ПОЗАКЛАСНИЙ ЗАХІД 
«Зоряна година»
Вікова група: учні 7 – 9-х класів.
Мета:
узагальнення знань за темами «Текстовий ре​дактор», «Графічний редактор», систематизація вмінь і навичок роботи з текстами в текстовому редакторі; систематизація умінь та навичок роботи із зображеннями у графічному редакторі; повторення теми «Основи роботи за комп'ютером», призначення основних пристроїв комп'ютера; формування початкових навичок роботи за ком​п'ютером, знайомство із принципами застосу​вання комп'ютерних технологій у повсякденному житті та із сучасними програмними продуктами;
•  формування початкових навичок формулювання та розв'язування найпростіших алгоритмічних задач;
•  формування творчого відношення до навчальної діяльності, уявлень про можливості використання комп'ютерів;
•  розвиток умінь працювати в команді, розподіляти завдання відповідно до здібностей;
•  виховання розуміння взаємодопомоги, контролю та самоконтролю.
Програми та обладнання: персональні комп'ютери;
•  текстовий редактор WordРад;
•  графічний редактор Раіпt;
•  мультимедійне обладнання (бажано);
•  навчальний комплекс програм, (бажано) — тест можна підготувати у відповідній програмі або на папері;
•  презентація з основними етапами гри та завдан​нями (бажано);
• роздавальний матеріал.
Методичні рекомендації
Нестандартна форма проведення уроків дозволяє зацікавити учнів, але такі уроки вимагають більшої підготовки, ніж звичайні.
Для проведення заходу треба підготувати роздавальний ма​теріал:
•    бланки маршрутних листів для 2-х команд;
•    залікові картки; картки з ілюстраціями основних пристроїв ПК;
•    файли із текстовими завданнями для виправлення помилок;
•    картки із завданнями на кодування інформації й таблиці кодів;
•    таблички на комп'ютери із номерами станцій.
Хід заходу
I. Організаційний момент 
Учитель вітає учнів, в учнів на столах навчальні зошити для записів, ручки. Мобільні телефони учні вимикають! Комп'ютери ввімкнені, файли із завданням на виправлення помилок знахо​дяться на відповідних комп'ютерах.
II.     Мотивація навчальної діяльності 
Слово вчителя:
Сьогодні у нас незвичайна зустріч, ми здійснимо подорож у надзвичайно цікавий світ — світ комп'ютерів. А для подо​рожі спочатку треба визначити команди — екіпажі, капітанів. Кожна команда отримає маршрутний аркуш, залікову картку, яку треба заповнити й отримати якнайбільше балів (дод. 1). Для того щоб отримати високі бали, треба пригадати не тільки те, що ви знаєте з уроків інформатики про інформацію, пристрої сучасного комп'ютера, але й продемонструвати вміння редагу​вання тексту, побудови простих графічних зображень. (Слайд 1: назва конкурсу). А наш конкурс сьогодні буде оцінювати журі, до якого входять класні керівники  та старшокласники. (Представлення журі.)

А зараз давайте оберемо капітанів. І кожному капітану надається мож​ливість обрати картку з малюнком — символом команди (дод. 3). Картки з малюнками лежать на столі вчителя, капітани їх ви​тягують не знаючи про те, який малюнок на картці. Кожному капітану необхідно розповісти про пристрій на малюнку, його види та призначення: монітор, принтер. (Для ілюстрації розповіді малюнки демонструються на слайдах  презентації).І так коли ми дізналися про наші екіпажі пора розпочати гру. Капітани підійдіть будь ласка до мене за маршрутними листами та заліковими картками екіпажу. Пояснення з презентацією.
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ІІІ. Етап узагальнення і систематизації вивченого.
Кожен екіпаж виконує завдання відповідно до вказаних маршрутів, капітани організовують роботу свого екіпажу та доповідають членам журі про виконання завдання. Журі перевіряє правильність виконання завдання видає букву та ставить оцінку в маршрутний аркуш (від 0 до5 балів). Кожний екіпаж повинен виконати 6 завдань та отримати шість букв та скласти слово. До кожного завдання має бути додаткове запитання вартістю від 0,5 до 1,5 балів. Учитель керує загальним ходом уроку.

Ну що ж бажаю успіхів та перемог гру розпочинаємо.

1. Завдання Шифрувальники ПК№2. Б2.
2. Намалювати малюнок

	А1. Намалювати малюнок.
Виконати алгоритм. 
1. Запустити програму Раіпt. 
2. Намалювати квітку (рис. 1):
· середину квітки намалювати за допомогою інструмента Еліпс будь-яким кольором.
· пелюстки квітки намалювати за до​помогою інструмента Розпилювач;
· за допомогою інструмента Пряма лінія намалювати стебло (колір та товщину вибрати самостійно);
3. Листок квітки намалювати за допомогою інструмента Крива лі​нія, замалювати інструментом За​ливка.
4. Виділити та скопіювати фрагмент. 
5. Вставити фрагмент й повернути квіт​ку, розмножити квітку так, як по​казано на рис. 2.
6. Підписати малюнок за допомогою інструмента Напис. 
7. Зберегти малюнок на робочому столі в файлі puc.bmp.
8. Покликати журі, яке оцінить ро​боту.
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3. Розшифрувати повідомлення.
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4. Зробити запас води.
Маємо 5-літрову банку та 4-літрову каструлю. Для приготування супу треба влити в неї рівно з літри води. Як це зробити за найменшу кількість кроків?

5. Квитанція про сплату податі розшифрувати.
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6. Картки «Доміно».
Вам потрібно покласти біля малюнка пояснення. Тобто знайти відповідність.
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	Пристрій призначений для виведення, зберігання інформації та для прослуховування музики
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	Пристрій призначений для зберігання, обробки, передавання, виведення інформації.
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	Головний пристрій комп’ютера, який виконує логічні та арифметичні операції, та відповідає за швидкодію.
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	Пристрій введення графічної інформації.
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	Цей пристрій допомагає керувати фігурками в іграх на екрані монітору.
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	Пристрій для введення текстової та цифрової інформації
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	Пристрій для виведення інформації на екран

	Рука
	Пристрій для введення інформації в комп’ютер


