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ПРАДМОВА

 Настаўнік жыве датуль, пакуль вучыцца; 
 як толькі ён перастае  вучыцца, у ім 
 
 памірае настаўнік.




К.Д. Ушынскі

Пазакласная работа па інфарматыцы з’яўляецца неад’емнай часткай навучальна-выхаваўчага працэсу, абавязковым элементам правільна арганізаванай працы навучальнай установы.  Дапамагае вучням удасканальваць навыкі працы на камп’ютэры, пашыраць далягляд, выхоўваць імкненне да рацыянальнага выкарыстання камп’ютэрных тэхналогій у жыцці і прафесійнай дзейнасці, развіваць цікавасць да навучання ў засваенні сучасных сродкаў вылічальнай тэхнікі.


Пазакласная работа па прадмеце патрэбная не толькі дзецям, але і настаўніку. Навучальных гадзін на інфарматыку адводзіцца мала, а праграма становіцца ўсё больш насычанай, бо інфарматыка – гэта навука, якая хутка развіваецца. Неабходна прытрымлівацца рамак праграмы, і часта няма магчымасці расказаць аб шматлікіх новых цікавых адкрыццях, тэхналогіях, праграмных сродках.  

Пазакласная работа  дае магчымасць для адносін з дзецьмі на больш высокім узроўні, чым на ўроку.
Асноўныя мэты пазакласнай работы па інфарматыцы:

· Развіццё інтэлектуальных і творчых здольнасцяў дзяцей, іх 




індывідуальнасці.

· Фармаванне адносін да камп’ютэра як устройства для 





самавыяўлення, творчасці.

· Фармаванне камунікатыўных і арганізатарскіх навыкаў. 
Для дасягнення гэтых мэт неабходнае вырашэнне наступных важных задач:

· Авалоданне навыкамі інфармацыйных тэхналогій.

· Фармаванне ўстойлівай пазнавальнай цікавасці дзяцей да 




інтэлектуальна-творчай дзейнасці

· Развіццё ўвагі, памяці, уяўлення, успрымання, мышлення, кемлівасці


Абсталяванне кабінета камп’ютэрнай тэхнікай і інтэнсіўнае выкарыстанне яе на ўроку, факультатыўных занятках, у пазакласнай працы  паступова становіцца, жадаем мы гэтага або не, абавязковым атрыбутам сучаснай школы.  Выкарыстанне інфармацыйных тэхналогій павышае матывацыю і пазнавальную актыўнасць вучняў усіх узростаў.


Факультатыўныя заняткі з выкарыстаннем інфармацыйных тэхналогій прыносяць дзецям не толькі прыемныя хвіліны сумеснай творчай гульні, але і служаць ключом для праяўлення індывідуальных творчых здольнасцяў.



 "… Галоўнае, што павінна даць адукацыя і аб чым забываюць, - гэта не "багаж" ведаў, а ўменне валодаць гэтым "багажом". 


Дадзены матэрыял  дапаможа настаўнікам у арганізацыі ўрокаў і пазакласных мерапрыемстваў, а вучням - у развіцці логікі, уяўлення, творчасці.





настаўнік інфарматыкі
 вышэйшай катэгорыі
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"Выратуй камп’ютэр ад віруса"

Мэта:

- Праверка агульнага ўзроўня эрудыцыі;

 - Падагульніць і сістэматызаваць веды па прадмеце інфарматыка. 

- Фармаванне ўстойлівай цікавасці да прадмета інфарматыка;

- Выхаванне пачуцця згуртаванасці і калектывізму.

Абсталяванне: 
· камп’ютэры, 
· карткі з заданнямі.
Падрыхтоўчы этап:


У класе выбіраюцца дзве групы па 5 чалавек, астатнія – гледачы. 
Вядучы - настаўнік. Два вучні – журы, якія вядуць улік ачкоў каманд па кожным конкурсе. 


Да пачатку гульні трэба падрыхтаваць лагічныя пытанні, якія патрабуюць не больш 2-3 хвіліны на абдумванне. 

Загадзя выбіраюцца дзве каманды, дзеці прыдумляюць назвы каманд.

ХОД  МЕРАПРЫЕМСТВА
Арганізацыйны момант (5 хвілін.)
Настаўнік. 
Дабры дзень, дзеці. Сёння ў нас будзе незвычайны ўрок.

З далёкай віртуальнай краіны Камп’ютрон  прыйшоў сігнал "SOS!"

"Дапамажыце! Да нас у краіну закраўся ВІРУС і хутка ад яго мы ўсі загінем! Калі ласка, адпраўце да нас дзве каманды юных праграмістаў, таму што толькі яны могуць дапамагчы нам у барацьбе з ВІРУСАМ. Мы высветлілі, што перамагчы яго можна вельмі дзіўным чынам. Дзве каманды юных праграмістаў павінны ваяваць паміж сабою ў віртуальнай рэальнасці. Вірус будзе пераможаны, калі каманды пройдуць усе выпрабаванні. Ацэньваць дзеянні каманд павіннае кампетэнтнае журы ў сапраўднай рэальнасці. Мы ведаем, што гэта вельмі цяжка. Але вы, наша адзінае выратаванне. Дапамажыце! SOS! SOS! SOS! "

Настаўнік.  Дзеці, дапаможам жыхарам краіны Комп’ютрон?

Вучні. Вядома, дапаможам.

Настаўнік. Такім чынам, нам трэба падрыхтаваць дзве каманды па 5 чалавек: адзін з іх - капітан.

Першая каманда – назва “Файлы”, і ў гэтую каманду ўваходзяць наступныя юныя праграмісты...

№1. 

Каманда …………………………………..
1. ………………………………… - капітан 

2. ………………………………..

3. …………………………………

4. …………………………………

5. ………………………………….

Другая каманда – назва “Каталогі”, і ў гэтую каманду ўваходзяць наступныя юныя праграмісты…

№2. 

Каманда …………………………………..

1. ………………………………… - капітан 

2. ………………………………..

3. …………………………………

4. …………………………………

5. ………………………………….

Але ўлічыце, падарожжа ў вас будзе незвычайнае, а віртуальнае. Гэта значыць, ваша мэта павінна знаходзіцца тут у кабінеце інфарматыкі гэтай школы, а розум адправіць ў віртуальную рэальнасць у краіну Камп’ютрон.
І этап.  Прадстаўленне каманд


А для таго каб мы маглі трымаць сувязь з вамі, кожная каманда прыдумала назвы каманд, прывітанне, пажаданне супернікам, пакінуць сваю эмблему, А журы ацэніць вашы эмблемы. 
Настаўнік. Каманды гатовы да адпраўкі ў віртуальную рэальнасць? ОК.
Прадстаўленне каманд(7-8  хвілін)
Гучыць музыка.
ІІ этап.  Крыжаванка. (Дадатак 1)

( 10 хвілін)
А вось і другое выпрабаванне. Крыжаванка.
ВІРУС закадзіраваў мост праз раку Інфармацыя, якая працякае вакол камп’ютэрнай краіны. Для таго каб раскадаваць мост і перайсці праз яго, трэба адгадаць чароўнае слова, якое ўтворыцца ў клетках крыжаванкі. Як толькі адгадаеце слова трэба падняць руку
(Камандам даюцца крыжаванкі. Пасля таго, як адгадаюць, крыжаванкі перадаюцца журы для адзнакі)
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1. 
Устройства, пры дапамозе якога людзі лічылі з XVII да XX стагоддзі 
ўключна. 
2.
Запамінальнае ўстройства. 
3.
Спіс, з якога можна вылучыць каманду. У гэтым радку знаходзяцца 
словы: файл, праўка, і г.д. 
4.
Устройства, пры дапамозе якога чалавек уводзіць інфармацыю ў 
камп’ютэр. 
 

5.
Устройства, якае дазваляе выводзіць інфармацыю з памяці камп’ютэра на 
паперу.
6.
Набор умоўных значэнняў для запісу загадзя вызначаных знакаў. 

7.  
Галоўнае устройства, "мозг" камп’ютэра, які кіруе ўсімі ўстройствамі 
камп’ютэра. 

Калі ўсё адгадана дакладна, то ў выніку атрымаецца слова "……..". 

Настаўнік. Такім чынам, каманды пераадолелі другую перашкоду. Прайшлі праз мост.
Гучыць музыка. Журы падводзяць вынікі.
III этап. Конкурс  Лепшы "Мастак".
 Сем ступеняў абароны 
Настаўнік. А зараз камандам трэба пераадолець генеральную бітву з ВІРУСАМ. 

З кожнай каманды выбіраецца найлепшы "Мастак". На працягу 10 хвілін нашай гульні "мастакі" выконваюць малюнак у графічным рэдактары Paint. Намаляваць РОБАТА выкарыстаючы 7 колераў, сем ступеняў абароны.
IV этап. Конкурс капітанаў
Настаўнік. Вароты адчыненыя. Каманды трапляюць у краіну Камп’ютрон. А новае выпрабаванне выпадае капітанам. Капітаны па чарзе павінны адгадаць тэрміны інфарматыкі. І ўлічыце, чым больш вы адгадаеце слоў, тым слабей становіцца ВІРУС.
1. Які тэрмін у айчыннай літаратуры выкарыстоўваецца як эквівалент паняццю "крышталь"?

А. "Чыпс"

Б. "Чупс"

В. "Чып"
Г. "Чоп"

2. Як завецца чалавек на камп’ютэрнай мове?

А. Карыстальнік.
Б. Кліент

В. Пацыент
3. Якая з гэтых велічынь - з галіны інфарматыкі?

А. Кілават

Б. Кілабайт

В. Кілабар
Г. Кілавольт
4. Якая сістэма лічэння ўжываецца ў ЭВМ?

А. Дваічная
Б. Пяцерычная
В. Дзесятковая

5. Як завецца навука аб законах і формах мыслення?

А. Логіка

Б. Лагістыка

В. Лагапедыя
Г. Лагарыфміка
6. Як завецца дакладны і зразумелы загад выканаўцу выканаць паслядоўнасць каманд?

А. Праграмай

Б. Алгарытмам

В. Кодам

Г. Блок-схемай

7. Як завецца графічна намаляваны алгарытм?

А. Модуль-эскіз

Б. Блок-схема
В. Панэль-чарцёж
8. Як завуць унутранае ўстройства  камп’ютэра?

А. Інтэр’ер

Б. Архітэктура

В. Анатомія

Г. Начынка

9. Як часта завуць клавіятуру персанальнага камп’ютэра?

А. Фёкла

Б. Марфа

В. Клава

Г. Дуня

10. Дзе жыве мышка камп’ютэра?

А. У клетцы

Б. У акварыўме

В. На дыванку.

V этап. Зачараваныя вароты.  (Дадатак 2).

(На заданне даецца 10   хвілін).
Настаўнік. Каманды апынуліся перад варотамі ў краіну. Вароты на замку. Замак не просты, а з дваічным кодам. Расшыфраваць код замка.

 Адказ прыведзены на картках, толькі яго трэба знайсці ў квадратах, дзе літары слоў прадстаўлены "змейкай". Пад кожнай фігурай напісана літара, калі адказваць на пытанні па парадку і дакладна, то атрымаецца слова "…."
Пытанні: 

1.
Універсальнае ўстройства для апрацоўкі інфармацыі.
2.
Устройства ўводу інфармацыі.

3.
Як інакш можна назваць навіны, веды, паведамленні. 

4.
Адзінка вымярэння інфармацыі. 

5.
Устройства ўводу інфармацыі ў камп’ютэр з паперы. 

6.
Спосаб зносін праграмы з карыстальнікам ("знешні выгляд" праграмы) 
7.
Дзеянне над інфармацыяй. 
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Атрымаецца слова “Манітор”

Падвядзенне вынікаў Конкуса  мастакоў
Настаўнік. Не выстаяўшы перад ведамі каманд, Вірус зрабіў самазнішчэнне.
Вынікі: журы падлічвае балы. 
Гучыць музыка. 
 Слова журы.

Перамагае каманда, якая набрала большы балаў. 
Гучыць музыка. Журы ўручае дыпломы ганаровых наведвальнікаў віртуальнай краіны Камп’ютрон. (Дадатак 3).

Дадатак 1

ІІ этап.  Крыжаванка.
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1. 
Устройства, пры дапамозе якога людзі лічылі з XVII да XX стагоддзі 
ўключна. 
2.
Запамінальнае устройства. 
3.
Спіс, з якога можна вылучыць каманду. У гэтым радку знаходзяцца 
словы: файл, праўка, і г.д. 
4.
Устройства, пры дапамозе якога чалавек уводзіць інфармацыю ў 
камп’ютэр. 
 

5.
Устройства, якае дазваляе выводзіць інфармацыю з памяці камп’ютэра на 
паперу.
6.
Набор умоўных значэнняў для запісу загадзя вызначаных знакаў. 

7.  
Галоўнае устройства, "мозг" камп’ютэра, які кіруе ўсімі ўстройствамі 
камп’ютэра. 

Калі ўсё адгадана дакладна, то ў выніку атрымаецца па вертыкалі слова "…….". 

ІІ этап.  Крыжаванка (Адказы).
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1. 
Устройства, пры дапамозе якога людзі лічылі з XVII да XX стагоддзі 
ўключна. (Арыфмометр). 
2.
Запамінальнае ўстройства. (Памяць). 
3.
Спіс, з якога можна вылучыць каманду. У гэтым радку знаходзяцца 
словы: файл, праўка, і г.д. (Меню) 

 4.
Устройства, пры дапамозе якога чалавек уводзіць інфармацыю ў 
камп’ютэр. 
(Клавіятура). 

5.
Устройства, якое дазваляе выводзіць інфармацыю з памяці камп’ютэра на 
паперу. (Прынтэр). 

 6.
Набор умоўных значэнняў для запісу загадзя вызначаных знакаў. 
(Код). 

7.  
Галоўнае ўстройства, "мозг" камп’ютэра, які кіруе ўсімі прыладамі 
камп’ютэра. 
(Працэсар).

Калі ўсё адгадана дакладна, тады ў выніку атрымаецца па вертыкалі слова "Манітор". 

Дадатак 2

V этап. Зачараваныя вароты

(На заданне даецца 10   хвілін).

Вароты на замку. Расшыфраваць код замка.  Адказ прыведзены на картках, толькі яго трэба знайсці ў квадратах, дзе літары слоў прадстаўлены "змейкай". Пад кожнай фігурай напісана літара, калі адказваць на пытанні па парадку і дакладна, то атрымаецца слова "…….."
Пытанні: 

1.
Універсальнае ўстройства для апрацоўкі інфармацыі.
2.
Устройства ўводу інфармацыі.

3.
Як інакш можна назваць навіны, веды, паведамленні. 

4.
Адзінка вымярэння інфармацыі. 

5.
Устройства ўводу інфармацыі ў камп’ютэр з паперы. 

6.
Спосаб зносін праграмы з карыстальнікам (“знешні выгляд” праграмы) 
7.
Дзеянне над інфармацыяй. 
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Атрымаецца слова “Манітор”

V этап. Зачараваныя вароты. Адказы.

(На заданне даецца 10   хвілін).

Вароты на замку. Расшыфраваць код замка.  Адказ прыведзены на картках, толькі яго трэба знайсці ў квадратах, дзе літары слоў прадстаўлены “змейкай”. Пад кожнай фігурай напісана літара, калі адказваць на пытанні па парадку і дакладна, то атрымаецца слова "манітор"
Пытанні: 

1.
Універсальнае ўстройства для апрацоўкі інфармацыі (камп’ютэр). 

2.
Устройства ўводу інфармацыі (клавіятура). 

3.
Як інакш можна назваць навіны, веды, паведамленні (інфармацыя). 

4.
Адзінка вымярэння інфармацыі (кілабайт). 

5.
Устройства ўводу інфармацыі ў камп’ютэр з ліста паперы (сканер). 

6.
Спосаб зносін праграмы з карыстальнікам ("знешні выгляд" праграмы) 
(інтэрфейс). 

7.
Дзеянне над інфармацыяй (перадача). 
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Атрымаецца слова “Манітор”
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ДЫПЛОМ
Узнагароджваецца каманда

…………………………….,

якая прыняла ўдзел

у выратавальнай аперацыі

"Выратуй камп’ютэр ад віруса!"

у намінацыі

"Самыя разумныя ратавальнікі"


Журы:

Дата
[image: image22.wmf]Інтэлектуальная гульня 
"Брэйн-рынг"

Мэты, задачы: 

· развіццё ўстойлівай цікавасці да інфарматыкі; 

· развіццё творчай актыўнасці вучняў; 

· пашырэнне сувязяў з іншымі прадметамі;
· паўтарэнне і замацаванне навучальнага матэрыялу па тэме;
· выхаванне працаваць у калектыве.
Падрыхтоўчы этап:


У кожным класе загадзя выбіраецца каманда па 5 чалавек, якія прыдуляюць назвы каманд, астатнія – гледачы. Два вядучых і журы, якія  вядуць улік ачкоў каманд па кожным конкурсе. 


Да пачатку гульні трэба падрыхтаваць розныя лагічныя пытанні.
Ход мерапрыемства

Вяд 1: Дабры дзень! Мы вітаем Вас на інтэлектуальнай гульне "Брэйн-рынг"

Вяд 2: Гуляюць каманды 9-х класаў.
Вяд 1: Прадстаўляем журы і вядучых.
Вяд 2: Каманды гатовыя? ОК.
Вяд 1: Пачынаем. 
І этап.  Прадстаўленне каманд

Гэта каманды:  "Працэсары", "Сканеры" (капітаны тлумачаць сэнс назвы каманд, эмблему)

Гучыць музыка.

ІІ этап.  Пытанні

Вяд 2: Нагадваем правілы нашай гульні:

Вы павінны адказаць на пытанні (пісьмова), на абмеркаванне кожнага пытання - 1 хвіліна. Перамагае той, хто набярэ найбольшую колькасць ачкоў.
Вяд 2: Такім чынам, пачынаем!!!
Заданне 1.

Вяд 1: Пачынаем з вершаў. Першае заданне звязанае з веданнем рускай мовы.
(У гэты час другі вядучы выдае заданні ўдзельнікам, а першы вядучы чытае ўслых вершы)

Начало светлое весны.
Лесов зеленые массивы
Цветут. И липы, и осины, 
И ели помыслы ясны.
Себе присвоил этот май
Права одеть листвою ветки,
И целый месяц в душе метки
Он расставляет невзначай...
И пишется легко строка, 
И на этюдник рвутся кисти, 
Уходит ложь в обличье истин,
И говорю я ей пока!
Пытанне: Колькі слоў, звязаных з сінтаксісам мовы праграмавання, маецца ў вершы? (Гэта могуць быць так званыя "зарэзерваваныя словы" гэтай мовы, назвы аператараў, тыпаў велічынь і г.д.)
1 хвіліна на абмеркаванне. 
Пасля кожнага адказу на пытанні вядучыя збіраюць лісты і перадаюць іх журы. Журы правярае адказы, ставіць балы, а ў гэты час аб'яўляецца правільны адказ.)

Адказ: 9 слоў без паўтораў: начало, массивы, присвоил, метки, строка, ложь, истина, пока.
Заданне 2.

Вяд 2: Другое заданне звязанае з веданнем замежных моў, у прыватнасці англійскай.
(У гэты час выдаюць заданні ўдзельнікам)
Пытанне: Назва якой вядомай камп’ютэрнай фірмы можа быць перакладзена з англійскай  мовы на рускую  як "Мелкомягкая"?  
1 хвіліна на абмеркаванне.
Адказ на экране, гэта фірма Microsoft.

Заданне 3.

Вяд1: Наступнае пытанне звязанае з гісторыяй, з гісторыяй развіцця камп’ютэрнай тэхнікі.

(У гэты час выдаюць заданні ўдзельнікам)
Пытанне: Размясціць прыведзеныя назвы носьбітаў інфармацыі ў храналагічным парадку іх з'яўлення:
1.
Перфастужка. 

2.
Перфакарта. 

3.
Аптычны дыск CD-ROM. 

4.
Магнітны дыск. 

5.
Магнітная стужка. 
1 хвіліна на абмеркаванне. 

Правільны адказ: перфакарта, перфастужка, магнітная стужка, магнітны дыск, аптычны дыск.

Заданне 4.

Вяд 2: Наступнае пытанне завецца "Ім не жыць адзін без аднаго"
У гэты час выдаюць заданні ўдзельнікам і вядучы чытае ўслых пытанне.

Перад вамі - дзве калонкі слоў і словазлучэнняў. Неабходна знайсці пары слоў (па адным з кожнай калонкі), якія з'яўляюцца сінонімамі.
1.
Вінчэстар.

2.
Дыскета.

3.
Лазерны дыск.

4.
Манітор.

5.
АЗУ

6.
Папка.

9.
Фарматаванне.

10.
ЭВМ.
1.
CD-ROM.

2.
RAM.

3.
Разметка.

4.
Каталог (дырэкторыя).

5.
Цвёрды магнітны дыск.

8.
Камп’ютэр.

9.
Гнуткі магнітны дыск.

10.
Дысплей
1 хвіліна на абмеркаванне. 

Адказ: 

1. Вінчэстар - 5. Цвёрды магнітны дыск
2. Дыскета - 9. Гнуткі магнітны дыск
3. Лазерны дыск - 1. CD-ROM

4. Манітор - 10. Дысплей
5. АЗУ- 2. RAM

6. Папка - 4. Каталог (дырэкторыя)

9. Фарматаванне - 3. Разметка
10. ЭВМ - 8. Камп’ютэр
Заданне 5.

Вяд 1: Усім вам добра вядома я гульня "Верыш - не верыш". Давайце згуляем у яе. Мы, вядучыя, будзем задаваць вам пытанні, а вы паднімаеце адпаведную таблічку. На абмеркаванне кожнага пытання -10 секунд.
Камандам выдаюцца таблічкі са словамі "ТАК" - "НЕ".
Вяд 2: 
1. Ці верыце вы, што можна да мацярынскай (сістэмнай) плаце аднаго камп’ютэра далучыць цвёрды магнітны дыск іншага камп’ютэра і зрабіць так, на першым камп’ютэры было як бы два цвёрдых магнітных дыска?

Пасля кожнага адказу на пытанне, кожная каманда узнімае таблічкі, журы фіксуе адказы, правяраем на экране камп’ютэра адказы.
Адказ: так.
2. Ці верыце вы, што ў Англіі ёсць гарады Вінчэстар, Адаптэр?
Адказ: не.
3. Ці верыце вы, што былі першыя версіі персанальных камп’ютэраў, у якіх адсутнічаў цвёрды магнітны дыск?
Адказ: так
4.  Ці верыце вы, што заснавальнік фірмы Microsoft Біл Гейц не атрымаў вышэйшай адукацыі?

Адказ: так
5. Ці верыце вы, што аперацыйная сістэма Windows дапускае, каб на адным дыску знаходзіліся два файла з абсалютны аднолькавымі імёнамі?

Адказ: так (файлы павінны знаходзіцца ў розных каталогах)
6. Ці верыце вы, што акрамя дыскет дыяметрам 3,5 і 5,25 цалі, раней выкарыстоўваліся дыскеты дыяметрам 8 цаляў? 
Адказ: так
7.  Ці верыце вы, што першым праграмістам у свеце была Ада Лавлейс?
Адказ: так
8. Ці верыце вы, што Блезу Паскалю было 16 год, калі ён стварыў першую мадэль вылічальнай машыны?
Адказ: не
9. Ці верыце вы, што 1 Кбайт (кілабайт)=1000 байт?

Адказ: не.
10.  Ці верыце вы, што для падачы сімвалаў алфавітна-лічбавай 


інфармацыі ў камп’ютэры выкарыстоўваюцца дваічныя коды?

Адказ: так
11.  Ці верыце вы, што Ніклаус Вірт распрацоўнік мовы праграмавання 
Паскаля?

Адказ: так.
Заданне 6.  Кам’ютэрнае лато
Вяд 1: І ў заключэнні давайце правядзём гульню “Камп’ютэрнае лато”.

Перад вамі літары алфавіту. Ваша задача сабраць як мага больш слоў з гэтых літар. Словы выкладваеце на стале і запісваеце на паперу.

1 хвіліна на абмеркаванне. 
(па заканчэнні 1 хвіліны вядучыя  збіраюць лісты і перадаюць іх журы. Журы правярае адказы, ставіць балы, а ўгэты час аб'яўляецца, колькі слоў сабралі ўдзельнікі.)

Вяд 2: Увага! Для падвядзення вынікаў, слова прадастаўляецца журы;

зачытваюцца балы і аб'яўляецца пераможца.
Вяд 1: Усім вялікі дзякуй! 
Вяд 2: Да новых сустрэч!
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Гульня па інфарматыцы
"Шчаслівы выпадак"
Мэты, задачы: 

· развіццё ўстойлівай цікавасці да інфарматыкі;
· пашырэнне сувязяў з іншымі прадметамі;
· выхаванне працаваць у калектыве.
Падрыхтоўчы этап:


У кожным класе загадзя выбіраецца каманда па 5-6 чалавек, якія прыдумваюць назвы каманд, астатнія – заўзятары.  Вядучы і журы вядуць улік ачкоў каманд па кожным конкурсе. 


Да пачатку гульні трэба падрыхтаваць розныя лагічныя пытанні.
На працягу ўсёй гульні паказваюцца слайды (Дадатак. Прэзентацыя 1) 
Ход гульні
Уступнае слова вядучага.
Выступленне каманд (назва каманды, дэвіз, інтарэсы і захапленні ўдзельнікаў каманд).
Гейм №1 "Размінка"

Каманды задаюць адзін аднаму па чарзе па тры падрыхтаваных загадзя пытанні.

1 група: 

1. Якой пароды была сабака ў заснавальніка матэматычнай логікі?

Адказ: Бульдог.
2. Якая сувязь паміж горадам у Вялікабрытаніі, стрэльбай калібра 30*30 і адным з элементаў камп’ютэра?

Адказ. Яны звязаныя са словам вінчэстэр.
3.  У якім годзе была распрацавана мова праграмавання Бэйсік?
Адказ: 1964 г.

2 група:

1. Калі з'явілася "мыш", тады для яе ў рускай мове выкарыстоўвалася некаторы час назва персанажа вядомай рускай казкі. Назаві імя гэтага персанажа.

Адказ. Калабок
2. Як звалася першая дзеючая электронная лічбавая вылічальная машына? 
Адказ: ЭНІАК.
3. Чаму на камп’ютэрным жаргоне працэсар завуць каменем?

Адказ: Таму што асновай мікрасхемы працэсара з'яўляецца крышталь крэмнія высокай ступені чысціні.

Гейм №2 "Знайдзі правільную дарогу"
Камандам выдаюцца аднолькавыя карткі, і трэба стрэлкамі злучыць словы-адпаведнікі..
1
Вінер Н.

1
Алгарытм знаходжання найбольшага агульнага 




дзельніка двух  натуральных лікаў

2
Б. Гейц 

2
Алгарытмічная мова





3
Тэлеграфны код

3
Еўклід

4
Microsoft
4
Яршоў А.П.
5
Norton Commander
5
ЛебедзеўА.З.
6
Вылічальныя палачкі

6
Морзэ З.

7
1,1,2,3,5,8,13…

7
Нортан П.

8
 Электронна-вылічальная машына (БЭСМ)

8 
Фібаначы 

9
Windows
9
Вірт М.

10
Мова праграмавання Паскаль

10
Непер Дж.

11
Кібернетыка

11
Microsoft



Адказы.
1-11,  2-4,  3-1, 4-2, 5-8, 6-3, 7-5, 8-7, 9-10,  10-6, 11-9.  
Гучыць музыка. Выступленне  групы падтрымкі.
Гейм №3 "Верыш - не верыш"
Каманды задаюць адна адной пытанні. Каманды павінны праз вызначаны час адказаць, вераць яны або не вераць.
Прыкладныя пытанні для 1 каманды. 
1. Ці верыце вы, што на старым механічным вылічальным устройстве арыфмометры - можна было памнажаць васьмізначныя лікі на чатырохзначныя? 
Адказ. Так. 
2. Першае пакаленне (на электравакуумных элементах) – канец 50-60 г.г.

Адказ. Не. 
3. Ці верыце вы, што былі першыя мадэлі персанальных камп’ютэраў, у якіх адсутнічаў цвёрды дыск? 

Адказ. Так.
Прыкладныя пытанні для 2 каманды. 
1. Ці верыце вы, што на лагарыфмічнай лінейцы (на якой умелі лічыць вашы бацькі, дзядулі і бабулі) дакладнасць вылічэнняў складала 3 знакі пасля коскі? 
Адказ. Так.
2. Трэцяе пакаленне (на інтэгральных схемах) – канец 40-50 г.г.
Адказ. Не. 
3. На Беларусі пад кіраўніцтвам В. Пржыялкоўскага быў створаны клас машын з назвай “Мінск”?

Адказ. Так.
Гейм №4.  Конкурс капітанаў

Вы чыталі і ведаеце народныя казкі, знаёмыя таксама з дасягненнямі навукі і тэхнікі. Паспрабуйце іх супаставіць. Перад вамі ў адным слупку казачныя цуды, а ў іншым - машыны і прыборы і г.д.
1. Канёк-гарбунок
2. Дыван-самалёт

3. Залаты пеўнік
4. Санкі-самакаты

5. Цуд-люстэрка

6. Пяро Жар-птушкі

7. Клубок нітак, які паказвае шлях

8. Садко з гуслямі на дні марскім
9. Пунцовая кветачка
1. Тэлевізар

2. Радыёлакатар
3.Аэрасанкі

4.Камп’ютэр

5.Касмічная ракета

6.Паветраны лайнер

7.Пражэктар

8.Вадалаз у скафандры

9.Компас
Гейм №5.  Антонімы (конкурс балельшчыкаў)
Для кожнага з прыведзеных паняццяў назавіце яго антонім - слова (паняцце), процілеглае па сэнсе, значэнню.

1. Фрагментацыя - дэфрагментацыя

2. Увод - вывад

3. Глабальная - лакальная

5. Ісціна - хлусня

6. Прыёмнік- перадатчык

7. Партатыўны - настольны

8. Устаўка - Выдаленне

9. Віртуальны - рэальны

10. Пірацкі - ліцэнзійны

11. Антывірусная праграма - камп’ютэрны вірус

Гейм №6.  Конкурс тэлеграфістаў

Каманды становяцца ў шарэнгу. Капітаны стаяць першымі. Ім на вуха паведамляецца выказванне аб інфарматыцы. Па сігнале вядучага капітаны перадаюць выказванне шэптам на вуха суседа, а той далей адзін аднаму па чарзе. Апошнія павінны вымавіць услых пачутую фразу. 

Перамагае тая каманда, якая раней завершыць перадачу і не сказіць перададзены тэкст.
1 каманда: Вірусаў баяцца - у Інтэрнет не хадзіць.
2 каманда: Па Інтэрнету трэба з розумам хадзіць.
Падвядзенне вынікаў, узнагароджанне каманд і капітанаў.
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Пазакласнае мерапрыемства па інфарматыцы

Гульня "Хто жадае стаць выдатнікам?"

Мэты  гульні: 

· Падагульніць і сістэматызаваць веды па прадмеце інфарматыка. 

· Паўтарыць пройдзены матэрыял і накіраваць вычняў на 



засваенне матэрыялу звыш школьнай праграмы. 

· Выхаваць устойлівую цікавасць да вывучэння розных прадметаў.

Абсталяванне: камп’ютэр, мультымедыйны праектар, прэзентацыя 
(дадатак 1)

Ход гульні
І. Пытанне адборачнага тура:
У якой паслядоўнасці ствараліся гэтыя ўстройствы?

а) камп’ютэр.

б) арыфмометр.

в) лічыльнікі.

г) ЭВМ.
Адказ:  в - б - г - а
Гульня №1:
1. Як вобразна гавораць аб інфармацыі, якая патрабуе аналізу?
А. Ежа для вываду
Б. Ежа для разважанняў
В. Страва для дум
2. Як завецца чалавек на камп’ютэрнай мове?
А. Карыстальнік
Б. Кліент
В. Пацыент
3. Якая з гэтых велічынь - з галіны інфарматыкі?
А. Кілават

Б. Кілабайт

В. Кілабар
Г. Кілавольт
4. Якая сістэма лічэння ўжываецца ў ЭВМ?
А. Дваічная

Б. Пяцерычная
В. Дзесятковая
5. Як завецца канечная паслядоўнасць камандаў выканаўцу?

А. Праграмай

Б. Алгарытмам

В. Кодам

Г. Блок-схемай
6. Як завецца блок ЭВМ для прамежкавага аператыўнага захоўвання інфармацыі?

А. Рэгістратура

Б. Рэгістр

В. Рэглан

Г. Рэгламент
7.  Што такое аператыўная памяць камп’ютэра?

А. RAM
Б. ROM
В. BIOS
Г. SETUP
8. Як завецца партатыўны (пераносны) камп’ютэр?

А. Ноутдуб
Б. Ноўтбук

В. Ноутклён
Г. Ноутвяз.
Гульня №2

Пытанне адборачнага тура:
Размясціце гэтыя носьбіты інфармацыі ў парадку нарастання іх інфармацыйнай ёмістасці.
А. дыскета

Б. вінчэстар

В. CD

Г.  DVD

Адказ: а - в - г – б
1. Дзе жыве мышка камп’ютэра?

А. У клетцы

Б. У акварыўме

В. На  дыванку
2. Пляц у Старажытным Рыме,  дзе праходзіла грамадскае жыццё горада, звалася...

А. Мадэм

Б. Сетка

В. Форум

Г. Чат
3. Металічныя дарожкі, па якіх дадзеныя перадаюцца ў выглядзе байтаў, завуцца...

А.  Кантэйнер

Б.  Шына

В.  Кола

Г.  Лінія
4.  Як часта завуць клавіятуру персанальнага камп’ютэра?

А. Фёкла

Б. Марфа

В. Клава

Г. Дуня
5. Хто лічыцца аўтарам самага старажытнага алгарытму:

А. Героі

Б. Еўклід

В. Піфагор?
6. Дыяметр  дыскет:

А. Міліметры

Б. Цалі

В. Сантыметры
7. Якая мова праграмавання была распрацавана раней:

А. Бэйсік

Б. Алгол

В. Паскаль
8. Які тэрмін у айчыннай літаратуры выкарыстоўваецца як эквівалент паняццю "крышталь"?

А. "Чыпс"

Б. "Чупс"

В. "Чып"
 Г. "Чоп"
Гульня №3:
Размесціце адзінкі вымярэння інфармацыі ў парадку іх узрастання 
а) гігабайт

б) біт

в) кілабайт

г) мегабайт
Адказ: б - в - г - а 
1. Пад які элемент персанальнага камп’ютэра звычайна падкладваюць дыванок (коврик)?

А. Манітор

Б. Клавіятура

В. Мыш 
2. Клавіша з якой назвай ёсць на клавіятуры камп’ютэра?

А. Інтэрвал

Б. Прабел

У. Зазор
3. Як завецца галоўная плата камп’ютэра?

А. Мацярынская 

Б. Бацькаўская

В. Сыноўская
4. Што рана або позна адбудзецца з вашым камп’ютэрам?

А. Задыміцца

Б. Падарвецца

В. Завісне
5. Часта чысты кампакт-дыск завуць:

А. Чысцёха
Б. Балванка
В. Блок
Г. Сектар
6. Каго называюць  першай у гісторыі жанчынай-праграмістам:

А. Соф’ю Кавалеўскую
Б. Марыю Склодоўскую-Кюры
В. Аду Лавлейс
7. Колькі біт у слове "байт"?

А. 8

Б. 32

У. 16

Г. 64
8. Які з аб’ектаў можа з’яўляцца выканаўцам алгарытмаў?

А. Аловак

Б. Карта

В. Кніга

Г. Сканер


Падвядзенне вынікаў гульні. 

Узнагароджанне пераможцаў дыпломамі. (Дадатак)
Дадатак
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СШ №3

г. Глыбокае
Гульня 
"Хто жадае стаць выдатнікам?"

Дыплом

Узнагароджваецца
………………………..

Вучань (ца)  ….……класа
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Дата



Члены журы:
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"Жартоўная віктарына"

для тыдня "Інфарматыкі"
(Дадатак. Прэзентацыя 2)
1.
Які расійскі горад названы “у гонар” найстаражытнага камп’ютэра? (Абакан, сталіца Рэспублікі Хакасія. Абак лічыльнікі ў Старажытнай Грэцыі, Старажытным Рыме, а затым у Заходняй Еўропе да XVIII.) 
2.
Якая сістэма лічэння выкарыстоўваецца ў ЭВМ: бінарная або дваічная? (Гэтыя словы - сінонімы.) 

3. Калі б васьміногі ўмелі лічыць, то якой бы сістэмай яны хутчэй за ўсё карысталіся? (Васьмірычнай.) 

4. На якой плаце камп’ютэра размешчаны працэсар: на сістэмнай або мацярынскай? (І на той, і на іншай адначасова, бо гэта розныя назвы адной платы.) 
5. Які магнітны носьбіт мае форму піцы? (Гнуткі, цвёрды, кампакт-дыск.) 
6. Назавіце прыладу персанальнага камп’ютэра ад французскага кутюр’е Крысціяна Діора. (Дыскавод CD-ROM. CD - ініцыялы Крысціяна Діора - Christian Dior.) 
7.  Якое зерне цікавіць праграмістаў? (Зерне дысплея.) 
8. Высокі дазвол - гэта подпіс начальства на вашай заяве або здольнасць манітора выразна адлюстроўваць тэкст і графіку. (Апошняе.)
9. Дыямент якога памеру ёсць у кожным камп’ютэры? (1,128 мм, бо дыямент - гэтая спецыфічны назва - памеру шрыфтоў. Яго памер складае 3 пункта, а пункт = 0,376 мм.) 
10. Скончыце пераробленую праграмістамі на свой лад вядомую рускую прыказку: "Сем бед - адзін ...". (Сем бед - адзін "Reset".) 

11. Чаму коцікі вельмі любяць лізаць рукі праграмістам? (Таму што іх рукі пахнуць "мышкай".) 

12. Праграмісты жартуюць, што ў Сусвеце ёсць тры сталыя велічыні (яны ж канстанты): смерць, падаткі і што набыты вамі сёння камп’ютэр ужо ... (састарэлы). 
13. 
Што такое "падпаха" на камп’ютэрнай мове? (Дыванок  пад мышкай.)
14. 
У каго метр роўны тоне? (У праграмістаў. "Метрам" і "тонай" яны завуць мегабайт.) 
15. 
Назавіце самога любімага рускага пісьменніка ўсіх праграмістаў? (А.Г.Бітаў.) 

16.  Колькі байт інфармацыі неабходна чалавеку, які разумее ўсё з паўслова? (Адзін байт, бо слова - гэта два байта.) 

17.  Якая колькасць байт інфармацыі руская прыказка прыраўноўвае да серабра? (Два байты, або слова. Слова - серабро, а маўчанне - золата.)
18. Што на праграмісцкай мове азначае фразеалагізм "казка пра белага бычка"? (Цыкл без выхаду.) 
19. 
Чаму праграмісты вельмі любяць "Поры года" П.І. Чайкоўскага? (Таму што гэта цыкл.) 

20.
Каго ў камп’ютэрным асяродзі назывюць "пасквілянтамі"? (Праграмістаў, якія пішуць на мове Pascal.) 

21.  Як называюць дырыжора аркестра камп’тэрных устаноў? (Аперацыйная сістэма.) 
22.
Чаму ў праграмістаў хранічны насмарк і кашаль? (Таму што падоўгу сядзяць перад расхінутымі "вокнамі".)

23.
Праграміст патрапіў у войска. Якое пытанне ён задае афіцэру, які дае каманду "Па парадку разлічыся"? ("У  якой сістэме лічэння?") 
24.
Дэмаграфія - гэта графіка дэманстрацыйнай праграмы або навука аб складзе насельніцтва і яго зменах? (Навука аб складзе насельніцтва.) 

25.
Каскадзёр - гэта акуратны карыстальнік, які размяшчае вокны на экране свайго камп’ютэра каскадам, або жа майстар складаных відовішчных трукаў? (Другое.) 

26.
Што такое парадокс? (Гэта два дакументы Microsoft Word, якія, як вядома, маюць пашырэнне doc.)

27. Якія базы ствараюць толькі праграмісты? (Базы дадзеных.) 

28.
Ці небяспечна выходзіць у сетку? (Так, калі ў гэтай сетцы 220 вольт.) 
29.
У кожнай сучаснай школе павінна быць як мінімум тры выхаду: галоўны, запасны і ... (выхад у Інтэрнет). 
30.
У чым інтэрнетчыкі ходзяць узімку: у рукавіцах або пальчатках? (У пальчатках, вядома, бо ў іх назве чуюцца родныя для іх гукі.) 
31.
Як у дачыненні да Інтэрнету трэба адрэдагаваць дзіцячы вершык:

Кропка, кропка, коска - 

Выйшаў тварык смешны.

(Двукроп'е, працяжнік, дужка - выйшаў тварык смешны. Толькі так атрымаецца адзін з найвядомых смайлікаў - усмешлівы тварык.) 
32.
Ці можа чалавек памерці ад камп’ютэрнага віруса? (Гэта гледзячы чый камп’ютэр ён заразіў.) 

33.
Скончыце народную камп’ютэрную прыказку: "Рускі вірус улезе і ў ..." (BIOS). 


Гэтыя пытанні можна выкарыстоўваць на ўроках пры вывучэнні той або іншай тэмы, для кароткіх паўз або "размінкі мозгу". 

ДАДАТАК
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Камп’ютэрныя прымаўкі і прыказкі

· Сямёра аднаго манітора не чакаюць

· Кожнаму праграмісту ЭВМ выдае тое, што ён заслугоўвае.

· Ячэйка памяць беражэ.

· Не “Пентыумам”  адзіным жыве чалавек.

· Сем раз падумай - адзін раз адфарматуй.

· Вірус да інфаркту давядзе.

· Лепш мікракалькулятар у руках, чым камп’ютэр у марах.

· Праграму цыклам не сапсуеш.

· У кожнага файла свой адрас.

· Які майстар, такая і прэзентацыя.

· Камп’ютэр памяццю не сапсуеш.

· Вірусаў баяцца - у Інтэрнет не хадзіць.

· Інфарматыкам ніхто не нарадзіўся, а навучыўся.

· Па Інтэрнеце трэба з розумам хадзіць.

· Хто як праграміруе, той так і есць.

· Алгарытмам вучыцца - заўсёды спатрэбіцца.

· З хворага СD  на здаровы вінчэстар. 

· Без камп’ютэра жыць - толькі неба капціць.

· Не смейся над старым камп’ютэрам, і твой будзе стары.

· На тое і вірусы ў Інтэрнеце, каб Касперскі не драмаў.

· Камп’ютэр - лепшы сябар.
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Пытанне-адказ 
(Дадатак. Прэзентацыя 3)

1. Мінімальная адзінка вымярэння інфармацыя. (Біт)
2. Наглядны  малюнак каталогаў на дыску. (Дрэва)

3. У якой сістэме лічэння кадуецца ўся інфармацыя ў камп’ютэры? (Дваічнай)

4. Устройства кіравання. (Мыш)
5. Файл, прызначаны для чытання чалавекам, завецца …(Тэкставым)
6. Перавядзіце 4 у дваічную сістэму лічэння. (10002)
7. Колькі знакаў можна выкарыстаць у пашырэнні файла? (Тры)
8. У якіх адзінках звычайна вымяраецца колькасць інфармацыі? (Байтах)
9. Файл, які чалавек не можа прачытаць, завецца… (Дваічным)
10.  Устройства ЭВМ для гукавой інфармацыі. (Калонкі)
11.  Якую сістэму лічэння мы выкарыстаем у жыцці? (Дзесятковую)
12.  Перавядзіце 2 у дваічную сістэму лічэння. (102)
13.  Якім знакам падзяляецца імя файла і пашырэнне? (Кропкай)
14.  Як называецца каталог, які знаходзіцца ў іншым каталогу? (Падкаталаг)
15.  Набор запісаў аднаго тыпу? (Файл)
16.  Квадрацік-непаседа на экране камп’ютэра? (Курсор)
17.  "Твар" камп’ютэра? (Манітор)
18.  Спецыяліст, які “ажыўляе” камп’ютэр? (Праграміст)
19.  Навука, якая займаецца пытаннямі інфармацыі? (Інфарматыка)
20.  Аўтаматычны "жалезны" чалавек? (Робат)
21.  На якіх трох “кітах” трымаецца інфарматыка? (Логіка, алгарытм, праграма)

22.  Якія ўстройствы звычайна выкарыстоўваюць для ўводу інфармацыі ў камп’ютэр? (Клавіятура, мыш)

23. Чалавек, жывая істота або аўтаматычнае ўстройства, якое здольнае да ўспрымання і выканання камандаў  (прадпісанняў)? (Выканаўца)
24. Графічная форма запісу алгарытма? (Блок-схема)
Крыжаванкі па інфарматыцы

Гісторыя крыжаванкі налічвае ўжо паўтара стагоддзя. Развязванне крыжаванак трэніруе памяць і пашырае далягляд. Некаторыя тыпы крыжаванак спрыяюць развіццю кемлівасці і асацыятыўнага мышлення. Медыкі ўжо даўнавата сталі выкарыстоўваць крыжаванкі як заспакаяльны сродак. Сфера ўжывання крыжаванак стала пашырацца. 
Дзеці самі складаюць цікавыя крыжаванкі на факультатывах. 

Адным з вядомых нетрадыцыйных выглядаў уроку і на пазакласных мерапрыемствах з’яўляецца граматычная гульня крыжаванак, якая ўтойвае ў сабе вялікія магчымасці для развіцця творчых здольнасцяў дзіцяці, трэніроўкі памяці. Лагічныя заданні крыжаванак падбіраюцца з узроставымі і псіхалагічнымі асаблівасцямі вучняў.


Падтрыманне пазнавальнай актыўнасці навучэнцаў падчас кантролю за ўзроўнем ведаў - важная ўмова паспяховасці навучальнага працэсу. Аднак вядома, што паўтарэнне дзецьмі навучальнага матэрыялу, важным у плане замацавання і кантролю, зніжае цікавасць да прадмета, калі праводзіцца ў форме простага паўтарэння. Ажывіць апытанне і актывізаваць у працэсе яго працу навучэнцаў могуць займальныя формы праверкі засваення фактычнага матэрыялу крыжаванкі.

На ўроках крыжаванкі - не для праверкі эрудыцыі вучняў, а для лепшага засваення імі фактычнага матэрыялу.


Тэматычныя крыжаванкі можна выкарыстаць як для франтальнай, так і для індывідуальнай працы з вучнямі (прыведзены ніжэй).
Як разгадваць крыжаванкі?


Галоўнае ў гэтай гульне - слова. Ёсць словы, якія павінен ведаць любы адукаваны чалавек, і іх лёгка замацаваць у памяці падчас гульні. 

Крыжаванка - гэта перасячэнне слоў. Для таго каб разгадаць яе, у кожнай белай клетцы фігуры трэба паставіць па адной літары. Пры правільным развязванні ў выніку перасячэння літар па гарызанталях і вертыкалям павінны атрымоўвацца словы, значэнні якіх паказаны ва ўмовах крыжаванкі. 


З адказамі трэба не толькі азнаёміцца, але і самыя цікавыя з іх выпісаць у асобны сшытак-алфавіт. Запісаныя, такім чынам, адказы разам з іх азначэннямі значна палегчаць рашэнне іншых крыжаванак. 
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Крыжаванка па тэме:

“Тэхналогія апрацоўкі тэкставай інфармацыі”
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Па гарызанталі:

1. Найменшая адзінка сімвальнай інфармацыі.
2. Агульны выгляд для набору ўсіх сімвалаў.
3. Паслядоўнасць сімвалаў, якая заканчваецца націсканнем клавішы Enter.

4. Мноства сімвалаў, якія выкарыстоўваюцца для запісу тэкту на якой-небудзь мове.

6. Паслядоўнасці сімвалаў, аддзеленыя адна ад адной прабеламі.

7. Змяненне формы прадстаўлення тэксту называюць… .

8. Паказальнік таго месца, з якого можна уводзіць тэкст - … .

9. Унясенне любых змяненняў у тэкст.

10. Тэкставы рэдактар падзяляе абзац на… .
Па вертыкалі:

11. Тэкст падзяляецца тэкставым рэдактарам на… .

12. Прыклад найпрасцейшага тэкставага рэдактара.

13. Большасць тэкставых рэдактараў дазваляюць вылучаць у тэксце часткі, якія называюць блокамі. Па-іншаму… .

14. Вызначае велічыню адлегласці перад абзацам і пасля яго.

15. Дапаможная інфармацыя, якая выводзіцца на кожнай старонцы дакумента.

16. Звесткі аб прадметах, падзеях, з’явах і працэсах навакольнага свету.

№1

Адказы

Крыжаванка па тэме:

“Тэхналогія апрацоўкі тэкставай інфармацыі”
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№2

Крыжаванка па тэме:

“Асноўныя ўстройствы камп’ютэра”
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Па гарызанталі:
2. Устройства для зручнасці работы з інфармацыяй на экране камп’ютэра.

3. Устройства для праслухоўвання гукавой інфармацыі.

5. Устройства для захавання інфармацыі.

7. Навука аб інфармацыі, метадах і спосабах яе захавання, апрацоўкі, перадачы і пошуку.

10. Інфармацыя на дыску захоўваецца ў выглядзе … .

12. Устройства для вываду і перадачы інфармацыі карыстальніку.

Па вертыкалі:
1. Устройства для счытвання і запісу інфармаціі на дыскі.

4. Устройства для ўводу гукавой інфармацыі.

6. Устройства для ўводу інфармацыі з паперы ў памяць камп’ютэра.

8. Спецыяльныя матэрыялы або ўстройствы, якія выкарыстоўваюцца для захавання інфармацыі.

9. Звесткі аб прадметах, падзеях, з’явах і працэсах навакольнага свету.

11. Асноўнае ўстройства ўводу інфармацыі ў камп’ютэр.

13. Устройства, якое аўтаматычна апрацоўвае інфармацыю.
№2

Адказы:

Крыжаванка па тэме:

“Асноўныя ўстройствы камп’ютэра”
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Крыжаванка «ЭВМ»
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Пытанні:

Па гарызанталі:

3. Асноўны сродак уводу інфармацыі карыстальнікам.
5. Пярэдняя паверхня дысплэя.

7. Навука аб законах і метадах арганізацыі інфармацыйных працэсаў з дапамогай   камп’ютэра.

10. Працэс стварэння і выкарыстання мадэляй для вырашэння практычных задач.

12. Друкавальняе ўстройства, якое прызначана для вываду на паперу тэкставай і графічнай інфармацыі.

Па вертыкалі:

1. Паслядоўнасць лічбавых камандаў (кодаў), выконваючы якія працэсар апрацоўвае інфармацыю.

2. Элемент знешняй канструкцыі камп’ютэра.

4. Устройства камп’ютэра, якое выконвае апрацоўку інфармацыі і кіруе сумеснай 
работай астатніх устройстваў.

6. Устройства вываду інфармацыі.

8. Інфармацыя, якая захоўваецца на камп’ютэрным носьбіце пад спецыяльным іменем

9. Спецыяльная вобласць дыска, у якой рэгіструюцца імёны файлаў.

10. Устройства ўводу інфармацыі, якое мае выгляд невялікай скрынкі з кнопкай кіравання.

11. Аўтаномнае ўстройства доўгачасовага захоўвання інфармацыі.
Адказы: 

Па гарызанталі: 

3. Клавіятура 5. Экран 7. Інфарматыка 10. Мадэліраванне 12. Прынтэр

Па вертыкалі: 

1. Праграма 2. Блок 3. Працэсар 6. Дысплэй 8. Файл 9. Каталог  11. Дыскета.
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 Крыжаванка “ЭВМ”
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Пытанні:

Па гарызанталі: 

1. Навука, аб законах і метадах арганізацыйных працэсаў з дапамогай камп’ютэраў.

Па вертыкалі:

2. Націсканне адной ці адначасова некалькі клавішаў.

3. Устройства вываду інфармацыі на паперу.

4. Звесткі аб становішчы і ўласцівасцях аб’ектаў навакольнага свету, уяўленні і фантазіі людзей.

5. Складаная функцыя галаўнога мозга, якая служыць для захоўвання інфармацыі.

6. “Мозг” камп’ютэра.

7. Зона экрана, у якой адлюстраваны пункты меню.

8. Праграма, якая выконвае пераўтварэнне дадзеных з аднаго фармата ў другі.

9. Восем біт.

10. Устройства вываду інфармацыі.

11. Устройства доўгачасовага захоўвання інфармацыі.

12. Устройства ўводу інфармацыі.

Адказы:

Па гарызанталі:

1. Інфарматыка

Па вертыкалі:

2. Бліцкаманда

3. Прынтэр

4. Інфармацыя

5. Памяць

6. Працэсар

7. Меню

8. Канвертар

9. Байт

10. Дысплэй

11. Дыскета

12. Клавіятура
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 Крыжаванка па тэме:

 "Электронныя табліцы"

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	9
	
	
	10
	
	
	

	
	
	
	
	
	6
	
	
	
	
	8
	
	
	
	 
	
	
	 
	
	
	

	
	
	1
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	
	
	
	 
	
	
	 
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	 
	
	
	
	 
	
	
	 
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	 
	
	
	
	 
	
	
	 
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	11
	4
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	
	 
	
	
	 
	
	
	
	 
	
	
	 
	
	
	

	2
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	
	
	
	
	
	
	5
	 
	 
	 
	 
	

	
	
	
	
	
	
	
	 
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	 
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	 
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	 
	
	
	

	
	
	
	
	
	7
	
	 
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	 
	
	
	

	
	
	
	
	
	 
	
	 
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	3
	 
	 
	 
	 
	 
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	 
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	 
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


Па гарызанталі:
1. Умоўнае графічнае адлюстраванне лікавых даных і іх суадносін, выкананне геаметрычнымі сродкамі. 
2. Вобласць з некалькіх вылучаных ячэек 
3. Сукупнасць рабочых лістоў. 
4. Некаторыя каманды па настройцы параметраў шрыфту ячэйкі вынесены на панель інструментаў… 
5. Вобласть дадзеных на носьбіце інфармацыі. 
Па вертыкалі:
6. Вобласць рабочай табліцы на перасячэнні слупка і радка.
7. Рабочая кніга ўяўляе сабой сукупнасць рабочых …

8. Кожная ячэйка атрымлівае …, які складаецца з назвы слупка і нумара радка, на перасячэнні якіх яна знаходзіцца. 
9. Сродак адлюстравання тых запісаў базы даных, якія адпавядаюць зададзеным умовам. 
10. Упарадкаванне даных па нарастанні або спаданні. 
11.Запіс выразу, па якім выконваюцца вылічэнні. 
Адказы:





№5

Крыжаванка па тэме:
 "Электронныя табліцы"
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Па гарызанталі:
1.Умоўнае графічнае адлюстраванне лікавых дадзеных і іх суадносін, выкананне геаметрычнымі сродкамі. (Дыяграма)
2.Вобласць з некалькіх вылучаных ячэяк (Дыяпазон)

3.Сукупнасць рабочых лістоў. (Кніга)

4.Некаторыя каманды па настройцы параметраў шрыфту ячэйкі вынесены на панель інструментаў… (Фарматаванне)

5.Вобласть дадзеных на носьбіце інфармацыі. (Файл)
Па вертыкалі:
6. Вобласць рабочай табліцы на перасячэнні слупка і радка.(Ячэйка)
7. Рабочая кніга ўяўляе сабой сукупнасць рабочых …(Ліст)

8. Кожная ячэйка атрымлівае …, які складаецца з назвы слупка і нумара радка, на перасячэнні якіх яна знаходзіцца. (Адрас)
9. Сродак адлюстравання тых запісаў базы даных, якія адпавядаюць зададзеным умовам. (Фільтр)
10. Упарадкаванне даных па нарастанні або спаданні. (Сартаванне)

11.Запіс выразу, па якім выконваюцца вылічэнні. (Формула)

№6

Крыжаванка па тэме:
 "Электронныя табліцы"
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Па гарызанталі:
1. Умоўнае графічнае адлюстраванне лікавых даных і іх суадносін, выкананне  геаметрычнымі сродкамі.

2. Аперацыя групавога капіравання (размножвання), калі змесціва адной ячэйкі капіруецца ў ячэйкі некаторага блока

3. Пустая рабочая табліца 
4. Паўтарэнне змесціва адной ячэйкі ў іншай.   
5. Звычайныя матэматычныя выразы для вылічэнняў.
6. Кожны радок уяўляе асобны …
Па вертыкалі:

7. Вобласць рабочай табліцы на перасячэнні слупка і радка.

8. Сукупнасць ячэек, якія запаўняюць прамавугольнік.
9.  Валюта, абазначэнне  якой выкарыстоўваецца ў формулах. 
10. Адрас ячэйкі, што ўваходзіць у формулу.

Адказы:





№6

Крыжаванка па тэме:
 "Электронныя табліцы"
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Па гарызанталі:
1. Умоўнае графічнае адлюстраванне лікавых даных і іх суадносін, выкананне геаметрычнымі сродкамі. (Дыяграма)

2. Аперацыя групавога капіравання (размножвання), калі змесціва адной ячэйкі капіруецца ў ячэйкі некаторага блока.(Рэплікацыя)

3. Пустая рабочая табліца (Шаблон)
4. Паўтарэнне змесціва адной ячэйкі ў іншай. (Капіраванне)   
5. Звычайныя матэматычныя выразы для вылічэнняў.(Формула)
6. Кожны радок уяўляе асобны …(Запіс)
Па вертыкалі:

7.  Вобласць рабочай табліцы на перасячэнні слупка і радка. (Ячэйка)
8. Сукупнасць ячэек, якія запаўняюць прамавугольнік. (Блок)

9.  Валюта, абазначэнне  якой выкарыстоўваецца ў формулах. (Долар)

10.Адрас ячэйкі, што ўваходзіць у формулу. (Спасылка)

№7

Крыжаванка 
па тэме «Microsoft Excel»
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Пытанні:
Па вертыкалі:

1. Па ёй праводзяць разлікі 

2. Знак пунктуацыі.

3. Назвы пунктаў галоўнага меню праграмы Microsoft Excel.

4. Частка акна праграмы Microsoft Excel.

5. Некалькіх людзей прадметаў, файлаў і г.д. аб'яднаных па якой-небудзь  прыкмеце.

6. Частка працоўнай кнігі Microsoft Excel.

7. Лагічнае значэнне.

Па гарызанталі:

1. Па ёй ў электронных табліцах праводзяць разлікі.

Адказы 




№7

Крыжаванка 
па тэме «Microsoft Excel»
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Пытанні:
Па вертыкалі:

1. Па ёй праводзяць разлікі.(Альфа)
2. Знак пунктуацыі.(Кропка)
3. Назвы пунктаў галоўнага меню праграмы Microsoft Excel.(Сэрвіс)
4. Частка акна праграмы Microsoft Excel.(Меню)
5. Некалькіх людзей прадметаў, файлаў і г.д. аб'яднаных па якой -небудзь  прыкмеце.(Група)
6. Частка працоўнай кнігі Microsoft Excel.(Ліст)
7. Лагічнае значэнне.(Ісціна)
Па гарызанталі:

1. Па ёй ў электронных табліцах праводзяць разлікі.(Формула)
№8

КРЫЖАВАНКА
Тэма “Мультымедыйныя  прэзентацыі”
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Па вертыкалі:

1. Прадстаўленне чаго-небудзь новага, якое выконваецца з выкарыстаннем усіх магчымых тэхнічных і праграмных сродкаў.

2. Дазваляе размяшчаць неабходную інфармацыю на слайдзе і рэдагаваць яе. 

3. Змяшчае імя прэзентацыі.

4.  Радок, які змяшчае каманды работы з асноўным акном Power Point і слайдамі прэзентацыі.

9. Спецыяльная камп’ютэрная тэхналогія, якая дазваляе з дапамогай тэхнічных сродкаў і праграмнага забеспячэння аб’ядноўваць і камбінаваць тэксты, графічныя відарысы, гук, анімацыю і відэа.
Па гарызанталі:

5. Рух ад слайда да слайда мае, як правіла, непаслядоўны характар і патрабуе ўдзелу вядучага прэзентацыі.

6. Радок, які змяшчае імя прэзентацыі.
7. Абазначэнне кожнай старонкі візуальных матэрыялаў прэзентацыі незалежна ад таго,ці будзе гэта старонка дэманстравацца на экране манітора, раздрукоўвацца на прынтэры або выводзіцца на фотаплёнку.

8. Слайды загружаюцца паслядоўна адзін за адным.


[image: image1.emf]Гістарычнага дзеяча

(характарыстыка)

1. Калі і дзе жыў гістарычны дзеяч?

2. Да якой групы насельніцтва ён належаў?

3. У якіх гістарычных умовах працякала яго дзейнасць?

4. Апішыце знешнасць і рысы характару.

5. Якія мэты ён імкнуўся ажыццявіць?

6. Якімі сродкамі дамагаўся гэтага?

7. Якія асабістыя якасці яму дапамаглі ў гэтым?

8. Пералічыце яго найбольш выдатныя дасягненні.

9. Што з задуманага ўдалося яму ажыццявіць?

10.Якую карысць дала яго дзейнасць людзям?




[image: image2.emf]Сістэма кіравання ў Расіі
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Адказы:





№8
КРЫЖАВАНКА

 “Мультымедыйныя  прэзентацыі”
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Па вертыкалі:

1. Прадстаўленне чаго-небудзь новага, якое выконваецца з выкарыстаннем усіх магчымых тэхнічных і праграмных сродкаў. (Прэзентацыя).

2. На слайдзе дазваляе размяшчаць неабходную інфармацыю і рэдагаваць яе. (Вобласць). 

3. Змяшчае імя прэзентацыі (Радок).

4.  Радок, які змяшчае каманды работы з асноўным акном Power Point і слайдамі прэзентацыі. (Меню)

9. Спецыяльная камп’ютэрная тэхналогія, якая дазваляе з дапамогай тэхнічных сродкаў і праграмнага забеспячэння аб’ядноўваць і камбінаваць тэксты, графічныя відарысы, гук, анімацыю і відэа.(Мультымедыя)

Па гарызанталі:

5. Рух ад слайда да слайда мае, як правіла, непаслядоўны характар і патрабуе ўдзелу вядучага прэзентацыі (інтэрактыўныя).

6. Радок, які змяшчае імя прэзентацыі. (Загаловак)

7. Абазначэнне кожнай старонкі візуальных матэрыялаў прэзентацыі незалежна ад таго, ці будзе гэта старонка дэманстравацца на экране манітора, раздрукоўвацца на прынтэры або выводзіцца на фотаплёнку (Слайд).

8. Слайды загружаюцца паслядоўна адзін за адным (Лінейныя).

№9
КРЫЖАВАНКА
 “Камп’ютэрныя сеткі”
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Па гарызанталі:

1. Спецыяльныя папкі з адрасамі Web-старонак.
2. Глабальная сетка, якая складаецца з мноства лакальных, рэгіянальных і карпаратыўных сетак, і як сеткавае аб’яднанне злучае мільёны камп’ютэраў, праграм, баз даных, файлаў.
3. Спосаб арганізацыі інфармацыі, унутры якой прысутнічаюць гіперспасылкі.
4. Простая камбінацыя з некалькіх тэкставых сімвалаў, якія ў сукупнасці падобныя да твару чалавека.

10. Набор узаемазвязаных вэб-старонак, аб’яднаных агульнымі мэтамі і задачамі.
Па вертыкалі:

5. Кніга або зборнік электронных адрасоў вашых калег па перапісцы, які арганізаваны пры дапамозе зручнай праграмнай абалонкі. 
6. Вылучэнне ўсіх значных слоў, якія называюцца ключавымі.
7. Кліентская праграма, прызначаная для ажыццяўлення навігацыі ў сетцы Інтэрнет.
8. Старонкі, падзеленыя на некалькі незалежных частак.
9. Вылучаная вобласць дакумента, якая дазваляе перайсці да іншага дакумента, што змяшчае звязаную інфармацыю.
Адказы:
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 “Камп’ютэрныя сеткі”
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Па гарызанталі:

10. Спецыяльныя папкі з адрасамі Web-старонак. (Закладкі)

11. Глабальная сетка, якая складаецца з мноства лакальных, рэгіянальных і карпаратыўных сетак, і як сеткавае аб’яднанне злучае мільёны камп’ютэраў, праграм, баз даных, файлаў. (Інтэрнет)

12. Спосаб арганізацыі інфармацыі, унутры якой прысутнічаюць гіперспасылкі. (Гіпертэкст)

13. Простая камбінацыя з некалькіх тэкставых сімвалаў, якія ў сукупнасці падобны на твар чалавек. (Смайлік)
10. Набор узаемазвязаных вэб-старонак, аб’яднаных агульнымі мэтамі і задачамі.(Сайт)

Па вертыкалі:

14. Кніга або зборнік электронных адрасоў вашых калег па перапісцы, які арганізаваны пры дапамозе зручнай праграмнай абалонкі. (Адрасная)

15. Вылучэнне ўсіх значных слоў, якія называюцца ключавымі. (Індэксацыя)

16. Кліентская праграма, прызначаная для ажыццяўлення навігацыі ў сетцы Інтэрнет. (Браўзер)

17. Старонкі, падзеленыя на некалькі незалежных частак. (Фрэйм)

18. Вылучаная вобласць дакумента, якая дазваляе перайсці да іншага дакумента, што змяшчае звязаную інфармацыю. (Гіперспасылкі).

№10

Крыжаванка  "Чалавек і інфармацыя"

Пытанні:

1. Першы сродак далёкай сувязі звязаны з развіццём пісьменнасці (Пошта)

2. Месца, дзе кіруюць паслядоўнасцю аперацый над лікамі па зададзенай праграме (Кантора)

3. Вынаходнік электрычнага тэлеграфа ў Расіі (Шэлінг)

4. Стваральнік “аналітычнай машыны” (Бебідж)
5. Месца жыхарства (Горад)

6. Краіна, у якой вынайшлі паперу (Кітай)

7. У сучаснай тэрміналогіі - памяць. (Склад)

8. Вынаходства амерыканца А. Бэла (Тэлефон)

9. Рускі вынаходнік, які распачаў эпоху радыёсувязі.(Папоў)

10. Вынаходнік электрамагнітнага тэлеграфнага апарата.(Морзэ)

11. Першы вылічальны сродак для чалавека. (Пальцы)

12. Першая вылічальная машына, якая хутка выконвае складанне шматзначных лікаў.(Паскаля)

13. Папярэднік сучаснага калькулятара.(Арыфмометр)

14. Лінейка, якая з'яўлялася да нядаўняга часу вылічальным сродкам інжынераў.(Лагарыфмічная)

15. Заснавальнік кнігадрукавання на Русі.(Фёдараў)

16. Сувязь на Каўказе.(Кастравая)

17. Матэматык, які ўвёў паняцце лагарыфма.(Непер)

18. Браты, якія прадэманстравалі ў Парыжы, першы ў свеце кінафільм.(Люмьер)

19. Грэцкае слова, якое перакладаецца як вылічальная дошка.(Абак)

20. Нямецкі друкар, вынаходнік першага друкаванага станка.(Гутэнберг)

21. Арыфметычная прылада, у якім здзяйсняюцца аперацыі над лікамі.(Арыфмометр)

22. Тэлеграф, які выкарыстоўваўся ў Грэцыі. (Факельный) 

23. Звесткі аб становішчы і ўласцівасцях аб’ектаў навакольнага свету, уяўленні і фантазіі людзей.(Інфармацыя)

Па вертыкалі атрымалася: Прэдгісторыя інфарматыкі
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Рэбусы па інфарматыцы


Слова "рэбус" лацінскага паходжання (ад лацінскай прыказкі "Non verbis sed rebus" - "Не словамі, а пры дапамозе рэчаў"). Гэта загадка-жарт, у якой слова або фраза намаляваныя ў выглядзе малюнкаў у спалучэнні з літарамі, лічбамі, нотамі і іншымі знакамі. 

Рэбус - адна з самых папулярных і распаўсюджаных гульняў. У рэбусе можна зашыфраваць прыказкі, прымаўкі, урыўкі з вершаў, асобныя фразы і словы. Зарадзіўся ён у Францыі ў XV стагоддзі. Першапачаткова ў Пікардзіі рэбусам звалі адмысловага роду штогадовыя выступы падчас карнавалаў, што зваліся "навінамі дня" (ад лацінскага "de rebus, quae geruntur" - "аб справах, якія робяцца"). Надалей слова "рэбус" атрымала  значэнне, у якім яно ўжываецца зараз.


Першы друкаваны зборнік рэбусаў, складзены Этьенам Табуро, быў выдадзены ў Францыі ў 1582 году. Потым рэбусы распаўсюдзіліся ў Англіі, Італіі, але ні ў адной з гэтых краін не атрымалі шырокага развіцця. У Расіі першыя рэбусы з’явіліся на старонках часопіса "Ілюстрацыя" у 1845 году. 

Вялікай     папулярнасцю   карысталіся   рэбусы,   намаляваныя    мастаком  І. Волкавым у часопісе "Ніва".
Вельмі цікава дзецям разгадваць рэбусы не толькі на факультатывах, але і на ўроках інфарматыкі.
РАЗГАДАЙЦЕ РЭБУСЫ
(Дадатак. Прэзентацыя 4)
1. Калі вы развяжаце рэбус, вы даведаецеся назву
 ўстройства вываду візуальнай  інфармацыі ПК
[image: image40.jpg]
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Адказ: Манітор
2. Устройства ўводу інфармацыі ПК, якое мае выгляд невялікай скрынкі з кнопкамі кіравання
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Адказ: Мыш
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3. Устройства ўводу інфармацыі ПК
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Адказ: Клавіятура
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4. Устройства, якое перадае інфармацыю ад аднаго ПК да другога
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Адказ: Мадэм
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5. Устройства вываду інфармацыі на паперу
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Адказ: Прынтэр
6. Вобласть дадзеных на носьбіце інфармацыі
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Адказ: Файл
7. Устройства вываду візуальнай інфармацыі
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Адказ: Дысплэй

8.Устройства для апрацоўкі інфармацыі і кіравання працай ПК
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Адказ: Працэсар
9. Групы файлаў на носьбіце, аб'яднаных па якой-небудзь лагічнай прыкмеце
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Адказ: Папка
10. Устройства, якое забяспечвае запіс і чытанне інфармацыі ў ПК 
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Адказ: Дыскавод

11. Апаратна-праграмны комплекс, які прызначаны для аўтаматычнай апрацоўкі і захоўвання інфармацыі 
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Адказ: Камп’ютэр
12. Перанасны  партатыўны камп’ютэр
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Адказ: Ноутбук


13. Як завецца сусветная камп’ютэрная сетка, якая звязвае паміж сабой у адзінае цэлае мільёны ўстройстваў з розных куткоў свету
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Адказ: Інтэрнет
Літаратура:

1. Д.М. Златопольский Внеклассная работа по информатике. Газета «Информатика» №23 2004 

2. Д.М. Златопольский Сборник заданий для внеклассной работы по информатике. Библиотечка «Первого сентября» Серия «Информатика» Выпуск 1 - Москва. Чистые пруды. 2006 

3. Г.В. Кузьмич  Игры, кроссворды, задания по информатике. –Минск: Аверсэв, 2008.
4. А.Ф. Чернов, А.А. Чернова Информатика: Nесты к олимпиадам и итоговому тестированию – Волгоград: Учитель, 2006.

5. Ю.А.Быкадораў, А.Ц. Кузняцоў. Інфарматыка: Вучэб.дапам. для 8-9-х кл. агульнаадукац.шк.з бел.мовай навучання. – Мн.: Нар.асвета, 2000..

6. А.Я. Пупцаў  Інфарматыка: вучэб. дапам. для 9-га кл. устаноў, якія забяспечваюць атрыманне агул. сярэд. адукацыі, з бел. мовай навучання з 12-гадовыя тэрмінам навучання. – Мн.: Нар. Асвета, 2005.

7. А.Я. Пупцаў (і інш); пер.з рус.мовы К.М.  Інфарматыка: вуч. Дапам. Для 10-га кл. агульнаадукац.устаноў з беларус.мовай навучання з 12-гадовым тэрмінам навучання (базавы і павышаны ўзроўні). -2-е выд., дапоўненае. – Мінск: Нар. асвета, 2007. 
Крыніцы:
http://www.it-n.ru/
http://www.rusedu.info
http://tmn.fio.ru
http://www.klyaksa.net
http://www.metod-kopilka.ru
http://www.petropavl.kz
Дзякуй вялікае маёй сям’і за падтрымку 

ў друкаванні дадзенага матэрыялу.
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