сьогодні існують десятки таких алгоритмів і, відповідно, медіаформатів. Крім того, існують формати, призначені для зберігання нестисненого звуку та відео. 
Розглянемо найпоширеніші з форматів:

[image: http://inform-school.ucoz.ua/klip/proig1.png]









Аудіоформати:
· МР3 (Motion Picture Experts Group Layer 3) Використовує стиснення з втратами, підтримує стерео і потокове передаваня. 
· WMA (Windows Media Audio) Ліцензований формат, розроблений корпорацією Майкрософт як альтернатива МРЗ. 
Відеоформати:
· WМV (Windows Media Video) Це дуже стиснутий формат, який потребує мінімальний обсяг дискового простору на жорсткому диску комп’ютера.
· MPEG (Moving Pictures Experts Group) забезпечує ще вищу якість, підтримує додаткові можливості (захист від несанкціонованого копіювання, використання інтерактивних елементів) і потокове передавання відео.
· .SWF    (Відео Flash).   Цей формат файлу здебільшого використовується для передавання відео через Інтернет за допомогою програвача Adobe Flash.
[image: ]Медіаконтейнер - це формат, що дає змогу розміщувати в одному файлі мультимедійні дані різних типів і синхронізувати звук; відеозображення й текстову інформацію.
Медіаконтейнери:
· WAV (Waveform Audio Format) Звук у форматі WAV зберігається без втрати якості, але відсутність стиснення призводить до того, що обсяги wav-файлів дуже великі. 
· AVI (Audio and Video Interleaved). Надає можливість об'єднувати нестиснені або закодовані різноманітними кодеками аудіо- та відеодані.
· MOV (QuickTime Моvіе). Як і формат AVI, дозволяє поєднувати аудіо- та відеопотоки, закодовані в різний спосіб, розроблений для програвача QuickTime
Для відтворення (прослуховування чи перегляду) аудіо- та відеофайлів використовують спеціальні програми — програвачі - плєєри .
RealPlayer.  Програвач відтворює звук та відео більшості відомих форматів, зокрема потокових, дає змогу записувати аудіофайли на компакт-диски в аналоговому вигляді. 
QuickTime Player.   Цей програвач дає змогу створювати і редагувати звук та відео, перекодовувати і зберігати їх у різних форматах.
WinAmp .       Універсальний програвач мультимедійних файлів, який відтворює файли практично всіх поширених аудіо- та відео форматів
 Media Player Classic.    Безкоштовний програвач з простим і зручним інтерфейсом. 
Windows Media Player.       Цей програвач відтворює аудіо- та відеофайли більшості популярних форматів. Він входить до складу операційної системи Windows.
Утиліти-конвертери мультимедіа – це програми, що займаються конвертацією файлів, які відносяться до одного типу даних, але в різних форматах: аудіо, відео, графічні. 
Універсальні конвертери дають можливість змінювати параметри формату або формат файлів різних типів. Прикладом такого конвертеру відео та аудіоформатів є Any Video Converter Freeware та ін.
Програми для запису звуку  і відео (програми захоплення звуку,  відео) називають програмами граберами.  Це такі програми як Exact Audio Copy, Wondershare Streaming Video Recorder та ін.

Осмислення зв'язків і залежностей між елементами вивченого матеріалу.
а)Робота з підручником.
Знайти відповіді на питання:
1. Що таке мультимедійні дані?
2. Які формати аудіо файлів ви знаєте?
3. Які формати відео файлів ви знаєте?
4.    Як продемонструвати відео на ПК?

 Проведення комплексу вправ для зняття м’язового напруження. (Варіант1)
б) Практичне завдання. Інструктаж з БЖД.
в) Копіювання файлів на ПК.
1. Під'єднати пристрій до кабеля.
2. Під'єднай кабель до комп'ютера за допомогою USB-порту.
3. [image: http://www.kievoit.ippo.kubg.edu.ua/kievoit/2013/17/59.png]Побачити у правому нижньому куті екрану таке повідомлення.









4. Обрати Відкрити за допомогою менеджера файлів.
5. У вікні менеджера файлів Dolphin натиснути  кнопку  Розділити, щоб отримати подання вмісту двох папок.
6. Вказуємо на одній з панелей шлях для збереження файлів.
7. На панелі, що відображає вміст пристрою, виділяємо файл (або декілька файлів) лівою кнопкою миші та перетягуємо у потрібну папку на жорсткому диску ПК, відображену на іншій панелі.
8. У меню, що з'явиться, вибрати Скопіювати або натиснути клавішу Ctrl.
Виконання комплексу вправ для зняття зорової втоми (Варіант 1). 
Учитель, враховуючи  індивідуальні особливості учнів  класу, самостійно визначає час і термін проведення комплексу вправ під час роботи (як правило, через 8-10 хвилин після початку роботи). 
Копіювати графічні, аудіо чи відео файли можна і з допомогою програми Gwenview: здійснивши кроки 1–3, описані вище, далі потрібно діяти таким чином.

1. Вибрати Gwenview.
2. У вікні діалогу Gwenview на верхній панелі вибрати документи (папки) для преренесення, натиснути кнопку , щоб вказати місце для збереження файлів.
3. Вказати (виділити) файл (файли).
4. Натиснути кнопку Імпортувати позначене.
4. Після копіювання у вікні діалогу вибрати Вилучити, щоб знищити файли на носії (для переміщення файлів), або Залишити, щоб лише копіювати.
Домашнє завдання: 
1. Опрацювати відповідний параграф підручника, конспект уроку. 
2. Додаткове завдання.
Скласти приклад плану та інструкції (тема – на вибір учня). Підготувати 1-2 запитання з теми, що вивчається.
Підсумок уроку. 
Рефлексія. 
Учням пропонується закінчити речення: "Для мене сьогодні важливим було...", "Сьогодні я дізнався про...", "Мені хотілося в майбутньому  дізнатись про..., навчитись …".
Оцінювання роботи учнів на уроці.
[bookmark: _Toc440232354]

Красовський Анатолій Адамович, вчитель інформатики Юровецької ЗОШ І-ІІІ ступенів
[bookmark: _Toc447075010]Урок №16
	Тема:
	[bookmark: _Toc440232355][bookmark: _Toc447075011]Захоплення аудіо та відео, створення аудіо-, відео фрагментів.

	Мета:
	освітня: сформувати знання про методи  захоплення та створення аудіо- та відеофрагментів.
розвивальна: розвивати технічне мислення, пам`ять. 
виховна: виховувати культуру праці, працелюбність, бережне відношення до майна.

	Тип уроку:
	Комбінований

	Обладнання:
	Комп'ютери, відеокамера, підручники, програмне навчальне середовище,програма демонстрації, стікери


Хід уроку
1. Організаційний етап
Відтворення і корекція опорних знань.
Опитування ланцюжком.
Перший учень ставить коротке запитання другому. Другий — третьому, і так до останнього учня.  Час на відповідь — кілька секунд, учитель має право зняти  питання,  яке  не  відповідає  темі або  недостатньо  коректне.  
1. Що таке мультимедіа?
2. Які Ви знаєте формати аудіо та відео файлів?
3. Назвати засоби перетворення аудіо- та відеоформатів.

Мотивація навчальної діяльності.
У 6 класі ви знайомились мультимедіа та її об’єктами, а також з мультимедійними програвачами.
Чи не хотілося б вам самостійно створити відеоролик, використовуючи власні матеріали та показати його своїм товаришам?
Цього ми будемо вчитися в даній темі.
Повідомлення теми, цілей, завдань уроку.

Викладання нового матеріалу.
Пояснення вчителя з елементами демонстрування (використовуються можливості локальної мережі класу або проектор).
Windows Movie Maker (див. рисунок) — це програма для запису, зміни і аранжування початкового аудіо- та відеоматеріалу для створення фільмів.
Програма Windows Movie Maker є продуктом компанії Microsoft і поставляється разом з операційною системою Windows XP Professional.
Це найбільш проста інструментальна програма, яка дозволяє вчителеві порівняно легко редагувати «готові» відеоматеріали і створювати з них відеоролики навчального призначення.
За допомогою програми Windows Movie Maker можна записувати відео і аудіо на комп'ютер. Щоб почати запис, пристрій відеозапису має бути правильно підключений і виявлений на комп'ютері програмою Windows Movie Maker. До пристроїв аудіо- та відеозапису і джерел, які можна використовувати в роботі, відносяться цифрова відеокамера (DV), аналогова камера або відеомагнітофон, веб-камера, плата ТВ-тюнера або мікрофон. Можна записувати зміст у вигляді прямої передачі або з відеокасети.
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[image: ]
1. Головне меню.
2. Панель інструментів.
3. Область завдань, яка містить список задач.
4. Область "Збірки" - містить перелік доступних файлів, які можуть використовуватись в якості відеофрагментів.
5. Область попереднього перегляду.
6. Кнопка переключення вигляду Робочої області.
7. Робоча область (аудіоряд, відеоряд, шкала часу).


Запис відео
Відеокліп, що створюється за допомогою Windows MovieMaker, може містити відеофрагменти, аудіозаписи та статичні зображення. Для додавання до проекту мультимедійних об’єктів, що зберігаються у файлах, можна виконати вказівку Файл/Імпорт до збірок або скористатися вказівками з панелі операцій з фільмами, що містяться в розділі Запис відео: Імпорт відео, Імпорт зображень, Імпорт звуку або музики.
За допомогою майстра можна швидко створити фільм на основі обраних кліпів. Для застосування майстра мають виконуватися такі умови: відеокліпи мають бути виділені на панелі Збірки або панелі Вмісту, час відтворення обраного відео та/чи зображень має бути не менше ніж 30 с; якщо фільм міститиме аудіозапис, то час його відтворення також має бути не менше ніж 30 с.
Для створення проекту за допомогою майстра можна скористатися одним із способів: вибрати в меню вказівку Сервіс/Автофільм або на панелі Операцій з фільмами в розділі Монтаж фільму вибрати вказівку Створення автофільму. Далі в області Вибрати вид монтажу автофільму слід вибрати один з можливих видів, у разі потреби ввести назву фільму, вибрати звук або фонову музику та вибрати посилання
Готово, можна монтувати фільм.

Виконання комплексу вправ для зняття м’язового напруження. 
Практичне завдання. Інструктаж з БЖД. 
1. Виберіть у меню Файл пункт Імпорт медіаелементів.
2. Перейдіть до розташування цифрових медіафайлів, які потрібно імпортувати, й натисніть кнопку Імпорт.
3. Збережіть проект у власній папці.
Підказки
· За один раз можна імпортувати кілька відеокліпів. Щоб вибрати кілька розташованих поряд кліпів, клацніть перший з них і, натиснувши та утримуючи клавішу SHIFT, клацніть останній кліп у списку. Щоб вибрати декілька несуміжних кліпів, клацніть кожний з кліпів, які потрібно імпортувати в Windows Movie Maker, натиснувши та утримуючи клавішу CTRL.
· Також можна імпортувати відеофайли та зображення, перетягуючи файли з Windows «Фотоколекціі Windows» у Windows Movie Maker. 
Осмислення, узагальнення і систематизація набутих знань.
Дайте відповідь на запитання: 
1.    Як здійснити захват аудіо- та відео ?
2.  Як додати до проекту мультимедійні об’єкти, що зберігаються у файлах?
3.    Як створити проект за допомогою майстра?
Домашнє завдання: 
Опрацювати відповідний параграф підручника, конспект уроку. 

Підсумок уроку.  Оцінювання роботи учнів на уроці.
Рефлексія. 
Наприклад, учням пропонується закінчити речення на зразок: "Для мене сьогодні важливим було...", "Сьогодні я дізнався про...", "Мені хотілося в майбутньому  дізнатись про..., навчитись …".



[bookmark: _Toc440232356]

[bookmark: _Toc447075012]Урок №17
	Тема:
	[bookmark: _Toc447075013]Побудова аудіо- та відеоряду. Додавання до відеокліпу відеоефектів та налаштування переходів між його фрагментами.

	Мета:
	освітня: сформувати теоретичні знання про основні поняття відеоряду, відеоефекту, відеопереходу.
розвивальна: розвивати логічне мислення,  уважність, розвивати творчий підхід як засіб виховання стійкого професійного інтересу.
виховна: створювати естетичний смак при розробці відео кліпу, додаванні до відео кліпу відеоефектів та при настроюванні переходів між його фрагментами.

	Тип уроку:
	Комбінований

	Обладнання:
	Комп'ютери, підручники, програмне навчальне середовище.


Хід уроку
1. Організаційний момент.  
Відтворення і корекція опорних знань.
Вправа «Мікрофон»
Перший учень ставить коротке запитання другому, у якого в руках уявний мікрофон. Другий — третьому, і так до останнього учня.  Час на відповідь — кілька секунд, учитель має право зняти  питання,  яке  не  відповідає  темі або  недостатньо  коректне.  

Орієнтовні варіанти запитань:
1. Назвати найпопулярніші розширення відеофайлів.
2.  Назвати найпопулярніші розширення аудіофайлів.
3. Назвати найпопулярніші розширення файлів зображень.
4. Як захопити відео кліп з цифрової відеокамери?
5. Яке розширення мають відеофайли створені у Windows MovieMaker?

Мотивація навчальної діяльності.
На попередньому уроці ми навчилися створювати найпростіший відеофільм. Сьогодні ми удосконалимо набуті знання та отримаємо нові навички роботи з відео файлами.
Повідомлення теми, цілей, завдань уроку.
Сприймання і усвідомлення нового матеріалу.
Пояснення вчителя.
Windows MovieMaker надає можливість об’єднувати два чи кілька суміжних відеокліпів, тобто таких відеокліпів, які були відзняті разом і продовжують один одного. Об’єднання кліпів зручно виконувати, якщо в збірці утворилося кілька коротких відеокліпів, в які не потрібно вносити змін, і після об’єднання вони можуть бути використані як один кліп. Об’єднання суміжних кліпів можна виконати на панелі Вмісту або на Аркуші розкадрування/Шкалі часу. Для цього слід виділити потрібні відеокліпи та виконати вказівку меню Кліп/Об’єднати або вказівку Об’єднати з контекстного меню виділених кліпів.
Щоб додати до кліпу обраний відеоефект, його слід перетягнути лівою клавішею мишки на потрібний кліп на Аркуші розкадрування або Шкалі часу. Дізнатися, на які з кліпів накладено відеоефекти, допоможе позначка на ескізі кліпу на Аркуші розкадрування чи Шкалі часу.
Аналогічно до використання анімаційних ефектів зміни слайдів у комп’ютерних презентаціях, під час створення фільму можна додавати відеопереходи між окремими кліпами. Перелік відеопереходів міститься в збірці Відеопереходи. Відобразити його на панелі Вмісту так само, як і відеоефекти, можна різними способами. Додавати відеопереходи до проекту зручно на Аркуші розкадрування — для цього достатньо перетягнути лівою клавішею мишки потрібний відеоперехід на прямокутник, що розміщений між кліпами.
Додати відеоперехід можна також і на Шкалі часу — в такому випадку слід перетягнути обраний відеоперехід на межу між кліпами.
Відеозаписи, записані на відеокамеру чи імпортовані з файлів, можуть містити й звук. У випадку, якщо відеозапис ще не містить звуку або не потрібно відтворювати наявний звук, можна додати до відеокліпу інший музичний супровід або звуковий коментар.

Осмислення навчального матеріалу. 
а) Робота з підручником
2) Робота в зошитах.
Дайте відповідь на запитання: 
1.    Як додати відео ефект?
2.    Як додати перехід?
3.    Як додати музичний супровід?

Проведення комплексу вправ для зняття м’язового напруження. 

 Практичне завдання. Інструктаж з БЖД. 
Робота зі збереженим на минулому уроці проектом.
1. Відкрийте проект, збережений на попередньому уроці у власній папці
2. Додайте різноманітні відеоефекти, вставте відеопереходи та звуковий супровід. 
3. Збережіть отриманий проект з тим самим ім’ям у власній папці

Домашнє завдання: Опрацювати відповідний параграф підручника, конспект уроку. 

Підсумок уроку.
Рефлексія. 
Наприклад, учням пропонується закінчити речення на зразок: "Для мене сьогодні важливим було...", "Сьогодні я дізнався про...", "Мені хотілося в майбутньому  дізнатись про..., навчитись …".

Перевірка, аналіз і оцінювання робіт, виконаних під час уроку.


[bookmark: _Toc440232357]

[bookmark: _Toc447075014]Урок № 18
	Тема:
	[bookmark: _Toc381188948][bookmark: _Toc440232358][bookmark: _Toc447075015]Налаштування часових параметрів аудіо- та відеоряду. Сервіси розміщення аудіо та  відео файлів в Інтернеті.

	Мета:
	освітня: ознайомити з поняттям шкала часу, сервісами Інтернету для розміщення відеофайлів.
розвивальна: розвивати вміння аналізувати і робити висновки.
виховна: виховувати зосередженість, увагу та спостережливість, культуру спілкування в Інтернеті.

	Тип уроку:
	Комбінований

	Обладнання:
	Комп'ютери, підручники, програмне навчальне середовище.



Хід уроку
1. Організаційний момент.
Відтворення і корекція опорних знань.
1). Методичний прийом «Зірка»
Запишіть компоненти мультимедійних даних.

мультимедіа
компоненти





Варіанти компонентів: текст, аудіо, зображення, анімація,  відео,  інтерактивність, безперервність, послідовність.
2).  Взаємоопитування. Заслуховуються відповіді учнів. Колективне обговорення
1. Назвіть етапи створення кліпу.
2. Для чого використовуються відеоефекти та переходи?
3. Як встановити титри для кліпу?
4. Які додаткові параметри можна встановити для титрів?
5. В якому форматі можна зберегти кліп?
6. Які відеоредактори ви ще знаєте?

Мотивація навчальної діяльності.
На попередньому уроці ми навчилися  додавати до відеокліпу відеоефекти та налаштовувати переходи між його фрагментами. Сьогодні ми навчимося  розміщувати створені аудіо та  відео файли в Інтернеті.

Оголошення мети і завдань уроку.
Сприймання і усвідомлення нового матеріалу.
Пояснення вчителя з елементами демонстрування.
Налаштування часових параметрів здійснюється в режимі Відображення шкали часу за допомогою мишки (демонстрація).
[image: ]
За допомогою вказівки Кліп/Шкала часу мовленнєвого супроводу або відповідної кнопки на Шкалі часу можна записати голосовий коментар з описом подій, що відображаються у відеозаписі.
Перед початком запису звукового коментаря слід відобразити Шкалу часу та встановити індикатор відтворення у місце відеозапису, де потрібно почати коментар, але в цьому положенні доріжка Звук чи Звук або музика має бути порожньою. У вікні Шкала часу звукового супроводу за потреби можна встановити додаткові параметри та натиснути кнопку Запустити. У процесі запису коментаря у вікні Попереднього перегляду відображається відеозапис, що дає змогу синхронізувати коментар з відео. Для завершення запису слід натиснути кнопку Зупинити, далі буде запропоновано ввести ім’я файла, до якого буде записано коментар.
Шкала часу, крім доріжки Відео, містить також доріжки Звук та Звук або музика, до яких можна додавати аудіокліпи чи звуковий коментар.
Дуже рідко трапляється ситуація, коли тривалість відео та аудіо однакові, тому потрібно налаштовувати часові параметри. Отримати відеозапис чи аудіокліп потрібної тривалості можна різними способами: приховати початок чи кінець певних відео чи аудіокліпів, застосувати відеоефекти Прискорення, у два рази або Уповільнення, у два рази відповідно для зменшення чи збільшення тривалості кліпу, додати до відеокліпу назви, титри чи додаткові зображення тощо. Тривалість відображення зображень та відеопереходів можна змінювати на Шкалі часу або за допомогою відповідних параметрів, що задані за замовчуванням.
Після завершення роботи над проектом можна зберегти готовий відеокліп як фільм у форматі відео. Для цього слід виконати вказівку Файл/Зберегти файл фільму, виконання якої запускає Майстер збереження фільмів. Залежно від того, де потрібно зберегти фільм, може бути обраний один із запропонованих варіантів. 
На наступних кроках роботи Майстра збереження фільмів пропонується вказати ім’я файла та параметри, що впливають на якість відео та обсяг файла, але можна не змінювати параметри, запропоновані за замовчуванням.
Збереження і відправка фільмів
Майстер збереження фільмів дозволяє швидко зберегти проект як готовий фільм. Хронометраж, компоновка і вміст проекту зберігаються як один повний фільм. Цей фільм можна зберегти на комп'ютері або на записуваному компакт-диску, відправити по електронній пошті або відправити на вузол зберігання відео в Інтернеті. Крім того, можна записати фільм на цифрову відеокамеру.
Ця сторінка майстра збереження фільмів дозволяє вибрати параметр збереження залежно від того, що необхідно зробити з готовим фільмом. На цій сторінці є наступні параметри.
Мій комп'ютер. Указує на те, що фільм слід зберегти на локальному комп'ютері або в загальній мережевій теці.
Записуваний компакт-диск. Указує на те, що фільм слід зберегти на записуваному (CD-R) або перезаписуваному (CD-RW) компакт-диску. Виберіть цей параметр, якщо в комп'ютері встановлений дисковод для запису компакт-дисків і необхідно зберегти готовий фільм на записуваному або перезаписуваному компакт-диску. 
Електронна пошта. Указує на те, що фільм необхідно зберегти для відправки по електронній пошті. Виберіть цей параметр для обміну невеликими фільмами з іншими користувачами, відправляючи їх по електронній пошті за допомогою поштової програми за замовчуванням.
Веб-вузол. Указує на те, що необхідно зберегти фільм, а потім відправити його на вузол зберігання відео. Вузол зберігання відео – це послуга стороннього постачальника в Інтернеті для розміщення і зберігання фільмів, збережених в Windows Movie Maker, на веб-сервері-сервері. Виберіть цей параметр, якщо необхідно зберегти фільм, для того, щоб родичі і друзі могли подивитися його в Інтернеті.
Цифрова відеокамера. Указує на те, що фільм необхідно записати на цифрову відеокамеру. Цей параметр доступний, коли цифрова камера підключена до порту. Виберіть цей параметр, якщо необхідно зберегти фільм для перегляду за допомогою цифрової камери або телевізора (коли камера підключена до телевізора).

Осмислення навчального матеріалу. 
а) Робота з підручником

Виконання комплексу вправ для зняття м’язового напруження. 
б).  Практичне завдання. Інструктаж з БЖД.
Виконання комплексу вправ для зняття зорової втоми 
1. Підготовка до практичної роботи.
2. Підбір та пошук відеоматеріалів (в мережі Інтернет) до кліпу.
3. Зберегти знайдені матеріали у власній папці 
Домашнє завдання: 
· Опрацювати відповідний параграф підручника, конспект уроку.
· Підготуватись до практичної роботи по темі «Опрацювання об’єктів мультимедіа»
Підсумок уроку.
Рефлексія. 
Наприклад, учням пропонується закінчити речення на зразок: "Для мене сьогодні важливим було...", "Сьогодні я дізнався про...", "Мені хотілося в майбутньому  дізнатись про..., навчитись …".

Підведення підсумків уроку. 
Перевірка, аналіз і оцінка робіт, виконаних під час уроку.





Юрчук Тетяна Іванівна, вчитель інформатики 
Сушовецької ЗОШ І-ІІІ ступенів
[bookmark: _Toc447075016]Урок №19
	Тема:
	[bookmark: _Toc447075017]Інструктаж з БЖД. Практична робота 6. Створення відеокліпу.  Додавання відеоефектів, налаштування часових параметрів аудіо- та відеоряду

	Мета:
	1. освітня: повторити, систематизувати й узагальнити знання з теми «Мультимедіа»
1. розвивальна: розвивати логічне i алгоритмічне мислення, вміння діяти за інструкцією, планувати свою діяльність, узагальнювати i робити висновки.
1. виховна: виховувати  відповідальність, самостійність та наполегливість в навчанні.

	Тип уроку:
	Узагальнення й систематизація знань, умінь і навичок.

	Обладнання:
	 Комп`ютер, інструкції з ТБ в комп`ютерному кабінеті;
Програмне забезпечення: Windows Movie Maker, папка зі зразками відео , фото, музики.



Хід уроку
1.  Організаційний момент.
 Мотивація навчальної діяльності.
Вступна бесіда 
III. Відтворення і корекція опорних знань.
Опитування ланцюжком.
Перший учень ставить коротке запитання другому. Другий — третьому, і так до останнього учня.  Час на відповідь — кілька секунд, учитель має право зняти  питання,  яке  не  відповідає  темі або  недостатньо  коректне.  
Орієнтовні варіанти запитань:

· Що таке кліп?
· Яка програма з ОС Windows використовується для створення кліпів? Для перегляду?
· Яким чином здійснюється додавання фрагментів до кліпу?
· Файли яких форматів можуть використовуватись в якості фрагментів кліпу?
· Для чого використовуються відеоефекти?
· Як добавити відеоефект до обраного фрагменту?
· Як налаштувати часові параметри відеоефекту?
· Що означає термін – time-line (шкала часу)?
· Які режими відображення можна встановити для робочої області програми Movie Maker?
· Як встановити переходи між фрагментами кліпу?
IV. Осмислення, узагальнення і систематизація набутих знань.
а) Практична робота №6. 
Інструктаж з БЖД.
Виконання комплексу вправ для зняття зорової втоми (Варіант 1) через 8-10 хвилин після початку роботи.

Інструктивна картка 
Створення відеокліпу «Сім чудес Стародавнього світу»
1. Завантажте Windows Movie Maker.
2. З папки Е:\Практична робота \Створення відеокліпу\ додати необхідні фрагменти на аркуш розкадрування.
3. Додати до них відеоефекти.
4. Встановити переходи між фрагментами.
5. Додати титри на початку (назва, рік) та в кінці (автор, адреса).
6. Налаштувати часові параметри кліпу таким чином, щоб його тривалість не перевищувала 3хв.
7. Зберегти кліп. (С:\ Прізвище учня\Практична робота Створення відеокліпу\ Сім чудес Стародавнього світу.wmv)
8. Переглянути кліп за допомогою програми Windows Media player.

V. Перевірка, аналіз і оцінка робіт, виконаних під час уроку.
VI. Підсумок уроку.
Інтерактивна вправа «Продовж речення»
Учні по черзі продовжують речення «На сьогоднішньому уроці я навчився….», «Сьогодні мені найбільш сподобалось…».
VII. Домашнє завдання:
1.  Опрацювати відповідний параграф підручника, конспект уроку. 
2. Повторити матеріал по темі, підготуватися до практичної роботи.
VIII. Підсумок уроку. 
Рефлексія. 
Учням пропонується закінчити речення: "Для мене сьогодні важливим було...", "Сьогодні я дізнався про...", "Мені хотілося в майбутньому  дізнатись про..., навчитись …".
ІХ. Оцінювання роботи учнів на уроці.




[bookmark: _Toc447075018]Урок №20
	Тема:
	[bookmark: _Toc447075019]Узагальнення і систематизація знань з теми «Опрацювання об’єктів мультимедіа».  Інструктаж з БЖД. Практична робота 7.     Розміщення аудіо- та відеоматеріалів в Інтернеті.

	Мета:
	1. освітня: повторити, систематизувати й узагальнити знання з теми «Мультимедіа»
1. розвивальна: розвивати логічне i алгоритмічне мислення, вміння діяти за інструкцією, планувати свою діяльність, узагальнювативати i робити висновки.
1. виховна: виховувати  відповідальність, самостійність та наполегливість в навчанні.

	Тип уроку:
	Урок узагальнення й систематизації знань, умінь і навичок.

	Обладнання:
	 Комп`ютер, інструкції з ТБ в комп`ютерному класі.
Програмне забезпечення: Windows Movie Maker, папка зі зразками відео, фото, музики.


Хід уроку
І.    Організаційний момент.
II. Мотивація навчальної діяльності.
· Вступна бесіда. 
Сьогодні у нас підсумковий урок з тем «Опрацювання об’єктів мультимедіа». На цьому уроці ми повинні закріпити уміння і навички використання методів  захоплення та створення аудіо- та відео фрагментів.

III. Повідомлення теми, мети, завдань уроку 
IV. Сприймання і усвідомлення нового матеріалу.
Пояснення вчителя з елементами демонстрування 
Одним з найпопулярніших сайтів всій мережі Інтернет, безумовно, є YouTube. Значна частина відео на YouTube набирає сотні, мільйони переглядів. Дійсно, тут є дуже багато роликів, над якими можна посміятися. Крім того, останнім часом набули популярності відео-блоги. Теми найрізноманітніші: від косметики до книг. Загалом, цей сайт – прекрасне місце, де можна показати себе, знайти однодумців, стати знаменитим. Але як викласти відео на YouTube новачкові? 
                                 Як викласти відео на YouTube   
 Насправді в цьому немає абсолютно нічого складного. Однак спочатку доведеться не тільки зняти ролик, який ви будете «заливати» на сайт, але і пройти всі етапи реєстрації в системі Google, тому як викласти відео на YouTube іншим способом не вийде - обов'язково потрібно мати свій аккаунт.
Інструкція до дії:
1 крок. Зайдіть на сайт www.youtube.com, знайдіть кнопку "Додати відео" і натисніть на неї. 
2 крок. Заповніть обов'язкові поля для того, щоб додати відео на YouTube: назва, опис. Віднесіть відео в будь-яку категорію і поставте теги через пробіл. 
3 крок. Натиснувши на кнопку "Вибрати" поряд з графою "Налаштування показу", ви зможете вибрати , кому буде видно відео: всім або тільки тим людям, які знаходяться у вашому списку обраних. 
4 крок. Натиснувши на кнопку "Вибрати" поряд з графою "Час і місце зйомки ", ви зможете встановити час, коли було знято відео, а також місце, причому його можна знайти на карті. 
5 крок. Натиснувши на кнопку" Вибрати " поруч із графою  "Налаштування доступу ", ви зможете для вашого відео налаштувати доступ. Якщо ви просто додаєте відео, яке хочете показати своїм друзям, а заодно й усьому світові, відео, в якому немає нічого забороненого, то раджу вам залишити всі налаштування, як вони поставлені спочатку.
 6 крок. Після визначення всіх параметрів натисніть на "Додати відео". 
7 крок. Відкриється нове вікно. Натисніть на "Огляд" і виберіть відео з вашого жорсткого диска. Після цього натисніть на "Додати відео". Після цього ви побачите рядок, який показує, скільки залишилося до закінчення завантаження. Коли завантаження буде завершено, відео буде додано, але відправиться на обробку. Ваша частина роботи на цьому закінчена, після обробки відео стане доступним. Час обробки залежить від величини відеофайлу. 

Проведення комплексу вправ для зняття м’язового напруження. (Варіант 1)

V. Осмислення, узагальнення і систематизація набутих знань.
а) Практична робота 7.   Розміщення аудіо- та відеоматеріалів в Інтернеті.
Інструктаж з БЖД.
Виконання комплексу вправ для зняття зорової втоми (Варіант 2) через 8-10 хвилин після початку роботи.
Інструктивна картка 
Створення відеокліпу «Сім чудес Стародавнього світу»
1. З папки Е:\Практична робота Створення відеокліпу\ вибрати необхідний створений раніше відео кліп.
2. Завантажити відеокліп «Сім чудес Стародавнього світу» на 
YouTube.

VI. Домашнє завдання: 
Опрацювати відповідний параграф підручника, конспект уроку. 

VII. Підсумок уроку. 
Рефлексія. 
Учням пропонується закінчити речення: "Для мене сьогодні важливим було...", "Сьогодні я дізнався про...", "Мені хотілося в майбутньому  дізнатись про..., навчитись …".
VIII. Оцінювання роботи учнів на уроці.





Начичко Катерина Ігорівна, вичтель інформатики 
Семенівської ЗОШ І-ІІІ ступенів
[bookmark: _Toc447075020]Урок №21
	Тема:
	[bookmark: _Toc447075021]Поняття мови програмування. Складові мови програмування

	Мета:
	освітня: ознайомити учнів з поняттям мови програмування , основними складовими мови програмування.
розвивальна: розвивати логічне i алгоритмічне мислення, вміння діяти за інструкцією, збагачувати мовлення учнів, аналізувати i робити висновки.
виховна: виховувати інформаційну культуру учнів, дбайливе ставлення до шкільної комп'ютерної техніки, свідоме ставлення до вибору майбутньої професії.

	Тип уроку:
	Урок засвоєння нових знань

	Обладнання:
	Плакат "Інформатика", стенди "Вивчаємо тему",  "Критерії оцінювання", Плакат «Мова програмування»


Хід уроку
1. Організаційний етап
Вітання з класом. Перевірка присутності і готовності учнів до уроку.
Мотивація навчальної діяльності.
Актуалізація опорних знань
Фронтальне опитування:
· Де у сьогоднішній час використовують комп`ютери і які завдання вони виконують?
· Які програмні засоби використовуються для виконання цих завдань?
· Чи хотіли б  ви створювати програми для вирішення своїх завдань?
Повідомлення теми, цілей, завдань уроку.
Мета сьогоднішнього уроку ознайомитись з мовами за допомогою яких створюються програми, їхньою класифікацією та особливостями, вивчити призначення мов програмування та основні складові мов програмування.
Сприймання і усвідомлення учнями нового матеріалу.
Пояснення вчителя з елементами демонстрування (використовуються можливості локальної мережі класу або проектор).
Комп`ютер не може виконувати команди, які зрозумілі для людей, тому потрібно його навчити це робити або використати перекладач. При створені програм програмісти виконюють роль перекладачів із звичної нам мови на мову комп`ютера. Отже, мова програмування це формальна мова, що забезпечує зручний опис конкретних проблем, які формулюються людиною й розв'язуються за допомогою комп'ютера.
Мови класифікують за такими критеріями:
Рівень абстракції 
Мови програмування високого рівня оперують сутностями ближчими людині, такими як об'єкти, змінні, функції. Мови програмування нижчого рівня оперують сутностями ближчими машині: байти, адреси, інструкції. Текст програми на мові високого рівня зазвичай набагато коротший ніж текст такої самої програми на мові низького рівня, проте програма має більший розмір.
Область застосування
[bookmark: vgoru]Універсальні та спеціалізовані.  Універсальні мови використовуються для вирішення різних завдань. Спеціалізовані мови призначені для вирішення завдань одного, максимум кількох, видів завдань. Наприклад, роботи з базами даних, web-програмування або написання скриптів для адміністрування операційних систем. 

Підтримувані парадигми програмування: 
Об'єктно-орієнтовані, логічні, функційні, структурні…
Об'єктно-орієнтоване програмування
Об'єктно-орієнтоване програмування (ООП) — це технологія створення складного програмного забезпечення, яке засноване на представленні програми у вигляді сукупності об'єктів, кожен з яких є екземпляром певного класу, а класи утворюють ієрархію із спадкоємством властивостей.
Мови програмування створюються, як система позначень для створення алгоритмів та типів даних. Кожна мова програмування має свої правила написання та управління.
Основними елементами мови програмування є:
· символи, 
· слова, 
· вирази,
· команди (оператори).
Символи мови - це основні нероздільні знаки, за допомогою яких описуються програми і дані.
Слова мови - структури, що утворені із символів алфавіту мови програмування і мають певний зміст. Слова - це імена змінних та констант, числа, службові слова та ін.
Вираз - це текст, що задає правило обчислення одного значення величини. Якщо одержуване значення числове, то вираз називають арифметичним, якщо значення логічне, то вираз називають логічним або бульовим, якщо одержуване значення - текст, то вираз називають літерним.
Команда - це вказівка про виконання деякої дії. При написанні програм команди називають операторами, а величини, що використані в команді - операндами.
Синтаксис мови програмування визначає те, як буде виглядати програма на цій мові, зокрема, як пишуться оператори, оголошення і інші мовні конструкції.
Тип даних — це деякий клас об'єктів даних разом з набором операцій для створення і роботи з ним.
Основні мови програмування:
[bookmark: L41]С - стандартизована процедурна мова програмування. Створена для використання в операційній системі UNIX..
C++ - компільована статично типізована мова програмування загального призначення.  
 Free Pascal - вільно розповсюджуваний компілятор мови програмування Pascal.
 Java - об'єктно-орієнтована мова програмування, розроблена компанією Sun Microsystems.
C# відноситься до сім'ї мов із C-подібним синтаксисом, з них її синтаксис найбільш близький до C++ і Java.
PHP - скриптова мова програмування загального призначення, інтенсивно застосовується для розробки веб-додатків.
 ActionScript - об'єктно-орієнтована мова програмування, яка додає інтерактивність, обробку даних і багато чого іншого до вмісту Flash-додатків.
Perl - високорівнева динамічна мова програмування загального призначення, що інтерпретується.
Python - високорівнева мова програмування загального призначення з акцентом на продуктивність розробника і читаність коду.
 Ruby - динамічна, рефлективна, інтерпретована високорівнева мова програмування для швидкого і зручного об'єктно-орієнтованого програмування. 
Осмислення, узагальнення і систематизація набутих знань.
а) Робота в зошитах.
Опорний конспект



	Мова програмування

	формальна мова, що забезпечує зручний опис конкретних проблем, які формулюються людиною й розв'язуються за допомогою комп'ютера.

	Мови програмування

	С
	Ruby




	С++
	Perl 
	Python
	Free Pascal








 
	Java
	C#
	PHP











	ActionScript

	Елементи мови програмування

	символи
	слова
	вирази
	команди
	синтаксис
	типи даних





Виконання комплексу вправ для зняття зорової втоми. 
Учитель, враховуючи  індивідуальні особливості учнів  класу, самостійно визначає час і термін проведення комплексу вправ під час роботи (як правило, через 8-10 хвилин після початку роботи).

Домашнє завдання: 
1. Опрацювати відповідний параграф підручника, конспект уроку. 
2. Додаткове завдання.
Підготувати 1-2 запитання з теми, що вивчається.

Підсумок уроку. 
Рефлексія. 
Учням пропонується закінчити речення: "Для мене сьогодні важливим було...", "Сьогодні я дізнався про...", "Мені хотілося в майбутньому  дізнатись про..., навчитись …".
ІХ. Оцінювання роботи учнів на уроці.


[bookmark: _Toc447075022]Урок №22
	Тема:
	[bookmark: _Toc447075023]Знайомство з середовищем програмування. Елементи вікна середовища програмування.

	Мета:
	1. освітня: ознайомити з інтерфейсом середовища програмування та елементами його вікна.
1. розвивальна: розвивати логічне i алгоритмічне мислення, вміння аналізувати i робити висновки.
1. виховна: виховувати інтерес до вивчення інформатики, дбайливе ставлення до шкільної комп’ютерної техніки  свідоме ставлення до вибору майбутньої професії.

	Тип уроку:
	Комбінований

	Обладнання:
	Комп'ютери, підручники, програмне навчальне середовище, схема, стікери.


Хід уроку
1. Організаційний момент.  Перевірка виконання учнями домашнього завдання
Вітання з класом. Перевірка присутності і готовності учнів до уроку.

Відтворення і корекція опорних знань.
Опитування ланцюжком.
Перший учень ставить коротке запитання другому. Другий — третьому, і так до останнього учня.  Час на відповідь — кілька секунд, учитель має право зняти  питання,  яке  не  відповідає  темі або  недостатньо  коректне.  

Формування мотивації навчальної діяльності.
Сьогодні на уроці ми ознайомимось з основними елементами вікна середовища програмування та їхнім призначенням.

Повідомлення теми, цілей, завдань уроку.
Сьогодні на уроці ми почнемо вчитись працювати з середовищем програмування.

Сприймання і усвідомлення нового матеріалу.
Пояснення вчителя.
Запускаємо середовище Lazarus.
Середовище Lazarus призначене для створення програм. З його допомогою ви можете створити такі ж програми, якими щодня користуєтесь самі. Звісно, для створення серйозних програм потрібні відповідні знання,однак створити прості програми може кожен з вас. Після запуску програми отримаємо таке вікно:

[image: ] 
[image: ]
Панель 1 містить головне меню середовища та панель інструментів та компонентів. Саме тут зосереджені всі інструменти для управління середовищем та створюваною програмою. 
Панель 2 «Інспектор об’єктів» містить список усіх використаних об’єктів, а також перелік їх властивостей та можливих подій, на котрі може реагувати цей об’єкт. 
Панель 3 – це основний об’єкт програми – форма. Саме на формі можна розміщувати всі ті елементи, котрі ви хочете бачити у вікні майбутньої програми (різноманітні кнопки, текстові поля, зображення, текстові написи тощо). Програма може мати кілька різних форм. 
Панель 4 – це місце, де здійснюється основне «шаманство». Тут ви писатимете текст програми (програмний код), тобто плануватимете майбутню поведінку вашої програми. Щоб спростити сприймання тексту, Lazarus розфарбовує різні фрагменти коду відповідними їм кольорами. Як бачите, деякі фрагменти коду програми Lazarus створює самостійно (про це свідчить наявність тексту в редакторі уже після запуску середовища). 
Панель 5 – місце, де будуть виводитись повідомлення про хід складання (компіляції) програми. Тут будуть виводитись і повідомлення про всі помилки, виявлені у процесі створення вами програми. Всі панелі «плаваючі», їх можна вільно переміщувати у довільне місце екрану, згортати чи закривати. Якщо закриту панель потрібно знову відкрити, це робиться з допомогою відповідних пунктів меню вигляд. Зверніть увагу, що після запуску середовища Lazarus автоматично створюється новий проект (так називається створювана вами програма), якому присвоюється назва project1 – його назва виводиться у заголовку середовища. 
Вправа 1 Збережемо автоматично створений проект. Для цього створимо на диску D комп’ютера папку, назвемо її бажаним іменем (наприклад, своїм прізвищем). Після цього відкриємо пункт меню файл і виберемо операцію Зберегти як… У діалоговому вікні, яке відкриється, вкажемо створену нами папку. Lazarus вимагатиме підтвердження запису двох файлів: з розширенням lpi (Lazarus Project Information) та розширенням pas (програмний код мовою Pascal). Крім того, у папці виявимо ще «збірочку» файлів: 
[image: ]

Серед них бачимо файли з розширенням LFM (опис форми) та ICO (зображення значка виконуваного файлу створюваної вами програми).
Вправа 2 
Тепер, після збереження файлів проекту, створимо першу програму в LAZARUS. Для цього натиснемо кнопку ВИКОНАТИ з зображенням зеленого трикутника:  . У вікні повідомлень з’являться повідомлення про хід збирання (компіляції) проекту, останнім повідомленням буде повідомлення про успішне збирання проекту.
Через кілька секунд відкриється вікно з формою вашої програми: 
Її можете пересувати її по екрану, згортати/розгортати, змінювати розміри, закрити. Зверніть увагу, що на цей час кнопка ВИКОНАТИ стане неактивною (вона залишатиметься неактивною до закривання працюючої програми). 
Якщо тепер заглянути у папку проекту, ми побачимо у ній новий файл з розширенням exe – це і є виконуваний файл створеної нами першої програми. Ви можете запускати цей файл без участі середовища Lazarus – він все-рівно працюватиме. Крім того, у папці з’явилась папка lib.
Щоб повернутись до збереженої попередньої версії програми, видаліть розширення .bak у файлів з папки Backup і скопіюйте ці файли у папку з проектом. 
 
Щоб наступного разу відкрити недороблений проект для подальшої роботи з ним, достатньо клацнути по файлу з розширенням lpr (lazarus Project) – при цьому автоматично відкриється середовище lazarus, а в ньому – вибраний вами проект.
Осмислення нових знань

а) Робота за підручником.
· Опрацювати параграф підручника та дати відповіді на запитання в кінці параграфу
Проведення комплексу вправ для зняття м’язового напруження. 

· б) Практичне завдання. Інструктаж з БЖД. 
· Виконання комплексу вправ для зняття зорової втоми 
Учитель, враховуючи  індивідуальні особливості учнів  класу, самостійно визначає час і термін проведення комплексу вправ під час роботи (як правило, через 8-10 хвилин після початку роботи).

Заповніть таблицю:

	№ пп
	Елемент вікна
	Призначення

	1
	[image: ]
	


	2
	[image: ]
	

	3
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	4
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	5
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Домашнє завдання: 
Опрацювати відповідний параграф підручника, конспект уроку. 



[bookmark: _Toc447075024]Урок №23
	Тема:
	[bookmark: _Toc447075025]Програмний проект і файли, що входять до його складу. Створення найпростішого проекту, його компіляція, збереження, виконання.

	Мета:
	освітня: сформувати поняття проект, компіляція.
розвивальна: розвивати логічне i алгоритмічне мислення, виховувати старанність, активність при вивченні нового матеріалу.
виховна: виховувати інтерес до вивчення інформатики,  навики роботи з середовищем програмування.

	Тип уроку:
	Комбінований

	Обладнання:
	Комп'ютери, підручники, програмне навчальне середовище, схема, стікери.


Хід уроку
1. Організаційний момент.  Перевірка виконання учнями домашнього завдання
Вітання з класом. Перевірка присутності і готовності учнів до уроку.
Відтворення і корекція опорних знань. 
Учні відповідають на запитання учителя.

Формування мотивації навчальної діяльності.

Повідомлення теми, цілей, завдань уроку.
Сьогодні на уроці ми ознайомимось з програмним проектом та його складовими та навчимось записувати та виконувати програму в програмному середовищі.

Сприймання і усвідомлення нового матеріалу.
Пояснення вчителя.
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Осмислення, узагальнення і систематизація набутих знань.
Проведення комплексу вправ для зняття м’язового напруження. 

а) Практичне завдання. Інструктаж з БЖД. 
Заповніть таблицю:

	№ пп
	Розширення
	Призначення

	1
	ехе
	

	2
	lpi
	

	3
	lpm
	

	4
	lfm
	

	5
	lrs
	

	6
	pas
	

	7
	ppu
	


Відповіді:
	№ пп
	Розширення
	Призначення

	1
	ехе
	основний виконуючий файл

	2
	lpi
	основний файл проекту

	3
	lpm
	вихідний код програми

	4
	lfm
	опис форми

	5
	lrs
	файл ресурсів

	6
	pas
	модуль з кодом форми

	7
	ppu
	скомпільований модуль



Виконання комплексу вправ для зняття зорової втоми  
Учитель, враховуючи  індивідуальні особливості учнів  класу, самостійно визначає час і термін проведення комплексу вправ під час роботи (як правило, через 8-10 хвилин після початку роботи).
б) Робота за підручником:
Опрацювати параграф підручника та дати відповіді на запитання в кінці параграфу

Домашнє завдання: 
Опрацювати відповідний параграф підручника, конспект уроку. 



Горобець Андрій Миколайович, вчитель інформатики
Воробіївської ЗОШ І-ІІ ступенів
[bookmark: _Toc447075026]Урок №24
	Тема:
	[bookmark: _Toc447075027]Запис програми засобами середовища програмування Використання вікон повідомлень. Інструктаж з БЖД. Практична робота № 8. Створення об’єктно-орієнтованої програми, що відображає вікно повідомлення.

	Мета:
	освітня: сформувати поняття проект, компіляція.
розвивальна: розвивати логічне i алгоритмічне мислення, виховувати старанність, активність при вивченні нового матеріалу.
виховна: виховувати інтерес до вивчення інформатики,  навики роботи з середовищем програмування.

	Тип уроку:
	Комбінований

	Обладнання:
	Комп'ютери, підручники, програмне навчальне середовище, схема, стікери.


Хід уроку
1. Організаційний момент.  Перевірка виконання учнями домашнього завдання
Вітання з класом. Перевірка присутності і готовності учнів до уроку.
Відтворення і корекція опорних знань.
Заповніть таблицю.
	Дія над проектом
	Алгоритм виконання

	Створення 
	

	Збереження
	

	Компіляція
	

	Виконання
	


Орієнтовні  відповіді:

	Дія над проектом
	Алгоритм виконання

	Створення 
	Файл-Створити…-Додаток  або Файл-Створити форму

	Збереження
	Файл-Зберегти все

	Компіляція
	Запуск-Компілювати

	Виконання
	
Запуск- Запустити або   





Формування мотивації навчальної діяльності.
Говорять, що найкраще те , що створено своїми руками. Отже, давайте будемо навчатись створювати програми самостійно.
Повідомлення теми, цілей, завдань уроку.
Сьогодні на уроці ми навчимось записувати та виконувати програму в програмному середовищі.
Сприймання і усвідомлення нового матеріалу.
Пояснення вчителя.
	1
	Створюємо новий проект, що містить форму (вікно).
Змінюємо властивість форми Caption з Form1 на Практична робота
	[image: ]

	2
	Створюємо мітку Завдання та мітку нижче з пустим підписом (Caption)
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	3
	Вводимо код програми, двічі клацнувши на мітці Завдання
	[image: ]

	4
	Програмний код.
Шапка коду автоматично згенерується для події Click.
Лише процедуру для TForm1.Label1Click необхідно ввести вручну
	unit unit8;
{$mode objfpc}{$H+}
interface
uses
  Classes, SysUtils, FileUtil, Forms, Controls, Graphics, Dialogs, StdCtrls,
  Buttons;
type
  { TForm1 }
  TForm1 = class(TForm)
    Label1: TLabel;
    Label2: TLabel;
    procedure FormCreate(Sender: TObject);
    procedure Label1Click(Sender: TObject);
  private
    { private declarations }
  public
    { public declarations }
  end;
var
  Form1: TForm1;
implementation  // реалізація
{$R *.lfm}
{ TForm1 }
procedure TForm1.FormCreate(Sender: TObject);
begin
end;
procedure TForm1.Label1Click(Sender: TObject);
begin
  Label2.Caption:=('Створення програми, що відображає вікно повідомлення');
end;
end.
                

	5
	Компілюємо та виконуємо програму
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Осмислення нових знань
Проаналізуємо програмний код
unit unit8;
{$mode objfpc}{$H+}
interface
uses
  Classes, SysUtils, FileUtil, Forms, Controls, Graphics, Dialogs, StdCtrls,
  Buttons;
type
  { TForm1 }
  TForm1 = class(TForm)  (назва класу=class(батьківський клас))
    Label1: TLabel;  (перелік об`єктів, що містить форма)
    Label2: TLabel;
    procedure FormCreate(Sender: TObject); (перелік процедур, 
    procedure Label1Click(Sender: TObject); що містить програма)
  private
    { private declarations }
  public
    { public declarations }
  end;
var
  Form1: TForm1;
implementation   
{$R *.lfm}
{ TForm1 }
procedure TForm1.FormCreate(Sender: TObject); (створення форми)
begin
end;
procedure TForm1.Label1Click(Sender: TObject); (процедура, що виконується при кліку на Label1)
begin
  Label2.Caption:=('Створення програми, що відображає вікно повідомлення'); (присвоєння підпису Label2)
end;
end.
                
а) Робота за підручником.
Опрацювати параграф підручника та дати відповіді на запитання в кінці параграфу

Проведення комплексу вправ для зняття м’язового напруження. 

Осмислення, узагальнення і систематизація набутих знань.

Практична робота №8. Інструктаж з БЖД. 
Створити програму, що виводить повідомлення про її автора (прізвище, ім`я по батькові учня).
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Зберегти програму у власній папці в папку Практична 8.
Виконання комплексу вправ для зняття зорової втоми  
Учитель, враховуючи  індивідуальні особливості учнів  класу, самостійно визначає час і термін проведення комплексу вправ під час роботи (як правило, через 8-10 хвилин після початку роботи).

Домашнє завдання: 
Опрацювати відповідний параграф підручника, конспект уроку. 
Додаткове завдання:
Скласти повідомлення про особливості роботи в консольних та візуальних середовищах програмування.

[bookmark: _Toc447075028]Урок №25
	Тема:
	[bookmark: _Toc447075029]Основні компоненти програми для ОС з графічним інтерфейсом. 
[bookmark: _Toc447075030]Поняття форми, елемента керування, події, обробника події. Редагування коду обробника події. 

	Мета:
	освітня: сформувати поняття форми, елемента керування, події обробника події.
розвивальна: розвивати логічне i алгоритмічне мислення, навички роботи з середовищем програмування;
виховна: виховувати інтерес до вивчення інформатики, свідоме ставлення до вибору майбутньої професії.

	Тип уроку:
	Комбінований

	Обладнання:
	Комп'ютери, підручники, програмне навчальне середовище, схема, стікери.


Хід уроку
1. Організаційний момент.  Перевірка виконання учнями домашнього завдання
Вітання з класом. Перевірка присутності і готовності учнів до уроку.
Відтворення і корекція опорних знань.
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Заповніть таблицю
	№
	Елемент вікна
	Його особливості

	1
	
	

	2
	
	

	3
	
	

	4
	
	

	5
	
	

	6
	
	

	7
	
	

	8
	
	

	9
	
	



Формування мотивації навчальної діяльності.
Коли ми спілкуємось з іншими людьми ми використовуємо ограни чуттів. Так само і під час роботи з програмою між нею та користувачем потрібно створити діалог. 

Повідомлення теми, цілей, завдань уроку.
Сьогодні ми будемо навчатись використовувати різні елементи керування та обробники подій, редагувати їхній код .

Сприймання і усвідомлення нового матеріалу.
Пояснення вчителя.
Формою називають компонент, який володіє властивостями вікна Windows і призначений для розташування інших компонентів.
Розглянемо основні елементи керування, які містяться в закладці Стандартна
[image: l1-ris01]

	Позначення
	Назва

	

	Меню

	

	Кнопка 

	

	Напис

	

	Текстове поле

	

	Прапорець

	

	Перемикач

	

	Смуга прокрутки

	

	Список

	

	Комбінований список

	

	Рамка






[image: l1-ris02]Інспектор об`єктів





Всі об`єкти характеризуються:
· властивостями (колір, розташування, розмір),
· методами (дії та завдання, що виконує об`єкт)
· подіями (на які події реагує об`єкт).
Властивості об`єктів: 
	Align
	встановлюється положення об`єкта;

	BorderStyle
	властивості, що відповідають за тип форми

	BorderIcons
	властивості системних елементів;

	Caption
	текст напису на об`єкті

	Cursor
	тип курсору при наведенні на об`єкт

	Color
	колір фону

	Enabled
	вказує на стан об`єкта

	Font
	властивості тексту об`єкта

	Height
	висота об`єкта

	Width
	ширина об`єкта

	Left
	відступ лівого краю об`єкта

	Top
	відступ верхнього краю об`єкта

	Name
	ідентифікатор об`єкта


Події та обробники подій
Кожен об`єкт повинен реагувати на певну дію або подію (клік мишею тощо). Для виконання події ми повинні прописати процедуру обробки події
Щоб написати дану процедуру в Lazarus достатньо двічі клацнути мишею на об`єкті, після чого відкриється вікно коду з автоматично згенерованою шапкою коду для події Click.
Структура процедур обработки подій
procedure TForm1.Button1Click( );
const  {опис сталих}
<ім`я сталої> = <значення>;
 var {визначення локальних змінних}
<ім`я змінної> : <тип даних>;
begin
{код процедури обробки події}
end;
Проведення комплексу вправ для зняття м’язового напруження. 
Осмислення, узагальнення і систематизація набутих знань.
1)  Практичне завдання. Інструктаж з БЖД. 
Створити форму на якій розміщено основні елементи керування: напис,  кнопка, текстове поле, смуга прокрутки, список. Спробувати змінити властивості цих об`єктів: Caption, Font, Height, Width, Left, Top.
Виконання комплексу вправ для зняття зорової втоми 
Учитель, враховуючи  індивідуальні особливості учнів  класу, самостійно визначає час і термін проведення комплексу вправ під час роботи (як правило, через 8-10 хвилин після початку роботи).

               б) Робота за підручником:
Опрацювати параграф підручника та дати відповіді на запитання в кінці параграфу.

    в) Вправа "Мікрофон"
Ставиться запитання.
1.     Для чого використовуються елементи керування?
2.     Як додати елементи керування на форму?
3.     Як задати їх властивості?
4.     Які основні елементи керування?
5.     Які основні властивості елементів керування?

Підсумок уроку.
Рефлексія. 
Наприклад, учням пропонується закінчити речення на зразок: "Для мене сьогодні важливим було...", "Сьогодні я дізнався про...", "Мені хотілося в майбутньому  дізнатись про..., навчитись …".

Домашнє завдання: 
Опрацювати відповідний параграф підручника, конспект уроку. 
Оцінювання роботи учнів на уроці.




[bookmark: _Toc447075031]Урок №26
	Тема:
	[bookmark: _Toc447075032]Поняття об’єкту та його властивостей і методів (на прикладі елементів екранної форми). Властивості і методи елементів керування. 

	Мета:
	освітня: сформувати поняття об`єкт, його властивості та методи, елементів керування.
розвивальна: розвивати логічне i алгоритмічне мислення, вміння самостійно приймати рішення; 
виховна: виховувати інтерес до вивчення інформатики, виховувати комунікабельність,  свідоме ставлення до вибору майбутньої професії.

	Тип уроку:
	Комбінований

	Обладнання:
	Комп'ютери, підручники, програмне навчальне середовище, схема, стікери.


Хід уроку
1. Організаційний момент.  Перевірка виконання учнями домашнього завдання
Вітання з класом. Перевірка присутності і готовності учнів до уроку.
Відтворення і корекція опорних знань.
Орієнтовні варіанти запитань:
Інтерактивна вправа  «Допуск».  
Учитель ставить запитання, на які учні відповідають по черзі, не встаючи зі своїх місць. Підводяться тільки ті учні, які не змогли відповісти на запитання. Після першого кола допуску в класі стоять лише кілька учнів. Учитель пропонує класу не залишати товаришів у біді, пропонує учням кинути «рятувальні кола», — поставити їм запитання, які вже звучали сьогодні. Рятувальна операція триває доти, доки кожен учень не дасть правильної відповіді. Важливо, щоб вправа проводилась без тиску, створювала ситуацію  успіху, зміцнювала в дітей переконаність, що їм це під силу.
Орієнтовні питання:
1. Що таке форма?
2. Що можна розмістити на формі?
3. Що таке елемент керування?
4. Перерахуйте елементи керування?
5. Що таке подія?
6. Які події можна застосувати до елементів керування?
7. Як відредагувати код обробника події?

Повідомлення теми, мети, завдань уроку.
Сьогодні на уроці ми вивчимо, що таке об`єкт, його властивості та методи.
Сприймання і усвідомлення нового матеріалу.
Пояснення вчителя.

	Об`єкт
	це реальна або абстрактна сутність, яка моделює частину навколишньої дійсності.

	
	Атрибути (дані)
	властивості об`єкта

	
	Методи (операції)
	дії об`єкта або над ним

	Клас
	група об`єктів, що мають спільні властивості та методи



Осмислення нових знань
Тепер розглянемо об`єкт на прикладі програми, яку ми створили під час практичної роботи №8.
[image: ]

unit unit8;
{$mode objfpc}{$H+}
interface
uses
  Classes, SysUtils, FileUtil, Forms, Controls, Graphics, Dialogs, StdCtrls,
  Buttons;
type
  { TForm1 }
  TForm1 = class(TForm)  опис класу
    Label1: TLabel;
    Label2: TLabel;
    procedure FormCreate(Sender: TObject); подія-створення форми
    procedure Label1Click(Sender: TObject);     подія- клік на написі
  private
    { private declarations }
  public
    { public declarations }
  end;
var
  Form1: TForm1;
implementation  
{$R *.lfm}
{ TForm1 }
procedure TForm1.FormCreate(Sender: TObject);
begin
end;
procedure TForm1.Label1Click(Sender: TObject);
begin
  Label2.Caption:=('Створення програми, що відображає вікно повідомлення');
end;  опис події «клік на написі 1»
end.
                
	Клас
	клас TForm

	Об’єкт
	Атрибути (Властивості)
	Методи (Події)

	Форма
	інспектор об’єктів-властивості
	створення форми

	Напис 1
	інспектор об’єктів-властивості
	клік – змінює об’єкт напис 2 

	Напис 2
	інспектор об’єктів-властивості
	виводить новий напис



Проведення комплексу вправ для зняття м’язового напруження. 

Осмислення, узагальнення і систематизація набутих знань.
а) Робота за підручником:
Опрацювати параграф підручника та дати відповіді на запитання в кінці параграфу
б) Робота в зошитах.
Продовжіть речення
Сьогодні мене вразило...
• Сьогодні мені згадалося...
• Мені запам'яталося...
• Мене дратувало...
• Мене порадувало...
Домашнє завдання: 
Опрацювати відповідний параграф підручника, конспект уроку. 
Додаткове завдання:
Підготувати невеликий текст з помилками з теми (одне визначення тощо)для проведення командної гри "Лови помилку".



Мусіюк Альона Вікторівна, вчитель інформатики 
Гулівецької ЗОШ І-ІІІ ступенів
[bookmark: _Toc447075033]Урок №27
	Тема:
	[bookmark: _Toc447075034]Елементи керування «напис» та «кнопка». Складання програм, що обробляють натискання кнопок та визначають вміст написів на формі . Інструктаж з БЖД. Практична робота № 9. Створення програми з кнопками та написами.

	Мета:
	освітня: сформувати поняття кнопка,напис,.
розвивальна: розвивати логічне i алгоритмічне мислення, вміння аналізувати i робити висновки.
виховна: виховувати інтерес до вивчення інформатики, свідоме ставлення до вибору майбутньої професії.

	Тип уроку:
	Комбінований

	Обладнання:
	Комп'ютери, підручники, програмне навчальне середовище.


Хід уроку
1. Організаційний момент.  Перевірка виконання учнями домашнього завдання.
Відтворення і корекція опорних знань.
Опитування ланцюжком.
Перший учень ставить коротке запитання другому. Другий — третьому, і так до останнього учня.  Час на відповідь — кілька секунд, учитель має право зняти  питання,  яке  не  відповідає  темі або  недостатньо  коректне.  
Орієнтовні варіанти запитань:
1. Що таке форма?
2. Що можна розмістити на формі?
3. Що таке елемент керування?
4. Перерахуйте елементи керування?
5. Що таке подія?
6. Які події можна застосувати до елементів керування?
7. Як відредагувати код обробника події?


Формування мотивації навчальної діяльності.
Сьогодні на уроці ми навчимось: 
· відкривати вікно обробника події, пов’язаної з елементом керування;
· редагувати код обробника події натискання кнопки;
· виводити текстові повідомлення у вікнах повідомлень;
· визначати текст і властивості кнопки на формі;
· програмно визначати вміст написів на формі.
· зчитувати дані різних типів,  за допомогою елементів введення даних з метою їх подальшої обробки


Повідомлення теми, цілей, завдань уроку.
Тема нашого уроку так i називається «Складання програм, що обробляють натискання кнопок та визначають вміст написів на формі»

Сприймання і усвідомлення нового матеріалу.
Пояснення вчителя.
Розглянемо на простому прикладі, як можна використовувати елементи керування «напис» та «кнопка».
	1
	Створюємо форму, що містить три написи, два текстові поля та кнопку.
	[image: ]

	2
	Змінюємо властивості елементів за зразком
(в формі та написах змінюємо параметр Caption, в текстових полях параметр Text)
	[image: ]

	3
	Створюємо програму для натискання кнопки. Шапка для коду автоматично згенерується.

v – змінна для обрахунку віку 
(тип: цілі числа)
n та r - змінні для імені і виведення результату 
(тип: стрічковий)
	var
  Form1: TForm1;
  v:integer;
  n,r:string;
implementation
{$R *.lfm}
{ TForm1 }
procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);
begin
 v:= 2016-strToInt(Edit2.Text) ;
 n:=Edit1.text;
  r:=n+'  '+IntToStr(v)+' років';
 Label3.Caption:=(r);
end;
end.             

	
	Обраховуємо вік (присвоєння змінній v різниці 2016 та року народження (стрічкове значення властивості Text поля Edit2 перетворюємо в ціле число StrToInt ))
	v:= 2016-strToInt(Edit2.Text)

	
	Змінній n присвоюєм значення імені із властивості Text поля Edit1
	n:=Edit1.text;

	
	Результат: до  значення n додаємо пробіл '  ' , перетворюємо змінну v в стрічковий тип  IntToStr(v)  і продовжуємо речення ' років'
	r:=n+'  '+IntToStr(v)+' років';


	
	Виводимо результат у властивість Caption напису Label.3
	Label3.Caption:=(r);

	
	Компілюємо програму
	[image: ]

	
	Результат
	[image: ]




Проведення комплексу вправ для зняття м’язового напруження. 

Осмислення, узагальнення і систематизація набутих знань.

а) Практичне завдання. Інструктаж з БЖД. 
Створити програму для обчислення віку (кількості повних років) користувача.
Виконання комплексу вправ для зняття зорової втоми 
Учитель, враховуючи  індивідуальні особливості учнів  класу, самостійно визначає час і термін проведення комплексу вправ під час роботи (як правило, через 8-10 хвилин після початку роботи).
б) Робота за підручником:
Опрацювати параграф підручника та дати відповіді на запитання в кінці параграфу
в) Робота в зошитах.
Продовжіть речення
· Сьогодні мене вразило...
· Сьогодні мені згадалося...
· Мені запам'яталося...
· Мене дратувало...
· Мене порадувало...
Домашнє завдання: 
Опрацювати відповідний параграф підручника, конспект уроку. 
Додаткове завдання:
Підготувати невеликий текст з помилками з теми (одне визначення тощо) для проведення командної гри "Лови помилку".




[bookmark: _Toc447075035]Урок № 28
	Тема:
	[bookmark: _Toc447075036]Підсумково-узагальнюючий  урок з теми "Основи подійно- та об'єктно-орієнтованого програмування»

	Мета:
	освітня: ознайомити з поняттями алгоритм,формальне виконання алгоритму, програма, виконавець алгоритму, середовище.
розвивальна: розвивати логічне i алгоритмічне мислення, вміння аналізувати і робити висновки.
виховна: виховувати зосередженість, увагу та спостережливість.

	Тип уроку:
	Комбінований

	Обладнання:
	Комп'ютери, підручники, програмне навчальне середовище, картки..



Хід уроку
1. Організаційний момент.
Відтворення і корекція опорних знань з теми
Тестування (максимальна кількість балів - 6 балів: 1-6 по 0,5 б, 7,8 по 1 б)
Виберіть правильну відповідь
1. Сукупність файлів, що потрібні для створення, компіляції та виконання програми – це:
а) пакет
б) букет
в) проект
г) об’єкт
2.  Реальна або абстрактна сутність, яка моделює частину навколишньої дійсності –це:
а) пакет
б) букет
в) проект
г) об’єкт
3.  Група об`єктів, що мають спільні властивості та методи:
	а) клас
	б) група
	в) потік
	г) паралель
4. Дія, що виконується за певної умови – це…
	а) клас
	б) повідомлення
	в) потік
	г) подія

5.  До елементів керування відносяться:
	а) кермо
	б) педаль
	в) кнопка
	г) значок
6. Зміна чого є умовою виникнення події
	а) властивості
	б) об’єкта
	в) програми
	г) проекту
7. Встановіть відповідність:
	
	Позначення
	
	
	Назва

	1
	

	
	а
	Перемикач

	2
	

	
	б
	Смуга прокрутки

	3
	

	
	в
	Список

	4
	

	
	г
	Комбінований список

	5
	

	
	д
	Рамка

	6
	

	
	е
	Меню

	7
	

	
	є
	Кнопка 

	8
	

	
	ж
	Напис

	9
	

	
	з
	Текстове поле

	10
	

	
	и
	Прапорець



8. Встановіть відповідність
	№ пп
	Елемент вікна
	Відповідь
	№ 
	Призначення

	1
	[image: ]
	

	а
	Вікно повідомлень

	2
	[image: ]
	
	б
	Головне меню

	3
	[image: ]
	
	в
	Вікно форми

	4
	[image: ]
	
	г
	Редактор коду

	5
	[image: ]
	
	д
	Інспектор об’єктів




 Практичне завдання. Інструктаж з БЖД. 
Створити програму, що обраховує суму Ваших оцінок за теоретичну та практичну частини уроку та вказує ім’я учня. 
Вікно  розміcтити в центрі робочого столу, кнопку розмістити посередині вікна.
Результат  вивести червоним кольором.

Виконання комплексу вправ для зняття зорової втоми  
Учитель, враховуючи  індивідуальні особливості учнів  класу, самостійно визначає час і термін проведення комплексу вправ під час роботи (як правило, через 8-10 хвилин після початку роботи).
Релаксація.
Виконання комплексу вправ для зняття зорової втоми 
Повільно переводити погляд вверх-вниз, потім навпаки. Повторити тричі.
Рефлексія 
1. Під час уроку я… 
· дізнався… 
· зрозумів… 
· навчився… 
2. Найбільше мені сподобалося…
3. На уроках найкраще в мене виходило… 
4. Я мав труднощі з…
5. Я хотів би ще дізнатися про…
Підведення підсумків уроку. 
Перевірка, аналіз і оцінка робіт, виконаних під час уроку.
Домашнє завдання.
Повторити тему " Основи подійно- та об'єктно-орієнтованого програмування ". 


Шевчук Надія Володимирівна, вчитель інформатики
Степанівської ЗОШ І-ІІ ступенів
[bookmark: _Toc447075037]Урок № 29
	Тема:
	[bookmark: _Toc447075038]Величини (змінні і константи), їхні властивості.

	Мета:
	освітня: сформувати поняття величини, її властивостей.
розвивальна: розвивати логічне i алгоритмічне мислення, навички роботи  з середовищем програмування.
виховна: виховувати інтерес до вивчення інформатики, зосередженість, увагу та спостережливість.

	Тип уроку:
	Комбінований

	Обладнання:
	Комп’ютери, підручники, навчальне програмне середовище



Хід уроку
1. Організаційний момент. Перевірка виконання учнями домашнього завдання.
Вітання з класом. Перевірка присутності і готовності учнів до уроку.
Відтворення і корекція опорних знань.
Заповніть таблицю.

	Дія над проектом
	Алгоритм виконання

	Створення 
	

	Збереження
	

	Компіляція
	

	Виконання
	


Орієнтовні  відповіді:

	Дія над проектом
	Алгоритм виконання

	Створення 
	Файл-Створити…-Додаток  або Файл-Створити форму

	Збереження
	Файл-Зберегти все
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	Виконання
	
Запуск- Запустити або   


 
Мотивація навчальної діяльності.
Сьогодні на уроці ми ознайомимось з основними типами величин та їх властивостями.

Оголошення мети і завдань уроку.
Сприймання і усвідомлення нового матеріалу.
Пояснення вчителя з елементами демонстрування.
Константами називаються елементи даних, яким присвоюються значення в описовій частині програми й у процесі виконання програми їх змінювати заборонено. 
Для визначення констант служить зарезервоване слово const.
Формат опису:	
Сonst
< ідентифікатор > = < значення константи >;
Приклад:
Соnst
Мах=1000;
Vхоd='сегмент 5';
 Є ряд констант, до значень яких можна звертатися без попереднього опису. Наприклад:
	Ідентифікатор 
	Тип
	Значення
	Опис

	True
	boolean
	True
	"Істина"

	False
	boolean
	False
	"Хибність"

	Maxint
	integer
	32767
	Максимальне ціле


Змінні, на відміну від констант, можуть змінювати свої значення в процесі виконання програми.
Кожна змінна і константа належать до визначеного типу даних. Тип констант визначається компілятором автоматично. Тип змінних обов'язково вказується перед тим, як їх використати. Для опису змінних призначено зарезервоване слово var.
Формат опису: 
Var
< ідентифікатор> : < тип >;
Приклад:
Var
Sum1, Sum2: real;

Проведення комплексу вправ для зняття м’язового напруження. 
 Осмислення навчального матеріалу. 
а) Виконання практичного завдання. Інструктаж з БЖД.
 Розглянемо використання констант та змінних на простому прикладі. Програма для обрахунку параметрів кола та круга за даним радіусом.
	1
	Створюємо форму за зразком
	[image: ]

	2
	Прописуємо код програми
	unit unit29;
{$mode objfpc}{$H+}
interface
uses
  Classes, SysUtils, FileUtil, Forms, Controls, Graphics, Dialogs, StdCtrls;
type
  { TForm1 }
  TForm1 = class(TForm)
    Button1: TButton;
    Edit1: TEdit;
    Label1: TLabel;
    Label2: TLabel;
    Label3: TLabel;
    Label4: TLabel;
    Label5: TLabel;
    Label6: TLabel;
    Label7: TLabel;
    procedure Button1Click(Sender: TObject);
    procedure FormCreate(Sender: TObject);
  private
    { private declarations }
  public
    { public declarations }
  end;
 const
   pi=3.14;

var
  Form1: TForm1;
  r:integer;
  d,s,l: real;
implementation
{$R *.lfm}
{ TForm1 }
procedure TForm1.FormCreate(Sender: TObject);
begin
end;
procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);
begin
  r:=strToInt(Edit1.Text);
  d:=2*r;
  l:=2*pi*r;
  S:=pi*r*r;
   Label5.Caption:= FloatToStr(d);
   Label6.Caption:= FloatToStr(l);
   Label7.Caption:= FloatToStr(s);
end;
end.

	3
	Прописуємо значення константи рі
	const
   pi=3.14;

	4
	Прописуємо змінні
	var
  Form1: TForm1;
  r:integer;
  d,s,l: real;

	5
	Присвоюємо змінній r значення властивості Text текстового поля, перетворивши значення із стічкового типу у цілий (StrToInt)
	r:=StrToInt(Edit1.Text);

	6
	Обраховуємо інші змінні, використавши константу
	d:=2*r;
  l:=2*pi*r;
  S:=pi*r*r;

	7
	Виводимо значення змінних у відповідні написи, змінивши тип даних змінних із дійсного на стрічковий (FloatToStr)
	   Label5.Caption:= FloatToStr(d);
   Label6.Caption:= FloatToStr(l);
   Label7.Caption:= FloatToStr(s);

	8
	Результат виконання програми
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Виконання комплексу вправ для зняття зорової втоми  
Учитель, враховуючи  індивідуальні особливості учнів  класу, самостійно визначає час і термін проведення комплексу вправ під час роботи (як правило, через 8-10 хвилин після початку роботи).
Домашнє завдання: 
Опрацювати відповідний параграф підручника, конспект уроку. 
Додаткове завдання:
Скласти повідомлення про особливості роботи в консольних та візуальних середовищах програмування.
Підсумок уроку.
Рефлексія. 
Закінчити речення: "Для мене сьогодні важливим було...", "Сьогодні я дізнався про...", "Мені хотілося в майбутньому  дізнатись про..., навчитись …".
Оцінювання досягнень учнів на уроці.



[bookmark: _Toc447075039]Урок №30
	Тема:
	[bookmark: _Toc447075040]Прості типи величин:числовий, логічний, символьний, рядковий.

	Мета:
	1. освітня: сформувати поняття простих типів величин;
1. розвивальна: розвивати логічне i алгоритмічне мислення, вміння самостійно приймати рішення; 
1. виховна: виховувати інтерес до вивчення інформатики, виховувати комунікабельність,  свідоме ставлення до вибору майбутньої професії.

	Тип уроку:
	Комбінований

	Обладнання:
	Комп'ютери, підручники, програмне навчальне середовище, схема.


Хід уроку
І. Організаційний момент.  Перевірка виконання учнями домашнього завдання.
  Вітання з класом. Перевірка присутності і готовності учнів до уроку.
ІІ. Відтворення і корекція опорних знань.
Опитування ланцюжком.
Перший учень ставить коротке запитання другому. Другий — третьому, і так до останнього учня.  Час на відповідь — кілька секунд, учитель має право зняти  питання,  яке  не  відповідає  темі або  недостатньо  коректне.  

ІІІ. Формування мотивації навчальної діяльності.
Фронтальне опитування:
Де у сьогоднішній час використовують комп`ютери і які завдання вони виконують?
Які програмні засоби використовуються для виконання цих завдань?
Чи хотіли б  ви створювати програми для вирішення своїх завдань?

ІV. Повідомлення теми, цілей, завдань уроку.
Сьогодні на уроці ми ознайомимось з простими типами величин, а саме: числовим, логічним, символьним і рядковим.

V. Сприймання і усвідомлення нового матеріалу.
Пояснення вчителя.



Типи даних
	Стандартні типи

	Цілий
	Integer

	Дійсний
	Real

	Символьний
	Char

	Логічний
	Boolean

	Стрічковий
(Рядковий)
	String



	Категорії типів

	1
	прості

	2
	стрічкові 

	3
	дати й часу

	4
	структуровані

	5
	показникові

	6
	об’єкти

	7
	класи

	8
	варіанти






	Цілий тип

	Тип
	Діапазон значень
	Розмір пам’яті (байт)
	Формат

	[image: ]
	без знака

	
	із знаком

	
	без знака

	
	із знаком

	
	із знаком

	
	із знаком

	
	із знаком

	
	без знака

	
	без знака

	
	із знаком






	Інтервальний тип

	Вид запису
	var зміна: мінімальне значення..максимальне значення;

	Приклад
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	Логічний тип

	Має два значення: true (1) та falshe (0)

	Тип
	Об’єм пам’яті (байт)
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	Дійсний тип

	Тип
	Діапазон значень
	Число розрядів
	Об’єм пам’яті (байт)

	[image: ]




	Множини

	Вид запису
	set of  базовий тип;;

	Приклад
	[image: ]



VI. Осмислення нових знань

  а) Робота за підручником.
Опрацювати параграф підручника та дати відповіді на запитання в кінці параграфу.

Проведення комплексу вправ для зняття м’язового напруження. 

б) Практичне завдання. Інструктаж з БЖД. 
Виконання комплексу вправ для зняття зорової втоми 
Учитель, враховуючи  індивідуальні особливості учнів  класу, самостійно визначає час і термін проведення комплексу вправ під час роботи (як правило, через 8-10 хвилин після початку роботи).
Заповніть таблицю:

	№ пп
	Елемент вікна
	Призначення

	1
	[image: ]
	


	2
	[image: ]
	

	3
	[image: ]
	

	4
	[image: ]
	

	5
	[image: ]
	


VII. Підсумок уроку. 
Рефлексія. 
Учням пропонується закінчити речення: "Для мене сьогодні важливим було...", "Сьогодні я дізнався про...", "Мені хотілося в майбутньому  дізнатись про..., навчитись …".

VIII. Домашнє завдання: 
Опрацювати відповідний параграф підручника, конспект уроку. 
Додаткове завдання:
Підготувати невеликий текст з помилками з теми (одне визначення тощо) для проведення командної гри "Лови помилку".

IX. Оцінювання досягнень учнів на уроці.


Костюкович Костянтин Павлович, 
вчитель інформатики 
Кащенецької ЗОШ І-ІІІ ступенів
[bookmark: _Toc447075041]Урок №31
	Тема:
	[bookmark: _Toc447075042]Елементи для введення даних: текстове поле, прапорець, випадаючий список 

	Мета:
	· освітня: сформувати поняття текстового поля, прапорця, випадаючого списку, навчитися застосовувати дані об’єкти при створенні програм;
· розвивальна: розвивати логічне й алгоритмічне мислення; формувати вміння планувати та аналізувати свою діяльність;
· виховна: виховувати інтерес до вивчення інформатики, дбайливе ставлення до комп’ютерної  техніки.

	Тип уроку:
	Засвоєння нових знань

	Обладнання:
	Дошка, комп’ютер , інструкції з ТБ у комп’ютерному класі.



Хід уроку
І. Організаційний етап.
Міні - інтерв’ю :
· Яким був попередній урок? (важким, цікавим…)
· Якою була перерва? ( веселою, короткою…)
· З яким настроєм прийшли на урок? ( гарним, сумним, веселим…)
· А яка має бути обстановка на уроці, щоб ви могли засвоїти тему уроку? 
( робоча)
· Тож, давайте створимо таку робочу атмосферу і будемо працювати на уроці наполегливо, швидко і продуктивно.
ІІ. Перевірка домашнього завдання
1. Перевірка завдання, заданого за підручником.
ІІІ. Актуалізація опорних знань 
Для роботи з різними типами даних у середовищі Lazarus існує багато різних об’єктів, що призначені для створення зручного інтуїтивно зрозумілого інтерфейсу програми. Сьогодні ми маємо ознайомитися з деякими об’єктами, що доволі часто використовуються при створенні різноманітних додатків з графічним інтерфейсом. 
Якщо точніше, то ми поговоримо про текстове поле, прапорець, випадаючий список, і з’ясуємо, де і як їх застосовують та з якою метою.
ІV. Сприймання і засвоєння нового матеріалу
Категорії візуальних компонентів Lazaruz
	КАТЕГОРІЯ
	ОПИС

	Standard
	Стандартні елементи керування Windows, такі як кнопки, мітки, поля вводу, списки, прапорці та смуги прокручування.

	Additional
 
	Елементи керування споживача, такі як біт-кнопки з графічними зображеннями (гліфами), швидкі кнопки панелі інструментів, сітки електронних таблиць, деревовидні списки, зображення бітмапів, графічні поверхні.

	Data Access
	Компоненти для доступу до баз даних через таблиці та SQL-запити.

	Data Controls
	Компоненти для роботи з інформацією баз даних, використовуючи елементи керування такі, як навігатори, поля редагування, коментарі, малюнки, прапорці і списки.

	Dialogs
	Спільні діалогові вікна для таких задач, як вибір файлів і каталогів, вибір шрифтів і кольорів, налаштування друкування, пошук і заміна даних у документах.

	System
	Додаткові компоненти для створення таймерів, областей малювання, інструментів каталогів диску, мультимедіа-додатків, для спільного використання даних через OLE і DDE.

	VBX
	Компоненти, що служать інтерфейсом до елементів керування Visual BASIC Extended (VBX). 

	Samples
	Зразкові компоненти, вихідний програмний код яких знаходиться у каталозі Lazarus Source\Samples. Ці компоненти у більшості є керівництвами для створення ваших власних компонент, крім того вони можуть виявитися корисними у додатках.


 У програмах дані з клавіатури, як правило, вводять в поля редагування. Тому у форму треба додати компонент Edit — поле редагування.  Для того, щоб додати у форму компонент, необхідно в палітрі компонентів його вибрати, клацнувши лівою кнопкою миші на піктограмі, далі встановити курсор в ту точку форми, де має бути лівий верхній кут компоненту, і ще раз клацнути лівою кнопкою миші. В результаті у формі з'являється компонент стандартного розміру. Розмір компоненту можна задати в процесі його додавання до форми.
[image: ]
Властивості компоненту Edit (поле введення-редагування)
	Властивість
	Опис

	Name
	Ім'я компоненту. Використовується в програмі для доступу до компоненту і його властивостей, зокрема — для доступу до тексту, введеного в поле редагування

	Text
	Текст, що знаходиться в полі введення і редагування

	Left
	Відстань від лівої межі компоненту до лівої межі форми

	Top
	Відстань від верхньої межі компоненту до верхньої межі форми

	Height
	Висота поля

	Width
	Ширина поля

	Font
	Шрифт, що використовується  для відображення тексту, що вводиться

	ParentFont
	Ознака спадкоємства компонентом характеристик шрифту форми, на якій знаходиться компонент. Якщо значення властивості рівне True, то при зміні властивості Font форми автоматично міняється значення властивості Font компоненту


Властивості компоненту, як і властивості форми, можна змінити за допомогою Object Inspector. Для того, щоб властивості необхідного компоненту були виведені у вікні Object Inspector, треба виділити цей компонент (клацнути мишею на його зображенні). Можна вибрати компонент з вікна Object Inspector, що знаходиться у верхній частині, списку об'єктів, що розкривається, або із списку у вікні Object TreeView.
	Для виведення тексту у форму використовують поле виведення тексту. Поле виведення тексту — це компонент Label. Значок компоненту Label знаходиться на вкладці Standard. Додається компонент Label у форму так, як і поле для редагування.
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Властивості компоненту Label
	Властивість
	Опис

	Name
	Ім'я компоненту. Використовується в програмі для доступу до компоненту і його властивостей

	Caption
	Текст, що відображається

	Font
	Шрифт, використовуваний для відображення тексту

	ParentFont
	Ознака спадкоємства компонентом характеристик шрифту форми, на якій знаходиться компонент. Якщо значення властивості рівне True, текст виводиться шрифтом, встановленим для форми

	AutoSize
	Ознака того, що розмір поля визначається його вмістом

	Left
	Відстань від лівої межі поля висновку до лівої межі форми

	Top
	Відстань від верхньої межі поля виводу до верхньої межі форми

	Height
	Висота поля виводу

	Width
	Ширина поля виводу

	Wordwrap
	Ознака того, що слова, які не поміщаються в поточному рядку, автоматично переносяться на наступний рядок


CheckBox (незалежний перемикач, прапорець). Використовують для створення незалежного дво- чи три позиційного прапорця: увімкнено\вимкнено(\недоступний). 
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Властивості (окрім звичайних):
	AllowGrayed
	наявність третьої позиції (сірий увімкнений):

	
	True
	три позиційний прапорець

	
	False
	двопозиційний прапорець;

	State
	стан прапорця

	
	cbGrayed
	сірий

	
	cbUnchecked
	вимкнений

	
	cbChecked
	увімкнений


ListBox (простий список). Це список, у якому можна вибрати потрібний елемент. Класичний приклад ListBox’а у середовищі Windows – вибір файла із списка файлів у пункті меню File/Open. Назви файлів або директорій і містяться у ListBox. 
[image: ]
Деякі властивості:
	Items
	елементи списку (масив рядків)

	Count
	кількість елементів списку

	Sorted
	ознака необхідності автоматичного сортування (True) списку після додавання елемента. Якщо кількість рядків більша. Ніж їх може розташуватися у видимій області списку, то з’являється смуга прокручування

	Columns
	– властивість типу Integer, від якої залежать орієнтація смуги прокручування й кількість стовпчиків, які одночасно можна бачити в області списку: 

	
	0
	всі елементи списку розташовані в одному стовпці

	
	>=1
	є гор. смуга прокручування і певна кількість стовпців

	Style
	визначає стиль простого списку

	
	lbStandard
	 стандартний стиль по замовченню

	
	lbOwnerDrawFixed
	список з елементів фіксованої висоти, що встановлюється властивістю ItemHeight

	
	lbOwnerDrawVariable
	список з елементів, які можуть мати різну висоту

	BorderStyle
	– наявність рамки списку

	
	bsNone
	немає рамки

	
	bsSingle
	є рамка (по замовчуванню)

	MultiSelect
	дозволяє користувачу вибір в списку декількох елементів (True);

	ItemIndex
	номер вибраного елемента (елементи списку нумеруються з 0). Якщо у списку жоден елемент не обрано, то значення властивості дорівнює 1.


ComboBox (поле зі списком). Використовується для створення випадаючого списку. Він об’єднує поле редагування і список (комбінований список). На відміну від простого списку, комбінований не може мати горизонтальну полосу прокручування й допускає вибір тільки одного значення. 
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Властивості:
	DropDownCount
	кількість рядків у випадаючому списку, які видимі без використання смуг прокручування (по замовченню – 8). Якщо кількість елементів списку більша, ніж DropDownCount, то з’являється вертикальна смуга прокручування

	ItemIndex
	номер вибраного елемента (елементи списку нумеруються з 0). Якщо у списку жоден елемент не обрано, то значення властивості дорівнює 1

	Style
	властивість, що визначає зовнішній вигляд і поведінку комбінованого списку



V. Застосування набутих знань та вмінь.
· Проведення комплексу вправ для зняття м’язового напруження. (Варіант 1)

Для закріплення знань, отриманих на уроці ми виконаємо практичне завдання:
 Практичне завдання. Інструктаж з БЖД.
Виконання комплексу вправ для зняття зорової втоми (Варіант 1). 
1. З використанням поля редагування і напису створити додаток, у якому можна додавати два дійсних числа.
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2. Використовуючи прапорці створити додаток, у якому незалежно один від одного можна змінювати назву вікна, колір фону і розмір вікна.

[image: ] [image: ]

3. Використовуючи поле зі списком та простий список створити додаток для вибору дати народження.
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                  [image: ]



VI. Домашнє завдання: 
1. Опрацювати відповідний параграф підручника, конспект уроку. 
2. Додаткове завдання.
Скласти приклад плану та інструкції (тема – на вибір учня). Підготувати 1-2 запитання з теми, що вивчається.
VII. Підсумок уроку. 
Рефлексія. 
Учням пропонується закінчити речення: "Для мене сьогодні важливим було...", "Сьогодні я дізнався про...", "Мені хотілося в майбутньому  дізнатись про..., навчитись …".
VIII. Оцінювання роботи учнів на уроці.



[bookmark: _Toc447075043]Урок №32
	Тема:
	[bookmark: _Toc447075044]Співвідношення типів даних та елементів для введення даних, зчитування даних з елементів введення.

	Мета:
	· освітня:  з'ясувати, які елементи дозволяють вводити і виводити дані у програму і  навчитися застосовувати здобуті знання при створенні програм;
· розвивальна: розвивати логічне й алгоритмічне мислення; формувати вміння планувати та аналізувати свою діяльність;
· виховна: виховувати інтерес до вивчення інформатики, дбайливе ставлення до комп’ютерної  техніки.

	Тип уроку:
	Засвоєння нових знань

	Обладнання:
	Дошка, комп’ютер , інструкції з ТБ у комп’ютерному класі.


Хід уроку
І. Організаційний етап.
Фронтальне опитування:
· Які елементи для введення даних у програму ви знаєте?
· Властивості і призначення Edit.
· Властивості і призначення Label.
· Властивості і призначення CheckBox.
· Властивості і призначення ListBox (простий список).
ІІ. Перевірка домашнього завдання
2. Перевірка завдання, заданого за підручником.
ІІІ. Актуалізація опорних знань 
Знань, отриманих в попередніх уроках, досить, щоб приступити до вивчення механізмів введення і виведення даних. Загальна схема роботи програми приблизно така: користувач вводить дані, програма їх зчитує, виконує з ними якісь операції  і видає результат. Спрощено: введення, обробка, висновок. Що ми вже вміємо? 
Для введення даних нам знадобляться такі елементи як текстове поле введення (TEdit), CheckBox або RadioButton для вибору параметрів і ін. 
Для виведення можна використовувати текстову мітку (TLabel).
 Тепер розберемо програмну частину. Програма повинна бути універсальною і обробляти ті дані, які передав користувач. Для введення і виведення будуть використовуватися деякі функції  Delphi. 
ІV. Сприймання і усвідомлення нового матеріалу
Розповідь вчителя з елементами демонстрації
Введення на прикладі TEdit.
Текстове поле введення (TEdit) – простий і в той же час зручний елемент для введення даних. В поле ми можемо ввести і число, і текст – ніяких обмежень немає. Отже, наше перше завдання – дізнатися, що введено в поле. Для цього ми повинні звернутися до властивостей цього об'єкта. За текст, що знаходиться в полі, відповідає властивість Text. Саме їм ми і скористаємося. Спробуємо вважати число, яке буде введено ... Розташуємо на формі саме поле (TEdit) і кнопку (TButton). Створимо оброблювач натискання кнопки і зробимо наступне: оголосимо змінну цілочисленного типу, а потім спробуємо помістити в неї значення, яке введено в поле.
procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject); 
var A: Integer; 
begin 
  A:=Edit1.Text; 
end;
Здавалося б, все вірно, змінну ми оголосили, і просто хочемо дізнатися, що введено в поле. Спробуємо запустити (F9) - все не так просто! Компілятор повідомляє про помилку:
[Error] Unit1.pas: Incompatible types: 'Integer' and 'TCaption'
Тут сказано, що типи даних Integer  і TCaption не відповідають один одному. TCaption - це тип даних властивості Text у TEdit. Цей тип "позначає" текстовий рядок, тобто будь-які символи. В поле введення ми можемо ввести не тільки цифри, але і букви і навіть будь-які знаки, які є на клавіатурі (а насправді – взагалі будь-які символи з кодової таблиці). Однак наша змінна – число! Виходить, що ми хочемо в якості числа записати символи. Невідповідність типів даних – часта помилка. Перетворювати одні типи даних в інші потрібно дуже часто. Наш приклад – яскраве тому підтвердження. Щоб працювати з числом, ми повинні введений текст (саме текст) перетворити в число.
Перетворення можуть виконуватися різними способами. Основний з них – застосування спеціальних функцій.  Функції приймають один з декілька параметрів (аргументів), одним з яких є змінна або значення, яке підлягає перетворенню. Функція виконує якісь операції і повертає значення потрібного нам типу.
Для перетворення тексту (рядки) в ціле число служить функція StrToInt (). Назва абсолютно точно відображає призначення функції. У функції єдиний параметр – рядок, а на виході виходить число. Тому, щоб наш приклад працював, ми повинні написати так:
procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject); 
var A: Integer; 
begin 
  A:=StrToInt(Edit1.Text); 
end;
Тепер програма запуститься. Спробуємо ввести число і натиснути кнопку – ніякої реакції не спостерігається. Це вірно, адже ми крім зчитування введеного числа нічого не запрограмували. А тепер спробуємо ввести сторонні символи (тобто не цифри) - програма "вилетить" з повідомленням про помилку.
 У повідомленні зазначено і причина виникнення помилки: "'abc' – невірне ціле число".  Як уникати подібних повідомлень, а замість цього виконувати свої дії, ми розберемося пізніше.
Виведення  даних на прикладі TLabel.
Перш ніж робити висновок, давайте зробимо з введеним числом будь-які операції. Наприклад, давайте піднесемо число до квадрату. Як це робиться, ви вже знаєте. Введемо результат в текстову мітку (TLabel). За текст мітки відповідає властивість Caption. В даному випадку наші дії повинні бути зворотними: при введенні ми заносили  змінну в поле значення, а при виведенні ми повинні значення  змінної перенести в елемент TLabel . Caption у TLabel описується теж типом даних TCaption, тобто це текст. А значить ми повинні зробити зворотне перетворення, тобто перетворити число в текстовий рядок. Як називається функція для такого перекладу, легко здогадатися – IntToStr (). Фінальний варіант обробника кнопки:

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject); 
var A: Integer; 
begin 
  A:=StrToInt(Edit1.Text); 
  A:=Sqr(A); 
  Label1.Caption:=IntToStr(A) 
end;
Запускаємо програму і пробуємо:
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 Найпростіша програма введення-виведення готова.
Ми розглянули механізм введення-виведення на прикладі обробки числа. Якщо обробці підлягає текст, то перетворювати типи даних не доведеться. Подібним чином здійснюється введення і виведення практично будь-яких даних, головне – виконувати перетворення одних типів в інші.
Для введення цілих чисел також є зручний елемент - TSpinEdit. Розташований він на вкладці Misc. За зовнішнім виглядом схожий на TEdit, тільки в полі ще знаходяться дві кнопки зі стрілками - для зміни значення. Допустимі межі числа задаються властивостями MinValue і MaxValue, а саме значення зберігається у властивості Value.
Робота з дробовими числами
Слід згадати і про дробові числа, адже іноді без них не обійтися. В цілому, їх введення і виведення практично таке ж, як і цілих чисел, тільки використовуються функції StrToFloat () і FloatToStr (). Все просто. Однак з дробовими числами є одна проблема – роздільник цілої та дробової частини. Справа в тому, що немає визначеності, який символ вважати роздільником – крапку чи кому. Який символ вибирається – залежить від налаштувань операційної системи (в Windows цей знак визначається в Панелі управління в розділі Мова та регіональні стандарти). Таким чином, якщо створити програму під кому, то на системах, де встановлена крапка, працювати нічого не буде і будуть виникати помилки під час роботи. Та ж ситуація і з крапкою. На щастя, рішення є. Є змінна, яку ніде не потрібно оголошувати, але значення якої можна міняти - це змінна DecimalSeparator. Вона оголошена в модулі SysUtils і зберігає той символ, який буде вважатися роздільником. Встановити потрібне значення досить один раз – наприклад при запуску програми. Ось так можна встановити роздільником крапку:
procedure TForm1.FormCreate(Sender: TObject); 
begin 
  DecimalSeparator:='.'; 
end;
Інші способи виведення
Крім виведення в об'єкти (наприклад, в TLabel) іноді зручно виводити дані у вигляді маленьких окремих вікон. Для цієї мети існують стандартні команди. 
1. Просте вікно з повідомленням - ShowMessage ()
[image: ]Найпримітивніше вікно містить вказаний текст і кнопку OK для закриття вікна. Викликати таке вікно можна процедурою ShowMessage (), параметром якої є текст - він і буде відображений у вікні. Модифікуємо нашу міні-програму, прибравши TLabel і замінивши рядок виводу:
procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject); 
var A: Integer; 
begin 
  A:=StrToInt(Edit1.Text); 
  A:=Sqr(A); 
  ShowMessage(IntToStr(A));
end;
В цьому випадку ми побачимо наступне:
 Слід звернути увагу на те, що поки вікно повідомлення знаходиться на екрані, інтерфейс програми блокується, а також припиняється виконання подальших команд. Тільки після натискання на кнопку програма продовжить свою роботу.
2. Діалогове вікно - MessageDlg ()
Діалогові вікна - більш складний тип вікон. Діалогові вікна часто використовуються для "спілкування" з користувачем, розберемо роботу з такими вікнами докладно.
Створюються діалогові вікна функцією MessageDlg (). Це саме функція, а не процедура. Значенням є кнопка, яку натиснув користувач. У функції 4 вхідних параметри:
• Текст повідомлення (тип даних – String);
• Тип діалогового вікна (спеціальний тип даних – TMsgDlgType) – вказує на значок, розташований у вікні і на заголовок вікна. Цей параметр задається однією з наступних констант:
• mtInformation – інформаційне вікно (значок у вікні – буква "i");
• mtConfirmation – вікно з питанням (значок – питальний знак);
• mtWarning – попереджає вікно (значок – знак оклику);
• mtError – вікно з повідомленням про помилку (значок – хрест на червоному тлі);
• mtCustom – вікно без значка, а в заголовку – назва файлу програми (всі інші типи в заголовок поміщають відповідну типу діалогу назву – Information, Warning і т.д.)
• Кнопки, які будуть показані у вікні. Кожній кнопці також відповідає певна константа. Кнопки перераховуються через кому, а весь цей "комплект" обрамляється квадратними дужками. Ось константи всіх доступних кнопок: mbYes, mbNo, mbOK, mbCancel, mbAbort, mbRetry, mbIgnore, mbAll, mbNoToAll, mbYesToAll, mbHelp. Назва константи говорить про назву самої кнопки.
• Четвертий параметр вказує на індекс розділу в довідковій системі, який відповідає цьому діалогу. Як правило, не використовується і задається просто 0.
В якості значень, що повертаються функцією служать все ті ж константи кнопок, тільки з тією відмінністю, що замість "mb" вони починаються на "mr" (скорочення від "modal button" і "modal result" відповідно).
Змінимо нашу програму - нехай результат видається в інформаційному віконці. Зверніть увагу, наскільки красивіше виглядає таке вікно: 
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procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject); 
var A: Integer; 
begin 
  A:=StrToInt(Edit1.Text); 
  MessageDlg('Квадрат числа '+IntToStr(A)+' рівний '+IntToStr(Sqr(A)),mtInformation,[mbOK],0); 
end;
Примітка: Текстові рядки можна об'єднувати, просто додаючи їх – знак "+"  і наостанок спробуємо використовувати діалог для уточнення у користувача додаткової інформації. Наприклад, якщо введено від’ємне число, будемо питати, чи потрібно його піднести до  квадрату ... Код вийде приблизно таким:
[image: ]procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject); 
var A: Integer; 
begin 
  A:=StrToInt(Edit1.Text); 
  if A < 0 then 
    if MessageDlg('Число від’ємне. Піднести його до квадрату?',mtConfirmation,[mbYes,mbNo],0) = mrYes then 
      MessageDlg('Квадрат числа '+IntToStr(A)+' рівний '+IntToStr(Sqr(A)),mtInformation,[mbOK],0); 
end;
А результат буде таким:
V. Застосування набутих знань та вмінь
· Проведення комплексу вправ для зняття м’язового напруження. (Варіант 2)
Для закріплення знань, отриманих на уроці,  ми виконаємо практичне завдання:
Практичне завдання. Інструктаж з БЖД.
Виконання комплексу вправ для зняття зорової втоми (Варіант 1). 

1. Використовуючи знання,  отримані на уроці,  створити програму для знаходження сили тяжіння, що діє на тіло масою m. Результати вивести у TLabel.
2. Створити програму для визначення періоду обертання тіла, якщо відомо кількість обертів і час обертання.

VI.  Домашнє завдання: 
1. Опрацювати відповідний параграф підручника, конспект уроку. 
2. Додаткове завдання.
Підготувати 1-2 запитання з теми, що вивчається.
VII. Підсумок уроку. 
Рефлексія. 
Учням пропонується закінчити речення: "Для мене сьогодні важливим було...", "Сьогодні я дізнався про...", "Мені хотілося в майбутньому  дізнатись про..., навчитись …".
VIII. Оцінювання роботи учнів на уроці.



[bookmark: _Toc447075045]Урок №33
	Тема:
	[bookmark: _Toc447075046]Величини числового, текстового та логічного типу, операції над ними.

	Мета:
	· освітня:   сформувати поняття числового, текстового та логічного типу величин, зясувати які операції виконуються над кожним з типів величин, навчитися застосовувати здобуті знання при створенні програм;
· розвивальна: розвивати логічне й алгоритмічне мислення; формувати вміння планувати та аналізувати свою діяльність;
· виховна: виховувати інтерес до вивчення інформатики, дбайливе ставлення до комп’ютерної  техніки.

	Тип уроку:
	Засвоєння нових знань

	Обладнання:
	Дошка, комп’ютер , інструкції з ТБ у комп’ютерному класі.


Хід уроку
І. Організаційний етап.
Фронтальне опитування:
· Які елементи для введення і виведення даних у програму ви знаєте?
· Що таке діалогове вікно і як його застосовувати?
· Які види діалогових вікон ви знаєте?
· Що таке вікно повідомлення і які його властивості?
ІІ. Перевірка домашнього завдання
3. Перевірка завдання, заданого за підручником.
ІІІ. Актуалізація опорних знань 
У Pascal дуже важливу роль відіграють змінні. У процесі роботи програми в змінних можна як зберігати, так і витягувати інформацію. Змінні можуть мати різний тип. Наприклад, для того, щоб в змінну записати який-небудь текст, використовується тип String. Для того, щоб записати в змінну число, використовують тип Integer. 
Ось список основних типів змінних в Pascal: 
• Integer - цілі числа з діапазону: -2147483648 .. + 2147483647 
• Shortin - цілі числа з діапазону: -128 .. + 127 
• Byte - цілі числа з діапазону: 0 .. + 255 
• Real - як цілі так і дробові числа з діапазону: 5e-324..1.7e + 308 
• Double - схожий з типом Real 
• String - строковий тип даних 
• Char - символьний тип даних 
• Bollean - логічний тип даних. Може приймати значення True - істина або False – брехня.
  Програма оперує різними елементами даних. Кожен елемент може бути визначеного типу. Цей тип задає як множину значень, що може приймати елемент, так і операції, які можуть бути з ним виконані.
ІV. Сприймання і засвоєння нового матеріалу
 Зараз ми розглянемо лише чотири стандартних типи даних:
 1) INTEGER (цілий). Діапазон значень даних цього типу, що можуть прийматися, зазвичай від -32768 до +32767. Граничні значення діапазону записано в стандартних константах, які мають імена MAXINT та MININT, тобто MININT -32768 та MAXINT=32767. Спроба отримати значення, що виходить за межі діапазону, призводить до помилки транслятора.
 Об'єкти даних — учасники операцій — називаються операндами. Над операндами цілого типу можливі такі операції: + (додавання), - (віднімання), * (множення), DIV (цілочисельне ділення з відсіченням залишку), MOD (залишок від цілочисельного ділення). Ці операції виконуються точно. Порядок виконання звичайний: спочатку множення, ділення та отримання залишку, потім додавання та віднімання. Службові слова DIV і MOD з двох сторін повинні відокремлюватися пробілами.
 Приклади:
 5 div 2 = 2
5 mod 2 = 1
5 div 6 = 0
5 mod 6 = 5
 2) REAL (дійсний). Дані цього типу мають цілу, дробову частини та порядок (степінь числа 10). Цілі числа в операціях із дійсними даними автоматично приводяться до REAL-формату. 
Дійсні числа позначаються дійсними сталими. Розглянемо приклад. Число 1.2345 можна позначити багатьма різними способами, наприклад, 123.45´ 10-2. Тут воно має цілу частину 123, дробову частину .45 і десятковий порядок -2. Цьому запису відповідає стала мови Pascal 123.45E-2, у якій 123 – ціла частина, .45 – дробова, а E-2 – порядок. Це ж число можна задати сталою 0.12345E1 або 0.012345E+2, або 1.2345, або 12345e-04. Подання числа сталою, у якій перед десятковою крапкою записано єдину цифру від 1 до 9, називається нормалізованим, наприклад, 9.81 або 1.0E2 (число 0 має нормалізоване подання 0.0).
Дійсні сталі мають обов'язкову цілу частину, за якою записано дробову частину і порядок (можливо, одне з них). Ціла частина – це непорожня послідовність цифр, дробова – непорожня послідовність цифр із крапкою на початку, а порядок – буква "E" або "e", можливо, із знаком "+" або "-", і однією або двома цифрами. Перед сталою може бути знак "-", і тоді вона задає від'ємне число: -12.345E-1.
Абсолютна величина (модуль) дійсних чисел зазвичай знаходиться в діапазоні від 1Е-38 до 1Е+38. Якщо число по модулю менше, ніж 1Е-38, відбувається втрата значущості (перетворення на нуль), а якщо більше 1Е+38, то виникає помилка (переповнення). 
Не уточнюючи множину дійсних чисел, скажемо лише, що вона:
 є скінченною обмеженою підмножиною множини раціональних чисел;
містить усі цілі числа, представлені в типі integer (і багато інших, але все одно їх скінченна множина!).
Як бачимо, цілі числа задаються як цілими сталими, так і дійсними, наприклад, 2 і 2.0. Проте їм відповідають два цілком різних подання того самого числа, тобто значення двох різних типів. І в машині вони обробляються по-різному.
До дійсних значень застосовні ті ж самі арифметичні операції, що й до цілих, за винятком odd, div, mod і деяких інших. Їх можна порівнювати (=, <>, > тощо), і до них, і лише до них, застосовні дві операції round і trunc. Вони задаються у вигляді викликів функцій: round(3.62), trunc(2.71) тощо. Перша породжує ціле значення, найближче до операнда, наприклад, round(4.12)=4, round(3.62)=4, а друга – значення математичної функції "ціла частина", що позначається [x]: trunc(3.62)=3. Останнє твердження, утім, є не зовсім точним, тому що для від'ємного числа x значенням trunc(x) є не [x], а -[-x]: trunc(-3.14)=-3, хоча в математиці [-3.14]=-4.
За числовим значенням x, цілим або дійсним, можна обчислити дійсне значення "математичної функції"
|x|, sinx, cosx, arctgx, ex, lnx та ін.
Вираз із числовим значенням записується як аргумент у виклику функції з ім'ям відповідно
abs, sqrt, sin, cos, arctan, exp, ln або sqr, наприклад,
abs(-2), sqrt(1-sin(x)), arctan(sin(1)/cos(1)), exp(ln(x)).
Значення аргументу у викликах тригонометричних функцій виражає кількість радіан, а не градусів. Крім того, виклик функції sqr(x) за дійсним значенням x породжує дійсне значення x2, а за цілим – ціле.
У системі Pascal означено також нульмісну функцію Pi (її значенням є число, близьке до числа p ) й одномісні функції Frac і Int, застосовні лише до дійсних. Вони задають обчислення дробової частини й дійсного подання цілої частини свого аргументу. Наприклад, sin(pi/2)=1.0, frac(3.1415)=0.1415, int(3.1415)=3.0.
Дійсні значення й операції, застосовні до них, утворюють тип дійсних з ім'ям real.
Поліморфізм цілих і дійсних типів
З означення типів цілих і дійсних чисел очевидно, що і до тих, і до інших застосовні ті самі операції: +, -, /, порівняння та інші. Але насправді ті самі знаки позначають різні операції! Наприклад, цілі додаються або порівнюються зовсім інакше, ніж дійсні.
У програмуванні властивість операції бути означеною для різних типів називається поліморфізмом, а сама операція – поліморфною. За знаком операції та типами виразів, що позначають операнди в Pascal -програмі, можна визначити, яку саме операцію слід указати в машинній програмі. І це визначається під час трансляції Pascal -програми (або при обчисленні виразу в процесі її інтепретації).
Слово "поліморфізм" буквально означає "багатоформність", тобто наявність багатьох форм у того самого змісту. У даному випадку та сама за змістом операція, наприклад, додавання, має різні машинні форми для різних типів.
 Сумісність цілих і дійсних
Мова Pascal допускає різнотипні числові, тобто цілі й дійсні, операнди у виразах, наприклад, 2+1.0. При трансляції таких виразів додаються команди породження дійсного значення за цілим операндом. Отже, при обчисленні виразу насправді спочатку виконується перетворення цілого операнда в дійсний і потім указана операція над дійсними значеннями. Так, при обчисленні 2+1.0 спочатку 2 перетворюється в 2.0 і потім додаються 2.0 і 1.0.
Можливість указання операндів різних типів у виразах називається сумісністю цих типів. Типи цілих і дійсних є сумісними.
Є ще один вид сумісності – сумісність за присвоюванням, коли значення одного типу можна присвоювати змінним іншого. Дійсний тип сумісний за присвоюванням з цілим, але не навпаки. Наприклад, якщо a:real; b:integer, то можна написати a:=b, але не можна b:=a. Аналогічно до обчислення виразів, ціле значення перед присвоюванням перетвориться в дійсне. З цієї ж причини, до речі, при виконанні readln(z) із змінною z:real можна набрати на клавіатурі не дійсну, а цілу сталу – z одержить дійсне значення. Зворотні перетворення програміст повинен задавати явно за допомогою функцій trunc або round, наприклад, b:=round(a).
 3) CHAR (символьний тип). Значенням символьної величини є один символ (літера, цифра і т.ін.). Всі символи занесено в спеціальну таблицю у певному порядку. Порядковий номер символу є кодом цього символу. Всього в таблиці 256 символів (порядкові номери від 0 до 255). Значення символьного типу записується у вигляді символу, взятого в одинарні лапки (апострофи). Для того, щоб представити сам апостроф, його потрібно повторити два рази.
 Приклади:
 ' А '
' Ь '
' 7 '
' ; '
' '' ' – так може бути представлений сам апостроф
 Коди великих та малих літер — різні. Оскільки символи мають порядкові номери (коди), то до них можна застосовувати лише операції порівняння одного з іншим. Наприклад, латинські літери розташовано в таблиці кодів в алфавітному порядку, тобто символ ' А ' має мінімальний код, a ' Z ' — максимальний (в ланцюжку великих латинських літер). Тому можна записати:
 'А' < ' F '
'Y' > 'C'
'E' < > 'G'
4) BOOLEAN (булевий або логічний тип). Величини цього типу приймають одне з двох значень: TRUE (істина) чи FALSE (хибність). Слова TRUE і FALSE є булеві константи. До булевих операндів можна застосовувати такі операції: AND (логічне І), OR (логічне АБО), NOT (логічне НЕ). Якщо А, В, С — булеві змінні, то мовою Pascal булевими виразами будуть, наприклад:
 A and В
В and (C or A) and A
 Результатом операції AND буде істина (TRUE) тільки у тому випадку, коли обидва операнди мають значення TRUE, інакше результатом буде хибність (FALSE). Результатом операції OR буде Істина (TRUE), якщо хоча б один із операндів мас значення TRUE (АБО один, АБО інший, АБО разом), інакше результатом буде хибність (FALSE). Результатом операції NOT (HE) завжди є протилежна величина (якщо А є TRUE, то NOT А є FALSE). Якщо вираз не має дужок, порядок виконання операцій такий: спочатку NOT, потім AND і, наприкінці, OR. Крім булевих операцій, булеві значення мають операції відношення: =, <>, >, <, > = , <=
 Наприклад:
 3.2<5.1 є TRUE
7=8 є FALSE
'D' > 'A' є TRUE 

Прості типи даних
У таблиці наведені прості типи даних Pascal, обсяг пам'яті, який необхідний для зберігання однієї змінної зазначеного типу, множина допустимих значень і допустимі операції.
	Ідентифікатор
	Довжина (байт)
	Діапазон значень
	Операції

	Цілі типи

	integer
	2
	-32768..32767
	+, -, /, *, Div, Mod, >=, <=, =, <>, <, >

	byte
	1
	0..255
	

	word
	2
	0..65535
	

	shortint
	1
	-128..127
	

	longint
	4
	-2147483648..2147483647
	

	Дійсні типи

	real
	6
	2,9x10-39 - 1,7x1038
	+, -, /, *, >=, <=, =, <>, <, >

	single
	4
	1,5x10-45 - 3,4x1038
	

	double
	8
	5x10-324 - 1,7x10308
	

	double
	8
	5x10-324 - 1,7x10308
	

	Логічний тип

	boolean
	1
	true, false
	Not, And, Or, >=, <=, =, <>, <, >

	Символьний тип

	char
	1
	Всі символи коду ASCII
	+, >=, <=, =, <>, <, >



V. Застосування набутих знань та вмінь
· Проведення комплексу вправ для зняття м’язового напруження. (Варіант 2)

Для закріплення знань, отриманих на уроці, ми виконаємо практичне завдання.
Практичне завдання. Інструктаж з БЖД.
Виконання комплексу вправ для зняття зорової втоми (Варіант 1). 

4. З використанням поля редагування і напису створити додаток «Калькулятор», у якому можна не лише додавати два дійсних числа, але й виконувати три останні дії
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Програмний код цього додатка буде наступний:

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);
var x,y,z:Real;
begin
  x:=StrToFloat(Edit1.Text);
  y:=StrToFloat(Edit2.Text);
  z:=x+y;
  Label1.Caption:=FloatToStr(z);
end;

procedure TForm1.Button2Click(Sender: TObject);
var x,y,z:Real;
begin
   x:=StrToFloat(Edit1.Text);
  y:=StrToFloat(Edit2.Text);
  z:=x-y;
  Label1.Caption:=FloatToStr(z);

end;

procedure TForm1.Button3Click(Sender: TObject);
var x,y,z:Real;
begin
   x:=StrToFloat(Edit1.Text);
  y:=StrToFloat(Edit2.Text);
      if y=0 then
      Label1.Caption:='Вираз не має змісту, оскільки знаменник дорівнює 0'
      else
       begin
       z:=x/y;
        Label1.Caption:=FloatToStr(z);
        end;
  end;


procedure TForm1.Button4Click(Sender: TObject);
var x,y,z:Real;
begin
   x:=StrToFloat(Edit1.Text);
  y:=StrToFloat(Edit2.Text);
  z:=x*y;
  Label1.Caption:=FloatToStr(z);

end;
                                                                               

5. [image: ]Використовуючи перемикачі створити додаток,  у якому незалежно один від одного можна змінювати назву вікна, колір фону і розмір вікна.
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3. Ввести довільний текст. Перевірити, чи в ньому кількість відкритих дужок дорівнює кількості закритих дужок. Вивести повідомлення “так” або “ні”.
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IX.  Домашнє завдання: 
1. Опрацювати відповідний параграф підручника, конспект уроку. 
2. Додаткове завдання.
Підготувати 1-2 запитання з теми, що вивчається.
X. Підсумок уроку. 
Рефлексія. 
Учням пропонується закінчити речення: "Для мене сьогодні важливим було...", "Сьогодні я дізнався про...", "Мені хотілося в майбутньому  дізнатись про..., навчитись …".
XI. Оцінювання роботи учнів на уроці.




Франчук Павло Андрійович, вчитель інформатики
Ямпільської ЗОШ І-ІІІ ступенів
[bookmark: _Toc447075047]Урок №34
	Тема:
	[bookmark: _Toc447075048]Алгоритми з повтореннями на опрацювання величин.

	Мета:
	освітня: ознайомити учнів з командою повторення та її видами, способами подання команди мовою програмування, з операторами циклу.
розвивальна: розвивати кругозір учнів, логічне i алгоритмічне мислення, планувати свою діяльність, аналізувати i робити висновки.
виховна: виховувати наполегливість,  свідоме ставлення до вибору майбутньої професії.

	Тип уроку:
	Урок засвоєння нових знань

	Обладнання:
	Плакат "Інформатика", стенди "Вивчаємо тему",  "Критерії оцінювання", "Техніка безпеки та правила поведінки в комп'ютерному класі", плакат, презентація  тощо.


Хід уроку
1. Організаційний етап
Мотивація навчальної діяльності.
Узагальнення і систематизація знань правил поведінки в кабінеті інформатики та ІКТ.
Робота в парах. Взаємоопитування.
Сприймання і усвідомлення учнями нового матеріалу.
Пояснення вчителя з елементами демонстрування (використовуються можливості локальної мережі класу або проектор).
План
1. Повторення. 
· Для чого використовується.
· Якими можуть бути повторення.
2. Повторення з передумовою.
3. Повторення з післяумовою.
4. Повторення з параметром.
Мотивація. 
Більшість процесів у житті неодноразово повторюються (пори року, день — ніч, розпорядок дня, графік руху поїздів), тому немає потреби в програмах десятки разів записувати одні й ті самі команди, а достатньо вказати команди лише один раз і здійснити повторення за допомогою операторів циклу. Розглянемо, як це роблять мовою програмування.
Алгоритми з повтореннями. 
Оператори циклу мовою програмування.
Циклом у програмуванні називається повторення одних і тих самих дій. Цикл закінчується за якої-небудь умови.
Цикл - це алгоритмічна структура, за допомогою якої реалізується багаторазове повторення блоків операторів.
Вказівка повторення з передумовою (Цикл— while )
Вказівка повторення з передумовою — while призначена для організації багатократного виконання групи вказівок (тіло циклу) до тих пір, поки залишається істинною умова виконання циклу. 
Значення службового слова while — поки
Синтаксис оператора while:
while <умова> do <оператор>;
де <умова> - вираз логічного типу;
  <оператор> - простий або складений оператор FreePascal.
Простий або складений оператор, який виконується при кожному повторенні циклу, називається тілом циклу.
Вказівка повторення з передумовою записується у вигляді:
while <умова> do
begin
<вказівка1>;
<вказівка2>;
….................
         <вказівка N>
end;
Наприклад,
while І<4 do
begin
S:=S+I; І:=І+1
end;
Виконується ця вказівка таким чином. Обчислюється значення виразу-умови. Якщо умова істинна (приймає значення TRUE), то виконується група вказівок (тіло циклу). Виконання програми знову повертається до перевірки умови циклу. Якщо умова хибна (приймає значення FALSE), то виконується вказівка, яка знаходиться після вказівки повторення з передумовою.




Надання початкових значень змінним
Перевірка
Умови
Оператори тіла циклу
так
ні


Примітка.
1. Якщо умова у вказівці повторення хибна при першій же перевірці, то тіло циклу не виконується жодного разу. Умова вказівки є умовою входження в цикл.
2. Умову вказівки повторення з передумовою необхідно підбирати таким чином, щоб в деякий момент вона змінила своє значення з TRUE на FALSE, інакше виникне ситуація "зациклювання" програми.
3.   Програмісту необхідно самому потурбуватись про необхідність збільшення (зменшення) лічильника циклу на 1. Це можна зробити таким чином i:=i+1.
4.   Входження в тіло вказівки повторення можливе тільки через заголовок цієї вказівки.
Приклад використання вказівки повторення з передумовою
Задача. Знайти суму всіх натуральних чисел від i до n.
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Вказівка повторення з післяумовою (Цикл-repeat-until)
Вказівка повторення з післяумовою призначена для організації багатократного виконання групи вказівок (тіло циклу) до тих пір, поки умова виконання циклу не стане істинною.
Синтаксис оператора repeat:
repeat <оператори> until <умова>;
де <умова> - вираз логічного типу;
  <оператор> - послідовність операторів Паскаля, яка складає тіло циклу.
Вказівка повторення з передумовою записується у вигляді:
repeat
<вказівка1>;
<вказівка2 >;
….................;
<вказівка N>
until <умова>;
Наприклад.
repeat
S:=S+I;
І:=І+1
until І>=4;
Службові слова вказівки означають:
repeat — повторювати, until — поки.
Вказівка повторення з післяумовою виконується таким чином. Спочатку виконуються вказівки, які входять в тіло циклу. Потім обчислюється значення умови-виразу. Якщо умова хибна (тобто має значення FALSE), то знову виконуються вказівки тіла циклу. Якщо умова стає істинною (TRUE), то виконання циклу припиняється і виконується наступна вказівка програми. 

Надання початкових значень змінним
Оператори тіла циклу
Перевірка умови
так
ні

Примітка.
1.  Тіло циклу, яке складається з групи вказівок, не потрібно брати в дужки (begin — end), оскільки службові слова repeat — until відіграють роль дужок.
2.  Тіло циклу у вказівці повторення з післяумовою виконується щонайменше один раз.
3.  Умова вказівки є умовою виходу з циклу.
4. Входження в тіло вказівки повторенням можливе тільки через заголовок цієї вказівки.
Приклад використання вказівки повторення з післяумовою.
Задача. Знайти суму всіх натуральних чисел від 1 до N.
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Вказівка повторення з параметром (FOR — ТО — DO).
Вказівка повторення з параметром призначена для організації багатократного виконання тіла циклу для значень параметра циклу з деякої впорядкованої дискретної множини.
Вказівку повторення з параметром використовують у тих випадках, коли наперед можна визначити кількість повторень виконання вказівок циклу.
Вказівка повторення з параметром записується у вигляді:
1. for <параметр:=вираз1> to <вираз2> do
begin
 <вказівка1>;
<вказівка 2>;
…................
<вказівка N>;
end;
2. for <параметр:=вираз1> downto <вираз2> do
begin
<вказівка1>;
<вказівка2>;
…...............
<вказівка N>;
end;
Параметр вказівки (лічильник, індекс) — це змінна скалярного (цілого, символьного, логічного або перелічувального) типу, крім дійсного.
Вираз 1 (початковий параметр вказівки) — це деяка константа такого ж самого типу, що й параметр вказівки.
Вираз 2 (кінцевий параметр вказівки) — це деяка константа такого ж самого типу, що й параметр вказівки.
Якщо в тілі вказівки повторення з параметром необхідно виконати тільки одну вказівку, то складеної вказівки begin .. end використовувати не потрібно.
for <параметр:=вираз1> to <вираз2> do
<вказівка1>;
Вказівка повторення з параметром виконується таким чином:
1. Вказівка For — to — do.
Наприклад.
for і:=K to N do
begin
   <вказівка1>;
   <вказівка2>;
   …...............
    <вказівка N>;
end;
Параметру циклу і присвоюється початкове значення К. Він порівнюється з кінцевим значенням N. Якщо К<=N, то виконується тіло вказівки повторення. Значення К автоматично збільшується на 1 (тобто стає наступним елементом) і знову порівнюється зі значенням N. Якщо під час перевірки отримаємо, що К>N, то виконання вказівки повторення припиняється і виконується наступна після неї вказівка програми. Якщо під час першого порівняння К і N виявиться що К>N, то тіло вказівки не виконується жодного разу.
2. Вказівка For — downto — do.
Наприклад.
for і:=К downto to N do
begin
<вказівка1>;
<вказівка2>;
  …...............
 <вказівка N>;
end;
Параметру циклу і присвоюється початкове значення К. Він порівнюється з кінцевим значенням N. Якщо К>=N, то виконується тіло вказівки повторення. Значення К автоматично зменшується на 1 (тобто стає попереднім елементом) і знову порівнюється зі значенням N. Якщо під час перевірки отримаємо, що К<N, то виконання вказівки повторення припиняється і виконується наступна після неї вказівка програми. Якщо під час першого порівняння К і N виявиться, що К<N, то тіло вказівки не виконується жодного разу.
Примітка.
1.   Вказівку повторення з параметром зручно використовувати в тих випадках, коли попередньо можна визначити кількість повторень.
2.   Параметр циклу не повинен змінювати свого значення всередині тіла вказівки повторення, хоча його можна використовувати у будь-яких виразах вказівок тіла циклу.
3.   Параметр циклу повинен бути описаним у розділі змінних.
4.   Значення параметра циклу після закінчення виконання вказівки повторення володіє кінцевим значенням, тому перед повторним його використанням йому необхідно знову присвоїти нове початкове значення.
Приклад використання вказівки повторення з параметром.
Задача. Знайти суму всіх натуральних чисел від 1 до N.
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Осмислення зв'язків і залежностей між елементами вивченого матеріалу.
Робота за підручником.
Проведення комплексу вправ для зняття м’язового напруження. (Варіант 1)
Осмислення, узагальнення і систематизація набутих знань.
а) Робота в зошитах.

б) Практичне завдання. Інструктаж з БЖД.
Виконання комплексу вправ для зняття зорової втоми (Варіант 1). 
Учитель, враховуючи  індивідуальні особливості учнів  класу, самостійно визначає час і термін проведення комплексу вправ під час роботи (як правило, через 8-10 хвилин після початку роботи).
Розв’язування задач на використання нового матеріалу.
Завдання
Хлопчик Вася вирішив вчитися рахувати. Друзі йому сказали, що варто почати із відшукання суми чисел. Вася виконував вправи, але перевірити правильності виконання не міг. Давайте допоможемо Васі – напишемо програму, яка буде для заданої кількості введених чисел шукати суму.

Технічні умови. У першому рядку стандартного вхідного потоку міститься n – кількість чисел. У наступному рядку через пропуск дано самі числа. У стандартний вихідний потік вивести суму чисел.
Вхідні дані
3
12 100 123 
Вихідні значення
235

Домашнє завдання: 
1. Опрацювати відповідний параграф підручника, конспект уроку.
Завдання. Спробувати скласти алгоритм для розв’язування задачі з використанням структури повторення, яка не була використана для її розв’язування в класі.
Задача. Хлопчик Вася вирішив вчитися рахувати. Друзі йому сказали, що варто почати із відшукання суми чисел. Вася виконував вправи, але перевірити правильності виконання не міг. Давайте допоможемо Васі – напишемо програму, яка буде для заданої кількості введених чисел шукати суму.
Підсумок уроку. 
Рефлексія. 
Учням пропонується закінчити речення: "Для мене сьогодні важливим було...", "Сьогодні я дізнався про...", "Мені хотілося в майбутньому  дізнатись про..., навчитись …".
ХІІІ. Оцінювання роботи учнів на уроці.



[bookmark: _Toc447075049]Урок №35
	Тема:
	[bookmark: _Toc447075050]Алгоритми з розгалуженнями для опрацювання величин.

	Мета:
	1. Ознайомити учнів із командами розгалуження та їх різновидами. Вчити застосовувати їх для розв’язування конкретних практичних задач.
1. Розвивати уміння працювати із середовищем програмування, цілеспрямованість, логічне мислення, пам’ять.
1. Виховувати загальнолюдські цінності особистості.

	Тип уроку:
	Комбінований

	Обладнання:
	Комп'ютери, підручники, програмне навчальне середовище, схема, стікери.


Хід уроку
І. Вступна частина.
1. Оголошення теми та мети уроку, його ролі в даній темі та курсі інформатики в цілому. 
2. Постановка перед дітьми цілі та розкриття методів її досягнення на уроці
ІІ. Перевірка домашнього завдання та актуалізація опорних знань.
1. Перевірка наявності виконаного домашнього завдання в зошитах.
2. Питання.
1.   Усно. Чи буде хибним вираз х >= 10, якщо:
а) х=1 (відповідь: так); б) х=3; в) х=10; г) х=12; д) х=25?
2. Записати наведені нижче висловлювання у вигляді логічних виразів:
1) значення х належить інтервалу (0,1);
2) значення х не належить інтервалу (0,1);
3) значення х належить відрізку [- 1, 0] або відрізку [2, 5];
4) точка М(х,у) лежить у другій чверті координатної площини;
 3. Якось Петро, Борис, Сашко і Микола – пішли із своїми сестрами на шкільний новорічний бал. Під час першого танцю кожен із них танцював не із своєю сестрою. Олена танцювала з Петром, Світлана – з братом Наташі, Оля – з братом Світлани, Борис – із сестрою Саші, Саша – із сестрою Петра. Хто чий брат і хто з ким танцював?
(Для розв’язування цієї задачі варто скласти таблицю, за допомогою якої можна встановити взаємозв’язки.)
ІIІ. Актуалізація теми уроку.
1. Що називається логічним виразом? 
2. Що називається простим логічним виразом?
3.  Що називається складеним логічним виразом?
4. Назвіть пріоритет виконання операцій в логічних виразах?
5. Для чого використовують логічні вирази?
ІV. Вивчення нового матеріалу.
 Постановка проблеми.
Уявіть собі, що ви маєте перейти проїжджу частину дороги. Що ви робите, коли  підходите до краю дороги? Чи відразу ви переходите дорогу? За якої умови можна перейти дорогу? І т.д. 
Схожу проблему завжди вирішують оператори розгалуження.	
 Оператор розгалуження: повна та скорочена форма.
Розгалуження - це алгоритмічна конструкція, де перевіряється умова (значення логічного виразу), і залежно від її істинності чи хибності виконується та чи інша серія команд. 
Для перевірки істинності умов і організації розгалуження в програмах у мові Паскаль призначені умовні оператори If … Then  та  If … Then … Else.
Оператор if  використовує операції порівняння для формулювання умови й організації розгалуження в програмі.
Алгоритмічній конструкції “Повне розгалуження”  
Загальний вигляд повного оператора умовного переходу:
if <логічний вираз> then P1 else Р2,	
де логічний вираз - може набувати одне з двох значень true або false, P1 та Р2 - це оператори.
Цей оператор використовує результат обчислення логічного виразу для вибору того чи іншого шляху наступного виконання алгоритму - виконання оператора Р1 або оператора Р2. Після цього робота алгоритму продовжується далі за вказаними операторами.Логічний вираз
Оператор Р1
Оператор Р2
так
ні







Схема алгоритму повного оператора умовного переходу наочно демонструє, що після аналізу значення логічного виразу буде вибраний лише один з наступних напрямків виконання алгоритму (Р1 або Р2), після чого цей алгоритм буде виконуватися далі. 
Синтаксис оператора:
if <умова> then <оператор 1> else <оператор 2>;
Алгоритмічна конструкція “Неповне розгалуження”  
Загальний вигляд скороченого оператора умовного переходу: 
if <логічний вираз> then P,
 де значення параметрів такі самі, як і в повній формі.Логічний вираз
Оператор Р
так
ні













На схемі алгоритму дуже добре видно різницю між двома формами умовного оператора: в першій - повній - незалежно від значення логічного виразу якісь дії обов'язково будуть виконані, а вже потім продовжено виконання алгоритму далі, у другій - скороченій - у випадку, коли логічний вираз набуде значення true, будуть виконані якісь дії, а потім продовжено виконання алгоритму, а у випадку, коли логічний вираз набуде значення false, алгоритм зразу ж буде продовжено далі.
Синтаксис оператора:
if <умова> then <оператор>;
V. Закріплення вивченого.
Практичне завдання. Інструктаж з БЖД.
Виконання комплексу вправ для зняття зорової втоми (Варіант 1). 
Учитель, враховуючи  індивідуальні особливості учнів  класу, самостійно визначає час і термін проведення комплексу вправ під час роботи (як правило, через 8-10 хвилин після початку роботи).

Повторення з учнями основного вивченого матеріалу на уроці та розв’язування вправ на складання алгоритмів мовою програмування.
Завдання 1. Дано цілі числа a та b. Вивести подвоєне більше число.
Вхідні дані
3 8

Вихідні значення
16
Приклад реалізації алгоритму мовою програмування.

[image: ]
Завдання 2. Дано ціле число х. Вивести Yes, якщо воно парне, або No коли х є непарним.
Вхідні дані
24
Вихідні значення
Yes
Завдання 3 Дано цілі числа a та b. Вивести їх у порядку зростання -  спочатку  менше, а потім більше.
Вхідні дані
8 4
Вихідні значення
4 8
VІ. Аналіз та підсумки уроку.
Підводяться підсумки та робиться аналіз вивченого матеріалу

V. Домашнє завдання: 
1. Опрацювати відповідний параграф підручника, конспект уроку. 
ЗАДАЧА. На квадратному безлюдному острові зі стороною А метрів мешкали К потерпілих аварію. Чи порушені їхні права на житло, якщо на кожного повинно припадати С м2 площі?
VI. Підсумок уроку. 
Рефлексія. 
Учням пропонується закінчити речення: "Для мене сьогодні важливим було...", "Сьогодні я дізнався про...", "Мені хотілося в майбутньому  дізнатись про..., навчитись …".
IХ. Оцінювання роботи учнів на уроці.


[bookmark: _Toc447075051]Урок №36
	Тема:
	[bookmark: _Toc447075052]Складання алгоритмів опрацювання величин у навчальному середовищі програмування, їх налагодження і виконання.

	Мета:
	1. освітня: закріпити навички роботи учнів із середовищем програмування, його інтерфейсом. Закріпити та оцінити уміння учнів створювати програми із командами розгалуження в середовищі програмування та підлагоджувати їх.
1. розвивальна:розвивати творчі здібності учнів, практичні навички роботи з комп’ютером та клавіатурою, логічне мислення, пам’ять..
1. виховна: виховувати інтерес до вивчення інформатики, свідоме ставлення до вибору майбутньої професії.

	Тип уроку:
	Урок застосування набутих умінь і навичок.

	Обладнання:
	Комп'ютери, підручники, програмне навчальне середовище, схема, стікери.


Хід уроку
1. Організаційний момент.  Перевірка виконання учнями домашнього завдання
Відтворення і корекція опорних знань.
Опитування ланцюжком.
Перший учень ставить коротке запитання другому. Другий — третьому, і так до останнього учня.  Час на відповідь — кілька секунд, учитель має право зняти  питання,  яке  не  відповідає  темі або  недостатньо  коректне.  
Орієнтовні варіанти запитань:
· Для чого використовуються структури повторення?
· Які види структур повторення ви знаєте?
· Для чого використовують розгалуження?
· Які відомі вам види розгалужень?
· Які службові слова використовують для запису структури повторення з передумовою?
· Які службові слова використовують для запису структури повторення з післяумовою?
· Чим особливий запис структури повторення з параметрами?
· Чим відрізняються повне і неповне розгалуження?
Повідомлення теми, цілей, завдань уроку.
Складання алгоритмів опрацювання величин у навчальному середовищі програмування, їх налагодження і виконання.
1. Виконання практичного завдання учнем з використання демонстрації та коментування ходу роботи із підказками вчителя.
Завдання 1. 
Дано n цілих чисел. Знайти суму трьохцифрових чисел, що є серед даного набору.
Вхідні дані
5
12 4 200 7 101
Вихідні значення
301
Виконання завдання.
1. Запустити середовище Lazarus.
2. Створити новий консольний проект – Файл->Новий->Simple Program->Гаразд.
3. Створити алгоритм.
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4. Зберегти проект.
5. Виконати програму і перевірити на контрольних даних правильність її виконання. Якщо є помилки, то виправити їх.
2. Демонстрація виконання практичного завдання вчителем з використанням демонстрації та створенням віконного додатку.
Завдання 2. Створити віконну програму для обчислення факторіалу числа n.
Пояснення: Факторіалом числа n називається добуток послідовних чисел, позначається так: n!. За визначенням n!=1*2*…*(n-1)*n. Домовлено, що факторіал нуля рівний одиниці 0!=1.
1. Запустити середовище Lazarus.
2. Створити новий віконний проект – Файл->Новий->Програма->Гаразд.
3. Спроектувати вікно майбутньої програми та розмістити на формі потрібні компоненти.
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Примітка. Зверніть увагу. Обов’язково розмістити на формі елемент Label2 та очистити значення його властивості Caption. (Цей елемент ми використаємо для виведення результатів виконання програми).
4. Виконаємо подвійне клацання на кнопці «Обчислити» і перейдемо до вікна редактора тексту.
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5. Код для роботи нашого алгоритму ми будемо додавати до процедури 
procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);
begin
|
end;  
6. Код нашої програми може мати такий вигляд.
[image: C:\З ноутбука\INNA неповністю\Конспекти уроків Інформатика 8 клас\Вже готовi конспекти 8 клас\5.(-3) Уроки з теми Програмування (28 год)\screenshot.png]
7. Після завершення роботи над проектом і відлагодження ви отримаєте.
[image: ]
                  
Самостійна робота учнів.
Проведення комплексу вправ для зняття м’язового напруження. 
а) Робота за підручником.
б) Виконання завдань за варіантами.
	І варіант
	ІІ варіант

	Вправа 1. Дано n цілих чисел. Знайти кількість парних серед них.
Вхідні дані
5
12 4 2 7 9
Вихідні значення
3
	Вправа 1. Дано n цілих чисел. Знайти суму чисел кратних 5.
Вхідні дані
5
15 4 2 10 9
Вихідні значення
25

	Вправа 2. Побудувати віконну програму для відшукання значення виразу:

Примітка. Форму можна розробити за таким зразком.
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 Аналіз та підсумки уроку.
Підводяться підсумки та робиться аналіз вивченого матеріалу
Домашнє завдання: 
1. Опрацювати відповідний параграф підручника, конспект уроку. 
ЗАДАЧА. Треба застелити килимами підлогу кімнати розміри якої АхВ. В магазині є квадратні килими із стороною С. Яку кількість килимів треба придбати, щоб накрити максимальну кількість підлоги.
Підсумок уроку. 
Рефлексія. 
Учням пропонується закінчити речення: "Для мене сьогодні важливим було...", "Сьогодні я дізнався про...", "Мені хотілося в майбутньому  дізнатись про..., навчитись …".
 Оцінювання роботи учнів на уроці.





Басюк Артем Арсенійович, вчитель інформатики
Довгілавської ЗОШ І-ІІІ ступенів
[bookmark: _Toc447075053]Урок № 37
	Тема:
	[bookmark: _Toc447075054]Складання алгоритмів опрацювання величин у навчальному середовищі програмування, їх налагодження і виконання. ІБЖД.
[bookmark: _Toc447075055]Практична робота 10. «Складання та виконання лінійних алгоритмів опрацювання величин в навчальному середовищі програмування»

	Мета:
	освітня: ознайомити з поняттями алгоритм,формальне виконання алгоритму, програма, виконавець алгоритму, середовище.
розвивальна: розвивати логічне i алгоритмічне мислення, вміння аналізувати і робити висновки.
виховна: виховувати зосередженість, увагу та спостережливість.

	Тип уроку:
	Комбінований

	Обладнання:
	Плакат "", картки, підручники.



Хід уроку
1. Організаційний момент.
Доброго дня, діти! Черговий, хто сьогодні відсутній в класі?
Відтворення і корекція опорних знань.
а) Перевірка домашнього завдання.
Фронтальне опитування
1. Що таке алгоритм?
2. Як часто ми використовуємо алгоритми в нашому житті?
3. Виконайте алгоритм:
1) Знайти суму чисел 2 і 5.
2) Від отриманої суми відняти 3.
3) До отриманого результату додати 1.
4) Отриманий результат піднести до квадрату.
5) Повідомити результат.
4. Виконайте алгоритм:
1) Побудувати відрізок АВ довжиною 5 см.
2) Позначити середину відрізка буквою К.
3) Позначити точку С, яка знаходиться на 5 клітинок нижче під К.
4) З’єднати С з А і В.
5) Повідомити про утворену фігуру та її тип.
6) Скласти код програми, яка додає два числа.
б) Опитування ланцюжком.
Перший учень ставить коротке запитання другому. Другий — третьому, і так до останнього учня.  Час на відповідь — кілька секунд, учитель має право зняти питання, яке не відповідає темі або недостатньо коректне.
Орієнтовні варіанти запитань:
1. Що таке цикл?
2. Для чого використовують цикли?
3. Які структури циклів ви знаєте?
4. Як записують цикл з параметром?
5. Як записують цикл з передумовою?
6. Як записують цикл з післяумовою?
7. Що таке розгалуження?
Мотивація навчальної діяльності.
На попередніх уроках ми вже ознайомилися з такою програмою, як Lazarus, а також із її інтерфейсом. Ми навчилися створювати найпростіші проекти. Ви прекрасно знаєте, що будь-яка комп’ютерна програма виконує свою роботу. Наприклад, Програвач Windows Media — відтворює музичні та відео-файли, Paint — допомагає нам створювати свої малюнки, Microsoft Word — незамінний помічник для роботи з текстовою інформацією. Тому сьогодні ми створюватимемо програми, які будуть допомагати нам у навчанні.

Оголошення мети і завдань уроку.
Сьогодні на уроці ми розглянемо тему: «Складання алгоритмів опрацювання величин у навчальному середовищі програмування, їх налагодження і виконання»
Метою нашого уроку є навчитися використовувати набуті знання.
Застосування вмінь та навичок
Практична робота №10. Інструктаж з БЖД.
Проведення комплексу вправ для зняття м’язового напруження.
Варіант 1
Скласти програму, яка буде розв’язувати лінійні рівняння з однією змінною. Лінійне рівняння виду . Перевірити працездатність програми на таких рівняннях:
1. 
2. 
3. 
4. 
Варіант 2
Скласти програму, що обраховує площу паралелограма. Нагадаємо, що площа паралелограма обраховується за формулою . Перевірити працездатність програми для таких даних:
1. 
2. 
3. 
4. 
Варіант 3
Скласти програму, що розв’яже задачу. Патрон електродриля обертається з частотою . Знайти період обертання .( Робоча формула ). Перевірити працездатність програми для таких даних:
1. 
2. 
3. 
4. 
Хід роботи
1. У своїй папці створити папку «Практична № 10»
2. У папці «Практична № 10» створити дві папки «Консоль» і «Візуал».
3. У папках «Консоль» і «Візуал» створити папку з назвою варіанту, який отримали від учителя.
4. Відкриваємо програму Lazarus. У стрічці меню обрати «Файл» → «Новий…» → «Simple Program» → «Гаразд». Після виконаних дій відкриється вікно «Редактор коду».
5. Змінити назву програми на V_ «число варіанту».
6. Описуємо змінні.
7. Вводимо основний текст програми
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8. У стрічці меню обрати «Виконати» → «Компілювати». Спостерігаємо за вікном «Повідомлення». Якщо компіляція успішна, то переходимо до наступного пункту.
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9. У стрічці меню обрати «Файл» → «Зберегти як…» → вказуємо місце збереження(кінцева папка «Консоль»).
10. У стрічці меню обрати «Виконати» → «Виконати». Вводимо дані для перевірки  працездатності програми.
11. На даному етапі ми вже створили консольну програму надалі будемо створювати візуальну програму. У стрічці меню ЛМК «Файл» → «Новий…» → «Програма» → «Гаразд».
12. Замінимо назву форми. Для цього обрати на вікно форми → вкладка «Властивості», що знаходиться вікні «Інспектор об’єктів» → знаходимо властивість «Caption» → проводимо заміну «Form 1» на «Практична робота № 10» → тиснемо «Enter».
13. [image: ] Розмістимо на вікні форми компонент «TLabel» та змінимо деякі властивості для цього компоненту. У вікні «Інспектор об’єктів» вибираємо компонент «Label1:TLabel» → властивість «Caption» прописуємо «Розв'язування рівнянь виду ax=b» → тиснемо «Enter» → на вкладці властивості знайти параметр «Font» → лівою кнопкою миші клацнути по піктограмі → у вікні «Шрифт» вибираємо «Times New Roman», напівжирний, кегель 14 → тиснемо «Enter»
14. Розмістимо на вікні форми 3 компонент «TLabel» та змінимо їх властивості так, як було описано в пункті 13. Отримаємо такий вигляд форми.
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15. Розмістимо на вікні форми 3 компонент «TEdit» та 1 «TButton». Для компонентів «TEdit» очистити параметр властивості «Text», для «TButton» параметр «Caption» записати «Обчислити».
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16. Зберігаємо проект. ЛМК «Файл» → «Зберегти Як…» → Вказуємо папку збереження «Візуал» → Зберігаємо «Lpi − файл» → Зберігаємо «Pas − файл». Після збереження в папці «Віртуал» буде 8 файлів. Після компіляції проекту у папці з’явиться ще два файли.
17. Скомпілюємо проект. ЛМК «Виконати» → «Компілювати». Після компіляції у папці проекту з’явиться «exe − файл».
18. Запустимо проект. ЛМК «Виконати» → «Виконати». Проект можна запустити з папки збереження. Потрібно двічі клацнути ЛМК «exe − файл», який запустить проект автономно без середовища програмування Lazarus.
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19. Зробимо проект працездатним. Для того пропишемо дії, які повинна виконати програма при натисканні кнопки «Обчислити». Для цього потрібно у вікні форми двічі клацнути ЛМК по кнопці «Обчислити» або у вікні «Інспектор об’єктів» вибрати потрібний компонент і на вкладці «Події» знайти параметр «OnClick». Після цього вікно «Редактор тексту» стане активним і автоматично створиться процедура «Button1Click». Тут потрібно прописати код, який забезпечить виконання операцій.
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20. Перевіряємо програму на працездатність.
Вправи для зняття зорової та фізичної втоми
Підсумок уроку.
Гра «Естафета»
Учасники гри утворюють дві групи. Перший граючий кожної групи одержує кусок крейди. За знаком того, хто веде гру, обидва одночасно підходять до дошки, і кожний пише на дошці слово, а потім передає крейду другому учаснику гри в своїй групі. Група, яка перша напише повне правильне визначення, стає переможцем.
Рефлексія. 
Наприклад, учням пропонується закінчити речення на зразок: "Для мене сьогодні важливим було...", "Сьогодні я дізнався про...", "Мені хотілося в майбутньому  дізнатись про..., навчитись …".

Перевірка, аналіз і оцінка робіт, виконаних під час уроку.
Домашнє завдання.
1. Скласти програму, яка буде обраховувати площу квадрата.
2. Повторити матеріал теми «Цикли»
3. Опрацювати відповідний параграф підручника, конспект уроку. 




[bookmark: _Toc447075056]Урок №38
	Тема:
	[bookmark: _Toc447075057]Налагодження програм. Інструктаж з БЖД. Практична робота 11. «Налагодження готової програми»

	Мета:
	освітня: ознайомити з поняттями алгоритм,формальне виконання алгоритму, програма, виконавець алгоритму, середовище.
розвивальна: розвивати логічне i алгоритмічне мислення, вміння аналізувати і робити висновки.
виховна: виховувати зосередженість, увагу та спостережливість.

	Тип уроку:
	Комбінований

	Обладнання:
	Плакат "", картки, підручники.



Хід уроку
1. Організаційний момент.
Доброго дня, діти! Черговий, хто сьогодні відсутній в класі?
Відтворення і корекція опорних знань.
а) Перевірка домашнього завдання.
Гра «Чарівний мішечок».
Кожний учень по-черзі із мішечка дістає клаптики паперу скручені в трубочку. На кожному із клаптиків різні запитання. 
Орієнтовні запитань:
8. Що таке алгоритм?
9. Як змінити назву форми?
10. Яким чином зберігається проект?
11. Яка функція переводить стрічковий тип у числовий
12. Як створити процедуру «ButtonClick».
13. Які ви знаєте числові,логічні і стрічкові типи даних?
14. Яке службове слово використовується для опису змінних?
15. Як записуються арифметичні дії додавання, віднімання, множення, ділення у Паскалі?
16. Як записується оператор присвоювання в Паскаль?
17. За допомогою яких операторів вводять і виводять дані?
18. Що можна змінити за допомогою властивості «Caption»
19. Для чого використовують компоненти «TLabel», «TButton», «TEdit»
Мотивація навчальної діяльності.
Користуючись будь-якою програмою тривалий час, ми завжди стараємось її налагодити так щоб було найзручніше для нас. Сьогодні ми попробуємо налаштувати програму написану у середовищі Lazarus. 
Оголошення мети і завдань уроку.
Сьогодні на уроці ми розглянемо тему: «Налагодження програм.»
Метою нашого уроку є навчити основним моментам налагодження програми написаною на Lazarus.»
Сприймання і усвідомлення нового матеріалу.
Пояснення вчителя.
Питання, які ми будемо сьогодні будемо розглядати:
1. Файли, які утворюються при створенні проекту у середовищі Lazarus.
2. Налаштування візуальної частини програми.
3. Налаштування програмного коду програми.
Файли, які утворюються при створенні проекту у середовищі Lazarus
Отже, при створенні проекту ми обов’язково його зберігаємо. Це можна зробити двома способами:
1. Через пункт меню «Файл» → «Зберегти як…».
2. Через пункт меню «Проект» → «Зберегти проект як…».
При збереженні проекту у вказану папку зберігаються два файли: із розширенням «.lpi», та з «.pas». Крім цих двох елементів у папку зберігаються ще 6 файлів, тобто всього їх там є 8.
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Після виконання компіляції та першого запуску проекту у папку добавиться ще два фай лики. Це папка Lib та exe-файл.
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Проведемо аналіз файлів, що утворилися у результаті:
1. Папка «backup» містить поки два bac-файли. У цій папці будуть файли, які зберігатимуть стару версію програми. Якщо ви захочете повернутися до попереднього збереження, то потрібно видалити розширення bac у всіх файлах папки «backup» і скопіювати їх до папки із проектом.
2. Папка «lib» містить дані про компіляцію проекту.
3. Exe-файл це файл запуску програми. Цим файлом можна запустити проект без програмного середовища Lazarus.
4. Ico-файл це іконка, яку ми бачимо на формі.
5. Lpi-файл це інформаційний файл проекту. При натисканні на файл відкриється проект в середовищі Lazarus.
6. Lpr-файл це вихідний файл, яким також можна відкрити програмне середовище Lazarus/
7. Lps-файл це файл конфігурації проекту.
8. Res-файл це файл ресурсів, що використовуються у проекті.
9. Lfm-файл це файл форми. Тут вся інформація про всі об’єкти що є на формі.
10. Pas-файл це файл із кодом Object Pascal.
Налаштування візуальної частини програми.
Налаштування візуальної частини програми заклечається з двох частин:
1. Налаштування форми проекту.
2. Налаштування об’єктів форми.
До основних моментів налаштування форми можна віднести зміну назви форми, зміну кольору форми та появу форми при запуску проекту на виконання. У створеному проекті ми можемо змінити не лише форму, а й об’єкти на формі. З основними налаштуваннями об’єктів форми ми познайомимось протягом практичної роботи.
Налаштування програмного коду програми
При виявленні недоліків програми в обчисленнях потрібно буде виконати деякі налаштування в коді програми. Налаштування коду програми здійснюють через вікно «Редактор коду».

Застосування вмінь та навичок
Практична робота №11. Інструктаж з БЖД.
Проведення комплексу вправ для зняття м’язового напруження.
Хід роботи
1. Відкриваємо мережевий дик → «Завдання» → «Клас» → «8 клас» → «Практична робота 11»
2. У свою папку копіюємо папку «Практична робота 11»
3. У папці «Практична робота 11» відкриваємо папку «Програма». Тут розміщено 10 файлів з якими ми щойно познайомились.
4. Запустимо exe-файл. У результаті відкриється вікно програми. Нагадаємо, що для обчислення площі паралелограма потрібно перемножити висоту на довжину.
5. Провіримо програму на працездатність. (h=5, AD=7). В результаті ми маємо отримати, що площа дорівнює 35. Проте результат отримали 25.
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6. Проведемо налаштування програми, але для початку візуальної частини. Потрібно замінити: значок форми, колір форми, замінити колір слів «Дано» та «Знайти» на синій колір.
7. Замінимо значок форми. Для цього потрібно виконати наступні дії: відкрити папку проекту, запустити lpr-файл, ЛМК «Проект» → «Параметри проекту…» → «Завантажити значок» → вказати папку знаходження значка → «Гаразд». Значок знаходиться в папці «Значок», що в папці «Практична робота 11»
8. За зміну кольору тексту відповідає властивість «Font». Тому змінити колір форми і решти об’єктів не складе складності.
9. У стрічці відповідь можна дописувати значення. Давайте позбавимося цього недоліку. Отже, як ви вже зрозуміли відповідь виводиться в полі «TEdit3». Виділяємо «TEdit3» і шукаємо властивість «ReadOnly» вибираємо значення «True». Все, дописати або змінити відповідь не вийде.
10. При запуску вікно програми можна розтягувати. Зробимо так, щоб вікно проекту при запуску не можна було змінювати.
[image: ]
Для цього потрібно виділити форму і перейти до властивості «BorderStyle» і вибрати параметр «bsSingle».
11. При запуску вікно програми з’являється в різноманітних місця. Це залежить від того де перебувало вікно форми, коли відбувалася компіляція програми. Зробимо так щоб вікно проекту завжди запускалось у центрі. Для цього потрібно знайти властивість «Position» для форми і встановити «poScreenCenter». Вікно робочої програми буде запускатися тільки по центру. 
12. Виконаємо налаштування коду програми. Для цього потрібно відкрити проект для редагування і перейти до вікна «Редактора коду». Знайдемо процедуру «Button1Click».
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Уважно розглянемо код, записаний для даної процедури. Потрібно знайти помилку і виправити її. Як ви побачили змінній a та h присвоюється одне і теж значення «Edit1.Text». Виправили помилку і програма запрацює коректно.
Вправи для зняття зорової та фізичної втоми
Підсумок уроку.
Фронтальна бесіда
1. Які файли утворюються при збереженні проекту?
2. Яким файлом можна відкрити проект без програмного середовища Lazarus?
3. Яким файлом відкривають проект для редагування?
4. Які властивості ми використовували при візуальному налаштуванні програми?
5. Як проводити налаштування коду проекту?
Рефлексія. 
Наприклад, учням пропонується закінчити речення на зразок: "Для мене сьогодні важливим було...", "Сьогодні я дізнався про...", "Мені хотілося в майбутньому  дізнатись про..., навчитись …".

Перевірка, аналіз і оцінка робіт, виконаних під час уроку.
Домашнє завдання.
4. Вивчити матеріал уроку.
5. Повторити матеріал теми «Алгоритми з повторенням»
6. Опрацювати відповідний параграф підручника, конспект уроку. 


[bookmark: _Toc447075058]Урок №39
	Тема:
	[bookmark: _Toc447075059]Складання та виконання алгоритмів з повтореннями для опрацювання величин

	Мета:
	освітня: ознайомити з поняттями алгоритм,формальне виконання алгоритму, програма, виконавець алгоритму, середовище.
розвивальна: розвивати логічне i алгоритмічне мислення, вміння аналізувати і робити висновки.
виховна: виховувати зосередженість, увагу та спостережливість.

	Тип уроку:
	Комбінований

	Обладнання:
	Плакат "", картки, підручники.



Хід уроку
1. Організаційний момент.
Доброго дня, діти! Черговий, хто сьогодні відсутній в класі?
Відтворення і корекція опорних знань.
а) Опитування ланцюжком.
Перший учень ставить коротке запитання другому. Другий — третьому, і так до останнього учня.  Час на відповідь — кілька секунд, учитель має право зняти  питання,  яке  не  відповідає  темі або  недостатньо  коректне.  
Орієнтовні варіанти запитань:
1. Які файли утворюються при збереженні проекту?
2. Яким файлом можна відкрити проект без програмного середовища Lazarus?
3.  Яким файлом відкривають проект для редагування?
4. Які властивості ми використовували при візуальному налаштуванні програми?
5. Як проводити налаштування коду проекту?
б)Вправа "Мікрофон"
Організація роботи:
1.  Ставиться запитання.
2. Пропонується учням будь-який предмет (диск, олівець тощо), який виконуватиме роль уявного мікрофона. Учні передаватимуть його один по одному, по черзі беручи слово.
3. Слово надається тільки тому, хто отримує "уявний" мікрофон. Коли один учень висловлюється, інші не мають права перебивати, щось говорити, викрикувати з місця.
4. Учні мають говорити лаконічно й швидко.
Орієнтовні запитання
1. Що таке цикл?
2. Які види циклів ви знаєте?
3. Як записати цикл із післяумовою?
4. Як зберегти проект в Lazarus?
Мотивація навчальної діяльності.
Ви вже знаєте, що алгоритм це послідовність певних дій. Але уявіть ситуацію коли потрібно скласти алгоритм для задачі в якій дуже багато аналогічних операцій. Добре коли таких операцій 5, а якщо 105. Що ж роботи?
Оголошення мети і завдань уроку.
Сьогодні на уроці ми розглянемо тему: «Складання та виконання алгоритмів з повтореннями для опрацювання величин»
Метою нашого уроку є ознайомитись із алгоритмами з повторенням та навчитись їх застосовувати при складанні проекту.
Сприймання і усвідомлення нового матеріалу.
Пояснення вчителя.
Питання, які ми будемо сьогодні розглядати:
4. Для чого використовують алгоритми з повторенням.
5. Види алгоритмів з повторенням.
6. Використання алгоритмів з повторенням при створенні проектів.
Для чого використовують алгоритми з повторенням
Алгоритми з повтореннями використовують тоді коли потрібно повторити кілька раз аналогічні дії для досягнення мети. Наприклад, потрібно перевезти 10000 тонн цукру вантажівкою вантажопідйомність, якої становить 10 тонн. Отже, щоб перевезти цукор потрібно зробити 1000 завантажень, тобто 1000 аналогічних дій. Або інша задача:  потрібно висадити 25 дерев. Для досягнення мети потрібно повторити посадку дерева аж 25 раз. І ще одна задача: потрібно забити цвях. Для досягнення мети потрібно кілька раз вдарити молотком по цвяху це все залежить від сили удару та твердості матеріалу в який забивати цвях. Проте, конкретно неможливо визначити кількість ударів молотком. Тому і розглянемо наступне питання.
Види алгоритмів з повторенням
Давайте задумаємось над словом «повторення». Чи можна його замінити якимось іншим словом? Можна. В інформатиці є таке поняття як цикл. Отже, цикл це повторення аналогічних дій.
Алгоритми з повторенням, або можна сказати, циклічні алгоритми поділяються на два види. Циклічні алгоритми із визначеною кількістю повторів та із невизначеною кількістю. У перших двох задачах ми конкретно знали кількість повторів, що потрібно буде повторити. А ось для третьої задачі ми не знаємо скільки раз потрібно буде повторити цикл. Цикл із визначеною кількістю повторів називають цикл з параметром. Цикли із невизначеною кількістю повторів поділяються на цикли з передумовою та цикли з післяумовою.
[image: ]
Розглянемо як виглядає кожний цикл записаний блок-схемами:
1. Цикл з параметром.
[image: ]
2. Цикл з передумовою.
[image: ]
3. Цикл з післяумовою.
[image: ]
Використання алгоритмів з повторенням при створенні проектів
Як же записуються цикли при програмуванні в Pasсal?
Цикл з параметром
For параметр:= початкове значення to кінцеве значення do тіло циклу.
For параметр:= кінцеве значення to початкове значення do тіло циклу.
Цикл з передумовою
While умова do тіло циклу.
Цикл з післяумовою
Repeat тіло циклу until умова.


Осмислення, узагальнення і систематизація набутих знань.
а) Робота в зошитах.

б) Практичне завдання. Інструктаж з БЖД.
Виконання комплексу вправ для зняття зорової втоми (Варіант 1). 
Учитель, враховуючи  індивідуальні особливості учнів  класу, самостійно визначає час і термін проведення комплексу вправ під час роботи (як правило, через 8-10 хвилин після початку роботи).

Задача_1. Обчислити суму перших N натуральних чисел.
Для розв’язку цієї задачі потрібно використовувати цикли.
Розв’яжемо цю задачу використовуючи цикл з параметром
1. Складемо блок-схему для цієї задачі.
[image: ]
2. Запишемо код програми в Lazarus. 
[image: ]
Розв’яжемо цю задачу використовуючи цикл з передумовою
3. Запишемо код програми в Lazarus.
[image: ]
4. Створити форму до даної задачі.

Підсумок уроку.
Фронтальна бесіда
1. Для чого застосовують алгоритм з повторенням?
2. Які ви знаєте алгоритми з повторенням?
3. Яким чином в Pascal записують цикл з параметром?
4. Яким чином в Pascal записують цикл з передумовою?
5. Яким чином в Pascal записують цикл з післяумовою?
Рефлексія. 
Наприклад, учням пропонується закінчити речення на зразок: "Для мене сьогодні важливим було...", "Сьогодні я дізнався про...", "Мені хотілося в майбутньому  дізнатись про..., навчитись …".

Перевірка, аналіз і оцінка робіт, виконаних під час уроку.
Домашнє завдання.
7. Вивчити матеріал уроку.
8. Розв’язати задачу про суму натуральних чисел за допомогою циклу з післяумовою. Записати блок-схему та код програми в зошит.
9. Опрацювати відповідний параграф підручника, конспект уроку. 




Якимчук  Людмила Володимирівна - вчитель математики та інформатики Квітневської ЗОШ І-ІІІ ступенів  
[bookmark: _Toc447075060]Урок № 40
	Тема:
	[bookmark: _Toc447075061] Складання та виконання алгоритмів з розгалуженнями для опрацювання величин

	Мета:
	освітня: формувати вміння складати та виконувати алгоритми з розгалуженням для опрацювання  величин  в середовищі програмування Lazarus, виконувати програми опрацювання  величин у цьому  середовищі;
 аналізувати результати виконання програм опрацювання величин;
розвивальна: розвивати аналітичне мислення, пам’ять та увагу; 
виховна: виховувати інтерес до інформатики,  зосередженість при  виконанні завдань, свідоме ставлення до вибору майбутньої професії.

	Тип уроку:
	Формування вмінь та навичок

	Обладнання:
	Комп'ютери, підручники, інструкції з техніки безпеки, середовище програмування Lazarus.


Хід уроку
1. Організаційний момент.
Відтворення і корекція опорних знань.
Дати відповіді на запитання.
· Поясніть поняття «виконавець алгоритму». Перерахуйте характеристики виконавця.
· Які основні способи опису алгоритмів?
· Як зображується і що означає базова структура «розгалуження»?

Мотивація навчальної діяльності.
Для створення Додатків, що реалізують  складну алгоритмічну логіку, потрібні  засоби керування управління ходом роботи програми: зміни порядку виконання операторів в залежності від різних умов, та ефективної організації роботи над  фрагментами, що часто повторюються. Математично доведено, що будь-який алгоритм можна закодувати з допомогою:
· оператора присвоювання;
· умовного оператора;
· оператора циклу.
Навчимося це робити на сьогоднішньому уроці.
 Застосування вмінь та навичок.
1.Практичне завдання. Інструктаж з БЖД. 
a) Виконання комплексу вправ для зняття зорової втоми. 
Учитель, враховуючи  індивідуальні особливості учнів  класу, самостійно визначає час і термін проведення комплексу вправ під час роботи (як правило, через 8-10 хвилин після початку роботи).

б). Задача 1. Скласти програму пошуку більшого з двох даних чисел.
Вказівки до виконання. 
· Побудуємо блок-схему для розв’язання даної задачі. 
· Проаналізуємо разом з учнями  дану блок- схему, звертаючи увагу на команду розгалуження та її виконання.
· Повторюємо правила запису умовного оператора. Можна використати демонстрацію


[image: C:\Users\Home\Pictures\Нове зображення.bmp]

[bookmark: if][bookmark: if2] Умовний оператор дозволяє змінити порядок виконання операторів залежно від виконання деякої умови. Ось як він записується:    if Умова then  Дія else Альтернатива ; Слова if (якщо), then (тоді), else (інакше) - зарезервовані. Дія і else Альтернатива - це будь-які оператори  або декілька операторів, взятих в логічні дужки begin/end, або виклик підпрограми. Якщо умова  істинна, то виконується дія, якщо хибна, то виконується альтернатива. 
Умовою є логічний вираз. У ньому порівнюються значення виразів  (у тому числі також і логічних), виклик функцій, що повертають значення типа Boolean, і комбінування цих значень за допомогою логічних операцій:  
	Знак
операцій
	Назва операції
	   Логічні операції можуть комбінуватися за допомогою зв'язок:    and (логічне І), or (логічне АБО) ,   xor (що виключає АБО).  Для деяких типів даних є додаткові операції. Наприклад, для безлічі - оператор in, який перевіряє, чи входить деяке значення в безліч. Наприклад: X := [2, 4, 5, 7, 8, 10]  Вираз 2 in X істинно (має значення true); Вираз 6 in X хибне (має значення false);

	   =   
	   Дорівнює   
	

	   <>   
	   Не дорівнює   
	

	   >   
	   Більше   
	

	   <   
	   Менше   
	

	   >=   
	   Більше або дорівнює   
	

	   <=   
	   Менше або дорівнює   
	

	   not   
	Логічне Не - заперечення
	


Результат виконання операції логічного І дорівнює true, якщо обидва операнди дорівнюють  true.    Результат виконання операції логічного АБО дорівнює true, якщо хоч би один з операндів    true.    Результат виконання операції,  що виключає АБО, дорівнює  true, якщо операнди не дорівнюють один одному.
Наголошуємо на дві  форми існування команди галуження: повної та скороченої.

· Відкриваємо середовище програмування Lazarus.
· Створюємо у власній папці папку Проекти, а в ній папку «Задача 1», куди і зберігаємо Project1, натиснувши вказівку Файл/Зберегти всі. 
Виділивши форму, змінимо її властивості у Інспекторі об’єктів на такі: 
Caption= Більше з двох,
Color  = ‘рожевий’.
За відображення тексту відповідають компоненти Label, Edit(рядок введення), Label(мітка) i Button(кнопка).
Вибираючи одним клацанням мишки або клавішею Tab потрібний компонент, в Інспекторі oб'єктів ми можемо дістати доступ до його властивостей.
Ці властивості  отримують значення в той момент, коли компоненти потрапляють на форму.
За візуальне представлення відповідають для компонентів:
· Label і Button - властивість Caption,
· Edit - властивість  Text,

· Розмістимо  на формі 2 поля для вставки Edit  , 3 мітки для напису Label і кнопку Button.
· Змінимо їх властивості в Інспекторі oб'єктів, виділяючи послідовно кожен об'єкт: 
· Edit - властивість  Text очистити,
·  Button - властивість Caption, написати Знайти.
· Потім - компонент Label (мітка). У властивості Font для наочності можна змінити розмір шрифту і колір. Властивість Caption також очистити.
Отримаємо форму такого вигляду:

[image: ]
Двічі клацнемо по кнопці. Автоматично ми попадаємо у вікно модуля, де система Lazarus створила для нас заготовку обробника події натискання на кнопку.
Отже, після вибору кнопки Button1 (подія Click) настає подія OnClick, яка полягає у виконанні команд процедури TForm1.Button1Click.
Автоматично курсор зупиняється в тому місці, де необхідно ввести текст процедури TForm1.Button1Click.
Число, яке вводиться в поле, стає значенням його властивості Text і сприймається програмою як текст. Тому перші дві команди процедури є команди присвоювання, які призначені для переведення текстового представлення дійсних чисел у самі дійсні числа (для цього використана функція StrToFloat()  і присвоювання цих чисел змінним х і у відповідно.
Далі записуються основні команди обчислення результату.
[image: ]Остання команда переводить результат додавання (значення змінної) з числа в текст, використовуючи функцію FloatToStr()  і присвоює цей текст значенню властивості Caption напису з іменем Label1 для виведення результату. 	

[image: ]
· Зберігаємо зміни у проекті.
в). Задача 2. Скласти програму пошуку більшого з трьох даних чисел.
Вказівки до виконання.
1) [image: ]Побудуємо блок-схему для розв’язання даної задачі.
	





2) Проаналізувавши блок-схему, переходимо до створення Project2 за попередньою схемою.
3) [image: ]Отримаємо результат:
[image: ]



[image: ]





V.Підсумок уроку.
Рефлексія. 
Наприклад, учням пропонується закінчити речення на зразок: "Для мене сьогодні важливим було...", "Сьогодні я дізнався про...", "Мені хотілося в майбутньому  дізнатись про..., навчитись …".

VI. Перевірка, аналіз і оцінка робіт, виконаних під час уроку.
VI. Домашнє завдання
· Опрацювати відповідний параграф підручника, конспект уроку.
· Повторити тему «Алгоритми з повторенням».





[bookmark: _Toc447075062]Урок №41
	Тема:
	[bookmark: _Toc447075063]  Складання та виконання алгоритмів. Інструктаж з БЖД. Практична робота 12. Складання та виконання алгоритмів з повтореннями та розгалуженнями для опрацювання величин.

	Мета:
	освітня: формувати вміння складати та виконувати алгоритми з повтореннями та розгалуженнями  для опрацювання  величин  в середовищі програмування Lazarus, застосовувати ці вміння для  опрацювання  величин у цьому  середовищі;
 розвивальна: розвивати аналітичне мислення, пам’ять та увагу; 
виховна: виховувати інтерес до інформатики,  зосередженість при  виконанні завдань, свідоме ставлення до вибору майбутньої професії.

	Тип уроку:
	Застосування вмінь та навичок

	Обладнання:
	Комп'ютери, підручники, інструкції з техніки безпеки, середовище програмування Lazarus, програма для демонстрації на екран чи комп'ютери учнів в мережі.


Хід уроку
I. Організаційний момент.
II. Мотивація вивчення теми. 
Сьогодні у нас узагальнюючий урок  з теми «Алгоритми роботи з об’єктами та величинами». На цьому уроці ми повторимо теоретичну частину даної теми та застосуємо наші знання на практиці.

III. Узагальнення і систематизація знань. 
Давайте пригадаємо, а що ми вже знаємо про алгоритми роботи з об’єктами та величинами? 

Робота в парах. Взаємоопитування.
Орієнтовний перелік питань.

1. Поясніть принципи об’єктно-орієнтованого програмування. Поясніть, яким чином можуть бути представлені алгоритми з використанням структурних схем. 
2. Опишіть етапи створення нового проекту.
3. Які помилки можуть виникнути на кожному з етапів, як їх визначити. 
4. Зобразіть циклічні структури алгоритму з використанням блок-схем та коду. Наведіть приклади їх використання. 
5. Вкажіть, які алгоритмічні структури відносяться до базових. 
6. Представте базові структурні схеми та запис з використанням коду. 
7. Поясніть, для чого необхідне середовище програмування. 
8. Опишіть структуру типової програми. 
9. Поясніть принципову різницю між типами змінних, які можуть бути використані при написанні програм. 
10. Опишіть на прикладі результати виконання різних логічних операцій. 
11. Опишіть, які оператори умовної передачі управління можуть бути.	

IV. Застосування вмінь та навичок.
Практична робота №12. Інструктаж з БЖД. 
1) Виконання комплексу вправ для зняття зорової втоми. 
Учитель, враховуючи  індивідуальні особливості учнів  класу, самостійно визначає час і термін проведення комплексу вправ під час роботи (як правило, через 8-10 хвилин після початку роботи).

2) Довідка до практичної роботи №12.
· алгоритми з повтореннями:
Оператори циклу дозволяють організувати багатократне повторення однієї і тієї ж послідовності дій. Є три оператори, що дозволяють це зробити:  
•	"простий" оператор циклу 
•	умовний оператор циклу 
•	умовний оператор повторення
 Простий оператор циклу застосовується, коли відома кількість повторень циклу. Він записується так:
    for лічильник := вираз-1 to вираз-2  do дія
  Лічильник - це змінна, яка має бути оголошена перед логічним блоком, в у якому оператор циклу розташований, і її тип повинен належати до одного з типів, що перераховують, звичайно integer. Вираз-1 і вираження-2 можуть бути як константою так і ідентифікатором, так і викликом функції. Дія - один або декілька операторів програми. Якщо це група операторів, то вони мають бути поміщені в логічні дужки begin/end.    На початку роботи оператора змінна-лічильник набуває значення виразу-1. Якщо при цьому значення лічильника виявиться менше або дорівнює значенню -2, то виконуються оператори, що входять в дію. Це і є один цикл. Потім змінна-лічильник набуває значення, наступного за поточним, і починається новий цикл, тобто порівняння лічильника і виразу-2, виконання дії, і так далі, до тих пір, поки значення змінної-лічильника не перевищить значення вираження-2.    Можлива робота оператора циклу, при якому змінна-лічильник не збільшуватиметься, а зменшуватиметься. 
В цьому випадку ключове слово to замінюється на downto: 
   for лічильник := вираз-1 downto вираз-2 do дія;
 Відповідно, вираз-1 має бути більше або дорівнювати виразу-2.     Умовний оператор циклу зручно використовувати у тому випадку, коли кількість повторень заздалегідь не відома:   
 while умова do  
  тіло циклу ;
 Цей цикл виконуватиметься до тих пір, поки істинна умова (логічне вираження, що повертає значення типа Boolean). При цьому якщо цей вираз відразу рівний false, тіло циклу не буде виконано жодного разу.   
 Потрібно дуже уважно стежити за написанням умови і контролем завершення циклу, оскільки в результаті помилки цикл while повторюватиметься нескінченна кількість разів, що призведе до "зациклення" і "зависання" програми. 
Умовний оператор повторення спочатку виконує тіло циклу, а потім вже перевіряє виконання умови: 
   repeat 
   тіло циклу
         until умова ; 

Таким чином, цей варіант циклу гарантує, що тіло циклу буде виконано принаймні один раз. І виконуватиметься до тих пір, поки тіло циклу буде виконано принаймні один раз. І виконуватиметься до тих пір, поки умова не стане істинною (тобто true). Варто відзначити, що це єдиний оператор , в якому тіло циклу не потрібно вкладати в логічні дужки begin/end. Початок і кінець тіла циклу визначаються за ключовими словами repeat і until.

· алгоритми з розгалуженнями:
Довідковий матеріал по алгоритмах з розгалуженнями дивись у конспекті уроку №40.
Іноді зручно виводити повідомлення не в написі на формі, а в спеціальне окреме вікно. Якщо таку команду включити до процедури, для виведення результату замість останньої команди в напис або після останньої  команди ввести таку: ShowMessage(); 

3)  Задача 1. Скласти програму для розв’язування квадратного рівняння.
Вказівки до виконання. 
· Побудуємо блок-схему для розв’язання даної задачі.
· Проаналізуємо разом з учнями  дану блок -  схему, звертаючи увагу на команду розгалуження та її виконання.

· Повторюємо правила запису умовного оператора. 
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· Відкриваємо середовище програмування Lazarus.
· Створюємо у власній папці папку Проекти, а в ній папку «Задача 1», куди і зберігаємо Project1, натиснувши вказівку Файл/Сохранить всё. 
Виділивши форму, змінимо її властивості у Інспекторі об’єктів на такі: 
Caption= Квадратне рівняння,
Color  = ‘жовтий’.
За відображення тексту відповідають компоненти Label, Edit(рядок введення), Label(мітка) i Button(кнопка).
Вибираючи одним клацанням мишки або клавішею Tab потрібний компонент, в Інспекторі oб'єктів ми можемо дістати доступ до його властивостей.
Ці властивості  отримують значення в той момент, коли компоненти потрапляють на форму.
За візуальне представлення відповідають для компонентів:
· Label і Button - властивість Caption,
· Edit - властивість  Text,
· Розмістимо  на формі 3 поля для вставки Edit  , 3 мітки для напису Label і кнопку Button і ще одну мітку для введення результату.
· Змінимо їх властивості в Інспекторі oб'єктів, виділяючи послідовно кожен об'єкт: 
· Edit - властивість  Text очистити,
·  Button - властивість Caption, написати Розв’язати рівняння.
· Потім - компонент Label (мітка). У властивості Font для наочності можна змінити розмір шрифту і колір. Властивість Caption також очистити.
Отримаємо форму такого вигляду:
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Двічі клацнемо по кнопці Button1. Автоматично ми попадаємо у вікно модуля, де система Lazarus створила для нас заготовку обробника події натискання на кнопку.
Отже, після вибору кнопки Button1 (подія Click) настає подія OnClick, яка полягає у виконанні команд процедури TForm1.Button1Click.
Автоматично курсор зупиняється в тому місці, де необхідно ввести текст процедури TForm1.Button1Click.
Число, яке вводиться в поле, стає значенням його властивості Text і сприймається програмою як текст. Тому перші дві команди процедури є команди присвоювання, які призначені для переведення текстового представлення дійсних чисел у самі дійсні числа (для цього використана функція StrToFloat ()  і присвоювання цих чисел змінним х і у відповідно.
Далі записуються основні команди обчислення результату.
Остання команда переводить результат додавання (значення змінної) з числа в текст, використовуючи функцію FloatToStr()  і присвоює цей текст значенню властивості Caption напису з іменем Label1 для виведення результату. 
В нашому випадку для виведення результату замість останньої команди в напис введемо таку: ShowMessage(‘х1 = ’+FloatToStr(x1)) для виведення числового результату в окреме вікно.
[image: ]Отримаємо  результат:
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Збережемо проект.

в). Задача 2. Скласти програму пошуку найбільшого спільного дільника двох даних чисел.
Вказівки до виконання.
· Побудуємо блок-схему для розв’язання даної задачі.
· Проаналізуємо разом з учнями  дану блок -  схему, звертаючи увагу на команду циклу та її виконання.
· Повторюємо правила запису оператора циклу .
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· Відкриваємо середовище програмування Lazarus.
· Створюємо у власній папці папку Проекти, а в ній папку «Задача 2», куди і зберігаємо Project2, натиснувши вказівку Файл/Сохранить всё. 
Виділивши форму, змінимо її властивості у Інспекторі об’єктів на такі: 
Caption= НСД(Алгоритм Евкліда),
Color  = ‘оливковий’.
За відображення тексту відповідають компоненти Label, Edit(рядок введення), Label(мітка) i Button(кнопка).
Вибираючи одним клацанням мишки або клавішею Tab потрібний компонент, в Інспекторі oб'єктів ми можемо дістати доступ до його властивостей.
Ці властивості  отримують значення в той момент, коли компоненти потрапляють на форму.
За візуальне представлення відповідають для компонентів:
· Label і Button - властивість Caption,
· Edit - властивість  Text,
· Розмістимо  на формі 3 поля для вставки Edit  , 3 мітки для напису Label і кнопку Button і ще одну мітку для виведення результату.
· Змінимо їх властивості в Інспекторі oб'єктів, виділяючи послідовно кожен об'єкт: 
· Edit - властивість  Text очистити,
·  Button - властивість Caption, написати Знайти НСД.
· Потім - компонент Label (мітка). У властивості Font для наочності можна змінити розмір шрифту і колір. Властивість Caption також очистити.
Отримаємо форму такого вигляду:
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Двічі клацнемо по кнопці Button1. Автоматично ми попадаємо у вікно модуля, де система Lazarus створила для нас заготовку обробника події натискання на кнопку.
Отже, після вибору кнопки Button1 (подія Click) настає подія OnClick, яка полягає у виконанні команд процедури TForm1.Button1Click.
Автоматично курсор зупиняється в тому місці, де необхідно ввести текст процедури TForm1.Button1Click.
Отримаємо результат:
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Збережемо проект.
V.Підсумок уроку.
Рефлексія. 
Наприклад, учням пропонується закінчити речення на зразок: "Для мене сьогодні важливим було...", "Сьогодні я дізнався про...", "Мені хотілося в майбутньому  дізнатись про..., навчитись …".
VII. Перевірка, аналіз і оцінка робіт, виконаних під час уроку.
VI. Домашнє завдання
· Опрацювати відповідний параграф підручника, конспект уроку.
· Повторити тему «Алгоритми з повторенням та розгалуженням».
· Скласти блок-схему для розв’язування лінійного рівняння.



Бугай Роман Володимирович, вчитель інформатики
Соснівської ЗОШ І-ІІ ступенів
[bookmark: _Toc447075064]Урок № 42
	Тема:
	[bookmark: _Toc447075065]Відображення базових графічних примітивів – лінія, прямокутник, еліпс

	Мета:
	освітня: ознайомити з поняттями базових графічних примітивів – лінія, прямокутник, еліпс, навчити учнів будувати графічні примітиви в середовищі програмування.
розвивальна: розвивати логічне мислення, вміння аналізувати і робити висновки.
виховна: виховувати зосередженість, увагу та спостережливість.

	Тип уроку:
	Комбінований

	Обладнання:
	 картки, підручники, середовище програмування Lazarus.



Хід уроку
1. Організаційний момент.
Відтворення і корекція опорних знань.
Робота в парах. Взаємоопитування
Перелік питань:
· Що таке графічні примітиви?
· Що називається відрізком?
· Чим задається відрізок?
· Що називається прямокутником?
· Чим задається прямокутник?
· Що називається колом?
· Чим задається коло?
Перевірка домашнього завдання.
Завдання:  уявити виконавця та вказати команди, які він може і не може виконати.
Заслуховуються відповіді учнів. Колективне обговорення.

Мотивація навчальної діяльності.
Сьогодні ми навчимося будувати графічні примітиви, а саме, лінію, еліпс, прямокутник в середовищі програмування Lazarus.

Оголошення мети і завдань уроку.

Сприймання і усвідомлення нового матеріалу. 
При розробці віконного додатку  в Lazarus є форма , на якій можна малювати. В розпорядженні програміста знаходиться полотно (канва) – властивість Canvas, олівець Pen  та пензель (кисть)– властивість Brush.  
При малюванні компонента, що має властивість Canvas, сам компонент розглядається як прямокутна сітка, що складається з окремих пікселів.  
Положення пікселя характеризується його вертикальною (Х) та горизонтальною (Y) координатами. Лівий верхній піксель має координати (0,0). Вертикальна  координата зростає зверху донизу, горизонтальна – зліва направо. Загальна кількість пікселів по вертикалі визначається властивістю Height,а  по горизонталі – властивістю Weight. 

	ХY
0,0•

	









Кожен піксель може мати свій колір. Для доступу до будь-якої точки полотна використовується властивість Pixels[X,Y]:TColor. 
  
 Лінія
 Викреслювання прямої лінії здійснює метод LinеТо, інструкція виклику якого в загальному вигляді виглядає таким чином:
 Компонент.Canvas.LineTo(x,у).
Метод LinеТо викреслює пряму лінію від поточної позиції олівця в точку з координатами, вказаними при виклику методу.
 Початкову точку лінії можна задати, перемістивши олівець в потрібну точку графічної поверхні. Зробити це можна за допомогою методу MoveTo, вказавши як параметри координати нового положення олівця.
  Вид лінії (колір, товщина і стиль) визначається значеннями властивостей об'єкту Рen графічної поверхні, на якій викреслюється лінія.

Керівництво до виконання:
· Відкрити середовище програмування Lazarus.
· Створити новий додаток . Зберегти його з назвою «Лінія».
· Змінити властивості форми Height=200, Weight=300.
· Вставити кнопку, якій присвоїти ім’я Малювати.
· Двічі клацнувши на кнопці, перейти в редактор коду.
· Ввести наступний код.
Canvas.Pen.Color:=clRed;
Canvas.MoveTo(275, 25);
Canvas.LineTo(175, 125);	

Після компіляції і виконанні програми отримаємо наступний малюнок.
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 Прямокутник
Прямокутник викреслюється методом Rectangle, інструкція виклику якого в загальному вигляді виглядає таким чином:
Об'єкт.Canvas.Rectangle(x1, y1,x2, y2)
де:
об'єкт — ім'я об'єкту (компоненту), на поверхні якого виконується викреслювання;
x1, y1 і х2, у2 — координати лівого верхнього і правого нижнього кутів прямокутника.
Вид лінії контура (колір, ширина і стиль) визначається значеннями властивості Pen, а колір і стиль заливки області усередині прямокутника — значеннями властивості Brush поверхні (canvas), на якій прямокутник викреслюється.
Є ще два методи, які викреслюють прямокутник, використовуючи як інструмент тільки кисть (Brush). Метод FillRect викреслює зафарбований прямокутник, а метод FrameRect — тільки контур. У кожного з цих методів лише один параметр — структура типу TRect. Поля структури TRect містять координати прямокутної області, вони можуть бути заповнені за допомогою функції Rect.
Нижче за допомогою використання методів FillRect і FrameRect була наведена як приклад процедура, яка на поверхні форми викреслює прямокутник з червоною заливкою і прямокутник із зеленим контуром.
procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);
var
r1, r2: TRect; // координати кутів прямокутників
begin
// заповнення полів структури
// задамо координати кутів прямокутників
r1 := Rect(20,20,60,40);
r2 := Rect(10,10,40,50);
with fоrm1.Canvas do begin
Brush.Color := clRed;
FillRect(r1); // зафарбовуємо прямокутник
Brush.Color := clGreen;
FrameRect(r2}; // зафарбовуємо тільки межу прямокутника
end;
end;

Керівництво до виконання:
· Відкрити середовище програмування Lazarus.
· Створити новий додаток. Зберегти його з назвою «Прямокутник».
· Змінити властивості форми Height=200, Weight=300.
· Вставити кнопку, якій присвоїти ім’я Малювати.
· Двічі клацнувши на кнопці, перейти в редактор коду.
· Ввести наступний код.

Після компіляції і виконання програми отримаємо наступний малюнок.
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	Еліпс
Метод Ellipse викреслює еліпс, залежно від значень параметрів. Інструкція виклику методу в загальному вигляді виглядає таким чином:
Об'єкт.Canvas.Ellipse(x1,y1, х2,у2)
де:
об'єкт — ім'я об'єкту (компоненту), на поверхні якого виконується викреслювання;
x1, y1, х2, у2 — координати прямокутника, усередині якого викреслюється еліпс .
 Значення параметрів методу Ellipse визначають вид геометричної фігури
Колір, товщина і стиль лінії еліпса визначаються значеннями властивості Pen, а колір і стиль заливки області усередині еліпса — значеннями властивості Brush поверхні Сanvas, на якій виконується малюнок.
Керівництво до виконання:
· Відкрити середовище програмування Lazarus.
· Створити новий додаток. Зберегти його з назвою «Еліпс. Коло».
· Змінити властивості форми Height=300, Weight=300.
· Вставити кнопку, якій присвоїти ім’я Малюй.
· Двічі клацнувши на кнопці, перейти в редактор коду.
· Ввести наступний код.


[image: ]Після компіляції і виконання програми отримаємо наступний малюнок.
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Осмислення навчального матеріалу. 
1) Орієнтовні запитання
· Як розрахувати координати кінців відрізка?
· Як розрахувати вершини прямокутника?
· Якими інструментами малюємо графічні примітиви?
· Як змінити колір інструмента?
· Як змінити товщину лінії?

2) Робота за підручником.  
3) Практичне завдання. Інструктаж з БЖД. 
Виконання комплексу вправ для зняття зорової втоми  
Учитель, враховуючи  індивідуальні особливості учнів  класу, самостійно визначає час і термін проведення комплексу вправ під час роботи (як правило, через 8-10 хвилин після початку роботи).

Новий проект. Використовуючи вивчені способи зображення графічних примітивів намалювати Чебурашку. Кольори та розміри підібрати самостійно.

Домашнє завдання: 
Опрацювати відповідний параграф підручника, конспект уроку.
Підсумок уроку.
Рефлексія. 
Наприклад, учням пропонується закінчити речення на зразок: "Для мене сьогодні важливим було...", "Сьогодні я дізнався про...", "Мені хотілося в майбутньому  дізнатись про..., навчитись …".

Підведення підсумків уроку. 
Перевірка, аналіз і оцінка робіт, виконаних під час уроку.




[bookmark: _Toc447075066]Урок №43
	Тема:
	[bookmark: _Toc447075067] Відображення базових графічних примітивів – сектор, ламана.

	Мета:
	освітня:ознайомити учнів з основними поняттями, принципами  створення і функціонування графічних        примітивів – сектор, ламана, навчити учнів будувати графічні примітиви в середовищі програмування.
розвивальна: розвивати логічне мислення, просторову уяву,  розвивати в учнів інтерес до предмету, інформаційну культуру та вміння аналізувати та робити висновки. 
виховна: виховувати ціннісне ставлення до праці, самостійність та відповідальність.

	Тип уроку:
	Комбінований

	Обладнання:
	 Комп'ютери, підручники, середовище програмування Lazarus.


Хід уроку
I. Організаційний момент.  Перевірка виконання учнями домашнього завдання. Відтворення і корекція опорних знань.
Мозковий штурм
Перший учень ставить коротке запитання другому. Другий — третьому, і так до останнього учня.  Час на відповідь — кілька секунд, учитель має право зняти  питання,  яке  не  відповідає  темі або  недостатньо  коректне.  
Орієнтовні варіанти запитань:
· Які графічні примітиви ви вже можете відобразити?
· Яку вивчену програму нагадує вам вікно проекту?(Paint)
· Які інструменти є спільними для обох програм?(Олівець, пензель, коло, прямокутник)
· Яка відмінність між цими програмами? (В Paint немає програмного коду)
· З якими труднощами ви зустрілись при малюванні Чебурашки?
· Який графічний примітив використовувався найбільше?(Еліпс)
· Що таке ламана?(Геометрична фігура, що складається з відрізків, що не лежать на одній прямій)
· Що таке сектор?(Частина круга, обмежена двома радіусами)

II. Мотивація навчальної діяльності.
Сьогодні ми продовжимо вчитися будувати графічні примітиви, а саме, сектор і ламану в середовищі програмування Lazarus.


III. Повідомлення теми, цілей, завдань уроку.
IV. Сприймання і усвідомлення нового матеріалу.
Пояснення вчителя.

Сектор
Метод Pie викреслює сектор еліпса або круга. Інструкція виклику методу в загальному вигляді виглядає таким чином:
Об'єкт. Canvas.Pie(x1,y1,x2,y2,х3,у3,х4,у4), де:
x1, y1, х2, у2 — параметри, що визначають еліпс (коло), частиною якого є сектор;
х3, у3, х4, у4 — параметри, визначальні координати кінцевих точок прямих, є межами сектора.
Початкові точки прямих співпадають з центром еліпса (кола). Сектор вирізується проти годинникової стрілки від прямої, заданою точкою з координатами (х3, у3), до прямої, заданої точкою з координатами (х4, у4).

Керівництво до виконання:
· Відкрити середовище програмування Lazarus.
· Створити новий додаток. Зберегти його з назвою «Сектор».
· Змінити властивості форми Height=500, Weight=500.
· Вставити кнопку, якій присвоїти ім’я Малюй.
· Двічі клацнувши на кнопці, перейти в редактор коду.
· Ввести наступний код.
Після компіляції і виконання програми отримаємо наступний малюнок.
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Ламана лінія
Метод Роlyline викреслює ламану лінію. Як параметр метод одержує масив типу TPoint. Кожний елемент масиву є записом, у полях якого містяться координати точки перегину ламаної. Метод Polyline викреслює ламану лінію, послідовно з’єднуючи прямими точки, координати яких знаходяться в масиві: першу з другою, другу з третьою, третю з четвертою і т.д.

Керівництво до виконання:
· Відкрити середовище програмування Lazarus.
· Створити новий додаток. Зберегти його з назвою «Ламана».
· Змінити властивості форми Height=300, Weight=300.
· Вставити кнопку, якій присвоїти ім’я Малюй.
· Вставити кнопку, якій присвоїти ім’я Вихід.
· Двічі клацнувши на кнопці, перейти в редактор коду.
· Ввести  код для кожної кнопки.
Після компіляції і виконання програми отримаємо наступний малюнок.

[image: ][image: ]




V. Осмислення, узагальнення і систематизація набутих знань.

а) Робота за підручником.

б)Лови помилку. 
Учні задають один одному запитання з помилками. Хто швидше і правильно знайде і виправить помилку, той переміг.
Проведення комплексу вправ для зняття м’язового напруження. 
в) Практичне завдання. Інструктаж з БЖД. 

Виконання комплексу вправ для зняття зорової втоми  
-	Релаксація (в ході роботи за комп’ютером)
Учні виконують вправи для зняття втоми м’язів та очей.
-	Для покращення фокусування ока подивитись на кінчик носа, потім одразу перевести погляд у далечінь. В обох випадках погляд затримати на кілька секунд. Повторити вправу 4-5 разів.
-	Заплющити очі на 3-5 секунд, а потім розплющити їх на такий же час. Повторити вправу 4-5 разів.
г) Робота за підручником.

д) Новий проект. 
Використовуючи вивчені примітиви скласти проект «Сніговик»
 
VI. Домашнє завдання: 
· Опрацювати відповідний параграф підручника, конспект уроку.
· Придумати фігуру, яку можна намалювати із вивчених примітивів
VII. Підсумок уроку.
Рефлексія. 
Наприклад, учням пропонується закінчити речення на зразок: "Для мене сьогодні важливим було...", "Сьогодні я дізнався про...", "Мені хотілося в майбутньому  дізнатись про..., навчитись …".

VIII. Підведення підсумків уроку. 
IX. Перевірка, аналіз і оцінка робіт, виконаних під час уроку.





Охремов Віктор Олександрович, вчитель інформатики
Вільшанецької ЗОШ І-ІІ ступенів
[bookmark: _Toc447075068]Урок №44
	Тема:
	[bookmark: _Toc447075069]Налаштування стилю та кольору примітивів засобами мови програмування.

	Мета:
	освітня: навчати налаштовувати стилі та кольори примітивів засобами мови програмування
розвивальна: розвивати логічне i алгоритмічне мислення, вміння діяти за інструкцією, планувати свою діяльність, аналізувати i робити висновки.
виховна: виховувати інформаційну культуру учнів, дбайливе ставлення до шкільної комп'ютерної техніки, зосередженість, увагу та спостережливість.

	Тип уроку:
	Комбінований

	Обладнання:
	Комп'ютери, підручники, програмне навчальне середовище (плакат, презентація  тощо).


Хід уроку
1. Організаційний момент.  Перевірка виконання учнями домашнього завдання
Вітання з класом. Перевірка присутності і готовності учнів до уроку.
Відтворення і корекція опорних знань.

1. Що таке графічний примітив? 
2. Якими параметрами задається точка? (Координатами)
3. Коло? (Координатами центру та радіусом)
4. Прямокутник? (Координатами протилежних вершин) 
5. Відрізок? (Координатами вершин) 

Формування мотивації навчальної діяльності.
За допомогою цих найпростіших об'єктів можна будувати досить складні композиції. Намалюйте у себе в зошитах сніговика. З яких графічних примітивів він складається? 
(Учні називають різні графічні примітиви: коло, точка, прямокутник, лінія, крапка. )
Отож давайте спробуємо перенести цей малюнок на екран комп'ютера за допомогою мови програмування.

Повідомлення теми, цілей, завдань уроку.
Сьогодні на уроці ми будемо вчитись налаштовувати стилі та кольори графічних примітивів засобами мови програмування.
Сприймання і усвідомлення нового матеріалу.
Пояснення вчителя з елементами бесіди.
Малювати в середовищі Lazarus можливо, використовуючи канву (полотнище) форми:
form1. canvas          
(form1 – можна не писати)  
Наприклад, колір заливки (пензля) можна задати так:
canvas. brush. color := clRed;               
де clRed червоний колір.
Колір лінії (перо) можна задати так:
canvas. pen. color := clGreen;  		
де clGreen -  зелений колір.
Кольори можна задавати випадковим образом:
canvas. brush. color := random(1000000);
Залити (зафарбувати) замкнуту область можна за допомогою команди:
canvas. FloodFill(x, y, колір, fsborder);
де x, y - координати будь-якої внутрішньої точки цієї замкнутої області, колір – колір заливки, fsborder - режим заливки до контуру (бордюру) цієї області.
Константи TColor
	Колір
	Константа

	Бірюзовий
	clAqua

	Чорний
	clBlack

	Синій
	clBlue

	Яскраво-рожевий
	clFuchsia

	Зелений
	clGreen

	Салатовий
	cLime

	Каштановий
	clMaroon

	Темно-синій
	clNavy

	Оливковий
	clOlive

	Фіолетовий
	clPurple

	Червоний
	clRed

	Сріблястий
	clSilver

	Зелено-блакитний
	clTeal

	Білий
	clWhite


Проект. Малювання сніговика.
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Процедура малювання може бути такою:
	1
	Створюємо новий проект, що містить форму (вікно).
Можна змінити властивість форми Caption Form1
	[image: ]

	2
	Створюємо кнопку Button1
змінюємо (Caption)
на Малювати
	[image: ]

	3
	Вводимо код програми, двічі клацнувши Button1
	[image: ]

	4
	Програмний код
	unit Unit1;
{$mode objfpc}{$H+}
interface
uses
  Classes, SysUtils, FileUtil, Forms, Controls, Graphics, Dialogs, StdCtrls;
type
  { TForm1 }
  TForm1 = class(TForm)
    Button1: TButton;
    procedure Button1Click(Sender: TObject);
  private
    { private declarations }
  public
    { public declarations }
  end;

var
  Form1: TForm1;
implementation
{$R *.lfm}
{ TForm1 }

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);
begin
  canvas.Pen.Color:=claqua;
 canvas.Brush.Color:=clAqua;
 canvas.Ellipse(200,200,400,400);
 canvas.Ellipse(250,100,350,200);
 canvas.Ellipse(275,55,325,105);
  canvas.Pen.Color:=clRed;
 canvas.Brush.Color:=clRed;
 canvas.Rectangle(280,30,320,60);
   canvas.MoveTo(260,120);
   canvas.LineTo(200,100);
   canvas.MoveTo(340,120);
   canvas.LineTo(400,100);
 canvas.MoveTo(290,75);
 canvas.LineTo(250,77);
 canvas.MoveTo(290,75);
 canvas.LineTo(290,80);
       canvas.MoveTo(250,77);
        canvas.LineTo(290,80);
        canvas. FloodFill(289,78,clRed, fsborder);
          canvas. pen. color := clBlack;
        canvas.MoveTo(200,80);
           canvas.LineTo(180,350);

end;
end.

	5
	Компілюємо та виконуємо програму.
Натискаємо Малювати.
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Осмислення, узагальнення і систематизація набутих знань.
1. Створення учнями опорного конспекту. 
2. Практичне завдання. Інструктаж з БЖД. Намалювати сніговика в середовищі Lazarus та зберегти проект у власну папку.

Виконання комплексу вправ для зняття зорової втоми  
Учитель, враховуючи  індивідуальні особливості учнів  класу, самостійно визначає час і термін проведення комплексу вправ під час роботи (як правило, через 8-10 хвилин після початку роботи).

Домашнє завдання: 
Опрацювати відповідний параграф підручника, конспект уроку. 




[bookmark: _Toc447075070]Урок №45
	Тема:
	[bookmark: _Toc447075071]Відображення рисунків із зовнішніх файлів

	Мета:
	освітня: навчати учнів відображати рисунки в програмному середовищі із зовнішніх файлів
розвивальна: розвивати логічне i алгоритмічне мислення, вміння аналізувати і робити висновки.
виховна: виховувати зосередженість, увагу та спостережливість, бережне ставлення до шкільного майна.

	Тип уроку:
	Комбінований

	Обладнання:
	Комп'ютери, підручники, програмне навчальне середовище (плакат, презентація  тощо).


Хід уроку
1. Організаційний момент.
IV. Відтворення і корекція опорних знань.
Фронтальне опитування

1.Як створити новий проект у Lazarus?
2.Що таке форма?
3. Як зберегти проект на зовнішньому носії?
4. Наведіть приклади графічних примітивів.
1. Мотивація навчальної діяльності.
Інколи для створення інтерфейсу програми необхідно використати рисунки, малюнки, фотографії. Отож сьогодні на уроці ми будемо вчитися відображати рисунки в програмному середовищі із зовнішніх файлів.
V. Сприймання і усвідомлення нового матеріалу.
Пояснення вчителя з елементами бесіди.
Для того щоб під час виконання програми елементи керування утворили інтерфейс користувача, потрібно перед запуском програми на виконання розмістити їх на формі. Розглянемо, як розмістити на формі кнопку, поле, напис і область зображення (останній елемент керування призначений для розміщення на формі графічного зображення).
Розглянемо детальніше область зображення. За замовчуванням цей компонент не пов’язаний ні з яким зображенням. Щоб розмістити в ньому зображення, необхідно змінити значення його властивості Picture (англ. picture – малюнок): увести у відповідне поле повне ім’я потрібного графічного файлу або вибрати файл із зовнішнього носія. Для вибору файлу із зовнішнього носія треба:

	1
	Створюємо новий проект, що містить форму (вікно)

Зробити форму поточною.
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	2
	Додати область зображення TImage (ExtCtrls)











Форма з розміщеною  на ній областю зображення
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	3
	Активувати область зображення
У властивостях Picture вибрати кнопку Load (англ. load – завантажити)
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	4
	 Відкрити у вікні Load Picture необхідну папку, вибрати потрібний
графічний файл і кнопку Open (англ. open – відкрити).
	[image: ] 

	5
	Вибрати кнопку OK.
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Відкрите зображення буде розміщено в області зображення, причому, залежно від розмірів компонента і зображення, може бути видимою лише частина зображення. Після цього доцільно змінити значення таких властивостей області зображення:
· установити значення властивості Stretch  True (англ. stretch – розтягнути), щоб зображення зайняло всю область компонента;
· установити значення властивості Proportional  True (англ. proportional – пропорційний), щоб зображення не спотворювалося під час розтягування;
· установити значення властивості Align  alCustom (англ. align – вирівняти, custom – налаштувати), щоб можна було налаштовувати розташування компонента на формі (якщо вибрати значення цієї властивості alClient (англ. client– клієнт), то зображення покриватиме всю поверхню форми);
· установити такі значення властивостей Top, Left, Width, Height, щоб компонент мав необхідні розміри та розташовувався в потрібному місці форми.
[image: ]

VI. Осмислення, узагальнення і систематизація набутих знань.
3. Створення учнями опорного конспекту. 
4. Практичне завдання. Інструктаж з БЖД.
Завдання. Розмістити на формі 2 кнопки, 2 області зображення, напис.
Створити події для кнопок.

Приклад виконання практичної роботи.
	1
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	2
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	3
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	4
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	5
	Код події для  Button1
procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);
begin
  Image1.Visible:= True;
  Image2.Visible:= False;
end; 

	6
	Код події для  Button2
procedure TForm1.Button2Click(Sender: TObject);
begin
    Image1.Visible:= False;
    Image2.Visible:= True;
end;      




Виконання комплексу вправ для зняття зорової втоми  
Учитель, враховуючи  індивідуальні особливості учнів класу, самостійно визначає час і термін проведення комплексу вправ під час роботи (як правило, через 8-10 хвилин після початку роботи).
VII. Домашнє завдання: 
Опрацювати відповідний параграф підручника, конспект уроку. 

1. Підсумок уроку
Метод «Незакінчене речення»
Учні підсумовують вивчене одним реченням, починаючи словами :    
 «Сьогодні на уроці я зрозумів….»



Лещук Руслан Іванович, вчитель інформатики
Білогірського НВК "Середня загальноосвітня школа І-ІІІ ступенів імені І.О.Ткачука, гімназія"
[bookmark: _Toc344986539][bookmark: _Toc346104290][bookmark: _Toc347790396][bookmark: _Toc447075072]Урок №46
	Тема:
	[bookmark: _Toc447075073]Відображення рисунків із зовнішніх файлів. Інструктаж з БЖД. Практична робота 13. Складання та виконання алгоритмів з графічним відображенням даних

	Мета:
	освітня: формувати вміння складати та виконувати алгоритми з графічним відображенням даних  в середовищі програмування Lazarus, застосовувати ці вміння для  опрацювання  величин у цьому  середовищі;
 розвивальна: розвивати аналітичне мислення, пам’ять та увагу; 
виховна: виховувати інтерес до інформатики,  зосередженість при  виконанні завдань, свідоме ставлення до вибору майбутньої професії.

	Тип уроку
	Урок використання знань, умінь, навичок

	Обладнання
	Комп'ютери, підручники, інструкції з техніки безпеки, середовище програмування Lazarus, програма для демонстрації на екран чи комп'ютери учнів в мережі.


Хід уроку
1. Організаційний етап
Оголошення теми, мети і завдань уроку.
Мотивація навчальної діяльності.
Актуалізація опорних знань 
Опитування.
· Що можна розмістити на формі? (кнопку, поле, напис і область зображення)
· Як зв'язати область зображення з конкретним рисунком з файлу?
· Які значення властивостей області зображення можна змінити?

Повторення послідовності розташування зображення на формі. 
Учні колективно визначають пункти плану.

· Створення нового проекту, що містить форму
· Активування  форми.
· Додавання області зображення 
· Активування області зображення
· Вибирання потрібного файлу, вказавши шлях 
· Змінення  значень властивостей області зображення

За потреби відповіді фіксуються на дошці чи на екрані.

На минулому уроці вивчали, як додати графічне зображення до файлу при розробці в середовищі.
Ще один варіант – присвоєння графічного зображення компоненту Image під час виконання. Наприклад, після клацання по кнопці.
Використовується метод LoadFromFile(), що належить об’єкту Picture.
Наприклад, для виведення в зображення Image1 файла рисунка Computer.jpg під час виконання використовується оператор:
Image1.Picture.LoadFromFile(‘Computer.jpg’)

Порядок виконання дій:

Створити форму під назвою "Малюнок при клацанні", розташувати на ній область зображення, під нею – кнопку з назвою "Показати". 

[image: ] 


В програмному коді для процедури TForm1.Button2Click записати код
procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);
begin
    Image1.Picture.LoadFromFile('C:\Computer.jpg');
end;        

Отримуємо результат:

	Після запуску:
	Після натискування кнопки "Показати"

	[image: ]
	[image: ]




Проведення комплексу вправ для зняття м’язового напруження. Варіант 1.
 Формування практичних вмінь і навичок.
Практична робота. Інструктаж з техніки безпеки.
Виконання комплексу вправ для зняття зорової втоми (Варіант 1). 
Вчитель, враховуючи індивідуальні особливості учнів класу,  самостійно визначає час і термін проведення комплексу вправ під час роботи (як правило, через 8-10 хвилин після початку роботи). 

Завдання "Книга"

1. Створити форму за зразком. Слід організувати появу малюнка з книжками після натискування кнопки "Джерело знань".
[image: ]

2. Створіть у власній папці окрему папку і збережіть у ній проект.
3. Продемонструйте результати роботи вчителю.
Підсумок уроку. 
Використання методики "недописаної тези". Учням пропонується дописати пропозиції:
мені вдалося...;
мені сподобалося...;
не вдалося...;
не сподобалося...;
я сумніваюся...;
я б змінив...;
мені було на уроці...тощо.

Домашнє завдання.  
Опрацювати відповідний параграф підручника, конспект уроку. Повторити основні поняття теми "Відображення рисунків із зовнішніх файлів". 
 Оцінювання роботи учнів на уроці.



[bookmark: _Toc344986541][bookmark: _Toc346104291][bookmark: _Toc347790398][bookmark: _Toc447075074]Урок №47
	Тема:
	[bookmark: _Toc447075075]Узагальнення і систематизація знань з теми "Алгоритми роботи з об’єктами та величинами"

	Мета:
	 Узагальнити і систематизувати знання учнів з теми "Алгоритми роботи з об’єктами та величинами". 
Розвивати вміння узагальнювати, міркувати, виділяти головне та систематизувати отриману інформацію. 
Виховувати зосередженість, увагу та спостережливість.

	Тип уроку
	Урок узагальнення і систематизації знань.

	Обладнання
	Комп'ютери, підручники, інструкції з техніки безпеки, середовище програмування Lazarus, програма для демонстрації на екран чи комп'ютери учнів в мережі.



Хід роботи:
1. Організаційний етап. Перевірка домашнього завдання.
Мотивація навчальної діяльності.
На цьому уроці ми маємо повторити, більш глибоко осмислити навчальний матеріал з теми "Алгоритми роботи з об’єктами та величинами", узагальнити його і систематизувати. 
Оголошення теми, мети, завдань уроку.
Відтворення та коригування опорних знань.
 Гра "Світлофор". 
Світлофор — це довга смужка картону (завдовжки 9 см, шириною 4 см), яка з одного боку обклеєна червоним папером, з другого — зеленим. "Працює" світлофор дуже просто: під час проведення усного опитування всі учні сигналізують  учителеві,  чи  знають  вони відповідь  на  питання  (зелений  бік  — готовий  відповідати,  червоний  —  не готовий). Учитель пояснює учням, що, піднявши червону картку і заявивши про незнання, учень відмовляється від відповіді.  Показавши  зелену  —   відповідає.  Під  час  проведення усного опитування можна зробити так: запросити  двох - трьох учнів до дошки і доручити їм роль помічників учителя. Помічникам  слід  заздалегідь  видати підготовлені аркуші, на яких написані прізвища учнів і розкреслена таблиця. Через п'ять хвилин проведення усного опитування в учителя, по-перше, є чітке уявлення, що із запропонованого на попередньому уроці (темі), діти засвоїли добре, а до чого варто звернутися ще раз. По-друге, помічники здають учителеві таблиці, в яких уже підсумована кількість правильних відповідей, і вчитель аргументовано виставляє оцінки за усне опитування.
· Що таке алгоритм? Назвіть основні блоки блок-схеми алгоритму та поясніть їх призначення.
· Які алгоритми (фрагменти алгоритмів) називаються лінійними? У чому полягає їхня характерна особливість?
· Які вирази називаються логічними? Які значення вони можуть набувати?
· Назвіть логічні операції, наведіть означення кожної з них.
· Які значення можуть бути результатом виконання команди перевірки умови (обчислення значення логічного виразу)?
· Як позначається команда перевірки умови в блок-схемі алгоритму?
· Назвіть характерні особливості розгалуження.
· Зобразіть блок-схеми повного і неповного розгалуження. Опишіть особливості їх виконання.
· Поясніть відмінності повного і неповного розгалуження. 
· Наведіть приклади правил з української мови, математики, інших предметів, що містять розгалуження.
· Наведіть приклади життєвих ситуацій, які можна описати алгоритмом з розгалуженням.
· Наведіть загальний вигляд команд повного і неповного розгалуження в середовищі Lazarus (мовою Object Pascal).
· Поясніть відмінності у виконанні основних алгоритмічних структур: слідування, розгалуження, цикл.
Проведення комплексу вправ для зняття м’язового напруження. Варіант 2.
 Удосконалення практичних вмінь і навичок.
Практичне завдання.  Інструктаж з техніки безпеки. 
Виконання комплексу вправ для зняття зорової втоми (Варіант 2). 
Вчитель, враховуючи індивідуальні особливості учнів класу,  самостійно визначає час і термін проведення комплексу вправ під час роботи (як правило, через 8-10 хвилин після початку роботи).
Завдання 1. 
1. Створити форму відповідно до зразка:
[image: ]

2. Після натискання кнопки [image: ], форма має набути вигляду


[image: ]


3. Зберегти у власній папці в папці Проекти під назвою Project10.
4. Результат роботи продемонструвати учителю.

Завдання 2. 
Обчислити y=1/х
Завдання 3. 
Намалювати геометричну фігуру за вибором учня (коло, еліпс, прямокутник)

Підсумок уроку. Оголошення оцінок.
Домашнє завдання. 
[bookmark: _Toc344986543][bookmark: _Toc346104292][bookmark: _Toc347790400][bookmark: _Toc447075076]Урок №48
	Тема:
	[bookmark: _Toc447075077]Підсумковий  урок з теми "Алгоритми роботи з об’єктами та величинами"

	Мета:
	Встановити  рівень оволодіння учнями основними теоретичними  і практичними знаннями з теми "Алгоритми роботи з об’єктами та величинами ".  Повторити, більш глибоко осмислити навчальний матеріал, узагальнити його і систематизувати.
Розвивати увагу, кмітливість, креативність.
Виховувати  інформаційну культуру, естетичний смак.

	Тип уроку
	[bookmark: _Toc256364346]Урок перевірки та корекції знань, умінь і навичок

	Обладнання
	Комп'ютери, підручники, інструкції з техніки безпеки, середовище програмування Lazarus, інструктивні картки, картки з завданнями, тести, (тестуюча програма). 



Хід роботи:
1. Організаційний етап
Повідомлення теми, мети і завдань уроку.
Мотивація навчальної діяльності.
На цьому уроці ми маємо повторити, більш глибоко осмислити навчальний матеріал з теми "Алгоритми роботи з об’єктами та величинами". А також встановити рівень засвоєння вами знань і вмінь з даної теми .
Перевірка знання фактичного матеріалу та основних понять.
Тестування або комп'ютерне тестування.

1. Проект Lazarus є вільним середовищем швидкої розробки програмного забезпечення для компілятора:
1.	Java;
2.	Free Pasсal;
3.	С++;
4.	Visual Basic.
2. Кросплатформенне програмне забезпечення – це програмне забезпечення, що працює:
1.	на одній апаратній платформі і/чи операційній системі;
2.	на двох апаратних платформах і/чи операційних системах;
3.	більш ніж на одній апаратній платформі і/чи операційній системі;
4.	більш ніж на двох апаратних платформах і/чи операційних системах.
3. Процес створення проекта в середовище Lazarus можна розділити на наступні  етапи:
1.	написання програмного коду, опис властивостей елементів;
2.	формування вікна програми;
3.	відладка програми;
4.	тестування;
5.	розробка довідкової системи.

4. Перечислити, що входить в головне вікно проекта Lazarus:
1.	меню;
2.	панель інструментів;
3.	палітра компонентів;
4.	інспектор об’єктів;
5.	вікно редактора коду.

5. Візуальні і невізуальні компоненти програми знаходяться у вікні:
1.	Редактора коду;
2.	Інспектора об'єктів;
3.	Палітри компонентів
4.	Проектувальника форм.

6. Інспектор об'єктів містить сторінки:
1.	"Властивості" ("Properties");
2.	"Події" ("Events");
3.	"Вибране" ("Favorites");
4.	"Обмеження" ("Restricted");
5.	"Процедури" ("Procedures");
6.	"Функції" ("Functions");
7. Спільними для більшості компонентів є властивості:
1.	колір;
2.	ім'я;
3.	розмір;
4.	інтервал;
5.	положення на екрані.
8. Текст, який відображається на елементі чи поблизу елемента контроля відповідає властивості:
1.	Style;
2.	Caption;
3.	Font;
4.	Items;
5.	Name.
9. Стрічка тексту, яка представляє фактичні дані, які місить цей об'єкт, відповідає властивості:
1.	Text;
2.	Caption;
3.	Font;
4.	Size;
5.	Name.
10.  Шрифт, що використовується для написання тексту, пов'язаного з елементом керування, відповідає властивості:
1.	Style;
2.	Caption;
3.	Font;
4.	Items;
5.	Name.
11. Колір, який буде використовуватись для обрисовки елемента керування чи кольору тексту, який в ньому міститься, відповідає властивості:
1.	Style;
2.	Color;
3.	Font;
4.	Visible;
5.	Canvas.
12. Дія, що передбачається при натисненні кнопки миші, характеризує  подію:
1.	Click;
2.	OnClick;
3.	OnKeyPress;
4.	OnEntry;
5.	OnResize.
13. При натисканні на кнопку виконується код, написаний в процедурі, яка викликається подією:
1.	Click;
2.	OnClick;
3.	OnKeyPress;
4.	OnEntry;
5.	OnResize.
14. Текстова частина програми пишеться безпосередньо у вікні:
1.	Редактора коду;
2.	Інспектора об'єктів;
3.	Палітри компонентів
4.	Проектувальника форм.

15. Для зручності редагування тексту:
1.	всі рядки пронумеровані;
2.	всі службові слова виділяються жирним шрифтом;
3.	знаки пунктуації стають червоними;
4.	рядки з помилками виділяються коричневим кольором;
5.	коментарі можуть бути взяті в {} або (**), починаються з // і виділяються синім;
6.	рядки з помилками виділяються жовтим кольором;
7.	коментарі можуть бути взяті в [] чи (""),починаються з // і виділяються червоним;
16. На які частини, які працюють незалежно, розбивається текст програми:
1.	процедури і функції;
2.	константи і мітки;
3.	змінні і масиви;
4.	рядки (стрічки) і файли;
5.	процедури і змінні;
17. Щоб запустити програму на виконання, треба  натиснути:
1.	клавишу F9;
2.	кнопку  [image: ] ;
3.	клавишу F5;
4.	Ctrl+F9;
5.	Alt+F5.
18. Майбутнє вікно програми, на якому будуть розташовані компоненти, називається:
1.	формою;
2.	модулем;
3.	додатком;
4.	редактором.
19. Компонент, що служить для розміщення тексту на формі:
1.	Label;
2.	Button;
3.	Edit;
4.	Image;
5.	GroupBox.
20. Компонент, що є текстовим вікном, в яке можна вводити текст або числа під час виконання програми розміщення тексту на формі:
1.	Label;
2.	Button;
3.	Edit;
4.	Image;
5.	OpenDialog.
21. Компонент, що використовується для організації вибору з декількох можливостей, які взаємо виключають одна одну, (при цьому допускається вибір тільки одного варіанту з декількох):
1.	GroupBox;
2.	RadioButton;
3.	ListBox;
4.	ComboBox;
5.	Timer.
22. Компонент, який може виконувати деякий код через регулярні проміжки часу. Розміщений на формі, він залишається невидимим під час роботи додатка:
1.	GroupBox;
2.	RadioButton;
3.	ListBox;
4.	ComboBox;
5.	Timer.
23. Компоненту Label відповідає піктограма:

1. [image: ];
2. [image: ];
3. [image: ];
4. [image: ];
5. [image: ].
24. Компоненту Button відповідає піктограма:
1. [image: ];
2. [image: ];
3. [image: ];
4. [image: ];
5. [image: ].
25. Компоненту Edit відповідає піктограма:
[image: ];
[image: ];
[image: ];
[image: ];
[image: ].
26. Компоненту Shape відповідає піктограма:
[image: ];
[image: ];
[image: ];
[image: ];
[image: ].
27. Компоненту RadioButton відповідає піктограма:
[image: ];
[image: ];
[image: ];
[image: ];
[image: ].
28. Компоненту ListBox відповідає піктограма:
[image: ];
[image: ];
[image: ];
[image: ];
[image: ].
29. В імені процедури TForm1.ButtonClick:
1.	TForm1 - ім'я класу, ButtonClick - власне ім'я процедури;
2.	TForm1 - власне ім'я процедури, ButtonClick - ім'я класу;
30. Стрічка procedure TForm1.ButtonClick(Sender: TObject) називається:
1.	тілом процедури;
2.	ідентифікатором процедури;
3.	заголовком процедури;
4.	іменем процедури.

31. Який із названих типів даних не відноситься до цілого типу?
1.	Shortint;
2.	Integer;
3.	Longint;
4.	Byte;
5.	Real;
6.	Word.
32. Все дані зберігаються в пам’яті комп’ютера як:
1.	змінні і константи;
2.	мітки і константи;
3.	змінні і мітки;
33. В якому розділе описується змінна, для звернення до неї:
1.	const;
2.	procedure;
3.	var;
4.	label;
5.	function. 
34. Математичній функції х2 в Lazarus відповідає функція:
1.	abs(x);
2.	sqrt(x);
3.	sqr(x);
4.	exp(x).
35. Функція, яка повертає рядкове представлення значення виразу, що вказаний як параметр функції:
1.	Chr;
2.	IntToStr;
3.	FloatToStr;
4.	Round;
5.	Trunc.
36. Функція, що виводить на екран діалогове вікно, що містить повідомлення і поле вводу, встановлює режим очікування вводу тексту користувачем чи натиснення кнопки, а потім повертає значення типу String, що містить текст, введений в поле:
1.	ShowMessage;
2.	InputBox;
3.	MessageDlg;
4.	OpenDialog;
5.	ListBox.
37. Процедура, що використовується для виводу простих повідомлень, які не вимагають відповіді від користувача:
1.	ShowMessage;
2.	InputBox;
3.	MessageDlg;
4.	OpenDialog;
5.	ListBox.
38. Інструкція, що дозволяє реалізувати множинний вибір:
1.	If < умова > then;
2.	Case Селектор of;
3.	While < умова > do;
4.	For < логічний вираз> <поч_знач> to <кін_знач> do begin;
5.	Repeat //інструкції until.
39. Інструкції, які використовуються в тому випадку, якщо деяку послідовність дій треба виконати кілька разів, причому необхідна кількість повторень невідома і може бути визначена тільки під час роботи програми:
1.	If < умова > then;
2.	Case Селектор of;
3.	While <умова> do;
4.	For <логічний вираз> <поч_знач> to <кін_знач> do begin;
5.	Repeat //інструкції until.


Відповіді:
1 - 2, 
2 - 3, 
3 - 2-1-3-4-5, 
4 – 1-2-3, 
5 – 3, 
6 – 1-2-3-4, 
7 – 1-2-3, 
8 – 2, 
9 – 1, 
10 – 3, 
11 – 2, 
12 – 2, 
13 – 1, 
14 – 1, 
15 - 1-2-3-4-5, 
16 – 1, 
17 – 1-2, 
18 – 1, 
19 – 1, 
20 – 3, 
21 – 2, 
22 – 5, 
23 – 1, 
24 – 4, 
25 – 3, 
26 - 1, 
27 – 4, 
28 – 5, 
29 – 1, 
30 – 3, 
31 – 5, 
32 – 1, 
33 – 3, 
34 – 3, 
35 – 3, 
36 – 2, 
37 – 1, 
38 – 2, 
39 – 3-5.

Проведення комплексу вправ для зняття м’язового напруження. Варіант 3.
Практичне завдання. Інструктаж з техніки безпеки.
Увага! Під час роботи з комп’ютером дотримуйтеся правил безпеки та санітарно-гігієнічних норм.

Завдання 1. "Простий калькулятор"
Створити простий калькулятор, який буде додавати два довільних дійсних числа.

Інструктивна картка: Рис.1. Форма з розміщеними на ній елементами керування для додавання двох дійсних чисел

Для створення такого проекту потрібно:
1. Розмістити на формі два поля, напис для виведення результату, три написи для оформлення і кнопку.
2. Встановити порожні значення властивості Text двох полів і властивості Caption напису для виведення суми.
3. Встановити відповідні значення властивості Caption для інших трьох написів і кнопки.
4. Створити заготовку процедури TForm1.Button1Click, яка виконуватиметься після вибору кнопки.
5. Увести текст процедури TForm1.Button1Click. 
Створіть у власній папці окрему папку  і збережіть у ній проект.

Завдання 2. "Калькулятор"
Створити калькулятор, який буде додавати і віднімати два довільних дійсних числа.
Створіть у власній папці папку і збережіть у ній проект.
Завдання 3. "Модуль"
Створіть проект, який обчислює модуль довільного дійсного числа. Створіть у власній папці окрему папку і збережіть у ній проект.
Завдання 4. «Олімпійські кільця»
1. Завантажите середовище візуального програмування Lazarus. 
2. Відмовтесь від можливості змінювати розміри вікна програми, вказавши значення властивості форми: BorderStyle - bsSingle, а також властивість BorderIcons - biMaximize - False. 
3. Додайте на форму 6 кнопок, і та назвіть їх як показано у прикладі. 
4. Додайте на форму компонент ColorGrid. 
5. Поміняйте назву форми з «Form1» на «Олімпійські кільця». 
6. Запрограмуйте кнопку «Полотнище» так, що б при її натисненні на формі з'являлося полотно для малювання кілець кольором, вибраним на палітрі кольорів. 
Для малювання на формі необхідно використовувати її властивість Canvas. Наприклад: 
Form1.Canvas.Pen.Width:= 1; //задаємо ширину пера 
Form1.Canvas.Pen.Color:= clBlack; // задаємо колір пера 
//задаємо колір заливки, беручи його з компонента ColorGrid1 
Form1.Canvas.Brush.Color:= ColorGrid1.ForegroundColor; 
// малюємо полотно у вигляді прямокутника з координатами двох протилежних вершин прямокутника (X1, Y1, X2, Y2)
Form1.Canvas.Rectangle(30,30,340,240); 
7. Запрограмуйте кнопки Кільце 1 - Кільце 5 для малювання кілець вибраним на палітрі кольором. Для малювання кілець зручно використовувати метод 
Ellipse(XI, Yl, X2, Y2 : Integer);
призначений для малювання еліпса (овалу). Треба передати координати двох протилежних вершин прямокутника, до якого буде вписаний еліпс.  Наприклад: 
Form1.Canvas.Pen.Width:= 2; //задаємо ширину пера 
// задаємо стиль заливки так, щоб область усередині кільця не зафарбовувалась 
Form1.Canvas.Brush.Style:= bsClear; 
//задаємо колір пера, беручи його з компонента ColorGrid1
Form1.Canvas.Pen.Color:= ColorGrid1.ForegroundColor; 
Form1.Canvas.Ellipse(130,40,240,150); // малюємо еліпс
[image: ]

Завдання 5(*). "Прямокутники"
1. Відкрийте середовище Lazarus і створіть новий проект.
2. Розмістіть на формі елементи керування для розв’язування задачі: Відомі довжини сторін двох прямокутників. Обчислити площі прямокутників і порівняти їх. Визначити, чи є прямокутники квадратами. З’ясувати, чи вміститься один прямокутник у середину другого. Повідомити отримані результати. 
У проекті: 
1) складіть обробник події OnClick першої кнопки для обчислення площ прямокутників і виведення повідомлення про те, у якого прямокутника площа більша;
2) складіть обробник події OnClick другої кнопки, виконання якого приведе до визначення того, чи є перший прямокутник квадратом;
3) складіть обробник події OnClick третьої кнопки, виконання якого приведе до визначення, чи вміститься перший прямокутник усередину другого;
4) виконайте складені процедури і переконайтеся, що результати їхньої роботи правильні.
3. Створіть у власній папці папку Прямокутники і збережіть у ній проект.
Релаксація. Виконання комплексу вправ для зняття зорової втоми (Варіант 2). 
Підсумки уроку. 
Оцінювання роботи учнів на уроці.
Домашнє завдання.
Повторити теми "Основи подійно- та об'єктно-орієнтованого програмування", "Алгоритми роботи з об’єктами та величинами". Опрацювати "Головне в розділі" в підручнику. 


Павлюк Тетяна Степанівна, вчитель інформатики
Шимковецької ЗОШ І-ІІ ступенів
[bookmark: _Toc447075078]Урок №49
	Тема:
	[bookmark: _Toc447075079]Абсолютні, відносні й мішані посилання на комірки та діапазони комірок.

	Мета:
	освітня: продовжити знайомство з табличним процесором; сформувати поняття абсолютних, відносних та мішаних посилань на комірки та діапазони комірок, розглянути правила запису абсолютних, відносних та мішаних посилань на комірки та діапазони комірок, правила перетворення їх під час копіювання формул; 
розвивальна: розвивати пам’ять, логічне мислення, вміння працювати з табличним процесором, аналізувати i робити висновки, розвивати навички роботи в групі, використовувати різні типи посилань;
виховна: виховувати інформаційну культуру учнів, дбайливе ставлення до шкільної комп'ютерної техніки, розширювати кругозір учнів в галузі інформатики, виховувати навички акуратності та уважності в роботі з табличними даними.

	Тип уроку:
	Урок засвоєння нових знань, умінь та навиків

	Обладнання:
	Плакат "Табличний процесор", підручники, відповідне програмне забезпечення


Хід уроку
І. Організаційний етап 
ІІ. Мотивація навчальної діяльності.,

1. Розгадайте ребус ,
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(електронна таблиця)
2. Вступна бесіда:
1. Які програми дають нам можливість створювати та опрацьовувати електронні таблиці? 
2. З яким табличним процесором ви працювали у 7 класі?
 Давайте пригадаємо, що ви вже знаєте про табличний процесор. (опитування ланцюжок) 
ІІІ. Відтворення і корекція опорних знань.
1. Опитування – ланцюжок: «Я запитую … (прізвище та ім’я учня)» - починає запитувати вчитель, спочатку вказавши того учня, який відповідає, а далі запитує той учень, хто відповідав на поставлене питання, і так далі: підготувати запитання по темі «Табличний процесор» за 7 клас)
Орієнтовний перелік питань:
1. Що таке електронна таблиця?
2. Що таке табличні процесори? 
3. У яких сферах застосовують ЕТ? 
4. Як називалась перша програма електронних таблиць та хто її створив?
5. Чим електронні таблиці відрізняються від текстових?
6. Які функції електронних таблиць?
7. Яким чином можна вставляти дані в комірки та формули?
8. Як можна змінити параметри таблиці (ширину, висоту стовпців та рядків)?
9. За допомогою яких команд можна змінювати кількість стовпців таблиці?
10. Як можна видалити за один раз цілий стовпець або рядок?
11. Як можна видалити аркуш?
12. Які числові формати використовуються в Excel?

3. Робота із плакатом «Табличний процесор»
 Учням необхідно підписати елементи вікна табличного процесора.
Ми ознайомились у 7 класі із електронною таблицею Microsoft Excel та її властивостями. Щоб продовжити працювати з нею, нам потрібно повторити її основні елементи та інтерфейс програми. Ваше завдання вказати позначені елементи вікна табличного процесора Microsoft Excel. 

Учні працюють із зображенням вікна програми Microsoft Excel
[image: ]
ІV. Повідомлення теми, цілей, завдань уроку.
Сьогодні на уроці ми продовжимо знайомство з табличним процесором  і дізнаємося про нові можливості роботи з електронними таблицями. Тема уроку …. (записати) На уроці ви дізнаєтеся про …., навчитеся …..
V. Сприймання і усвідомлення учнями нового матеріалу.
1. Пояснення вчителя з елементами бесіди та демонстрування (використовуються можливості локальної мережі класу або проектор):
 Як ви вже знаєте комірка (клітинка) має адресу, що складається з імені стовпчика і номера рядка, на перетині яких вона знаходиться, наприклад: 
· Назвіть адресу виділеної комірки – учні називають адресу виділеної вчителем комірки. 
Обчислення в середовищі електронних таблиць Excel здійснюються за допомогою формул. Формула може містити числові константи, посилання на комірки і функції, з'єднані знаками математичних операцій. Дужки дозволяють змінювати стандартний порядок виконання дій Якщо зробити комірку активною, то формула відображається в рядку формул.
· Що таке формула?
Формула — це сукупність арифметичних операцій, адрес комірок та звернень до функцій.
Формула може містити посилання, тобто адреси комірок, вміст яких використовується в обчисленнях. Це означає, що результат обчислення формули залежить від числа, що знаходиться в іншій комірці. Під час введення формули посилання можна задавати в різні способи. По-перше, адресу комірки можна ввести вручну; по-друге, можна клацнути мишею на відповідній комірці чи вибрати діапазон комірок, адресу якого потрібно ввести. Для редагування формули слід двічі клацнути мишею на відповідній комірці. При цьому діапазони комірок, від яких залежить значення формули, виділені на робочому аркуші рамками різного кольору, а посилання відображаються в комірці і в рядку формул тим самим кольором. Це полегшує редагування і перевірку формул. 
Тип посилань та їх використання
Отже, крім чисел у формулах можна використовувати посилання – адреси решти комірок. Наприклад, =А4/А5+10 чи =В8+Е9. У формулах електронної таблиці використовують такі типи адрес — абсолютна, відносна та мішана.
Абсолютна адреса (посилання) не змінюється в разі копіювання формул, наприклад, $F$1 — знак $ фіксує букву стовпця і цифру рядка.
Відносна адреса (посилання) — адреса, яка в разі копіювання формул коригується (змінюється автоматично).
Мішана адреса - адреса, яка в разі копіювання формул використовує абсолютне та відносне посилання
· Як використати автоматичне заповнення формулами?
Для автоматизації обчислень під час роботи з електронними таблицями використовують автоматичне заповнення формулами. Ця операція виконується наступним чином. У правову нижньому куті рамки активної комірки є чорний квадратик (маркер автоматичне заповнення). Якщо навести на нього вказівник миші, він набуває форми чорного хрестика. Перетягування маркера заповнення розглядається як операція «розмноження» вмісту комірки в горизонтальному чи вертикальному напрямі. Під час автоматичне заповнення формул до уваги береться характер посилань у формулах.

2. Робота  в групах – 3 групи 
Абсолютні, відносні й мішані посилання на комірки та діапазони комірок - групова робота учнів з джерелом інформації
Завдання: користуючись підручником дізнайтеся про використання посилань на комірки та діапазони комірок: 
1 група – абсолютних посилань на комірки та діапазони комірок;
2 група – відносних посилань на комірки та діапазони комірок;
3 група – мішаних посилань на комірки та діапазони комірок;
Демонстрація групової роботи. 

VІ. Осмислення зв'язків і залежностей між елементами вивченого матеріалу – виконання практичного завдання: 
Виконання комплексу вправ для зняття зорової втоми (Варіант 1). 
Учитель, враховуючи  індивідуальні особливості учнів  класу, самостійно визначає час і термін проведення комплексу вправ під час роботи (як правило, через 8-10 хвилин після початку роботи).


I. Назвіть способи запуску електронної таблиці Microsoft Excel. 
Прогнозовані відповіді:
· завантаження програми через головне меню;
· клацання по позначці Excel на панелі Microsoft Office (якщо така є);
· подвійне клацання по піктограмі Excel на робочому столі або клацання правою кнопкою миші по піктограмі Excel і потім – по опції Відкрити з контекстного меню;
· запуск Excel із вікна Комп’ютер  (подвійне клацання по позначці файлу Excel.exe, що міститься в папці Program Files\Microsoft Office\ Office);
· подвійне клацання лівою кнопкою миші по позначці документа Excel, що розташована на робочому столі або у вікні Комп’ютер;
· клацання правою кнопкою миші по позначці документа і вибір команди Відкрити з контекстного меню.
Проведення комплексу вправ для зняття м’язового напруження
2. Запустіть табличний процесор Excel. (Учні виконують самостійно).
3. Виконання практичного завдання за підручником. Інструктаж з БЖД.
Виконайте практичне завдання підручника стор. _____
VІІ. Осмислення , узагальнення і систематизація набутих знань.
а)Робота з підручником
б)Фронтальне опитування:
Запитання в кінці параграфа стор. _____
VІІІ. Домашнє завдання: 
Опрацювати відповідний параграф підручника, конспект уроку.
IX. Підсумок уроку.
Рефлексія. 
Наприклад, учням пропонується закінчити речення на зразок: "Для мене сьогодні важливим було...", "Сьогодні я дізнався про...", "Мені хотілося в майбутньому  дізнатись про..., навчитись …".

X. Перевірка, аналіз і оцінка робіт, виконаних під час уроку.


[bookmark: _Toc447075080]Урок №50
	Тема:
	[bookmark: _Toc447075081]Встановлення параметрів сторінки. Друкування електронної таблиці.

	Мета:
	· освітня: продовжити знайомство з табличним процесором; сформувати навички встановлення потрібних параметрів сторінки та вміння друкувати електронну таблицю; 
· розвивальна: розвивати логічне i алгоритмічне мислення, вміння працювати з табличним процесором, розвивати уміння та навички встановлення потрібних параметрів сторінки та друку електронної таблиці; 
· виховна: виховувати інформаційну культуру учнів, дбайливе ставлення до шкільної комп'ютерної техніки, свідоме ставлення до вибору майбутньої професії.

	Тип уроку:
	Комбінований урок

	Обладнання:
	Плакат "Табличний процесор", підручники, відповідне програмне забезпечення, мережний принтер, локальна мережа, тестуюча програма.


Хід уроку
І. Організаційний етап 
ІІ. Відтворення і корекція опорних знань.
а) Перевірка домашнього завдання 
	Складіть таблицю про посилання у формулах. 
ІІІ. Мотивація навчальної діяльності.

IV. Оголошення мети і завдань уроку.
1. Розгадайте ребус:
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(сторінка)
2. Повідомлення теми,  мети і завдань  уроку
Сьогодні на уроці ми …… Завдання нашого уроку навчитися ….
V. Сприймання і усвідомлення нового матеріалу.
Пояснення вчителя з елементами демонстрування 
Excel має широкі можливості, які використовуються при друці робочих книг. Користувач може встановлювати і змінювати такі параметри, як ширина полів, орієнтація сторінок, тип вирівнювання, верхній і нижній колонтитули і т.д. Крім того, можна вказати, що саме виводити на друк: усю робочу книгу, окремі робочі аркуші або частину одного робочого аркуша. Є також можливість автоматичного поділу інформації, яка знаходиться на робочому аркуші на кілька частин, що корисно при друці об’ємних аркушів на принтері малого формату.
Перед тим як розпочати процес друку документу, необхідно встановити параметри сторінки, що дозволить визначити вигляд, який буде мати документ після друку.
Впевнившись у відповідності вигляду документу у вікні попереднього перегляду до потрібного користувачеві, можна розпочинати його друк на принтері.
Встановлення параметрів аркушів.
Для встановлення параметрів аркушів необхідно в меню вибрати вкладку Розмітка сторінки. 
Вона містить розділ Параметри сторінки:
• Орієнтація - встановлює просторове розміщення інформації на аркуші паперу, а саме:
- книжкова - вертикальне розміщення (портретне розміщення);
- альбомна—горизонтальне розміщення;
• Розмір призначений для вибору з випадаючого списку розміру аркушів паперу, на яких будемо здійснювати друк.
· Поля. В даній закладці потрібно встановити поля від країв аркуша до самої електронної таблиці: верхнє, нижнє, ліве, праве.
Крім цього, можна вставити колонтитули та задати відступи до верхнього та нижнього колонтитулів. 
Поля → Настроювані поля → Колонтитули
При створенні колонтитулів можна скористатись спеціальними піктограмами, які виконують такі функції:
· викликає діалогове вікно форматування шрифту колонтитулу,
· вставляє в колонтитул номер поточної сторінки,
· вставляє в колонтитул кількість сторінок,
· вставляє в колонтитул поточну дату,
· вставляє в колонтитул поточний час,
· вставляє в колонтитул назву файла робочої книги,
· вставляє в колонтитул назву поточного робочого листа.
Попередній перегляд перед друком.
Після встановлення параметрів сторінки, бажано здійснити попередній перегляд інформації на робочому листі перед друком. Це дозволить оцінити розміщення об'єктів на аркуші паперу і зекономити папір на пробний друк. Варто звернути увагу на те, що в Excel досить вдало реалізовані функції попереднього перегляду, тобто вигляд електронної таблиці у вікні попереднього перегляду повністю відповідає тому, що буде отримано в результаті друку на поточному принтері. Вигляд інформації у вікні попереднього перегляду змінюється в залежності від характеристик поточного принтера. Наприклад, якщо на аркуші є кольорова діаграма, а поточний принтер чорно-білий, то вона відображатиметься у відтінках сірого кольору. Щоб вибрати Попередній перегляд в Microsoft Excel 2010 достатньо в меню Файл вибрати Друк 
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 Друк робочих книг.
Впевнившись, у відповідності вигляду документу у вікні попереднього перегляду до потрібного користувачеві, можна розпочинати його друк на принтері. Це вікно можна викликати командою Друк у пункті меню Файл, або в контекстному меню файла Excel, a також комбінацією клавіш Ctrl+P.
Для друку документів використовується також панель швидкого доступу, але при цьому вікно Друк не викликається, а друк розпочинається відразу із параметрами за замовчуванням. 
Вікно друку електронних таблиць досить схоже на вікно друку документів текстового процесора Word. Вікно складається з чотирьох розділів демонстрації: 
• Принтер призначений для вибору принтера і вказання його параметрів; 
· Параметри – для встановлення параметрів друку
· Друк – для друкування аркуша 
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Проведення комплексу вправ для зняття м’язового напруження
VI. Осмислення навчального матеріалу. 
1. Запустіть табличний процесор Excel. (Учні виконують самостійно).
2. Виконання практичного завдання за підручником. Інструктаж з БЖД. 
Виконайте практичне завдання підручника стор.__
Виконання комплексу вправ для зняття зорової втоми
Учитель, враховуючи  індивідуальні особливості учнів  класу, самостійно визначає час і термін проведення комплексу вправ під час роботи (як правило, через 8-10 хвилин після початку роботи).
VІ. Узагальнення і систематизація набутих знань.
1. Перевірка вивченого – комп’ютерне тестування 
2. Фронтальне опитування:
Запитання в кінці параграфа стор. _____
VІІ. Підсумок уроку. 
 Рефлексія
Учням пропонується закінчити речення: «Для мене сьогодні важливим було...», «Сьогодні я дізнався про...», «Я сьогодні навчився …»
VІІІ. Домашнє завдання: 
Опрацювати відповідний параграф підручника, конспект уроку.
IX. Перевірка, аналіз і оцінка робіт, виконаних під час уроку.



Матвієць Руслана Іванівна, вчитель інформатики
Білогірського НВК "Середня загальноосвітня школа І-ІІІ ступенів імені І.О.Ткачука, гімназія"
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	Тема:
	[bookmark: _Toc447075083]Призначення й використання математичних, статистичних, логічних  функцій табличного процесора.

	Мета:
	· освітня: ввести поняття «функція в ЕТ», «аргумент функції», «результат функції»; розглянути види функцій; формувати навички виконання завдань із формулами з використанням функцій.
· розвивальна: розвивати аналітичне мислення, пам’ять та увагу;  показати практичне застосування ЕТ до розв’язування математичних та економічних задач.
· виховна: виховувати наполегливість у досягненні мети; формувати навички зібраності, уважності, охайності в роботі ЕТ; сприяти вихованню самостійності учнів під час роботи з комп’ютером.


	Тип уроку:
	Комбінований

	Обладнання:
	дошка, комп’ютер, підручники, мережа.



Хід уроку
1. Організаційний момент.
Вітаюсь. Роблю перевірку присутніх. Перевіряю чи готова дошка до уроку.
Відтворення і корекція опорних знань.
а) Перевірка домашнього завдання.
б) Командна гра "Лови помилку"
Кожен учасник команди підготував вдома невеликий текст з помилками з теми і пропонує його учасникам іншої команди.
Для економії часу можна обмінятися текстами, які були заготовлені наперед. Користь подвійна й обопільна — чия команда краще заховає свої помилки і хто більше і швидше знайде.
- Функція – цн інструмент для ЕТ (скороченого запису формул), що виконує дії над числами (над своїми аргументами).
- Аргументами функцій можуть бути числові та текстові дані, адреси комірок, а також інші функції, які в такому разі мають назву складні функції (вкладені функції).
- Для того, щоб ввести функцію у комірку, необхідно у комірку (рядок формул) викликати майстра функцій.
Мотивація навчальної діяльності.
Поки що ми використовували нескладні формули і не використовували в них функцій. Але навіть ці нескладні формули значно спрощуються, якщо в них використовувати функції. Крім того, багато обчислень в Excel взагалі не можна виконати без використання функцій.   
Оголошення мети і завдань уроку.
Сприймання і усвідомлення нового матеріалу.
Пояснення вчителя з елементами демонстрування.
Крім чисел, тексту й адрес комірок формула може містити вбудовані в Excel функції. 
Функції — це наперед визначені формули, які виконують обчислення за заданими величинами, які називають аргументами, в зазначеному порядку. Ці функції дають змогу виконувати прості та складні обчислення. 
Функція починається зі знака рівності (=), за ним іде ім’я функції, дужка, список аргументів, розділених комами, дужками.
Щоб відобразити список доступних функцій, клацніть на комірці та натисніть клавіші Shift + F3.
Аргументи
Існують різні типи аргументів: число, текст, логічне значення (TRUE та FALSE), масиви, значення помилки (наприклад #N/A) або посилання на комірку. У кожному окремому випадку потрібно використовувати відповідний тип аргументу. Константи, формули або функції також використовуються як аргументи.
Після введення функції з’являється спливаюча підказка із синтаксисом й аргументами.
Введення формул
Діалогове вікно Вставлення функції полегшує введення функцій під час створення формул, які містять функції. Під час введення функції у формулу діалогове вікно Вставлення функції відображає ім’я функції, всі її аргументи, опис функції та кожного аргументу, поточний результат функції та всієї формули.
В Microsoft Excel 2010
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Вкладені функції
У деяких випадках може знадобитися використання функції як одного з аргументів іншої функції. У формулах можна використовувати до семи рівнів вкладення функцій. Якщо функція Б є аргументом функції А, функція Б знаходиться на другому рівні вкладення. 
В Excel пропонуються для вибору такі категорії функцій:
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Назва категорії відповідає змісту, властивостям функцій. Математичні функції дозволяють здійснювати прості й складні обчислення, наприклад обчислення суми діапазону комірок, обчислення суми комірок діапазону, які задовольняють указаній умові, округлення чисел та ін.
Статистичні функції
AVERAGE — повертає середнє арифметичне аргументів.
AVERAGEA — повертає середнє арифметичне аргументів, ураховуючи числа, текст і логічні значення.
COUNT — обчислює кількість чисел у списку аргументів.
COUNTA — обчислює кількість значень у списку аргументів.
COUNTBLANK — обчислює кількість порожніх комірок у діапазоні.
COUNTIF — обчислює кількість непорожніх комірок у діапазоні,які відповідають указаній умові.
GEOMEAN — повертає середнє геометричне.
MAX — повертає найбільше значення у списку аргументів.
MAXA — повертає найбільше значення у списку аргументів, ураховуючи числа, текст і логічні значення.
MIN — повертає найменше значення у списку аргументів.
MINA — повертає найменше значення у списку аргументів, ураховуючи числа, текст і логічні значення.
SMALL — повертає k-те найменше за величиною значення в сукупності даних.
Також часто використовують і вивчають логічні функції, тому що в деяких задачах значення комірки (чи виразу) залежить від деякої умови.
Логічні умови використовують такі знаки: >, <, =, >= , <=, <>.
IF (логічна умова; дія за умови TRUE; дія за умови FALSE).
AND (умова1;умова2;умова3;…)
OR (умова1;умова2;…)
У комірку можна вставити текстову примітку — певний опис або зауваження щодо її вмісту. Для цього використовують команду меню Вставлення → Примітка.
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Проведення комплексу вправ для зняття м’язового напруження. 
Осмислення навчального матеріалу. 
а) Пояснюю і демонструю застосування функцій на прикладах.
Завдання
1. Обчисліть значення виразу .
б)Вправа "Мікрофон"
Організація роботи:
1.  Ставиться запитання.
2. Пропонується учням будь-який предмет (диск, олівець тощо), який виконуватиме роль уявного мікрофона. Учні передаватимуть його один по одному, по черзі беручи слово.
3. Слово надається тільки тому, хто отримує "уявний" мікрофон. Коли один учень висловлюється, інші не мають права перебивати, щось говорити, викрикувати з місця.
4. Учні мають говорити лаконічно й швидко.
Орієнтовні запитання
1. Які логічні функції ви запам’ятали з сьогоднішнього уроку?
2. Наведіть приклади використання математичних функцій.
3. Які статистичні функції ви запам’ятали?
в) Практичне завдання. Інструктаж з БЖД. 
Виконання комплексу вправ для зняття зорової втоми (Варіант 2). 
Учитель, враховуючи  індивідуальні особливості учнів  класу, самостійно визначає час і термін проведення комплексу вправ під час роботи (як правило, через 8-10 хвилин після початку роботи).
Завдання.
Знайдіть значення змінної з використанням логічної функції:

д) Робота за підручником.
Релаксація.
Виконання комплексу вправ для зняття зорової втоми 
Повільно переводити погляд вверх-вниз, потім навпаки. Повторити тричі.
Домашнє завдання: 
Опрацювати відповідний параграф підручника, конспект уроку.
Рефлексія. 
Учням пропонується закінчити речення на зразок: "Сьогодні я дізнався про...".
Підведення підсумків уроку. 
· Які оператори Excel вам відомі?
· Як ввести функцію до формули за допомогою Майстра функцій?
· Чи можна ввести формулу вручну?
· Для чого в електронних таблицях використовують вбудовані функції? 
· Перелічіть функції, які ви використовували під час цього уроку. 
Перевірка, аналіз і оцінка робіт, виконаних під час уроку.
Домашнє завдання.Прочитати дану тему у підручнику. Опрацювати записи у зошиті.


[bookmark: _Toc447075084]Урок №52
	
Тема:
	[bookmark: _Toc447075085]Умовне форматування. Інструктаж з БЖД. Практична робота 14. Розв’язування задач на обчислення.

	Мета:
	· освітня: сформувати поняття умовне форматування; пояснити призначення умовного форматування; формувати навички застосування чи зміни умовного формату.
· розвивальна: розвивати аналітичне мислення, пам’ять та увагу;  показати практичне застосування умовного форматування.
· виховна: формувати навички зібраності, уважності, охайності в роботі ЕТ; сприяти вихованню самостійності учнів під час роботи з комп’ютером.


	Тип уроку:
	Комбінований

	Обладнання:
	дошка, комп’ютер, підручники, картки, мережа.


Хід уроку
I. Організаційний етап.
II. Перевірка домашнього завдання.
Вправа «Доповни речення».
Табличний процесор MS Excel – це прикладна програма, яка призначена для … (опрацювання даних, поданих у таблицях).
Об’єктами табличного процесора є … (книга, аркуш, таблиця, рядок, стовпець, клітинка, діапазон, діаграма та інші).
 Формула в MS Excel – це … (вираз, який задає порядок обчислення в електронній таблиці).
 Функції в MS Excel поділяються на такі категорії: … (математичні, статистичні, логічні, текстові, фінансові та інші).
Прикладами статистичних функцій є функції … (середнє значення, min, max …). 
Функція сума SIN є прикладом … (математичних функцій).

III. Мотивація навчальної діяльності.
Ми вивчили аналіз даних різними способами і форматування таблиць. Чи можна об’єднати ці відомості для покращення роботи? Для цього використовують умовне форматування.
IV. Повідомлення теми, цілей, завдань уроку.
V. Сприймання і усвідомлення учнями нового матеріалу.
a. Пояснення вчителя з елементами демонстрування (використовуються можливості локальної мережі класу або проектор).
Умовний формат – це формат, який MS Excel автоматично застосовує до комірки, якщо виконується зазначена умова.
Давайте розглянемо конкретні приклади використання умовного форматування. Для того щоб застосувати його в Excel 10, в розділі «Головна» на верхній панелі програми потрібно знайти кнопку «Умовне форматування». Перед тим, як натискати кнопку «Умовне форматування» і приступати до нього, потрібно виділити стовпчик, рядок або кілька таких елементів, для яких ви хочете використовувати форматування.
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Перед вами відкриється меню умовного форматування, де будуть такі пункти:
1. Правила виділення клітинок.
2. Правила відбору перших і останніх значень.
3. Гістограми.
4. Колірні шкали.
5. Набори значків.
6. Додатково: створити, видалити, управління правилами.
Що з цим робити? Давайте по порядку. Що роблять «Правила виділення клітинок»? Цей пункт, в свою чергу, вміщує в себе такі стандартні функції, як «Більше», «Менше», «Між», «Одно», «Текст містить», «Дата» і «Повторювані значки». Робота з цими моделями форматування зовсім нескладна. Натиснувши на будь-яку з них, ви відкриєте невелике вікно, де потрібно буде ввести потрібні дані і вибрати колір для підсвічування підходящих вам комірок таблиці.
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Встановлення одного із правил умовного форматування типу Гістограми приводить до встановлення в клітинки виділеного діапазону гістограм, розмір горизонтальних стовпців яких пропорційний значенню в клітинці.
Встановлення одного із правил умовного форматування типу Кольорові шкали приводить до заливки клітинок виділеного діапазону таким чином, що клітинки з однаковими значеннями мають одну й ту саму заливку.
Можна також вибрати правило умовного форматування зі списку Набори піктограм. За такого форматування в клітинках виділеного діапазону з’являтимуться піктограми з вибраного набору. Поява конкретної піктограми з набору в клітинці означає, що для значення в цій клітинці істинною є умова, встановлена для цієї піктограми з набору.
Для видалення умовного форматування потрібно виконати Основне → Стилі → Умовне форматування → Правила очищення і вибрати необхідне правило видалення умовних форматів.

VI.  Осмислення, узагальнення і систематизація набутих знань.

Практична робота №14. Розв’язування задач на обчислення.
Інструктаж з БЖД.
Виконання комплексу вправ для зняття зорової втоми (Варіант 1) через 8-10 хвилин після початку роботи.
Кожному учню роздаються різнорівневі завдання. 
Інструктивна картка
Завантажте табличний процесор Microsoft Excel.
Завдання 1. 
1. Створити новий документ.
2. Заповнити будь-якими числовими даними таблицю 5х5.
3. Обчислити по кожному стовпчику: суму значень, середнє значення, кількість, максимальне та мінімальне значення.
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4. Зберегти одержану таблицю у власній папці під назвою ПР№14_завдання1.

Завдання 2. 
1. Створити новий документ.
2. Побудувати таблицю обчислення значення функції на проміжку [-5;5].

3. Знайти найменше і найбільше значення функції.
4. Зберегти одержану таблицю у власній папці під назвою ПР№14_завдання2.

Завдання 3.
1. Створити таблицю за зразком. В таблиці дана довжина сторін у сантиметрах 4 трикутників.
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2. Знайти периметр і площу кожного трикутника. (Використайте для обчислення площі формулу Герона. Знак  замінити функцією SQRT).
3. Знайти і записати в окремі клітинки: найменшу і найбільшу площу, середнє значення площі всіх трикутників, загальну площу всіх трикутників
4. Змінити значення довжин сторін. І подивитися як змінюється значення в інших стовпчиках.
5. Зберегти одержану таблицю у власній папці під назвою ПР№14_завдання3.

VII. Підведення підсумків уроку.
Експрес - опитування учнів:
· Що таке "умовний формат"?
· Як задати умовний формат?
· Як змінити параметри умовного форматування?
· Як здійснити пошук клітинок, які мають умовне форматування?
VIII. Перевірка, аналіз і оцінка робіт, виконаних під час уроку.
IX. Домашнє завдання.
Прочитати дану тему у підручнику. Опрацювати конспект.



[bookmark: _Toc447075086]Урок № 53
	Тема:
	[bookmark: _Toc447075087]Інструктаж з БЖД. Практична робота 15. Використання математичних, логічних та статистичних функцій табличного процесора. Умовне форматування

	Мета:
	· освітня: формувати теоретичну базу знань учнів з теми, спираючись на міжпредметні зв’язки; удосконалювати навички виконання завдань із формулами з використанням функцій.
· розвивальна: розвивати аналітичне мислення, пам’ять та увагу;  показати практичне застосування ЕТ до розв’язування математичних та економічних задач.
· виховна: виховувати наполегливість у досягненні мети; формувати навички зібраності, уважності, охайності в роботі ЕТ; сприяти вихованню самостійності учнів під час роботи з комп’ютером.

	Тип уроку:
	застосування знань, умінь і навичок.

	Обладнання:
	дошка, комп’ютер, підручники, мережа.



Хід уроку
I. Організаційний етап. Повідомлення теми, цілей, завдань уроку.
II. Перевірка домашнього завдання.
 Інформативний диктант
- Електронна таблиця складається з … (комірок у вигляді сітки, яка поділяється на стовпчики і рядки)
- Будь-яка формула завжди починається з … (=)
- Формула може містити … (числа, адреси комірок, імена функцій, дужки, знаки арифметичних дій)
- Адреси, що мають здатність змінюватись під час копіювання формул називають … (відносними)
- Адреса, яка містить лише один символ, - $, називається … (змішаною)
- Адреса, в якій є символ $ і перед назвою стовпчика, і перед назвою рядка називають … (абсолютною)

III. Повторення правил поведінки в кабінеті інформатики. 
(На кожному столі папка «Техніка безпеки та правила поведінки в комп'ютерному класі»). Учні самостійно повторюють матеріал.
IV. Осмислення, узагальнення і систематизація набутих знань.

Практична робота 15. «Використання математичних, логічних та статистичних функцій табличного процесора. Умовне форматування»

Інструктаж з БЖД.
Виконання комплексу вправ для зняття зорової втоми (Варіант 1) через 8-10 хвилин після початку роботи.
Кожному учню роздаються різнорівневі завдання. 
Інструктивна картка
Завантажте табличний процесор Microsoft Excel.

Завдання 1  . Нарахування зарплати
У відомості нарахування зарплати є прізвища шести-восьми працівників, які мають одну з трьох категорій: 1, 2,3. Денна тарифна ставка залежить від категорій так:
                        
  Ставка =       
                       
Протягом місяця працівники зайняті різну кількість днів. Треба ввести кількість відпрацьованих днів і нарахувати зарплатню працівникам, якщо відрахування (податки тощо) становлять 21% від нарахувань. Скласти бухгалтерську відомість.
	
	А
	 B
	 C
	 D
	Е
	F
	G
	Н

	1
	Відомість нарахування зарплатні від
	01.10.2016
	
	
	

	 2
	
	Тарифні ставки
	20
	25
	30
	0,22
	

	3
	Номер
	Прізвище
	Категорія
	Днів
	Тариф
	Нараховано
	Відрахували
	Видати

	4
	1
	
	1
	22
	
	
	
	

	5
	2
	
	2
	24
	
	
	
	

	6
	3
	
	3
	23
	
	
	
	

	7
	4
	
	3
	25
	
	
	
	

	8
	5
	
	2
	18
	
	
	
	

	9
	
	
	
	
	
	
	
	

	10
	
	
	
	Всього
	
	
	
	

	11
	
	
	
	
	
	
	
	

	 12
	
	
	
	
	Контрольна сума G10+H10
	

	13
	
	
	
	
	
	
	


Знайти середньомісячну зарплату.
Завдання 2.
Створити лист «Умовне форматування». На ньому розмістіть таблицю з 5 рядків та 5 стовпців. Заповнити її цілими випадковими числами у діапазоні від -50 до 50. Використовуючи можливість умовного форматування, виділіть:
· Червоним кольором – від’ємні числа;
· Зеленим кольором – числа від 0 до 10 і від 40 до 50;
· Синім кольором – числа від 20 до 30.
Збережіть робочу книгу з розв'язаною задачею  у папці Практична_17
Складіть звіт про виконання практичної роботи.
Фізкультхвилинка
Учні виконують вправи для очей, рук і корпуса, рекомендовані під час роботи з комп’ютером.

V. Рефлексія. 
Що нового ви навчилися на сьогоднішньому уроці? Що вам сподобалося?
V. Перевірка, аналіз і оцінка робіт, виконаних під час уроку.
VI. Домашнє завдання.
Прочитати дану тему у підручнику та записи у зошиті.
VІІ. Підсумок уроку.
Отже, на цьому уроці ми з вами сформували практичні навички при виконанні завдань із формулами, функціями та умовним форматуванням. 







Іванюк Галина Олександрівна, вчитель інформатики
Сивківської ЗОШ І-ІІ ступенів

[bookmark: _Toc447075088]Урок №54
	Тема:
	[bookmark: _Toc447075089]Створення та налагодження діаграм різного типу, вибір типу діаграми

	Мета:
	· освітня: ознайомити учнів з основними типами та видами діаграм; їх застосуванням, основними елементами, вивчити можливості використання  Microsoft Excel для  виконання  необхідних обчислень, побудов таблиць, діаграм і графіків.                      
· розвивальна: розвивати логічне i алгоритмічне мислення, вміння аналізувати і робити висновки.
· виховна:  розширити науковий кругозір учнів та збільшити інтерес до навчального процесу.

	Тип уроку:
	Урок вивчення нового матеріалу.

	Обладнання:
	Комп'ютери, підручники, програмне навчальне середовище, стікери.


Хід уроку
 І. Організаційний етап. 
Вправа «Хвилинний експеримент». Пропоную учням на одну хвилину заплющити очі та уявити собі  Закони співпраці на уроці:
· закон чіткості;
· закон часу;
· закон поваги;
· закон толерантності і т. д.
(Вивішуємо плакат або записуємо думки  учнів на дошці.)
II. Відтворення і корекція опорних знань.
Прийом «Вкладися в суму»
Учням пропоную скласти по два запитання, які стосуються домашнього завдання про призначення й використання математичних, статистичних, логічних  функцій табличного процесора. Запитання записуються на аркушах паперу, які поміщаємо у коробку. Далі ці запитання перемішуємо й пропонуємо кожному учневі дістати запитання та дати на нього відповідь. Одразу ж оцінюю рівень засвоєння учнями матеріалу домашнього завдання.
ІІІ. Мотивація навчальної діяльності.
Людина любить те, що знає, і знає те, що любить.
Ми  сьогодні з вами повинні попрацювати таким чином, щоб ви пересвідчились в тому , що ми з вами інформатику любимо. А раз любимо, значить і знаємо. До комп’ютера ми ставимось, як до потужного інструменту  для  розвитку, навчання та творчості. І на кожному уроці ми займаємось розвитком  комп’ютерної творчості та підвищуємо рівень своєї інформаційної культури. І на цьому уроці ви зрозумієте, що дані дуже зручно подавати у вигляді діаграм. Саме за допомогою діаграм інформація легко сприймається і запам`ятовується.
В електронну таблицю вмонтовані спеціальні засоби, що носять назву ділової графіки,  які дозволяють зобразити табличні дані у графічному вигляді. Діаграми служать для графічного представлення даних на листі.
IV. Очікування.  Розширити науковий кругозір учнів та збільшити інтерес до навчального процесу.
Інтерактивна вправа «Я чекаю від уроку…» (метод «Мікрофон»).
V.	Вивчення нового матеріалу
   Самостійна робота з підручником  методом групового дослідження.
Прийом «Учена рада»
Об'єднуємо учнів у кілька груп. Кожна група учнів читає матеріал підручника (час фіксується).
Завдання для І групи. Опрацювати матеріал «Визначення діаграм», зробити відповідні позначки у таблиці.
Завдання для IIгрупи. Опрацювати матеріал «Типи діаграм та їх опис», зробити відповідні позначки у таблиці.
Завдання для ІIIгрупи. Опрацювати матеріал «Створення діаграм», зробити відповідні позначки у таблиці.
Завдання для IVгрупи. Опрацювати матеріал «Редагування діаграм», зробити відповідні позначки у таблиці.
На полях підручника учні роблять позначки олівцем або заносять їх у таблицю:

	Знайома інформація (я вже це знав) : +
	С...., абзац...


	Нова інформація(це для мене нове) : -  
	
С...., абзац...

	Суперечлива інформація (я думав інакше) : *
	
С...., абзац...


	Недостатня інформація (про це хотілося б дізнатися більше) : ?

	
С...., абзац...



Після опрацювання матеріалу учням пропонуємо набір ролей фахівців: редактор, автор, критик, незнайко, фахівець тощо. Кожен може обрати собі роль будь-якого учасника вченої ради. Пропонується переказати текст із обраної ролі. Члени ради оцінюють виступи. Виграє той виступаючий, який у найбільш оригінальній формі переказав текст, відповідно обробивши його.
       Далі — обговорення, яке супроводжується демонстрацією презентації.
1.Визначення діаграм.
Діаграма(з грец. - креслення)  – це графічне зображення, у якому числові дані подаються геометричними фігурами. З усіх типів діаграм найчастіше використовують гістограми, графіки, кругові, лінійні і точкові діаграми. 
Діаграми в Excel будуються на основі даних, поданих в електронній таблиці. 
Розглянемо основні об’єкти діаграми 



2. Типи діаграм.
В Excel 2010 можна побудувати діаграми різних типів: стовпчаста, лінійчата, секторна, гістограма, з областями, точкова, біржова, поверхнева, кільцева, бульбашкова, пелюсткова. Кожний із цих типів діаграм має кілька видів. 


Вибір типу діаграми визначається завданнями, які розв’язуються при її створенні. Один із типів діаграм є стандартним, тобто він використовується за умовчанням при створенні діаграм. Зазвичай стандартної діаграмою є плоска гістограма. Для того, щоб вибрати тип діаграми, потрібно викликати контекстне меню на діаграмі, яку потрібно змінити, і вибрати команду "'Змінити тип діаграми".
Стовпчасті діаграми.
Стовпчасті діаграми доцільно створювати тоді, коли потрібно порівняти значення кількох наборів даних, графічно зобразити відмінності значень одних наборів даних порівняно з іншими, показати зміни даних з плином часу. Дані (зазвичай) відображаються у вигляді прямокутників.
До типу діаграм Стовпчаста належать такі види: гістограма, об’ємна гістограма, циліндричні діаграми, конічні діаграми, пірамідальні діаграми.  
Секторні діаграми.
Секторні діаграми доцільно використовувати тоді, коли потрібно відобразити частини одного цілого, порівняти співвідношення частин і частин до цілого. Дані відображаються у вигляді секторів круга. 
Гістограма Дані відображаються у вигляді вертикальних смуг. Найбільш поширений тип. В Excel використовується за умовчанням. Подана у такому вигляді: об’ємна, з накопиченням і нормована на 100 %.
Лінійчата Дані відображаються у вигляді горизонтальних смуг. Використовується під час порівняння величин за один проміжок часу та у випадках, коли підписи категорій надто довгі. Подана в такому вигляді: об’ємна, з накопиченням і нормована на 100 %
Конічна, циліндрична й пірамідальна
Привабливі тривимірні варіанти гістограми та лінійчатої діаграми
Графік Дані відображаються у вигляді точок, що з’єднані між собою лініями. Цей тип діаграм використовується для відображення зміни даних у часі. Подана у такому вигляді: об’ємна і з накопиченням
З областями Подібна до графіка, тільки область під лінією зафарбована. Використовується для відображення великої кількості точок. Має такі різновиди: об’ємна і з накопиченням
Кругова Відображає один ряд чи категорію даних. Використовується для того, щоб показати, скільки відсотків складає кожна точка даних від загальної величини. 
Цей тип діаграм поданий такими видами: об’ємна, розрізна, вторинна і колова. Вторинні діаграми використовуються у тих випадках, коли частину елементів необхідно відокремити від загальної суми і подати їх в окремій коловій діаграмі або гістограмі
Кільцева Схожа на колову. Використовується для відображення відсотка від загальної суми, але для кількох рядів. Дані відображаються у вигляді кілець. Можливе створення розрізної кільцевої діаграми
Точкова Відображає маркери для кожної точки даних. Застосовується для відображення розподілу даних, що часто використовуються у наукових роботах. 
Подана такими видами: тільки точки; точки, сполучені згладжувальними лініями; точки, сполучені відрізками 
Бульбашкова Нагадує точкову діаграму, у якій для кожної точки відображається мітка. Чим більше значення, тим більша бульбашка. Може бути подана в об’ємному вигляді
Біржова Використовується для відображення зміни курсу біржових цін. Подана такими різновидами: для вибору з трьох значень (найвищий курс, найнижчий курс і курс закриття), для вибору з чотирьох значень (курс відкриття, найвищий курс, найнижчий 
курс, курс закриття), ще для одного набору з чотирьох значень (об’єм, найвищий курс, найнижчий курс і курс закриття) та для вибору з п’яти значень (об’єм, курс відкриття, найвищий курс, найнижчий курс і курс закриття)
Поверхня Подібно до топографічних карт, ця діаграма відображає «підвищення» та «розпадки» для сукупності даних. Різновид цього типу діаграм — контур 
Пелюсткова  Вісь значень подана променями, що виходять із спільного центра, а точки даних сполучені відрізками, утворюючи структуру, що нагадує павутиння. 
Можливий варіант діаграми з полями.
В Excel, крім 14-ти стандартних типів діаграм, існує іще 20 нестандартних.
3. Створення діаграм
Щоб побудувати діаграми потрібно виділити клітинки, вміст яких ви хочете побачити на діаграмі або підписів на осях координат, а потім вибрати вкладку Вставлення і в групі Діаграми вибрати потрібний тип діаграми та вид. Або відкрити вікно Вставлення діаграми вибором кнопки відкриття діалогового вікна [image: ] цієї 


самої групи. 
   
Діаграми можна розміщувати прямо в аркуші поряд з даними, котрі використовувались для побудови діаграми. Такі діаграми називаються впровадженими. Крім того, діаграма може займати в книзі окремий лист, який називається діаграмним листом. 
Незалежно від того, яким чином була створена діаграма, вона завжди зв'язана з даними листа. При зміні даних діаграма буде автоматично оновлюватися.

4. Редагування діаграми.
Створену діаграму можна в будь-який момент змінити. Редагування діаграми полягає в:
· зміненні способу формування ряду даних: з даних рядка або даних стовпця;
· зміненні діапазону клітинок, за даними яких будується діаграма;
· зміненні типу, виду або макету діаграми;
· вставленні, переміщенні, видаленні або зміненні назв діаграми і осей, легенди, підписів даних тощо;
· зміненні відображення осей і сітки;
· редагуванні окремих об’єктів діаграми та ін. 

Діаграму можна надрукувати. Діаграма, розташована на окремому аркуші, друкується як окрема сторінка. Діаграма, розташована на аркуші з даними, може бути надрукована разом з даними аркуша або на окремій сторінці.
Хвилинка релаксації «Промінчик сонця».
Щоб виробити в собі гнучкість мислення, нам не завадить «прочистити» свій мозок.
Заплющте очі. Уявіть собі, що тоненький промінчик сонця пробився крізь вікно, увійшов в одне ваше вухо і вийшов з іншого. Він натягнувся, як золота ниточка. Візьміть двома руками його кінчики, що виглядають із ваших вух і рухайте промінчик вліво — вправо, швидко-швидко.
Розплющте очі. Голова стала легкою, розум чистим і світлим.
VI. Узагальнення і закріплення нового матеріалу 
а) Повторення правил техніки безпеки
Опитування ланцюжком
Інструктаж з БЖД. 
Виконання комплексу вправ для зняття зорової втоми (Варіант 2). 
Учні виконують практичне завдання  Створення діаграм в Microsoft Excel 2010
1. Завантажте табличний процесор Microsoft Excel 2010.
2. Збережіть електронну таблицю:
E:/8 клас/Власне прізвище/Excel/Урок_54.xlsx
3. На Аркуші 1 створіть таблицю за зразком:
[image: ]
Порядок виконання:
1) Введіть необхідні дані, починаючи з комірки А2.
2) Задайте ширину стовпців подвійним клацанням на межі між стовпцями.
3) Виділіть блок комірок A1:D1 та за допомогою кнопки [image: ] об’єднайте. Введіть заголовок Реалізація продуктів харчування через мережі великих магазинів (у кг на людину за рік)
4) Перейменуйте аркуш книги з Аркуш 1 на Продукти харчування (права клавіша миші, команда Перейменувати).
5) Побудуйте Об’ємну секторну діаграму, яка відображає  реалізацію м’яса різних країн за   рік. Виділіть назви країн і м’ясо  Вставляння  блок команд  Діаграми  Секторна  Об’ємна секторна діаграма  перемістіть діаграму праворуч від таблиці.
[image: ]
6) Побудуйте стовпчикову діаграму, яка відображає реалізацію продуктів харчування через мережі великих магазинів (у кг на людину за рік)в Україні. Розмістіть її нижче від таблиці.
7) Побудуйте пелюсткову діаграму, яка відображає реалізацію продуктів харчування, а саме: риба і морепродукти та зернові  через мережі великих магазинів (у кг на людину за рік). Розмістіть її нижче від таблиці.
8) Збережіть зміни, закрийте електронну таблицю.

VII. Домашнє завдання: 
Опрацювати відповідний параграф підручника, конспект уроку.

VIII.	Підсумок уроку
Метод «Незакінчене речення»
Учні підсумовують вивчене одним реченням, починаючи словами :    
 «Я зрозумів, що...»
IX. Перевірка, аналіз і оцінка робіт, виконаних під час уроку.










[bookmark: _Toc447075090]Урок №55
	Тема:
	[bookmark: _Toc447075091]Упорядковування  даних у таблицях

	Мета:
	1. освітня: сформувати поняття:формат комірки,  автоформат, умовне форматування;  розглянути типи даних;   
1. розвивальна: розвивати  мислення учнів, вміння аналізувати i робити висновки в області інформаційних технологій.
1. виховна: виховувати інтерес до вивчення інформатики, свідоме ставлення до вибору майбутньої професії.

	Тип уроку:
	Комбінований

	Обладнання:
	Комп'ютери, підручники, програмне навчальне середовище, картки.



Хід уроку
І.Організаційний момент.  
Пропоную вам обрати «смайлик» (), який відповідає вашому настрою в даний момент. Якщо настрій піднесений, гарний, то обираєте — , якщо нейтральний, то — , якщо ж настрій поганий — .
ІІ. Відтворення і корекція опорних знань.
      а)Перевірка домашнього завдання
      б) Прийом «Сюрприз»
      Учні тягнуть жеребки, на яких написано: «учитель», що означає відповідь учителю на запитання з теми домашнього завдання; «товариш» — відповідь товаришу по парті; «сам» — самооцінка; «сюрприз» — оцінка без відповіді (можна зазначити, на якому рівні).
ІІІ. Мотивація навчальної діяльності.
Для того, щоб користуватись можливостями Excel, створювати таблиці, проводити розрахунки в таблицях та інше потрібно насамперед вміти вводити дані в комірки та редагувати їх, саме це ми і будемо виконувати на сьогоднішньому уроці.
IV. Повідомлення теми, цілей, завдань уроку. 
Тема  уроку «Упорядковування  даних у таблицях»:
· Введення даних до клітинок і редагування їхнього вмісту.
· Копіювання, переміщення й видалення даних
· Автозаповнення
V. Сприймання і усвідомлення нового матеріалу.
1. Метод  «Навчаючи — вчуся»
Після того як учитель роздасть учням картки із завданнями, слід ознайомитися з інформацією, що міститься на них. Якщо учневі щось не зрозуміле, слід запитати про це в учителя, перевіривши, чи правильно він розуміє інформацію. Учень ознайомлює зі своєю інформацією у доступній формі інших однокласників. Слід говорити тільки з однією особою, переказавши їй свою інформацію, та уважно вислухавши інформацію від неї.
Коли час виконання вправи сплине, учні розказують у класі, про що вони дізналися від інших. Один учень висловлює твердження. Інший говорить : „ Наскільки я зрозумів тебе, то ...” . Одночасно перевіряється розуміння матеріалу, а також відбувається розвиток логічного мислення, здійснюється аналіз та синтез.
2. Пояснення  вчителя  з використанням  демонстрації  локальною мережею.
1. Введення даних. 
Дані в ЕТ бувають різних типів, наприклад: число, текст, формула.
Вводити дані можна безпосередньо до комірки, а можна і в рядок формул. Дані вводяться в основному з клавіатури або з використанням інших методів (копіювання, перетягування, автозаповнення і т. д.)
Для введення даних в комірку ЕТ слід:
· виділити комірку
· ввести дані
· зафіксувати введення, натиснувши клавішу Enter.
Процес редагування (зміна даних у комірках) дуже простий. Наприклад, один з прийомів:
· активізуйте комірку
· виконайте подвійне клацання по комірці або натисніть F2 (з’явиться курсор)
Для редагування у рядку формул :
· активізуйте потрібну комірку
· клацніть у рядку формул і змініть дані.
Істотно спростити введення даних до ЕТ можна за допомогою авто заповнення, що забезпечує заповнення комірок даними з визначених послідовностей, передбачених в Excel.

2. Переміщення і копіювання даних.
Операції переміщення і копіювання даних можуть здійснюватися в Excel за допомогою двох стандартних засобів  - це Drag and Drop і буфер обміну. Крім того, для копіювання в Excel передбачений спеціальний засіб – маркер заповнення.
Drag and Drop – це найпоширеніший спосіб переміщення і копіювання даних
· виділити первинний діапазон комірок
· навести покажчик миші на жирну рамку межі діапазону
· натиснути ліву кнопку миші для переміщення (ліву кнопку миші і Ctrl для копіювання)
Буфер обміну (розповідь дітей)
Маркер заповнення
· виділити первинну комірку
· навести покажчик миші на маркер заповнення
· перетягнути маркер заповнення до цільових комірок і відпустити кнопку миші.

3. Форматування.
Форматування – це зміна зовнішнього вигляду об’єкту (комірки) без зміни його інформаційного наповнення (даних)
Під форматом комірок у Excel розуміється дуже великий набір параметрів. Перші параметри задають спосіб відображення змісту комірки (шрифт, зображення тексту, колір літер, вирівнювання в комірці і т. д.). Інші параметри визначають формат самої комірки (розмір, заливання комірки, обрамлення і т. д.). До параметрів форматування в Excel належить також формат даних.
Розглянемо коротко основні формати даних, передбачені в Excel.
Переглянемо список цих форматів, обравши команду Формат – Комірки. У відповіді з’явиться діалог Формат\ Комірки, у якому буде розкрита за замовчуванням вкладка Число.
Коли ви вводите дані до комірки, за замовчуванням використовується загальний числовий формат. У цьому форматі можна вводити ціле число, десяткові дроби, а також число в експоненціальній формі (використовується для скорочення запису у разі великої кількості розрядів).
Форматування  електронних  таблиць  найчастіше  містить  такі операції:
· зміна формату даних;   
· форматування вмісту комірок;   
· форматування рядків і стовпців;   
· використання стилів.   
Формат даних — можливі варіанти: числа, логічні значення, текст, дата і час.
Форматуванням комірки називають встановлення вигляду відображення  вмісту  комірки.  Для  форматування  комірки  або  виділеного діапазону комірок використовують команду Формат або кнопки панелі інструментів Форматування.
Поняття  формату  даних  комірки  включає  такі Параметри: шрифт (тип, розмір, накреслення, колір); формат чисел; спосіб вирівнювання; розміри (ширина і висота) комірок; обрамлення комірок; межі та їх Параметри.
Форматування можна здійснювати за допомогою вкладок авто формат,  формат  чисел,  вирівнювання  даних  у комірках,  розмірів стовпців і рядків, оформлення виділеного діапазону, стиль форматування.
Якщо треба зробити зміни у форматі таблиці чи окремих комірок, що не можна виконати за допомогою панелі інструментів, то в пункті меню Формат вибирають необхідні розділи.
4.  Автоформат
Якщо треба оформити всю таблицю за певним форматом, її виділяють  і,  виконавши  команду Формат → Автоформат,  вибирають потрібний.
Досить часто необхідно змінити розміри стовпця чи рядка. Це робиться досить просто: ви підводите вказівку миші на межу стовпців (рядків) до появи подвійної стрілочки ◄╬►, натискаєте на ліву кнопку миші і, не відпускаючи її, тягнете в потрібний бік.
Також є можливість точного задання висоти одного або багатьох рядків.  Найлегше  це  можна  зробити  за  допомогою  контекстного меню. Аналогічні дії виконуються для стовпців.
5.  Умовне форматування
У  табличному  процесорі  Excel  можна  використовувати  такий вид форматування, якого не було в текстовому процесорі Word — Умовне форматування.
Умовне  форматування —  це  форматування  комірок  залежно від істинності чи хибності певних умов. Наприклад, уміст певних комірок відображатиметься зеленим кольором, якщо істинна деяка умова, або червоним кольором, якщо істинна інша умова. Якщо всі умови хибні, формат комірок не змінюється.
Існує два види застосування такого форматування:
· за значенням    y — форматування здійснюється на основі аналізу значення з тієї самої комірки, до якої буде застосовано умовне форматування;
· за формулою   y  — форматування здійснюється на основі аналізу значення деякої формули.
VI. Осмислення зв'язків і залежностей між елементами вивченого матеріалу.
Проведення комплексу вправ для зняття м’язового напруження. (Варіант 1)

а)Робота за підручником.
б)Інтерактивна вправа «Коректор». 
Вставте пропущені літери в термінах і сформулюйте їх визначення.
Авто…мат;  форма……я;  D..and D…;  E..l.

VII. Осмислення, узагальнення і систематизація набутих знань.

Практичне завдання. Інструктаж з БЖД.
Виконання комплексу вправ для зняття зорової втоми (Варіант 1) через 8-10 хвилин після початку роботи.
Завдання 1
1.Завантажте табличний процесор Microsoft Excel 2010.
2.Збережіть електронну таблицю:
E:/8 клас/Власне прізвище/Excel/Завдання 1.xlsx
3.На Аркуші 1 створіть таблицю за зразком:
[image: ]

4. Задайте ширину стовпців подвійним клацанням на межі між стовпцями.
5. Виділіть блок комірок A1:D1 та за допомогою кнопки [image: ] об’єднайте їх.
6. Виділіть блоку комірок A2:D12 та за допомогою кнопки  [image: ] встановіть Всі межі.
7. Перейменуйте аркуш книги з Аркуш 1 на Моря (права клавіша миші, команда Перейменувати).
8. Виділіть блок комірок А2:D12, встановіть шрифт Times New Roman, розмір 14.
9. Відформатуйте таблицю за зразком
10. [image: ]Застосуйте до таблиці стиль на власний смак (Форматувати як таблицю) 
11. На Аркуші 2 створіть таблицю на власний смак (Умовне форматування) 
12. Закрийте електронну таблицю, збережіть зміни.
VIII. Домашнє завдання: 
Опрацювати відповідний параграф підручника, конспект уроку. 
Додаткове завдання:
Підготувати по два запитання з теми, які починаються зі слів « - Що?», «  Де?», «Коли?», «Як?», «Чому?» для проведення командної гри "Чомучки?".

IX. Підсумок уроку
 Інтерактивна вправа «Результат».
 Учні по черзі роблять висновки про те, чого вони навчалися на уроці, якого результату досягли.
Рефлексія. 
Учням пропонується закінчити речення: "Для мене сьогодні важливим було...", "Сьогодні я дізнався про...", "Мені хотілося в майбутньому  дізнатись про..., навчитись …".
Х. Оцінювання роботи учнів на уроці.




Боярчук Юлія Володимирівна, вчитель інформатики
Малоборовицької ЗОШ І-ІІІ ступенів

[bookmark: _Toc447075092]Урок №56
	Тема:
	[bookmark: _Toc447075093]Автоматичні та розширені фільтри. Проміжні підсумки  

	Мета:
	1. освітня: ознайомити учнів із такими поняттями як фільтрація та їхніми видами, навчити виконувати фільтрацію в ЕТ різними способами.
1. розвивальна: розвивати практичні навички обробки ЕТ, розвивати логічне мислення 
1. виховна: виховувати інтерес до вивчення інформатики, виховувати предметну компетентність

	Тип уроку:
	Урок засвоєння нових знань.

	Обладнання:
	Комп'ютери, підручники, програмне навчальне середовище


Хід уроку
I. Організаційний етап.  
      Учитель вітає учнів, організовує увагу, перевіряє наявність робочих зошитів, підручників тощо. 
      Інструктаж щодо техніки безпеки під час роботи в комп’ютерному класі. 

II.  Відтворення і корекція опорних знань.
а) Перевірка домашнього завдання.
	 Учитель перевіряє завдання за підручником
б) Вправа "Дерево рішень".  
На дошці схема. Учні пишуть власні варіанти відповідей на стікерах і наклеюють їх у відповідні комірки. Колективне обговорення відповідей.


Орієнтовні запитання:
· Як створити фільтрацію ?
· Яким є призначення фільтрації?
·  Які є види фільтрації ?
· Чи можна обійтися без фільтрації?

III. Мотивація навчальної діяльності.
На попередніх уроках ви отримали нові знання  і навички роботи з ЕТ. Сьогодні ми розширимо знання з даної теми, отримаємо нові  навички роботи, познайомимося з способами фільтрації даних у таблиці.
IV. Повідомлення теми, цілей, завдань уроку.
Тема нашого уроку так i називається " Автоматичні та розширені фільтри. Проміжні підсумки   ".	
V. Сприймання і усвідомлення нового матеріалу.
Пояснення вчителя  з елементами демонстрування
[image: ]Фільтрування даних — це знаходження підмножини даних, що відповідають певним критеріям або виділення визначених записів, що задовольняють заданим критеріям. 
При фільтруванні не переставляють дані, а лише ховають ті записи, які не відповідають заданим критеріям відбору. Виділену підмножину можна редагувати, форматувати, друкувати, використовувати для побудови діаграм.                     Кілька фільтрів можна застосовувати одночасно, при цьому кожен наступний фільтр долучають до результатів і додатково звужують підмножину даних.
       Фільтрування даних в електронних таблицях можна здійснити трьома способами, а саме за допомогою  Автофільтра, Стандартного фільтра  або Розширеного фільтра.
Використання інструменту Автофільтр.  Інструмент Автофільтр використовується для того, щоб показати певні рядки робочого аркуша. Він надає ряд можливостей. В меню Дані треба вибрати команди Фільтр / Автофільтр. Після цього в заголовках стовпців з'являться стрілки Автофільтр. Якщо клацнути по одній з таких стрілок, то розкривається меню, в якому представлені різні параметри Автофільтра. Це меню пропонує кілька можливих варіантів фільтрації даних: 
· Усі записи 
· Перші десять записів 
· Фільтрація за певним значенням.
Параметри фільтрації визначаються типом даних, з яким ведеться робота. Якщо вибрати з меню Автофільтр деяке значення, то в списку залишаться тільки ті записи, в осередках яких записано саме це значення.
Вибіркова фільтрація. Можна також визначити і свої власні критерії фільтрації даних. Для того щоб здійснити вибіркову фільтрацію, необхідно спочатку включити інструмент Автофільтр, вибравши команди Дані / Фільтр / Автофільтр. Потім клацнути на стрілці Автофільтр і з меню, щоб вибрати команду Умова. З'явиться діалогове вікно користувача Автофільтр. У списках в лівих полях діалогового вікна користувача Автофільтр є ряд параметрів: 
· Так само 
· Не дорівнює 
· Більше 
· Більше або дорівнює 
· Менше 
· Менше або дорівнює 
· Починається з 
· Не починається з 
· Закінчується на 
· Не закінчується 
· Містить 
· [image: http://bibl.com.ua/pars_docs/refs/27/26144/26144_html_4a940049.jpg]Не містить 
        Розширений фільтр представляє практично необмежені можливості для фільтрації даних. Він дозволяє виконувати фільтрацію даних по численних критеріям в одному або декількох полях. Розширені фільтри дозволяють оформити критерії для фільтрації у вигляді таблиці і вивести відфільтровані записи в будь – який діапазон робочого аркуша.                                                             Типи критеріїв відбору
текстові  або числові (оператори - =, >, <, >=, <=, <>, символи підстановки - *, ?
 критерії, що виконують обрахунки під час фільтрації – обраховують для списку нове поле
 Правила для застосування критеріїв, що виконують обрахунки під час фільтрації:
Не використовувати заголовки полів списку в діапазоні критеріїв. Створіть новий заголовок або просто залиште пусту комірку.
  Можна використовувати будь-яку кількість критерії, що виконують обрахунки, а також поєднання критеріїв.
VI. Осмислення навчального матеріалу. 
а) Робота за підручником.
б)Фронтальна бесіда.
1.  Які додаткові параметри сортування можна задати?
2.  Які засоби фільтрації пропонує нам програма Excel?
3.  Яка послідовність використання автофільтра?
4.  В яких випадках використовують розширений фільтр?
5.  Яка послідовність використання розширеного фільтра?
Проведення комплексу вправ для зняття м’язового напруження. 
Учитель, враховуючи індивідуальні особливості учнів класу, самостійно визначає час і термін проведення комплексу вправ під час роботи (як правило, через 8-10 хвилин після початку роботи).
Фільтрування даних з використанням Автофільтра:
1. Встановити курсор в будь-яку комірку з діапазону даних.
2. [image: ]Натиснути кнопку [image: http://www.kievoit.ippo.kubg.edu.ua/kievoit/2013/82-2/16.png] Автофільтр на панелі інструментів Засоби (для підключення панелі у разі її відсутності можна використати вказівку меню Перегляд / Панелі інструментів) 
або використати вказівку меню Дані / Фільтр / Автофільтр.      (мал. 1.1)
	[image: Автофільтр2](мал. 1.2)
	Аналогічно можна вибрати стандартне та розширене фільтрування (мал.1.2)
          Проміжні підсумки — це зручний спосіб швидкого узагальнення та аналізу даних в електронній таблиці.
          Перед обчисленням проміжних підсумків потрібно виконати впорядкування за тими стовпчиками, за якими буде підбити підсумки — для того, щоб усі записи з однаковими полями цих стовпчиків потрапили в одну групу. Якщо дані таблиці організовано неправильно, тобто не у вигляді списку, то табличний редактор може не зрозуміти структуру таблиці і не створити проміжних підсумків.
Властивості підведення підсумків [image: ]
1. Табличний редактор автоматично створює формулу, додає рядок або рядки для запису проміжних підсумків і підставляє адреси комірок даних.
2. Для однієї і тієї самої групи даних можна одночасно обчислювати проміжні підсумки за допомогою кількох функцій, а також обчислювати «вкладені» або багаторівневі підсумки.
3. Значення загальних і проміжних підсумків буде перераховано автоматично при кожній зміні первинних даних.
Алгоритм підбиття підсумків
1. [image: ]Впорядкувати список за стовпчиком, для якого необхідно обчислити проміжні підсумки.
2. Виділити довільну клітину діапазону або весь діапазон.
3. Використати вказівку меню Дані / Проміжні підсумки….

VII. Осмислення, узагальнення і систематизація набутих знань.
а)Закріплення нового матеріалу
1. Що таке фільтрування даних?
2. Яка мета впорядкування та фільтрування даних?
3. Назвіть і опишіть застосування 3 способів фільтрування.
4. Перелічіть вимоги до діапазону умов Розширеного фільтра.
5. Як копіювати результати фільтрування (Розширений фільтр)?
6. Для чого використовують проміжні підсумки?
7. Як автоматично підбити підсумки?
б) Практичне завдання. Інструктаж з БЖД. 
Виконання комплексу вправ для зняття зорової втоми (Варіант 2). 

       Припустимо, вас цікавить список комп’ютерних  ігор, які є у продажу у вашому магазині.
0. Створити «Список комп’ютерних ігор» за такими даними (назва гри, жанр, ціна).
0. За допомогою автофільтра в списку комп’ютерних ігор виділіть ігри стратегії
0. У списку ігор встановіть фільтр користувача на ціну: більше 100 грн.  і менше 200 грн.   
0. За допомогою проміжних підсумків отримати «Підсумковий звіт» по комп’ютерних іграх.  
1. Рефлексивний ланцюжок 
Учитель починає вправу і слів: «Сьогодні на уроці я…». Учні по черзі доповнюють речення, але повторювати сказане іншими учнями не можна. Таким чином утворюється рефлексивний ланцюжок.
1. Домашнє завдання: 
Опрацювати відповідний параграф підручника, конспект уроку



Якимчук  Людмила Володимирівна - вчителька математики та інформатики Квітневської ЗОШ І-ІІІ ступенів  
[bookmark: _Toc447075094]Урок № 57
	Тема:
	[bookmark: _Toc447075095]Упорядковування  даних у таблицях. Фільтри. Інструктаж з БЖД. Практична робота 16. Упорядкування даних у таблицях. Автоматичні та розширені фільтри

	Мета:
	· освітня: закріпити навички з упорядкування даних у таблицях, використанні фільтрів
·  розвивальна: розвивати аналітичне мислення, пам’ять та увагу; 
· виховна: виховувати інтерес до вивчення інформатики,  зосередженість при виконанні практичної роботи, свідоме ставлення до вибору майбутньої професії.

	Тип уроку:
	Застосування вмінь та навичок

	Обладнання:
	Комп'ютери, підручники, інструкції з техніки безпеки, завдання для практичної роботи..



Хід уроку
I. Організаційний момент.
II. Відтворення і корекція опорних знань.

Гра «Мікрофон». Організація роботи:
1.  Ставиться запитання.
2. Пропонується учням будь-який предмет (ручка, олівець тощо), який виконуватиме роль уявного мікрофона. Учні передаватимуть його один по одному, по черзі беручи слово.
3. Слово надається тільки тому, хто отримує "уявний" мікрофон. Коли один учень висловлюється, інші не мають права перебивати, щось говорити, викрикувати з місця.
4. Учні мають говорити лаконічно й швидко.
Дати відповіді на запитання.
· Як вказати, що у клітині введено формула?
· Як ввести у клітинку формулу з використанням логічної функції IF?
· Назвіть типи правил для умовного форматування.
· Де ви стикалися із упорядкуванням даних? Для чого його застосовують?
· Де вам траплялося поняття фільтр? Подайте приклади.
· Чим відрізняється сортування даних від фільтрування?
ІІI. Мотивація навчальної діяльності.
При використанні електронної таблиці як бази даних виникає потреба впорядкувати дані. Наприклад, подати в алфавітному    прізвища  або впорядкувати за зростанням певної величини. Навчимося це робити в даній практичній роботі.
IV. Застосування вмінь та навичок.
1.Практичне завдання. Інструктаж з БЖД. 
a)Виконання комплексу вправ для зняття зорової втоми). 
Учитель, враховуючи  індивідуальні особливості учнів  класу, самостійно визначає час і термін проведення комплексу вправ під час роботи (як правило, через 8-10 хвилин після початку роботи).

б)Виконати такі дії з файлом Учні.xls :
(Даний файл можна знайти у папці «Заготовки до підручника Морзе/11 клас/ disk11/Електронні таблиці/Учні» www.shkolyar.com.ua
Використовуючи засіб Автофільтр,  знайдіть такі відомості:
· Дані про хлопців із зеленими або сірими очима, які  займаються музикою. Результати впорядкуйте за зростанням за полем Прізвище та скопіюйте на новий аркуш. Змініть назву аркуша на Приклад 1;
· Дані про дівчат, які займаються танцями або музикою, віком від 12 до 14 років. Впорядкуйте за зростанням  за полем Вік. Результати скопіюйте на новий аркуш, якому надайте ім'я Приклад 2;
· Дані про дітей, прізвища яких починаються з літери П, на зріст нижчих від 140 см або вищих за 160 см.  Впорядкуйте за спаданням за полем Зріст. Результати скопіюйте на новий аркуш, якому надайте ім'я Приклад 3.
·  Копії екрану після виконання кожної дії з назвою  Скріншоти .png, зберегти у власній папці.
Результати збережіть у файлі  Завдання1.1 у папці Практична робота №_ вашої структури папок.
Вказівки до виконання
        Для завантаження файлу Учні.xls у середовищі Microsoft Office  Excel 2007 потрібно:
· або натиснути комбінацію клавіш Сtrl + O;
· або натиснути кнопку  Відкрити;
· або використати вказівку меню Файл / Відкрити;
У вікні, що з’явилось, обрати потрібний нам файл та натиснути кнопку Відкрити.
1 завдання. Використовуючи засіб Автофільтр,  знайдіть такі відомості:
· Дані про хлопців із зеленими або сірими очима, які  займаються музикою. Результати впорядкуйте за зростанням за полем Прізвище та скопіюйте на новий аркуш. Змініть назву аркуша на Приклад 1;
Для того, щоб створити Автофільтр, нам потрібно встановити вказівник миші на будь-яку комірку даної таблиці та виконати команду Дані / Фільтр / Автофільтр.
[image: ]
Біля кожного заголовку стовпчиків з’явиться кнопка  зі стрілкою донизу, натиснувши на яку, із випадного списку можна обирати потрібний нам параметр фільтрування.
Щоб упорядкувати дані за величинами в одному стовпчику, потрібно встановити вказівник миші на будь-яку комірку потрібного стовпчика й натиснути кнопку  Сортування за зростанням на панелі інструментів.
Примітка. При упорядкуванні даних не можна виділяти весь стовпчик, за величинами в якому проводять впорядкування. Інакше буде упорядковано лише величини у цьому стовпчику, а всі інші дані буде залишено без змін.

     Для упорядкування даних за кількома стовпчиками використовують вказівку меню Дані / Сортування….
У наступному вікні діалогу обирають за даними яких стовпчиків буде проведено впорядкування. Тип впорядкування обираємо За зростанням і натискаємо кнопку Гаразд.
[image: ]

2 завдання.  Дані про дівчат, які займаються танцями або музикою, віком від 12 до 14 років. Впорядкуйте за зростанням  за полем Вік. Результати скопіюйте на новий аркуш, якому надайте ім'я Приклад 2.
	[image: ]   
3 завдання.  Дані про дітей, прізвища яких починаються з літери П, на зріст нижчих від 140 см або вищих за 160 см.  Впорядкуйте за спаданням за полем Зріст. Результати скопіюйте на новий аркуш, якому надайте ім'я Приклад 3.
Це завдання виконаємо, застосовуючи розширений фільтр.
Розширений фільтр застосовують, якщо потрібно задати кілька умов відбору для комірок окремого стовпчика.
[image: ]

      Встановлення розширеного фільтра здійснюють таким чином:
1. Додати перед  даними кілька вільних рядків.
2. Скопіювати у вільні клітинки електронної таблиці заголовки тих стовпців, за даним яких буде здійснюватися фільтрування.
3. Ввести вручну у клітинки під назвами стовпців умови фільтрування.
4. Встановити вказівник миші на будь-яку комірку потрібного стовпчика й використати вказівку меню Дані / Фільтр / Додатково/Фільтрувати список на місці або Скопіювати результат в інше місце/Помістити результат в діапазон.
5. У наступному вікні діалогу Розширений фільтр потрібно вказати діапазон відбору, включаючи заголовок. Для цього виділити діапазон комірок, що містять умови відбору, і натиснути кнопку Гаразд, щоб отримати бажаний результат.
[image: ]


В результаті виконання маємо таку таблицю:
[image: ]

VIII. Підсумок уроку.
Рефлексія. 
Наприклад, учням пропонується закінчити речення на зразок: "Для мене сьогодні важливим було...", "Сьогодні я дізнався про...", "Мені хотілося в майбутньому  дізнатись про..., навчитись …".

IX. Перевірка, аналіз і оцінка робіт, виконаних під час уроку.
X. Домашнє завдання

Дати відповіді на запитання.
1. Які інструменти для фільтрування даних вам відомі?
2. 3 яких етапів складається створення розширеного фільтра?
3. Які можливості має розширений фільтр?
  Повторити тему «Електронні таблиці».




[bookmark: _Toc447075096]Урок № 58
	Тема:
	[bookmark: _Toc447075097]Підсумково-узагальнюючий  урок з теми "Технології опрацювання числових даних у  середовищі табличного процесора"

	Мета:
	освітня: відпрацювання  навичок обробки числових даних у  середовищі табличного процесора 
розвивальна: розвивати навички аналізу та синтезу, порівняння та узагальнення знань, уміння робити публічні доповіді, уміння робити висновки.
виховна: виховувати культуру мовлення та культуру діалогу,  формувати навички само- та взаємооцінювання.

	Тип уроку:
	Узагальнення та систематизації.

	Обладнання:
	Комп'ютери, інструкції з техніки безпеки, завдання для груп, бейджики для учнів груп.



Хід уроку:
I. Організація класу до заняття.
II. Мотивація вивчення теми. 
Сьогодні у нас узагальнюючий урок  з теми «Електронні таблиці». На цьому уроці ми повторимо теоретичну частину даної теми і застосуємо наші знання на практиці.
III. Узагальнення знань. 
Давайте пригадаємо, а що ми вже знаємо про ЕТ Excel? Для цього я пропоную вам пограти в гру «Закінчи речення». Вам необхідно буде швидко протягом не більше 10 секунд продовжити мої речення. Я розпочинаю, а ви закінчуєте. Отже…

1) Діалогова система обробки даних, поданих у вигляді прямокутної таблиці називається …(електронна таблиця)
2) Електронні таблиці зручні тим, що дані в них розміщуються у вигляді ….. (таблиці)
3) Кожна клітинка (комірка або чарунка)  таблиці має своє …… (ім’я)
4) Ідентифікатор (ім'я) клітинки складається із назви ……… (стовпчика і номера рядка)
5) Файли, в яких зберігаються ЕТ, ще називаються …… (книгами)
6) Ім’я файла (книги) в ЕТ Еxcel має розширення ……. (xls)
7) Кожна книга в Excel складається з …….. (аркушів, листів)
8) Формула ЕТ починається зі знака… (дорівнює)
9) У формулу можуть входити такі елементи:…(оператори, посилання на комірки, значення, функції і імена)
10) Графічний спосіб подання табличних даних називається… (діаграма)

IV. Застосування вмінь. 
V. Робота в групах на ПК. “Рольова гра”
А тепер починається найцікавіше. Зараз ми з Вами пограємо, але не на комп’ютері, а за допомогою комп’ютера. Учні діляться на чотири  групи. Діти розподіляються за допомогою вибраними ними карток, які відповідають певній групі. Кожна група буде представляти одну із фірм: «Критична точка», «Демос», «Акустика», «Інвестиції». 
Групам роздаються таблички з назвами фірм, картки з завданнями (запитами клієнта), технологічні картки «Як працювати в малих групах»,  учням – бейджики , виділяється по одному ПК. 
В групах обирається старший – директор фірми, який керує роботою групи та повинен організувати її так, щоб кожен учень виконав свою задачу: один працює на ПК – будує електронну таблицю (оператор), другий готує звіт виконаній роботі групи (секретар), третій виконує математичні розрахунки (бухгалтер). Звертаю Вашу увагу, що це не змагання, а творче суперництво!!! 
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КРИТИЧНА ТОЧКА
	










АКУСТИКА
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ДЕМОС
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ІНВЕСТИЦІЇ



1 група. Фірма «Критична точка»
Уведіть в електронну таблицю наступні дані про температуру плавлення металів (у градусах Цельсія): алюміній – 660, вольфрам – 3380, залізо – 1535, золото - 1063, калій – 63, мідь – 1083, нікель – 1452, олово – 232, свинець – 323, срібло – 960.
· Ввід зробіть у вигляді:
	Номер
	Метали
	Температура плавл.
(град. Цельсій)


· Впорядкуйте дані у порядку зростання температур плавлення.
· Уведіть формули для наступних обчислень:
а) На скільки нижча температура плавлення срібла, ніж золота?
б) На скільки більша різниця між температурами плавлення золота і срібла від різниці між температурами плавлення свинцю та олова?
      в) Середнє значення температури плавлення даних металів.
      г)  У скільки разів більше середнє значення  п’яти найвищих температур плавлення даних металів від середнього значення температур плавлення решти металів?
· Побудуйте графік розподілу температур плавлення даних металів. 
Збережіть роботу у файлі з назвою «Температура плавлення»


2 група. Фірма «Демос» 
Уведіть в електронну таблицю наступні дані про країни світу з найбільшим населенням (кількість населення дано у мільйонах чоловік):
Китай – 1200, Індія – 1000, США – 263, Індонезія – 197, Бразилія – 160, Росія – 147, Пакистан – 141, Японія – 126, Бангладеш - 120, Нігерія – 100.
· Ввід зробіть у вигляді:
	    Номер
	   Країна
	Кількість населення (млн. чол.)


· Впорядкуйте дані у алфавітному порядку за назвами країн.
· Уведіть формули для наступних обчислень:
a) Загальна кількість населення в Китаї, Індії та Індонезії.
б)   На скільки більше населення у Індії, ніж у Індонезії та Бангладеш разом?
в)   Яка загальна кількість населення у десяти найчисельніших країнах?
г)    На скільки більше населення у країнах Азії, (не включаючи Росії), ніж у решті країн?
· Побудуйте кільцеву діаграму кількості населення у десяти найбільших країнах світу. Збережіть роботу у файлі з назвою «Демос»



3 група. Фірма «Акустика»
Уведіть в електронну таблицю наступні дані про швидкість звуку в різних середовищах (у метрах за секунду): повітря – 331, водень – 1248, гелій – 965, вуглекислий газ – 259, вода – 1500, спирт – 1123, алюміній – 5080, мідь – 3710, залізо – 5170, каучук – 50.
· Ввід зробіть у вигляді:
	Номер
	Середовище
	Швидкість звуку
(м/с)


· Впорядкуйте дані у порядку спадання швидкостей звуку.
· Уведіть формули для наступних обчислень:
а) На скільки швидкість звуку менша у повітрі, ніж у воді?
б) На скільки більша різниця між швидкостями звуку у водні та гелії від різниці між швидкостями звуку у залізі та алюмінії?
      в) Визначте середнє значення швидкості звуку у даних середовищах.
      г)  У скільки разів середнє значення швидкості звуку в металах більше від середнього значення швидкості звуку у решті середовищ?

· Побудуйте циліндричну діаграму розподілу швидкостей звуку у даних середовищах. Збережіть роботу у файлі з назвою «Акустика».



4 група. Фірма «Інвестиції»
Уведіть в електронну таблицю наступні дані про прямі інвестиції в Україну в розрізі окремих країн світу (млн. доларів): США – 635,8; Голландія – 361,8; Німеччина – 237, 9; Великобританія – 299,4; Польща – 62,1; Угорщина – 52,1; Австрія – 126,3; Кіпр – 372,6; Швейцарія – 74,0.
· Ввід зробіть у вигляді:
	Номер
	Країна
	Інвестиції
(млн. дол.)


· Впорядкуйте дані у алфавітному порядку за назвами країн.
· Уведіть формули для наступних обчислень:
а) Сума інвестицій з  Польщі та Угорщини разом.
б) На скільки більша інвестиція США від інвестиції Німеччини і Австрії разом?
 в) Загальна сума прямих інвестицій в Україну.
 г)  Скільки відсотків становить інвестиція країн Європи від загальної суми інвестицій?
· Побудуйте стовпчикову діаграму (гістограму) надходження інвестицій в Україну. Збережіть у файлі з назвою «Інвестиції»


Технологічна картка. Як працювати в малих группах?
Після того як учитель об'єднав вас у малі групи і ви отримали завдання, ваша група за вказаний учителем час повинна виконати це завдання та представити результати роботи своїх груп.
Правила роботи в малих групах:
Швидко розподіліть ролі у групах: визначте, хто буде директор, оператором, секретарем, бухгалтером.
Директор:
· зачитує завдання групи;
· організує порядок виконання;
· заохочує групу до роботи;
· підбиває підсумки роботи.
· 
Оператор:
· будує електронну таблицю.

Секретар:
· готує звіт виконаній роботі групи.

Бухгалтер:
· виконує математичні розрахунки.


Пам'ятка.
1. Представити працівників свої фірми.
2. Розповісти, як виконувались розрахунки.
3. Які використовувались формули та функції?
4. Розповісти, як будувати діаграму.
5. Підвести підсумок роботи фірми
6. Оцінити робітників фірм.



Виконання роботи в групах.
Інструктаж з БЖД.
Виконання комплексу вправ для зняття зорової втоми. Учитель, враховуючи  індивідуальні особливості учнів  класу, самостійно визначає час і термін проведення комплексу вправ під час роботи .
Фірми вводять інформацію в таблицю, проводять відповідні розрахунки та повідомляють результати. 
По закінченню рольової  гри фірми доповідають про виконану роботу.
Пропонується директорам виставити оцінки своїм  співробітникам.
VI. Підсумок уроку 
Зробити висновок пропонується  директорам фірм.
Ви сьогодні дуже плідно працювали на уроці, виконали поставлену перед Вами задачу, а також показали гарні навички роботи в середовищі електронної таблиці. За роботу на уроці Ви отримуєте наступні оцінки:
VII. Домашнє завдання 
Повторити розділ «Електронні таблиці»





Дячук Василь Васильович, вчитель інформатики
Денисівської ЗОШ І-ІІ ступенів
[bookmark: _Toc447075098]Урок №59
	Тема:
	[bookmark: _Toc447075099]Розв’язування компетентнісних задач.

	Мета:
	формування в учнів уявлення про розв’язування задач компетентнісного змісту, формування предметних ІКТ-компетентностей
сприяти розвитку логічного мислення, пам’яті, уваги, спостережливості;
виховувати самостійність та відповідальність, працелюбність, акуратність у роботі.

	Тип уроку:
	Урок засвоєння нових знань, формування вмінь і навичок

	Обладнання:

	дошка, комп’ютери, підручники, навчальна презентація 
Браузер, Microsoft PowerPoint, Microsoft Word, графічний редактор.



Хід уроку
І. Організаційний момент.
· привітання;
· перевірка присутніх;
· перевірка готовності учнів до уроку.
ІІ. Відтворення і корекція опорних знань.
1. Що розуміють під поняттям модель?
2. Що таке інформаційна модель? Які особливості мають інформаційні моделі?
3. З яких етапів складається процес створення інформаційної моделі? Чи можна змінювати послідовність етапів створення інформаційної моделі?
Заслуховуються відповіді учнів. Колективне обговорення.

ІІІ. Мотивація навчальної діяльності .
Повідомлення теми, цілей, завдань уроку
Сьогодні ми розпочинаємо вивчати новий розділ програми з інформатики «Розв’язування компетентнісних задач». На вивчення цього розділу виділяється 5 годин. У 7 класі ми працювали над створенням різних інформаційних моделей. І на сьогоднішньому уроці будемо створювати моделі при розв’язуванні компетентнісних задач
IV. Сприймання і усвідомлення нового матеріалу.
Пояснення вчителя з елементами демонстрування презентації
(використовуються можливості локальної мережі кабінету або проектор)
Проведення комплексу вправ для зняття м’язового напруження. 
V. Осмислення навчального матеріалу. 
Робота над розв'язанням компетентнісної задачі
1) Повторення правил безпечної поведінки за комп’ютером.
2) Інструктаж учителя.
3) Постановка завдання
Завдання
Для підготовки шкільного стенду «Життя мого класу» потрібно створити візуальну схему учнівського самоврядування. 
Підготуйте таку схему, використавши ієрархічні діаграми об’єктів SmartArt, додайте до схеми відповідні написи та фотографії своїх однокласників. Підготуйте документ до друку.
 (Для виконання завдання разом з учнями створюємо план) 
План виконання
1. Аналіз умови завдання. Прочитати умову завдання та виділити головні дані, очікуваний результат
2. Аналіз моделі. Визначити мету створення моделі, відповідну форму подання моделі що буде створюватись. Визначити основні об’єкти моделі та зв’язки між ними.
3. Добір шаблонів заготовок. Підібрати обєкт SmartArt який буде використаний для створення інформаційної моделі.
4. Створення запланованого результату. Створити модель. До моделі додати відповідні написи та фотографії своїх однокласників.
5. Порівняння моделей.
4) Практична робота за комп’ютерами.
Релаксація.	
Виконання комплексу вправ для зняття зорової втоми
 Рефлексія
Учням пропонується продовжити речення:
«На сьогоднішньому уроці я дізнався…»
VI. Домашнє завдання: 
Опрацювати відповідний параграф підручника, конспект уроку.
VII. Підсумок уроку.
Рефлексія. 
Наприклад, учням пропонується закінчити речення на зразок: "Для мене сьогодні важливим було...", "Сьогодні я дізнався про...", "Мені хотілося в майбутньому  дізнатись про..., навчитись …".
· Підведення підсумків уроку. 
· Перевірка, аналіз і оцінка робіт, виконаних під час уроку.
VIII. Оцінювання роботи учнів.

[bookmark: _Toc447075100]Урок №60
	Тема:
	[bookmark: _Toc447075101]Розв’язування компетентністних задач.

	Мета:
	розширити уявлення про розв’язування компетентністних задач; закріпити вміння учнів розв’язувати компетентнісні задачі; перевірити знання, уміння, навички, сформовані на попередніх уроках;  сприяти розвитку логічного мислення, пам’яті, уваги, спостережливості;
розвивати навички самостійної роботи на комп’ютері; розвивати увагу, кмітливість,  логічне мислення;   
виховувати пізнавальну активність та самостійність у виконанні роботи; формувати навички раціональної організації навчальної праці; виховувати організованість та дисципліну,   цілеспрямованість у досягненні мети; формувати вміння  користуватися набутими знаннями і розширювати їх під час самостійного навчання.  

	Тип уроку:
	Урок  формування вмінь і навичок

	Обладнання:
	дошка, комп’ютери, підручники, навчальна презентація 
Браузер, Microsoft PowerPoint, Microsoft Word, графічний редактор.



Хід уроку
І. Організаційний момент.
 Гра “Карусель” 
Діти стають в коло. Кожен учасник готує запитання по т/б. Вчитель визначає першого. Він ставить запитання сусіду за годинниковою стрілкою. Другий дає запитання третьому і т.д. Учасник, який не дав відповіді, виходить в коло і просить допомоги у решти гравців. Перемагають ті, що залишаються стояти по колу. 
ІІ. Відтворення і корекція опорних знань.
Яке призначення текстового редактора? 
За допомогою яких програм можна створити відео кліп?
Які принципи та правила здійснення пошуку інформаційних матеріалів в Інтернеті? 
Яких правил безпечної роботи в Інтернеті потрібно дотримуватись? 
Що таке адреса веб-сторінки? Як описати розташування документа в Інтернеті? 
Які програми можна використати, щоб представити результати виконаної роботи? 

Заслуховуються відповіді учнів. Колективне обговорення.

ІІІ. Мотивація навчальної діяльності.
Вступне слово вчителя. 
Кожен із вас хоче організовувати своє життя таким чином, щоб при найменших витратах часу, сил і засобів отримувати від своєї діяльності найбільшу віддачу. Будемо цього вчитися, розв’язуючи практичні компетентнісні задачі.  Компетентнісні задачі з інформатики можна розглядати, як комплексні задачі прикладного характеру, для яких обов’язковим є застосування сучасних ІКТ, як засобу розв’язування, надання різнорівневої допомоги та критеріїв оцінювання, як кінцевого результату, так і способів його отримання. 
 
IV. Повідомлення теми, мети, завдань уроку.
V. Робота над розв'язанням компетентнісної задачі
5) Повторення правил безпечної поведінки за комп’ютером.
6) Інструктаж учителя.
7) Постановка завдання

Проведення комплексу вправ для зняття м’язового напруження. 
  Задача
Учні вашої школи вирішили створити проект «Україна поетична». Автори проекту пропонують вам створити інформаційну листівку (1 аркуш) з вашою статтею, та відео кліп що відтворює розповідь про життя та творчість українських поетів Т. Шевченка, Лесі Українки, І. Франка, В. Стуса, Л. Костенко тощо.
Виберіть одного з поетів, створіть текстовий документ та відео кліп з відповідним інформаційним наповненням. Оформлення статті та кліпу виконайте за своїм смаком, додайте ілюстративні об’єкти. Підготуйте листівку до друку. Викладіть свої матеріали в Інтернеті та надішліть електронні посилання на електронну адресу вчителя та однокласників.
Початкові дані отримуємо з мережі Інтернет 
8) Практична робота за комп’ютерами.
Релаксація.	
Виконання комплексу вправ для зняття зорової втоми
IX. Домашнє завдання: 
Опрацювати відповідний параграф підручника, конспект уроку.
X. Підсумок уроку.
Рефлексія. 
Наприклад, учням пропонується закінчити речення на зразок: "Для мене сьогодні важливим було...", "Сьогодні я дізнався про...", "Мені хотілося в майбутньому  дізнатись про..., навчитись …".

· Підведення підсумків уроку. 
· Перевірка, аналіз і оцінка робіт, виконаних під час уроку.
XI. Оцінювання роботи учнів.

Піддубняк Оксана Іванівна Надія Володимирівна, вчитель інформатики
Микласької ЗОШ І-ІІ ступенів
[bookmark: _Toc447075102]Урок №61
	Тема:
	[bookmark: _Toc447075103]Розв’язування компетентнісних задач.

	Мета:
	сприяти комплексному застосуванню знань , вмінь та навичок у використанні комп’ютерного програмного забезпечення для розв’язання практичних задач;
розвивати логічне й алгоритмічне мислення; формувати вміння планувати та аналізувати свою діяльність;
виховувати самостійність та відповідальність, працелюбність, акуратність у роботі.

	Тип уроку:
	Урок застосування знань, умінь та навичок.

	Обладнання:

Програмне забезпечення
	Дошка, комп’ютери, підручники, навчальна презентація 
Браузер, Microsoft PowerPoint, Microsoft Word, графічний редактор.



Хід уроку
І. Організаційний момент.
Міні - інтерв’ю :
· Яким був попередній урок?(важким, цікавим…)
· Якою була перерва? ( веселою, короткою…)
· З яким настроєм ви прийшли на урок? ( гарним, сумним, веселим…)
· А яка зараз повинна бути обстановка на уроці, щоб ви могли засвоїти тему уроку? ( робоча)
· Отже, давайте створимо таку робочу атмосферу і будемо працювати на уроці наполегливо, швидко і продуктивно.
ІІ. Відтворення і корекція опорних знань.

1. Перевірка завдання, заданого за підручником.
2. Методичний прийом  «Впізнай мене». Учитель пропонує дітям описати роботу на комп’ютері, виконання певних операцій, не називаючи програми. Решта  учнів вгадують цю програму. 
3. Кросворд
1. Програма-архіватор.
2. Програма для створення електронних презентацій.
3. Графічний редактор.
4. Програма для оптичного розпізнавання символів.
5. Програма-перекладач.
6. Текстовий процесор.
7. Система управління базами даних.
8. Програма для створення та обробки електронних таблиць.
  9.Мова програмування
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IV. Сприймання і усвідомлення нового матеріалу.
Пояснення вчителя з елементами демонстрування презентації
(використовуються можливості локальної мережі кабінету або проектор)
Сім етапів діяльності учнів при розв’язуванні компетентнісних задач: визначення, пошук даних, управління, інтеграція, оцінка, створення, передавання.

Проведення комплексу вправ для зняття м’язового напруження. 

V. Осмислення навчального матеріалу. 
Робота над розв'язанням компетентнісної задачі
9) Повторення правил безпечної поведінки за комп’ютером.
10) Інструктаж учителя.
11) Постановка завдання

Завдання
В задачі учень працює в програмному середовищі табличного процесора
Умова задачі: 
[image: https://im3-tub-ua.yandex.net/i?id=22df2b963355b3f2285076ea8ab0e1fc&n=33&h=190&w=176]На окремому аркуші електронної таблиці розмістіть таблицю успішності учнів свого класу за семестр.
Обчисліть середній бал успішності. Складіть додаткову таблицю, у якій відображено кількість учнів, середній бал успішності яких потрапляє в один з чотирьох рівнів досягнень учнів: високий, достатній, середній, початковий.
Створіть кругову діаграму за цими даними. Значення даних на діаграмі подайте у відсотках. Створену таблицю та діаграму роздрукуйте або  відправте по e-mail класному керівникові для доповіді на батьківських зборах.
4. Вказівки до виконання
· Вказати, які дані для розв'язання задачі вам потрібно знайти.
· Вказати бали, які відповідають кожному з рівнів навчальної діяльності учнів
· Створити й використати електронну таблицю, в якій на одному аркуші:
·  вказати кількість учнів у класі;
·  вказати бали, які отримали ці учні за семестр;
·  розрахувати середній бал успішності яких потрапляє в один з чотирьох рівнів досягнень учнів.
· Створити кругову діаграму з даними успішності учнів.
· Зробити висновки щодо успішності учнів за семестр.
· Відправити таблицю та діаграму на електронну адресу вашого класного керівника.
· Описати, які програми використано для виконання завдань?
5. Критерії оцінювання виконання завдання
· Учень зрозумів умову завдання — учень приступив до виконання завдання, визначив дані необхідні для розв'язання задачі — 2 бали.
· Учень вміє створювати електронні таблиці — створено правильну електронну таблицю для даних щодо подорожі автомобілем та щодо подорожі потягом — 2 бали.
· Учень вміє обґрунтовувати вибір візуалізації подання результату — правильно визначено, яку діаграму доцільно побудувати — 2 бал.
· Учень вміє знаходити стратегію розв'язування задачі — визначено оптимальну кількість слайдів та доцільне розміщення обґрунтування — 2 бали.
· Учень вміє робити висновки щодо спрямованості наявних відомостей на розв'язування конкретного завдання — вірно зроблено й обґрунтовано висновки щодо успішності учнів — 2 бали.
· Учень правильно обирає засіб для розв'язування завдання та подання даних — правильно вказано програмне забезпечення, яким користувався учень — 1 бал.
6. Критерії аналізу підсумкового документу — по 2 бали за кожний пункт:
· учень уміє структурувати потрібні дані для пошуку розв'язку — потрібні дані подано у вигляді, легкому для сприйняття й аналізу;
· учень пояснює критерії добору даних і результатів — вказано чіткі критерії добору результатів;
· подано наочну форму порівняння результатів — тип діаграми відповідає завданню;
· документ оформлено акуратно та з дотриманням усіх вимог до нього — вдало підібрано елементи оформлення (шрифт, тло, графіка,діаграма);
· враховано особливість призначення таблиці та діаграми.
Релаксація.	
Виконання комплексу вправ для зняття зорової втоми
 
Рефлексія
Учням пропонується продовжити речення:
«На сьогоднішньому уроці я дізнався…»
XII. Домашнє завдання: 
Опрацювати відповідний параграф підручника, конспект уроку.
XIII. Підсумок уроку.
Рефлексія. 
Наприклад, учням пропонується закінчити речення на зразок: "Для мене сьогодні важливим було...", "Сьогодні я дізнався про...", "Мені хотілося в майбутньому  дізнатись про..., навчитись …".
· Підведення підсумків уроку. 
· Перевірка, аналіз і оцінка робіт, виконаних під час уроку.
XIV. Оцінювання роботи учнів.
· Безпрограшна лотерея . Діти поділяються на групи і один з учнів групи дістає з коробки номер завдання або задачі для своєї групи.



Гресь Андрій Янтосьович, вчитель інформатики
Залузької ЗОШ І-ІІІ ступенів
[bookmark: _Toc447075104]Урок № 62
	Тема:
	[bookmark: _Toc447075105]Розв’язування компетентністних задач.

	Мета:
	освітня: формувати в учнів уявлення про розв’язування задач компетентнісного змісту, формувати предметні  ІКТ – компетентності.
розвивальна: розвивати логічне i алгоритмічне мислення, вміння аналізувати і робити висновки.
виховна: виховувати зосередженість, увагу та спостережливість.

	Тип уроку:
	Урок формування умінь і навичок учнів

	Обладнання:
	Правила створення навчальних проектів, критерії оцінювання проектів.



Хід уроку
        І. Організаційний момент
       Вітання з класом. Перевірка присутності і готовності учнів до уроку. Перевірка виконання домашнього завдання.
      ІІ. Відтворення і корекція опорних знань.
а) Робота в парах.
· Як шукати інформацію в Інтернеті?
· Як описати розташування документа в Інтернеті?
· Для чого використовують електронні таблиці?
· Для чого використовують програму презентації?
· Які є рекомендації щодо створення презентації?
· Яким чином можна подати результати виконаної роботи?
б) Повідомлення теми, цілей, завдань уроку.

ІІІ. Осмислення нових знань

· Проведення комплексу вправ для зняття м’язового напруження. 

IV. Мотивація навчальної діяльності.
Перебуваючи в інформаційному суспільстві, кожному з вас необхідно не лише орієнтуватись в океані інформації, а й приходиться організовувати своє життя таким чином, щоб при найменших витратах часу, сил і засобів отримувати від своєї діяльності найбільшу віддачу. 
Будемо цього вчитися, розв’язуючи   компетентнісні задачі. 
V. Осмислення, узагальнення і систематизація набутих знань.

а)Практичне завдання. Інструктаж з БЖД. 
Виконання комплексу вправ для зняття зорової втоми (Варіант 1). 

Робота в групах.
Задача 
 (І група працює  у програмному середовищі графічного редактора, ІІ група –  у програмному середовищі табличного редактора) .
  У маленької мешканки Білогір’я день народження: їй виповнюється 6 років. Вона хоче запросити друзів (разом з сестрою до 10 чоловік) на свято у ресторан, що (крім іншого) спеціалізується на дитячих святах. Наприклад, у ресторан «Мрія».
Вона звернулася до тебе за допомогою. Потрібно:
· cтворити запрошення на свято;
· обрати сценарій свята;
· cкласти меню;
· обчислили вартість проведення свята.
Результати виконання завдання оформити у текстовому редакторі з поетапним описом роботи та обґрунтувань свого вибору сценарію свята та приблизного дитячого меню. Всі створені документи розташувати в одній папці з назвою Ваше прізвище, заархівувати та відправити електронною поштою на адресу, вказану вчителем.

Вказівки до виконання:
1. Вказати, з допомогою яких програм Ви можете створити запрошення на свято.
2. Які дані необхідно знати для створення запрошення на свято?
3. Створити запрошення у середовищі графічного редактора:
· визначити перелік необхідних інструментів;
· подати план створення зображення;
· визначитись з текстом на запрошенні.
4. Обрати сценарій свята із запропонованих на сайті сімейного ресторанчику, якщо такі є. Обґрунтувати вибір сценарію.
5. Обрати меню з урахуванням віку дітей.
6. Обґрунтувати, чому саме таке меню обрано.
7. Створити електронну таблицю, в якій на одному аркуші:
· подати дитяче меню з цінами страв;
· обчислити загальну суму витрат на 10 дітей та 2 дорослих батьків;
· розрахувати загальну суму витрат на організацію свята.
8.   Створити відповідну діаграму для візуалізації результатів.
9.   Проаналізувати результати виконаної роботи.
10. Створити підсумковий документ у середовищі текстового редактора, в якому описати:
· план створення запрошення;
· які інструменти було використані при виконанні завдання;
· обґрунтування вибору сценарію свята та приблизного дитячого меню;
· подати результати своїх розрахунків таблицею;
· подати візуально результати розрахунків діаграмою;
· проаналізувати результати виконаної роботи.
11. Все створене розташувати в одній папці з назвою Ваше прізвище, заархівувати та відправити електронною поштою на адресу, вказану вчителем.
Критерії оцінювання виконання завдання
· Учень зрозумів умову завдання — учень приступив до виконання завдання, визначив які дані він буде використовувати — 1 бал.
· Учень вміє планувати свою роботу при виконанні завдання — учень визначив які програмні засоби він буде використовувати для виконання завдання, створив план створення запрошення — 1 бали.
· Учень вміло використовує можливості графічного редактора — створено запрошення, використанні максимально й доцільно можливості графічного редактора — 2 бали.
· Учень вміє оцінювати відомості та дані, які він має — учень правильно шукає відомості у базі даних сайту закладу, вибирає ресурси згідно з сформульованими чи запропонованими критеріями — 1 бал.
· Учень вміє обґрунтовувати вибір — учень порівнює і співставляє відомості, визначається з вибором меню та ґрунтовно доводить чому саме такий вибір він зробив — 1 бал.
· Учень вміє створювати електронні таблиці — створено електронну таблицю для даних щодо меню — 1 бали.
· Учень вміє використовувати табличний процесор — правильно проведено обчислення — 1 бал.
· Учень вміє обґрунтовувати вибір візуалізації подання результату –  правильно визначено, яку діаграму доцільно побудувати — 1 бал.
· Учень вміє робити висновки щодо спрямованості наявних відомостей на розв'язування конкретного завдання — правильно проаналізовано, зроблено й обґрунтовано висновки щодо організації свята дня народження — 1 бал.
· Учень правильно обирає засіб для розв'язування завдання та подання даних — правильно вказано програмне забезпечення, яким користувався учень — 1 бал.
Критерії аналізу підсумкового документу
— по 2 бали за кожний пункт:
· учень уміє структурувати потрібні дані для пошуку розв'язку — потрібні дані подано у вигляді, легкому для сприйняття й аналізу;
· учень пояснює критерії добору даних і результатів — вказано чіткі критерії добору результатів;
· подано наочну форму порівняння результатів — тип діаграми відповідає завданню;
· структуровано документ з метою підвищення переконливості висновків — презентація містить правильний зміст, чітку, логічну структуру, посилання на Інтернет ресурси;
· документ оформлено акуратно та з дотриманням усіх вимог до нього — вдало підібрано елементи оформлення (шрифт, тло, графіка, слайди презентації не перевантажено матеріалом);
· враховано особливість призначення презентації — мова, грамотність, логічність побудови.
б)Робота над розв'язанням компетентнісної задачі
VI. Домашнє завдання: 
1. Опрацювати відповідний параграф підручника. 
2. Cтворити підсумковий документ у текстовому редакторі.
Підсумок уроку. 
Рефлексія. 
Учням пропонується закінчити речення: "Для мене сьогодні важливим було...", "Сьогодні я дізнався про...", "Мені хотілося в майбутньому  дізнатись про..., навчитись …".
VII. Оцінювання роботи учнів на уроці.



Боярчук Юлія Володимирівна, вчитель інформатики
Малоборовицької ЗОШ І-ІІІ ступенів
[bookmark: _Toc447075106]Урок №63
	Тема:
	[bookmark: _Toc447075107]Виконання індивідуальних і групових навчальних проектів

	Мета:
	1. освітня: сформувати поняття про проект, груповий та індивідуальний проект.
розвивальна: розвивати логічне вміння аналізувати i робити висновки.
виховна: виховувати інтерес до вивчення інформатики, свідоме ставлення до вибору майбутньої професії.

	Тип уроку:
	Комбінований

	Обладнання:
	Комп'ютери, підручники, програмне навчальне середовище, картки


Хід уроку
I. Організаційний момент.  

II. Перевірка виконання учнями домашнього завдання.
Робота в парах
Учні опрацьовують питання на розданих картках. Потім усі заслуховують відповіді учнів.
Орієнтовні варіанти запитань:
· Як ви розумієте визначення  «компетентнісні задачі»?
· Для чого потрібно розв’язувати такі задачі?
· Що нового вас навчила ця тема?
· Які із запропонованих задач вам найбільше сподобалось розв’язувати ?
· Чи швидко ви могли знайти вирішення даних задач?
III. Формування мотивації навчальної діяльності.
Існують такі поняття, як «проект», «навчальні проекти». Для чого вони створюються? На ці та інші запитання ми спробуємо дати відповідь. 
Повідомлення теми, цілей, завдань уроку.
Тема нашого уроку так i називається " Виконання індивідуальних і групових навчальних проектів ".

IV. Сприймання і усвідомлення нового матеріалу.
Пояснення вчителя.
Що ж таке проект? Так, 1987 року Інститутом управління проектами (США) було запропоновано таке визначення: "Проект є якимсь завданням з певними вихідними даними і бажаними результатами (цілями), які обумовлюють спосіб його вирішення". Отже, можна говорити про те , що: 
Проект – це комплекс взаємопов'язаних заходів, розроблених для досягнення певних цілей протягом заданого часу при встановлених ресурсних обмеженнях.
Виходячи з визначення проекту виділяють такі головні ознаки проекту:
· зміна стану проекту задля досягнення його мети;
· обмеженість у часі;
· обмеженість ресурсів;
· неповторність.
Навчальний проект - спільна навчально-пізнавальна, творча або ігрова діяльність учнів-партнерів, що має загальну мету, узгоджені методи, способи діяльності, спрямована на досягнення загального результату за рішенням якої-небудь проблеми, значущої для учасників проекту. Є основною формою організації пізнавальної діяльності учнів у рамках методу проектів.
     Індивідуальне завдання — це завершена теоретична або практична робота в межах навчальної програми курсу, яка виконується на основі знань, умінь і навичок, одержаних у процесі лекційних і лабораторних занять, охоплює декілька тем або зміст навчального курсу загалом.
 Групова діяльність – це організована педагогом або самими учасниками система активності індивідів, які взаємодіють і спрямовують її на створення об'єктів матеріальної та духовної культури. 
V. Осмислення нових знань
 Робота за підручником.
Проведення комплексу вправ для зняття м’язового напруження. 
       Учитель, враховуючи індивідуальні особливості учнів класу, самостійно визначає час і термін проведення комплексу вправ під час роботи (як правило, через 8-10 хвилин після початку роботи).

VI. Сприймання і усвідомлення нового матеріалу (продовження).
Метод навчальних проектів завжди припускає розв'язування певної значущої проблеми, яка передбачає, з одного боку, використання різноманітних методів, засобів навчання, а з іншого, – інтегрування знань, умінь із різних галузей науки, техніки, технології та творчих галузей.
Давайте на сьогоднішньому уроці  спробуємо створити власний  проект на тему: « Пошук інформації в Інтернеті»
      Практичне завдання. Інструктаж з БЖД. 
Завдання. 
Знайти:
· історію створення  Facebook
· статистику (кількість чоловік; кількість годин, яка припадає на 1 людину щодня, кількість витрачених ГБ, вік, країни та інше)
· програми для ресурсу
· різні відгуки про ресурс

Виконання комплексу вправ для зняття зорової втоми
 
VII. Домашнє завдання: 
Опрацювати відповідний параграф підручника, конспект уроку.
VIII. Підсумок уроку.
Рефлексивний ланцюжок 
Учитель починає вправу і слів: «Сьогодні на уроці я…». Учні по черзі доповнюють речення, але повторювати сказане іншими учнями не можна. Таким чином утворюється рефлексивний ланцюжок.
Підведення підсумків уроку. 

IX. Перевірка, аналіз і оцінка робіт, виконаних під час уроку.



Юзюк Леся Володимирівна, вчитель інформатики
Малоборовицької ЗОШ І-ІІІ ступенів
[bookmark: _Toc447075108]Урок №64
	Тема:
	[bookmark: _Toc447075109]Виконання індивідуальних і групових навчальних проектів

	Мета:
	1. освітня: навчити розрізняти види проектів; формувати вміння працювати на кожному етапі над проектом.
розвивальна: розвивати логічне вміння аналізувати i робити висновки, працелюбність.
виховна: виховувати інтерес до вивчення інформатики, виховувати повагу до праці інших, любов до предмету.

	Тип уроку:
	Комбінований

	Обладнання:
	Комп'ютери, підручники, програмне навчальне середовище.


Хід уроку
І.   Організаційний момент.  
Привітання, посмішка.
Правила поведінки: нагадую, що зараз у нас урок  інформатики, прошу звернути увагу на правила спілкування один з одним і правила спілкування з комп’ютером.
А зараз давайте налаштуємось на урок – покажіть настрій, з яким ви прийшли на урок,  посміхніться один одному.

ІІ.  Відтворення і корекція опорних знань.
Командна гра "Лови помилку"
Кожен учасник команди підготував вдома невеликий текст з помилками з теми і пропонує його учасникам іншої команди.
Для економії часу можна обмінятися текстами, які були заготовлені наперед. Користь подвійна й обопільна — чия команда краще заховає свої помилки, хто більше і швидше знайде.

ІІІ.  Сприймання і усвідомлення учнями нового матеріалу.
Пояснення вчителя або самостійна робота учнів з джерелом інформації.
Типологія проектів за домінуючим видом діяльності
Дослідницькі проекти
Ці проекти залучають учнів до науково-дослідних форм діяльності. Вони повинні мати чітку структуру, грамотно сформульовані завдання, актуальність предмета дослідження для всіх учасників.
Творчі проекти
У певному сенсі будь-який проект можна назвати творчим. У цьому разі мова йде просто про домінуючий аспект проекту, який передбачає, що оформлення результатів проекту буде зроблене у вигляді сценарію відеофільму,  драматизації, програми свята, плану твору, статті, репортажу, газети, альманаху, альбому тощо. Такі проекти, як правило, не мають детально проробленої структури спільної діяльності учасників, вона далі розвивається, орієнтуючись як на жанр, у якому буде представлений кінцевий результат проекту, так і на інтереси учасників.
Рольові й ігрові проекти
У цих проектах структура тільки намічається й залишається відкритою до завершення роботи в ігровому проекті. Учасники обирають для себе певні ролі, обумовлені характером та змістом проекту. Сам процес  гри являє собою моделювання групою учнів тієї чи іншої ситуації. Кожен із них грає свою роль, свого персонажа. Ігри покликані активізувати пізнавальну діяльність учнів, зміцнити мотивацію пізнавальної діяльності. Участь у навчальних рольових іграх сприяє створенню живого, образного уявлення про предмет вивчення. Гра допомагає уникнути формалізації навчального процесу й зміцнити позитивне емоційне забарвлення занять. У ході підготовки до гри учні самостійно підбирають необхідний фактичний і теоретичний матеріал, вчаться швидко мобілізувати наявні знання. 
Ознайомлювально-орієнтовні (інформаційні) проекти
Такі проекти спрямовані на збір інформації про певний об’єкт, явище, процес, що передбачає ознайомлення учасників проекту із цією інформацією, її аналіз та узагальнення фактів. Такі проекти так само, як і дослідницькі, потребують добре продуманої структури й можливості її систематичної корекції в ході роботи. 

ІV.  Практична робота
· Повторення правил техніки безпеки
Гра «Світлофор»
Зараз я буду зачитувати речення, а ви повинні підняти зелену картку, якщо згодні, червону - якщо не згодні. 
· Під час роботи з комп’ютером учні мають самостійно усувати несправності в його роботі.
· Під час роботи з комп’ютером учням не дозволяється торкатися дротів живлення.
· Первинний інструктаж з охорони праці стосується лише вчителя інформатики.
· Сідати біля комп’ютера необхідно на відстані до екрана монітора не менше ніж 50 см.
· Якщо практичні роботи не виконуються безпосередньо з комп’ютером, бажано залишатись біля ввімкненого комп’ютера, щоб мати змогу оперативно розпочати роботу.

Робота з комп’ютером
1) Індивідуальні (персональні) проекти;
2) Парні проекти;
3) Групові проекти.

 Робота над проектом (вибір теми).
Учні створюють у текстовому редакторі та заповнюють таблицю за зразком
	Опис проекту

	Назва проекту:
	Дослідити долі видатних жінок-програмістів. Створити карту запитів, список адрес сайтів, де б ви могли відслідковувати цю інформацію. Дослідити, що саме вплинуло на їх захоплення.


	Основні питання: 

	Ключове питання:
	

	Тематичні питання:
	

	Змістові питання:
	

	Стислий опис:

	


Використана література в роботі над проектом
	Друковані матеріали:
	

	Додаткове приладдя та витратні матеріали:
	

	Ресурси Інтернету:
	

	Результат виконання проекту
	Створена презентація на дану  тему



· Проведення комплексу вправ для зняття м’язового напруження. 
 «Цифри»
Хід вправи: стоячи, за інструкціями вчителя виконуємо вправу: «Зараз ми будемо писати цифри у незвичний спосіб.
 Цифру 1 «пишемо» носом (кажемо і виконуємо),
 цифру 2 – підборіддям,
 цифру 3 – правим плечем,
 цифру 4 – лівим плечем,
 цифру 5 – «пишемо» правим ліктем,
 цифру 6  – лівим ліктем,
 цифру 7  –  правим коліном,
 цифру 8  –  лівим коліном,
 цифру 9  – правою ногою,
 а десяточку – «хвостиком».
Вказівки до виконання практичної роботи
· Під час роботи над проектом  провести анкетування.
        -   Ознайомлення учасників проекту із зібраною інформацією.
· На основі роботи над проектом створити презентацію в програмі Power Point; 
· Демонстрація презентації;  

VІ.  Підбиття підсумків уроку
1) Самоаналіз уроку.
Критерії самооцінки учня
	Зміст діяльності
	1
	2
	3
	4

	Поведінка на уроці
	Я був неуважний, не виконував вказівок учителя, заважав іншим, розмовляв не за темою, порушував правила техніки безпеки
	Я був неуважний, не завжди виконував вказівки учителя, іноді заважав іншим
	Намагався працювати, але час від часу відволікався на сторонні справи
	Був уважний весь урок, працював, незважаючи на перешкоди

	Необхідність цієї теми для мого подальшого навчання та діяльності
	Матеріал, що вивчався на уроці, мені не потрібен для подальшого навчання і майбутньої роботи
	Матеріал, що вивчався на уроці, мені не потрібен для подальшого навчання і майбутньої роботи, проте вивчати його цікаво для підвищення рівня самоосвіти
	Матеріал, що вивчався на уроці, мені може знадобитися для подальшого навчання або роботи, проте я не дуже і цьому впевнений
	Матеріал, що вивчався на уроці, мені потрібен для подальшого навчання і майбутньої роботи

	Емоційний стан
	Я дуже стомився, мені це нецікаво, почувався некомфортно
	Було цікаво, проте дуже складно, потребую додаткового пояснення
	Було цікаво, почувався комфортно
	Настрій піднесений, мені було цікаво, хочу продовження

	Рівень сприйняття теми
	Тему не зрозумів, із завданням не впорався
	Зміг виконати більшу частину завдання за допомогою вчителя та товаришів, зрозумів не все
	Все зрозумів, практично все виконував самостійно, в окремих випадках звертався по допомогу
	Все зрозумів, виконував завдання самостійно, допомагав товаришам



Оцініть за 4-бальною шкалою свою роботу на уроці
	Зміст діяльності
	Оцінка

	Поведінка на уроці
	

	Необхідність цієї теми для мого подальшого навчання та діяльності
	

	Емоційний стан
	

	Рівень сприйняття теми
	

	Самооцінка роботи
	


2) Оцінювання учнів

VІІ. Домашнє завдання.
Запропонувати учням створити за допомогою таблиць у ТП табель успішності учня або графік чергування у класі





Пддубняк Оксана Іванівна, вчитель інформатики
Микласької ЗОШ І-ІІ ступенів
[bookmark: _Toc447075110]Урок № 65
	Тема:
	[bookmark: _Toc447075111]Розв’язування компетентністних задач

	Мета:
	освітня: узагальнити, систематизувати і розширити знання з теми "Системи опрацювання табличних даних";
навчити учнів представляти свої роботи на обговорення і оцінювати роботи інших;
розвивальна: формувати інтерес до предмету;
формувати потребу в навчанні і саморозвитку, розкрити творчий потенціал учнів;
виховна: виховувати самостійність;
виховувати культуру інтелектуальної праці.

	Тип уроку:
	Комбінований

	Обладнання:
	Плакат "Табличний процесор ", картки, тестуюча система


Хід уроку.
І. Організаційний момент.
II.  Відтворення і корекція опорних знань.
Тестування за допомогою тестуючої системи або за індивідуальними завданнями
1.Електронна таблиця – це :  
а) прикладна програма для обробки кодових таблиць ; 
б) пристрій персонального комп’ютера , який управляє його ресурсами 
в)  прикладна програма, яка призначена для обробки структурованих у вигляді таблиці даних; 
г)системна програма, яка управляє ресурсами персонального комп’ютера при обробці таблиць.  
2. Основним елементом електронної таблиці є : 
а) комірка
б) рядок
в) стовпчик
г) таблиця
3. Встановіть правильну адресу клітинки: 
а) А12С
б) В1256
в) 123С
г) В1А
4. В електронній таблиці не можна видалити : 
а) стовпчик
б) рядок
в) ім’я комірки
г) вміст клітинки 
5. В електронній таблиці формула не може включати в себе :  
а) число
б) ім’я комірки
в) текст
г) символи арифметичних операцій
7. В електронних таблиця виділена група комірок  А1:В3.  Скільки клітинок входить в цей діапазон ? 
а) 6
б) 5
в) 4
г) 3

III. Мотивація діяльності учнів.
Сьогодні  ми спробуємо з вами створити груповий проект. Скажіть,   будь ласка, де і як у своєму житті ви використовували проекти?
Проект  - є результатна дія, він дозволяє перевірити та закріпити  на практиці теоретичні знання.
Проект дає нам :
· Вміння брати на себе відповідальність за вибір.
· Самостійно критично мислити.
· Вміння міркувати спираючись на знання фактів.
· Роботи обґрунтовані висновки.
· Приймати самостійні рішення.
Проведення комплексу вправ для зняття м’язового напруження. 
IV. Застосування знань, вмінь, навичок.
Практичне завдання. Інструктаж з БЖД. 
Виконання комплексу вправ для зняття зорової втоми (Варіант 2). 
Учитель, враховуючи  індивідуальні особливості учнів  класу, самостійно визначає час і термін проведення комплексу вправ під час роботи (як правило, через 8-10 хвилин після початку роботи).

Проект  « Соціалогічне опитування на тему «Excel допомагає людям?»
Учні складають анкету і проводять «Соціалогічне опитування» на вибрану тему та обробляють результати в Excel. 
Тип проекта: дослідницький. 
Очікуваний результат : отримання кількісних характеристик різних соціальних явищ, їх ілюстрація діаграмами. 
Мета: обробка навиків збору інформації шляхом проведення анкетування, практичне використання знань для опрацювання результатів за допомогою Excel, вивчення створення діаграми за допомогою отриманих таблиць. 
Цей проект вимагає проведення дослідження соціальних процесів. Спочатку визначаєтьсч проблема  досліження. Для того, щоб проблеми не були досить вузькими учнів варто поділити по три учні в групі. 
 При роботі в маленьких групах учні опрацьовують все те, що їм не зрозуміло. В іншому випадку вони звертаються до вчителя. Кожен учень розуміє, що успіх групи залежить не тільки від запам’ятовування готових знань, які надав вчитель, але і від уміння застосовувати їх в конкретних ситуаціях.  
Етапи роботи над проектом.
Етап 1. Підготовка до проектування. 
Визначення теми та мети проекту. 
Вправа «Мікрофон». 
─   Діти, давайте з’ясуємо в яких сферах життя людини можуть знадобитися знання про ТП  Excel?
─   Переходимо до другого етапу «Планування».
Етап 2. Планування.
Створення проектних груп, вибір тем, збір матеріалу.
Учні з допомогою вчителя обговорюють  мету та завдання проекту.
Мета проекту: розширити знання з теми «Табличний процесор» в школі, показати на прикладах різноманітність сфер застосування Excel в різних галузях діяльності людини.
Завдання проекту: 
навчальні: поглибити знання учнів про можливості розв’язання різноманітних практичних задач засобами табличного процесора, систематизувати знання учнів.
розвиваючі: формувати вміння порівнювати, аналізувати, виділяти головне, робити висновки, орієнтуватися в інформаційному просторі, критично мислити.
виховні: сприяти вихованню моральних якостей особистості. 
Учитель пропонує дітям критерії оцінювання проектів і поділяє клас на групи для кращої продуктивності на уроці.
Таблиця 1
	Підлягає оцінюванню
	Кількість балів

	Науковість, чіткість, логічність в обґрунтуванні обрання теми
	10 балів

	Повнота висвітлення
	20 балів

	Актуальність та  доцільність практичного застосування
	10 балів

	Вміння чітко, логічно, коротко охарактеризувати проектну роботу
	20 балів

	Елементи творчості, оригінальність виконання
	20 балів

	Якість підготовки проекту, стиль та грамотність
	20 балів

	Захист
	20 балів


Таблиця 2
	Кількість набраних балів
	Оцінювання за 12-бальною шкалою

	110 і більше
	12

	100-109
	11

	90-99
	10

	80-82
	9

	70-79
	8

	60-69
	7

	50-59
	6

	40-49
	5

	30-39
	4


Для того, щоб поділити учнів на групи вчитель готує надписи різних математичних символів на аркушах паперу і кладе їх у коробку. Діти обирають собі символи та поділяються на групи.
Учні першої групи вибрали такі питання «Галузі застосування Excel»
Учні другої групи зацікавились питанням «Чи здатен Excel допомогти математику?»
Учні третьої групи вирішили скласти електронний довідник учня «Табличний процесор Excel»
Перед початком виконання вчитель звертає увагу дітей на критерії оцінювання та зауважує на дотриманні правил поведінки і техніки безпеки при роботі з комп’ютером.
Етап 3. Дослідження та оформлення звіту.
Учні збирають необхідну інформацію використовуючи джерела Інтернет, додаткову літературу, вирішують проміжні завдання. На цьому етапі оформлюється звіт, готується виступ. Кожна група показує результати своєї роботи.
Етап 4. Захист проекту.
 Демонстрації ваших проектів. На захист проекту надається 3 хвилини.
Загальні рекомендації щодо оформлення  презентації:
 Кожен слайд має відображати одну думку.
 Заголовки мають бути короткими, привертати увагу аудиторії та узагальнювати головну думку.
 Текст пояснень повинен бути коротким і складеним із простих речень.
 Слайди не мають бути занадто яскравими.
 Фон має бути нейтральним, щоб домінував зміст слайда.
 Підписи до ілюстрацій  доцільно розміщувати внизу.
 Усі слайди презентації мають бути витримані в одному стилі.
Загальні критерії оцінювання презентації 
ЗМІСТ
 	Презентація чітко спланована, доступна, цікава.
 	Наскільки достовірно подані відомості.
 	Грамотно викладені відомості презентації.
 	Наведені висновки та рекомендації.
ДИЗАЙН
 	Вибір шрифтів та їхнього розмір сприяє легкості читання та сприйняття, відповідність змісту презентації.
 	Чи підкреслює зміст запропонований фон, чи є він самобутнім та психологічно комфортним.
 	Використання зображень у презентації.
 	Доповнення змісту використаних зображень.
 	Доцільність  використання діаграм, графіків, схем у презентації.
 	Анімація.
Учасники інших груп  відмічають переваги та недоліки в роботі однокласників, а після виступів мають  можливість висловити свої думки.
Кожна група висловлює свої думки щодо роботи іншої групи.
Релаксація.	
Виконання комплексу вправ для зняття зорової втоми 
Повільно переводити погляд вверх-вниз, потім навпаки. Повторити тричі.
V.  Домашнє завдання:  За бажанням працювати над наступним проектом
VI. Підсумок уроку.
Рефлексія. 
Наприклад, учням пропонується закінчити речення на зразок: "Для мене сьогодні важливим було...", "Сьогодні я дізнався про...", "Мені хотілося в майбутньому  дізнатись про..., навчитись …".

VII. Перевірка, аналіз і оцінка робіт, виконаних під час уроку.


Кучерук Наталія Юріївна, вчитель інформатики
Коритненської ЗОШ І-ІІ ступенів
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	Тема:
	[bookmark: _Toc447075113]Виконання індивідуальних і групових навчальних проектів

	Мета:
	освітня: формувати в учнів уявлення про виконання індивідуальних і групових навчальних проектів із дослідження предметної галузі навчального курсу «Інформатика»;
розвивальна: розвивати логічне i алгоритмічне мислення, вміння діяти за інструкцією, збагачувати мовлення учнів, аналізувати i робити висновки.
виховна: виховувати інформаційну культуру учнів, дбайливе ставлення до шкільної комп'ютерної техніки, свідоме ставлення до вибору майбутньої професії.

	Тип уроку:
	Урок засвоєння нових знань

	Обладнання:
	Плакат "Інформатика", стенди "Вивчаємо тему",  "Критерії оцінювання", "Техніка безпеки та правила поведінки в комп'ютерному класі".



Хід уроку
1. Організаційний етап
Вітання з класом. Перевірка присутності і готовності учнів до уроку.
Мотивація навчальної діяльності.
1. Як шукати інформацію в Інтернеті?
2. Як описують розташування документа в Інтернеті?
3. Для чого використовують електронні таблиці?
4. Для чого використовують програму презентації?
5. Які є рекомендації щодо створення презентації?

Повідомлення теми, цілей, завдань уроку.
Мета сьогоднішнього уроку – ознайомитись з етапами виконання індивідуальних та групових проектів.
Сприймання і усвідомлення учнями нового матеріалу.
Чинна навчальна програма передбачає виконання індивідуальних і групових навчальних проектів із дослідження предметної галузі навчального курсу «Інформатика». Вони є однією з найважливіших ділянок роботи в системі навчання інформатики.

Етапи виконання проектів
1. Визначення (ідентифікація) даних: усвідомлення умови завдання, правильне тлумачення і розрізнення понять, деталізація запитаннями.
2. Пошук даних: формування стратегії розв’язування задачі, планування роботи, добір умов пошуку для розв’язування завдання, співставлення результатів пошуку з метою, здійснення пошуку даних в Інтернеті.
3. Структурування зібраних даних.
4. Інтеграція зібраних даних: порівняння і співставлення відомостей з різних джерел, вилучення невідповідних і неістотних відомостей і вчасне припинення пошуку.
5. Оцінювання: правильний добір відомостей у базах даних, вибір ресурсів згідно зі сформульованими чи запропонованими критеріями.
6. Створення розв'язання: врахування особливостей призначення підсумкового документа, добір і використання середовища опрацювання даних, стислий і логічно грамотний виклад, узагальнення даних, обґрунтування висновків.
7. Подання результатів: пристосування повідомлення для конкретної аудиторії, створення підсумкового документа акуратно та презентабельно.
Навчальні індивідуальні та групові проекти орієнтовані на самостійну роботу учнів — індивідуальну, парну чи групову. У процесі виконання навчальних проектів буде досягнуто і науково-дослідну мету, і навчальну мету: розширення і поглиблення теоретичної бази знань учнів, надання результатам практичної значущості, їх придатності до розв’язування повсякденних життєвих проблем, диференціація навчання відповідно до запитів, нахилів і здібностей учнів. 
При виконанні роботи учні самостійно ознайомлюються з додатковою навчальною та науковою літературою, відомостями з інших джерел, зокрема з Інтернету, навчаються аналізувати й критично оцінювати їх.

Етапи проектування та реалізації навчального проекту
1. Визначення мети проекту із зазначенням здатностей, знань, умінь, навичок, яких повинні набути учні в результаті роботи над проектом.
2. Подання (опис) ситуацій, які дають змогу виявити одну чи кілька проблем з обговорюваної тематики.
3. Висування гіпотез розв’язування виявленої проблеми («мозковий штурм»), обговорення й обґрунтування кожної з гіпотез.
4. Обговорення методів перевірки прийнятих гіпотез у малих групах, обговорення можливих інформаційних джерел для перевірки висунутої гіпотези.
5. Обговорення форми подання результатів.
6. Пошук аргументів, які підтверджують чи спростовують гіпотезу (гіпотези).
7. Захист проектів кожною групою та засвоєння інформації всіма учнями класу.
8. Формулювання нових проблем.

Ознайомлення з критеріями оцінювання
Критерії оцінювання виконання завдання
· Усвідомлено умову завдання, розпочато виконання завдання, визначено дані необхідні для розв'язання задачі — 1 бал.
· Сформульовано критерії відбору даних для пошуку — вказано URL-адреси однієї або кількох пошукових служб, URL-адреси сайтів, на яких знайшли необхідні дані — 2 бали.
· Правильно вказано ключові слова для пошуку потрібних відомостей — 1 бал.
· Правильно обрано засоби для розв'язування завдання та подання даних — правильно вказано програмне забезпечення, яким користувався учень — 1 бал.
· Створено електронну таблицю для даних — 3 бали.
· Визначено оптимальну кількість слайдів та доцільне розташування інформації — 2 бали.
· Правильно зроблено й обґрунтовано висновки та рекомендації щодо поставленої задачі — 2 бали.

Критерії аналізу підсумкових документів
(по 3 бали за кожний пункт)
· документ структуровано з метою підвищення переконливості висновків: правильний зміст і чітка, логічна структура;
· потрібні дані подано у вигляді, легкому для сприйняття й аналізу;
· вдало підібрано елементи оформлення (шрифт, тло, графіка), слайди презентації не перевантажено матеріалом);
· враховано призначення документа, у тому числі мова, грамотність, логічність побудови.

Перелік завдань для виконання індивідуальних і групових навчальних проектів 
(звіт подавати і текстовим документом з порівняльними таблицями й діаграмами, і презентацією).

1. Яка кількість інформації є у повідомленні: «Температура повітря 20°С», якщо напередодні передбачено, що температура повітря буде змінюватися у такому діапазоні: 
    а) від 19°С до 22°С; 
    б) від 18°С до 25°С; 
    в) від 19°С до 20°С;
    г) від 17°С до 20°С; 
    д) від 15°С до 22°С? 
Тут і далі дробові значення температури до уваги не брати, тобто вважати, що покази термометра у градусах — цілі числа. Сформулювати (підібрати) завдання з використанням поняття інформації.
2. Дослідити, замірявши температуру протягом місяця, яка кількість інформації і якої є у повідомленні: «Температура повітря –2°С».
3. Розробити свої правила кодування і декодування повідомлення. Записати таблицю (алгоритм) кодування.
4. Порівняйте принципи кодування кольору в колірних моделях RGB, CMYK, HSB.
5. За ціновими пропозиціями комп’ютерних магазинів визначити значення властивостей процесорів (чи інших складових апаратного забезпечення), які доступні на ринку комп’ютерів вашого регіону.
6. Порівняти носії зовнішньої та внутрішньої пам’яті комп’ютера (у тому числі за ємністю та способами запису).
7. Упорядкувати відомі вам носії даних за спаданням їх ємності.
8. Проаналізувати за прайс-листами, як змінюється ціна сканерів залежно від зміни значень їх основних властивостей. Підібрати найкращу модель за співвідношенням «ціна-якість».
9. Порівняти значення властивостей сучасних струменевих і лазерних кольорових принтерів. Які переваги і недоліки цих пристроїв?
10. Обґрунтувати економічну доцільність придбання для потреб школи струменевого або лазерного принтера залежно від кількості сторінок формату А4 з наповненням до 5%, які друкують у школі за рік.
11. Дослідити перспективність технологій друкарських пристроїв і порівняти їх.
12. Знайти інформацію про сучасне мультимедійне обладнання: проектори, інтерактивні дошки, засоби віртуальної реальності. Дослідити можливість їхнього використання в школі.
13. Провести комплексне дослідження властивостей ЕОМ (елементна база, швидкодія, програмне забезпечення, ємність внутрішньої пам’яті, зовнішні пристрої) для різних поколінь ЕОМ.
14. Порівняти операційні системи Windows, Linux, Unix, MacOS, Netware, Palm OS та інші (окремо).
15. Порівняти ОС родини Windows.
16. Порівняти характеристики найпоширеніших форматів текстових документів.
17. Створити відеокліп (розробити сценарій, підібрати відео, фото й текстову інформацію, втілити сценарій) «Моя Україна», «Мій край», «Моє місто (село)», «Моя вулиця», «Мій клас», «Моя школа», «Мій домашній улюбленець» тощо.
18. Дослідити способи створення презентації.
19. Дослідити питання про сфери використання комп’ютера.
20. Дослідити доречність і вплив анімаційних ефектів на сприйняття матеріалу презентації.
21. Глибше (порівняно з вивченим на уроці) дослідити питання про психологічні особливості сприйняття різних кольорів людиною. Яким чином це повинні враховувати дизайнери сайтів?
22. Описати алгоритми поведінки у таких чи схожих випадках: 
а) ви застряли в ліфті; 
б) ви відчули запах газу в квартирі; 
в) ви заблукали в лісі; 
г) ви відчули дим у кімнаті; 
ґ) ви пошкодили артерію або вену; 
д) у сусідів почалася пожежа.

Висунення учнями альтернативних пропозицій, розподіл тем.

Проведення комплексу вправ для зняття м’язового напруження. 

Виконання проектів.
 Звітуватися поурочно письмово (електронним листом на адресу вчителя) про розподіл повноважень і видів роботи, що зроблено для кожного етапу виконання проекту.
Інструктаж з ТБ


Підбиття підсумків уроку
Рефлексія. 
Учням пропонується закінчити речення: "Для мене сьогодні важливим було...", "Сьогодні я дізнався про...", "Мені хотілося в майбутньому  дізнатись про..., навчитись …".

Домашнє завдання
Продовжити роботу над проектом.
Оцінювання роботи учнів на уроці.


 Якимчук  Людмила Володимирівна, вчителька математики та інформатики Квітневської ЗОШ І-ІІІ ступенів  
[bookmark: _Toc447075114]Урок № 67
	Тема:
	[bookmark: _Toc447075115]Захист проектів

	Мета:
	· освітня: сформувати в учнів уміння правильно викладати свою думку, знизити страх перед аудиторією; 
· розвивальна: розвивати пам'ять, мислення, активність, працелюбність , уміння робити публічні доповіді,  робити висновки.
· виховна: виховувати культуру мовлення та культуру діалогу,  формувати навички самоконтролю та самооцінки..

	Тип уроку:
	Захист проекту.

	Обладнання:
	Комп'ютер, проектор, екран.



Хід уроку
I. Організаційний момент.  Перевірка виконання учнями домашнього завдання
ІІ. Відтворення і корекція опорних знань.
а)Представлення результатів проектної діяльності.
Зазвичай представлення результатів проектної діяльності проходить у формі захисту. Перед захистом проекту доцільно одержати експертні оцінки та відгуки про проект або діяльність щодо його виконання. Експертами можуть бути замовники проекту. Відгуки можуть подати будь – які зацікавлені особи: батьки, учителі, інші учні, вчені.
Вчитель знайомить учнів з рекомендаціями щодо проведення презентації захисту проекту з використанням інформаційно-комунікаційних технологій, налаштовує учнів на доброзичливу атмосферу проведення захисту.

б) Сценарій захисту може бути таким:
1. Ведучий засідання, на якому відбувається захист, оголошує тему проекту й надає слово її замовникам;
2. Короткий виступ замовника проекту, який звертає увагу на актуальність даного проекту й необхідність його виконання;
3. Ведучий надає слово учасникам проекту;
4. Доповідь від учасників проекту може бути зроблена кількома учнями, кожен із яких доповість про результати певних етапів проекту, отримані результати, коротко проаналізує їх, зробить аргументовані висновки, зачитає результати рефлексивної оцінки проекту (що вийшло, завдання на майбутнє тощо);
5. Виступ рецензентів проекту й учасників експертної групи (можливо, ведучий зачитає зміст експертних висновків та відгуків);
6. Відповідь учасників проекту на рецензії та експертний висновок;
7. Дискусія, відповіді на питання членів журі, промовців, рецензентів, слухачів;
8. Підбиття підсумків захисту проекту членами журі, оголошення остаточної оцінки проекту;

До інших форм презентації результатів роботи належать: прес-конференція, свято, екскурсія (наприклад, екологічна стежка), реклама, вікторина тощо.
Завешальним і дуже важливим етапом роботи над проектом є його публічний захист, у ході якого відбувається презентація результатів реалізації проекту. Важливим є не тільки зміст самої презентації, але й чітке та зрозуміле подання відомостей про проект:
· Назва та мета проекту;
· Засоби, методи й шляхи, що були вибрані для реалізації проекту;
· Які труднощі та проблеми трапилися учасникам проекту на шляху його реалізації;
· Результати проекту;
· Висновки, зроблені за результатами проекту;
· Чи досягнута мета проекту?
Під час підготовки захисту проекту користуйтеся рекомендаціями щодо проведення презентації з використанням інформаційно-комунікаційних технологій

в) Критерії зовнішньої оцінки проекту
1.Значущість і актуальність поставлених проблем, їхня адекватність досліджуваній тематиці;
2.Коректність використовуваних методів дослідження та методів обробки одержуваних результатів;
3.Активність кожного учасника проекту згідно із його індивідуальними можливостями;
4.Колективний характер рішень, які приймаються;
5.Доброзичливий характер спілкування та взаємодопомога учасників проекту;
6.Необхідна й достатня глибина проникнення в проблему, використання знань з інших ділянок;
7.Доказовість рішень, що приймаються, уміння аргументувати свої висновки;
8.Естетика оформлення результатів проекту.
9.Уміння відповідати на питання опонентів.
Характер оцінки проекту залежить від типу проекту, його теми та умов проведення. Тому зовнішня оцінка проекту може набувати різних форм. Для того щоб захист проекту відбувся успішно, потрібно знати правила поведінки на презентації.

г) Правила для того, хто говорить:

1. Промовець має доброзичливо ставитися до співрозмовника. Він не повинен у своїй промові ображати співрозмовника або зневажливо ставитися до нього. Слід уникати прямих негативних оцінок особистості співрозмовника (наприклад, ти дурень, ти нічого не розумієш, ти говориш нісенітниці тощо). Співрозмовника треба поважати .
2. Промовець не повинен ставили в центр уваги власне «я», краще бути скромним у самооцінці і не нав’язувати категорично співрозмовникові власних думок та оцінок. Треба вміти грамотно переконувати співрозмовника, розуміючи його точку зору.
3. Промовець повинен уміти користуватися прийнятими в науковій дискусії мовними кліше. Наприклад, «Чи правильно я Вас розумію?», «Мені хотілося б уточнити Вашу точку зору», «Дозвольте заперечити Вам по суті питання», «Із усього сказаного можна зробити такий висновок» тощо.
4. Промовець повинен дотримуватися обраної теми для диспуту й не змінювати її на іншу тему на власний розсуд.
5. Промовець повинен дотримуватися логіки й слідкувати за тим, щоб його висновок не суперечив посилці, щоб наслідок випливав із причин.
6. Промовець повинен пам’ятати про те, що він бере участь у диспуті не один і що його виступ може тривати від 45 секунд до 1,5 хв.
7. Промовець повинен уміти користуватися у своїй мові спеціальними біологічними термінами й розуміти їхній зміст.
8. Промовець повинен пам’ятати про те, що слухач його не тільки чує, але й бачить. Потрібно слідкувати за жестами, позою, мімікою, загальною манерою триматися, культурою поведінки та культурою мовлення. Слід обмежувати свою жестикуляцію, не розмахувати надмірно руками, не тупцювати на місці, не повертатися до слухачів спиною тощо.

д) Правила для того, хто слухає: 


Багатьом  учням здається, що слухати – дуже просто й що вчитися слухати зовсім  не треба. Можливо, тому багато хто з них слухає, але НЕ ЧУЄ. Саме тому правилам слухача слід приділити не менше, а більше уваги, аніж правилам промовця.

1. Слухач повинен ставитися до промовця доброзичливо, шанобливо й терпляче. Він повинен мати такт, терпіння й уміння вислухати промову до кінця. Навіть якщо ви вважаєте, що промовець говорить нісенітницю (хоча насправді це може бути зовсім не так), треба вміти вислухати його до кінця – такими є правила гарного тону.
2. Доброзичливо, шанобливо вислуховуючи співрозмовника, слухач не повинен перебивати його, відволікати від думки, вставляти свої зауваження.
3. Слухач повинен докласти зусилля, щоб зрозуміти промовця, причому зрозуміти правильно.
4. Слухач повинен вчасно оцінити промову співрозмовника, погодитися чи не погодитися з ним, відповісти на поставлене запитання. Інакше кажучи, слід поєднувати в собі роль слухача з роллю промовця, уміло вступаючи в діалог, але при цьому не забувати про те, що не слід займати весь часовий простір бесіди власними висловлюваннями.
5. Якщо слухачів багато, не слід відповідати на питання, поставлені іншому співрозмовникові, взагалі реагувати на слова, спрямовані не до вас. Є ситуації, коли недоречно вступати в бесіду.
Учні повинні розуміти, що правила для того, хто говорить, і для того, хто слухає, тісно пов’язані між собою, тому що промовець і слухач – два повноправні учасники процесу спілкування, організованого в режимі конференції або дискусії. Вони також повинні мати загальне уявлення про суперечку й докази.
Учням слід пояснити, що суперечка – це спосіб ведення обговорення, який полягає у змаганні учасників у доказі істинності або хибності висловленої думки. Думку, для обґрунтування істини або хибності якої будується доказ, називають тезою доказу.
Учасник дискусії завжди повинен мати одну головну мету – теза, її обґрунтування або спростування. На доказ істинності або хибності тези наводять інші думки, так звані доводи, або підстави доказу.
На початку дискусії слід з’ясувати саму спірну думку, з’ясувати тезу, тобто зрозуміти її. Для цього потрібно перевірити, чи всі слова й висловлювання тези чітко й повністю вам зрозумілі. Кожний важливий довід у доказі треба розглядати окремо. Знайти й точно вказати, у якому саме пункті ви не згодні з тезою доказу (думкою) – установити пункти розбіжності в суперечці. Мета суперечки може полягати в з’ясуванні істинності думки (тези суперечки) або істинності доказу (правильності доказу). Слід показати школярам, що існують різні види суперечок. Наприклад, суперечка для з’ясування істини, для перевірки якоїсь думки, суперечка для переконання супротивника, суперечка для досягнення перемоги, суперечка заради суперечки, суперечка-гра, суперечка-вправа.

е) Деякі правила ведення суперечки:
1. Сперечайтеся тільки про те, що добре знаєте;
2. У суперечці зберігайте спокій і повне самовладання;
3. Ретельно й чітко з’ясовуйте тезу й усі головні доводи – свої й супротивника;
4. Відхиляйте всі доводи, що не стосуються справи.
Іноді один зі сперечальників не дає супротивникові говорити, постійно перебиває його, намагається перекричати або просто демонстративно показує, що не бажає його слухати. Така поведінка неприпустима для наукової суперечки. Учні мають розуміти, що в суперечці слід уміти переконувати супротивника, аргументуючи свою думку наявними у вас даними або фактами. Уміння переконувати – ще одне важливе вміння, що формується тільки практикою суперечки.
Можна виокремити кілька правил, що допомагають переконувати.

є) Правила, що допомагають переконувати:

1. Спробуйте побачити речі очима свого опонента;
2. Проявляйте симпатію стосовно його думок та інтересів;
3. Якщо ви відчули нелогічність власного висловлення або його розбіжність із фактами, визнайте це;
4. Уникайте ситуації, за якої опонент може сказати «ні»,- вибудовуйте ланцюг аргументації в такий спосіб, щоб він завжди був змушений говорити «так»;
5. Нехай опонент говорить основний час (не заважайте йому висловлюватися – так він швидше зрозуміє свою помилку);
6. Якщо вам відомий якийсь найсильніший аргумент, з яким опонент не зможе не погодитися, то спробуйте висловити його якнайпізніше;
7. Намагайтеся робити тільки істинні висловлювання, не говоріть того, що самі вважаєте неправдою;
8. Не говоріть того, для чого у вас немає достатніх підстав;
9. Покритикуйте себе самі до того, як вас покритикують інші.

ІІІ. Узагальнення і систематизація набутих знань.
Захист учнівського проекту.
Учні захищають свої проекти.
IV.  Підбиття підсумків уроку.
Застосування методу «Недописаної тези». 
Учитель пропонує учням дописати речення:

Мені вдалося...;
Мені сподобалося...;
Мені не вдалося...;
Мені не сподобалося...;
Я сумніваюся...;
Я змінив би...;
Мені було на уроці... .

V. Домашнє завдання. За бажанням працювати над наступним проектом.
VI. Оцінювання роботи учнів на уроці.




Назарук Марія Іванівна, вчитель інформатики
В’язовецької ЗОШ І-ІІІ ступенів
[bookmark: _Toc447075116]Урок №68 
	Тема:
	[bookmark: _Toc447075117]Систематизація і узагальнення матеріалу з тем «Текстовий редактор» та «Мультимедіа»

	Мета:
	освітня: повторити, систематизувати й узагальнити знання з тем «Текстовий редактор» та «Мультимедіа»
розвивальна: розвивати логічне i алгоритмічне мислення, вміння діяти за інструкцією, планувати свою діяльність, узагальнювати i робити висновки.
виховна: виховувати  відповідальність, самостійність та наполегливість в навчанні.

	Тип уроку:
	узагальнення й систематизація знань, умінь і навичок.

	Обладнання:
	Дошка, комп`ютер, інструкції з ТБ в комп`ютерному кабінеті;
Програмне забезпечення: MS  Word, Windows Movie Maker, папка зі зразками відео (до 5 хв.), фото, музики.


Хід уроку
1. Організаційний етап
 Перевірка домашнього завдання і актуалізація опорних знань
1) Робота з магнітними картками
1. У текстовому редакторі MS  Word складіть радіальну діаграму «Елементи текстових документів». Картки: колонтитули, символ, посилання, гіперпосилання, примітки, теми, закладки.
2).  Методичний прийом «Зірка»
Запишіть компоненти мультимедійний даних.

 (
мультимедіа
компоненти
)




Варіанти компонентів: текст, аудіо, зображення, анімація,  відео,  інтерактивність, безперервність, послідовність.
3.Методичний прийом «Квітка рішень»
На дошці малюється квітка з центром «Застосування мультимедіа». Учні по черзі виходять і записують в пелюстки сфери застосування. (Варіанти відповідей: реклама, освіта, розваги, кіноіндустрія, наукові дослідження, телеконференції).


Повторення основних понять тем «Текстовий редактор» та «Мультимедіа»
2. Кросворд
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По горизонталі:
1. Ключове слово або фраза, за якою здійснюється пошук. 2.Довільна послідовність символів між лівою та правою границями абзацу. 3. Послідовність символів, які обмежені пробілами. 4. Частина  документу, в якому використовується зазначений формат сторінки. 5. Примітка до тексту, яка може знаходитися в нижній частині сторінки або в кінці документу. 6. Найменша одиниця символьної інформації. 10. Спеціальним чином виділений неперервний кусок тексту. 11. Частина тексту, перший рядок якого починається з відступу.
По вертикалі:
1. Попередньо підготовлені дані, які розміщують над (під) текстом сторінки книги, журналу, газети. 2. Внесення змін в уже існуючий текст. 7. Одна з операцій, які здійснюються за допомогою буфера обміну. 8. Задає розмір шрифту в пунктах, дорівнює 1/72 дюйма. 9. Спосіб представлення текстової інформації.

Відповіді
По горизонталі:
1. Контекст. 2. Рядок. 3. Слово. 4. Розділ. 5. Зноска. 6. Символ. 10. Фрагмент. 11. Абзац. 12. Формат.

По вертикалі:
1. Колонтитул. 2. Редагування. 7. Вставка. 8. Кегль. 9. Шрифт.


3. Фронтальне опитування:
1. Як запустити програму Windows Movie Maker?
2. Які панелі  існують у програмі Windows Movie Maker?
3. Для чого потрібний відео перехід?
4. Сформулюйте алгоритм додавання назв або титрів до кліпу.


Узагальнення і систематизація знань та вмінь з тем «Текстовий редактор» та «Мультимедіа».

Виконання комплексу вправ для зняття зорової втоми (Варіант 1). 
Учитель, враховуючи  індивідуальні особливості учнів  класу, самостійно визначає час і термін проведення комплексу вправ під час роботи (як правило, через 8-10 хвилин після початку роботи).

I. Інструктаж з БЖД.
II. Робота за комп`ютером
Варіант 1. «Створення реферату»
Створіть новий документ з текстом реферату за темою одного зі шкільних предметів. Реферат має містити титульний аркуш, кілька розділів і підрозділів, зміст та алфавітний покажчик літератури.
1.	На першій сторінці нового документа оформити титульний лист до реферату в такий спосіб:
· заголовок оформити фігурним написом із використанням об'єкта Word Art;
· застосувати рамку до першої сторінки;
· прізвище укладача реферату оформити як об'єкт Надпис.

2. На інших сторінках розмістіть текст реферату з ілюстраціями.
3. Кожний новий розділ розпочинайте буквицею. Для введення буквиць виконайте команду Формат —> Буквиця.
4. Для заголовків розділів застосуйте стиль оформлення Заголовок 1, до підзаголовків — стиль Заголовок 2.
5. Оформити колонтитули сторінок із назвою реферату, назвою розділу та підрозділу, а також прізвищем автора реферату.
6. Автоматично пронумеруйте всі рисунки в рефераті. Для цього послідовно виділіть рисунки та виконайте команди Вставка —>Посилання —»Назва.
7. Створіть зміст до документа на другій сторінці. Для цього вставте нову сторінку, виділіть текст реферату та виконайте команди Вставка —> Посилання -» Зміст і покажчики —> Зміст.
8. Наприкінці документа вставте список рисунків і предметний покажчик з основних понять реферату. Для цього виконайте команди Вставка —> Посилання —> Зміст і покажчик —> Список ілюстрацій.
· Збережіть реферат у власній папці. Надрукуйте його. 
· Покажіть учителю та однокласникам.

Варіант 2. «Створення відеокліпу»

1. Завантажте програму Windows Movie Maker.
2. Імпортуйте в проект: два відео, десять фото, один музичний супровід.
3. Збережіть проект у власній папці.
4. Встановіть відеоефекти за бажанням.
5. Настройте відеопереходи за бажанням.
6. Введіть титри та мовний супровід у фільм.
7. Покажіть фільм учителю та однокласникам.
8. Збережіть у власній папці.

VI.  Підсумок уроку. 
Рефлексія. 
Учні заповнюють таблицю.
 
	Я знаю і розумію
	Я вмію
	Я використовую

	
	
	


VII. Домашнє завдання: 
1. Повторити відповідний параграф підручника, конспект уроку. 

2. Додаткове завдання.  Підготувати 1-2 запитання з теми «Алгоритми».


[bookmark: _Toc447075118]Урок №69
	Тема:
	[bookmark: _Toc447075119]Повторення, систематизація  і узагальнення матеріалу з теми  "Програмування та алгоритми"

	Мета:
	освітня: повторити, систематизувати й узагальнити знання з тем «Програмування та алгоритми»
розвивальна: розвивати логічне i алгоритмічне мислення, вміння працювати в команді, планувати свою діяльність, узагальнювати i робити висновки.
виховна: виховувати  відповідальність, самостійність та наполегливість в навчанні.

	Тип уроку:
	Систематизація та узагальнення знань, умінь і навичок.

	Обладнання:
	Дошка, комп`ютер, інструкції з ТБ в комп`ютерному кабінеті; плакати з інформатики.
Програмне забезпечення: 


Хід уроку
1. Організаційний етап
 Перевірка домашнього завдання
Методичний прийом «Дерево мудрості»
На дошці плакат з намальованим деревом з різнокольоровими листочками. Учні прикріплюють до листя свої запитання (невидимою стороною). 
Актуалізація опорних знань
Методичний прийом «Сніжна грудка»
 Один учень називає компонент мови програмування, другий – його призначення, третій – алгоритм установлення компонента.

Повторення, систематизація й узагальнення знань
Брейн-ринг
Учні виходять до дошки¸ відривають по листочку, зачитують запитання і відповідають на нього. За кольором листка об`єднуються в команди. Кожна команда придумує собі назву і обирає спікера.

І гейм (питання зачитуються або висвітлюються на екрані і озвучуються по черзі 1 – першій команді, друге – другій)

1. Модель, що описує інформаційні процеси або містить інформацію про властивості і стан об`єктів, процесів і явищ називають…(інформаційною моделлю).
2. Чітко визначену для певного виконавця послідовність дій, спрямованих на досягнення поставленої мети або розв`язування задач певного типу називають…(алгоритмом)
3. Штучну мову для написання команд, які виконуються комп`ютером нзивають …(мовою програмування).
4. Впорядкований список команд, написаних мовою програмування і призначених для виконання на комп`ютері називають…(программа).
5. Спеціальна  программа для перетворення програм, написаних мовою програмування високого рівня, на машинні коди, зрозумілі  комп`ютеру називається…(транслатор).
6. Программа, призначена для полегшення створення программ мовою програмування, називається…(інтегроване середовище програмування).
7. Передавання інформації від зовнішнього носія в оперативну пам`ять для обробки називають…(уведення даних).
8. Передавання даних після обробки з оперативної пам`яті на зовнішній носій називають…(виведення даних).
9. Спеціально оформлена підпрограма, яку записують один раз, а використовують скільки потрібно називається…(процедура).
10. Підпрограма, результатом виконання якої є одне значення називається…(функція).

ІІ. Гейм
1. Назвіть властивості алгоритму
2. Які є форми подання алгоритму?
3. Які блоки використовують найчастіше для побудови блок-схеми?
4. Назвіть базові структури алгоритмів
5. Між якими службовими словами міститься виконувана частина програми?
6. Намалюйте блок-схему алгоритму з вказівкою розгалуження
7. Намалюйте блок-схему алгоритму з вказівкою повторення
8.  Запишіть формат команди введення даних.
9. Запишіть формат команди вивення даних.
10. Назвіть середовище програмування.


За кожну правильну відповідь вчитель роздає стікери жовтого (0,5 балів за запитання І гейму) і синього (1 бал за запитання ІІ гейму) кольорів.

Застосування знань
Робота з комп`ютером
Виконання комплексу вправ для зняття зорової втоми (Варіант 2). 
Учитель, враховуючи  індивідуальні особливості учнів  класу, самостійно визначає час і термін проведення комплексу вправ під час роботи (як правило, через 8-10 хвилин після початку роботи).

Інструктаж з БЖД.
Практичне завдання 
Відкрийте середовище програмування і створіть форму з кнопкою Далі і написом 8 клас.

Підведення підсумків уроку
Оцінювання
Спікери оцінюють роботу учасників своєї команди. Вчитель враховує їхню думку і виставляє оцінки відповідно до критеріїв оцінювання учнів.
Мікрофон. 
«Мені сподобалося на уроці…», 
Що можна було організувати краще, корисніше?

Домашнє завдання
Повторити розділ «Табличний процесор».



Мигаль Анатолій Борисович, вчитель інформатики
Великоборовицької ЗОШ І-ІІІ ступенів

[bookmark: _Toc447075120]Урок № 70
	Тема:
	[bookmark: _Toc447075121]Повторення, систематизація  і узагальнення матеріалу з теми  "Табличний процесор". Підсумковий  узагальнюючий  урок  за рік.

	Мета:
	освітня: повторити, систематизувати й узагальнити знання з теми «Табличний процесор», а також узагальнити матеріал, вивчений протягом року.
розвивальна: розвивати логічне i алгоритмічне мислення, вміння працювати в команді, планувати свою діяльність, узагальнювати i робити висновки.
виховна: виховувати  відповідальність, самостійність та наполегливість в навчанні.

	Тип уроку:
	Систематизація та узагальнення знань, умінь і навичок.

	Обладнання:
	Дошка, комп`ютер, інструкції з ТБ в комп`ютерному кабінеті; плакати з інформатики.
Програмне забезпечення: 


Хід уроку
I. Організаційний момент.
II. Повідомлення теми, цілей, завдань уроку
Сьогодні у нас підсумковий урок за рік.
III. Осмислення, узагальнення і систематизація набутих знань.
Протягом навчального року ми отримали багато нових знань, а також поглибили знання, що вивчались в попередніх класах. На сьогоднішньому уроці ми зупинимось на табличному процесорі Microsoft Excel, узагальнимо ваші знання з даної теми, а також зупинимось на деяких інших темах.

а) Гра «Закінчи речення». 
Давайте пригадаємо, а що ми вже знаємо про електронні таблиці Excel? Для цього я пропоную вам пограти в гру «Закінчи речення». Вам необхідно буде швидко, протягом не більше 10 секунд, продовжити мої речення. Я розпочинаю, а ви закінчуєте. Отже…

1) Діалогова система обробки даних, поданих у вигляді прямокутної таблиці називається …(електронна таблиця)
2) Електронні таблиці зручні тим, що дані в них розміщуються у вигляді ….. (таблиці)
3) Кожна клітинка (комірка )  таблиці має своє …… (ім’я)
4) Ідентифікатор (ім'я) клітинки складається із назви ……… (стовпчика і номера рядка)
5) Файли, в яких зберігаються ЕТ, ще називаються …… (книгами)
6) Ім’я файла (книги) в ЕТ Еxcel має розширення ……. (xls)
7) Кожна книга в Excel складається з …….. (аркушів, листів)
8) Формула ЕТ починається зі знака… (рівності)
9) У формулу можуть входити такі елементи:…(оператори, посилання на комірки, значення, функції і імена)
10) Графічний спосіб подання табличних даних називається… (діаграма)

б) Практичне завдання. Інструктаж з БЖД.
Проведення комплексу вправ для зняття м’язового напруження. (Варіант 1)

Робота в групах . “Рольова гра”
Учні діляться на чотири  групи по 4-5 чоловік. Діти розподіляються за допомогою вибраними ними карток, які відповідають певній групі. Кожна група буде представляти одну із фірм: (завдання: придумати назву фірми)
Групам роздаються  картки з завданнями (запитами клієнта), виділяється по одному ПК. 
Фірма 1
Уведіть в електронну таблицю наступні дані про температуру плавлення металів (у градусах Цельсія): алюміній – 660, вольфрам – 3380, залізо – 1535, золото - 1063, калій – 63, мідь – 1083, нікель – 1452, олово – 232, свинець – 323, срібло – 960.
· Ввід зробіть у вигляді:

	Номер
	Метали
	Температура плавл.
(град. Цельсій)



· Впорядкуйте дані у порядку зростання температур плавлення.
· Уведіть формули для наступних обчислень:

а) На скільки нижча температура плавлення срібла, ніж золота?
б) На скільки більша різниця між температурами плавлення золота і срібла від різниці між температурами плавлення свинцю та олова?
      в) Середнє значення температури плавлення даних металів?

г)  У скільки разів більше середнє значення  п’яти найвищих температур плавлення даних металів від середнього значення температур плавлення решти металів?

· Побудуйте графік розподілу температур плавлення даних металів. Збережіть роботу у файлі з назвою  «Температура плавлення»

Фірма 2
Уведіть в електронну таблицю наступні дані про країни світу з найбільшим населенням (кількість населення дано у мільйонах чоловік):
Китай – 1200, Індія – 1000, США – 263, Індонезія – 197, Бразилія – 160, Росія – 147, Пакистан – 141, Японія – 126, Бангладеш - 120, Нігерія – 100.
 
· Ввід зробіть у вигляді:

	    Номер
	   Країна
	Кількість населення (млн. чол..)



· Впорядкуйте дані у алфавітному порядку за назвами країн.
· Уведіть формули для наступних обчислень:
a) Загальна кількість населення в Китаї, Індії та Індонезії.
б)   На скільки більше населення у Індії, ніж у Індонезії та Бангладеш разом?
в)   Яка загальна кількість населення у десяти найчисельніших країнах?
г)    На скільки більше населення у країнах Азії, ніж у решті країн?

· Побудуйте кільцеву діаграму кількості населення у десяти найбільших країнах світу. Збережіть роботу у файлі з назвою «Демос»
	
	Фірма 3
Уведіть в електронну таблицю наступні дані про швидкість звуку в різних середовищах (у метрах за секунду): повітря – 331, водень – 1248, гелій – 965, вуглекислий газ – 259, вода – 1500, спирт – 1123, алюміній – 5080, мідь – 3710, залізо – 5170, каучук – 50.

· Ввід зробіть у вигляді:

	Номер
	Середовище
	Швидкість звуку
(м/с)



· Впорядкуйте дані у порядку спадання швидкостей звуку.
· Уведіть формули для наступних обчислень:
а) На скільки швидкість звуку менша у повітрі, ніж у воді?
б) На скільки більша різниця між швидкостями звуку у водні та гелії від різниці між швидкостями звуку у залізі та алюмінії?
      в) Визначте середнє значення швидкості звуку у даних середовищах.
      г)  У скільки разів середнє значення швидкості звуку в металах більше від середнього значення швидкості звуку у решті середовищ?
	Побудуйте циліндричну діаграму розподілу швидкостей звуку у даних середовищах. Збережіть роботу у файлі з назвою «Акустика»

Фірма 4
Уведіть в електронну таблицю наступні дані про прямі інвестиції в Україну в розрізі окремих країн світу (млн.. доларів): США – 635,8; Голландія – 361,8; Німеччина – 237, 9; Великобританія – 299,4; Росія – 314,3; Польща – 62,1; Угорщина – 52,1; Австрія – 126,3; Кіпр – 372,6; Швейцарія – 74,0.
· Ввід зробіть у вигляді:

	Номер
	Країна
	Інвестиції
(млн. дол.)



· Впорядкуйте дані у алфавітному порядку за назвами країн.
· Уведіть формули для наступних обчислень:
	а) Сума інвестицій з Росії, Польщі та Угорщини разом.
б) На скільки більша інвестиція США від інвестиції Німеччини і Австрії разом?
      в) Загальна сума прямих інвестицій в Україну.
      г)  Скільки відсотків становить інвестиція країн Європи від загальної суми інвестицій?
· Побудуйте стовпчикову діаграму (гістограму) находження інвестицій в Україну у 2001 році. Збережіть у файлі з назвою «Інвестиції»



Фірми вводять інформацію в таблицю, проводять відповідні розрахунки та повідомляють результати. 
В групах обирається старший – директор фірми, який керує роботою групи та повинен організувати її так, щоб кожен учень виконав свою задачу: один працює на ПК – будує електронну таблицю 
( оператор), другий готує звіт виконаній роботі групи (секретар), третій виконує математичні розрахунки (бухгалтер). (Додаток 2)
По закінченні роботи  фірми доповідають о виконаній роботі.
Пропонується директорам виставити оцінки своїм  співробітникам.

в) Робота в парах
А зараз ми повторимо тему «Програмування»
1. Для цього ми пограємо в гру «Закодований острів».  Перед вами карта острова. Але інформація на карті закодована. Спробуймо її розкодувати. 
Учні працюють в парах.
Ви вже здогадались, що нам на допомогу прийде двійковий код.
(Відповідь: Мадагаскар)

Виконання комплексу вправ для зняття зорової втоми (Варіант 1). 
Учитель, враховуючи  індивідуальні особливості учнів  класу, самостійно визначає час і термін проведення комплексу вправ під час роботи (як правило, через 8-10 хвилин після початку роботи).

2. Який тип має величина  1024?
А) Іnteger (Цілий)     Б) Real (дійсний)     В) char (Символьний
Г) String (рядковий) 

3. Чому дорівнює значення y після виконання послідовності присвоювань:
 y:=5, X:=8, y:=X     
 y:=5, X:=8, y:=y*X     .

4.  Нижче наведений список величин. Погрупуйте ці величини в відповідні колонки таблиці
	Цілий тип
	Дійсний тип

	
	


   1.5;    344;      -4;   0.55;   -666;     0.23;   14.       
5. Якою є величина кількість днів у тижні?
А) Сталою   Б) Змінною  

6. Випишіть номера команд, у записі яких допущені помилки:
1) D:=23	2) y1=:2-f	3) A1:=7-d	4) В2:=9 

7. Запишіть розпорядження у вигляді команди присвоювання:
D Присвоїти значення різниці величин M і N                                         

8. W  кг  цукерок  ділять  порівну  на  М дітей. По скільки г цукерок дістанеться кожній дитині?
Примітка: величини W та M вводяться користувачем
Програму реалізувати в середовищі програмування   
9.  Задані три сторони трикутника. Знайдіть його площу 

10.  Дані значення змінних a,b,c. Написати програму, що друкує лише ті значенні змінних, що являються від’ємними

IV. Підсумок уроку. 
Ви сьогодні дуже плідно працювали на уроці, виконали  поставлену перед Вами задачу, а також показали гарні навички роботи.
Рефлексія. 
Учням пропонується закінчити речення: "Для мене сьогодні важливим було...", "Сьогодні я дізнався про...", "Мені хотілося в майбутньому  дізнатись про..., навчитись …".
V. Оцінювання роботи учнів на уроці.
За бажанням ви можете влітку удосконалювати свої вміння роботи на ПК. 
До зустрічі в новому навчальному році.
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1. Інформатика. Програма курсу "Інформатика" для учнів 5-9 класів загальноосвітніх навчальних закладів. (http://www.mon.gov.ua)
2. Андрєєва В.М., Григораш В.В. Настільна книга педагога. Посібник для тих, хто хоче бути вчителем-майстером  – Х.: Вид-во «Основа», 2006. – 352 с.
3. Морзе Н.В., Вембер В.П., Кузьмінська О.Г. Інформатика: підручник для 9 класу/ К.:УВЦ "Школяр", 2009. – 344 с.: іл.
4. Ривкінд Й.Я., Лисенко Т.І.,  Чернікова Л.А., Шакотько В.В. Інформатика: 9 клас: підручник для загальноосвітніх навчальних закладів/  —К.: Генеза, 2009. – 296 с.: іл.
5. Ривкінд Й.Я., Лисенко Т.І.,  Чернікова Л.А., Шакотько В.В. Інформатика: 10 клас: підручник для загальноосвітніх навчальних закладів: рівень стандарту/  —К.: Генеза, 2010. – 296 с.: іл.
6. Завадський І.О., Стеценко І.В., Левченко О.М. Інформатика: 9 клас: підручник для загальноосвітніх навчальних закладів /  —К.: Видавнича група BHV, 2009. – 320 с.: іл.
7. Морзе Н.В. Методика навчання інформатики. Ч.ІІ: Методика навчання інформаційних технологій – К.:Навчальна книга, 2004. – 287 с.
8. Ребрина В.А., Ривкінд Й.Я., Чернікова Л.А., Шакотько В.В. Інформатика 10 клас. —К.: Генеза, 2008.
9. Оліференко Н.В. Основи інформатики у визначеннях, таблицях і схемах — Х.: Ранок, 2006.
10. Інформатика в таблицях і схемах для учнів початкових класів. / автор-упорядник Москаленко В.В. - Х.: Торсінг Плюс, 2011. – 64 с.
11. Табарчук І.В., Корнієнко М.М. Комплект плакатів. Інформатика. 10-11 класи. – Х.: Веста: Вид-во "Ранок", 2007. – 13 арк.
12. Садкіна В. І.  101  цікава  педагогічна  ідея.  Як  зробити  урок.— Х.: Вид. група  "Основа",  2009.— 88 с.— (Серія  "Золота  педагогічна колекція")

Інтернет-ресурси:
1. http://www.mon.gov.ua/
2. http://www.uk.wikipedia.org
3. http://www.microsoft.com/
4. http://www.festival.1september.ru 
5. http://wiki.fizmat.tnpu.edu.ua
6. http://rebus1.com/ua/index.php?item=main
7. 
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Комплекс вправ гімнастики для очей
Швидко покліпати очима, закрити очі та посидіти спокійно, повільно рахуючи до 5. Повторити 4-5 разів.
Міцно зажмурити очі (рахуючи до 3), відкрити очі та подивитися вдалечінь, рахуючи до 5. Повторити 4-5 разів.
Витягнути праву руку вперед. Стежити очима, не повертаючи голови, за повільними рухами вліво і вправо, вгору і вниз вказівного пальця витягнутої руки. Повторити 4-5 разів.
Подивитися на вказівний палець витягнутої руки на рахунок 1-4, потім перенести погляд вдалечінь на рахунок 1-6. Повторити 4-5 разів.
У середньому темпі проробити 3-4 кругових рухів очима в правий бік, стільки ж само у лівий бік. Розслабивши очні м'язи, подивитися вдалечінь - на рахунок 1-6. Повторити 1-2 рази.

Орієнтовний комплекс вправ для зняття зорової втоми
Вправи виконуються сидячи в зручній позі, хребет прямий, очі відкриті, погляд – прямо, відвернувшись від комп’ютера.
Варіант 1
1.Погляд спрямовувати вліво-вправо, вправо-прямо, вгору-прямо, додолу-прямо без затримки в кожному положенні.
Повторити 5 разів і 5 разів у зворотному напрямі.
2.Закрити очі на рахунок "раз-два", відкрити очі і подивитися на кінчик носа на рахунок "три-чотири".
3.Кругові рухи очей: до 5 кругів вліво і вправо.
Варіант 2
1.Швидко кліпати очима протягом 15 с.
2.Заплющити очі. Не відкриваючи очей, начебто подивитися ліворуч на рахунок раз-чотири", повернутися у вихідне положення. Так само подивитися праворуч на рахунок "п’ять-вісім" і повернутися у вихідне положення. Повторити 5 разів.
3.Спокійно посидіти із закритими очима, розслабившись, протягом 5 с.
Проведення комплексу вправ для зняття м’язового напруження
Варіант 1
Вихідне положення – сидячи на стільці.
1.Витягнути і розчепірити пальці так, щоб відчути напруження. У такому положенні затримати протягом 5 с. Розслабити, а потім зігнути пальці. Повторити вправу 5 разів.
2.Повільно і плавно опустити підборіддя, залишатися у такому положенні 2-3 с, і розслабитися.
3.Сидячи на стільці, піднести руки якомога вище, потім плавно опустити їх додолу, розслабити. Вправу повторити 5 разів.
4.Переплести пальці рук і покласти їх за голову. Звести лопатки, залишатися у такому положенні 5 с, а потім розслабитись. Повторити вправу 5 разів.
Варіант 2
Вихідне положення – сидячи на стільці.
1. Зробити кілька глибоких вдихів і видихів. Потягнутися на стільці, зігнувши руки на потилиці, відхиляючи голову назад і випростуючи плечі. Повторити 5 разів.
2. Зробити нахили і повороти голови. Повторити 5 разів.
3. Зробити легкий самомасаж обличчя і кисті руки протягом 3-5 с.
Варіант 3
Вихідне положення – стоячи, ноги разом, руки вниз.
1. Прямі руки розвести в боки долонями догори, зробити вдих.
2. Схрестити руки перед грудьми, міцно обхопити себе за плечі, повторити 5 разів.
3. Кругові рухи ліктями вперед протягом 5 с.
4. Те саме назад. Дихати рівномірно.
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1.Загальні вимоги
1.1. До роботи у комп’ютерному класі допускаються учні, які пройшли інструктаж з техніки безпеки з відповідним записом у журналі з техніки безпеки і підписами.
1.2. Не можна заходити й перебувати у комп’ютерному класі без учителя.
1.3. Робота у комп’ютерному класі має проводитися тільки в суворій відповідності до розкладу занять і графіка самостійної роботи вчителя та учнів.
1.4. Учням заборонено відчиняти шафи живлення і комп’ютери як тоді, коли ЕОМ працюють, так і тоді, коли вони вимкнені.
2.Вимоги безпеки перед початком роботи
2.1. Заборонено заходити до класу у верхньому одязі чи приносити його з собою.
2.2. Заборонено приносити на робоче місце особисті речі, дискети і т.п., крім ручки і зошита.
2.3. На робочому місці слід сидіти так, щоб можна було, не нахиляючись користуватися клавіатурою, і водночас повністю бачити зображення на екрані дисплея.
2.4. Починати роботу можна лише за вказівкою вчителя або лаборанта.
3.Вимоги безпеки під час роботи
3.1. Заборонено ходити по комп’ютерному класу, голосно розмовляти.
3.2. Виконувати слід тільки зазначене учителем завдання. Категорично заборонено виконувати інші роботи.
3.3. На клавіші клавіатури потрібно натискати плавно, не припускати ударів.
3.4. Користуватися друкувальним пристроєм дозволяється тільки у присутності викладача або лаборанта.
3.5. Заборонено самостійно переміщувати апаратуру.
3.6. Заборонено запускати ігрові програми.
3.7. У випадку виникнення неполадок треба повідомити викладача або лаборанта.
3.8. Не намагатися самостійно відрегулювати апаратуру або усувати в ній неполадки.
4.Вимоги безпеки після закінчення роботи
4.1. Про хиби та неполадки, помічені під час роботи, слід зробити записи у відповідних журналах.
4.2. На робочому місці не потрібно залишати зайвих предметів.
5.Вимоги безпеки в аварійних ситуаціях
5.1. При появі незвичайного звуку або вимкнення апаратури потрібно негайно припинити роботу й довести це до відома вчителя або лаборанта.
5.2. При появі запаху паленого слід припинити роботу, вимкнути апаратуру і повідомити про це вчителя чи лаборанта. Коли це необхідно, допомогти гасити пожежу.
5.3. При потраплянні людини під напругу необхідно знеструмити відповідне робоче місце, надати першу долі карську допомогу і викликати "швидку".
5.4. При виникненні пожежі необхідно знеструмити клас, викликати пожежну команду і приступити до гасіння пожежі засобами, які є.
5.5. У разі недотримання учнями вимог із охорони праці та пожежної безпеки адміністрація школи може притягти їх до дисциплінарної та адміністративної відповідальності.

Неохайність, неуважність, недостатнє вміння працювати з приладами, невиконання правил охорони праці та пожежної безпеки можуть привести до нещасного випадку.
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1. Кабінет обладнано складними і дорогими технічними засобами, які вимагають акуратної роботи та бережного відношення, тому, заходячи до кабінету, слід одразу займати відведене місце, не виконувати ніяких дій з обладнанням без дозволу учителя.
2. На робочих місцях розташовано обладнання, яке має складові, що працюють під високою напругою. Необережне поводження з апаратурою може призвести до травм. 
Тому суворо заборонено:
• вмикати і вимикати апаратуру без вказівки учителя;
• торкатися роз'ємів з'єднувальних кабелів та самих кабелів;
• торкатися екрана та тильної частини монітора;
• переміщу вати увімкнені складові обчислювальної системи (системний блок, монітор тощо);
• класти будь-які предмети на системний блок, монітор, клавіатуру;
• приносити та використовувати носії даних (дискети, компакт-диски) без дозволу вчителя.
3. Не дозволяється знаходитись у кабінеті і виконувати будь-які роботи (прибирання приміщення також) без присутності відповідальної особи — завідувача кабінету, учителя, лаборанта.
4. Не дозволяється працювати з клавіатурою та маніпулятором "миша" брудними або вологими руками.
5. Запам'ятайте, де знаходиться вогнегасник, аптечка. При появі запаху горілого одразу ж сповістіть про це викладача.
6. До початку роботи і ввімкнення апаратури:
• переконайтесь у відсутності видимих пошкоджень обладнання робочого місця;
• сядьте так, щоб лінія погляду проходила приблизно через центр екрана, відстань від очей до екрану повинна бути не менше 50 см, учні, які мають окуляри для постійного носіння повинні працювати за комп'ютером у них, якщо лікарем не вказано іншого;
• розташуйте зошит, ручку, навчальні посібники на столі у відведених місцях, поправте розміщення клавіатури, маніпуляторів ("мишки", джойстика) таким чином, щоб було зручно працювати;
• дії по вмиканню апаратури виконуйте тільки за командою викладача і тільки у послідовності, передбаченій відповідними інструкціями.
7. Робота на комп'ютері вимагає постійної зосередженості, чітких дій, самоконтролю, напруження зору, тому не можна розпочинати роботу, при недостатньому освітленні та поганому самопочутті.
8. Протягом роботи за комп'ютером суворо дотримуйтесь викладених вище правил, слідкуйте за вказівками вчителя. Якщо під час роботи виникає:
• аварійна зупинка, яка супроводжується виведенням на екран повідомлення про несправність, слід це повідомлення запам'ятати (або записати) і повідомити викладача (лаборанта);
• якщо робота апаратури починає супроводжуватись незвичними звуками, світінням аварійних індикаторів тощо, слід припинити роботу і повідомити викладача.
9. При роботі учнів за комп'ютеризованими робочими місцями вони не повинні вставати, коли до класу заходить будь-який відвідувач.
10. Завершення роботи з апаратурою:
• вимикати апаратуру дозволяється тільки у послідовності, передбаченій відповідними інструкціями і за вказівною викладача;
• після вивантаження операційної системи і зупинки роботи комп'ютера, слід вимкнути живлення системного блоку, або переконатись у його автоматичному вимкненні, вимкнути інші складові апаратного забезпечення.
11. У кабінеті категорично заборонено приймати їжу, користуватись розпилювачами парфумів, лаків для волосся тощо. Не слід користуватись мобільними телефонами.
12. Суворе дотримання цих правил дозволить уникнути шкоди здоров'ю, зберегти обладнання.
Ви особисто відповідаєте за стан робочого місця і розташованого на ньому обладнання! Невиконання правил – найгрубіше порушення порядку і дисципліни! 
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