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Приложение 1

Занимательные аналогии

Задания такого типа могут быть использованы при актуализации или при повторении темы «Устройство компьютера», а так же при проведении КВН, конкурсов и внеклассных мероприятиях по информатике.

Задание учащимся: 1 вариант: Даны компьютерные термины. Подберите аналогичные им из повседневной жизни человека. Например, графический планшет – карандаш и бумага. Например, графический планшет – карандаш и бумага.

2 вариант: Предлагаются термины или понятия, связанные с человеком или с его деятельностью. Подберите аналогичные им, связанные с персональным компьютером. 

1. Универсальная машина – человек

2. Внутренняя память – биологическая память человека

3. Внешняя память – запись на бумагу, магнитную пленку и т.д.

4. Ввод информации – человек смотрит, слушает

5. Вывод информации – записывает, запоминает

6. Обработка информации – человек думает

7. Процессор – мозг человека

8. Внешние носители информации – бумага, магнитные ленты

9. Внутренние носители информации – мозг человека

10. Принтер – рисующий, пишущий человек 
приложение 2

Занимательные загадки и анаграммы

	a. Для чего же этот ящик? 
Он в себя бумагу тащит, 
И сейчас же буквы, точки, 
Запятые – строчка к строчке. 
Напечатает картинку 
Ловкий мастер 
Струйный ... (принтер)


	b. В ней записаны программы 
И для мамы, и для папы! 
В упаковке, как конфета, 
Быстро вертится ... (дискета)


	c. Компьютеры порой 
Говорят между собой, 
Но для этого одна 
Им штуковина нужна. 
К телефону подключил –
Сообщение получил! 
Вещь, известная не всем! 
Называется ... (модем)


· Взяв из слов только вторые слоги, составьте новое слово.

Соловей, потолок

Змея, рама

Пуговица, молоток, лава

Укор, бузина, тина

Поворот, пороша, канава

· Взяв из слов только последние слоги, составьте новое слово

Мебель, ружьё

Соломка, пора, мель

Лиса, письмо, перелет

Пуловер, пальто, полет

Молоко, реле, лассо

· По анаграммам найти исходные слова

Лбко

Упкс

Вцтеко

Умызак

Окамднри

Лкбуинак

Приложение 3

Занимательный кроссворд

Разгадай кроссворд, и в выделенных клетках получится ключевое слово: Paint – это графический...
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2. Команда, позволяющая откатить выполненную операцию или действие назад 

7. Чтобы записать файл на диск, необходимо выбрать эту команду 

8. Часть чего-либо 

Приложение 4

Кроссворд по теме Устройство компьютера» 

(стандартный кроссворд)
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По горизонтали:

2. Устройство ввода текстовой информации

4. «Мозг» компьютера
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По вертикали:

1.Устройство ввода информации (уменьшительное)

2. Устройство вывода звуковой информации

3. Устройство вывода информации

Приложение 5

Познавательный кроссворд
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По вертикали: 
1. Команда Черепашке вернуться в исходное положение. 
3. Виртуальный листок, на котором живет Черепашка, называется рабочее….
4. Лого в переводе с греческого.
5. Команда, позволяющая создать паузу в движении Черепашки.

По горизонтали: 
2. Бездумный …
3. Инструмент, которым Черепашка рисует (оставляет след).
6. Строго определенная последовательность действий.
7. Повторяющиеся одинаковые действия.

Приложение 6

Контрольная работа по теме «Текстовый редактор»
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1. Процесс исправления и правки тестового документа

2. Полный набор букв алфавита с общим стилем их изображения

3. Устройство для вывода информации на бумажный носитель

4. Процесс, при котором документ приобретает «Красивую и правильную» форму

5. Набор символов

6. Местоположение на мониторе

7. Минимальная единица текстовой информации

8. Текст, созданный с помощью текстового редактора

Приложение 7

Правила составления ребусов
· Правила разгадывания ребусов одновременно являются и правилами их составления. 

· слово или предложение делится на такие части, которые можно изобразить в виде рисунка;

· названия всех изображённых на рисунке предметов нужно читать только в именительном падеже;

· если предмет на рисунке перевернут, его название читают справа налево;

· если слева от рисунка стоят запятые (одна или несколько), то не читаются первые буквы слова. Если запятые стоят после рисунка, справа от него, – не читаются последние буквы;

· если над рисунком изображена зачёркнутая буква, ее надо исключить из названия предмета;

· если над рисунком стоят цифры, буквы следует читать в указанном порядке;

· если рядом с зачёркнутой буквой написана другая, ее следует читать вместо зачёркнутой. Иногда в этом случае между буквами ставится знак равенства;

· если часть слова произносится как числительное, в ребусе она изображается цифрами и числами (О5 – опять; 100Г – стог);

· если у рисунка нет никаких дополнительных знаков, следует учитывать только первую букву названия изображённого предмета;

· многие части зашифрованных слов обозначают соответствующим расположением букв и рисунков. Слова, в которых есть сочетание букв на, под, над, за, можно изобразить с помощью размещения букв или предметов одного над другим или за другим. Буквы С и В могут стать предлогами. Если буква составлена из других букв, при чтении используется предлог из.

Правила в картинках
Запятая слева от слова означает количество букв, которые нужно удалить с начала слова. 
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Было "ШПРИЦ" стало "ПРИЦ".

Перевернутая запятая справа означает количество букв, которые нужно удалить с конца слова. 
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Было "ПАЛЬМА" стало "ПАЛЬ".

Если над словом перечеркнутые буквы, то это означает, что их нужно вычеркнуть. Если в слове несколько таких букв, то все они вычеркиваются. 
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Было "СТОЛ" стало "СТ".

Иногда выводятся перечеркнутые номера букв с начала слова. Необходимо вычеркнуть только буквы с соответствующим порядковым номером. 
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Было "ПАЛАЧ" стало "ПЛАЧ".

Для замены букв внутри используют равенство типа И=Е, которое означает, что следует заменить все буквы И на Е. Если указано равенство типа 2=Р, то следует вторую букву заменить на Р. 
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Было "САЧОК" стало "САКОК".

Строчка вида 2,4,6,7 означает, что из слова необходимо использовать только буквы под номерами 2,4,6 и 7. 
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Было "БУДИЛЬНИК" стало "ИДУ".

Перевернутая картинка означает, что слово нужно читать справа-налево. 
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Было "КРОТ" стало "ТОРК".

При шифровании часто используют структуру начертания изображения. 
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Буква "Х" содержатся в букве "О", получаем х-в-о, т.е. "ХВО". Может быть обратный вариант в-о-х, т.е. "ВОХ". В зависимости от смысла выбирается один или другой.

Или другую структуру начертания изображения. 
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Буква "Я" находится под "Н", получаем под-н-я, т.е. "ПОДНЯ". Может быть другой вариант я-под-н, т.е. "ЯПОДН". Или н-над-я , т.е. "ННАДЯ". В зависимости от смысла выбирается один или другой.

Приложение 8

Оптические иллюзии

	Иллюзии восприятия цвета

Уже около ста лет известно, что когда на сетчатке глаза возникает изображение, состоящее из светлых и тёмных областей, свет от ярко освещённых участков как бы перетекает на тёмные участки. Это явление называется иррадиацией.
	


	Восприятие глубины

Иллюзии восприятия глубины — неадекватное отражение воспринимаемого предмета и его свойств. В настоящее время наиболее изученными являются иллюзорные эффекты, наблюдаемые при зрительном восприятии двухмерных контурных изображений. Мозг бессознательно видит рисунки только одно-выпуклые (-вогнутые). Восприятие зависит от направления внешнего (реального или позразумеваемого) освещения.
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	Восприятие размера 

Иллюзии часто приводят к совершенно неверным количественным оценкам реальных геометрических величин. Оказывается, что можно ошибиться на 25 % и больше, если глазомерные оценки не проверить линейкой. Глазомерные оценки геометрических реальных величин очень сильно зависят от характера фона изображения. Это относится к длинам, площадям, радиусам кривизны. Можно показать также, что сказанное справедливо и в отношении углов, форм и так далее.
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	Движущиеся иллюзии 

· Неподвижное изображение кажется движущимся. 

· При смотрении на одинаковые движущиеся мячи и Вы увидите, что они разного размера. 

· Одно и тоже вращающиеся изображение может вращаться в разные стороны, или даже совершать колебательные движения. 


	


	Невозможные фигуры и объекты

Наиболее известны невозможные фигуры в работах художника Мориса Эшера. При рассматривании таких рисунков каждая отдельная деталь кажется вполне правдоподобной, однако при попытке проследить линию, оказывается, что эта линия уже, например, не внешний угол стены, а внутренний.
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	Перевёртыши 

Перевёртыш — вид оптической иллюзии, в которой от направления взгляда зависит характер воспринимаемого объекта. Одной из таких иллюзий является «уткозаяц»: изображение может трактоваться и как изображение утки, и как изображение зайца.
	



приложение 9

Викторина (примеры ученических работ)

Викторина 1

1. Под какой элемент персонального компьютера подкладывают коврик? 

2. Какие «мыши» бывают? 

3. Если мышь перевернуть, во что она превращается?

4. Какая клавиша не оставляет никакого следа в документе?

5. На какой клавише ничего не написано?

6. Каких скобок не найти на клавиатуре?

7. С помощью какой клавиши можно «убежать» от проблемы?

Викторина 2

1. Как называется простая программа для работы с текстом?

2. Что такое текст?

3. Вставится ли пустая строка при нажатии на клавишу ПРОБЕЛ?

4. Что произойдет с выделенным текстом, если нажать на клавишу ПРОБЕЛ?

5. Исправятся ли ошибки в тексте при его форматировании?

Викторина 3

1. Как называется программа для создания рисунков?

2. Набор цветов называется….

3. Ведро с красками нужно для …

4. Что надо делать, если краска пролилась на весь рисунок?

5. Чтобы скопировать фрагмент рисунка его сначала…

6. Какой кнопкой делают копию экрана?

Приложение 10

Занимательные задачи (примеры)
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1. Занимательные задачи- рисунки

Задание учащимся: Кто-то устроил беспорядок на столе. Из каких устройств состоит этот «беспорядок»?

2. Задачи-шутки

Задача 1. С помощью чего быстрее набрать текст – 2-кнопочной мыши или 102-клавишной клавиатуры? 

Задача 2. Кто создатель суммирующей машины «Паскалево колесо»? 

Задача 3. Вечером на коврик рядом с компьютером положили мышь. Утром хозяин увидел около компьютера две мыши и обе в нерабочем состоянии. Как такое могло произойти? 

Задача 4. По характеру это устройство похоже на собаку: всегда услужливо и покладисто, но, когда ест, его лучше не трогать, иначе может поднять скандал. Что это за устройство? 

Задача 5. Когда на уроках информатики при работе за компьютером используется ластик? Задача 6. Какая магистраль связывает компоненты компьютерной системы? 

Задача 7. От имени какого европейского математика произошло слово «алгоритм»? 

Задача 8. Какой линейный алгоритм с командой повтора вы можете привести в качестве примера? 

3. Занимательные логические мини-задачи

Задача 1. Сколько символов может содержаться в сообщении из двухсимвольного алфавита? 

Задача 2. Какое десятичное число соответствует восьмеричному числу 789? 

Задача 6. Какой масштаб следует установить в текстовом редакторе, чтобы вывести текстовый документ на печать? 

Задача 7. Сколько раз следует нажать клавишу Enter, чтобы в текстовом документе поставить пять пробелов подряд? 

4. Задачи с неполным условием:

Учащимся раздаются листочки, на которых они записывают любое устройство компьютера. По очереди каждый выходит к доске и отвечает на вопросы класса ответами «ДА» или «НЕТ». Класс пытается догадаться, что за устройство загадал ведущий.

Например, 

загаданное слово джойстик

1. Оно находится в системном блоке? (Нет)

2. Это устройство ввода? (Да)

3. Оно работает с бумагой? (Нет)

4. Оно работает со звуком? (Нет)

5. Это мышка? (Нет)

6. Это джойстик? (Да)

загаданное слово жесткий диск

1. Оно находится в системном блоке? (Да)

2. Это устройство как-то связано с памятью? (Да)

3. Это оперативная память? (Нет)

4. Это жесткий диск? (Да)

Приложение 11

Таблица 1. Классификация занимательных задач

	Тип задач
	Особенности
	Расширение возможностей учащихся
	Результат для учащихся

	Задачи-рисунки
	Несоблюдение истинных размеров предмета с размерами изображения. Например, на рисунке дискета может быть такого же размера, что и сканер. 
	Формирование умений видеть предметы в необычных ракурсах, развитие творческих способностей, наглядно-образного мышления, пространственного и плоскостного восприятия предметов, организация совместной коллективной деятельности. 
	Умение глубже проникать в суть явлений, правильно ставить вопросы и анализировать ответы, развитие интуиции, исследовательских навыков, зрительного внимания, абстрактного мышления. 

	Занимательные логические мини-задачи
	Данные, приводимые в условии задачи, явно или неявно уводят в сторону от правильного ответа. 
	Непосредственная проверка знаний и глубины понимания материала (полно/поверхностно/слабо), активизация учебной деятельности. 
	Умение отделять главное от второстепенного, различать существенные и несущественные свойства объектов. 

	Задачи-шутки
	В условии (формулировке) задачи содержится избыточная или недостаточная информация, либо сам ответ в явном виде. 
	Опосредованная проверка знаний и глубины понимания материала, снятие эмоционального напряжения. 
	Эмоциональная разрядка, развитие фантазии и чувства юмора, умение различать корректно и некорректно поставленные вопросы, ориентироваться в них, правильно устанавливать полноту исходных данных и выявлять недостающие данные, устанавливать противоречие, факт истинности или ложности высказывания, возможность существования объекта с заданными свойствами. 

	Логические задачи с неполным условием 
	Ответ знает только ведущий, иначе задача становится неактуальной 
	Формирование умений отличать главное от второстепенного, опосредованная активизация учебной деятельности, организация совместной коллективной деятельности. 
	Умение слушать друг друга, соотносить свои интересы с интересами коллектива, ставить разумные вопросы, устанавливать связи между различными сторонами явления или процесса, выстраивать причинно-следственные отношения, привлекать дополнительные источники информации и методы исследования, осуществлять анализ и поиск неизвестного в случае неявной постановки вопроса, развитие фантазии, гибкостиум а, речи. 


Приложение 12

Занимательные игры (примеры)

Игра «Компьютерные антиподы»

Правила игры: Для каждого понятия укажите его антипод (противоположное по смыслу).

· Антивирусная программа – (компьютерный вирус)

· Ввод – (вывод)

· Долговременная память – (оперативная память)

· Жесткий магнитный диск – (дискета)

· Мышь - (клавиатура)

· Приемник – (передатчик)

· Восстановление – (удаление)

· Программист – (пользователь)

· Пиратский – (лицензионный)

· Черно-белый – (цветной)

Игра «Фольклорная информатика»

Правила игры: Перед вами программистские версии известных русских пословиц и поговорок. Попробуйте вспомнить, как эти пословице звучат в оригинале?

· Компьютер – лучший друг. (Книга – лучший друг)

· Скажи мне, какой у тебя компьютер, и я скажу, кто ты. (Скажи мне, кто твой друг, и я скажу, кто ты)

· Без компьютера жить – только небо коптить. (Без труда жить – только небо коптить)

· На дисплей неча пенять, коли видеокарта кривая. (На зеркало неча пенять, коли рожа кривая)

· Без винчестера – полсироты, а без материнской платы – и вся сирота. (Без отца – полсироты, а без матери – и вся сирота)

· Компьютер без программы, что фонарь без свечи. (Голова без ума, что фонарь без свечи)

· Компьютер памятью не испортишь. (Кашу маслом не испортишь)

· Кто БЭСМ помянет, тому и глаз вон. (Кто старое помянет, тому и глаз вон)

· Мал ноутбук, да дорог. (Мал золотник, да дорог)

· Всякий кабель свое гнездо любит (Всякая птица свое гнездо любит)

· DOS – всему начало. (Голова всему начало)

· Утопающий за F1 хватается (утопающий за соломинку хватается)

· Семь бед – один RESET. (Семь бед – один ответ)

· Бит байт бережет. (Копейка рубль бережет)

· Проводник до файла доведет (Язык до Киева доведет)

· От скуки бери мышь в руки. (От скуки бери дело в руки)

· Наудалял с три корзины (Наврал с три короба)

· Что из корзины удалено, то пропало. (Что с возу упало, то пропало)

· Первая программа комом. (Первый блин комом)

Приложение 13

Ребусы (примеры ученических работ)
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Приложение 17

Задача-рисунок по теме «Информационные процессы»
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Приложение 18

Игра «Мир информатики»
Реквизиты: Фигуры для жребия; пословицы; карточки в виде фигур; наглядная карточка (со словами: вотжи и живот); анаграммы; 30 палочек; предложения, медальки, призы.

План игры:

1. Формирование команд, при помощи жребия.

2. Выбор названия команды.

3. Ход игры, состоящей из шести туров.

4. Подведение итогов.

5. Награждение.

Цели игры:

1. Сформировать чувство коллективизма, умение работать в команде.

2. Развить логическое мышление, внимание, память.

3. Воспитать уважительное отношение к старшим и одноклассникам.

Формирование команд 

Сегодня вы присутствуете на телепередаче «Мир информатики» и все являетесь ее участниками. В игре участвуют три команды. И давайте сейчас вытянем жребий и узнаем, кто в какой команде будет играть. Вам предлагается три фигуры: прямоугольник, круг и треугольник, вам необходимо выбрать одну из этих фигур. Ребята, которые вытянули фигуры красного цвета - будут играть в первой команде, прошу пройти за первый стол. Кто вытянул фигуры синего цвета, будут играть за вторую команду, и прошу вас сесть за второй стол. А те, кто выбрал фигуры оранжевого цвета, играют в третьей команде, и прошу сесть за последний стол.

Выбор названия команды 

Ребята, сейчас вам необходимо придумать своей команде - название (Ребята представляют свои команды). А ещё в нашей игре есть «Главный закон», если команда готова отвечать она поднимает фигуру, которая лежит у неё на столе.

Ход игры

У нас есть три команды, которые имеют замечательные названия. И мы теперь можем начать нашу игру.

Информатику, друзья,

Не любить никак нельзя.

Очень нужная наука,

Интересная наука.

Это - информатика.

Начинается первый тур игры «Что лишнее».

Ребята, я сейчас вам буду называть четыре предмета, а вы должны выбрать из них один лишний.

Первые четыре предмета я назову для первой команды, все остальные молчат и не подсказывают.

Если команда не отвечает, право ответа переходит к той команде, которая быстрее поднимет фигуру со своим цветом.

За каждый тур вы получаете баллы: за первое место - 3 балла; за второе - 2 балла; за третье - 1 балл.

1 команде: Книга, портфель, чемодан, кошелёк (Книга).

2 команде: Лодка, машина, мотоцикл, велосипед (Лодка).

3 команде: Компьютер, клавиатура, мышка, кошка (Кошка).

1 команде: Иван, Федр, Петров, Семён (Петров).

2 команде: Минута, год, утро, час (Утро).

3 команде: Молоко, сыр, мясо, кефир (Мясо). 

Ребята, вы все молодцы!

(Подведение итогов).
Переходим ко второму туру «Пословицы».

Сейчас вам раздадут карточки, на которых написаны две пословицы, но пословицы написаны неправильно. Вам необходимо исправить их. Кто выполнит задание, поднимает свои фигурки.

1 команде: Кончил отдыхать, гуляй смело; ( Кончил дело, гуляй смело).

Семь раз отрежь, один раз отмерь; (Семь раз отмерь, один раз отрежь).

2 команде: Делу время, потехе день; (Делу время, потехе час).

Не всё золото, что молчит; (Не всё золото, что блестит).

3 команде: Без труда выловишь рыбку из пруда; (Без труда не выловишь рыбку из пруда).

Готовь сани зимой, а телегу летом; (Готовь телегу зимой, а сани летом).

Молодцы!

(Подведение итогов).

Мы начинаем третий тур «Порешайка». Вам будет предложены логические задачи, которые вы должны решить.

И первая задача звучит для третей команды. Все остальные внимательно слушают. Зная правильный ответ, не выкрикивайте, а то вы поможете своим соперникам. Вы тихонько поднимаете свои фигурки.

1 команде: Мама купила для Милы две книги, а папа четыре. Мила прочла одну, ещё одну взяла сестра. Сколько книг осталось прочесть Миле. (5 книг)

2 команде: Дома было пять котят, два котенка убежали во двор, а один спрятался под шкаф. Сколько котят осталось дома. (3 котенка)

3 команде: Во дворе играла весёлая компания ребят: шесть мальчиков и одна девочка. Два мальчика ушли в кино. Девочку позвали обедать, а один мальчик сел на скамейку читать книгу. Сколько детей осталось во дворе. (4 ребенка)

Вы все прекрасно решаете логические задачки. Молодцы!

(Подведение итогов).

У нас начинается четвертый тур «Анаграммы». Что же такое «анаграммы» - это слова, в которых переставлены буквы или слоги. Вам будут предложены по три слова, но буквы в этих словах переставлены. Например: ВОТЖИ - ЖИВОТ. Вам необходимо переделать слова правильно и затем исключить одно лишнее слово по смыслу.

1 команде: учкар (ручка), тиклас (ластик), патар (парта).

2 команде: сеньо (осень), мази (зима), янарьв (январь).

3 команде: синао (осина), ёзабер (берёза), клуникаб (клубника).

А мы можем преступить к пятому туру «Занимательные палочки». У вас на столе лежит 10-ть палочек. Сейчас вы построите из этих палочек фигуру, которая изображена на доске. (Дети строят фигуру).

Сейчас я вам скажу задание, что необходимо будет сделать с этими палочками. Сначала команда делает это задание у себя на столе. Как только команда сделала задание, она поднимает свою фигурку. И кто будет первым, покажет всем правильный ответ на доске.

Приготовились. Первый вопрос разминочный. 

Сколько получилось прямоугольников и квадратов? (2 прямоугольника и 3 квадрата)

А теперь задания:

1. Уберите три палочки, чтобы осталось два квадрата и один прямоугольник.

2. Уберите две палочки, чтобы осталось два квадрата.

3. Переложите 3 палочки, чтобы стало три квадрата и три прямоугольника.

Молодцы ребята!

(Подведение итогов)

Мы начинаем последний тур «Соедини предложения». Вам раздадут листочки, на которых будут написаны предложения. Но эти предложения разъединены. В левой части одна часть предложения, а в правой другая. Вам необходимо к началу предложения, которое находится в левой части, подобрать конец предложения, подходящий по смыслу. Правильные ответы объедините стрелками.

Молодцы ребята!

(Подведение итогов)
Подведение итогов 

Наша игра подходит к концу, и сейчас мы подведем итоги.

Награждение 

Награждение. Вы сегодня были просто молодцы! Показали свои знания, умения, смекалку. Большое спасибо вам за игру. До свидания!

Игра «Этот увлекательный мир компьютеров»
Цель игры: повторить материал курса Информатики 5 класса

Раздаточный материал: карточки с заданиями

Ход игры:

1. Учитель: Здравствуйте, ребята! Сегодня я вас приглашаю принять участие в игре «Этот удивительный мир компьютеров». Эта игра – соревнование двух команд. Судить эту игру и выбирать не только лучшую команду, но и лучших учеников мне помогут ваш классный руководитель, зам. директора по воспитательной работе и старшеклассники. 

2. Чтобы сформировать команды, проведем небольшую разминку. Я буду задавать вам вопросы, кто первый правильно ответит, тот имеет право выбрать себе в команду 3 человек. Итак, продолжите стихотворение: 

· Для чего же этот ящик? 
Он в себя бумагу тащит 
И сейчас же буквы, точки, 
Запятые – строчка к строчке –
Напечатает картинку 
Ловкий мастер 
Струйный ... (принтер)

· В ней записаны программы 
И для мамы, и для папы! 
В упаковке, как конфета, 
Быстро вертится ... (дискета)

· Компьютеры порой 
Говорят между собой, 
Но для этого одна 
Им штуковина нужна. 
К телефону подключил –
Сообщение получил! 
Вещь, известная не всем! 
Называется ... (модем)

А вот вопрос посложнее – разгадайте ребус:
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(процессор)
Итак, команды сформированы, вам дается 1 мин, чтобы придумать название вашей команды.

3. Первый тур называется «История компьютера или откуда он взялся?» 

Ответьте на мой вопрос: Что может делать современный компьютер? Как вы думаете, для чего служили первые компьютеры? (для счета).

Вам предстоит назвать как можно больше средств для счета. Та команда, которая назовет последнее, та получит два балла, проигравшая команда - один балл.

Возможные ответы: пальцы, кости, камешки, зарубки, счеты, четки, древние устройства (абак, суаньпань, соробан), калькулятор, палочки счетные, компьютер, телефон,…

4. Второй тур называется «Хронограф»

Задание: расположите средства работы с информацией в порядке их появления. Если слова в каждом пункте будут расставлены правильно, то из букв, под которыми они записаны, сложатся слова, обозначающие материальные носители информации.

1. А) Граммофон

К) Фонограф

О) Магнитофон

Н) CD-плеер

Р) Патефон

Т) Проигрыватель

2. А) Береста

Ж) Глиняные таблички

Л) Бумага

Н) Пергамент

Р) Папирус

У) Свиная кожа

Ответ: картон, журнал

5. Третий тур называется «Компьютер и текст»

Вы знаете, что компьютер работает с текстовой информацией, поэтому и вам предстоит поработать с текстом. Перед вами программистские версии известных русских пословиц и поговорок. Попробуйте вспомнить, как эти пословице звучат в оригинале?

· Компьютер – лучший друг. 

· Скажи мне, какой у тебя компьютер, и я скажу, кто ты. 

· Без компьютера жить – только небо коптить. 

Ответ: Книга – лучший друг; Скажи мне, кто твой друг, и я скажу, кто ты; Без труда жить – только небо коптить.

· Компьютер памятью не испортишь. 

· Мал ноутбук, да дорог. 

· Семь бед – один RESET. 

· Ответ: Кашу маслом не испортишь; Мал золотник, да дорог; Семь бед – один ответ

6. Четвертый тур называется «Угадай-ка». Каждая Команда загадывает одно из устройств компьютера. Команда-противник с помощью вопросов пытается отгадать это устройство. Команда, загадавшая слово, может отвечать на эти вопросы только ДА, НЕТ, НЕ ИМЕЕТ ЗНАЧЕНИЯ. 2 балла получает команда за отгаданное слово, 1 балл за наименьшее количество вопросов.

7. Пятый тур называется «Верю-не верю»

Каждой команде раздаются заготовки, в которых они должны поставить плюсы за правильное предложение и минусы, если высказывание окажется неверным.
	№
	Высказывание
	Верю (+), не верю (–)

	1
	У первых персональных компьютеров отсутствовал жесткий диск
	

	2
	Информацию, хранимую в собственной памяти человека можно назвать оперативной 
	

	3
	Носители на гибких магнитных дисках совсем не гибкие
	

	4
	Клавиатура компьютера изготовлена таким образом, что в центре ее размещаются наиболее часто повторяющиеся буквы
	

	5
	Красота системного блока благоприятно влияет на производительность и мощность ПК
	

	
	Цифру 0 можно заменять символом О
	


Ответ:

	№
	Высказывание
	Верю (+), не верю (–)

	1
	У первых персональных компьютеров отсутствовал жесткий диск
	+

	2
	Информацию, хранимую в собственной памяти человека можно назвать оперативной 
	+

	3
	Носители на гибких магнитных дисках совсем не гибкие
	+

	4
	Клавиатура компьютера изготовлена таким образом, что в центре ее размещаются наиболее часто повторяющиеся буквы
	+

	5
	Красота системного блока благоприятно влияет на производительность и мощность ПК
	–

	6
	Цифру 0 можно заменять символом О
	–


Подведение итогов игры: называется лучшая команда и по три лучших игрока каждой команды.
Игра "Неизученный остров" 
В принимают участие 3 команды по 5 человек. Команды придумывают название, девиз, эмблему игре, выбирают капитана. 

Сценарий игры: 

1. Знакомство с командами.

2. Разгадай кроссворд.

3. Гора “Найди ошибки”.

4. Река “Найди слова”.

5. Болото терминов. 

6. Подведение итогов.

Ход игры:

Ведущий объявляет состав жюри (администрация школы вместе с классным руководителем учащихся) и приветствует команды.

Знакомство с командами. Каждая команда объявляет свое название, девиз и показывает эмблему

Ведущий: Пришло сообщение о том, что спутником зафиксировано появление нового острова. Комитетом (жюри), занимающимся исследованием новых объектов, было сделано сообщение:  Объявление!

Учащиеся пятых классов, желающие принять участие в исследовании неизученного острова, приглашаются на борт корабля, который доставит вас на побережье острова.

Ведущий: Итак, отправляемся в плавание. Вам предлагается изучить этот остров и определить лучшего исследователя. Специальным транспортом нас вместе с командой исследователей доставят на остров и высадят в бухте острова.

Ведущий: При осмотре берега команда обнаружила указатель, на котором была надпись: “Разгадай кроссворд и узнаешь название острова”. 

Каждой команде выдается кроссворд.

1. Скромный серый колобок, 

Длинный тонкий проводок, 

Ну а на коробке -

Две или три кнопки. (мышка)

2. По клавишам прыг да скок -

Бе-ре-ги но-го-ток!

Раз-два и готово -

Отстукали слово!

Вот где пальцам физкультура,

Это вот - … (клавиатура)

3. В ней записаны программы - 

И для мамы, и для папы!

В упаковке, как конфета,

Быстро вертится… (дискета)

4. А теперь, друзья, загадка!

Что такое: рукоятка,

Кнопки две, курок и хвостик?

Ну конечно, это… (джойстик)

5. Без меня сплошной бардак!

Что ты делаешь? И как?

Даже если постараться!

Без меня не разобраться! 

И не слушай никого

Не увидишь ничего! (монитор)

6. Для чего же этот ящик?

Он в себя бумагу тащит.

И сейчас же буквы, точки,

Запятые - строчки к строчке - 

Напечатает картинку

Ловкий мастер

Струйный… (принтер)

За каждое правильно разгаданное слово дается 1 жетон, и за угаданное главное слово (название острова) - 1 жетон. (Итоговое слово - остров Испытаний)

Ведущий: После того, как мы узнали название острова и произнесли его вслух, стали происходить чудеса. Перед нами открылась тропинка, приглашающая к путешествию по острову. Вначале тропинки лежал свиток, развернув его, мы увидели карту острова…

Ведущий: Пройдя по тропинке, мы оказались у подножья горы “Найди ошибки”. 

Для продолжения пути нам предлагается найти ошибки в рассказе.

Рассказ 1

Для работы с компьютером я обязательно включаю клавиатуру, набираю буквы с помощью мыши. Для распечатки текста вставляю в системный блок бумагу. Музыку прослушиваю с помощью принтера. 

Незнайка

Рассказ 2

Я люблю рисовать на компьютере. На мой взгляд, самой лучшей программой для рисования изображений является Блокнот. С помощью инструмента Карандаш у меня потрясающе, получается, строить прямоугольники. Используя инструмент Линия с клавишей Caps Lock, можно нарисовать строго горизонтальные и вертикальные линии.

Незнайка

Рассказ 3

Программа, помогающая человеку создавать рисунки, называется текстовым редактором. Некоторые инструменты этого редактора имеют названия: ручка, круг, линия. Для соединения частей рисунка использую инструмент Прямоугольник. 

Незнайка

За каждую правильно найденную ошибку - 1 жетон.

(Рассказ 1: включаю клавиатуру - системный блок, с помощью мыши - клавиатуры, в системный блок бумагу - в принтер, с помощью принтера - звуковых колонок.

Рассказ 2: Блокнот - Paint, Карандаш - Прямоугольник, Caps Lock - Shift.

Рассказ 3: текстовым редактором - графическим редактором, ручка - карандаш, круг - эллипс, Прямоугольник - Выделение.)

Ведущий: Как только было выполнено это задание, мы увидели продолжение тропинки, ведущей к реке. На берегу были 3 лодки, привязанные канатом к дереву, растущему на берегу. 

Река “Найди слово”

Ведущий: Для того чтобы воспользоваться данными плавательными средствами, необходимо распутать канат, в котором конец или середина слова является началом другого.

За каждое слово, найденное в канате - 1 жетон.

Задание 1 команде:

КОНЕЦИКЛОПРОГРАММАШИНАЛГОРИТМОНИТОР

Задание 2 команде:

ПРЯМОУГОЛЬНИКОВРИКОМАНДАЛГОРИТМЫШКАРПОВОРОТ

Задание 3 команде:

КВАДРАТАЙМЕРАЛГОРИТМОНИТОРГЛОБУСИСТЕМА

(Задание 1 команды: конец, цикл, клоп, программа, грамм, машина, шина, алгоритм, ритм, монитор, тор.

Задание 2 команды: 

прямоугольник, угол, коврик, команда, алгоритм, ритм, мышка, карп, поворот, ворот, рот.

Задание 3 команды: квадрат, тайм, таймер, алгоритм, ритм, монитор, тор, торг, глобус, система, тема.)

Ведущий: Воспользовавшись предложенными лодками, команды устремились вниз по течению и оказались у болота Терминов.

От каждой команды приглашается капитан. 

Если капитан не может дать ответ на вопрос, то право ответа переходит группе поддержки. 

Если отвечает капитан - команда зарабатывает 2 жетона, если команда - 1 жетон.

Болото Терминов

Алгоритм (Определенная последовательность команд, приводящая от исходных данных к конечному результату).

Грамм (Мера массы).

Гроза (Бывает в начале мая).

Глобус (Модель земного шара).

Диск, дискета (Наиболее распространенный носитель информации).

Двойка (Отметка, не пользующаяся популярностью).

Звонок (Сигнал на перемену).

Информатика (Наука, работающая с информацией).

Компьютер (Устройство, на котором можно писать, считать, играть).

Копирование (Процесс увеличения количества объектов).

Книга (Носитель, в котором может содержаться текстовая, цифровая, графическая информация). 

Почта (Предприятие связи, осуществляющее передачу текстовой информации).

Программист (Человек, составляющий программы).

Принтер (Выводит информацию на бумагу).

Ведущий: Пройдя болото, последнее препятствие, отделяющее команды от бухты, они оказались на берегу, где всех ожидал корабль, который доставил исследователей домой.

Подведение итогов 

Предоставляется слово жюри, которое объявляет результат игры и вручает грамоты и дипломы.

Приложение 19

Книжки-малышки (примеры работ учащихся)
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Приложение 20

Практическая работа по теме «Системы счисления»

Вариант 1

Заполните таблицу: переведите координаты точек из двоичной системы счисления в десятичную систему счисления. В декартовой системе координат отметьте получившиеся точки и соедините их прямой линией последовательно от 1 точки до последней. Покажите получившийся рисунок учителю. 

	№

точки
	Десятичная СС
	Двоичная СС

	1
	
	(10;1)

	2
	
	(101;111)

	3
	
	(10;111)

	4
	
	(10;1011)

	5
	
	(11;1100)

	6
	
	(100;1011)

	7
	
	(110;1011)

	8
	
	(111;1100)

	9
	
	(1000;1011)

	10
	
	(1000;111)

	11
	
	(101;111)

	12
	
	(1000;1)

	13
	
	(1101;11)

	14
	
	(1110;10)

	15
	
	(1101;1)


Ответ:

	№

точки
	Десятичная СС
	Двоичная СС
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	1
	(2;1)
	(10;1)
	

	2
	(5;7)
	(101;111)
	

	3
	(2;7)
	(10;111)
	

	4
	(2;11)
	(10;1011)
	

	5
	(3;12)
	(11;1100)
	

	6
	(4;11)
	(100;1011)
	

	7
	(6;11)
	(110;1011)
	

	8
	(7;12)
	(111;1100)
	

	9
	(8;11)
	(1000;1011)
	

	10
	(8;7)
	(1000;111)
	

	11
	(5;7)
	(101;111)
	

	12
	(8;1)
	(1000;1)
	

	13
	(13;3)
	(1101;11)
	

	14
	(14;2)
	(1110;10)
	

	15
	(13;1)
	(1101;1)
	


Вариант 2

Заполните таблицу: переведите координаты точек из двоичной системы счисления в десятичную систему счисления. В декартовой системе координат отметьте получившиеся точки и соедините их прямой линией последовательно от 1 точки до последней. Покажите получившийся рисунок учителю. 

	№

точки
	Десятичная СС
	Двоичная СС

	1
	
	(11;0)

	2
	
	(100;11)

	3
	
	(10;1)

	4
	
	(10;110)

	5
	
	(11;110)

	6
	
	(11;1101)

	7
	
	(101;1111)

	8
	
	(111;1101)

	9
	
	(111;110)

	10
	
	(1000;100)

	11
	
	(1000;1)

	12
	
	(110;11)

	13
	
	(111;0)


Ответ:

	№

точки
	Десятичная СС
	Двоичная СС
	

	1
	(3;0)
	(11;0)
	

	2
	(4;3)
	(100;11)
	

	3
	(2;1)
	(10;1)
	

	4
	(2;4)
	(10;110)
	

	5
	(3;6)
	(11;110)
	

	6
	(3;13)
	(11;1101)
	

	7
	(5;15)
	(101;1111)
	

	8
	(7;13)
	(111;1101)
	

	9
	(7;6)
	(111;110)
	

	10
	(8;4)
	(1000;100)
	

	11
	(8;1)
	(1000;1)
	

	12
	(6;3)
	(110;11)
	

	13
	(7;0)
	(111;0)
	


Приложение 21

Практическая работа с элементами занимательности 
по теме «Текстовый редактор»

Задание: Выберите одну из предложенных тем. С помощью сети Интернет найдите нужную информацию по выбранной теме. Используя текстовый редактор, отредактируйте и отформатируйте текст, вставьте изображения.

Примеры тем: История вычислительной техники
· Абак 

· Суаньпань 

· Шаробан 

· Русские счеты 

· Арифмометры 

· Логарифмическая линейка

Результат выполнения:

Русские счеты
Счеты являются первым простейшим приспособлением для вычислений счета. Они прошли длительный путь эволюции, в котором можно выделить четыре стадии. Первая предваряет их возникновение – это счет с помощью косточек, очень близкий к западноевропейскому счету на линиях. 

Вторая – “дощаной счет”. Она начинается в конце 16 века и завершается в начале 18 века. На этой стадии изобретаются русские счеты, по форме сильно отличающиеся от современных.

Следующая, третья стадия охватывает 18-ый и начало 19-го века. В начале этой стадии счеты приобретают свою классическую форму и в дальнейшем совершенствуются только внешне, с точки зрения удобства пользования. Однако на этой стадии счеты уже не являются универсальным счетным прибором.

Четвертая стадия развития русских счетов прибором. Десятичная позиционная система счисления еще только начинала распространяться в России, и практически все вычисления производились на счетах.

Растущая потребность в механизации вычислений породила многочисленные попытки модернизировать счеты и снова придать им характер универсального счетного прибора. Однако эта идея была в принципе несостоятельной: счеты как сугубо ручной прибор не могли конкурировать при выполнении умножения и деления с развитыми конструкциями механических арифмометров. Русские счеты, приобретя свою классическую форму, вплоть до 70-х годов 20 века оставались наиболее массовым вспомогательным вычислительным прибором. 

Приложение 22

Практическая работа с элементами занимательности по теме «Редактирование текста»

«Правилка»

1. Найдите слово в слове

Шутка - утка.

Шлак - 

Вдруг - 

Кочки - 

Рыбак - 

Кобра - 

Каприз - 

Воля - 

Волк - 

Яблоко –

2. Анаграммы. Измените порядок букв, чтобы получилось новое слово

Весна - навес.

Масло - 

Кот - 

Тик - 

Нос - 

Кара - 

Лето - 

Атлас - 

Кукла - 

Марка - 

Каприз - 

Соринка – 

3. Из букв слова СНЕГУРОЧКА составьте как можно больше слов
Приложение 23

Арифметические занимательные задачи 

1. Расставьте знаки арифметических действий, чтобы получилось верное равенство:

a) 5 4 3 2 1 = 0

b) 1 2 3 = 1

c) 1 2 3 4 = 1

d) 1 2 3 4 5 = 1

e) 1 2 3 4 5 6 = 1

f) 1 2 3 4 5 6 7 =1

g) 1 2 3 4 5 6 7 8 = 1

2. Записать число 100 с помощью знаков арифметических действий и:

a) Пяти единиц

b) Пяти троек

c) Пяти пятерок

3. Какой цифрой оканчивается произведение?

a) 12*14*16*18

b) 11*13*15*17

c) 11*12*13*14*15*16*17*18

4. Найди лишнее число:

a) 2,3,6,7,11,7

b) 18,12,3,29,45,28

c) 10,20,30,36,40,50

5. Продолжите ряд:
a) 3,7,11,15,19,23

b) 1,4,9,16

c) 56,48,40

Приложение 24

Занимательные задачи по теме «Системы счисления»

1. У меня 100 братьев. Младшему 1000 лет, а старшему 1111 лет. Старший учится в 1001 классе. Может ли такое быть?

Ответ: Да. У меня 4 брата. Младшему 8 лет, а старшему 15 лет. Старший учится в 9 классе.

2. В классе 111100% девочек и 1100 мальчиков. Сколько учеников в классе.

Ответ: В классе 60% девочек и 12 мальчиков. Всего 30 учеников в классе.

3. Расставь знаки арифметических операций вместо знаков вопроса так, чтобы получились верны равенства в двоичной СС.

a) 1100?11?100=100000

b) 1100?10?10=100

c) 1100?10?10=110000

d) 1100?10?10=1011

e) 1100?11?100=0

Ответ: 

a) 1100*11-100=100000

b) 1100:10-10=100

c) 1100*10*10=110000
d) 1100-10:10=1011

e) 1100-11*100=0
Приложение 25

Практическая работа с элементами занимательности по теме 
«Растровое кодирование информации»

Задание: Рисунок закодирован следующей последовательностью десятичных кодов. Раскодируйте его. Для этого переведите десятичные коды в двоичную систему счисления, а затем на клетчатом поле расставьте 0 и 1. Закрасьте все получившиеся единицы, и вы получите рисунок

Десятичный код:

1. 0

2. 28686

3. 18834

4. 34209

5. 17346

6. 8580

7. 4488

8. 9156

9. 15804

10. 384

11. 0

Ответ:

Двоичный код:

1. 0000000000000000

2. 0111000000001110

3. 0100100110010010

4. 1000010110100001

5. 0100001111000010

6. 0010000110000100

7. 0001000110001000

8. 0010001111000100

9. 0011110110111100

10. 0000000110000000

11. 0000000000000000

Приложение 26

Занимательные задачи по теме «Исполнители»

Задачи о переливаниях

1. Как, имея два сосуда емкостью 5 и 8 литров, набрать из водопроводного крана 3 литра воды.

2. Как, имея два сосуда емкостью 3 и 5 литров, набрать из водопроводного крана 7 литров воды.

3. Как, имея два сосуда емкостью 3 и 5 литров, набрать из водопроводного крана 1 литр воды.

4. Как, имея два сосуда емкостью 3 и 8 литров, набрать из водопроводного крана 7 литров воды.

5. В бочке 28 литров бензина. Имеется два ведра емкостью по 7 литров, в которые нужно налить по 6 литров бензина. Кроме того, есть черпак емкостью 4 литра. Как осуществить этот разлив?

6. В бочке хранится несколько ведер бензина. Как из нее отлить 6 литров бензина в другую бочку с помощью 9 и 5 литровых бидонов.

7. Как разделить 8 л подсолнечного масла на две равные части по 4 л, если кроме полного 8-литрового бидона есть только два пустых по 5 и 3 литра.

Задачи о переправах

1. Два солдата.

Два солдата подошли к реке, по которой на лодке катались двое мальчиков. Как солдатам переправится на другой берег, если лодка вмещает только одного солдата, либо двух мальчиков, в солдата и мальчика уже не вмещает?

2. Разведчики

Пятеро разведчиков подошли к реке. Река была глубокая, и моста не было. У берега стояла лодка с двумя мальчиками. Как солдатам перебраться на другой берег, если лодка вмещает только одного солдата или двух мальчиков, а мальчика и солдата не вмещает. За сколько рейсов это можно сделать?

3. Половодье

Во время половодья унесло большую лодку, на которой всегда переправлялась партия землекопов. Осталась только маленькая, на которой можно переправиться только одному взрослому или двум мальчишкам. Как землекопам можно переправиться на другой берег?

4. Путешественники

Трое путешественников Андрей, Михаил, Олег собрались переправиться на лодке, которая может выдержать только 100 кг. Друзья взвесились и узнали, что Андрей весит 54 кг, Олег – 46, а Михаил – 70 кг. Друзья все же перебрались на этой лодке. Как это у них получилось? 

5. Англичане

Два англичанина, путешествующие в дебрях Амазонки, хотят переправиться на другой берег. Они предполагают, что двое их провожатых – людоеды, поэтому они чувствуют себя в безопасности, если находятся вдвоем, а лодка вмещает только двоих, а без провожатых им не обойтись. Как всем четверым переправиться на другой берег?

6. Купцы и разбойники

К реке подошли три купца и три разбойника. Всем необходимо переправиться на другой берег. У берега стояла лодка, которая может вместить двух человек. Купцы переживали, что если на каком-либо берегу разбойников окажется больше, то они убьют купцов. Как же всем перебраться на противоположный берег?

7. Волки, коза, капуста, собака.

Как крестьянину перевезти в лодке козу, капусту, двух волков и собаку, если известно, что волка нельзя оставлять без присмотра с козой и собакой, собака в «ссоре» с козой, а коза «неравнодушна» к капусте. В лодке три места, поэтому можно брать не более двух животных или животного и капусту. Как устроить переправу?

8. Рыцари.

К реке подъехали 4 рыцаря с оруженосцами и обнаружили одну трехместную лодку. Как им переправиться на другой берег, если все оруженосцы наотрез отказывались оставаться в обществе незнакомых рыцарей.

Задачи о разъездах

1. На полустанке одноколейной железной дороги остановился поезд в составе тепловоза и трех вагонов, доставивший бригаду рабочих для строительства второго пути. Пока же на этом полустанке имеется небольшой тупик, где при необходимости может поместиться тепловоз с вагоном или два вагона. Вскоре следом за поездом со строительной бригадой к тому же полустанку подошел пассажирский поезд. Как пропустить пассажирский поезд?

Исходное положение:
[image: image43.png]



2. Товарный поезд из тепловоза и 15 вагонов приближается к станции железной дороги. Его нагоняет по тому же пути пассажирский поезд, который необходимо пропустить вперед. На станции в сторону от главного пути отходит боковая ветка (тупик), которая может вместить тепловоз с тремя вагонами или четыре вагона. Товарный и пассажирский поезда могут давать задний ход. Подумав некоторое время, начальник станции сумел пропустить пассажирский поезд. Как ему это удалось?
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З. По одноколейной железной дороге идут навстречу друг другу 2 товарных поезда. В каждом из них по 8С вагонов. На станции, где они встретились, от главного пути отходит боковая ветка (тупик), которая может вместить только 40 вагонов и тепловоз. Как должны действовать машинисты, чтобы составь разъехались и продолжили путь в нужных направлениях?
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4. На полотне железной дороги стоят паровоз (П) и два вагона А и Б в таком порядке, как это показано на рисунке. Требуется переформировать этот короткий состав так, чтобы вагоны поменялись местами (т. е. чтобы вагон А оказался справа, а вагон В — слева). Для этого имеется запасной путь. Но дело в том, что через запасной путь перекинут неудачно построенный мост, под которым вагоны проходят свободно, а паровоз пройти не может из-за трубы, которая не снимается и не поднимается. Немного подумав, машинист сумел справиться с задачей. Как он это сделал?

Занимательные задачи о взвешивании

1. Имеется набор гирь 1,2,4,5,8 г. Можно ли на чашечных весах при помощи этих гирь уравновесить деталь массой 15, 5, 22 г?

2. Из 4 внешене одинаковых деталей одна отличается по массе. Однако неизвестно, больше или меньше она весит. Как выявить эту деталь двумя взвешиваниями на чашечных весах?

3. Среди одинаковых по диаметру 8 шариков один отличается по весу. Определите его за три взвешивания на чашечных весах без гирь.

4. Расположите 4 арбуза по мере возрастания их массы за 5 взвешиваний на чашечных весах без гирь.

5. Имеется 9 кг крупы и чашечные весы с гирями по 50 и 200 г. Требуется в три приема отвесить 2 кг крупы.

6. Как при помощи чашечных весов и гири 200 г разделить 9 кг сахара на два пакета весом 2 кг и 7 кг, если разрешается взвешивать не более трех раз?

7. В ящике 24 кг гвоздей. Как на чашечных весах без гирь отвесить ровно 21 кг гвоздей?

Приложение 27

Занимательные задания по теме «Алгоритмы»

1. Составь блок-схему линейного алгоритма к какой-либо сказке. 



2. Практическая работа с элементами занимательности по теме «Линейные алгоритмы»

Выполни алгоритмы в графическом редакторе PAINT, если известны исходные значения параметров:

1.                      2.                        3.                            4. 


5. Красный

6. Зеленый

7. Синий

8. Серый

9. Белый

Задание 1. Исполни алгоритм:

Алгоритм Нарисуй фигуры

1. Нарисуй большой 3

2. Внутри 3 нарисуй большой 1

3. Внутри 1 справа нарисуй большой 2

4. Внутри 1 слева нарисуй 4 так, чтобы 2 и 4 пересеклись

5. Стоп

Задание 2. Исполни алгоритм:

Алгоритм Раскрась рисунок

1. Пересечение 2 и 4 раскрась цветом 5

2. Раскрась оставшуюся часть 2 цветом 6

3. Раскрась оставшуюся часть 4 цветом 7

4. Раскрась оставшуюся часть 1 цветом 8

5. Раскрась оставшуюся часть 3 цветом 9

6. Стоп

Покажи результат выполненных алгоритмов учителю

3. Занимательные задачи на команду повторения

Задача 1. Кто брат Сережи?

Задание: Выполни предложенный алгоритм и узнай, кто брат Сережи?

1. Запиши слово СЕРЕЖА

2. Замени первую букву на букву Л

3. Повтори 3 раза пункт 4 алгоритма

4. Убери третью букву

5. Вставь перед третьей буквой букву Ш

6. Запиши ответ 

Ответ: Леша

Задача 2. Что бывает в море?

Задание: Выполни алгоритм и определи, что бывает в море?

1. Напиши слово МОРЕ

2. Поменяй первую и последнюю буквы в слове

3. Повтори 2 раза пункт 4 алгоритма

4. Убери первую букву

5. Выполни пункт 6 алгоритм последовательно для букв О,Т,Ш

6. Припиши слева букву

7. Запиши ответ

Ответ: ШТОРМ

Задача 3. Узнай слово

Задание: Из какого восьмибуквенного слова получилось слово «ПРОГРАММА»

1. Напиши слово ????????

2. Повтори 2 раза пункт 3 алгоритма

3. Убери первую букву

4. Поменяй местами первую и вторую буквы

5. выполни пункт 6 алгоритма последовательно для букв Р,П

6. Добавь первую букву

7. Выполни пункт 8 алгоритма последовательно для букв М,А

8. Допиши букву в конце слова

9. Убери седьмую букву

10. Вместо шестой буквы запиши букву А

11. Запиши ответ

Ответ: АЛГОРИТМ

Задача 4. Из полученных ответов составьте слово.

Алгоритм 1

1. Напиши слово ФОРТРАН

2. Повтори 5 раз пункт 3

3. Убери последнюю букву

4. Запиши ответ                (Ответ: ФО)

Алгоритм 2

1. Напиши слово ПРОЦЕССОР

2. Убери первую букву

3. Повтори 7 раз пункт 4

4. Убери последнюю букву

5. Запиши ответ                 (Ответ: Р)

Алгоритм 3

1. Напиши слово ПАМЯТЬ

2. Убери первую букву

3. Убери правую букву

4. Повтори 2 раза пункт 5

5. Убери вторую букву

6. Запиши ответ                (Ответ: АТ)

Алгоритм 4

1. Напиши слово ПРИНТЕР

2. Повтори 2 раза пункт3

3. Убери первую букву

4. Убери  букву справа

5. Запиши ответ             (Ответ: ИН)

Алгоритм 5

1. Напиши слово ПРОГРАММА

2. Повтори 7 раз пункт 3

3.  Убери первую букву

4. Убери  букву справа

5. Запиши ответ         (Ответ: М)

Алгоритм 6

1. Напиши слово КНИГА

2. Повтори 3 раза пункт 3

3. Убери вторую букву

4. Запиши ответ             (Ответ: КА)

Алгоритм 7

1. Напиши слово КЛАВИАТУРА

2. Повтори 4 раза пункт 3

3. Убери первую букву

4. Повтори 5 раз пункт 5

5. Убери  букву справа

6. Запиши ответ                (Ответ: И)

Ответ: ИНФОРМАТИКА
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Иди к берегу моря





Застрели коршуна





Застрели зайца





Разбей яйцо





Сломай иглу





Найди дуб





Сбей сундук
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Гуси пролетят


 мимо
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Мы вернемся 
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да





нет





Мы попадем
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