УРОК 1

ТЕМА: Техніка безпеки при роботі з комп’ютером.
МЕТА: познайомити учнів з правилами техніки безпеки при роботі з комп’ютером;  навчити учнів коректно працювати з комп’ютером; розвивати логічне мислення, творчість, комп’ютерну грамотність; виховувати бережне ставлення до комп’ютерної техніки.
ОБЛАДНАННЯ ТА ПРОГРАМНЕ ЗАБЕЗПЕЧЕННЯ: навчальна презентація «Техніка безпеки у комп’ютерному класі. Правила роботи з комп’ютером», клавіатурний тренажер
ТИП УРОКУ: комбінований

БАЗОВІ ПОНЯТТЯ ТА ТЕРМІНИ: правила техніки безпеки при роботі з комп’ютером
ПЛАН УРОКУ

1. Організаційний етап.

2. Актуалізація опорних знань.

3. Мотивація навчальної діяльності.
 Повідомлення теми, мети, завдань уроку.
4. Сприймання і усвідомлення нового навчального матеріалу.

5. Робота учнів над вправами по застосуванню знань.
5.1. Практична робота.
5.2. Релаксація.

5.3. Практична робота.
6. Підсумок уроку.

7. Домашнє завдання.

ХІД УРОКУ
1. Організаційний етап.

Привітання. 
Фіксація відсутніх учнів. 
Перевірка готовності учнів до уроку. 

Перевірка готовності до уроку кабінету. 
Перевірка наявності обладнання до уроку.
2. Актуалізація опорних знань.

· Які правила техніки безпеки при роботі з комп’ютером ви знаєте?

· Як потрібно поводити себе в комп’ютерному класі?

3. Мотивація навчальної діяльності. Повідомлення теми, мети, завдань уроку.
Сьогодні ми познайомимося з правилами техніки безпеки при роботі з комп’ютером, яких потрібно дотримуватися на кожному уроці.
· Записати три правила (найбільш потрібних), яких потрібно дотримуватися в кабінеті інформатики. Обґрунтувати свою думку.

· Записати правила, які найчастіше порушують учні. Обґрунтувати свою думку. Ваші пропозиції щодо виконання цих правил.

4. Сприймання і усвідомлення нового навчального матеріалу.

Ознайомлення учнів з інструкцією з охорони праці, пожежної безпеки при проведенні занять у комп’ютерному класі.

	“ЗАТВЕРДЖЕНО” 

“___” вересня 20    р. 

Директор школи 

_________ Л.І.Кондратенко
ІНСТРУКЦІЯ

з охорони праці, пожежної безпеки при проведенні занять у комп’ютерному класі

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 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 долікарську 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.

Завідуючий кабінетом інформатики та ІКТ                                        М.А.Фролов


5. Робота учнів над вправами по застосуванню знань.
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Інструктаж з техніки безпеки.

5.1. Практична робота.

Перегляд навчальної презентації «Техніка безпеки у комп’ютерному класі. Правила роботи з комп’ютером».
5.2. Релаксація.

5.3. Практична робота.

Робота з клавіатурним тренажером.

6. Підсумок уроку.
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Записати свої очікування від уроків інформатики.
7. Домашнє завдання.

Вивчити тему «Техніка безпеки при роботі з комп’ютером».
УРОК 2
ТЕМА: Встановлення дати й часу.
МЕТА: познайомити учнів із поняттями «операційна система»,  «WINDOWS»;  навчити встановлювати дату й час; розвивати логічне мислення, творчість, комп’ютерну грамотність; виховувати бережне ставлення до комп’ютерної техніки.

ОБЛАДНАННЯ ТА ПРОГРАМНЕ ЗАБЕЗПЕЧЕННЯ: малюнки, схеми, роздатковий матеріал до практичної роботи, операційна система WINDOWS.
ТИП УРОКУ: комбінований

БАЗОВІ ПОНЯТТЯ ТА ТЕРМІНИ: операційна система, WINDOWS
ПЛАН УРОКУ

1. Організаційний етап.

2. Перевірка домашнього завдання.

3. Актуалізація опорних знань.

4. Мотивація навчальної діяльності.
 Повідомлення теми, мети, завдань уроку.

5. Сприймання і усвідомлення нового навчального матеріалу.

6. Робота учнів над вправами по застосуванню знань.

6.1 . Практична робота.

6.2. Релаксація.

7. Підсумок уроку.

8. Домашнє завдання.

ХІД УРОКУ
1. Організаційний етап.

Привітання. 

Фіксація відсутніх учнів. 

Перевірка готовності учнів до уроку. 

Перевірка готовності до уроку кабінету. 

Перевірка наявності обладнання до уроку.
2. Перевірка домашнього завдання.

Фронтальний письмовий контроль.

Продовжити речення.

1. Суворо заборонено торкатися … (проводів живлення).

2. Суворо заборонено вмикати і вимикати техніку … (без дозволу вчителя).

3. Суворо заборонено класти диски, зошити, книжки на … (системний
 блок та клавіатуру).

4. При роботі за комп’ютером руки повинні бути … (чисті та сухі).

5. Починайте роботу тільки після слів учителя: … («Сідайте за робочі місця»).

6. Сидіти за комп’ютером у правильному положенні потрібно на відстані … (60-70 см).

3. Актуалізація опорних знань.

· Що керує роботою всіх програм, які встановлені на комп’ютер?

· Які функції операційної системи?

4. Мотивація навчальної діяльності. Повідомлення теми, мети, завдань уроку.

· Чи потрібна правильно встановлена дата та час операційній системі? Чому?

Отже, сьогодні ми познайомимося ближче з операційною системою WINDOWS, навчимося встановлювати дату та час.
5. Сприймання і усвідомлення нового навчального матеріалу.

     Для того щоб налагодити дату та час необхідно викликати вікно ДАТА ТА ЧАС.
Для того щоб викликати вікно ДАТА ТА ЧАС необхідно:

· На панелі задач натиснути кнопку Пуск, в меню вибрати пункт Панель управління;
· У вікні ПАНЕЛЬ УПРАВЛІННЯ вибрати об’єкт ДАТА ТА ЧАС.
	Основні набори команд:
ПУСК → ПАНЕЛЬ УПРАВЛІННЯ → ДАТА ТА ЧАС


Властивості дати та часу

	Вкладка вікна ВЛАСТИВОСТІ ДАТИ ТА ЧАСУ
	Характеристика властивості
	Вікно властивості

	Дата та час
	Налаштування місяця, року, числа та часу.
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	Часовий пояс
	Налаштування часового поясу відповідної країни. 
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	Час Інтернету
	Налаштування синхронізації (певний порядок дій зі спільними ресурсами) часу.
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6. Робота учнів над вправами по застосуванню знань.

Інструктаж з техніки безпеки.

6.1. Практична робота.

Завдання. 

Встановити правильну системну дату та час.

6.2. Релаксація.

7. Підсумок уроку.

· Як завантажити вікно ВЛАСТИВОСТІ ДАТИ ТА ЧАСУ?
· Що можна налаштувати у вікні ВЛАСТИВОСТІ ДАТИ ТА ЧАСУ?
8. Домашнє завдання.

Вивчити тему «Встановлення дати та часу».

УРОК 3
ТЕМА: Архівація даних. Архіватори. Архіви.

МЕТА: познайомити учнів із поняттями «архівація», «архіватори», «архів»; 

навчити учнів створювати архів; розвивати логічне мислення, творчість, комп’ютерну грамотність;  виховувати бережне ставлення до комп’ютерної техніки.

ОБЛАДНАННЯ ТА ПРОГРАМНЕ ЗАБЕЗПЕЧЕННЯ: малюнки, схеми, роздатковий матеріал до практичної роботи, операційна система WINDOWS, архіватор WINRAR.

ТИП УРОКУ: комбінований

БАЗОВІ ПОНЯТТЯ ТА ТЕРМІНИ: архівація, архіватори, архів
ПЛАН УРОКУ

1. Організаційний етап.

2. Перевірка домашнього завдання.

3. Актуалізація опорних знань.

4. Мотивація навчальної діяльності.
 Повідомлення теми, мети, завдань уроку.

5. Сприймання і усвідомлення нового навчального матеріалу.

6. Робота учнів над вправами по застосуванню знань.

6.1. Практична робота.

6.2. Релаксація.

7. Підсумок уроку.

8. Домашнє завдання.

ХІД УРОКУ
1. Організаційний етап.

Привітання. 

Фіксація відсутніх учнів. 

Перевірка готовності учнів до уроку. 

Перевірка готовності до уроку кабінету. 

Перевірка наявності обладнання до уроку.
2. Перевірка домашнього завдання.

Індивідуальний письмовий контроль.

	Індивідуальна картка

	Встановити відповідність.

	1. Дата та час

2. Часовий пояс

3. Час Інтернету
	А. Часовий пояс

Б. Рік

В. Місяць


3. Актуалізація опорних знань.

· Що може трапитися з інформацією?

· Які заходи потрібно проводити щодо збереження потрібної інформації?

4. Мотивація навчальної діяльності. Повідомлення теми, мети, завдань уроку.

Демонстрація набору дисків.

На цих дисках розміщена прикладна програма. Користувачу потрібно її інсталювати (встановити).

· Чи зручно буде працювати з купою дисків? Чому?

· Що ви порадите користувачу? Обґрунтуйте свою відповідь.

Отже, сьогодні ми познайомимося з архіватором – програмою для стиснення даних, навчимося створювати архіви.
5. Сприймання і усвідомлення нового навчального матеріалу.

Комп’ютер – складна машина, і при роботі на ньому можуть трапитись неприємності.

Може вийти з ладу вінчестер, пошкодитися дискета, програми і дані може зіпсувати вірус, нарешті, користувач може випадково знищити файл або цілий каталог.

Запобігти неприємностям можна, створивши архівні копії важливої інформації і

регулярно поновлюючи ці копії. 

	Архівація (упаковка) – це процес створення архіву.


	Стиснення – процес при якому видаляється все зайве, внаслідок чого зменшується розмір файлу.


Такими зайвими даними у файлах можуть бути символи, що повторюються, постійні біти. 

Принцип стискання інформації:

Практично принцип стискання інформації файлів в усіх архіваторах подібний:

знаходження фрагментів, що повторюються, і заміна їх більш короткими. Завдання архіватора – знайти ці фрагменти і записати замість них іншу інформацію, за допомогою якої можна було б «згадати», де, хто і за ким відповідний фрагмент стоїть.

Тепер давайте поміркуємо як же і на чому можливо економити місце при стисненні файлів. В деяких файлах зустрічаються досить довгі ланцюги однакових байтів.

Уявіть собі такий файл:

aaaaabbbccccccccccccccadddddddddddddddd {end of file}.

Файл займає на диску 39 байт. Зрозуміло, що інформація в файлі дещо надлишкова і зберігання файлу в такому вигляді недоцільне. Зовсім інша справа, якщо файл буде мати такий вигляд:

5a3b14ca16d {end of file}.

В такому випадку файл буде займати лише 11 байт. Слідуючи з цього файл можна записати більш економічно 39/11= 3,5 разів. На цьому ж прикладі можна описати ще один спосіб економії дискового місця. Як видно файл складається всього з чотирьох символів. Якщо співставити кожному з них пару бітів, то отримаємо:

a – "00",

b – "01",

c – "10",

d – "11".

Іншими словами файл можна закодувати таким чином, що кожен символ буде кодуватися не вісьмома, а двома бітами. І тоді економія буде чотирикратною (8/2=4). Слід зауважити, що цей варіант буде спільний і однаково ефективний навіть якщо в файлі немає жодного однакового ланцюга. Зауважте, що для застосування такого алгоритму кількісний склад представлений в файлі байт повинен бути неповним. Наприклад, якщо в файлі представлені 200 різних символів, то для однозначної ідентифікації кожного з них доведеться використати всі вісім біт (семи не вистачить, так як комбінації з семи біт можуть приймати лише 128 значень),  що не дозволить досягнути ніяких результатів при використанні цього способу стиснення.

Отже, якщо ви зрозуміли суть приведених прикладів, то вам в повинні бути зрозумілі ідеї, згідно яким проходить стиснення файлів. 

З деяких пір користувачу стало недостатньо тільки текстів. І користувачі отримали можливість зберігати на своїх жорстких дисках музику, зображення, відео. Всі ці файли також зберігаються в вигляді послідовності байтів. І якщо в тексті втрата хоча б одної букви або знака може мати фатальні наслідки, то в зображенні чи в відеокліпі інформація інколи наскільки надлишкова, що неминуче видалення частини інформації ніяким чином не вплине на сприйняття людини (за рахунок обмежень, які накладаються зором і слухом). Звідси і ряд методів стиснення даних.

	Архіватор – комп'ютерна програма, що здійснює стиснення даних в один файл архіву для легшої їх передачі, та компактного зберігання. 


В якості даних зазвичай виступають файли і папки. Можливо створити архів, що складається з декількох файлів. В цьому випадку результатом роботи архіватора буде один архівний файл.

	Сучасні архіватори (WINRAR, WINZIP) надають користувачеві повний спектр послуг для роботи з архівами, основними з яких є:

1. Створення нового архіву;

2. Додавання файлів в існуючий архів;

3. Розпакування файлів з архіву;

4. Створення архівів, що саморозпаковуються (self-extractor archive);

5. Захист архівів паролями від несанкціонованого доступу;

6. Перегляд вмісту файлів різних форматів без попереднього розархівування;

7. Пошук файлів і даних всередині архіву;

8. Перевірка на віруси в архіві до розпакування;

9. Вибір та налаштування коефіцієнта стиснення.


Ефективність стиснення є однією з найважливіших характеристик архіваторів. Від неї залежить розмір створюваного файлу архіву. Чим менше архів, тим менше місця потрібно для його зберігання, а при передачі (наприклад по електронній пошті), потрібна менша пропускна спроможність каналу передачі та витрачається менше часу.

	При виборі типу архіватора керуються наступними міркуваннями: ступінь стиснення повинен бути якомога вищий, а часу на упаковку і розпаковування файлів повинно йти якомога менше.


Програма WinRAR має засоби для створення і перегляду архівів типу ZIP і RAR. 

Вікно програми WinRAR
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Створення архівного файла

При зберіганні документів виникає проблема зменшення їх об’єму для використання меншої кількості дискет. Справі може допомогти процедура «стискання» документів в архівний файл.

Архівний файл – це файл, у якому в стислому вигляді розміщені для зберігання від одного до кількох файлів.

Для створення архівного файла необхідно виконати такі дії:

	Відкрити папку, на піктограмі потрібного документа викликати контекстне меню. 

У контекстному меню виконати команду Додати в архів ... –

відкриється діалогове вікно Ім’я та параметри архіву.
	[image: image5.png]




	У вікні Ім’я та параметри архіву відкрити вкладку Загальне – у полі Ім’я архіву пропонується ім’я

архівного файла з назвою документа і розширенням *.RAR (для використання архіватора WinZIP досить перемкнути перемикач Формат архіва в положення ZIP).
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	Натиснути кнопку Ок – відбудеться архівування, в тій самій папці з’явиться архівний файл.
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6. Робота учнів над вправами по застосуванню знань.

Інструктаж з техніки безпеки.

6.1. Практична робота.

Робота з програмою WINRAR.

Завдання. 

У власній папці створити текстовий документ програми БЛОКНОТ під іменем archiv. В документі надрукувати словник термінів: 

Архівація (упаковка) – це процес створення архіву.

Стиснення – процес при якому видаляється все зайве, внаслідок чого зменшується розмір файлу.

Архіватор – комп'ютерна програма, що здійснює стиснення даних в один файл архіву для легшої їх передачі, та компактного зберігання.

Зберегти зміни та створити архівний файл під таким самим іменем.

6.2. Релаксація.

7. Підсумок уроку.

· Який принцип лежить в стисканні інформації?

· Які послуги надають користувачу архіватори?

· Яким міркуванням керуються при виборі типу архіватора?

8. Домашнє завдання.

Вивчити тему «Архівація даних. Архіватори. Архіви».

УРОК 4

ТЕМА: Робота з архіваторами. Практична робота № 1. Робота з архіваторами.
МЕТА: познайомити учнів із поняттями «архівація», «архіватори», «архів»; 

навчити учнів створювати архів; розвивати логічне мислення, творчість, комп’ютерну грамотність;  виховувати бережне ставлення до комп’ютерної техніки.

ОБЛАДНАННЯ ТА ПРОГРАМНЕ ЗАБЕЗПЕЧЕННЯ: малюнки, схеми, роздатковий матеріал до практичної роботи, операційна система WINDOWS, архіватор WINRAR.

ТИП УРОКУ: застосування ЗУН

БАЗОВІ ПОНЯТТЯ ТА ТЕРМІНИ: архівація, архіватори, архів
ПЛАН УРОКУ

1. Організаційний етап.

2. Перевірка домашнього завдання.

3. Актуалізація опорних знань.

4. Повідомлення теми, мети, завдань уроку.

5. Ознайомлення з правилами і способами дій по застосуванню знань на практиці.

6. Самостійна робота над виконанням практичних завдань.

7. Релаксація.

8. Узагальнення і систематизація результатів роботи.

9. Підсумок уроку.

10. Домашнє завдання.

ХІД УРОКУ
1. Організаційний етап.

Привітання. 

Фіксація відсутніх учнів. 

Перевірка готовності учнів до уроку. 

Перевірка готовності до уроку кабінету. 

Перевірка наявності обладнання до уроку.
2. Перевірка домашнього завдання.

Фронтальний усний контроль.

· Що таке архівація?

· Що таке стиснення?

· Що таке архіватор?

· Який принцип лежить в стисканні інформації?

· Які послуги надають користувачу архіватори?

· Яким міркуванням керуються при виборі типу архіватора?

· Як створити архівний файл?

3. Актуалізація опорних знань.

· Що може трапитися з інформацією?

· Які заходи потрібно проводити щодо збереження потрібної інформації?

4. Повідомлення теми, мети, завдань уроку.

Сьогодні у нас урок застосування ЗУН з теми «Робота з архіваторами». На цьому уроці ми застосуємо знання, уміння і навички попереднього уроку.

5. Ознайомлення з правилами і способами дій по застосуванню знань на практиці.

Робота з архіватором WINRAR
	Операція
	Призначення та спосіб виконання
	Вікно

	Архівація групи документів (файлів)
	Щоб «стиснути» в архівний файл групу документів (файлів), потрібно їх виділити і виконати дії, як для архівації одного файлу. У полі  Ім’я архів буде пропонуватися ім’я папки, в якій вони знаходяться, з типом *.RAR. При потребі можна вказати інше ім’я архівного файла.
	[image: image8.png]




	Добування документа (файла) з архівного файла
	Відновлення документа (файла) з архівного файлу виконується при втраті або пошкодженні оригіналів документів (файлів) на вінчестері або при перенесенні їх на інший комп’ютер. При відновленні документа (файла) виконується його «розгортання» і копіювання з дискети у вказану папку, що на вінчестері. 

Для добування документа (файла) з архівного файла необхідно виконати такі дії: на відповідному архівному файлі, в якому зберігається один або кілька документів (файлів),викликати контекстне меню; виконати команду Видобути фали... – з’явиться діалогове вікно Шлях та параметри видобутого; у вікні вказати диск і на ньому папку призначення; натиснути кнопку Oк – в папці призначення з’являться файли всіх документів, що були в архівному файлі.
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	Видалення файлів після архівування
	Команда доступна як у режимі керування файлами, так і в режимі керування архівами. У режимі керування файлами вона видаляє виділені файли і папки в Кошик, тому випадково вилучені дані згодом можна буде відновити. Однак у режимі керування архівами виділені файли і папки віддаляються остаточно, тому ви повинні робити це обережно. Для запуску цієї команди використовуйте меню Команди, кнопку панелі інструментів Видалити, клавіші Alt+D чи Del. Остаточно видаляти файли, не поміщаючи їх у Кошик, можна й у режимі керування файлами. Для цього замість клавіші Del використовуйте комбінацію клавіш Shіft+Del.
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	Створення SFX-архіву
	SFX-архів – це саморозпаковуючий архів (SFX, від англ. SelF-eXtractіng). Це архів, до якого приєднаний здійсненний модуль. Цей модуль дозволяє витягати файли простим запуском архіву як звичайної програми. Таким чином, для витягу вмісту SFX-архіву не потрібно додаткових зовнішніх програм. Проте, WINRAR може працювати з SFX-архівом так само, як і з будь-яким іншим, тому якщо ви не хочете запускати SFX-архів (наприклад, коли не можете гарантувати, що в ньому немає вірусів), те для чи перегляду витягу його вмісту можна використовувати WINRAR. SFX-архіви, як і будь-які інші здійсненні файли, звичайно мають розширення *.EXE. SFX-архіви зручні в тих випадках, коли потрібно передати комусь архів, але ви не упевнені, що в адресата є відповідний архіватор для його розпакування. Щоб створити SFX-архів з командного рядка, ви можете використовувати ключ - sfx при створенні нового чи архіву команду S для перетворення існуючого архіву в SFX. При створенні нового архіву в оболонці WINRAR включите опцію Створити SFX-архів у діалозі введення імені параметрів і архіву. Якщо ж потрібно створити SFX-архів із вже існуючого, то ввійдіть у нього і натисніть кнопку SFX.
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	Додавання коментарів
	В архіви RAR і ZІP можна додавати необов'язкову текстову інформацію. Ця інформація називається коментарем архіву. Щоб додати коментар вручну до вже існуючого архіву в режимі оболонки WINRAR, використовуйте команду Додати архівний коментар. Коментар можна також указати безпосередньо при архівації файлів у діалозі Ім'я і параметри архіву. Якщо ви відкриваєте в WINRAR архів, що містить коментар, а в діалозі Загальних установок включена опція Показувати коментар, то праворуч від списку файлів буде відображатися вікно з коментарем. 
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	Встановлення паролю
	Обидва формати  RAR і ZІР – підтримують шифрування. Щоб зашифрувати файли, необхідно вказати пароль  до архівації в командному рядку,чи у меню на вкладці Додатково діалогу Ім'я і параметри архіву. Та ж дія відбувається при виборі команди Пароль у меню Файл чи при щиглику «мишею» на маленькому значку ключа в лівому нижньому куті вікна WINRAR. Для введення пароля в діалозі Ім'я і параметри архіву необхідно натиснути кнопку Установити пароль на вкладці Додатково. Не забувайте видаляти введений пароль після того, як він стає непотрібним, інакше ви можете випадково запакувати які-небудь файли з паролем, абсолютно не наміряючись цього робити. Щоб видалити пароль, уведіть порожній рядок у діалозі введення чи пароля закрийте WINRAR і знову його запустите. Коли пароль уведений, значок ключа змінює свій колір з жовтого на червоний. Крім того, якщо ви починаєте архівацію з використанням пароля, заголовок діалогу введення імені і параметрів архіву двічі мигне. Якщо ви ввели пароль безпосередньо в діалозі Ім'я і параметри архіву, то вам не потрібно скасовувати його самостійно – пароль буде діяти тільки протягом однієї операції архівації, по закінченні якої скинеться автоматично. При витягу зашифрованих файлів можна ввести пароль заздалегідь, хоча це і необов'язково. Якщо пароль не був уведений перед початком витягу і WINRAR знайшов зашифрований файл, він запитає пароль у користувача.
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6. Самостійна робота над виконанням практичних завдань.

Інструктаж з техніки безпеки.

Робота з програмою WINRAR.

ПРАКТИЧНА РОБОТА

Тема: Робота з архіваторами.

Мета: навчитися створювати архіви з одного файлу та з групи файлів, робити деархівацію одного файлу та групи файлів, видаляти з архіву один файл та групу файлів, створювати SFX-архіви, додавати коментарі до архіву, встановлювати пароль для архіву за допомогою програми WINRAR.
Хід роботи:

Завдання 1. Порівняння розмірів файлів
Визначити різницю розмірів вихідних файлів (завд_2, завд_3, завд_8) і їх архівних копій. Дані занести до таблиці.

	№
	Ім’я файлу
	Вихідний розмір
	Розмір архівної копії
	Різниця

	1
	
	
	
	

	2
	
	
	
	

	…
	
	
	
	


Завдання 2. Створення архіву з одного файла

Заархівувати заготовлений файл з папки завд_2. Задати ім’я архіву archiv1.
Вийти з архіватора WINRAR. 

Завдання 3. Створення архіву групи файлів

Заархівувати заготовлені файли із знищенням вихідних даних з папки завд_3. Задати ім’я архіву archiv2.
Завдання 4. Розпаковування архіву з групи файлів

Розпакувати створений архів під іменем archiv2 в папку завд_4.
Завдання 5. Видалення з архіву окремого файлу

Відкрити архів під іменем archiv2 та видалити з нього будь-який файл.

Завдання 6. Додавання коментаря до архіву
До архіву під іменем archiv2 додати коментар «Музика та малюнки».
Завдання 7. Встановлення паролю до архіву

До архіву під іменем archiv2 встановити пароль, який повинен складатися з чотирьох будь-яких цифр.

Завдання 8. Створення SFX-архіву

Створити SFX-архів із заготовлених файлів з папки завд_8. Задати ім’я архіву archiv3.
7. Релаксація.

8. Узагальнення і систематизація результатів роботи.

Аналіз самостійної роботи.

9. Підсумок уроку.

Виставлення оцінок.

10. Домашнє завдання.

Повторити тему «Робота з архіваторами».
УРОК 5
ТЕМА: Комп’ютерні віруси. Антивірусні програми.

МЕТА: познайомити учнів із поняттями «комп’ютерний вірус», «антивірусна програма»;  навчити учнів працювати з антивірусною програмою; розвивати логічне мислення, творчість, комп’ютерну грамотність;  виховувати бережне ставлення до комп’ютерної техніки.

ОБЛАДНАННЯ ТА ПРОГРАМНЕ ЗАБЕЗПЕЧЕННЯ: малюнки, схеми, роздатковий матеріал до практичної роботи, операційна система WINDOWS, антивірусна програма Avast.

ТИП УРОКУ: комбінований

БАЗОВІ ПОНЯТТЯ ТА ТЕРМІНИ: комп’ютерний вірус, антивірусна програма
ПЛАН УРОКУ

1. Організаційний етап.

2. Перевірка домашнього завдання.

3. Актуалізація опорних знань.

4. Мотивація навчальної діяльності.
 Повідомлення теми, мети, завдань уроку.

5. Сприймання і усвідомлення нового навчального матеріалу.

6. Робота учнів над вправами по застосуванню знань.

6.1. Практична робота.

6.2. Релаксація.

7. Підсумок уроку.

8. Домашнє завдання.

ХІД УРОКУ
1. Організаційний етап.

Привітання. 

Фіксація відсутніх учнів. 

Перевірка готовності учнів до уроку. 

Перевірка готовності до уроку кабінету. 

Перевірка наявності обладнання до уроку.
2. Перевірка домашнього завдання.

Індивідуальний письмовий контроль.

І варіант

Створення архіву з одного файлу.

ІІ варіант

Створення архіву групи файлів. 

ІІІ варіант

Розпаковування архіву з групи файлів. 

ІV варіант

Видалення з архіву окремого файлу. 

V варіант

Додавання коментаря до архіву. 

VІ варіант

Встановлення паролю до архіву.

VІІ варіант

Створення SFX-архіву.
3. Актуалізація опорних знань.

· Що може трапитися з інформацією?

· Які заходи потрібно проводити щодо збереження потрібної інформації?

4. Мотивація навчальної діяльності. Повідомлення теми, мети, завдань уроку.

Ввімкнувши комп’ютер я побачив, що:

· деякі програми перестали працювати або працюють некоректно;

· на екран виводяться сторонні повідомлення, символи, відео та звукові ефекти;

· робота на комп’ютері суттєво сповільнилася;

· розміри деяких файлів суттєво збільшилися;

· з’явилися «дивні» файли, яких раніше не було;

· зменшився обсягу доступної пам’яті на жорсткому диску.

· Що це може бути?

· Чому з комп’ютером таке може трапитися?

Отже, сьогодні ми познайомимося з комп’ютерними вірусами та антивірусними програмами, навчимося працювати з антивірусною програмою.
5. Сприймання і усвідомлення нового навчального матеріалу.

Порівняємо ознаки біологічного вірусу, який може потрапити до людини та комп’ютерного вірусу, який може потрапити в комп’ютер.

	 Ознаки порівняння
	Біологічний вірус
	Комп’ютерний вірус

	Означення
	Примітивний живий організм.
	Маленька програма в машинних кодах.

	Основні властивості
	Є збуджувачем інфекційних захворювань людини та має спроможність розмножуватися.
	Додає свої коди до інших програм, в такий спосіб заражає ці програми та сам розмножується.

	Основна дія
	Викликає захворювання живого організму, в тому числі людини. Форми вірусної інфекції складні та різні.
	Псує файли та каталоги, засмічує або стирає інформацію з пам’яті, створює перешкоди в роботі комп’ютера.

	Види вірусів
	Існує класифікація основних вірусів. Наприклад, віспи, герпеса, вірус грипу тощо.
	Існує певна класифікація за різними ознаками: за середовищем розміщення, способом зараження, деструктивними можливостями, особливостями алгоритмів їх дій.

	Попередження вірусної інфекції
	Існують певні рекомендації лікарів щодо профілактики захворювань в залежності від видів вірусів.
	Існують певні рекомендації щодо запобігання зараження комп’ютерів.

	Боротьба з вірусною інфекцією
	Визначення правильного діагнозу, лікування за допомогою ліків, операцій тощо.
	Діагностика, лікування за допомогою спеціальних програм.


Поняття комп’ютерного вірусу

     Багато хто принаймні чув, що таке комп’ютерні віруси і яких прикрощів вони можуть завдати користувачеві ПК. Дії вірусів можуть бути не дуже небезпечними: несподівані звукові або графічні ефекти, перезавантаження комп’ютера, зміна функцій клавіш на клавіатурі, тощо. Однак існують віруси, які можуть спричинити серйозні збої у роботі комп’ютера: псування даних на дисках, втрату програм, видалення інформації, необхідної для роботи комп’ютера.

    Комп’ютерний вірус – це програма, однак не зовсім звичайна. Вона відрізняється від звичних програм тим, що, по-перше, запускається без відома користувача, а по-друге, після свого запуску починається самовідтворюватися, тобто створювати шкідливі копії і встановляти їх у файли, системні ділянки, диски, обчислювальні мережі. 

	Комп'ютерний вірус – це невелика програма, що написана програмістом високої кваліфікації, здатна до саморозмноження й виконання різних негативних дій на ПК.


     Як і будь-які інші програми, віруси створюються людьми-програмістами. Мотиви для написання вірусів можуть бути найрізноманітнішими: від бажання перевірити свої сили в програмуванні до прагнення нашкодити людству.

    На сьогоднішній день відомо понад 50 тис. комп'ютерних вірусів. Існує багато різних версій стосовно дати народження першого комп'ютерного вірусу. Однак більшість фахівців сходяться на думці, що комп'ютерні віруси, як такі, вперше з'явилися у 1986 році.

     Одним із перших серед комп'ютерних вірусів вважається вірус "Brain", створений пакистанським програмістом на прізвище Алві. Тільки у США цей вірус вразив понад 18 тис. комп'ютерів. На початку епохи комп'ютерних вірусів розробка вірусоподібних програм носила чисто дослідницький характер, поступово перетворюючись на програми, які виконують негативні дії.

      Оскільки комп’ютерні віруси є програмами, вони можуть виявитися лише при запуску на виконання. Поки вірус не запушений, він може досить довго знаходитись на диску в «дрімаючому» стані і не завдавати ніякої шкоди. Важливо знайти вірус ще до того, як він встигне виявити себе.

Комп’ютерний вірус називається так завдяки своїй спроможності до самовідтворення і «розмноження». Після свого запуску вірус може створювати власні копії, тобто нові фрагменти програмного коду. Ці копії можуть не збігатися із оригіналом. Розмноження вірусу відбувається, як правило, через оперативну пам’ять комп’ютера. Скажімо, код вірусу потрапляє в пам’ять разом із завантаженим зараженим файлом і звідти починається зараження інших файлів, передусім файлів операційної системи.

Класифікація комп’ютерних вірусів

	Ознака класифікації
	Вид
	Коротка характеристика

	За середовищем, в якому знаходяться
	Файлові
	Приєднуються до файлів, як правило, вбудовуючи до них свій код. Якщо запустити заражений файл на виконання, вірус потрапляє до оперативної пам’яті комп’ютера і починає заражати інші файли, псувати програми та дані, спотворювати результати роботи програм.

	
	Завантажувальні
	Розміщують інформацію для свого запуску в завантажувальних секторах дисків. Вони потрапляють до комп’ютера при завантажені диска чи дискети.

	
	Мережні
	Використовують для свого поширення засоби комп’ютерних мереж і електронної пошти.

	
	Комбіновані
	Віруси, які належать одночасно до кількох груп. Так, наприклад, більшість завантажувальних вірусів можуть поширюватися як звичайні файлові віруси.

	За способом зараження середовища, в якому знаходяться віруси та активації
	Резидентні
	Віруси залишають в оперативній пам’яті резидентну частину, яка під час звертання операційної системи впроваджуються до об’єктів зараження – завантажувальних секторів, файлів. Ці віруси зберігають свою активність протягом всього часу роботи комп’ютера.

	
	Нерезидентні
	Віруси є активними у визначені моменти: під час обробки документів текстовим процесором, в момент запуску заражених програм тощо. Бувають випадки коли деякі нерезидентні віруси залишають в оперативній пам’яті невеликі резидентні програми.

	За деструктивними (негативними) можливостями
	Нешкідливі
	Зменшують обсяг пам’яті на диску в результаті свого поширення.

	
	Безпечні
	Крім зменшення обсягу пам’яті на диску, запроваджують звукові, графічні, звукові й інші ефекти.

	
	Небезпечні
	Можуть привести до порушень нормальної роботи комп’ютера, наприклад до зависання або до неправильного друку документа.

	
	Дуже небезпечні
	Віруси можуть привести до втрати програм і даних, стиранню інформації в системних областях пам’яті і навіть приводити до виходу з ладу частин жорсткого диска.

	За особливостями алгоритму дій
	Віруси-супутники
	файли не змінюють, а використовують імена інших файлів.

	
	Віруси-черв’яки
	Поширюються в комп’ютерних мережах, обчислюють адреси мережних комп’ютерів і створюють там свої копії.

	
	Паразитичні віруси
	Змінюють зміст дискових секторів та файлів.

	
	Студентські віруси
	Найпростіші віруси.

	
	Віруси-невидимки
	Перехоплюють звертання операційної системи до уражених файлів і секторів дисків та підставляють незаражені ділянки диска, що заважає її виявленню.

	
	Ретровіруси
	Заражують антивірусні програми, намагаючись знищити їх або зробити непрацездатними.


Класифікація антивірусних програм

	Антивірусна програма – це програма, призначена для виявлення і видалення комп’ютерних вірусів.


	Вид
	Коротка характеристика

	Програми-детектори
	Призначені для знаходження заражених файлів одним із відомих вірусів. Деякі програми-детектори можуть також лікувати файли від вірусів або знищувати заражені файли. Існують спеціалізовані (тобто призначені для боротьби з одним вірусом) детектори.

	Програми-лікарі
	Призначені для лікування заражених дисків і програм. Лікування програми полягає у вилученні із зараженої програми тіла вірусу.

	Програми-ревізори
	Призначені для виявлення зараження вірусом файлів, а також знаходження ушкоджених файлів. Ці програми запам'ятовують дані про стан програми та системних областей дисків у нормальному стані (до зараження) і порівнюють ці дані у процесі роботи комп'ютера. В разі невідповідності даних виводиться повідомлення про можливість зараження.

	Лікарі-ревізори
	Призначені для виявлення змін у файлах і системних областях дисків й у разі змін повертають їх у початковий стан.

	Програми-фільтри
	Призначені для перехоплення звернень до операційної системи, що використовуються вірусами для розмноження і повідомляють про це користувача. Останній має можливість дозволити або заборонити виконання відповідної операції. Такі програми є резидентними, тобто вони знаходяться в оперативній пам'яті комп'ютера.

	Програми-вакцини
	Використовуються для обробки файлів з метою попередження зараження відомими вірусами (в останній час цей метод використовується все частіше).


Слід зауважити, що вибір одного «найкращого» антивірусу є вкрай помилковим рішенням. Рекомендується використовувати декілька різних антивірусних пакетів одночасно. На сьогоднішній день існує велика кількість різноманітних антивірусних програм. Найбільш поширені – це: Avast, Dr.Web, AVP, NOD 32,  Norton Antivirus, IBM Anti-Virus та інші.

6. Робота учнів над вправами по застосуванню знань.

Інструктаж з техніки безпеки.

6.1. Практична робота.

Завдання 1. 

Записати перелік джерел поширення комп’ютерних вірусів.

	· дискета, на якій знаходяться заражені вірусом файли; 

· комп'ютерна мережа, в тому числі система електронної пошти та Internet; 

· жорсткий диск, на який потрапив вірус в результаті роботи з зараженими програмами; 

· вірус, що залишився в оперативній пам'яті після попереднього користувача.


Завдання 2.

Робота з програмою Avast.
Завантажити антивірусну програму Avast. Ознайомитися з інтерфейсом вікна програми. Записати основні елементи вікна.

6.2. Релаксація.

7. Підсумок уроку.

· Що таке комп'ютерний вірус? 

· Яким чином вірус заражує комп'ютер? 

· Яким чином діють комп'ютерні віруси? 

· Які ви знаєте джерела зараження комп'ютерним вірусом? 

· За якими ознаками можна виявити факт зараження комп'ютерним вірусом? 

· Які ви знаєте типи вірусів? Які деструктивні дії вони здійснюють? 

· Що таке антивірус? Які типи антивірусів ви знаєте? Коротко охарактеризуйте їх.

8. Домашнє завдання.

Вивчити тему «Комп’ютерні віруси. Антивірусні програми».

Скласти правила антивірусного захисту.
УРОК 6

ТЕМА: Робота з антивірусами. Практична робота № 2. Робота з антивірусами.
МЕТА: познайомити учнів із поняттями «комп’ютерний вірус», «антивірусна програма»; навчити учнів перевіряти систему на віруси за допомогою антивірусних програм;  розвивати логічне мислення, творчість, комп’ютерну грамотність; виховувати бережне ставлення до комп’ютерної техніки.

ОБЛАДНАННЯ ТА ПРОГРАМНЕ ЗАБЕЗПЕЧЕННЯ: малюнки, схеми, роздатковий матеріал до практичної роботи, операційна система WINDOWS, антивірусна програма Avast.

ТИП УРОКУ: застосування ЗУН

БАЗОВІ ПОНЯТТЯ ТА ТЕРМІНИ: комп’ютерний вірус, антивірусна програма
ПЛАН УРОКУ

1. Організаційний етап.

2. Перевірка домашнього завдання.

3. Актуалізація опорних знань.

4. Повідомлення теми, мети, завдань уроку.

5. Ознайомлення з правилами і способами дій по застосуванню знань на практиці.

6. Самостійна робота над виконанням практичних завдань.

7. Релаксація.

8. Узагальнення і систематизація результатів роботи.

9. Підсумок уроку.

10. Домашнє завдання.

ХІД УРОКУ
1. Організаційний етап.

Привітання. 

Фіксація відсутніх учнів. 

Перевірка готовності учнів до уроку. 

Перевірка готовності до уроку кабінету. 

Перевірка наявності обладнання до уроку.
2. Перевірка домашнього завдання.

Індивідуальний письмовий контроль.

	Картка 1

1. Що таке комп’ютерний вірус?

2. Класифікація та коротка характеристика комп’ютерних вірусів.

	Картка 2

1. Що таке антивірусна програма?

2. Класифікація та коротка характеристика антивірусних програм.


Індивідуальний усний контроль.

Діти зачитують правила антивірусного захисту.

	· Слід робити резервні копії своїх даних. Це дозволить відновити інформацію не тільки у випадку пошкодження вірусами, а й у разі механічного псування дисків.

· Нові файли, які заносяться до комп’ютера, повинні перевірятися антивірусною програмою, особливо це стосується програм, які будуть запускатися на виконання файлів текстових процесорів та електронних таблиць.

· Необхідно регулярно оновлювати антивірусні програми.

· Якщо не планується завантаження саме з дискети, при ввімкненні або перезавантаженні комп’ютера ні в якому разі не можна залишати дискети в дисководі.

· Якщо є підозра на зараження, слід якнайшвидше починати лікування (знищення вірусів у пам’яті, в завантажувальних секторах і у файлах). Рекомендується навіть завантажитися з системної дискети (звичайно, сама ця дискета гарантовано не повинна містити вірусів) і запустити антивірусну програму саме з цієї дискети.

· Під час роботи з файлами в текстових редакторах збереження файлів у форматі *.RTF дозволяє запобігати їх зараженню вірусами.


3. Актуалізація опорних знань.

· Що може трапитися з інформацією?

· Які заходи потрібно проводити щодо збереження потрібної інформації?

4. Повідомлення теми, мети, завдань уроку.

Сьогодні у нас урок застосування ЗУН з теми «Робота з антивірусами». На цьому уроці ми застосуємо знання, уміння і навички попереднього уроку.

5. Ознайомлення з правилами і способами дій по застосуванню знань на практиці.

Робота з антивірусами

	Антивірус
	Коротка характеристика

	DR.WEB
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	Один з кращих антивірусів із сильним алгоритмом знаходження вірусів. Поліфаг, здатний перевіряти файли в архівах, документи Word і робочі книги Excel. Dr.Web, досліджуючи програми на наявність фрагментів коду, характерних для вірусів, дозволяє знайти майже 90% невідомих вірусів. При завантаженні програми в першу чергу Dr.Web перевіряє самого себе на цілісність, після чого тестує оперативну пам'ять. Програма може працювати у діалоговому режимі, має дуже зручний інтерфейс користувача, який можна настроювати.

	ADINF
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	Антивірус-ревізор диска ADINF (Avanced DiskINFoscope) дозволяє знаходити та знищувати, як існуючі звичайні, stealth- і поліморфні віруси, так і зовсім нові. Антивірус має в своєму розпорядженні лікуючий блок ревізору ADINF - Adinf Cure Module – який може знешкодити до 97% всіх вірусів. ADINF завантажується автоматично у разі вмикання комп'ютера і контролює файли на диску (дата й час створення, довжина, контрольна сума), виводячи повідомлення про їх зміни. Якщо вірус є файловим, то тут на допомогу приходить лікуючий блок Adinf Cure Module, який на основі звіту основного модуля про заражені файли порівнює нові параметри файлів із попередніми, які зберігаються в спеціальних таблицях. При виявленні розбіжностей ADINF відновлює попередній стан файлу, а не знищує тіло вірусу.

	AVP
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	Антивірус AVP (AntiVirus Program) у процесі роботи перевіряє оперативну пам'ять, файли, в тому числі архівні, на гнучких, локальних, мережних і CD-ROM дисках, а також системні структури даних, такі як завантажувальний сектор. Програма AVP має зручний інтерфейс, а також одну з найбільших у світі антивірусну базу. Нові бази антивірусів до AVP з'являються приблизно один раз у тиждень і їх можна отримати з Internet. Ця програма здійснює пошук і вилучення найрізноманітніших вірусів, у тому числі: 

· поліморфних, або вірусів, що самошифруються; 

· стелс-вірусів, або вірусів-невидимок; 

· нових вірусів для Windows; 

· макровірусів, що заражають документи Word і таблиці Excel. 

Крім того, програма AVP здійснює контроль файлових операцій у системі у фоновому режимі, виявляє вірус до моменту реального зараження системи.

	NORTON ANTIVIRUS
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	Остання версія цього продукту – перша, яка почала працювати у середовищі операційної системи Windows-95, використовуючи всі її особливості та можливості. Система Norton AntiVirus пропонує користувачеві чудовий діалоговий режим боротьби з вірусами, в якому передбачений цілий комплекс засобів, зокрема, створення рятувальної (Rescue) дискети. Ця система є одночасно детектором, фагом та ревізором.


6. Самостійна робота над виконанням практичних завдань.

Інструктаж з техніки безпеки.

Робота з програмою Avast.

ПРАКТИЧНА РОБОТА

Тема: Робота з антивірусами.

Мета: навчитися перевіряти систему на віруси за допомогою антивірусної програми Avast.
Хід роботи:

Завдання 1. Перевірка системи на комп’ютерні віруси
1. Завантажити програму Avast. 

2. Дочекатися поки програма діагностує пам'ять. 

3. Після діагностування натиснути кнопку Призупинити перевірку. 

4. На вкладці Сканування вибрати режим Повна перевірка (перевірка завантажувальних секторів всіх дисків, всіх змінних носіїв, всіх локальних носіїв). 

5. Натиснути кнопку Почати перевірку. 
Завдання 2. Статистика перевірки системи на комп’ютерні віруси

Після перевірки системи на комп’ютерні віруси заповнити таблицю 1 та таблицю 2, використовуючи вкладку Статистика.

Таблиця 1

	Об’єкт
	Шлях
	Статус
	Дія

	
	
	
	

	
	
	
	

	…
	…
	…
	…


Таблиця 2

	Об’єкти
	Кількість
	Дії
	Кількість

	Перевірених
	
	Зцілених
	

	Інфікованих
	
	Видалених
	

	Модифікацій
	
	Перейменованих
	

	Підозрілих
	
	Переміщених
	

	
	
	Проігнорованих
	


7. Релаксація.

8. Узагальнення і систематизація результатів роботи.

Аналіз самостійної роботи.

9. Підсумок уроку.

Виставлення оцінок.

10. Домашнє завдання.

Повторити тему «Робота з антивірусами».
УРОК 7
ТЕМА: Операційна система WINDOWS.
МЕТА: узагальнити знання учнів з теми «Операційна система WINDOWS»; 

закріпити уміння і навички роботи з архіваторами та антивірусами; розвивати логічне мислення, творчість, комп’ютерну грамотність; виховувати бережне ставлення до комп’ютерної техніки.

ОБЛАДНАННЯ ТА ПРОГРАМНЕ ЗАБЕЗПЕЧЕННЯ: малюнки, схеми, роздатковий матеріал до практичної роботи, операційна система WINDOWS, архіватор WINRAR, антивірус Avast, тестуюча програма TEST-W2.
ТИП УРОКУ: перевірки і корекції ЗУН

БАЗОВІ ПОНЯТТЯ ТА ТЕРМІНИ: архіватор, антивірус
ПЛАН УРОКУ

1. Організаційний етап.

2. Повідомлення теми, мети, завдань уроку.

3. Перевірка рівня володіння знаннями.

4. Перевірка рівня сформованості умінь і навичок.

5. Релаксація.

6. Самостійна робота по виконанню контрольних завдань.

7. Підсумок уроку.

8. Домашнє завдання.

ХІД УРОКУ
1. Організаційний етап.

Привітання. 

Фіксація відсутніх учнів. 

Перевірка готовності учнів до уроку. 

Перевірка готовності до уроку кабінету. 

Перевірка наявності обладнання до уроку.
2. Повідомлення теми, мети, завдань уроку.

Сьогодні у нас підсумковий урок з теми «Операційна система WINDOWS». На цьому уроці ми узагальнимо знання, закріпимо уміння і навички роботи з архіваторами та антивірусами.

3. Перевірка рівня володіння знаннями (тестові завдання).

Учні виконують завдання в тестуючій програмі  TEST-W2.
1. Процес створення архіву називається:

а) архівація;     б) стиснення;     в) розархівація;    г) компіляція;

д) інсталяція.

2. Процес, при якому видаляється все зайве, внаслідок чого зменшується розмір файлу.

а) архівація;

б) стиснення;

в) розархівація;

г) компіляція;

д) інсталяція.

3. Комп’ютерна програма, що здійснює стиснення даних в один файл архіву.

а) антивірус;

б) архіватор;

в) операційна система;

г) текстовий редактор;

д) графічний редактор.

4. Як називається саморозпаковуючий архів?

а) архів-С;

б) С-архів;

в) S-архів;

г) SFX-архів;

д) FX-архів.

5. Вибрати програми-архіватори.

а) DR.WEB;

б) NOD32;
в) WINRAR;

г) WINZIP;

д) WORD.

6. Невелика програма, що написана програмістом, здатна до само розмноження й виконання різних негативних дій на ПК.

а) комп’ютерний вірус;

б) архів;

в) операційна система;

г) текстовий редактор;

д) графічний редактор.

7. Як називаються віруси, які заражають файли?

а) завантажувальні;

б) мережні;

в) файлові;

г) ретровіруси;

д) віруси-черв’яки.

8. Як називаються віруси, які поширюються комп’ютерними мережами?

а) завантажувальні;

б) мережні;

в) файлові;

г) ретровіруси;

д) паразитичні віруси.

9. Як називаються віруси, які можуть привести до втрати програм і даних?

а) резидентні;

б) нешкідливі;

в) безпечні;

г) небезпечні;

д) дуже небезпечні.

10. Як називаються віруси, які заражають антивірусні програми?

а) завантажувальні;

б) мережні;

в) файлові;

г) ретровіруси;

д) віруси-черв’яки.
11. Програма, яка призначена для виявлення і видалення комп’ютерних вірусів.

а) антивірус;

б) архіватор;

в) операційна система;

г) текстовий редактор;

д) графічний редактор.

12. Як називаються антивірусні програми, які знаходять заражені файли одним із відомих вірусів?

а) програми-детектори;

б) програми-лікарі;

в) програми-лікарі-ревізори;

г) програми-фільтри;

д) програми-вакцини.

13. Як називаються антивірусні програми, які призначені для лікування заражених дисків і файлів?

а) програми-детектори;

б) програми-лікарі;

в) програми-лікарі-ревізори;

г) програми-фільтри;

д) програми-вакцини.

14. Як називаються антивірусні програми, які перехоплюють звернення заражених файлів до операційної системи?

а) програми-детектори;

б) програми-лікарі;

в) програми-лікарі-ревізори;

г) програми-фільтри;

д) програми-вакцини.
15. Вибрати антивірусні програми.

а) DR.WEB;

б) NOD32;

в) WINRAR;

г) WINZIP;

д) WORD.

4. Перевірка рівня сформованості умінь і навичок.

Інструктаж з техніки безпеки.

Диференційоване завдання.

Робота з програмою WINRAR. Робота з програмою DR.WEB.
5. Релаксація.

6. Самостійна робота по виконанню контрольних завдань.

Диференційоване завдання.

Робота з програмою WINRAR. Робота з програмою Avast.
7. Підсумок уроку.

Аналіз тестових завдань. Аналіз практичних та контролюючих завдань.

Узагальнення навчального матеріалу.

Виставлення оцінок.

8. Домашнє завдання.

Повторити тему «Операційна система WINDOWS».
УРОК 8 - 9
ТЕМА: Текстовий редактор MS WORD. Операції над об’єктами в текстовому редакторі.
МЕТА: познайомити учнів з текстовим редактором MS WORD, його призначенням; навчити учнів здійснювати різноманітні операції з об’єктами в текстовому редакторі;  розвивати логічне мислення, пам'ять, увагу, творчість, комп’ютерну грамотність;  виховувати бережне ставлення до комп’ютерної техніки.

ОБЛАДНАННЯ ТА ПРОГРАМНЕ ЗАБЕЗПЕЧЕННЯ: малюнки, схеми, роздатковий матеріал до практичної роботи, операційна система WINDOWS, текстовий редактор MS WORD.
ТИП УРОКУ: комбінований

БАЗОВІ ПОНЯТТЯ ТА ТЕРМІНИ: текстовий редактор
ПЛАН УРОКУ

1. Організаційний етап.

2. Актуалізація опорних знань.

3. Мотивація навчальної діяльності.
 Повідомлення теми, мети, завдань уроку.

4. Сприймання і усвідомлення нового навчального матеріалу.

5. Робота учнів над вправами по застосуванню знань.

5.1. Практична робота.

5.2. Релаксація.

6. Підсумок уроку.

7. Домашнє завдання.

ХІД УРОКУ
1. Організаційний етап.

Привітання. 

Фіксація відсутніх учнів. 

Перевірка готовності учнів до уроку. 

Перевірка готовності до уроку кабінету. 

Перевірка наявності обладнання до уроку.
2. Актуалізація опорних знань.

· Назвіть об'єкти основного вікна текстового редактора MS WORD і поясніть їх призначення.

· Назвіть властивості об'єкта тексту символ і наведіть приклади їх значень.

· Назвіть властивості об'єкта тексту абзац і наведіть приклади їх значень.

3. Мотивація навчальної діяльності. Повідомлення теми, мети, завдань уроку.

У шостому класі ви ознайомилися з текстовим редактором та навчилися:

· створювати текстові документи;

· записувати документ на зовнішній носій і зчитувати його із зовнішнього носія до редактора;

· редагувати текст;

· виділяти фрагменти тексту і виконувати операції над виділеними фрагментами;

· вставляти до документа графічні зображення;

· форматувати об'єкти текстового документа (символи, абзаци, графічні зображення, сторінки);

· використовувати Буфер обміну;

· автоматично перевіряти правопис;

· друкувати документ.

Сьогодні ми познайомимося з призначенням текстового редактора MS WORD, елементами програмного вікна та навчимося здійснювати різноманітні операції з об’єктами в текстовому редакторі.
4. Сприймання і усвідомлення нового навчального матеріалу.

    Ви знаєте, що в текстовому редакторі MS WORD команди можна виконувати кількома способами:

· за допомогою головного меню редактора;

· за допомогою контекстного меню редактора;

· за допомогою елементів керування панелей інструментів;

· за допомогою сполучення клавіш.

    Кожний користувач може вибирати той спосіб виконання команди, який йому найбільше до вподоби. Багато хто віддає перевагу використанню панелей інструментів.

Налаштування панелей інструментів

    Список усіх панелей інструментів можна побачити, якщо в меню Вигляд установити вказівник на пункт Панелі інструментів. Ліворуч від назви кожної панелі є прапорець. Якщо встановити позначку прапорця, відповідна панель інструментів буде відображатися у вікні, якщо зняти – то ні.

     Кожну з панелей можна перемістити в довільне місце вікна редактора. Для цього слід установити вказівник на лівий край панелі інструментів і  перетягнути панель в інше місце вікна.

     У кінці кожної панелі інструментів є кнопка, вибір якої призводить до відкриття меню. Другий рядок цього меню додати або видалити кнопки містить список стандартного набору елементів керування, які належать до цієї панелі інструментів. За допомогою прапорців можна відповідні елементи керування розмістити на панелі, а можна вилучити.

      Кожен користувач може створити свою панель інструментів і розмістити на ній ті елементи керування, які він найчастіше використовує.

	Для створення нової панелі інструментів потрібно:

1. Виконати команду Настройка меню Сервіс.
2. Відкрити вкладку Панелі інструментів у вікні Настройка, що відкрилося, вибрати кнопку Створити, ввести ім'я нової панелі інструментів.

3. Відкрити вкладку Команди у вікні Настройка, у лівій частині цього вікна вибрати категорію, а в правій – потрібний елемент керування, і перетягнути цей елемент керування на нову панель інструментів.
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      Після створення нової панелі інструментів її ім'я додається до списку вже існуючих. Це дає можливість у будь-який момент відкрити потрібну панель інструментів і використовувати елементи керування, розташовані на ній.

     На створеній користувачем панелі (як і на будь-якій іншій) можна розмістити елементи керування з різних Категорій.
Видалити створену панель інструментів можна за допомогою відповідної кнопки вікна Настройка.
Редагування тексту. Пошук і Заміна

	Редагування – це складний процес зміни вмісту або параметрів документа, який складається з простих операцій з фрагментами: виділення, вилучення, додавання, копіювання, переміщення, пошуку, заміни.


    Такі зміни виникають у результаті, наприклад, виправлення помилок, вилучення фрагментів тексту або вставки нових, переміщення фрагментів тексту тощо.

    Одним із засобів редагування тексту є Пошук і Заміна.
	Пошук – це виконувана програмою операція щодо знаходження у текстовому масиві деякої послідовності символів, яка задовольняється певним умовам.

Пошук дозволяє знайти в тексті потрібний фрагмент і, наприклад, видалити його.

Для початку пошуку слід:

1. Виконати команду Знайти меню Правка.
2. Увести шуканий фрагмент тексту в поле Знайти на вкладці Знайти вікна Знайти й замінити.
3. Вибрати кнопку.
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     Якщо MS WORD знайде введений у поле фрагмент, він виділить його. При потребі можна шукати інше входження до тексту цього ж фрагмента, знову вибираючи кнопку Знайти далі.

     Якщо документ не містить шуканого фрагмента, то відкриється інформаційне вікно з відповідним повідомленням .

     У цьому ж вікні можна встановити значення параметрів пошуку. Список усіх параметрів можна відкрити вибравши кнопку Більше. Якщо встановити позначку прапорця Виділити всі елементи, то всі входження шуканого фрагмента до всього тексту або до поточної фрагмента будуть виділені. Установлена позначка прапорця Враховувати регістр включає режим пошуку, при якому розрізняють великі й малі літери.

      Якщо шуканим фрагментом тексту є одне слово, то можна шукати тільки його входження до тексту, установивши позначку прапорця Лише слово цілком.
      Можна також шукати й входження цього слова до тексту як фрагмента інших слів, знявши позначку прапорця. Наприклад, якщо в полі Знайти ввести слово мати, то при встановленій позначці цього прапорця в тексті шукатиметься тільки це слово, а при знятій – знайдуться ще й, наприклад, такі слова: приймати, тримати, займатися тощо.

	Заміна – це виконувана програмою операція щодо знаходження у текстовому масиві деякої послідовності символів, яка задовольняється певним умовам, та заміни цієї послідовності іншою послідовністю заданою користувачем.

Заміна дозволяє знайти в тексті потрібний фрагмент і автоматично замінити його на інший.

Для початку цієї операції слід:

1. Виконати команду Замінити меню Правка.
2. Увести фрагмент тексту, який потрібно замінити, в поле Знайти на вкладці Замінити вікна Знайти й замінити, а фрагмент, на який потрібно замінити – у поле Замінити на.
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    Якщо після цього вибрати кнопку Замінити все, то в тексті відбудеться автоматична заміна всіх входжень першого фрагмента на другий.

    Якщо потрібно замінити не всі входження першого фрагмента, то потрібно вибрати кнопку Знайти далі, після чого, при необхідності заміни натиснути кнопку Замінити, а якщо дане входження замінювати не потрібно натиснути знову кнопку Знайти далі.
Форматування тексту

	Форматування – це процес підготовки документів, оформлення за певними правилами різних фрагментів тексту.


    Такі зміни виникають у результаті, наприклад: і зміни шрифту, розміру символів, накреслення, кольору тощо.

    Зміни відступів абзаців від полів і один від одного, їх вирівнювання; відступу першого рядка; і зміни значень властивостей графічного зображення, вставленого до документа. Пригадайте, як виконуються ці операції.

   Ще одним засобом форматування документа є включення до нього буквиці.

	Буквиця – це художньо оформлена перша літера сторінки, розділу тексту або абзацу.
Щоб вставити до тексту буквицю, потрібно:

1. Виділити першу літеру сторінки, розділу тексту або абзацу.

2. Виконати   команду меню Формат.
3. Установити значення властивостей буквиці у вікні Буквиця, що відкрилося.

4. Вибрати кнопку ОK.
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	Основні набори команд:

ВИГЛЯД → ПАНЕЛІ ІНСТРУМЕНТІВ

СЕРВІС → НАСТРОЙКА

ПРАВКА → ЗНАЙТИ

ПРАВКА → ЗАМІНИТИ

ФОРМАТ→ БУКВИЦЯ


5. Робота учнів над вправами по застосуванню знань.

Інструктаж з техніки безпеки.

5.1. Практична робота.

Робота з програмою MS WORD.

Завдання 1.

   Створіть документ за зразком, наведеним у лівій частині таблиці. Використовуйте інформацію правої частини таблиці. 

	ГАРРІ ПОТТЕР І ОРДЕН ФЕНІКСА
	Вирівнювання – по центру

Шрифт – Courier New
Накреслення – напівжирне

Розмір – 14

	Гаррі вже розкрив конверт і витяг листа. Серце йому гупало десь аж наче під горлом.
	Вирівнювання – за шириною

Відступ першого рядка – 1 см

Шрифт – Times New Roman
Накреслення – напівжирне

Розмір – 12

	Дорогий містере Поттере!

Ми довідалися, що Ви виконали закляття «Патронус» сьогодні о 21:23 у заселеному маглами районі і в присутності магла.

Таке серйозне порушення Указу про обмеження неповнолітнього чаклунства Вас відраховано з Гогвортської школи чарів і чаклунства. Представники міністерства невдовзі прибудуть до місця Вашого проживання задля знищення Вашої чарівної палички.
	Вирівнювання: перший рядок – по центру, інші – за шириною

Відступ першого рядка – 2 см

Відступ зліва і справа – 0,5 см

Шрифт – Monotype Corsiva
Накреслення – напівжирний курсив

Розмір – 12

Інтервал – розріджений на 1 пт

	Нова пісенька Сортувального Капелюха

Давно, коли я юним був.

І Гогвортс щойно народивсь,

Хто думав, що його батьки

Навік розлучаться колись?

Метою спільною вони

Були зігріті:

Створити школу чаклунів –

Найкращу в світі.
	Вирівнювання – по центру

Шрифт – Arial
Розмір – 12
Колір – синій

Накреслення другого куплету – курсив

Інтервал – ущільнений на 0,5 пт

	Різдвяного ранку Гаррі прокинувся й побачив біля ліжка цілу купу дарунків, а Рон уже розбирав свою – ще більшу.

Непоганий улов цього року, – повідомив він Гаррі з-під гори паперу. – Дякую за компас для мітли, чудовий даруночок, не те, що Герміонин… вона подарувала мені щоденник для домашніх завдань…
	Вирівнювання – за шириною

Відступ першого рядка – 1 см

Шрифт – Times New Roman
Розмір – 12

	Джоан К. Ролінг
	Вирівнювання – за правим краєм

Шрифт – Arial
Розмір – 14

Накреслення – курсив


Завдання 2.

     Введіть текст, поданий нижче. Використовуючи Пошук і заміну, замініть слово Internet на ІНТЕРНЕТ.
     Слово Internet увійшло до нашого життя не так давно, але кількість користувачів Іntегnеt у всьому світі постійно збільшується.

Теорія передачі інформації між комп'ютерами з'явилась у 1961 р. А вже в 1969 р. перші вузли академічних установ США з'єдналися в одній мережі. Починаючи з 80-х років XX століття Іntегnеt, поступово перетворюється на «мережу мереж». Унікальні можливості Internet починають використовувати в повсякденному житті.

 Завдання 3.

Введіть і відформатуйте текст за зразком.

КОНВЕНЦІЯ ПРО ПРАВА ДИТИНИ (стаття 13)

Дитина має право висловлювати свої думки; це право включає свободу шукати, одержувати та передавати інформацію та ідеї будь якого роду незалежно від кордонів в усній, письмовій чи друкованій формі, у формі творів мистецтва чи за допомогою інших засобів на вибір дитини.

Здійснення цього права може зазнавати деяких обмежень, проте ними можуть бути лише ті обмеження, які передбачені законом необхідні:

а) для поваги прав і репутації інших осіб;

б) для охорони державної безпеки, громадського порядку, здорові або моралі населення.

5.2. Релаксація.

6. Підсумок уроку.

· Якими клавішами або сполученнями клавіш здійснюється швидке переміщення курсору по тексту?

· Як виділити фрагмент тексту? Чи можна виділити кілька фрагментів, які не розташовані поруч один з одним?

· Як відмінити результат останніх операцій?

· Як скопіювати фрагмент тексту? Поясніть усі відомі вам способи.

· Як перемістити фрагмент тексту? Поясніть усі відомі вам способи.

· Поясніть, для чого і як можна використовувати Буфер обміну.
· Як можна змінити значення властивостей символів тексту?

· Як можна змінити значення властивостей абзаців?

· Як можна змінити значення властивостей сторінок документа?

· Як надрукувати документ?

· Як підрахувати, скільки разів у тексті зустрілося слово комп'ютер?

· Як виконати в тексті заміну слова я на слово ми?
· Як налаштувати існуючі панелі інструментів?

· Як створити нову панель інструментів?

· Як додати до тексту буквицю?

Як підсумок нашої роботи буде написання словника.

	Українською
	Російською

	Вигляд
	Вид

	Сервіс
	Сервис

	Створити
	Создать

	Редагування
	Редактировать

	Пошук
	Поиск

	Знайти
	Найти

	Заміна
	Замена

	Форматування
	Форматирование

	Буквиця
	Буквица


7. Домашнє завдання.

Вивчити тему «Текстовий редактор MS WORD. Операції над об’єктами в текстовому редакторі».

УРОК 10
ТЕМА: Списки.
МЕТА: продовжити знайомити учнів з текстовим редактором MS WORD, його призначенням; навчити учнів створювати різні типи списків; розвивати логічне мислення, пам'ять, увагу, творчість, комп’ютерну грамотність; виховувати бережне ставлення до комп’ютерної техніки.

ОБЛАДНАННЯ ТА ПРОГРАМНЕ ЗАБЕЗПЕЧЕННЯ: малюнки, схеми, роздатковий матеріал до практичної роботи, операційна система WINDOWS, текстовий редактор MS WORD.
ТИП УРОКУ: комбінований

БАЗОВІ ПОНЯТТЯ ТА ТЕРМІНИ: текстовий редактор
ПЛАН УРОКУ

1. Організаційний етап.

2. Перевірка домашнього завдання.

3. Актуалізація опорних знань.

4. Мотивація навчальної діяльності.
 Повідомлення теми, мети, завдань уроку.

5. Сприймання і усвідомлення нового навчального матеріалу.

6. Робота учнів над вправами по застосуванню знань.

6.1. Практична робота.

6.2. Релаксація.

7. Підсумок уроку.

8. Домашнє завдання.

ХІД УРОКУ
1. Організаційний етап.

Привітання. 

Фіксація відсутніх учнів. 

Перевірка готовності учнів до уроку. 

Перевірка готовності до уроку кабінету. 

Перевірка наявності обладнання до уроку.
2. Перевірка домашнього завдання.

Фронтальний усний контроль.

· Якими клавішами або сполученнями клавіш здійснюється швидке переміщення курсору по тексту?

· Як виділити фрагмент тексту? Чи можна виділити кілька фрагментів, які не розташовані поруч один з одним?

· Як відмінити результат останніх операцій?

· Як скопіювати фрагмент тексту? Поясніть усі відомі вам способи.

· Як перемістити фрагмент тексту? Поясніть усі відомі вам способи.

· Поясніть, для чого і як можна використовувати Буфер обміну.
· Як можна змінити значення властивостей символів тексту?

· Як можна змінити значення властивостей абзаців?

· Як можна змінити значення властивостей сторінок документа?

· Як надрукувати документ?

· Як підрахувати, скільки разів у тексті зустрілося слово комп'ютер?

· Як виконати в тексті заміну слова я на слово ми?
· Як налаштувати існуючі панелі інструментів?

· Як створити нову панель інструментів?

· Як додати до тексту буквицю?

3. Актуалізація опорних знань.

· Які властивості має абзац? Як можна встановити їх значення?

· Пригадайте, де вам траплялися списки.

· Яким чином здійснювалася нумерація в списках, які вам траплялися?

4. Мотивація навчальної діяльності. Повідомлення теми, мети, завдань уроку.

Сьогодні ми продовжуємо знайомитися з призначенням текстового редактора MS WORD, елементами програмного вікна, навчимося створювати різні типи списків.
5. Сприймання і усвідомлення нового навчального матеріалу.

	Програма MS WORD містить зручний інструмент роботи з різноманітними типами списків. 

Програма дає змогу створювати та редагувати такі типи списків:
· маркіровані,

· нумеровані,

· багаторівневі,

· однорівневі,

· змішані.
Причому списки можна створювати під час набору тексту та застосовувати до вже готових текстових фрагментів. 


Списки є зручним способом форматування тексту за єдиним зразком і застосовуються для розміщення в документі різноманітних даних.

Панель інструментів Форматування містить кнопки формування списків різних видів:

	Маркіровані списки
	Нумеровані списки
	Багаторівневі списки
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Однорівневі списки

У маркірованих списках кожен елемент позначається за допомогою маркера. Ви можете створити список під час набору нового тексту чи на основі вже існуючого.

	У першому випадку для створення маркірованого списку (наприклад, Навчальні предмети в 7-му класі) потрібно:

1. Набрати перший елемент списку – Українська мова та література.

2. Вибрати на панелі інструментів Форматування кнопку Маркірований список. Перед першим елементом списку з'явиться маркер.

3. Натиснути клавішу Enter. Перед другим елементом списку з'явиться аналогічний маркер.

4. Увести другий елемент списку – Зарубіжна література.

5. Аналогічним способом сформувати список до кінця.

6. Для завершення маркірованого списку після введення його останнього елементу натиснути клавішу Еnter і ще раз вибрати кнопку Маркірований список на панелі інструментів.


   За бажанням ви можете змінити формат маркірованого списку або його частини.

	Навчальні предмети в 7-му класі:

♦ Українська мова та література

♦ Зарубіжна література

♦ Математика

♦ Історія України

♦ Всесвітня історія

♦ Біологія

♦ Географія

♦ Фізика

♦ Іноземна мова


	Для того щоб змінити символ маркера в списку, потрібно:

1. Виділити весь список або його частину.

2. Вибрати команду Список меню Формат.
3. У діалоговому вікні Список, яке відкрилося, вибрати вкладку Маркірований.
4. На вкладці вибрати інший символ маркера.

5. Вибрати кнопку ОK.
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    Для зміни кольору, накреслення, розміру та інших параметрів списку потрібно на вкладці Маркірований вибрати кнопку Змінити.
У вікні Зміна маркірованого списку, що відкрилося, можна за допомогою перемикача Знак маркера встановити вид маркера: полів з лічильником Розташування маркер, встановити відступ маркера, полів із лічильником Розташування тексту встановити відступ першого і всіх наступних рядків елементів списку від маркера.

     Якщо ви виберете кнопку Шрифт, то у вікні, що відкрилося, на вкладці на встановити значення накреслення, розміру, кольору та інших властивостей маркірованого списку.

   Якщо вибрати кнопку Знак, то можна використати будь-який символ із таблиці символів як маркер.

    Якщо ж вибрати кнопку Малюнок, то можна використати як маркер будь-який малюнок, представлений у вікні Мальований маркер.
	У разі створення списку на основі вже існуючого тексту потрібно:

1. Виділити абзаци, що ввійдуть до списку.

2. Вибрати команду Список меню Формат.
3. Вибрати на вкладці Маркірований потрібний стиль списку.

4. Вибрати кнопку ОK.


      Якщо потрібно додати елемент усередину списку, слід установити курсор у кінець попереднього елементу і натиснути клавішу Еnter. Для вилучення частині списку слід її виділити та натиснути клавішу Delete.
      Елементи нумерованих списків послідовно позначаються за допомогою арабських або римських чисел, букв українського або латинського алфавітів. При створенні, видаленні або переміщенні елементів нумерованого списку автоматично змінюється вся його нумерація.

	Для створення нумерованого списку (наприклад, Меню шкільної їдальні) потрібно виконати алгоритм, схожий до алгоритму створення маркірованого списку:

1. Набрати слово Сніданок.

2. Вибрати кнопку Нумерований список на панелі інструментів Форматування.
3. Натиснути клавішу Еnter.
4. Увести слово Обід.

5. Створити запропонований список, натискаючи клавішу Еnter після завершення введення кожного рядка.

6. Закінчити список.


     За бажанням, ви можете встановити зручний формат списку: тип нумерованого списку, розмір і накреслення шрифту, відступ номера від поля сторінки, відстань від номера до тексту.

	Для зміни формату створеного вами нумерованого списку потрібно виконати такі дії:

1. Виділити список.

2. Вибрати команду Список меню Формат.
3. У діалоговому вікні на вкладці Нумерований вибрати потрібний тип нумерованого списку, наприклад, букви латинського алфавіту.

4. Вибрати кнопку Змінити. Відкриється діалогове вікно Зміна нумерованого списку.

5. Вибрати кнопку Шрифт та у вікні, що відкрилося, на вкладці Шрифт задати накреслення, розмір, колір, бажані видозміни.

6. Вибрати кнопку ОK.
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Багаторівневі списки

    Складнішу структуру мають багаторівневі списки. У багаторівневих списках до пунктів списку більш високого рівня вставляються списки більш низького рівня – вкладені списки.

    Для переходу на більш низький рівень служить кнопка Збільшити відступ. Для повернення на більш високий рівень – кнопка Зменшити відступ.

    Формат вкладеного списку може збігатися з форматом основного списку, але може й відрізнятися від нього.

	Для створення багаторівневого списку Меню шкільної їдальні потрібно виконати такі дії:

1. Вставити до Меню шкільної їдальні страви на сніданок, обід, підвечірок і вечерю.

2. Виділити рядки зі стравами із Меню шкільної їдальні, які пропонуються на сніданок.

3. Вибрати на панелі інструментів кнопку Збільшити відступ.
4. Виділити рядки зі стравами, які пропонують на обід, і знову вибрати кнопку Збільшити відступ.

5. Виконати аналогічні дії для меню підвечірку та вечері.

6. Виділити весь список.

7. Вибрати команду Список меню Формат.
8. У діалоговому вікні Список відкрити вкладку Багаторівневий та вибрати кнопку Змінити.
9. У вікні Зміна багаторівневого списку встановити формат першого рівня нумерації


	Щоб змінити формат багаторівневого списку, потрібно:

1. На вкладці Багаторівневий вибрати кнопку Змінити.
2. У вікні Зміна багаторівневого списку задати:

· рівень списку;

· формат номера;

· варіант нумерації;

· розташування номера;

· розташування тексту;

· номер, з якого почати нумерацію тощо.

3. Натиснути кнопку ОK.
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	Основні набори команд:

ФОРМАТ→ СПИСОК


6. Робота учнів над вправами по застосуванню знань.

Інструктаж з техніки безпеки.

6.1. Практична робота.

Робота з програмою MS WORD.

Учні працюють у підготовленому текстовому файлі.

	Завдання 1.

Ви знаєте, що базовим документом, спрямованим на захист дітей, є Конвенція про права дитини, прийнята Організацією Об'єднаних Націй у 1991 р. Уважно прочитайте статтю 29 цієї Конвенції. На підставі цієї статті створіть маркірований список Мета освіти.
Стаття 29

Держави-сторони погоджуються щодо того, що освіта дитини має бути спрямована на: розвиток особи, талантів, розумових здібностей дитини в найповнішому обсязі; виховання поваги до прав людини та основних свобод; виховання поваги до дитини, її культурної самобутності, мови та національних цінностей країни, у якій дитина проживає; підготовку дитини до свідомого життя у вільному суспільстві в дусі розуміння миру, терпимості, рівноправності чоловіків і жінок та дружби між усіма народами; виховання поваги до навколишньої природи.

	Завдання 2.

Із курсу географії ви знаєте, що Австралія – найменший материк Землі. Створіть нумерований список Миси Австралії на підставі наступної інформації.

Крайньою північною точкою Австралії є мис Йорк, південною – мис Південно-Східний. Крайня західна точка цього материка – мис Стіп-Пойнт, крайня східна – мис Байрон.

	Завдання 3.

На підставі наступної інформації створіть багаторівневий список Типи земної кори.
Розрізняють два головних типи земної кори: материковий, що складається з трьох шарів (базальтового, гранітного, осадового), і океанічний, утворений двома шарами (осадовим і базальтовим).


6.2. Релаксація.

7. Підсумок уроку.

· Яке призначення списків?

· Яке призначення кнопок панелі інструментів Форматування?
· Як створити маркірований список під час набору нового тексту?

· Як установити зручний формат маркірованого списку?

· Яке призначення у вікні Зміна маркірованого списку перемикачів Знак маркера та полів з лічильником Розташування маркера і Розташування тексту?
· Що слід зробити, щоб маркером став будь-який символ із таблиці символів?

· Що слід зробити, щоб маркером став малюнок?

· Чим відрізняються нумеровані списки від маркірованих?

· Як можуть позначатися елементи в нумерованому списку?

· Як створити нумерований список на основі вже існуючого тексту?

· Як змінити формат нумерованого списку?

· Які списки називаються вкладеними?

· Для чого використовуються багаторівневі списки?

· Як перейти на більш низький рівень багаторівневого списку? Як повернутися на більш високий рівень?

· Чи може багаторівневий список містити як нумеровані, так і маркіровані списки?

Як підсумок нашої роботи буде написання словника.

	Українською
	Російською

	Маркірований список
	Маркированный список

	Нумерований список
	Нумерованный список

	Багаторівневий список
	Многоуровневый список 

	Однорівневий список
	Одноуровневый список

	Змішаний список
	Смешенный список


8. Домашнє завдання.

Вивчити тему «Списки».

УРОК 11 - 12

ТЕМА: Таблиці.
МЕТА: продовжити знайомити учнів з текстовим редактором MS WORD, його призначенням; навчити учнів створювати та редагувати таблиці; 

розвивати логічне мислення, пам'ять, увагу, творчість, комп’ютерну грамотність;  виховувати бережне ставлення до комп’ютерної техніки
ОБЛАДНАННЯ ТА ПРОГРАМНЕ ЗАБЕЗПЕЧЕННЯ: малюнки, схеми, роздатковий матеріал до практичної роботи, операційна система WINDOWS, текстовий редактор MS WORD.
ТИП УРОКУ: комбінований

БАЗОВІ ПОНЯТТЯ ТА ТЕРМІНИ: текстовий редактор, таблиця
ПЛАН УРОКУ

1. Організаційний етап.

2. Перевірка домашнього завдання.

3. Актуалізація опорних знань.

4. Мотивація навчальної діяльності.
 Повідомлення теми, мети, завдань уроку.

5. Сприймання і усвідомлення нового навчального матеріалу.

6. Робота учнів над вправами по застосуванню знань.

6.1. Практична робота.

6.2. Релаксація.

7. Підсумок уроку.

8. Домашнє завдання.

ХІД УРОКУ
1. Організаційний етап.

Привітання. 

Фіксація відсутніх учнів. 

Перевірка готовності учнів до уроку. 

Перевірка готовності до уроку кабінету. 

Перевірка наявності обладнання до уроку.
2. Перевірка домашнього завдання.

Фронтальний усний контроль.

· Налаштування панелі інструментів.

· Охарактеризувати основні операції з об’єктами в текстовому редакторі: виділення, копіювання, переміщення, видалення.

· Редагування тексту: пошук, заміна.

· Форматування тексту: буквиця, списки.

3. Актуалізація опорних знань.

· Пригадайте, де ви бачили таблиці.

· Для чого використовуються таблиці?

4. Мотивація навчальної діяльності. Повідомлення теми, мети, завдань уроку.

    Таблиці використовуються при створенні текстових документів, які містять, наприклад, велику кількість числових даних або однотипних назв. Вони дають можливість зробити інформацію більш наочною, упорядкувати дані у вигляді рядків і стовпців.

  Сьогодні ми продовжуємо знайомитися з призначенням текстового редактора MS WORD, елементами програмного вікна, навчимося створювати та редагувати таблиці.
5. Сприймання і усвідомлення нового навчального матеріалу.

    Можна навести багато прикладів використання таблиць у повсякденному житті. Наприклад, кожна сторінка класного журналу – це таблиця, де в стовпцях позначають дати уроків, а рядки слугують для запису даних про успішність учнів. На перетині рядків і стовпців утворюються клітинки таблиці, де можуть бути розміщені дані різноманітних типів: текст, числа або малюнки. Такі таблиці використовуються, наприклад, в Інтернет-магазинах для представлення інформації про товари. Вони містять текст – назву товару, малюнок – фотографію товару, числа – кількість товару.

	Таблиця – це об’єкт, який складається з сукупності комірок, рядків та стовпців та може містити структуровані за певним чином розміщені по комірках текстові, числові або графічні дані.


    Доволі часто виникає потреба розмістити у текстових документах таблиці. Текстовий редактор MS WORD надає чотири способи створення таблиці в документі (у всіх випадках курсор треба розмістити у місці документа, де буде таблиця):

1 спосіб:
Таблицю стандартної конфігурації можна створити за допомогою команди Таблиця → Додати → Таблиця. 

	У діалоговому вікні Вставка таблиці вказують кількість стовпців та рядків. Заздалегідь можна встановити ширину стовпців, зокрема:

· Постійна – ширина стовпців фіксується у полі праворуч; 

· По змісту – на екран виводиться таблиця, яка має мінімальну ширину; 

· За шириною вікна – утворюється таблиця шириною робочого екрана зі стовпцями однакової ширини; 

Параметр За замовчуванням для нових таблиць дає змогу створювати наступні таблиці такого ж виду.
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2 спосіб:

Таблицю стандартної конфігурації, але без можливості налаштування додаткових параметрів, можна створити також за допомогою кнопки [image: image32.png]


піктографічної панелі. Після натискання на кнопку потрібно у низхідному полі зі структурою таблиці виокремити потрібну кількість рядків і стовпців. Після відпускання клавіші мишки таблиця вибраного розміру буде введена в документ.

3 спосіб:

Таблицю довільної конфігурації можна накреслити за допомогою команди Таблиця → Намалювати таблицю або натисканням на кнопку [image: image33.png]


піктографічної панелі Стандартна. Після виконання цих операцій на екрані з'являється піктографічна панель Таблиці і границі, де потрібно натиснути на кнопку [image: image34.png]


. Курсор набуде вигляду олівця. Натиснувши на ліву клавішу мишки і, не відпускаючи її, малюють рамку бажаного розміру. Для внутрішнього окреслення таблиці треба підвести курсор до потрібного місця на зовнішній рамці і потягти курсор до протилежного боку. Для зміни внутрішнього окреслення активізують кнопку [image: image35.png]


 (гумка), підводять до непотрібного відрізка і натискають ліву клавішу мишки. Для виходу з режиму рисування таблиці потрібно повторно натиснути на активну піктографічну кнопку.

4 спосіб:

Четвертий спосіб вставки таблиці застосовується у випадку, якщо потрібно використати можливості [image: image220.jpg]


табличного редактора MS EXCEL. Для цього користуються кнопкою [image: image36.png]


піктографічної панелі Додати таблицю MS EXCEL. Після виокремлення потрібної кількості комірок на екрані можна побачити таблицю, оточену зі всіх боків характерною рамкою, а також командний рядок і піктографічні панелі редактора MS EXCEL.

Щоб вийти з цього режиму треба ввести курсор за межі таблиці і клацнути клавішею мишки. Для внесення виправлень потрібно двічі клацнути всередині таблиці. Така таблиця є вбудованим об'єктом MS EXCEL і тому засоби редагування та форматування редактора MS WORD до неї не застосовуються. 
	Переміщення по таблиці
Tab – до наступної комірки рядка; 

Shift+Tab – до попередньої комірки рядка; 

Alt+Home – до першої комірки рядка; 

Alt+End – до останньої комірки рядка; 

Alt+Page Up – до першої комірки стовпця; 

Alt+Page Down – до останньої комірки стовпця; 

↑ – до попереднього рядка; 

↓ – до наступного рядка. 


Під час роботи з таблицями зручно використовувати піктографічну панель Таблиці і границі, яку можна викликати командою Вигляд → Панелі інструментів → Таблиці і границі. Розглянемо призначення кнопок піктографічної панелі:
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	Намалювати таблицю – увімкнення/вимкнення режиму креслення ліній; 

Ластик – увімкнення/ вимкнення режиму затирання ліній; 

Тип границі – вибір типу оздоблення рамки; 

Товщина границі – вибір ширини рамки; 

Колір границі – вибір кольору рамки; 

Границі – вибір типу окреслення рамки; 

Колір заливки – вибір кольору фону комірки; 

Додати таблицю – додавання до таблиці рядків, стовпців, комірок; 

Об’єднати комірки – об'єднання виокремлених комірок в одну; 

Роз’єднати комірки – розділення виокремленої комірки або групи комірок (в діалоговому вікні зазначають кількість нових стовпців та рядків); 

Вирівнювання в комірці – вирівнювання тексту в комірці; 

Вирівняти висоту рядків – вирівнювання висоти виокремлених рядків; 

Вирівняти ширину стовпців – вирівнювання ширини стовпців; 

Автоформат – оздоблення таблиці за готовим шаблоном; 

Змінити напрямок тексту – зміна напряму тексту в комірці; 

Сортувати за збільшенням – сортування за зростанням вмісту таблиці за визначеним стовпцем; 

Сортувати за зменшенням – спадне сортування вмісту таблиці за визначеним стовпцем;

Автосума – вставляння в виокремлену комірку функції суми. 


     Нагадаємо, що для форматування структури таблиці, треба виокремити фрагмент таблиці (рядок, стовпець, комірка або блок комірки). Для цього можна скористатись командою Таблиця → Виділити або застосувати інші способи. Для виокремлення рядка курсор потрібно підвести ззовні до лівого краю рядка і, коли курсор набуде вигляду білої стрілки, напрямленої вправо, натиснути на ліву клавішу мишки. Якщо, не відпускаючи клавішу мишки, протягнути курсор донизу, виокремлюється потрібна кількість рядків. Для виокремлення стовпця курсор підводять ззовні до верхньої межі таблиці і, коли він набуде вигляду чорної грубої стрілки, направленої вниз, потрібно натиснути ліву клавішу мишки і потягнути ліворуч або праворуч.

     Для виокремлення активної комірки (де знаходиться курсор) потрібно підвести курсор до лівої межі комірки зсередини. Курсор набуде вигляду чорної грубої стрілки, нахиленої вліво. Якщо натиснути на ліву клавішу мишки і потягнути курсор в певному напрямку, виокремлюється блок комірок.

	Виокремлення комірок в таблиці

Tab – виокремлення вмісту наступної комірки; 

Shift+Tab – виокремлення вмісту попередньої комірки; 

Shift+→ (←, ↑, ↓) – виокремлення вмісту відповідних комірок.


Зміна структури стандартної таблиці

	Додавання стовпці та рядків

	Для додавання нового рядка або стовпця потрібно виокремити фрагмент таблиці або розмістити курсор у комірці, виконати команду Таблиця → Додати і вибрати одну з підкоманд:

· Стовпці зліва; 

· Стовпці справа; 

· Рядки знизу; 

· Рядки зверху. 
	[image: image39.png]




	Додавання комірок

	Щоб додати нову комірку, застосовують команду Таблиця → Додати → Комірки і в діалоговому вікні активізують одну з можливостей:

· Зі зсувом вправо; 

· Зі зсувом вниз; 

· Вставити рядок; 

· Вставити стовпець. 
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	Видалення комірок

	Для вилучення виокремлених рядків або стовпців використовують команду Таблица → Видалити. Для вилучення виокремленої комірки або блоку комірок потрібно активізувати одну з можливостей у діалоговому вікні Видалити комірки.

Для вилучення усієї таблиці, її потрібно виокремити і скористатись описаними командами:

· Зі зсувом вліво; 

· Зі зсувом вгору; 

· Видалити рядок; 

· Видалити стовпець. 
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Введення даних у таблицю та їх редагування 

     Для введення даних у таблицю треба клацнути лівою клавішею мишки у потрібній комірці таблиці і вводити туди інформацію. Для переміщення по таблиці використовують клавішу Tab, яка забезпечує переміщення зліва направо вздовж рядків; комбінацію Shift+Tab для переміщення справа наліво та клавіші керування курсором. 

     Редагування даних в комірках таке ж, як для звичайного тексту. Для зміни шрифту, його розміру, кольору та стилю використовують команду Формат → Шрифт та кнопки на піктографічній панелі Форматування. Для задання міжрядкової відстані користуються командою Формат → Абзац. Цю ж команду виконують, якщо потрібно усунути розрив таблиці між сторінками.     На закладці Положення на сторінці потрібно активізувати пункт Не розривати абзац.
     Для вилучення інформації з виокремленого фрагмента таблиці натискають на клавішу Delete або виконують команду Правка → Очистити. Дані з таблиці зникають, однак таблиця залишається.

Форматування таблиці

    Щоб розділити виокремлену комірку на декілька можна скористатись командою Таблиця → Роз’єднати комірки, або натиснути на піктографічну кнопку [image: image42.png]


. У діалоговому вікні вказують кількість рядків та стовпців, на які буде поділена комірка. Якщо активізувати можливість Об’єднати перед роз’єднанням, тоді попереднє розділення виокремленого блоку не буде враховано. 

Розділити комірку на частини можна за допомогою кнопки [image: image43.png]


. 

Для об'єднання виокремлених фрагментів достатньо виконати команду Таблиця → Об’єднати комірки, або скористатися кнопкою [image: image44.png]


.

Для розділення таблиці на дві частини потрібно зафіксувати курсор у рядку, який буде першим в нижній таблиці і виконати команду Таблиця → Роз’єднати таблицю.
Зміна розмірів таблиці

Для зміни висоти та ширини фрагмента таблиці можна скористатися командою Таблиця → Автопідбір і вибрати автоматичне вирівнювання ширини рядків та стовпців. 

Можна запропонувати спосіб регулювання ширини та висоти комірки безпосередньо на робочому екрані. Для цього курсор підводять до межі між комірками і, після того як він прийме вигляд двонапрямленої стрілки, треба натиснути на ліву клавішу мишки і перемістити його. Можна використати також і координатні лінійки: попередньо клацнувши лівою клавішею мишки на комірці чи таблиці, треба навести курсор на потрібну межу на координатній лінійці і, після того як він змінить вигляд, змістити межу або, зачепившись за повзунок на лінійці, перемістити його у потрібний бік.

Описані команди можна вибрати у низхідному списку кнопки Додати таблицю [image: image45.png]


піктографічної панелі Таблиці і границі.
Оздоблення таблиці

	Рамки і фон таблиці можна задати за допомогою кнопок піктографічної панелі Таблиці і границі, де можна вибрати тип [image: image46.png]


, товщину[image: image47.png]


 і колір [image: image48.png]


рамки, прозорість та колір фону [image: image49.png]


. У низхідному списку кнопки [image: image50.png]


можна вибрати різні типи окреслення виокремлених фрагментів.

Для зручності користувача в редакторі MS WORD наявна велика кількість шаблонів оформлення таблиць, які можна застосувати, виконавши команду Автоформат таблиці.
Блок Форматування дає змогу застосувати формат відповідно до:

· Межі; 

· Заливка; 

· Шрифт; 

· Колір; 

· Автопідбору. 
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Налаштування властивостей таблиці

	Параметри вирівнювання таблиці відносно тексту сторінки, та вирівнювання вмісту комірки щодо меж комірки можна налаштувати за допомогою команди Таблиця → Властивості таблиці у діалоговому вікні Властивості таблиці.
Поле Розмір визначає загальну ширину таблиці.

Поле Вирівнювання задає горизонтальне розташування таблиці.

Поле Обтікання визначає спосіб облямування таблиці з текстом.

Нагадаємо, що всі зазначені можливості закладки застосовують до комірки, де знаходиться курсор, або до виокремленого блоку комірок. 
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Зміна напрямку тексту

	Для зміни напрямку тексту в комірці, потрібно зафіксувати курсор в потрібній комірці і вибрати команду Формат → Направлення тексту. В діалоговому вікні Направлення тексту в полі Орієнтація можна вибрати потрібний напрямок тексту.
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	Основні набори команд:

ТАБЛИЦЯ → ДОДАТИ ТАБЛИЦЮ

ТАБЛИЦЯ → НАМАЛЮВАТИ ТАБЛИЦЮ

ТАБЛИЦЯ → ВИДІЛИТИ

ТАБЛИЦЯ → ДОДАТИ

ТАБЛИЦЯ → ДОДАТИ → КОМІРКИ

ТАБЛИЦЯ → ВИДАЛИТИ

ТАБЛИЦЯ → РОЗ’ЄДНАТИ КОМІРКИ

ТАБЛИЦЯ → ОБ’ЄДНАТИ КОМІРКИ

ТАБЛИЦЯ → РОЗ’ЄДНАТИ ТАБЛИЦЮ

ТАБЛИЦЯ → АВТОПІДБІР

ТАБЛИЦЯ → ВЛАСТИВОСТІ ТАБЛИЦІ

ПРАВКА → ОЧИСТИТИ

ВИГЛЯД → ПАНЕЛІ ІНСТРУМЕНТІВ → ТАБЛИЦІ І ГРАНИЦІ
ФОРМАТ → ШРИФТ

ФОРМАТ → АБЗАЦ

ФОРМАТ → НАПРАВЛЕННЯ ТЕКСТУ


6. Робота учнів над вправами по застосуванню знань.

Інструктаж з техніки безпеки.

6.1. Практична робота.

Робота з програмою MS WORD.

ЧАСТИНА 1

Завдання 1.

    Ви знаєте, що майже три чверті Землі вкрито водою. Це – Світовий океан. У ньому виокремлюють Північний Льодовитий, Атлантичний, Тихий та Індійський океани.
Створіть таблицю Басейни стоку річок в океани за зразком за допомогою команди Вставити таблицю меню Таблиця.
	Басейни стоку річок в океани

	Північний Льодовитий океан
	Атлантичний океан
	Індійський океан
	Тихий океан

	Єнісей
	Дунай
	Інд
	Амур

	Лена
	Дніпро
	Ганг
	Колорадо

	Об
	Нігер
	Замбезі
	Хуанхе

	Маккензі
	Амазонка
	Тигр
	Янцзи


Завдання 2.

Створіть таблицю Мій електронний щоденник для внесення розкладу уроків, домашніх завдань та оцінок. Застосуйте різне форматування таблиці: вирівнювання, межі, фон клітинок, шрифт тощо. Скористайтесь поданим зразком.

	Мій електронний щоденник

	Місяць
	Вересень

	

	День тижня
	
	№
	Назва уроку
	Завдання додому
	Оцінка
	Підпис вчителя

	
	Понеділок

06.09
	1
	Укр. мова
	§ 5, вправа 36
	11
	Т.Ф.Калішенко

	
	
	2
	Алгебра
	§ 9, № 56, 57, 59
	
	

	
	
	3
	Зар. літ.
	с. 65-75, читати, переказувати
	
	

	
	
	4
	Географія
	§ 6, відповідати на запитання
	9
	І.О.Слабко

	
	
	5
	Муз. мистец.
	оформити пісенник
	12
	Л.В.Павлова

	
	
	6
	Фізкультура
	форма
	
	

	
	
	7
	Вих. година
	
	
	

	
	
	8
	
	
	
	

	
	

	
	Вівторок

07.09
	1
	Біологія
	§ 8, вивчити в зошиті
	8
	Н.О.Глобинець

	
	
	2
	Укр. літ.
	с. 55-68, скласти план
	
	

	
	
	3
	Фізика
	§ 2, відповідати на запитання
	
	

	
	
	4
	Англ. мова
	с. 25, вправа 12 (письмово)
	10
	О.Ю.Лисенко

	
	
	5
	Хімія
	§ 3, вивчити в зошиті
	
	

	
	
	6
	Інформатика
	вивчити в зошиті
	9
	В.С.Рябчій

	
	
	7
	Труд. навч.
	закінчити роботу
	12
	А.Ю.Кошель

	
	
	8
	
	Принести 5 грн. за зошит!
	
	


ЧАСТИНА 2
Учні працюють у підготовленому текстовому файлі.

Завдання 3.

За рішенням УЕФА Чемпіонат Європи з футболу 2012 року відбудеться в Україні та Польщі. Створіть та заповніть таблицю, використовуючи графічні зображення.
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	Чемпіонат Європи з футболу 2012 року

	Україна
	Польща
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	Міста проведення матчів

	ФІНАЛЬНИЙ МАТЧ у Києві
	Київ
	Варшава
	МАТЧ ВІДКРИТТЯ 5 червня 2012 року у Варшаві 

	
	Донецьк
	Вроцлав
	

	
	Дніпропетровськ
	Гданськ
	

	
	Львів
	Познань
	


Завдання 4.

Створіть кілька таблиць за зразком:

таблиця 4х3

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	


таблиця 2х5

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	



таблиця 6х9

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	


таблиця 5х4

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	



таблиця 1х5

	

	

	

	

	

	


таблиця 7х4

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	


6.2. Релаксація.

7. Підсумок уроку.

· Коли зручно представляти інформацію у вигляді таблиці?

· Дані яких типів можуть зберігатися в таблицях?

· Поясніть різні способи створення таблиць.

· Які способи переміщення всередині таблиці ви знаєте?

· Як можна виділити в таблиці клітинку, рядок, стовпець, кілька рядків, кілька стовпців, усю таблицю?

· Як змінити тип, ширину та колір меж таблиці?

· Як задати колір фону таблиці?

· Чи можна видаляти межі таблиці?

· Як змінити розташування тексту в клітинках?

· Які ви знаєте варіанти вирівнювання тексту в клітинках?

· Якими способами можна змінити розміри рядків або стовпців таблиці?

· Назвіть послідовність дій, які слід виконати, щоб точно визначити ширину стовпця таблиці.

· Як вставити до таблиці рядок або стовпець?

· Як видалити з таблиці рядок або стовпець?

· У яких випадках виникає необхідність об'єднання в таблиці двох або більше клітинок в одну? Як це зробити?

· Як розділити одну клітинку на кілька?

· У чому полягає зручність автоматичного форматування таблиць? Як це зробити?

Як підсумок нашої роботи буде написання словника.

	Українською
	Російською

	Додати
	Добавить

	Постійна
	Постоянная

	По змісту
	По содержимому

	За шириною вікна
	По ширине окна

	Колір границі
	Цвет границы

	Об’єднати
	Объединить

	Роз’єднати
	Разъединить

	Комірка
	Ячейка

	Обтікання
	Обтекание

	Орієнтація
	Ориентация


8. Домашнє завдання.

Вивчити тему «Таблиці».

УРОК 13 - 14
ТЕМА: Графічні об’єкти.
МЕТА: продовжити знайомити учнів з текстовим редактором MS WORD, його призначенням; навчити учнів створювати та редагувати графічні об’єкти; розвивати логічне мислення, пам'ять, увагу, творчість, комп’ютерну грамотність; виховувати бережне ставлення до комп’ютерної техніки.

ОБЛАДНАННЯ ТА ПРОГРАМНЕ ЗАБЕЗПЕЧЕННЯ: малюнки, схеми, роздатковий матеріал до практичної роботи, операційна система WINDOWS, текстовий редактор MS WORD
ТИП УРОКУ: комбінований

БАЗОВІ ПОНЯТТЯ ТА ТЕРМІНИ: текстовий редактор
ПЛАН УРОКУ

1. Організаційний етап.

2. Перевірка домашнього завдання.

3. Актуалізація опорних знань.

4. Мотивація навчальної діяльності.
 Повідомлення теми, мети, завдань уроку.

5. Сприймання і усвідомлення нового навчального матеріалу.

6. Робота учнів над вправами по застосуванню знань.

6.1. Практична робота.

6.2. Релаксація.

7. Підсумок уроку.

8. Домашнє завдання.

ХІД УРОКУ
1. Організаційний етап.

Привітання. 

Фіксація відсутніх учнів. 

Перевірка готовності учнів до уроку. 

Перевірка готовності до уроку кабінету. 

Перевірка наявності обладнання до уроку.
2. Перевірка домашнього завдання.

Фронтальний усний контроль.

· Налаштування панелі інструментів.

· Охарактеризувати основні операції з об’єктами в текстовому редакторі: виділення, копіювання, переміщення, видалення.

· Редагування тексту: пошук, заміна.

· Форматування тексту: буквиця, списки.

· Створення та редагування таблиць.

3. Актуалізація опорних знань.

· Пригадайте, де ви бачили таблиці.

· Для чого використовуються таблиці?

· Назвіть інструменти графічних редакторів РAINT або СOREL DRAW, за допомогою яких можна створювати графічні об'єкти.

· Яким може бути взаємне розташування малюнка і тексту? Як його встановити?

· Як вставити до документа малюнок з колекції МS CLIPART?
4. Мотивація навчальної діяльності. Повідомлення теми, мети, завдань уроку.

Ви вже знаєте, що в документ можна вставляти готові малюнки з колекції МS CLIPART і малюнки, створені в графічних редакторах. Таке використання ілюстрацій дає можливість зробити документ більш наочним та цікавим.

Сьогодні ми продовжуємо знайомитися з призначенням текстового редактора MS WORD, елементами програмного вікна, навчимося створювати та редагувати графічні об’єкти.
5. Сприймання і усвідомлення нового навчального матеріалу.

Засоби MS WORD дають можливість також розміщувати в документі об'єкти з колекції готових геометричних фігур Автофігури, об'єкти WORD ART і власні малюнки, створені за допомогою інструментів панелі Малювання.
Створення фігур
Для того, щоб створити в документі фігуру, виконайте такі дії:
1. Розмістіть панель інструментів Малювання у зручному для вас місці. Здебільшого вона розташовується в нижній частині екрана. Якщо ж панелі не видно, виберіть у меню Вигляд команду Панелі інструментів → Малювання.
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2. Клацніть на кнопці Автофігури і виберіть з меню, що відобразиться на екрані, бажану категорію фігур.
3. Клацніть на одній із фігур. Курсор матиме вигляд хрестика.

Якщо ви працюєте в текстовому редакторі MS WORD, на екрані може з'явитися полотно для малювання. Якщо полотно для малювання відображається на екрані, натисніть клавішу ESC. Таке настроювання параметрів не потрібне для інших програм MS OFFICE, оскільки в них не передбачено можливості автоматичного створення полотна для малювання.

4. Клацніть мишею в тому місці документа, де потрібно вставити автофігуру.

5. Помістіть курсор в область фігури, а коли він набере вигляду чотириспрямованої стрілки, клацніть лівою кнопкою миші і, утримуючи її натиснутою, перетягніть авто фігуру на потрібне місце.
6. Якщо потрібно розмістити в автофігурі текст, не вставляючи додаткового текстового поля, виконайте такі дії:
· клацніть правою кнопкою миші на автофігурі;
· виберіть команду Додати текст. У області автофігури з'явиться курсор;

· введіть з клавіатури потрібний текст.

7. Для зміни місця розташування тексту відносно автофігури виконайте такі дії:
· клацніть правою кнопкою миші на авто фігурі;

· виберіть команду Формат автофігури;
· відкрийте вкладку Розташування;
· виберіть варіант обтікання текстом; щоб при переміщенні форми текст та інші об’єкти навколо неї залишалися на своїх місцях, виберіть варіант Перед текстом;
· клацніть на кнопці ОК.
8. Якщо ви хочете повернути автофігуру, виконайте такі дії:
· клацніть на автофігурі для її виділення;

· знайдіть поблизу зображення автофігури зелений кружок (обертовий маркер);

· помістіть курсор миші на зелений кружок; курсор набере вигляду кругової стрілки.

· клацніть лівою кнопкою миші та, утримуючи її натиснутою, повертайте автофігуру, переміщуючи курсор миші, забезпечивши потрібне положення автофігури, відпустіть кнопку миші.

9. Для створення тіні навколо фігури або для її об'ємного відображення клацніть на кнопці Стиль тіні чи на кнопці Об’єм панелі інструментів Малювання і виберіть потрібний стиль.
Забарвлення фігур та застосування до них ефектів

Для забарвлення та застосування до автофігур ефектів потрібно виконати такі дії:

1. Клацніть мишею на фігурі для її вибору; 

2. На панелі інструментів Малювання клацніть на стрілці поряд з кнопкою Колір заливки.
3. Виберіть один із доступних кольорів або клацніть на кнопці Інші кольори заливки чи Способи заливки.
4. Якщо ви клацнули на кнопці Інші кольори заливки, то перейдіть у вікні Кольори на вкладку Звичайні або Спектр і виберіть потрібний колір. Клацніть на кнопці ОК.
5. Якщо ви клацнули на кнопці Способи заливки, перейдіть у відповідному діалоговому вікні на вкладку Градієнтна, Текстура, Візерунок або Малюнок. Параметри, які можна задавати на цих вкладках, забезпечують такі можливості:
· за допомогою вкладки Градієнтна можна поєднати в межах однієї фігури два або більше кольорів; заготовки мають багато варіантів змішування кольорів, ви можете вибрати у переліку Назва заготовки один із них та оцінити його в області Зразок;
· на вкладці Текстура можна обрати для фігури текстуру, яка нагадує певний матеріал, наприклад, мармур, бавовняну тканину тощо;
· скориставшись вкладкою Візерунок, можна заповнити фігуру різними візерунками; 

· за допомогою вкладки Малюнок можна вставити у фігуру зображення.

	Операції над графічними об’єктами
	Дії

	Виділення кількох об’єктів
	1 спосіб

Натиснути клавішу Shift.
Вибрати об’єкти, які необхідно виділити.

Відпустити клавішу Shift.
2 спосіб

Вибрати кнопку Вибір об’єктів на панелі інструментів Малювання.
Обвести пунктирним прямокутником потрібні об’єкти.

	Зміна розмірів
	Вибрати об’єкт.

Помістити вказівник на маркер, щоб вказівник набув вигляду двонаправленої стрілки.

Перемістити маркер.

	Переміщення
	Вибрати об’єкт.

Помістити вказівник, який набув вигляду хрестика з двонаправлених стрілок, на об’єкт.

Перетягнути об’єкт.

	Копіювання
	Вибрати об’єкт.

Натиснути та тримати натиснутою клавішу Ctrl.
Помістити вказівник, який набув вигляду хрестика з двонаправлених стрілок, на об’єкт.

Перетягнути об’єкт.

	Видалення
	Вибрати об’єкт.

Натиснути клавішу Delete.

	Вибір типу ліній
	Вибрати лінію, тип якої слід змінити.

Вибрати кнопку Тип лінії.
У списку, що відкрився, вибрати потрібний тип лінії.

	Вибір кольору лінії
	Вибрати лінію.

Вибрати стрілку біля кнопки Колір лінії.

На панелі, що відкрилася, вибрати потрібний колір.

	Заливка кольором або візерунком
	Вибрати об’єкт.

Вибрати стрілку біля кнопки Колір заливки.
Вибрати потрібний колір із запропонованих або вибрати кнопку Інші кольори заливки.
Вибрати кнопку Способи заливки в разі заливки об’єкта візерунком, градієнтною заливкою або текстурою.

	Додавання стрілок
	Вибрати тип лінії, на кінці якої потрібно створити стрілку.

Вибрати кнопку Тип стрілки.
У списку, що відкрився, вибрати потрібний вигляд стрілки.

	Групування об’єктів
	Виділіть кілька об’єктів, які увійдуть до групи.

Відкрити меню Малювання на панелі інструментів Малювання.
Вибрати кнопку Групувати.

	Розгрупування об’єктів
	Виділити об’єкт, що є групою кількох об’єктів.

Відкрити меню Малювання на панелі інструментів Малювання.

Вибрати кнопку Розгрупувати.

	Вставка тексту
	Встановити вказівник на об’єкт.

Відкрити контекстне меню.

Виконати команду Додати текст.
Увести текст.

Вибрати точку поза об’єктом.


Створення об'єктів WORD ART
Для того, щоб акцентувати увагу на важливих фрагментах документа, доцільно в заголовках і спеціальних коментарях застосовувати об'єкти WORD ART.
1. Якщо панель інструментів Малювання не відображається на екрані, виберіть  у меню Вигляд команду Панель інструментів → Малювання.
Панель інструментів Малювання зазвичай розташована внизу екрана.

2. На панелі інструментів Малювання клацніть на кнопці Додати об’єкт WORD ART.
3. Виберіть потрібний стиль напису WORD ART, а потім клацніть на кнопці ОК.
4. Виберіть вид і розмір шрифту, введіть з клавіатури потрібний текст, а потім клацніть на кнопці ОК.
5. Змініть розміри об'єкта WORD ART аналогічно тому, як це робиться для будь-якого зображення. Для цього клацніть на об'єкті. Навколо нього з'являться вісім маркерів, а на екрані – панель інструментів WORD ART. Тепер ви можете, користуючись цими засобами змінити форму об'єкта.
6. Для редагування тексту об'єкта WORD ART двічі клацніть на ньому лівою кнопкою миші.
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	Зміни
	Дії

	Текст
	Двічі клацнути по тексту або вибрати кнопку Змінити текст панелі інструментів WORD ART.
У діалоговому вікні Зміна тексту WORD ART змінити існуючий або ввести новий текст.

Вибрати кнопку OK.

	Інтервал між символами тексту
	Вибрати кнопку Меню Текст-Трекінг панелі інструментів WORD ART.
У меню, що відкрилося, вибрати один із потрібних варіантів: дуже вузький, вузький, звичайний, широкий, дуже широкий, налаштований.

	Вирівнювання висоти символів
	Вибрати кнопку Вирівняти літери WORD ART за висотою. У результаті будуть вирівняні висоти всіх символів тексту. Для скасування вирівнювання – ще раз вибрати дану кнопку.


	Основні набори команд:

ВИГЛЯД → ПАНЕЛІ ІНСТРУМЕНТІВ → МАЛЮВАННЯ


6. Робота учнів над вправами по застосуванню знань.

Інструктаж з техніки безпеки.

6.1. Практична робота.

Робота з програмою MS WORD.

Завдання 1.

Намалюйте подану нижче схему, використовуючи стандартні графічні об'єкти панелі Малювання. Відформатуйте за власним смаком усі об'єкти схеми: тип та товщину ліній, тип заливки, форму стрілок, колір, шрифт. Згрупуйте всі графічні об'єкти.
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Завдання 2.

Використовуючи можливості WORD ART, створіть печатку за зразком.



Завдання 3.

Використовуючи можливості WORD ART, створіть хвилі за зразком.


 
 
 


 
 
 


 
 
 

6.2. Релаксація.

7. Підсумок уроку.

· Як відкрити панель інструментів Малювання?
· Які фігури можна створювати за допомогою інструментів панелі Малювання?
· Назвіть послідовність дій, яку потрібно виконати, щоб намалювати основні геометричні фігури.

· Як намалювати квадрат або коло?

· Що слід зробити, щоб намалювати кілька об'єктів однієї форми?

· Які операції можна виконувати над графічними об'єктами?

· Як змінити розміри графічного об'єкта?

· Як уставити напис до графічного об'єкта?

· Назвіть послідовність дій, яку потрібно виконати, щоб згрупувати виділені об'єкти.

· Яке призначення кнопки Автофігури панелі інструментів Малювання?
· Що слід зробити для вставки фігурного тексту?

· Які операції можна виконувати над фігурним текстом?

· Назвіть послідовність дій, яку потрібно виконати, щоб змінити формат об'єкта WORD ART.
Як підсумок нашої роботи буде написання словника.

	Українською
	Російською

	Малювання
	Рисование

	Розташування
	Размещение

	Візерунок
	Узор

	Малюнок
	Рисунок


8. Домашнє завдання.

Вивчити тему «Графічні об’єкти».

УРОК 15 – 16

ТЕМА: Текстовий редактор MS WORD. Практична робота № 3. Робота в текстовому редактор MS WORD.
МЕТА: узагальнити знання учнів з теми «Текстовий редактор MS WORD»; 
закріпити уміння і навички роботи в текстовому редакторі MS WORD; розвивати логічне мислення, творчість, комп’ютерну грамотність; виховувати бережне ставлення до комп’ютерної техніки.

ОБЛАДНАННЯ ТА ПРОГРАМНЕ ЗАБЕЗПЕЧЕННЯ: малюнки, схеми, роздатковий матеріал до практичної роботи, операційна система WINDOWS, тестуюча програма TEST-W2, текстовий редактор MS WORD
ТИП УРОКУ: перевірки і корекції ЗУН

БАЗОВІ ПОНЯТТЯ ТА ТЕРМІНИ: текстовий редактор
ПЛАН УРОКУ

1. Організаційний етап.

2. Повідомлення теми, мети, завдань уроку.

3. Перевірка рівня володіння знаннями.

4. Перевірка рівня сформованості умінь і навичок.

5. Релаксація.

6. Самостійна робота по виконанню контрольних завдань.

7. Підсумок уроку.

8. Домашнє завдання.

ХІД УРОКУ
1. Організаційний етап.

Привітання. 

Фіксація відсутніх учнів. 

Перевірка готовності учнів до уроку. 

Перевірка готовності до уроку кабінету. 

Перевірка наявності обладнання до уроку.
2. Повідомлення теми, мети, завдань уроку.

Сьогодні у нас підсумковий урок з теми «Текстовий редактор MS WORD». На цьому уроці ми узагальнимо знання, закріпимо уміння і навички роботи в текстовому редакторі MS WORD.
3. Перевірка рівня володіння знаннями.

Учні виконують завдання в тестуючій програмі TEST-W2.

1. Складний процес зміни вмісту або параметрів документа, який складається з простих операцій з фрагментами: виділення, вилучення, додавання, копіювання, переміщення, пошук, заміна.

а) редагування;

б) форматування;

в) введення;

г) пошук;

д) заміна.

2. Виконувана програмою операція щодо знаходження у текстовому масиві деякої послідовності символів, яка задовольняється певним умовам.

а) редагування;

б) форматування;

в) введення;

г) пошук;

д) заміна.

3. Виконувана програмою операція щодо знаходження у текстовому масиві деякої послідовності символів, яка задовольняється певним умовам та заміни цієї послідовності іншою послідовністю заданою користувачем.

а) редагування;

б) форматування;

в) введення;

г) пошук;

д) заміна.

4. Процес підготовки документів, оформлення за певними правилами різних фрагментів тексту.

а) редагування;

б) форматування;

в) введення;

г) пошук;

д) заміна.

5. Як називається художньо оформлена літера сторінки, розділу тексту або абзацу?

а) чисельце;

б) буквиця;

в) латиниця;

г) літера;

д) буквуця.

6. Які способи використовують для пошуку фрагменту тексту в текстовому редакторі MS WORD?
а) команда контекстного меню ЗНАЙТИ;

б) команда головного меню ПРАВКА – ЗНАЙТИ;

в) команда головного меню ФОРМАТ – ЗНАЙТИ;

г) команда головного меню ФАЙЛ – ЗНАЙТИ;

д) кнопка на панелі інструментів ЗНАЙТИ.

7. Які способи використовують для заміни фрагменту тексту в текстовому редакторі MS WORD?
а) команда контекстного меню ЗАМІНИТИ;

б) команда головного меню ПРАВКА – ЗАМІНИТИ;

в) команда головного меню ФОРМАТ – ЗАМІНИТИ;

г) команда головного меню ФАЙЛ – ЗАМІНИТИ;

д) кнопка на панелі інструментів ЗАМІНИТИ.

8. Які способи використовують для вставки буквиці в текстовому редакторі MS WORD?
а) команда контекстного меню БУКВИЦЯ;

б) команда головного меню ФОРМАТ – БУКВИЦЯ;

в) кнопка на панелі інструментів БУКВИЦЯ;

г) команда головного меню ПРАВКА – БУКВИЦЯ;

д) команда головного меню ФАЙЛ – БУКВИЦЯ.

9. Які існують типи списків?

а) нумеровані;    б) маркіровані;     в) змішані;

г) буквенні;      д) чисельні.

10. Які способи використовують для вставки списків в текстовому редакторі MS WORD?
а) команда контекстного меню СПИСОК;

б) команда головного меню ПРАВКА – СПИСОК;

в) команда головного меню ФОРМАТ – СПИСОК;

г) команда головного меню ФАЙЛ – СПИСОК;

д) кнопка на панелі інструментів СПИСОК.

11. Об’єкт, який складається з сукупності комірок, рядків та стовпців та може містити структуровані за певним чином розміщенні по комірках текстові, числові або графічні дані.

а) таблиця;       б) список;     в) буквиця;

г) графічний об’єкт;     д) колонки.

12. Які способи використовують для вставки таблиці в текстовому редакторі MS WORD?
а) команда контекстного меню ВСТАВИТИ ТАБЛИЦЮ;

б) команда головного меню ТАБЛИЦЯ – ВСТАВИТИ ТАБЛИЦЮ;

в) команда головного меню ФОРМАТ – ВСТАВИТИ ТАБЛИЦЮ;

г) команда головного меню ПРАВКА – ВСТАВИТИ ТАБЛИЦЮ;

д) команда головного меню ФАЙЛ – ВСТАВИТИ ТАБЛИЦЮ.

13. Які способи використовують для об’єднання комірок таблиці в текстовому редакторі MS WORD?
а) команда контекстного меню ОБ’ЄДНАТИ КОМІРКИ;

б) команда головного меню ТАБЛИЦЯ – ОБ’ЄДНАТИ КОМІРКИ;
в) команда головного меню ФОРМАТ – ОБ’ЄДНАТИ КОМІРКИ;

г) команда головного меню ПРАВКА – ОБ’ЄДНАТИ КОМІРКИ;

д) команда головного меню ФАЙЛ – ОБ’ЄДНАТИ КОМІРКИ.

14. За допомогою яких способів викликати вікно діалогу ВЛАСТИВОСТІ ТАБЛИЦІ в текстовому редакторі MS WORD?
а) команда контекстного меню ВЛАСТИВОСТІ ТАБЛИЦІ;

б) команда головного меню ТАБЛИЦЯ – ВЛАСТИВОСТІ ТАБЛИЦІ;
в) команда головного меню ФОРМАТ – ВЛАСТИВОСТІ ТАБЛИЦІ;

г) команда головного меню ПРАВКА – ВЛАСТИВОСТІ ТАБЛИЦІ;

д) команда головного меню ФАЙЛ – ВЛАСТИВОСТІ ТАБЛИЦІ.

15. Яку назву має вставка фігурного тексту?

а) ART WORD;     б) WORD ART;    в) WORD BAT;

г) BAT WORD;     д) WORD COREL.

16. Який спосіб заливання графічного об’єкта не існує?

а) градієнтний;     б) візерунком;    в) текстурою;

г) малюнком;        д) таблицею.

4. Перевірка рівня сформованості умінь і навичок.

Інструктаж з техніки безпеки.

Робота з програмою MS WORD.
Учні працюють у підготовленому текстовому файлі.

Завдання.

Відформатувати слово Інформатика за зразком.

Інформатика
Шрифт Arial, розмір 12 

Інформатика
Шрифт Arial, розмір 12, курсив

Інформатика
Шрифт Arial, розмір 12, напівжирний, курсив

Інформатика
Шрифт Arial, розмір 12, напівжирний

Інформатика
Шрифт Arial, розмір 12, курсив, підкреслення – одинарне

Інформатика
Шрифт Arial, розмір 12, курсив, підкреслення – подвійне

Інформатика
Шрифт Arial, розмір 12, курсив, підкреслення – пунктирне

Інформатика
Шрифт Arial, розмір 12, курсив, ефекти – закреслений

Інформатика
Шрифт Arial, розмір 12, курсив, ефекти – верхній індекс

Інформатика
Шрифт Arial, розмір 12, курсив, ефекти – з тінню

Інформатика
Шрифт Arial, розмір 12, курсив, ефекти – контур

Інформатика
Шрифт Arial, розмір 12, курсив, ефекти – утоплений

5. Релаксація.

6. Самостійна робота по виконанню контрольних завдань.

Робота з програмою MS WORD.
ПРАКТИЧНА РОБОТА

Тема: Робота в текстовому редакторі MS WORD.
Мета: навчитися здійснювати різноманітні операції з об’єктами, створювати та редагувати списки, таблиці, графічні об’єкти в текстовому редакторі MS WORD.
Хід роботи:

Частина 1

1. Завантажте текстовий редактор MS WORD.
2. Перевірте наявність необхідних панелей інструментів.
3. Введіть та відформатуйте текст за зразком.
	Національний прапор України

Прапор як символ чи засіб сигналізації виник за античних часів і поширився в Європі в добу середньовіччя. Найдавніші прапорні полотнища були трикутно-клинові. На зламі XIII і XIV ст. з'являються чотири​кутні прапори з клиновими полотнищами. Найуживанішим кольором був червоний. Вживали також білий, бла​китний, жовтий кольори.

Великого розквіту набуло українське прапорництво в героїчну козацько-гетьманську добу. Йшло збагачення форм полотнищ, колірної гами, посилення національних прикмет. Тоді ж з'являється новий прапорний колір – «малиновий», який став основним у запорізьких козаків.


4. Створіть багаторівневий список вашого розкладу уроків на перші три дні тижня.
5. Створіть таблицю з інформацією про товар книжкового Інтернет-магазину. Використайте об'єднання, розбивку, заливку відповідних клітинок таблиці та вибір потрібних шрифтів. Скористайтесь поданим зразком.
	Назва
	Вогник далеко в степу
	

	Автор
	Григір Тютюнник
	

	Ціна
	14.00 грн.
	

	
	Обкладинка
	

	
	М’яка
	Придбати

	
	Додаткові відомості
	Покласти до кошика


Частина 2

Учні працюють у підготовленому текстовому файлі.

6. Створіть малюнок, виконуючи послідовно етапи його створення.

	Етап 1
	Етап 2
	Етап 3

	


	


	




7. Створіть запрошення за зразком. Залийте сувій градієнтною горизонтальною заливкою.


[image: image63]
8. Роботи збережіть у власній папці за допомогою команди ФАЙЛ – ЗБЕРЕГТИ ЯК… У вікні, що відкриється знайдіть папку зі своїм прізвищем. В рядку ім’я файлу, надрукувати ім’я – ПР-3 та натиснути кнопку ОК.
9. Практичну роботу продемонструйте вчителю.

7. Підсумок уроку.

Аналіз та обговорення тестових завдань.

Аналіз та обговорення практичних та контролюючих завдань.

Узагальнення навчального матеріалу.

Виставлення оцінок.

8. Домашнє завдання.

Повторити тему «Текстовий редактор MS WORD».

УРОК 17
ТЕМА: Узагальнення знань.

МЕТА: узагальнити знання учнів з теми «Операційна система WINDOWS» ,  «Текстовий редактор MS WORD»; розвивати логічне мислення, творчість, комп’ютерну грамотність; виховувати бережне ставлення до комп’ютерної техніки.

ОБЛАДНАННЯ ТА ПРОГРАМНЕ ЗАБЕЗПЕЧЕННЯ: операційна система WINDOWS, MS WORD
ТИП УРОКУ: узагальнення знань
ХІД УРОКУ
1. Організаційний етап.

Привітання. 

Фіксація відсутніх учнів. 

Перевірка готовності учнів до уроку. 

Перевірка готовності до уроку кабінету. 

Перевірка наявності обладнання до уроку.
2. Повідомлення теми, мети, завдань уроку.

3. Узагальнення знань
4. Підсумок уроку.

Аналіз та обговорення тестових завдань.

Аналіз та обговорення практичних та контролюючих завдань.

Узагальнення навчального матеріалу.

Виставлення оцінок.

5. Домашнє завдання.

Повторити тему операційна система WINDOWS, MS WORD,  «Текстовий редактор MS WORD».

УРОК 18

ТЕМА: Виконавець ВОСЬМИНІЖКА і команда циклу Повтори N разів.

МЕТА: познайомити учнів з поняттям «алгоритм з циклом», блок-схемою алгоритму з циклом; познайомити учнів з призначенням та системою команд виконавця ВОСЬМИНІЖКА;  навчити учнів складати алгоритми з циклом, записувати їх у програмному режимі з для виконавця ВОСЬМИНІЖКА; 

розвивати логічне мислення, пам'ять, увагу, творчість, комп’ютерну грамотність;  виховувати бережне ставлення до комп’ютерної техніки.

ОБЛАДНАННЯ ТА ПРОГРАМНЕ ЗАБЕЗПЕЧЕННЯ: малюнки, схеми, роздатковий матеріал до практичної роботи, операційна система WINDOWS,

комплекс навчально-розвивальних ігрових програм «СХОДИНКИ ДО ІНФОРМАТИКИ+» ВИКОНАВЕЦЬ «ВОСЬМИНІЖКА» 7 клас 
ТИП УРОКУ: комбінований

БАЗОВІ ПОНЯТТЯ ТА ТЕРМІНИ: алгоритм з циклом
ПЛАН УРОКУ

1. Організаційний етап.

2. Актуалізація опорних знань.

3. Мотивація навчальної діяльності.
 Повідомлення теми, мети, завдань уроку.

4. Сприймання і усвідомлення нового навчального матеріалу.

5. Робота учнів над вправами по застосуванню знань.

5.1. Практична робота.

5.2. Релаксація.

6. Підсумок уроку.

7. Домашнє завдання.

ХІД УРОКУ
1. Організаційний етап.

Привітання. 

Фіксація відсутніх учнів. 

Перевірка готовності учнів до уроку. 

Перевірка готовності до уроку кабінету. 

Перевірка наявності обладнання до уроку.
2. Актуалізація опорних знань.

· Поясніть поняття: команда, виконавець, система команд виконавця, алгоритм.

· Які процеси називаються циклічними? Наведіть приклади циклічних процесів з оточуючого життя.

· Наведіть приклади циклів, з якими ви зустрічалися при вивченні шкільних предметів.

· Наведіть приклад команди циклу для виконавця ЧЕРЕПАШКА. Як вона виконувалася?

3. Мотивація навчальної діяльності. Повідомлення теми, мети, завдань уроку.

На цьому уроці ми знову повертаємося до складання алгоритмів для знайомого вам виконавця ВОСЬМИНІЖКА.
Сьогодні ми вивчимо його систему команд, навчимося для нього складати та записувати циклічні алгоритми у програмному режимі.
4. Сприймання і усвідомлення нового навчального матеріалу.

	Одна або кілька команд алгоритму, які можуть виконуватися більше одного разу, називається циклом. 
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Виконавець ВОСЬМИНІЖКА працює на полі, яке розділене на рівні квадратні клітинки. У деяких клітинках можуть бути перешкоди. Клітинку, у якій на даний момент знаходиться ВОСЬМИНІЖКА, називають поточною.

	Розглянемо команди виконавця ВОСЬМИНІЖКА:
Вліво – переміщується на 1 клітинку вліво;

Вправо – переміщується на 1 клітинку вправо;

Вгору – переміщується на І клітинку вгору;

Вниз – переміщується на 1 клітинку вниз;

Зафарбуй – фарбує встановленим кольором поточну клітинку;

Повтори N разів <Команди тіла циклу> Все – команда циклу, де N – натуральне число від 1 до 25.


Виконуючи команду циклу, ВОСЬМИНІЖКА виконує вказану послідовні команд зазначене число разів. Наприклад, для того щоб потрапити до зафарбованої клітинки, ВОСЬМИНІЖКА повинна виконати алгоритм, поданий на малюнку.

Як і Черепашка, ВОСЬМИНІЖКА може виконувати вкладені команди циклу, важко помітити, що шляхи до зафарбованої клітинки складаються з двох однакових ділянок, кожна з яких складається з чотирьох кроків вліво і трьох кроків вниз. Тому при складанні алгоритму, виконавши який ВОСЬМИНІЖКА потрапить до зафарбованої клітинки, можна використати команди циклу Повтори 2 рази, до якого увійдуть дві команди циклу:

	Початок

Повтори 4 рази

Вліво Все

Повтори 3 рази

Вниз Все

Кінець
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5. Робота учнів над вправами по застосуванню знань.

Інструктаж з техніки безпеки.

5.1. Практична робота.

Робота з програмою КНРІП «СХОДИНКИ ДО ІНФОРМАТИКИ+» 7 клас.
Програма ВИКОНАВЕЦЬ «ВОСЬМИНІЖКА».
	Завдання 1
	Завдання 2
	Завдання 3

	Склади алгоритми для виконавця ВОСЬМИНІЖКА, виконавши їх, вона перейде до зафарбованої клітинки.
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	Завдання 4
	Завдання 5
	Завдання 6

	Склади алгоритми для виконавця ВОСЬМИНІЖКА, виконавши їх, вона зафарбує вказані клітинки.
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5.2. Релаксація.

6. Підсумок уроку.

· Наведіть приклад команди циклу для виконавця ВОСЬМИНІЖКА. Поясніть, як вона виконується.
· Намалюйте результати виконання наведених фрагментів алгоритмів (ВОСЬМИНІЖКА знаходиться в довільній клітинці необмеженого поля без перешкод):

	Фрагмент алгоритму 1
	Фрагмент алгоритму 2
	Фрагмент алгоритму 3
	Фрагмент алгоритму 4

	Повтори 5 разів

Зафарбуй

Вправо Все
	Повтори 3 рази

Зафарбуй

Вправо

Зафарбуй

Вниз Все
	Повтори 4 рази

Зафарбуй

Вниз

Вниз Все

Вправо

Повтори 4 рази

Вгору 

Зафарбуй 

Вгору Все
	Повтори 5 разів

Зафарбуй

Вліво

Вниз Все

Повтори 5 разів

Вправо

Вгору Все

Вправо

Повтори 5 разів

Зафарбуй

Вправо

Вниз Все


7. Домашнє завдання.

Вивчити тему «Виконавець ВОСЬМИНІЖКА і команда циклу Повтори N разів».

Намалювати результати виконання фрагментів алгоритмів.

УРОК 19 – 20
ТЕМА: Виконавець ВОСЬМИНІЖКА і процедури.

МЕТА: познайомити учнів з поняттями «процедура», «процедура з аргументом»; продовжити знайомити учнів з призначенням та системою команд виконавця ВОСЬМИНІЖКА;  навчити учнів складати алгоритми з процедурами та з процедурами з аргументами, записувати їх у програмному режимі з для виконавця ВОСЬМИНІЖКА; розвивати логічне мислення, пам'ять, увагу, творчість, комп’ютерну грамотність;  виховувати бережне ставлення до комп’ютерної техніки.

ОБЛАДНАННЯ ТА ПРОГРАМНЕ ЗАБЕЗПЕЧЕННЯ: малюнки, схеми, роздатковий матеріал до практичної роботи, операційна система WINDOWS,

комплекс навчально-розвивальних ігрових програм «СХОДИНКИ ДО ІНФОРМАТИКИ+» ВИКОНАВЕЦЬ «ВОСЬМИНІЖКА» 7 клас 
ТИП УРОКУ: комбінований

БАЗОВІ ПОНЯТТЯ ТА ТЕРМІНИ: процедура, процедура з аргументом
ПЛАН УРОКУ

1. Організаційний етап.

2. Перевірка домашнього завдання.

3. Актуалізація опорних знань.

4. Мотивація навчальної діяльності.
 Повідомлення теми, мети, завдань уроку.

5. Сприймання і усвідомлення нового навчального матеріалу.

6. Робота учнів над вправами по застосуванню знань.

6.1. Практична робота.

6.2. Релаксація.

7. Підсумок уроку.

8. Домашнє завдання.

ХІД УРОКУ
1. Організаційний етап.

Привітання. 

Фіксація відсутніх учнів. 

Перевірка готовності учнів до уроку. 

Перевірка готовності до уроку кабінету. 

Перевірка наявності обладнання до уроку.
2. Перевірка домашнього завдання.

Учні демонструють побудовані малюнки результатів виконання фрагментів алгоритмів.

Фронтальний усний контроль.

· Наведіть приклад команди циклу для виконавця ВОСЬМИНІЖКА. Поясніть, як вона виконується.
3. Актуалізація опорних знань.

· Що таке процедура?

· У яких випадках доцільно складати процедури без аргументів, а в яких – з аргументами?

· З чого складається рядок заголовка процедури?

· Який вигляд має команда виклику процедури?

· Як виконуються алгоритми, які містять процедури?

4. Мотивація навчальної діяльності. Повідомлення теми, мети, завдань уроку.

Сьогодні ми продовжимо працювати з виконавцем ВОСЬМИНІЖКА, навчимося для нього складати та записувати алгоритми з процедурами та алгоритми з процедурами з аргументами у програмному режимі.
5. Сприймання і усвідомлення нового навчального матеріалу.

	   Щоб спростити запис алгоритму, команди, що повинні повторюватись, виносять в окрему частину і дають їй ім'я. Таку частину алгоритму називають процедурою.
    Щоб викликати на виконання команди процедури, потрібно лише вказати її ім'я. Команда, що складається з імені процедури, називається командою виклику процедури.
    Ім'я процедури — це довільна послідовність букв і цифр, в якій першою є буква. Великі та малі букви в імені не розрізняються.

     Процедура, що містить команди зі змінними, які набувають своїх значень при виклику процедури, називається процедурою з аргументами.


Процедури без аргументів

Як і алгоритми для Черепашки, алгоритми для виконавця ВОСЬМИНІЖКА можуть містити процедури. Наприклад, для того щоб ВОСЬМИНІЖКА зафарбувала вказані клітинки, які утворюють однакові фрагменти, можна створити процедуру для фарбування одного фрагмента клітинок і викликати її в основній частині алгоритму. 

	Проц Квадрат

Початок

Зафарбуй

Вгору

Зафарбуй

Вправо

Зафарбуй

Вниз

Зафарбуй

Кінець
	Початок

Вгору

Повтори 3 рази

Квадрат

Вправо

Вправо Все

Квадрат

Кінець




· Поясніть, чому останній раз процедура Квадрат викликається поза циклом?

Процедури з аргументами

      Нехай ВОСЬМИНІЖКА повинна зафарбувати клітинки в кількох тупиках різної довжини. Для цього в алгоритмі можна використати дві процедури з аргументами. Виконуючи першу, ВОСЬМИНІЖКА буде йти в глибину тупика і фарбувати клітинки, а виконуючи другу – переходити на початок наступного тупика.

	Проц Тупик (х)

Початок

Повтори х разів

Вниз

Зафарбуй Все

Кінець


	Проц Перехід (у)

Початок

Повтори у разів

Вниз Все

Повтори 2 рази

Вправо Все

Кінець


	Початок

Вправо

Тупик (3)

Перехід (3)

Тупик (4)

Перехід (4)

Тупик (5)

Перехід (5)

Тупик (6)

Перехід (6)

Тупик (2)

Кінець
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6. Робота учнів над вправами по застосуванню знань.

Інструктаж з техніки безпеки.

6.1. Практична робота.

Робота з програмою КНРІП «СХОДИНКИ ДО ІНФОРМАТИКИ+» 7 клас.
Програма ВИКОНАВЕЦЬ «ВОСЬМИНІЖКА».
	Завдання 1
	Завдання 2
	Завдання 3

	Склади алгоритми для виконавця ВОСЬМИНІЖКА з використанням процедур, виконавши їх, вона зафарбує вказані клітинки.
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	Завдання 4
	Завдання 5

	Склади алгоритми для виконавця ВОСЬМИНІЖКА з використанням процедур, виконавши їх, вона зафарбує клітинки над кожною горизонтальною стіною з перешкод.
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6.2. Релаксація.

7. Підсумок уроку.

· Намалюйте результати виконання наведених фрагментів алгоритмів з процедурами (ВОСЬМИНІЖКА знаходиться в довільній клітинці необмеженого поля без перешкод):

	Фрагмент алгоритму 1
	Фрагмент алгоритму 2
	Фрагмент алгоритму 3
	Фрагмент алгоритму 4

	Проц Лінія

Початок

Повтори 6 разів

Зафарбуй

Вгору Все

Повтори 5 разів

Вниз Все

Вліво

Кінець

Початок

Повтори 5 разів

Лінія Все

Кінець
	Проц Фігура

Початок

Повтори 3 рази

Зафарбуй

Вгору Все

Вліво

Вниз

Вниз

Повтори 3 рази

Зафарбуй

Вправо Все

Вправо

Вправо

Вниз

Кінець

Початок

Фігура

Вгору

Фігура

Вниз

Фігура

Кінець
	Проц Стовпець (х)

Початок

Повтори х разів

Зафарбуй

Вниз Все

Повтори х разів

Вверх Все

Кінець

Початок

Стовпець (5)

Вправо

Стовпець (3)

Вправо

Стовпець (4)

Вправо

Стовпець (6)

Кінець
	Проц Рядок (х, у)

Початок

Повтори х разів

Вправо

Зафарбуй Все

Повтори х разів

Вліво Все

Повтори у разів

Вниз Все

Кінець

Початок

Рядок (6, 2)

Рядок (2, 1)

Рядок (4, 3)

Кінець 


8. Домашнє завдання.

Вивчити тему «Виконавець ВОСЬМИНІЖКА і процедури».

Намалювати результати виконання фрагментів алгоритмів.

УРОК 21 - 22
ТЕМА: Команди розгалуження і присвоєння.

МЕТА: познайомити учнів з командами розгалуження і присвоєння;

продовжити знайомити учнів з призначенням та системою команд виконавця ВОСЬМИНІЖКА; навчити учнів складати алгоритми, використовуючи команди розгалуження і присвоєння, записувати їх у програмному режимі з для виконавця ВОСЬМИНІЖКА; розвивати логічне мислення, пам'ять, увагу, творчість, комп’ютерну грамотність;  виховувати бережне ставлення до комп’ютерної техніки.

ОБЛАДНАННЯ ТА ПРОГРАМНЕ ЗАБЕЗПЕЧЕННЯ: малюнки, схеми, роздатковий матеріал до практичної роботи, операційна система WINDOWS,

комплекс навчально-розвивальних ігрових програм «СХОДИНКИ ДО ІНФОРМАТИКИ+» ВИКОНАВЕЦЬ «ВОСЬМИНІЖКА» 7 клас 
ТИП УРОКУ: комбінований

БАЗОВІ ПОНЯТТЯ ТА ТЕРМІНИ: розгалуження, присвоєння
ПЛАН УРОКУ

1. Організаційний етап.

2. Перевірка домашнього завдання.

3. Актуалізація опорних знань.

4. Мотивація навчальної діяльності.
 Повідомлення теми, мети, завдань уроку.

5. Сприймання і усвідомлення нового навчального матеріалу.

6. Робота учнів над вправами по застосуванню знань.

6.1. Практична робота.

6.2. Релаксація.

7. Підсумок уроку.

8. Домашнє завдання.

ХІД УРОКУ
1. Організаційний етап.

Привітання. 

Фіксація відсутніх учнів. 

Перевірка готовності учнів до уроку. 

Перевірка готовності до уроку кабінету. 

Перевірка наявності обладнання до уроку.
2. Перевірка домашнього завдання.

Учні демонструють побудовані малюнки результатів виконання фрагментів алгоритмів.

Фронтальний усний контроль.

· Наведіть приклад команди циклу для виконавця ВОСЬМИНІЖКА. Поясніть, як вона виконується.
· Якщо в алгоритмі використовується процедура Малюнок (х, у), то що відбувається по команді Малюнок (3, 4)?

3. Актуалізація опорних знань.

· Наведіть приклади ситуацій, у яких виконуються різні дії в залежності від результату перевірки певної умови.

· З яких команд складається і як виконується розгалуження в алгоритмі?

· Чим відрізняється лінійна частина алгоритму від розгалуження?

· Наведіть приклади розгалужень, з якими ви зустрічалися при вивченні шкільних предметів.

4. Мотивація навчальної діяльності. Повідомлення теми, мети, завдань уроку.

Сьогодні ми продовжимо працювати з виконавцем ВОСЬМИНІЖКА, навчимося для нього складати та записувати алгоритми з використанням команд розгалуження та присвоєння у програмному режимі.
5. Сприймання і усвідомлення нового навчального матеріалу.

	Алгоритмом з розгалуженням називаються алгоритми, в яких в залежності від умови виконується один чи інший набір команд.
Команда, в якій перевіряється умова, є командою розгалуження.

У таких алгоритмах кожна команда, яка виконується, виконується тільки один ран.

Але є команди, які не викопуються жодного разу. Це залежить від результату виконання команди перевірки умови. А результат перевірки умови залежить від того, з якими даними виконується алгоритм.
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Команди розгалуження

ВОСЬМИНІЖКА стоїть перед коридором відомої довжини. У верхній стіні цього коридору в невідомих місцях є одноклітинні виступи. Потрібно зафарбувати клітинки в цих виступах.

Очевидно, ВОСЬМИНІЖКА має йти по коридору і перевіряти, чи є зверху перешкода. Якщо перешкоди немає, то зайти у виступ, зафарбувати клітинку, повернутися назад у коридор і рухатися далі. Якщо перешкода є, то просто рухатися далі по коридору.

Отже, маємо ситуацію, коли ВОСЬМИНІЖКА має виконати різні дії в залежності від результату перевірки умови. Тобто маємо знайоме нам розгалуження в алгоритмі.

ВОСЬМИНІЖКА може виконувати таку команду розгалуження:

	Якщо <умова>

<Послідовність команд 1> Інакше

<Послідовність команд 2> Все
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Нагадаємо, що виконується ця команда розгалуження таким чином: виконується команда перевірки умови; якщо результат виконання цієї команди Так, то виконується <Послідовність команд 1>, а <Послідовність команд 2> не виконується; якщо ж результат виконання команди перевірки умови Ні, то виконується <Послідовність команд 2>, а <Послідовність команд 1> не виконується.

Система команд виконавця ВОСЬМИНІЖКА містить такі команди перевірки умови:

	Команда
	Результат виконання

	Зліва перешкода
	Так
	Якщо в клітинці, зліва від поточної, є перешкода.

	
	Ні
	Якщо в клітинці, зліва від поточної, немає перешкоди.

	Справа перешкода
	Так
	Якщо в клітинці, справа від поточної, є перешкода.

	
	Ні
	Якщо в клітинці, справа від поточної, немає перешкоди.

	Вгорі перешкода
	Так
	Якщо в клітинці, вгорі від поточної, є перешкода.

	
	Ні
	Якщо в клітинці, вгорі від поточної, немає перешкоди.

	Внизу перешкода
	Так
	Якщо в клітинці, внизу від поточної, є перешкода.

	
	Ні
	Якщо в клітинці, внизу від поточної, немає перешкоди.

	Зліва вільно
	Так
	Якщо в клітинці, зліва від поточної, немає перешкоди.

	
	Ні
	Якщо в клітинці, внизу від поточної, є перешкода.

	Справа вільно
	Так
	Якщо в клітинці, справа від поточної, немає перешкоди.

	
	Ні
	Якщо в клітинці, справа від поточної, є перешкода.

	Вгорі вільно
	Так
	Якщо в клітинці, вгорі від поточної, немає перешкоди.

	
	Ні
	Якщо в клітинці, вгорі від поточної, є перешкода.

	Внизу вільно
	Так
	Якщо в клітинці, внизу від поточної, немає перешкоди.

	
	Ні
	Якщо в клітинці, внизу від поточної, є перешкода.

	Зафарбовано
	Так
	Якщо поточна клітинка зафарбована.

	
	Ні
	Якщо поточна клітинка не зафарбована.

	Не зафарбовано
	Так
	Якщо поточна клітинка не зафарбована.

	
	Ні
	Якщо поточна клітинка зафарбована.


Крім зазначених команд перевірки умови з системи команд виконавця ВОСЬМИНІЖКА, умовами можуть бути звичайні рівності або нерівності. Наприклад, 15>7, 5<0, а>3.

Алгоритм розв'язування поставленої задачі буде такий:

	Вправо

Повтори 10 разів

Якщо Зверху вільно

Вгору

Зафарбуй

Вниз

Вправо Інакше

Вправо Все

Все


Звертаємо увагу на те, що й у випадку, коли результат перевірки умови Зверху вільні – Так, і в протилежному випадку повинна виконати команду Вправо. У таких випадках цю команду можна вилучити з команди розгалуження і поставити її після неї. Але тоді після слова Інакше взагалі команди відсутні. Для таких випадків використовується інший вид команди розгалуження:

	Якщо <умова>

<Послідовність команд> Все
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     Виконується ця команда розгалуження так: виконується команда перевір умови; якщо результат виконання цієї команди Так, то виконується <Послідовність команд>; якщо ж результат виконання команди перевірки умови Ні, то одразу виконується наступна команда алгоритму.

З використанням такої команди розгалуження алгоритм для розв'язування передньої задачі буде такий:

	Вправо

Повтори 10 разів

Якщо Зверху вільно

Вгору

Зафарбуй

Вниз Все

Вправо Все


Перша з розглянутих форм команди розгалуження називається повною, а друга – неповною.

Команда присвоювання

Раніше ви складали алгоритми для різних виконавців, виконуючи які, вони створювали рисунки, саджали дерева, переходили з однієї позиції до іншої. Тепер настав час розглянути алгоритми, у ході виконання яких виконуються певні обчислення.

Нехай ВОСЬМИНІЖКА знаходиться перед горизонтальним коридором заданої довжини, деякі клітинки якого зафарбовані. Потрібно підрахувати кількість зафарбованих клітинок.

Очевидно, повинна, виконуючи команди циклу, йти по коридору і кожну клітинку перевіряти на зафарбованість. Якщо їй зустрінеться зафарбована і клітинка, потрібно збільшити кількість зафарбованих клітинок на 1.

Для підрахунку кількості зафарбованих клітинок використаємо змінну з іменем кількість. Перед початком руху виконавцю ВОСЬМИНІЖКА присвоїмо значення 0. Це абсолютно логічно, адже ВОСЬМИНІЖКА поки що не знайшла в коридорі жодної зафарбованої клітинки. Це можна зробити командою: кількість:=0.

Зі змінними ви вже зустрічалися і в 6-му, і в 7-му класах, коли використовували процедури з аргументами. Ці змінні набували своїх значень при кожному виклику такої процедури, і ці значення вказувалися саме в команді виклику.

Взагалі, для того щоб змінній присвоїти (надати) певне значення, використовується спеціальна команда – команда присвоювання.

Її загальний вигляд такий:

    <ім'я змінної>:=<число, ім'я змінної або арифметичний вираз> (":=" – знак присвоєння)
Наведемо приклади таких команд:

X:=45

а:=–496

ЧИСЛО:=а

у:=X

X:=4*5+22

сума:=2*с+а

КІЛЬКІСТЬ:=4

кількість:=кількість+2

Звертаємо увагу на те, що ім'я змінної може містити літери латинського та українського алфавітів, а також цифри. Але цифра не може бути першим символом імені.

Звертаємо увагу на те, що дія множення, на відміну від математики, позначається значком *, а дія ділення – значком /.

	Якщо в правій частині команди присвоювання стоїть число, то в результаті її виконання значення змінної, ім'я якої вказано в лівій частині команди, дорівнюватиме цьому числу.

Наприклад, після виконання команди а:=–496 змінна а матиме значення –496.

Якщо в правій частині команди присвоювання стоїть ім'я змінної, то в результаті її виконання змінна, ім'я якої вказано в лівій частині команди, одержує значення змінної, ім'я якої стоїть у правій частині команди.

Наприклад, після виконання команди y:=х змінна матиме значення, що дорівнює значенню змінної на момент виконання цієї команди. Зазначимо, що після виконання цієї команди значення змінної не змінюється.
Якщо в правій частині команди присвоювання стоїть арифметичний вираз, то спочатку обчислюється значення цього виразу, а потім змінна, ім'я якої вказано в лівій частині команди, одержує значення, що дорівнює обчисленому.

Наприклад, після виконання команди х:=4*5+22 змінна х буде мати значення 42. А при виконанні команди х:=2*с+а комп'ютер помножить поточне значення змінної с на 2, до результату додасть поточне значення змінної, після чого одержане значення присвоїть змінній х. Так, якщо на момент виконання цієї команди с=25 і а=55, то після її виконання змінна х матиме значення 105.

Якщо в результаті виконання команди присвоювання деяка змінна набула певного значення, то вона зберігає його при подальшому виконанні програми до того часу, поки в програмі не виконається інша команда присвоювання, у лівій частині якої буде вказано ім'я цієї змінної.


Звернемо особливу увагу на такі приклади команди присвоювання:

кількість:=4

кількість:=+2

У першій з них змінна кількість одержує значення 4, а в другій до цього значення додається 2, у результаті чого змінна одержує нове значення6. Іншими словами, виконання команди кількість:= кількість+2 збільшує значення змінної кількість на 2. Аналогічно, виконання команди с:= с-1 зменшує значення змінної на 1, а команда і:=і*4 множить поточне значення змінної і на 4.

Зважаючи на вищесказане, алгоритм для розв'язування поставленої задачі виглядатиме так:

	Вправо 

кількість:=0

Повтори 9 разів

Якщо Зафарбовано

Кількість:=

Кількість+1

Все

Вправо Все

Повідомлення ("Кількість зафарбованих клітинок у коридорі:", кількість)


Звертаємо увагу на те, що останній алгоритм містить нову команду – команду виведення повідомлення. За цією командою відкривається спеціальне вікно, у якому й виводиться повідомлення. Текст, як узято в лапки, виводиться повністю, як він і записаний у самій команді. Потім після коми вказано ім'я змінної, значення якої потрібно вивести.

6. Робота учнів над вправами по застосуванню знань.

Інструктаж з техніки безпеки.

6.1. Практична робота.

Робота з програмою КНРІП «СХОДИНКИ ДО ІНФОРМАТИКИ+» 7 клас.
Програма ВИКОНАВЕЦЬ «ВОСЬМИНІЖКА».
	Завдання 1
	Виконавець ВОСЬМИНІЖКА стоїть у крайній зліва клітинці горизонтального коридору заданої довжини. Складіть алгоритм, у результаті виконання якого вона зафарбує не зафарбовані клітинки коридору.

	Завдання 2
	На полі виконавця ВОСЬМИНІЖКА немає стін. Серед восьми клітинок, які знаходяться праворуч від виконавця, є зафарбовані. Складіть алгоритм, у результаті виконання якого вона зафарбує клітинки над і під зафарбованими.

	Завдання 3
	Виконавець ВОСЬМИНІЖКА стоїть у лівому нижньому куті прямокутної ділянки заданих розмірів, обмеженої з усіх боків перешкодами. Уздовж перешкод є зафарбовані клітинки. Складіть алгоритм, у результаті виконання якого вона зафарбує не зафарбовані клітинки уздовж перешкод.

	Завдання 4
	Виконавець ВОСЬМИНІЖКА стоїть у лівому нижньому куті прямокутної ділянки заданих розмірів, обмеженої з усіх боків перешкодами. Усередині ділянки є зафарбовані клітинки. Складіть алгоритм, у результаті виконання якого вона зафарбує всі не зафарбовані клітинки ділянки.

	Завдання 5
	Виконавець ВОСЬМИНІЖКА стоїть перед горизонтальним коридором вліво заданої довжини. Складіть алгоритм, у якому порівнюються кількості зафарбованих і не зафарбованих клітинок у цьому коридорі.

	Завдання 6
	Виконавець ВОСЬМИНІЖКА стоїть між двома горизонтальними коридорами відомої довжини. Складіть алгоритм, у якому порівнюються кількості зафарбованих клітинок у цих коридорах.

	Завдання 7
	Виконавець ВОСЬМИНІЖКА стоїть на відстані 5 клітинок від перешкоди, яка знаходиться праворуч від неї. Деякі клітинки між нею і перешкодою зафарбовані. Складіть алгоритм, у результаті виконання якого вона зафарбує за перешкодою стільки клітинок підряд, скільки зафарбованих клітинок між нею і перешкодою.


6.2. Релаксація.

7. Підсумок уроку.

· Назвіть команди перевірки умови виконавця ВОСЬМИНІЖКА. Поясніть їх виконання.

· У чому відмінність результатів виконання команд перевірки умови виконавця ВОСЬМИНІЖКА від результатів виконання інших його команд?

· Наведіть приклад команди розгалуження для виконавця ВОСЬМИНІЖКА. Поясніть її виконання.

· Поясніть різницю між повною і неповною формою команди розгалуження.

· Наведіть блок-схеми загального виду повної і неповної форм команди розгалуження. Поясніть, як виконується кожна з них.

· Чи може в команді розгалуження після виконання команди перевірки умови більше не виконуватися жодна команда? Якщо так, наведіть приклади.

· Визначте значення змінних у результаті виконання кожної з наведених послідовностей команд:

	Приклад 1
	Приклад 2
	Приклад 3
	Приклад 4
	Приклад 5

	а:=5, b:=3, а:=12, а:=0

b:=b–а
	а:=3, b:=10

b:=а

а:=а–b
	а:=5, b:=4

С:=а+b

С:=С/10
	Х:=12,У:=-10

i:=Х+У
X:=і
	С:=3

С:=2*С

С:=С*С


8. Домашнє завдання.

Вивчити тему «Команди розгалуження і присвоєння».

Визначити значення змінних.

УРОК 23 - 24
ТЕМА: Команда циклу Повтори поки.

МЕТА: познайомити учнів з командою циклу Повтори поки; продовжити знайомити учнів з призначенням та системою команд виконавця ВОСЬМИНІЖКА; навчити учнів складати алгоритми, використовуючи команду циклу Повтори поки, записувати їх у програмному режимі з для виконавця ВОСЬМИНІЖКА; розвивати логічне мислення, пам'ять, увагу, творчість, комп’ютерну грамотність; виховувати бережне ставлення до комп’ютерної техніки.

ОБЛАДНАННЯ ТА ПРОГРАМНЕ ЗАБЕЗПЕЧЕННЯ: малюнки, схеми, роздатковий матеріал до практичної роботи, операційна система WINDOWS,

комплекс навчально-розвивальних ігрових програм «СХОДИНКИ ДО ІНФОРМАТИКИ+» ВИКОНАВЕЦЬ «ВОСЬМИНІЖКА» 7 клас 
ТИП УРОКУ: комбінований

БАЗОВІ ПОНЯТТЯ ТА ТЕРМІНИ: цикл
ПЛАН УРОКУ

1. Організаційний етап.

2. Перевірка домашнього завдання.

3. Актуалізація опорних знань.

4. Мотивація навчальної діяльності.
 Повідомлення теми, мети, завдань уроку.

5. Сприймання і усвідомлення нового навчального матеріалу.

6. Робота учнів над вправами по застосуванню знань.

6.1. Практична робота.

6.2. Релаксація.

7. Підсумок уроку.

8. Домашнє завдання.

ХІД УРОКУ
1. Організаційний етап.

Привітання. 

Фіксація відсутніх учнів. 

Перевірка готовності учнів до уроку. 

Перевірка готовності до уроку кабінету. 

Перевірка наявності обладнання до уроку.
2. Перевірка домашнього завдання.

Учні демонструють визначені значення змінних.

Фронтальний усний контроль.

· Наведіть приклад команди циклу для виконавця ВОСЬМИНІЖКА. Поясніть, як вона виконується.
· Якщо в алгоритмі використовується процедура Малюнок (х, у), то що відбувається по команді Малюнок (3, 4)?

· Назвіть команди перевірки умови виконавця ВОСЬМИНІЖКА. Поясніть їх виконання.

· У чому відмінність результатів виконання команд перевірки умови виконавця ВОСЬМИНІЖКА від результатів виконання інших його команд?

· Наведіть приклад команди розгалуження для виконавця ВОСЬМИНІЖКА. Поясніть її виконання.

· Поясніть різницю між повною і неповною формою команди розгалуження.

· Наведіть блок-схеми загального виду повної і неповної форм команди розгалуження. Поясніть, як виконується кожна з них.

· Чи може в команді розгалуження після виконання команди перевірки умови більше не виконуватися жодна команда? Якщо так, наведіть приклади.

3. Актуалізація опорних знань.

· Як виконується команда циклу Повтори N разів?

· Чи завжди заздалегідь відома кількість повторень циклу? Наведіть приклади.

4. Мотивація навчальної діяльності. Повідомлення теми, мети, завдань уроку.

Сьогодні ми продовжимо працювати з виконавцем ВОСЬМИНІЖКА, навчимося для нього складати та записувати алгоритми з використанням команди циклу Повтори поки у програмному режимі.
5. Сприймання і усвідомлення нового навчального матеріалу.

У попередніх задачах ви складали алгоритм для виконавця ВОСЬМИНІЖКА за умови, що розміри ділянки заздалегідь відомі. Тому, якщо змінити ці розміри, наприклад, довжину коридору, обмеженого перешкодами, потрібно вносити зміни до тексту програми, зокрема змінювати кількість повторень циклу. А чи не можна скласти такий універсальний алгоритм, який би правильно працював при довільній довжині коридору? Виявляється, можна. Але для цього потрібно в алгоритмі використати іншу команду циклу, кількість повторень якого заздалегідь невідома, а залежить від результату перевірки певної умови.

Загальний вигляд цієї команди циклу такий:

	Повтори поки <умова>

<Команди тіла циклу> Все
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Нехай ВОСЬМИНІЖКА стоїть перед горизонтальним коридором невідомої довжини. Потрібно визначити кількість зафарбованих клітинок у ньому.

	Вправо

Кількість:=0

Повтори поки Зверху перешкода

Якщо Зафарбовано

Кількість:=Кількість+1 Все

Вправо Все

Повідомлення («Кількість зафарбованих клітинок у коридорі:», Кількість)


Продемонструємо виконання цього алгоритму для конкретного коридору довжиною 5 клітинок, у якому зафарбовані вказані клітинки.

	Команда
	Результат виконання

	Вправо
	Перехід до першої клітинки коридору.

	Кількість:=0
	Кількіть=0

	Зверху перешкода
	Так

	Зафарбовано
	Так

	Кількість:=Кількість+1
	Кількість=0+1=1

	Вправо
	Перехід до другої клітинки коридору.

	Зверху перешкода
	Так

	Зафарбовано
	Ні

	Вправо
	Перехід до третьої клітинки коридору.

	Зверху перешкода
	Так

	Зафарбовано
	Так

	Кількість:=Кількість+1
	Кількість=1+1=2

	Вправо
	Перехід до четвертої клітинки коридору.

	Зверху перешкода
	Так

	Зафарбовано
	Так

	Кількість:=Кількість+1
	Кількість=2+1=3

	Вправо
	Перехід до п’ятої клітинки коридору.

	Зверху перешкода
	Так

	Зафарбовано
	Ні

	Вправо
	Вихід з коридору.

	Зверху перешкода
	Ні

	Повідомлення
	Кількість зафарбованих клітинок у коридорі: 3


6. Робота учнів над вправами по застосуванню знань.

Інструктаж з техніки безпеки.

6.1. Практична робота.

Робота з програмою КНРІП «СХОДИНКИ ДО ІНФОРМАТИКИ+» 7 клас.
Програма ВИКОНАВЕЦЬ «ВОСЬМИНІЖКА».
	Завдання 1
	Зліва від виконавця ВОСЬМИНІЖКА знаходиться перешкода. Складіть алгоритм, виконавши який вона зафарбує всі клітинки між початковим положенням і перешкодою.

	Завдання 2
	Виконавець ВОСЬМИНІЖКА стоїть перед горизонтальним коридором з перешкод. Складіть алгоритм, виконавши який вона зафарбує всі клітинки коридору.

	Завдання 3
	Виконавець ВОСЬМИНІЖКА стоїть у першій клітинці горизонтального коридору з перешкод. Складіть алгоритм, виконавши який вона зафарбує всі клітинки коридору.

	Завдання 4
	Виконавець ВОСЬМИНІЖКА стоїть у деякій внутрішній клітинці горизонтального коридору з перешкод. Складіть алгоритм, виконавши який вона зафарбує всі клітинки коридору, крім тієї, у якій вона початково знаходилася.

	Завдання 5
	Виконавець ВОСЬМИНІЖКА стоїть у деякій внутрішній клітинці горизонтального коридору з перешкод. Складіть алгоритм, виконавши який вона зафарбує всі клітинки коридору.

	Завдання 6
	Виконавець ВОСЬМИНІЖКА стоїть у лівому нижньому куті прямокутної ділянки, обмеженої перешкодами. Складіть алгоритм, виконавши який вона зафарбує всі клітинки уздовж стін.

	Завдання 7
	Виконавець ВОСЬМИНІЖКА стоїть у лівому нижньому куті прямокутної ділянки, обмеженої перешкодами. Складіть алгоритм, виконавши який вона зафарбує всі клітинки ділянки.

	Завдання 8
	Складіть алгоритм, виконавши який ВОСЬМИНІЖКА зафарбує всі клітинки навколо горизонтальної стіни з перешкод. Довжина стіни невідома.


6.2. Релаксація.

7. Підсумок уроку.

· Наведіть приклад команди циклу Повтори поки. Поясніть її виконання.

· Назвіть загальний вигляд команди циклу Повтори поки. Поясніть його виконання.

· Чи можуть команди тіла циклу не виконуватися жодного разу? Якщо так, наведіть приклад.

· Чи може виконання команди циклу ніколи не закінчитися? Якщо так, наведіть приклад.

· Порівняйте дві команди циклу: Повтори N разів і Повтори поки. Що в них спільного? Чим вони відрізняються одна від одної?

· Чим відрізняється команда циклу Повторити поки від команди розгалуження?

8. Домашнє завдання.

Вивчити тему «Команда циклу Повтори поки».

УРОК 25 - 26
ТЕМА: Алгоритми і виконавці. Виконавець ВОСЬМИНІЖКА. Практична робота № 4. Складання алгоритмів для виконавця ВОСЬМИНІЖКА.
МЕТА: узагальнити знання учнів з теми: «Алгоритми і виконавці. Виконавець ВОСЬМИНІЖКА»; закріпити уміння і навички роботи з виконавцем ВОСЬМИНІЖКА, складання і виконання алгоритмів з циклами, алгоритмів з розгалуженнями, алгоритмів з процедурами; розвивати логічне мислення, пам'ять, увагу, творчість, комп’ютерну грамотність;  виховувати бережне ставлення до комп’ютерної техніки.

ОБЛАДНАННЯ ТА ПРОГРАМНЕ ЗАБЕЗПЕЧЕННЯ: малюнки, схеми, роздатковий матеріал до практичної роботи, операційна система WINDOWS, тестуюча програма TEST-W2, комплекс навчально-розвивальних ігрових програм «СХОДИНКИ ДО ІНФОРМАТИКИ+» ВИКОНАВЕЦЬ «ВОСЬМИНІЖКА» 7 клас 
ТИП УРОКУ: перевірки і корекції ЗУН

БАЗОВІ ПОНЯТТЯ ТА ТЕРМІНИ: виконавець, алгоритм, цикл, розгалуження, присвоєння, процедура
ПЛАН УРОКУ

8. Організаційний етап.

9. Повідомлення теми, мети, завдань уроку.

10. Перевірка рівня володіння знаннями.

11. Перевірка рівня сформованості умінь і навичок.

12. Релаксація.

13. Самостійна робота по виконанню контрольних завдань.

14. Підсумок уроку.

15. Домашнє завдання.

ХІД УРОКУ
1. Організаційний етап.

Привітання. 

Фіксація відсутніх учнів. 

Перевірка готовності учнів до уроку. 

Перевірка готовності до уроку кабінету. 

Перевірка наявності обладнання до уроку.
2. Повідомлення теми, мети, завдань уроку.

Сьогодні у нас підсумковий урок з теми «Алгоритми і виконавці. Виконавець ВОСЬМИНІЖКА». На цьому уроці ми узагальнимо знання, закріпимо уміння і навички роботи з виконавцем.

3. Перевірка рівня володіння знаннями.

Учні виконують завдання в тестуючій програмі TEST-W2.
1. Як називається цикл, який знаходиться всередині іншого циклу?

а) зовнішній;     б) внутрішній;     в) розкладений;

г) вкладений;    д) середній.

2. Вкажіть загальний вигляд команди циклів.

а) Повтори N разів <Команди тіла циклу> Все;

б) Якщо <Умова> <Послідовність команд 1> Інакше <Послідовність команд 2> Все;

в) Якщо <Умова> <Послідовність команд> Все;

г) Повтори поки <Умова> <Команди тіла циклу> Все;

д) Якщо <Умова 1> <Умова 2> Все.

3. Як називається частина алгоритму, команди якої повторюються і мають конкретне ім’я?

а) алгоритм з циклом;    б) алгоритм з розгалуженням;   в) процедура;

г) алгоритм з умовою;    д) алгоритм з параметром.

4. Вкажіть неправильне ім’я процедури.

а) Проц ПрямТр;    б) Проц Квадрат;    в) Проц !Фігура;

г) Проц Прям;    д) Проц Фігура1.

5. Як називається процедура, що містить команди зі змінними, які набувають своїх значень при виклику процедури?

а) процедура з аргументами;

б) процедура з виразами;

в) процедура з числами;

г) процедура з командами;

д) процедура з знаками.

6. Скільки аргументів може мати процедура?

а) 1;     б) 2;     в) 3;    г) 4;    д) довільну кількість.

7. Вкажіть загальний вигляд команди повного розгалуження.

а) Повтори N разів <Команди тіла циклу> Все;

б) Якщо <Умова> <Послідовність команд 1> Інакше <Послідовність команд 2> Все;

в) Якщо <Умова> <Послідовність команд> Все;

г) Повтори поки <Умова> <Команди тіла циклу> Все;

д) Якщо <Умова 1> <Умова 2> Все.

8. Вкажіть загальний вигляд команди неповного розгалуження.

а) Повтори N разів <Команди тіла циклу> Все;

б) Якщо <Умова> <Послідовність команд 1> Інакше <Послідовність команд 2> Все;

в) Якщо <Умова> <Послідовність команд> Все;

г) Повтори поки <Умова> <Команди тіла циклу> Все;

д) Якщо <Умова 1> <Умова 2> Все.

9. Вкажіть загальний вигляд команди присвоєння.

а) <ім’я змінної> : <число, ім’я змінної або арифметичний вираз>;

б) <ім’я змінної> = <число, ім’я змінної або арифметичний вираз>;

в) <ім’я змінної> := <число, ім’я змінної або арифметичний вираз>;

г) <ім’я змінної> < > <число, ім’я змінної або арифметичний вираз>;

д) <ім’я змінної> = = <число, ім’я змінної або арифметичний вираз>.

10. Що означає знак «:=»?

а) присвоєння;    б) менше;     в) дорівнює;   г) не дорівнює;   д) більше.

11. Виберіть правильні записи команди присвоєння.

а) х:=45;     б) х:=4*5+22;    в) кількість:=кількість+1;

г) у=у+2;    д) у:=36:6.

12. Визначте значення змінної С у результаті виконання кожної з наведених послідовностей команд:

a:=5, b:=4
С:=a+b
С:=С/9

а) 1;

б) 2;

в) 3;

г) 4;

д) 5.

4. Перевірка рівня сформованості умінь і навичок.

Інструктаж з техніки безпеки.

Робота з програмою КНРІП «СХОДИНКИ ДО ІНФОРМАТИКИ+» 7 клас.
Програма ВИКОНАВЕЦЬ «ВОСЬМИНІЖКА».

Склади алгоритми для виконавця ВОСЬМИНІЖКА, виконавши їх, вона зафарбує вказані клітинки.

	Завдання 1
	Завдання 2
	Завдання 3
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5. Релаксація.

6. Самостійна робота по виконанню контрольних завдань.

Робота з програмою КНРІП «СХОДИНКИ ДО ІНФОРМАТИКИ+» 7 клас.
Програма ВИКОНАВЕЦЬ «ВОСЬМИНІЖКА».
ПРАКТИЧНА РОБОТА

Тема: Складання алгоритмів для виконавця ВОСЬМИНІЖКА.
Мета: навчитися складати алгоритми з циклами, алгоритми з розгалуженнями, алгоритми з процедурами для виконавця ВОСЬМИНІЖКА.
Хід роботи:

	Завдання 1
	Склади алгоритм для виконавця ВОСЬМИНІЖКА з використанням процедури, виконавши його, вона зафарбує вказані клітинки.
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	Завдання 2
	Виконавець ВОСЬМИНІЖКА стоїть зліва від горизонтальної стіни перешкод заданої довжини. Складіть алгоритм, у якому порівнюється кількість зафарбованих клітинок над стіною і під стіною.

	Завдання 3
	Виконавець ВОСЬМИНІЖКА стоїть у лівому нижньому куті прямокутної ділянки заданих розмірів, обмеженої з усіх боків перешкодами. Вздовж перешкод є зафарбовані клітинки. Складіть алгоритм, у результаті виконання якого вона визначить кількість зафарбованих клітинок.

	Завдання 4
	Складіть алгоритм, виконавши який ВОСЬМИНІЖКА перейде до правого нижнього кута ділянки. Положення горизонтальної стіни і місце проходу в ній невідомі.
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	Завдання 5
	Виконавець ВОСЬМИНІЖКА стоїть перед горизонтальним коридором вліво невідомої довжини. Складіть алгоритм, у якому порівнюються кількості зафарбованих і не зафарбованих клітинок у цьому коридорі.

	Завдання 6
	Виконавець ВОСЬМИНІЖКА стоїть між двома горизонтальними коридорами невідомої довжини. Складіть алгоритм, у якому порівнюються кількості зафарбованих клітинок у цих коридорах.


7. Підсумок уроку.

Аналіз та обговорення тестових завдань.

Аналіз та обговорення практичних та контролюючих завдань.

Узагальнення навчального матеріалу.

Виставлення оцінок.

8. Домашнє завдання.

Повторити тему «Алгоритми і виконавці. Виконавець ВОСЬМИНІЖКА».

УРОК 27

ТЕМА: Графічний редактор COREL DRAW. Операції над об’єктами в графічному редакторі.
МЕТА: продовжити знайомити учнів з графічним редактором COREL DRAW, його призначенням; навчити учнів створювати графічні об’єкти та здійснювати з ними різноманітні операції; розвивати логічне мислення, творчість, комп’ютерну грамотність;  виховувати бережне ставлення до комп’ютерної техніки.

ОБЛАДНАННЯ ТА ПРОГРАМНЕ ЗАБЕЗПЕЧЕННЯ: скріншоти, схеми, роздатковий матеріал до практичної роботи, операційна система WINDOWS, графічний редактор COREL DRAW

ТИП УРОКУ: комбінований

БАЗОВІ ПОНЯТТЯ ТА ТЕРМІНИ: графічний редактор
ПЛАН УРОКУ

1. Організаційний етап.

2. Актуалізація опорних знань.

3. Мотивація навчальної діяльності.
 Повідомлення теми, мети, завдань уроку.

4. Сприймання і усвідомлення нового навчального матеріалу.

5. Робота учнів над вправами по застосуванню знань.

5.1. Практична робота.

5.2. Релаксація.

6. Підсумок уроку.

7. Домашнє завдання.

ХІД УРОКУ
1. Організаційний етап.

Привітання. 

Фіксація відсутніх учнів. 

Перевірка готовності учнів до уроку. 

Перевірка готовності до уроку кабінету. 

Перевірка наявності обладнання до уроку.
2. Актуалізація опорних знань.

· Для чого призначені графічні редактори?

· Наведіть приклади використання комп'ютерної графіки.

· Які ви знаєте можливості графічного редактора COREL DRAW?
3. Мотивація навчальної діяльності. Повідомлення теми, мети, завдань уроку.

У шостому класі ви ознайомилися з графічним редактором COREL DRAW, деякими його інструментами, операціями, які можна виконувати над графічними об'єктами, навчилися створювати малюнки.

4. Сприймання і усвідомлення нового навчального матеріалу.

Інтерфейс програми

	Елементи програмного вікна
	Призначення

	Рядок меню
	У ньому перераховані пункти, що поєднують подібні по своєму призначенню операції. При підведенні курсору до визначеного пункту меню він як би підсвічується, допомагаючи не помилитися у виборі.

	Панелі інструментів
	Під рядком меню (а також, можливо, ліворуч і праворуч екрана) розташовані панелі інструментів, що складаються з кнопок і списків, що розкриваються. На панелі інструментів винесені найбільш часто використовувані функції, зв'язані з створенням і редагуванням малюнків. При підведенні курсору кнопка як би підсвічується. Для роботи нам знадобиться чотири панелі.

	Лінійки
	Зверху і ліворуч від робочого поля розташовуються лінійки. Їхнє призначення – показати розташування об'єктів на сторінці. За допомогою даних засобів ви можете визначити положення курсору, виставити опорні лінії і т.п. На перетині двох лінійок розташована кнопка, що дозволяє змінити положення нуля відліку координат. Для цього встановіть маркер миші на даній кнопці, натисніть ліву кнопку миші і протягніть мишу в потрібне місце.

	Смуги прокручування
	По суті, смуги прокручування в COREL DRAW не відрізняються від стандартних WINDOWS. Ліворуч від горизонтальної смуги прокручування знаходяться кнопки, що дозволяють перейти до будь-якої сторінки і вставити нову. Якщо малюнок займає кілька сторінок, то ліворуч від горизонтальної смуги прокручування з'являються ярлички сторінок. Клацнувши мишею на кожній з них, ви перейдете до відповідної сторінки.

	Палітра кольорів
	Праворуч від вертикальної смуги прокручування знаходиться палітра кольорів. З її допомогою можна зафарбувати об'єкти і змінювати колір контурів. Ви бачите тільки частину кольорів палітри, але можете цілком розкрити її кнопкою, розташованою в самому низу палітри. Переміщуються по палітрі за допомогою кнопок прокручування, розташованих зверху і знизу від самої палітри. Крім того, зверху в палітрі розташовується ще одна корисна кнопка, що дозволяє забрати колір. У такому випадку об'єкт або його контур стають прозорими.

	Рядок стану
	У самому низу екрана розташований рядок стану. У ньому відображається деяка корисна інформація: поточне положення курсору, дані про виділені об'єкти, кількість вузлів у виділеному об'єкті, колір заливання і контуру виділеного об'єкту і т.п.

	Робоча область
	Робоча область займає велику частину екрана. Тут ви бачите прямокутник з тінню – це ваша сторінка. Всі об'єкти, розташовані на сторінці, виводяться на принтер; об'єкти або їхні частини, розташовані поза сторінкою, при друці ігноруються.


Інструменти графічного редактора COREL DRAW

	Інструмент
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	Назва
	Вказівник

	Призначення
	Застосовується для виділення, переміщення і зміни розмірів об'єктів за допомогою мишки. Після виділення об'єктів для роботи з ними можна використовувати команди меню або панелі інструментів.


	Група інструментів
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	Назва
	Форма
	Розмазующий пензель
	Грубий пензель
	Перетворення

	Призначення
	Застосовується для зміни форми графічного об’єкта. 


	Група інструментів
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	Назва
	Обтинання
	Ніж
	Ластик
	Видалення віртуального сегмента

	Призначення
	Обтинає непотрібні елементи графічного об’єкта. 
	Дозволяє розімкнути контури і розбити об'єкти на окремі об'єкти або контури. Для виконання цієї операції достатньо клацнути мишею по контуру об'єкту.
	Застосовується для видалення частин об'єкта. Він видаляє ті частини обраного об'єкта, що перетинає. При цьому всі порушені ними контури об'єкта замикаються. При стиранні незамкнутих ліній і кривих Ластик розбиває їх на окремі ділянки, що закінчуються вузликами.
	Застосовується для видалення сегмента геометричного об’єкту.


	Група інструментів
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	Назва
	Масштаб
	Рука

	Призначення
	Змінює масштаб перегляду зображення.
	Забезпечує переміщення сторінки ілюстрації всередині вікна документа.


	Група інструментів
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	Назва
	Крива лінія в режимі вільної форми
	2-точкова лінія
	Крива Без’є
	Перо

	Призначення
	Дозволяє будувати довільну лінію (натиснути кнопку Крива, сумістити курсор із сторінкою, натиснути ліву кнопку мишки і, не відпускаючи її, малювати лінію).
	Дозволяє будувати пряму лінію від вузла до вузла.
	Застосовується для будування плавних кривих по вузликах. При малюванні кожне клацання мишки призводить до появи нового вузлика, а вузлики з'єднуються один з одним сегментами. Зміною положення вузликів, а також їхніх керуючих точок можна регулювати кривизну і форму кривих.
	Дозволяє малювати товсті криві і криві зі змінною товщиною. При малюванні створюється замкнута крива, завдяки чому можна будувати криві з змінною товщиною. Так як створені інструментом Перо об'єкти складаються з замкнутих кривих, то до них можна застосу​вати заливання.


	Група інструментів
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	Назва
	В-сплайн
	Багатолінія
	Крива через 3 точки

	Призначення
	Дозволяє будувати багато ліній від вузла до вузла.
	Дозволяє будувати криву через 3 точки.


	Група інструментів
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	Назва
	Художнє оформлення: Заготовка, Пензель, Розпилювач, Каліграфія, Натиск

	Панель властивостей
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	Призначення
	Надає можливість використовувати запропоновані графічні заготовки для вашої творчості. При виборі цього інструмента на панелі властивостей можна відкрити список цих заготовок. Вибравши одну з них, ви можете намалювати лінію, оформлену відповідним чином.

Групу об'єктів графічної заготовки можна розгрупувати командою Роз’єднати  Група Художнє оформлення меню Порядок. При цьому крива та художні об'єкти стають окремими елементами. Художні об'єкти можна розділити на окремі елементи командою Розгрупувати меню Порядок та використовувати їхні складові окремо.


	Група інструментів
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	Назва
	Інтелектуальна заливка
	Інтелектуальне малювання


	Група інструментів
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	Назва
	Прямокутник
	Прямокутник через 3 точки

	Призначення
	Дозволяє малювати прямокутники і квадрати. 

Обравши цей інструмент, потрібно вибрати точку на робочій сторінці, яка буде вершиною майбутнього прямокутника, і, не відпускаючи кнопку миші, перемістити вказівник у протилежну вершину прямокутника.
Якщо вам необхідно намалювати квадрат, використовуйте інструмент Прямокутник, одночасно тримаючи натиснутою клавішу Сtrl. Якщо ви використовуєте інструмент Прямокутник, тримаючи натиснутим сполучення клавіш Сtrl+Shift, квадрат виникає рівномірно від центру в усі боки.


	Група інструментів
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	Назва
	Еліпс
	Еліпс через 3 точки

	Призначення
	Служить для малювання еліпсів і кіл.

Використання цього інструмента схоже на використання інструмента Прямокутник. Для того, щоб намалювати коло, використовуйте інструмент Еліпс, одночасно тримаючи натиснутою клавішу Сtrl.


	Група інструментів
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	Назва
	Багатокутник
	Зірка
	Складна зірка
	Розкреслений папір
	Спіраль

	Призначення
	Застосовується при малюванні більш складних геометричних фігур: паралелограмів, багатокутників, зірок та ін.

Додаткові інструменти Спіраль дозволяють малювати криву типу спіраль, а Розкреслений папір – накреслити сітку.


	Група інструментів
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	Назва
	Основні фігури
	Фігурні стрілки
	Фігурні схеми
	Фігурні банери
	Фігурні виноски

	Призначення
	Застосовується при малюванні більш складних геометричних об’єктів: стрілок, схем, банерів, виносок та ін.


	Інструмент
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	Назва
	Текст

	Призначення
	Застосовується для введення тексту в будь-яке місце сторінки. Для введення фігурного тексту (графічний об'єкт) необхідно встановити курсор у потрібне місце і клацнути лівою кнопкою мишки. Після появи вертикальної риси (текстового курсору) можна вводити текст. Якщо після появи текстового курсору двічі клацнути по кнопці, то текст вводиться за допомогою діалогового вікна Редагування тексту. Простий текст вводиться в спеціальний блок (прямокутник). Для створення блоку необхідно встановити курсор на сторінку, натиснути ліву кнопку мишки і, переміщуючи мишку, намалювати прямо​кутник потрібних розмірів. У цей прямокутник можна вводити текст безпосередньо, завантажити з буфера або з файлу, використовуючи операцію імпорту.


	Інструмент
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	Назва
	Таблиця.

	Призначення
	Застосовується для побудови таблиць.


	Група інструментів
	[image: image125.png]



	[image: image126.png]w1




	[image: image127.png]



	[image: image128.png]



	[image: image129.png]




	Назва
	Паралельні вимірювання
	Горизонта-льні і вертикальні вимірювання
	Кутові вимірювання
	Вимірювання сегменту
	Виноска з 3 точками

	Призначення
	Застосовуються для побудови та вимірювання відрізків.


	Група інструментів
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	Назва
	Переті-кання
	Контур
	Спотво-рити
	Тінь
	Оболон-ка
	Витягу-вання
	Прозо-рість

	Призначення
	Застосовуються для трансформації графічного об’єкта.


	Інструмент
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	Назва
	Піпетка

	Призначення
	Інструмент дозволяє точно вибрати основний або додатковий колір не з палітри фарб, а безпосередньо з малюнка. Це важливо, коли треба забезпечити тотожність кольору в різних областях зображення. Після вибору інструменту наводять покажчик на ділянку малюнка з потрібним кольором і клацають кнопкою миші.


	Група інструментів
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	Назва
	Перо абриса
	Колір абриса
	

	Призначення
	Абрис — це лінія, що оточує об'єкт.

Інструмент відкриває спливаючу панель Абрис. Використовуючи ці інструменти, можна встановлювати для кожного об'єкта розмір, форму і колір абрису. Крім розміру, форми і кольору, можна змінювати форму кінця ліній і об'єктів із незамкнутими контурами. Вони можуть мати закруглені, звичайні, підрізані або загострені кінці з наконечниками та іншими фігурами на кінці.


	Група інструментів
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	Назва
	Заливка
	

	Призначення
	За допомогою діалогових вікон задаються відповідні параметри заливань: однорідна заливка, фонтанна заливка, заливка візерунком, заливка текстурою, заливка PostScript, немає, колір.

Призначений для фарбування (заливки) замкнених об'єктів різноманітними кольорами, візерунками і текстурою. Якщо ви просто бажаєте зафарбувати об'єкт певним кольором, можна скористатися палітрою кольорів. Для цього виділіть об'єкт і виберіть колір на палітрі.


	Група інструментів
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	Назва
	Інтерактивна заливка
	Інтерактивна заливка сітки

	Призначення
	Дозволяє робити заливання об'єктів, використовуючи мишу і Панель властивостей. Головна перевага цих інструментів полягає в тому, що вони забезпечують безпосередній контроль процесу градієнтного заливання. За допомогою мишки встановлюється напрямок, розміщення і колір заливання, а всі інші параметри задаються за допомогою Панелі властивостей.


Операції над об’єктами

	Меню
	Команда
	Сполучення клавіш
	Результат операції

	Правка
	Дублювати
	Сtrl+D
	Створення кількох однакових об'єктів.

	Правка
	Копіювати
	Сtrl+C
	Копіювання об'єкта до буфера обміну.

	Правка
	Вирізати
	Сtrl+X
	Вирізання об'єкта до буфера обміну.

	Правка
	Вставити
	Сtrl+V
	Вставка об'єкта з буфера обміну до поточної сторінки.

	Порядок
	Вирівняти і розподілити
	
	Вирівнювання кількох об'єктів по лівому чи правому краю, вирівнювання центрів по горизонтальній чи вертикальній прямій.

	Порядок
	Згрупувати
	Сtrl+G
	Об'єднання об'єктів у групу.


Нагадаємо, що під час створення об'єктів редактор розташовує їх один над одним, шарами, у тій послідовності, у якій вони створювалися. За допомогою команд підменю меню Порядок можна перемістити виділений об'єкт на перший шар, на останній шар, на шар уперед або на шар назад.

	Основні набори команд:

ПОРЯДОК → ПЕРЕТВОРИТИ В КРИВУ

ПОРЯДОК → ВИРІВНЯТИ І РОЗПОДІЛИТИ

ПОРЯДОК → ЗГРУПУВАТИ

ПОРЯДОК → РОЗГРУПУВАТИ

ПРАВКА → ДУБЛЮВАТИ

ПРАВКА → КОПІЮВАТИ

ПРАВКА → ВИРІЗАТИ

ПРАВКА → ВСТАВИТИ


5. Робота учнів над вправами по застосуванню знань.

Інструктаж з техніки безпеки.

5.1. Практична робота.

Робота з програмою COREL DRAW.

Створити графічні об’єкти за зразком.

	Завдання 1
	Завдання 2
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5.2. Релаксація.

6. Підсумок уроку.

Як підсумок нашої роботи буде написання словника.

	Українською
	Російською

	Порядок
	Упорядочить

	Перетворити лінію в криву
	Преобразовать линию в кривую

	Дублювати
	Дублировать

	Копіювати
	Копировать

	Вирізати
	Вырезать

	Вставити
	Вставить

	Вирівняти і розподілити
	Выровнять и распределить

	Згрупувати
	Сгруппировать

	Розгрупувати
	Разгруппировать


7. Домашнє завдання.

Вивчити тему «Графічний редактор COREL DRAW. Операції над об’єктами в графічному редакторі».

УРОК 28 - 29

ТЕМА: Вікно Перетворення. Способи об’єднання об’єктів.
МЕТА: продовжити знайомити учнів з графічним редактором COREL DRAW, його призначенням; навчити учнів перетворювати та об’єднувати графічні об’єкти; розвивати логічне мислення, творчість, комп’ютерну грамотність;  виховувати бережне ставлення до комп’ютерної техніки.

ОБЛАДНАННЯ ТА ПРОГРАМНЕ ЗАБЕЗПЕЧЕННЯ: скріншоти, схеми, роздатковий матеріал до практичної роботи, операційна система WINDOWS, графічний редактор COREL DRAW

ТИП УРОКУ: комбінований

БАЗОВІ ПОНЯТТЯ ТА ТЕРМІНИ: графічний редактор
ПЛАН УРОКУ

1. Організаційний етап.

2. Перевірка домашнього завдання.

3. Актуалізація опорних знань.

4. Мотивація навчальної діяльності.
 Повідомлення теми, мети, завдань уроку.

5. Сприймання і усвідомлення нового навчального матеріалу.

6. Робота учнів над вправами по застосуванню знань.

6.1. Практична робота.

6.2. Релаксація.

7. Підсумок уроку.

8. Домашнє завдання.

ХІД УРОКУ
1. Організаційний етап.

Привітання. 

Фіксація відсутніх учнів. 

Перевірка готовності учнів до уроку. 

Перевірка готовності до уроку кабінету. 

Перевірка наявності обладнання до уроку.
2. Перевірка домашнього завдання.

Фронтальний усний контроль.

· Значення яких властивостей можна встановлювати за допомогою панелі властивостей?

· Як намалювати квадрат, коло та рівносторонній багатокутник?

· Які типи заливок використовуються при градієнтній заливці?

· У чому різниця використання правої та лівої кнопок миші при роботі з палітрою кольорів?

· За якої умови можна виконувати дії над об'єктами? Який інструмент для цього використовується?

· Які операції можна виконувати над об'єктами?

· Як можна вирівняти центри об'єктів по горизонталі та по вертикалі?

· Як можна перемістити об'єкт на передній або задній план?

· Як отримати дублікат об'єкта?

· Як об'єднати об'єкти в групу?

· Як перетворити сторони багатокутника на ламані чи криві?

3. Актуалізація опорних знань.

· Як змінити розміри об'єкта в горизонтальному або вертикальному напрямках?

· Як змінити всі розміри об'єкта?

· Яким чином можна обертати об'єкт та змінювати його форму?

· Як виділити кілька об'єктів?

· Для чого можна використовувати виділення кількох об'єктів?

· Як об'єднати об'єкти в групу?

4. Мотивація навчальної діяльності. Повідомлення теми, мети, завдань уроку.

Ви вмієте виконувати повороти і нахили об'єктів, змінювати їх розміри й форму, виділивши об'єкти за допомогою інструмента Вказівник. Але всі ці дії виконуються за допомогою «миші» приблизно, «на око».

· Як виконати повороти й нахили, змінити розміри й форму з точність до міліметра?

5. Сприймання і усвідомлення нового навчального матеріалу.

Діалогове вікно Перетворення

Діалогове вікно Перетворення дозволяє вводити точні значення кутів повороту, розмірів об'єкта, його положення на робочому полі тощо. Це вікно можна відкрити, вибравши один з пунктів підменю Перетворення меню Упорядкувати або одночасно натиснувши сполучення відповідних клавіш.

	Положення
	Поворот
	Масштаб
	Розмір

	Alt+F7
	Alt+F8
	Alt+F9
	Alt+F10


Розглянемо можливості, які надає вікно Перетворення. Воно містить 5 вкладок, кожна з яких відкривається вибором відповідної кнопки:
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	Вкладка діалогового вікна ПЕРЕТВОРЕННЯ
	Характеристика вкладки
	Вікно вкладки

	Положення
	Для того щоб змінити місцезнаходження вибраного об'єкта або групи об'єктів, потрібно в полях Положення встановити необхідні значення по горизонталі та по вертикалі. При виборі кнопки Застосувати центр об'єкта або групи об'єктів переміститься в точку з указаними координатами. При цьому позначка прапорця Відносне має бути знятою. При виборі кнопки Застосувати до копії на робочому полі з'явиться дублікат об'єкта, центр якого буде знаходитися в точці з указаними координатами. Початок координат на робочому полі знаходиться у лівій нижній вершині робочої сторінки. Якщо встановити позначку прапорця Відносне, то введені в полях значення вказують на скільки міліметрів слід перемістити центр об'єкта чи його дубліката відносно поточного положення самого об'єкта.
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	Поворот
	Для повороту вибраного об'єкта або групи об'єктів, потрібно:

1. Вибрати об'єкт або групу об'єктів.

2. Задати значення кута повороту.
3. Задати координати центра повороту.
4. Вибрати кнопку Застосувати.
Можна повернути дублікат об'єкта, вибравши кнопку Застосувати до копії. Якщо вибрати кнопку кілька разів підряд, то можна отримати цікаві ефекти. Дев'ять перемикачів, розташованих на вкладці, дають можливість встановити координати центра повороту, який пов'язаний з виділеним об'єктом. Наприклад, якщо виділити прямокутник і вибрати правий нижній перемикач, то центром повороту автоматично встановиться права нижня вершина цього прямокутника. А якщо вибрати лівий середній перемикач, то центром повороту автоматично встановиться середина лівої сторони цього прямокутника.
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	Масштаб та відображення
	Елементи керування вкладки Масштаб та відображення дозволяють витягувати, масштабувати та відображати відносно вертикальної чи горизонтальної осі вибрані об'єкти. Щоб змінити масштаб відображення об'єкта, слід задати значення параметрів масштабування по горизонталі і вертикалі. Якщо ввести значення, яке менше 100, то відбудеться зменшення відповідного розміру об'єкта по вертикалі чи горизонталі, якщо більше 100 – то збільшення. Щоб змінити розміри об'єкта (витягнути або стиснути) в одному потрібному напрямку, слід увести потрібне значення у відповідне поле лічильника. При цьому повинна бути встановлена позначка прапорця Без пропорцій.

Використовуючи Відображення, можна створювати різноманітні спецефекти, наприклад, тіні. Це можна зробити за таким алгоритмом:

1. Увести текст.

2. Вибрати кнопку Відображення по вертикалі.
3. Вибрати кнопку Застосувати до копії. Дублікат тексту буде перевернутим.
4. Натиснути клавішу Сtrl і, не відпускаючи її, перетягнути дублікат вниз, поки нижні частини літер не співпадуть. Натиснута клавіша дає можливість точно вирівняти об'єкти.
5. Вибрати повторно дублікат, щоб маркери набули вигляду двонаправлених стрілок.
6. Перетягнути дублікат праворуч за допомогою центральної нижньої стрілки.
7. Змінити, у разі необхідності, довжину тіні та її колір.
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	Розмір
	Вкладка Розмір містить лічильники для встановлення точних розмірів виділеного об'єкта чи його дубліката. Вибір одного з дев'яти перемикачів та кнопки Застосувати до копії призведе до появи дубліката у місці, яке відповідає вибраному перемикачу.
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	Нахил
	Вкладка Нахил містить лічильники для встановлення кутів нахилу об'єкта чи його дубліката.
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Деякі з розглянутих перетворень можна виконувати за допомогою елементів керування панелі властивостей. Вони дозволяють змінювати значення властивостей виділених об'єктів: розмір об'єкта, кут повороту, положення об'єктів тощо.

Способи об’єднання об’єктів
У COREL DRAW існує три способи об'єднання кількох об'єктів: групування, комбінування, зварювання.

	Спосіб об’єднання об’єктів
	Характеристика
	Приклад

	Групування
	Згрупувати об’єкти можна, використовуючи команду Згрупувати меню Порядок. Об'єднані в групу окремі об'єкти утворюють єдиний об'єкт. Будь-яке перетворення застосовується відразу до всіх складових частин групи. Згруповані об'єкти легко розгрупувати командою Відмінити групування (Розгрупувати) меню Порядок.
	[image: image153.png]




	Комбінування
	При цьому способі об'єднання виділені об'єкти зливаються в новий об'єкт, який має єдиний контур та одну заливку. Для комбінування об'єктів слід вибрати команду Об’єднати меню Порядок. Об'єкт, що був виділений останнім, визначає значення параметрів контуру та заливки. Скомбіновані об'єкти можна роз'єднати командою Роз’єднати меню Порядок, але вони не зберігають при цьому початкові значення своїх властивостей. Застосовуючи до об'єктів спосіб комбінування, можна отримувати цікаві малюнки. При комбінуванні контури об'єктів зберігаються, а загальні частини об'єктів стають прозорими, тобто крізь них видно колір фону, на якому вони розташовані.
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	Зварювання
	При цьому способі об'єднання контури об'єктів не зберігаються, залишається тільки зовнішній контур та знищуються всі внутрішні межі. Для зварювання об'єктів потрібно вибрати команду Об’єднати підменю Формування меню Порядок. Об'єкт, виділений останнім, визначає значення параметрів контуру та заливки.
	[image: image155.png]





	Основні набори команд:

ПОРЯДОК → ПЕРЕТВОРЕННЯ

ПОРЯДОК → ЗГРУПУВАТИ

ПОРЯДОК → ВІДМІНИТИ ГРУПУВАННЯ

ПОРЯДОК → ОБ’ЄДНАТИ

ПОРЯДОК → РОЗ’ЄДНАТИ
ПОРЯДОК → ФОРМУВАННЯ → ОБ’ЄДНАТИ


6. Робота учнів над вправами по застосуванню знань.

Інструктаж з техніки безпеки.

6.1. Практична робота.

Робота з програмою COREL DRAW.
Створити графічні об’єкти за зразком.

	Завдання 1
	Завдання 2
	Завдання 3
	Завдання 4
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6.2. Релаксація.

7. Підсумок уроку.

Як підсумок нашої роботи буде написання словника.
	Українською
	Російською

	Порядок
	Упорядочить

	Перетворення
	Преобразование

	Положення
	Положение

	Поворот
	Поворот

	Масштаб
	Масштаб

	Відображення
	Отображение

	Розмір
	Размер

	Нахил
	Наклон

	Відносне
	Относительное

	Застосувати до копії
	Применить к копии

	Групування
	Группирование

	Комбінування
	Комбинирование

	Зварювання
	Сваривание

	Згрупувати
	Сгруппировать

	Відмінити групування
	Отменить группирование

	Об’єднати
	Объединить

	Роз’єднати
	Разъединить

	Формування
	Формирование


8. Домашнє завдання.

Вивчити тему «Вікно Перетворення. Способи об’єднання об’єктів».

УРОК 30

ТЕМА: Приклади створення орнаментів.
МЕТА: продовжити знайомити учнів з графічним редактором COREL DRAW, його призначенням; навчити учнів створювати орнаменти; розвивати логічне мислення, творчість, комп’ютерну грамотність;  виховувати бережне ставлення до комп’ютерної техніки
ОБЛАДНАННЯ ТА ПРОГРАМНЕ ЗАБЕЗПЕЧЕННЯ: скріншоти, схеми, роздатковий матеріал до практичної роботи, операційна система WINDOWS, графічний редактор COREL DRAW

ТИП УРОКУ: комбінований

БАЗОВІ ПОНЯТТЯ ТА ТЕРМІНИ: графічний редактор, орнамент
ПЛАН УРОКУ

1. Організаційний етап.

2. Перевірка домашнього завдання.

3. Актуалізація опорних знань.

4. Мотивація навчальної діяльності.
 Повідомлення теми, мети, завдань уроку.

5. Сприймання і усвідомлення нового навчального матеріалу.

6. Робота учнів над вправами по застосуванню знань.

6.1. Практична робота.

6.2. Релаксація.

7. Підсумок уроку.

8. Домашнє завдання.

ХІД УРОКУ
1. Організаційний етап.

Привітання.

Фіксація відсутніх учнів.

Перевірка готовності учнів до уроку.

Перевірка готовності до уроку кабінету.

Перевірка наявності обладнання до уроку.
2. Перевірка домашнього завдання.

Фронтальний усний контроль.

· Яке призначення діалогового вікна Перетворення?
· Які вкладки містить вікно Перетворення?
· Як змінити місцезнаходження вибраного об'єкта?

· Для чого використовується прапорець Відносне?
· Як виконати поворот об'єкта на 90º?

· Як зменшити розмір об'єкта по вертикалі та збільшити його розмір по горизонталі?

· Як створити дублікат об'єкта із заданими розмірами?

· Яке призначення перемикачів, розташованих на вкладці Поворот?
· Що дозволяють робити елементи керування вкладки Масштаб та відображення?
· Як зменшити розмір об'єкта по вертикалі чи горизонталі, використовуючи вкладку Масштаб та відображення?
· До чого призведе вибір одного з дев'яти перемикачів та кнопки Застосувати до копії вкладки Розмір?
· Які є способи об'єднання об'єктів?

· Чим відрізняються результати операцій групування та комбінування?

· У яких випадках застосовують спосіб зварювання об'єктів?

· Встановіть відповідність.

	1
	Зварювання
	А
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	2
	Комбінування
	Б
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	3
	Групування
	В
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3. Актуалізація опорних знань.

· Що таке орнамент? Як він утворюється?

· Де в повсякденному житті ви бачили орнаменти?

4. Мотивація навчальної діяльності. Повідомлення теми, мети, завдань уроку.

Роздивіться уважно малюнок та проаналізуйте, з яких елементів він складається?
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5. Сприймання і усвідомлення нового навчального матеріалу.

	Орнамент (від лат. ornamentum — прикраса) — візерунок або узор, побудований на ритмічному повторенні геометричних елементів, стилізованих тваринних чи рослинних мотивів.


Орнамент, як прикраса, відіграє функцію естетичного оздоблення тіла (ювелірні прикраси), приміщення, споруди (архітектурні прикраси), чи будь-якого іншого простору.

У мистецтві кожного народу, на різних етапах стильового розвитку його архітектури і монументального мистецтва формувалися власні орнаментальні композиції, які також залежали від будівельних матеріалів і конструкцій, на котрих вони розташовані, та засобів технічного виконання. Їхню сукупність називають орнаментикою. Відображаючи формальні особливості того чи іншого стилю, стильових напрямків, течій, регіональних шкіл, вона носить історичний характер, має змістовні, сюжетні та ідеологічні навантаження. Все це дає змогу навіть виконувати атрибуцію тих чи інших художніх творів.

6. Робота учнів над вправами по застосуванню знань.

Інструктаж з техніки безпеки.

6.1. Практична робота.

Робота з програмою COREL DRAW.
Створити графічні об’єкти за зразком.

	Завдання 1
	Завдання 2
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6.2. Релаксація.

7. Підсумок уроку.

Продовжити речення.

Сьогодні на уроці я навчився (навчилася)…
8. Домашнє завдання.

Створити власний орнамент.

УРОК 31 - 32

ТЕМА: Спецефекти в графічному редакторі COREL DRAW.
МЕТА: продовжити знайомити учнів з графічним редактором COREL DRAW, його призначенням; вивчити інструменти спецефектів, навчити учнів застосовувати інструменти спецефектів; розвивати логічне мислення, творчість, комп’ютерну грамотність;  виховувати бережне ставлення до комп’ютерної техніки.

ОБЛАДНАННЯ ТА ПРОГРАМНЕ ЗАБЕЗПЕЧЕННЯ: скріншоти, схеми, роздатковий матеріал до практичної роботи, операційна система WINDOWS, графічний редактор COREL DRAW

ТИП УРОКУ: комбінований

БАЗОВІ ПОНЯТТЯ ТА ТЕРМІНИ: графічний редактор
ПЛАН УРОКУ

1. Організаційний етап.

2. Перевірка домашнього завдання.

3. Актуалізація опорних знань.

4. Мотивація навчальної діяльності.
 Повідомлення теми, мети, завдань уроку.

5. Сприймання і усвідомлення нового навчального матеріалу.

6. Робота учнів над вправами по застосуванню знань.

6.1. Практична робота.

6.2. Релаксація.

7. Підсумок уроку.

8. Домашнє завдання.

ХІД УРОКУ
1. Організаційний етап.

Привітання.

Фіксація відсутніх учнів.

Перевірка готовності учнів до уроку.

Перевірка готовності до уроку кабінету.

Перевірка наявності обладнання до уроку.
2. Перевірка домашнього завдання.

Індивідуальний письмовий контроль. Самостійна робота.

	І варіант
	ІІ варіант

	Скласти алгоритм комбінування графічний об’єктів.
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	Скласти алгоритм побудови орнаменту.
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3. Актуалізація опорних знань.

· Для чого використовуються спецефекти?

· Які спецефекти можна створювати, використовуючи вікно Перетворення?
4. Мотивація навчальної діяльності. Повідомлення теми, мети, завдань уроку.

Сучасні графічні редактори з їх величезними можливостями дають змогу відчути себе справжніми художниками. Використовуючи спеціальні ефекти, кожен зможе, як дизайнер, створити складне зображення, чудову графіку професійного рівня. Можливості спецефектів практично необмежені. Навчившись їх застосовувати, ви можете почати експериментувати і створювати власні ефекти.

5. Сприймання і усвідомлення нового навчального матеріалу.

Щоб відкрити список спецефектів COREL DRAW, потрібно вибрати меню Ефекти.
Для створення малюнків можна також використовувати інтерактивні інструменти панелі інструментів.

	Основні спецефекти COREL DRAW:

· Художнє оформлення;

· Перетікання;

· Контур (подібність);

· Оболонка;

· Витягування (об’єм);

· Спотворення (скіс);

· Лінза;

· Тінь;

· Прозорість.


	Спецефект
	Художнє оформлення

	Інструмент
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	Назва
	Художнє оформлення: Заготовка, Пензель, Розпилювач, Каліграфія, Натиск

	Панель властивостей
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	Призначення
	Надає можливість використовувати запропоновані графічні заготовки. При виборі цього інструмента на панелі властивостей можна відкрити список цих заготовок. Вибравши одну з них, можна намалювати лінію, оформлену відповідним чином.

	Приклад спецефекту
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	Спецефект
	Перетікання

	Інструмент
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	Назва
	Перетікання

	Панель властивостей
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	Призначення
	Цей ефект дозволяє плавно прослідкувати перехід від одного об'єкта до іншого через серію проміжних форм. Перетікання може бути виконане як найкоротшим шляхом, так і по заданій кривій. Перетікання може бути задане між об'єктами з різними контурами і заливкою, а також між відкритою кривою і замкнутим об'єктом.

	Приклад спецефекту
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	Спецефект
	Контур (подібність)

	Інструмент
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	Назва
	Контур

	Панель властивостей
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	Призначення
	Застосовують для трансформації графічного об’єкта.

	Приклад спецефекту
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	Спецефект
	Оболонка

	Інструмент
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	Назва
	Оболонка

	Панель властивостей
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	Призначення
	Оболонки мають багато можливостей. Можна редагувати їх так само, як і довільну криву; додавати і видаляти вузли, переміщати їх і настроювати маніпулятори кривизни у вузлах. Все це робиться так само, як і редагування вузлів будь-якого векторного об'єкту.

	Приклад спецефекту
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	Спецефект
	Витягування (об’єм)

	Інструмент
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	Назва
	Витягування

	Панель властивостей
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	Призначення
	Застосовують для трансформації графічного об’єкта.

	Приклад спецефекту
	[image: image184.png]





	Спецефект
	Спотворення (скіс)

	Інструмент
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	Назва
	Спотворення

	Панель властивостей
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	Призначення
	Ефект інтерактивного спотворення змінює форму векторних об'єктів.

	Приклад спецефекту
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	Спецефект
	Тінь

	Інструмент
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	Назва
	Тінь

	Панель властивостей
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	Призначення
	Хоча тінь об'єкта можна імітувати наданням йому об'єму, зручніше скористатися спеціальним інструментом для створення падаючої від об'єкта тіні. Так можна створювати напівпрозорі тіні, розмиті по краях і падаючі у різних напрямах.

	Приклад спецефекту
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	Спецефект
	Прозорість

	Інструмент
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	Назва
	Прозорість

	Панель властивостей
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	Призначення
	Ефект, отриманий за допомогою інструменту інтерактивної прозорості, схожий одночасно на лінзу і на заливку об'єкта, причому заливка відбувається напівпрозорими фарбами. Як і лінзу, прозорість об'єктів часто використовують для створення написів, що просвічуються, розташованих поверх растрових або векторних малюнків.

	Приклад спецефекту
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	Спецефект
	Лінза

	Вікно властивостей
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	Призначення
	Ефект лінзи перетворить зображення, розташоване під об'єктом, до якого був застосований цей ефект. За допомогою ефекта лінзи можна змоделювати прозорість, яскравість, посилення кольору, фільтрацію кольору, напівтонове й інфрачервоне зображення, а також збільшити і спотворити зображення. Лінзи можуть мати тільки замкнуті об'єкти, а дивитися через лінзу можна на будь-які об'єкти.

	Приклад спецефекту
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	Основні набори команд:

ЕФЕКТИ → ХУДОЖНЄ ОФОРМЛЕННЯ

ЕФЕКТИ → ПЕРЕТІКАННЯ

ЕФЕКТИ → КОНТУР

ЕФЕКТИ → ОБОЛОНКА

ЕФЕКТИ → ВИТЯГНЕННЯ

ЕФЕКТИ → СКІС

ЕФЕКТИ → ЛІНЗА


6. Робота учнів над вправами по застосуванню знань.

Інструктаж з техніки безпеки.

6.1. Практична робота.

Робота з програмою COREL DRAW.
Створити графічний об’єкт за зразком.

6.2. Релаксація.

7. Підсумок уроку.

· Яким чином до графічного об'єкта можна застосувати ефект інтерактивного спотворення? 

· Які варіанти спотворення ви знаєте? 

· Що таке оболонка? 

· За допомогою яких елементів оболонки можна змінювати її вигляд? 

· В чому полягає зміст інтерактивного перетікання об'єктів? Які властивості він має? 

· Опишіть процес застосування ефекту перетікання до графічних об'єктів. 

· Які способи редагування перетікання ви знаєте? 

· Що таке ефект подібності? 

· Що таке ефект інтерактивної прозорості? 

· Опишіть процес застосування ефекту прозорості до графічних об'єктів? 

· Як можна настроювати прозорість? 

· Як можна настроювати ефект створення тіней об'єктів? 

· Як можна видалити тінь? 

· Що таке ефект лінзи? Які властивості цього ефекту ви знаєте? 

· Опишіть процес застосування ефекту лінзи до об'єкта. 

Як підсумок нашої роботи буде написання словника.
	Українською
	Російською

	Ефекти
	Эффекты

	Художнє оформлення
	Художественное оформление

	Перетікання
	Перетекание

	Подібність
	Сходство

	Витягування
	Вытягивание

	Об’єм
	Объем

	Скіс
	Скос

	Спотворення
	Искажение

	Тінь
	Тень

	Прозорість
	Прозрачность


8. Домашнє завдання.

Вивчити тему «Спецефекти в графічному редакторі COREL DRAW».
УРОК 33 - 34
ТЕМА: Графічний редактор COREL DRAW. Практична робота № 5. Робота в графічному редакторі COREL DRAW. Підсумковий урок.
МЕТА: узагальнити знання учнів з теми «Графічний редактор COREL DRAW»;  закріпити уміння і навички роботи в графічному редакторі COREL DRAW; розвивати логічне мислення, творчість, комп’ютерну грамотність;  виховувати бережне ставлення до комп’ютерної техніки.
ОБЛАДНАННЯ ТА ПРОГРАМНЕ ЗАБЕЗПЕЧЕННЯ: скріншоти, схеми, роздатковий матеріал до практичної роботи, операційна система WINDOWS, тестуюча програма TEST-W2, графічний редактор COREL DRAW 
ТИП УРОКУ: перевірки і корекції ЗУН

БАЗОВІ ПОНЯТТЯ ТА ТЕРМІНИ: графічний редактор
ПЛАН УРОКУ

1. Організаційний етап.

2. Повідомлення теми, мети, завдань уроку.

3. Перевірка рівня володіння знаннями.

4. Перевірка рівня сформованості умінь і навичок.

5. Релаксація.

6. Самостійна робота по виконанню контрольних завдань.

7. Підсумок уроку.

8. Домашнє завдання.

ХІД УРОКУ
1. Організаційний етап.

Привітання. 

Фіксація відсутніх учнів. 

Перевірка готовності учнів до уроку. 

Перевірка готовності до уроку кабінету. 

Перевірка наявності обладнання до уроку.
2. Повідомлення теми, мети, завдань уроку.

Сьогодні підсумковий урок з теми «Графічний редактор COREL DRAW». На цьому уроці ми узагальнимо знання, закріпимо уміння і навички роботи з графічним редактором COREL DRAW.
3. Перевірка рівня володіння знаннями.

Інструктаж з техніки безпеки.

Індивідуальний контроль. Робота з програмою TEST-W2. Виконання тестових завдань.

4. Перевірка рівня сформованості умінь і навичок.

Робота з програмою COREL DRAW.
За допомогою графічного редактора COREL DRAW на будь-якій геометричній фігурі продемонструйте спецефект.

	І варіант
	ІІ варіант
	ІІІ варіант
	ІV варіант

	Художнє оформлення
	Перетікання
	Контур (подібність)
	Оболонка
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	V варіант
	VІ варіант
	VІІ варіант
	VІІІ варіант
	ІХ варіант

	Витягування (об’єм)
	Спотворення (скіс)
	Тінь
	Прозорість
	Лінза
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5. Релаксація.

6. Самостійна робота по виконанню контрольних завдань.

Робота з програмою COREL DRAW.
ПРАКТИЧНА РОБОТА

Тема: Робота в графічному редакторі COREL DRAW.
Мета: навчитися створювати та редагувати графічні об’єкти в графічному редакторі COREL DRAW.
Хід роботи:

10. Завантажте графічний редактор COREL DRAW.
11. Встановіть розміри робочої сторінки: А4, 210 мм на 297 мм.
12. Встановіть книжкове розташування робочої сторінки.
13. Побудуйте графічний об’єкт за зразком.
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14. Графічний об’єкт збережіть у своїх папці за допомогою команди ФАЙЛ – ЗБЕРЕГТИ ЯК… У вікні, що відкриється знайдіть папку зі своїм прізвищем. В рядку ім’я файлу, надрукуйте ім’я – ПР-5, натисніть кнопку ОК.
15. Практичну роботу продемонструйте вчителю.

7. Підсумок уроку.

Аналіз тестових завдань.

Аналіз практичних та контролюючих завдань.

Узагальнення навчального матеріалу.

Виставлення оцінок.

8. Домашнє завдання.

Повторити тему «Графічний редактор COREL DRAW».

УРОК 35

ТЕМА: Узагальнення знань.

МЕТА: узагальнити знання учнів з теми «Алгоритми і виконавці. Виконавець ВОСЬМИНІЖКА» ,  «Графічний редактор COREL DRAW»; розвивати логічне мислення, творчість, комп’ютерну грамотність; виховувати бережне ставлення до комп’ютерної техніки.

ОБЛАДНАННЯ ТА ПРОГРАМНЕ ЗАБЕЗПЕЧЕННЯ: «СХОДИНКИ ДО ІНФОРМАТИКИ+» ВИКОНАВЕЦЬ «ВОСЬМИНІЖКА» 7 клас, Графічний редактор COREL DRAW 
ТИП УРОКУ: узагальнення знань
ХІД УРОКУ
1. Організаційний етап.

Привітання. 

Фіксація відсутніх учнів. 

Перевірка готовності учнів до уроку. 

Перевірка готовності до уроку кабінету. 

Перевірка наявності обладнання до уроку.
2. Повідомлення теми, мети, завдань уроку.

3. Узагальнення знань
4. Підсумок уроку.

Аналіз та обговорення тестових завдань.

Аналіз та обговорення практичних та контролюючих завдань.

Узагальнення навчального матеріалу.

Виставлення оцінок.

5. Домашнє завдання.

Повторити тему «Алгоритми і виконавці. Виконавець ВОСЬМИНІЖКА» ,  «Графічний редактор COREL DRAW»
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СПИСКИ





РЯДОК ЗАГОЛОВКУ





ПАНЕЛІ ІНСТРУМЕНТІВ





РЯДОК АДРЕСИ





РОБОЧА ОБЛАСТЬ





РЯДОК СТАНУ





ЗАПРОШЕННЯ





Дорогі друзі!


Запрошую Вас на День народження.





Чекаю у суботу, 24 листопада, о 16.00.





Ганнуся








