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ДОДАТКИ 

Додаток 1 
 

 

Індивідуальний план студента на практику 

 
№ Вид діяльності студента-практиканта Термін виконання 

1.  Участь у настановній конференції, 

знайомство з метою, завданнями, змістом 

практики 

 

2.  Уточнення завдань практики, складання 

індивідуального плану з практики 

 

3.  Підготовка до проведення спостережень 

за навчально-виховним процесом. Підбір 

матеріалів відповідно до завдань 

практики 

 

4.  Відвідування школи, ознайомлення із 

навчальним закладом 

 

5.  Відвідування уроків, зокрема уроків  

інформатики, проведення запланованих 

спостережень 

 

6.  Розробка інтерактивних завдань   

7.  Проведення уроків інформатики згідно 

календарного планування 

 

8.  Проведення уроку з інформатики за 

сценарієм «Перевернутий клас» 

 

9.  Проведення уроку з інформатики за 

сценарієм «Ротація станцій» 

 

10.  Відвідування уроків, проведення 

анкетування 

 

11.  Відвідування уроків, проведення 

виховного заходу 

 

12.  Пошук та аналіз інформації відповідно до 

завдань практики, оформлення 

проміжних результатів,  

 

13.  Оформлення звітної документації   

14.  Внесення електронної документації на 

сайт 

 

15.  Участь у підсумковій конференції  

 



Додаток 2 

Паспорт об’єкта практики 

I. Основні відомості про школу. 

Повна назва: Матроський навчально-виховний комплекс 

"Загальноосвітній навчальний заклад І-ІІІ ступенів-дошкільний 

навчальний заклад" Ізмаїльської районної ради Одеської області 

Тип ОЗУ: Загальноосвітня школа. 

Адреса: Україна, Одеська область, Ізмаїльський район, с.Матроска, вул. 

Пушкіна, 26. 

Телефон: 0484140119 

Перші відомості про школу в селі Матроска відносяться до 1890 року, 

коли в передмісті Кугурлуй-Матроска була відкрита церковно-приходська 

школа, побудована на кошти ізмаїльської дворянки Єлизавети Василівни 

Фаренникової. 

Навчальиий piк в школi починався 20 вересня i закiнчувався 25 травня. 

У 1896 - 1897 навчальному роцi в школi навчалось 55 хлопчикiв i 10 дiвчаток. 

Bci учнi школи дiлилися на 3 групи. У першій групі навчалось 21 хлопчик i 6 

дiвчат, в другій групi - 15 хлопчикiв i 2 дiвчини, в третій групi - 18 хлопчикiв 

i 2 дiвчини. 

Як засновник цієї школи, Фаренникова постiйно видiляла кошти на 

iї утримання. 

Священик Логiн Калiновськiй, який служив при школi з 25 серпня 1896 

року, викладав Закон Божий i церковно- слов'янську грамоту. 

Вчителька Ефросинiя Кожухарeва, що закiнчила 2 - класне училище, 

навчала учнів письмовiй та уснiй росiйсъкiй мові, обчисленню (арифметицi), 

чистописанню. 

У 1923 роцi при церквi був збудований новий будинок для священника і 

дитячий садок, який вiдвiдували дiти дошкiльного віку. 3 кожним роком 

значно збiльшувалася кiлькiстъ учнiв, що вiдвiдували школу. 



До 1950-х років на території села Матроска діяло декілька 

будівель  школи: Кантіна, будівля на перехресті вулиць Шевченко та 

Котовського,  на Кугурлуї (вулиця Павла Фурдуя), Чорногори (вулиця 

Пушкіна). 

22 вересня 1950 р. директором Володимиром 

Івановичем Володченко видано наказ № 1 про проведення перепису 

грамотності 

в селі Матроска по мікрорайонам. 

У післявоєнні роки (в 1960 р.) було розпочато будівництво нової школи, 

в якій учні почали навчатися з 1970 року (нині це основний корпус середньої 

школи). 

З 1950 по 1980 роки школа мала статус восьмирічної.  

З 1950 р. по 1968 р. Матроську школу очолював Володченко Володимир 

Іванович, з1968 по 1969 роки директором школи працював Яровий Володимир 

Михайлович, з 1969 по 1980 р. школу очолював Смирнов Борис Іванович.  

В 1988 року школа стала дев'ятирічною. З 1980 р. по 1992 р. її 

директором була Каташинська Тетяна Микитівна. 

З 1991 по 2015 рік директором школи була Курилова Наталія Йосипівна. 

З 2003 р. школа отримала статус загальноосвітнього навчального 

закладу І-ІІІ ступенів. 

1 вересня 2012 року було змінено тип навчального закладу, школа стала 

навчально-виховним комплексом «загальноосвітній заклад І-ІІІ ступенів – 

дошкільний навчальний заклад». 

Історичні документів, накази, які зберігаються у шкільному архіві, 

дають підстави вважати 1950 рік датою народження сучасної школи. 

E-mail: sc_matr@ukr.net 

Рік заснування: 1950 рік. 

Мова навчання: – українська.  

Кількість вчителів: 32. 

II. Відомості про адміністрацію закладу: 

mailto:sc_matr@ukr.net
mailto:sc_matr@ukr.net


1. Директор – Гудь Едуард Дмитрович. 

2. Завучі –Агафонова Тетяна Георгіївна та Довбишенко 

Ольга  Миколаївна. 

III. Навчально-матеріальна база школи: 

1. кількість аудиторій – 14. 

2. кількість комп’ютерних класів – 1. 

3. Спортивна зала – 1. 

4. Актовий зал – 1. 

5. Кількість корпусів – 4. 

6. Центр виховної роботи – 1. 

7. Кімната психологічного рознтаження– 1. 



Порівняльна характеристика відповідності кабінету інформатики 

санітарно-гігієнічним вимогам щодо проведення занять 

За положенням про кабінет інформатики та інформаційно- комунікаційних

 технологій навчання загальноосвітніх навчальних закладів МОН України 

кабінет інформатики та інформаційно-комунікаційних технологій (далі – 

КІІКТ) №8 Матроське НВК побудований у відповідності до положення про 

затвердження  програми  інформатизації загальноосвітніх навчальних закладів, 

комп'ютеризації сільських шкіл на 2001 -  2003  роки та у відповідності до 

положення про загальноосвітній навчальний заклад, затвердженого постановою 

Кабінету Міністрів України.  

Введення кабінету в експлуатацію проводила комісія, створена відповідно 

до положення про організацію роботи з охорони праці учасників навчально-

виховного процесу     в установах і закладах освіти. Кабінет побудован також 

відповідно до Правил безпеки під час навчання в кабінетах інформатики 

навчальних закладів системи загальної середньої освіти та відповідно до вимог 

пожежної безпеки для всіх приміщень КІІКТ. При проведені уроків у кабінеті 

вчителі дотримуються державних санітарних правил та норм "Влаштування і 

обладнання кабінетів комп'ютерної техніки в навчальних закладах та режим 

праці учнів на персональних комп'ютерах". 

За цими правилами: 

 Кабінет має природне та штучне освітлення. 

 Вікна мають штори. 

 Є організований обмін повітря. 

 Площа на одного учня задовольняє нормам, клас має достатні 

розміри. 

 Стіни, стеля та підлога мають допустимий коефіцієнт відбиття, 

підлога зручна для вологого прибирання. 

 У кабінеті немає меблів, створених з шкідливих матеріалів 

(синтетика, пластик). 



 Висота стелі відповідає нормам. 

 Монітори ПК\ноутбуків відкалібровані, мають допустиму 

яскравість, частоту оновлення та розмір. Є можливість змінити яскравість та 

відстань від монітору. 

 Рівень постійного шуму в кабінеті на допустимому рівні. 

 Гучність динаміків змінюється в допустимих межах. 

 Конструкція стільців в кабінеті допустима для підтриманя 

раціональної пози для роботи за ПК, але стільці мають фіксовані розміри та не 

мають можливості для зміни висоти чи нахилу. 

 До уроків учнів допускаються тільки після проведення інструктажу 

з техніки безпеки. 

 Заняття проводяться відповідно до регламенту тривалості 

безперервної роботи за ПК. 

В класі присутні стаціонарні ПК та додатково 8 ноутбуків. В класі є 

мультимедійна дошка, вона дає більш можливостей для проведення уроків. З 

мультимедійною дошкою вчителю зручніше працювати, можна показувати 

презентації до теоретичної частини, що робить її більш запам’ятовуємою. Також 

учням корисно показувати різні відеоролики по темам. Я вважаю, що техніки 

більш чим достатньо для цього класу. Так як клас ділиться на дві групи, то в класі 

частіше за все присутньо 12 – 15 учнів. Кожен учень може сісти за власне робоче 

місце та виконувати роботу самостійно, тим самим оцінюється робота не 

колективна, а вже індивідуальна. При роботі з технікою проблем не виникало, 

всі програми, які були потрібні для проведення уроку були встановленні на 

пристої і готові до роботи, це говорить про гарну роботу вчителів, які слідкують 

за кабінетом. 



   

 Поурочне планування курсу інформатики 

8 клас (70 годин) 

№
  

у
р

о
к
у
 

Дата Вимоги програми Примітки 

Тема 1. Кодування даних (3 год) 

1.  07.09 

Правила поведінки і безпеки життєдіяльності (БЖ) в 
комп’ютерному класі. Інструктаж з БЖД. Інстр. №1, 2, 3 
Опрацювання даних як інформаційний процес.  
Кодування та декодування повідомлень. Кодування символів.  

 

2.   
Двійкове кодування. Одиниці вимірювання  
довжини двійкового коду. 

 

3.  14.09 
Інструктаж з БЖД. Практична робота 1. Розв‘язування задач 
на визначення довжини двійкового коду даних різних типів 

 

Тема 2. Апаратно-програмне забезпечення комп’ютера (5 год) 

4.   
Архітектура комп’ютера. Процесор, його призначення. Пам'ять 
комп’ютера. Зовнішні та внутрішні запам’ятовуючі пристрої.  

 

5.  21.09 
Пристрої введення та виведення даних. Пристрої, що входять 
до складу мультимедійного обладнання.  

 

6.   

Історія засобів опрацювання інформаційних об’єктів. Технічні 
характеристики складових комп’ютера Види сучасних 
комп’ютерів та їх застосування.  
Інструктаж з БЖД. Практична робота 2. Конфігурація 
комп’ютера під потребу  

 

7.  28.09 

Класифікація та загальна характеристика програмного 
забезпечення. Ліцензії на програмне забезпечення, їх типи.  
Поняття інсталяції та деінсталяції програмного забезпечення. 
Проблеми сумісності програмного забезпечення.  
Класифікація, основні функції та складові операційних систем. 
Взаємодія основних складових.  
Системне програмне забезпечення. Службове програмне 
забезпечення. Форматування носіїв даних  

 

8.   

Архівування даних. Стиснення даних, види стиснення даних. 
Архіватори. Типи архівів. Операції над архівами  
Інструктаж з БЖД. Практична робота 3. Архівування та 
розархівування даних  

 

  Тематична  

Тема 3. Опрацювання текстових даних (7 год) 

9.  05.10 
Створення, редагування та форматування списків, колонок, 
символів, формул в текстовому документі. Недруковані знаки.  

 

10.   
Створення, редагування та форматування таблиць в 
текстовому документі. 

 

11.  12.10 
Створення, редагування та форматування графічних об’єктів в 
текстовому документі. 

 

12.   
Інструктаж з БЖД. Практична робота 4. Створення 
текстового документа, що містить об’єкти різних типів 

 

13.  19.10 
Структура документа. Розділи. Колонтитули. Стильове 
оформлення абзаців.  

 



   

№
  

у
р

о
к
у
 

Дата Вимоги програми Примітки 

14.  

 

Посилання. Автоматизоване створення змісту та покажчиків. 
Алгоритм опрацювання складного текстового документа 
Шаблони документів. Робота з кількома документами. 
Формати файлів текстових документів.  

 

15.  
02.11 

Інструктаж з БЖД. Практична робота 5. Структура 
документа. Автоматизоване створення змісту та покажчиків 

 

Тема 4. Опрацювання об’єктів мультимедіа (6 год) 

16.  

 

Формати аудіо- та відеофайлів. Програмне забезпечення для 
опрацювання об’єктів мультимедіа. Захоплення аудіо та відео, 
створення аудіо-, відео фрагментів. Засоби перетворення аудіо- 
та відеоформатів 

 

17.  
09.11 

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

 

18.   Налаштування часових параметрів аудіо- та відеоряду.   
19.  

16.11 
Інструктаж з БЖД. Практична робота 6. Створення 
відеокліпу. Додавання відеоефектів, налаштування часових 
параметрів аудіо- та відеоряду 

 

20.   Сервіси розміщення аудіо та відео файлів в Інтернеті   
21.  

23.11 
Практична робота 7. Розміщення аудіо- та відеоматеріалів в 
Інтернеті 

 

  Тематична  

Тема 5. Основи подійно- та об'єктно-орієнтованого програмування (9 год.) 

22.   Поняття мови програмування. Складові мови програмування   

23.  

30.11 

Знайомство з середовищем програмування.  
Елементи вікна середовища програмування. Програмний 
проект і файли, що входять до його складу. Створення 
найпростішого проекту, його компіляція, збереження, 
виконання.  

 

24.  
 

Основні компоненти програми для ОС з  
графічним інтерфейсом. Поняття форми, елемента керування, 
події, обробника події.  

 

25.  
07.12 

Редагування коду обробника події. Використання вікон 
повідомлень. Запис програми засобами середовища 
програмування. 

 

26.  
 

Інструктаж з БЖД. Практична робота № 8. Створення 
об’єктно-орієнтованої програми, що відображає вікно  
повідомлення. 

 

27.  
14.12 

Поняття об’єкту та його властивостей і методів (на прикладі 
елементів екранної форми). Властивості і методи елементів 
керування. Елемент керування «кнопка».  

 

28.   Елемент керування «напис».   
29.  

21.12 
Складання програм, що обробляють натискання кнопок та 
визначають вміст написів на формі. 

 

30.  
 

Інструктаж з БЖД. Практична робота № 9. Створення 
програми з кнопками та написами. 

 

  Тематична  

Тема 6. Алгоритми роботи з об’єктами та величинами (18 год) 



   

№
  

у
р

о
к
у
 

Дата Вимоги програми Примітки 

31.  
 

Прості типи величин: числовий, логічний,  
символьний, рядковий.  
Величини числового, текстового типу та операції над ними 

 

32.  
 

Інструктаж з БЖД. Практична робота 10. Складання та 
виконання лінійних алгоритмів опрацювання величин в  
навчальному середовищі програмування 

 

33.   Налагодження програм  
34.  

 
Інструктаж з БЖД. Практична робота 11. Налагодження 
готової програми. 

 

35.   Величини логічного типу, операції над ними.  
36.   Величини логічного типу, операції над ними.  
37.   Алгоритми з розгалуженнями для опрацювання величин  
38.   Алгоритми з розгалуженнями для опрацювання величин  
39.   Алгоритми з розгалуженнями для опрацювання величин  

  Тематична  
40.  

 

Елементи для введення даних: текстове поле,  
прапорець, випадаючий список. Співвідношення типів даних 
та елементів для введення даних, зчитування даних з елементів 
введення  

 

41.  
 

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

 

42.   Алгоритми з повтореннями для опрацювання величин   
43.   Алгоритми з повтореннями для опрацювання величин   
44.  

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

 

45.  
 

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

 

46.  
 

Відображення базових графічних примітивів – лінія, 
прямокутник, сектор, ламана, еліпс, налаштування стилю та 
кольору примітивів засобами мови програмування.  

 

47.   Відображення рисунків із зовнішніх файлів   
48.  

 
Інструктаж з БЖД. Практична робота 13. Складання та 
виконання алгоритмів з графічним відображенням даних 

 

  Тематична  

Тема 7. Технології опрацювання числових даних у середовищі табличного  
процесора (8 год) 

49.  

 

Абсолютні, відносні й мішані посилання на  
комірки та діапазони комірок. Встановлення параметрів 
сторінки. Друкування  
електронної таблиці. Умовне форматування 

 

50.  
 

Інструктаж з БЖД. Практична робота 14. Розв’язування задач 
на обчислення.  

 

51.  
 

Призначення й використання математичних, статистичних 
функцій табличного процесора.  

 

52.  
 

Призначення й логічних функцій табличного процесора. 
Створення та налагодження діаграм різного типу,  

 



   

№
  

у
р

о
к
у
 

Дата Вимоги програми Примітки 

вибір типу діаграми. 
53.  

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

 

54.  
 

Упорядковування даних у таблицях. Автоматичні та розширені 
фільтри. 

 

55.   Проміжні підсумки. Умовне форматування.  
56.  

 
Інструктаж з БЖД. Практична робота 16. Упорядкування 
даних у таблицях. Автоматичні та розширені фільтри 

 

  Тематична  

Тема 8. Розв’язування компетентнісних задач (3 год) 

57.   Розв’язування компетентнісних задач.  
58.   Розв’язування компетентнісних задач.  
59.   Розв’язування компетентнісних задач.  

Тема 9. Виконання індивідуальних і групових навчальних проектів із дослідження 
предметної галузі навчального курсу «Інформатика» (3 год) 

60.   Вибір теми проекту. Його планування. Добір ресурсів.  
61.  

 
Виконання індивідуальних і групових навчальних проектів із 
дослідження предметної галузі. 

 

62.  
 

Оформлення матеріалів про  виконання індивідуальних і 
групових навчальних проектів із дослідження предметної 
галузі. Захист проекту. 

 

  Тематична  

 



Практичне завдання № 1 

Тема: лінійні алгоритми 

Вивести рівняння прямої, що проходить через задані точки 

Рівняння прямої на координатної площині має наступний вигляд: 

y = kx + b 

Якщо відомі координати двох лежачих на цій прямій точок, можна визначити 

значення коефіцієнтів k і b, вирішивши систему рівнянь. Таким чином 

виводиться рівняння конкретної прямий, наприклад, у = 3x - 1. 

Система рівнянь: 

| y1 = kx1 + b 

| y2 = kx2 + b 

Висновок формул для коефіцієнтів k і b: 

b = y2 - kx2 

y1 = kx1 + y2 - kx2 

k = (y1 - y2) / (x1 - x2) 

 

Для перевірки виконаного завдания вводимо такі данні : 

Координаты точки A(x1; y1): 



 x1 = 4.3 

 y1 = -1.2 

Координаты точки B(x2; y2): 

 x2 = -8.5 

 y2 = 4 

 

Результат: 

Рівняння прямої, що проходить через ці точки: 

  y = -0.41 * x + 0.55 



Практичне завдання №2 

Тема: лінійні алгоритми 

Побітові операції. Двійкове подання числа 

Вводяться два числа в двійковій системі числення. Потрібно виконати над ними 

побітові операції І, АБО і виключає АБО. Вивести результат операцій в 

двійковому поданні. 

Побітові операції виконуються над розрядами числа. Так якщо маємо два числа 

101 і 100, над якими виконується побітова операція АБО, то отримаємо двійкове 

число 101: 

101 

100 

101 

У мові програмування Python побітові операції застосовуються до чисел, 

представленими в десятковій системі числення. Знаки побітових операцій: | - 

АБО, & - І, ^ - виключає АБО. 

Функція int () завжди перетворює передану їй рядок в десяткову систему 

числення. При цьому другим аргументом можна вказати, в якій системі числення 

містяться дані в цьому рядку (двійковій, вісімковій, шістнадцятковій). 

Функція bin (), навпаки, приймає десяткове число і повертає рядок, що є 

поданням переданого числа в двійковому вигляді. 



 

Введемо значення: 

Введите первое двоичное число: 10100 

Введите второе двоичное число: 10001 

 

Результат: 

Результат побитового  OR:    0b10101 

Результат побитового AND:    0b10000 

Результат побитового XOR:      0b101 

 



Практичне завдання №3 

Яке число: однозначне або двозначне, позитивне або негативне? 

Користувач вводить число, програма повинна вивести на екран його опис. 

Наприклад, "позитивне однозначне число", "негативне двозначне" і т. П. 

Вирішити завдання можна по-різному. Простіше використовувати дві окремі 

незалежні конструкції if-else. Перша перевіряє, чи є число позитивним або 

негативним. Друга - визначає кількість знаків у числі. 

Можна окремо обробити випадок, коли користувач вводить нуль, який не є ні 

позитивним, ні негативним числом. 

                             

Для перевірки виконаного завдания вводимо такі данні : 

                                          



Практична робота №4 

Програма "Вгадай число" з використанням тільки конструкції if-else 

Користувач загадує число від 1 до 5. Потрібно його відгадати, задавши якомога 

менше питань, і обмежитися тільки використання оператора розгалуження 

(зазвичай подібні завдання вирішують за допомогою циклу). 

Щоб користувачеві задати менше питань, треба "розділити" діапазон чисел на дві 

по можливості рівні частини і визначити, в якій із них знаходиться шукане число. 

                         

Для перевірки виконаного завдания вводимо такі данні : 

                           



План-конспект уроку за сценарієм «Перевернутий клас» на тему 

«Програмне забезпечення для опрацювання текстів» для 5 класу 

Цілі: 

● навчальна: Познайомити учнів з нестандартним методом  

проведення уроку, навчити учнів швидко віднаходити вже вивчену 

інформацію. 

● розвиваюча: Навчити учнів швидко змінювати свою діяльність, 

переключатися з одного виду роботи на іншу. 

● виховна: Розвивати вміння виділяти головне у розглянутомі 

матеріалі, порівнювати, узагальнювати, логічно викладати свої думки. 

Тип уроку: засвоєння матеріалу. 

Прилади та матеріали: операційна система Microsoft Windows, будь-який 

браузер, доступ до мережі Інтернет, ручка, зошит, підручник. 

Хід уроку 

 

1. Підготовчий етап (5-8 хв) 

Привітання з дітьми. Заповнення журналу на кількість учнів в класі. 

Розгляд заданого дітям домашнього завдання. На дім було задано розглянути 

параграф в підручнику, розглянути нову тему, виписати основні поняття з теми, 

бути готовими до питань з нової теми. 

2. Етап перевірки здобутих знань. (10-15 хв) 

Подання тесту для перевірки вивченого матеріалу. Завдання виконується 

за комп’ютерами, діти виконують завдання в парах. 

1.Порядок дій при роботі з текстовими редакторами. 

https://learningapps.org/view2107001 

2. Пристрої для створення та опрацювання текстових документів.  

https://learningapps.org/watch?v=pq157tuf520 

3. Кросворд на тему «Текстовий процесор». 

https://learningapps.org/view9545651 

3. Етап виконання завдання даного вчителем. (20 хв) 

Завдання виконується за комп’ютерами. 

1) Відкрити текстовий редактор MC Word. 

https://learningapps.org/view2107001
https://learningapps.org/watch?v=pq157tuf520
https://learningapps.org/view9545651


2) Розглянути завдання дане на роздрукованих аркушах вчителем. 

3) Прослухати рекомендації до виконання завдання від вчителя. 

4) Приступити до роботи. 

5) Набрати текст та відформатувати його за низкою правил 

 

 

Косатки 

Косатки – гроза морів. Вони нападають на тюленів, котиків і дельфінів, 

рвуть їх тіла на шматки або ковтають цілком. Косатки нападають навіть на 

великого кита, відкривають йому рот і виривають звідти м’який жирний язик . 

Іноді кит, якого переслідують ці хижаки, від страху вистрибує на берег і 

тут гине, найчастіше від перегріву, бо в його тілі розвивається занадто висока 

температура, яку повітря не може охолодити.  

Нападати на кашалота косатки бояться – надто міцні його зуби, та й сила 

неабияка.     

 

6) Відформатуйте  його  за  зразком. Шрифт  тексту  - Comic Sans MS,  

14, Рядок  заголовку зафарбований в червоний колір, вирівнювання по центру,  

основний текст  -  вирівнювання за шириною, міжрядковий інтервал 1,5. 

 

4. Етап підведення підсумків. (5 хв) 

Перевірка виконаного завдання дітьми. Виставлення оцінок до журналу, 

подача домашнього завдання на дім. 



План-конспект уроку за сценарієм «Ротація станцій» 

Цілі: 

 навчальна: Познайомити учнів з нестандартним методом  

проведення уроку, навчити учнів швидко віднаходити вже вивчену 

інформацію. 

 розвиваюча: Навчити учнів швидко змінювати свою 

діяльність, переключатися з одного виду роботи на іншу. 

 виховна: Розвивати вміння виділяти головне у розглянутомі 

матеріалі, порівнювати, узагальнювати, логічно викладати свої думки. 

Тип уроку: засвоєння матеріалу. 

Прилади та матеріали: операційна система Microsoft Windows, будь-який 

браузер, доступ до мережі Інтернет, ручка, зошит. 

Хід уроку 

 

1)Підготовка до заходу 

Учні діляться на 3 команди. Передбачається, що в класі буде 12 учнів, тому в 

кожній команді по 4 учня. Кожна команда обирає собі капітана, та вигадують 

назву своїй команді. 

Оцінювання учнів після завершення заходу таке: 

1 місце – 12 балів 

2 місце – 11 балів 

3 місце – 10 балів 

Передбачається, що кожний учень отримає ту оцінку, залежно від того в якій 

команді він був. 

Розподіл команд за місцями відбувається за набраними ними балами, під час 

виконання завдань. 

2) Завдання до заходу (за партами) 

1.Завдання (5хв.): (пазл) 

Кожній команді видається конверт або файл, в якому є багато маленьких 

розрізаних аркушів паперу. Мета завдання, з цих аркушів скласти 3 слова 

зв’язані з інформатикою. На виконання цього завдання у команд є 5 хвилин. 

За кожне зібране слово команді нараховується один бал, також та команда, яка 

встигне зібрати 3 слова першою отримує додатковий 1 бал за швидкість. 



Слова які будуть у конвертах або файлах: 

1. Комп’ютер. 

2. Флешка. 

3. Сканер. 

2. Завдання (5хв.): (шифр-слово) 

За допомогою проектора виводимо на дошку презентацію. На слайдах будуть 

представлені слова але букви будуть перемішані. Команди повинні якомога 

швидше зібрати букви в єдине слово, виграє та команда яка швидше збере 

букви в правильну послідовність. За кожне слово передбачено 1 бал. Таких 

слів в цілому буде 5.  

1.Монітор. 

2.Принтер. 

3.Роутер. 

4.Відеокарта. 

5.Мишка. 

3.Завдання (10 хв.): (Гра змійка – знайди слово) 

Кожна команда отримує листок на якому зображений квадрат в якому є багато 

букв. Учні повинні віднайти якомога більше слів за певний час –  

(10 хв.). Читаються слова змійкою. Зрозуміло, що всі слова представлені з 

інформатики. Завдання на російській мові. В цій грі 9 слів. 

 

т р и д з а н м а р о ц е 

р а к ж а с и м п г р п с 

г а б т в и е а р о р о с 

и г а й т о р и н т ь ю р 

н и н е а а р ф р е п т е 

т е р т в и х е й с м о к 



 

Слова: 1.Процессор. 2.Компютер. 3.Программа. 4.Архиватор. 5.Интерфейс. 

6.Зависание. 7.Интернет. 8.Гигабайт.  9.Картридж. 

 

2) Завдання до заходу (за комп’ютером) 

4.Завдання(15 хв.) : намалювати картину в Mc Word 

Кожна команда сідає за свій комп’ютер. Команда за 15 хв повинна намалювати 

картину у Word використовуючи тільки фігури. Максимальна кількість балів 

за цю роботу 10. При оцінюванні роботи перевіряється акуратність , 

креативність, робота командою.  

 

 



 

Інтелектуальна гра юних інформатиків 

I тур. Розминка. 

Приймають участь  12  учнів. «Хто більше відповість на питання?» 

Залишаються після розминки 6 учнів. 

1. Пристрій для побудови графіків? (Плотер) 

2. Напис, відповідно на верхньому та нижньому полях сторінки. 

(Колонтитул) 

3. Пристрій для забезпечення взаємодії (інтерфейс) між 

комп’ютером і мережним каналом передачі даних. (Мережний адаптер) 

4. Сукупність методики ефективної організації часу для виконання 

поточних задач проектів  та календарних подій. (Тайм-менеджер) 

5. За допомогою якого сервісу можна допомогти людям швидко 

організувати зустрічі. (Doodle/www.doodle.com) 

6. Графічні зображення на сайтах, які рекламують товари й послуги. 

(Банери) 

7. Широка галузь комп’ютерних наук, які спрямовані на імітацію 

інтелекту людини машинами. (Штучний інтелект) 

8. Об’єкт, який замінює досліджувану систему, зберігаючи суттєві 

властивості оригіналу. (Модель) 

9. Сукупність відомостей (даних), які сприймаються із 

навколишнього середовища, видають у навколишнє середовище або 

зберігаються всередині певної системи. (Інформація) 

10. Представник технологій штучного інтелекту в медійному 

просторі. (Робот Софія, громадянство в Саудівській Аравії у 2017 р.) 

11. Ким створена перша механічна обчислювальна машина. (Блез 

Паскаль) 

12. 1 Кб дорівнює… (210=1024 байт) 

13. Найшвидша пам'ять для прискорення доступу до оперативної 

пам’яті, використовується для зберігання копій дільниць оперативної пам’яті, 

що використовуються найбільш часто. (Кеш-пам'ять) 



 

14. Засоби взаємодії користувача з програмою. (Інтерфейс) 

15. Серія команд, згрупованих разом для спрощення щоденної роботи. 

(Макрос) 

16. Перший персональний комп’ютеров АРPLE створений у США в . 

. . (1976 р.) 

17. Технічна (в усіх сучасних випадках спроб практичної реалізації – 

комп’ютерна) система, що має певні органи інтелекту, тобто здатна: 

розпізнавати, розуміти, вчитися, знаходити спосіб досягнення результату та 

приймати рішення – це… (Штучний інтелект) 

18. Вид кіномистецтва, в якому рух об’єктів моделюється з 

використанням мальованих, об’ємних або створених з використанням 

комп’ютерних програм об’єктів. (Анімація) 

19. Особи, які цілеспрямовано намагаються спровокувати конфлікти 

між учасниками форуму. (Троллі) 

20. Образи на адресу когось із користувачів або провокації конфліктів 

на форумах. (Флейм) 

21. Програма, яка дозволяє перекодувати медіа файли в потрібний 

формат. (Конвертер) 

22. Псевдонім, що використовується під час користування 

комунікаційними службами Інтернету. (Нікнейм) 

23. Окрема екранна сторінка, що може містити текстові, графічні, 

відео – і звукові об’єкти, гіперпосилання (Слайд) 

24. Набір значень властивостей певного типу об’єктів, який має ім’я ( 

Стиль). 

II тур. 

Беруть участь 6 чоловік, хто найбільше набрав балів. Обираються 

учасниками категорії і відповідають по черзі. 

 

 



 

Інформаційні технології у 

суспільстві 

Видатні вчені галузі 

Служби Інтернету Мультимедійні та гіпертекстові 

документи 

 

Категорія « Інформаційні технології в суспільстві» 

1. Цілеспрямована організована сукупність інформаційних процесів 

з використанням засобів обчислювальної техніки, що забезпечують високу 

швидкість обробки даних, швидкий пошук інформації, розосередження даних, 

доступ до джерел інформації незалежно від місця їх розташування. 

(Інформаційна технологія) 

2. Як називається енциклопедія, створена з використанням ресурсів 

мережі Інтернет? 

3. Відстань від осей до екрана монітора повинна бути (……см). 

4. Неозначуване, фундаментальне поняття, як точка на площині в 

геометрії.( Об’єкт) . 

5. Стан, при якому інформаційні дані не можуть бути отримані 

неавтоматизованим користувачем або процесом  (Конфіденційність) 

6. Методичні принципи, що базуються на заохоченні індивідів до 

передачі маркетингового повідомлення іншим особам, утворюючи потенціал 

для експоненціального зростання впливу даного повідомлення. (Ві́русний 

маркетинг) 

7. Розміщення графічних зображень в інтернеті з метою залучення 

потенційних клієнтів компанії або окремого продукту (товар, послуга) або 

формування позитивного іміджу. ( Банерна реклама) 

8. Звідки краще завантажити програму яка вас цікавить ? ( З сайту 

автора  цієї програми). 

9. Масове розсилання кореспонденції рекламного чи іншого характеру 

людям, які не висловили бажання її одержувати. Передусім термін … 



 

стосується рекламних електронних листів. Термін … почав вживатися з 1993 

року. (Спам) 

10. Це схема, за якої хакери змушують користувачів передавати 

конфіденційну інформацію, наприклад паролі та номери соціального 

страхування. Вона зазвичай передбачає надсилання повідомлення спаму, яке 

справляє враження, ніби походить із довіреного джерела, наприклад із банку 

(це наживка) (Фішинг) 

11. Система, яка здійснює  або в якій відбуваються інформаційні 

процеси: пошук, збирання, зберігання, передавання і опрацювання 

інформаційних даних ( Інформаційна система). 

12. Набір програм, що використовують для розв’ язання завдань, і 

програм, що керують ефективним використанням комп’ ютерної техніки та 

забезпечення роботи інформаційної системи (Програмне забезпечення). 

Категорія «Служби Інтернету» 

1. Як називається документ, створений мовою розмітки гіпертексту? 

(Веб – сторінка) 

2. Мережевий протокол для реалізації текстового інтерфейсу по 

мережі – це … (Служба Telnet) 

3. Другий по розповсюдженості сервіс Інтернет. Якщо електронна 

пошта передає повідомлення по принципу «від одного — одному», то новини 

мережі передають повідомлення «від одного — багатьом». (Новини мережі 

Usenet (телеконференції) Юзнет) 

4. Протокол відправлення електронної пошти. На цьому сервері 

зберігаються вихідні повідомлення. ( SMTP – Simple Mail Transfer Protocol) 

5. Вбудоване програмне застосування, що є централізованим 

сховищем контактної інформації, створеним компанією Apple і працюючі 

тільки під управлінням Mac OS X. Характерною рисою цієї програми є 

інтеграція і синхронізація з багатьма застосуваннями і пристроями. (Address 

Book (Адресна книга, Контакти) 



 

6. Спосіб обміну цифровими повідомленнями між людьми з 

використанням цифрових пристроїв, таких як комп'ютери та мобільні 

телефони, що робить можливим пересилання даних будь-якого змісту 

(текстові документи, аудіо-, відеофайли, архіви, програми). ( Електро́нна 

по́шта або е-пошта (англ. e-mail, або email, скорочення від electronic mail)) 

7. Комп’ютер і відповідне програмне забезпечення, за допомогою 

якого підтримується робота електронної пошти (Поштовий сервер) 

8. За допомогою технології VoLP (Voice over IP)  дає можливість 

вести безкоштовні розмови між користувачами мережі, а також  платні 

розмови з власниками стаціонарних чи мобільних  телефонів. Програма надає 

можливість також обмінюватися текстовими повідомленнями та проводити 

відеоконференції (Skype) 

9. Кодекс належної поведінки в Інтернеті, який є обов’язковим для 

всіх користувачів мережі. (Етикет) 

10.  Оператор, який слідкує за дотриманням правил того чи іншого 

форуму та має право цензури повідомлень інших учасників дискусії. 

(Модератор) 

11. Сукупність повідомлень форуму, де обговорюється певна 

тематика. Почата одним учасником форуму може розростатися до тисячі 

повідомлень та може мати складну структуру (Нитка) 

12. Мережевий засіб для швидкого обміну текстовими 

повідомленнями між користувачами інтернету в режимі реального часу; 

дружня розмова, бесіда. (Чат) 

Видатні вчені галузі 

1.  Американський підприємець, вчений в галузі обчислювальної 

техніки, інформаційних технологій та економіки, міліардер, розробник і 

засновник пошукової системи Google. (Сергій Брін) 

2. Американський програміст єврейського походження, підприємець 

в області інтернет-технологій, доларовий мільярдер (за версією Forbes, в 2018 

році знаходиться на 5-м місці в списку найбагатших людей світу із станом 71 



 

млрд доларів), один з розробників і засновників соціальної мережі Facebook. 

Керівник компанії Facebook Inc. (Марк Цукерберг) 

3. Американський підприємець і винахідник. Був засновником, 

членом ради директорів і CEO (генеральним директором) корпорації Apple 

Inc.. Також раніше займав посаду CEO компанії Pixar Animation Studios; в 2006 

році The Walt Disney Company придбав Pixar, став членом ради директорів 

Disney. У 1995 році в мультфільмі «Історія іграшок» він був зазначений як 

виконавчий продюсер. Наприкінці 1970-х  зі співзасновником компанії Apple 

Стівом Возняком створили один з перших комерційно успішних персональних 

комп'ютерів. (Сті́вен Пол Джобс) 

4. Американський бізнесмен, інвестор, автор, філантроп і засновник 

корпорації Майкрософ. Протягом кар'єри в Microsoft, займав позиції голови 

ради директорів, CEO та головного архітектора, одночасно до травня 2014 

також будучи найбільшим акціонером. (Ві́льям Ге́нрі Гейтс III) 

5. Англійський математик і економіст, винахідник першої 

обчислювальної машини з програмним управлінням, принципи якої на ціле 

століття випередили науку і техніку, а в наш час знайшли втілення в ЕОМ.  

Його математичні дослідження сприяли зародженню англійської алгебраїчної 

школи, а  його економічні роботи отримали високу оцінку Карла Маркса.  

(Ча́рлз Бе́ббідж) 

6. Французький філософ, письменник, фізик, математик, один із 

засновників математичного аналізу, теорії ймовірностей та проективної 

геометрії, творець перших зразків лічильної техніки, автор основного закону 

гідростатики. Відомий також відкриттям формули біноміальних коефіцієнтів, 

винаходом гідравлічного преса й шприца та іншими відкриттями, на його 

честь названа одиниця вимірювання тиску, а також популярна мова 

програмування. (Блез Паскаль) 

7. Передбачив принципи сучасної комбінаторики. Зробив вагомий 

внесок у логіку і філософію. Через кодування намагався створити 

універсальну числову дескриптивну платформу для всіх наук — прообраз 



 

сучасних формальних систем. Створив першу механічну лічильну машину, 

здатну виконувати додавання, віднімання, множення й ділення, названу на 

його честь. Незалежно від Ньютона створив диференціальне й інтегральне 

числення і заклав основи двійкової системи числення. (Готфрід Вільгельм 

Лейбніц) 

8. Піонер комп'ютерних технологій українського походження, 

конструктор (разом з Стівеном Джобсом) одного з перших персональних 

комп'ютерів у світі (США), співзасновник фірми Apple, його вважають  одним 

із батьків революції персональних комп'ютерів, якій значно сприяли його 

винаходи в 1970-х роках. (Стів Возняк) 

9. Британський математик, відома тим, що зробила опис ранньої 

версії обчислювального пристрою загального призначення Чарльза Беббіджа, 

обчислювальної машини. Склала першу у світі програму (для цієї машини). 

Ввела у вжиток терміни «цикл» і «робоча комірка». Вважається першим 

програмістом. ( Ада Лавлейс; Августа Ада Байрон) 

10. Англійський математик, логік і криптограф, його  часто вважають 

батьком сучасної інформатики. Зокрема, брав участь у розшифровуванні 

повідомлень, закодованих німецькою шифрувальною машиною «Енігма».  

(Алан Тьюрінг) 

11. Український радянський вчений, піонер комп'ютерної техніки, 

автор фундаментальних праць у галузі кібернетики, математики і 

обчислювальної техніки, ініціатор і організатор реалізації науково-дослідних 

програм створення проблемно-орієнтованих програмно-технічних комплексів 

для інформатизації, комп'ютеризації і автоматизації господарської і оборонної 

діяльності країни. Під його керівництвом була створена унікальна 

«Енциклопедія кібернетики» (українською в 1973, російською в 1974 ) 

(Глушков Віктор Михайлович) 

12. Американський математик угорського походження, що зробив 

значний вклад у квантову фізику, функціональний аналіз, теорію множин, 

інформатику, економічні науки та в інші численні розділи знання. Він став 



 

засновником теорії ігор разом із Оскаром Морґенштерном у 1944 році. 

Розробив архітектуру (так звану «архітектуру фон Неймана»), яка 

використовується в усіх сучасних комп'ютерах. (Джон фон Нейман). 

Мультимедійні та гіпертекстові документи 

1. Комбінування різних форм представлення інформації на одному 

носієві, наприклад текстової, звукової і графічної, або, останнім часом все 

частіше — анімації і відео. Характерна, якщо не визначальна, особливість веб-

вузлів і компакт-дисків — гіперпосилання. (Мультимедіа)  

2. Мова розмічання гіпертексту, для визначення структури та 

оформлення веб – сторінка (HTML). 

3. Це елемент стандартного мови розмітки тексту в Інтернеті — мови 

HTML. Даними елементами супроводжується початок і закінчення кожної 

виділеної частини документа;  це одна з кількох властивостей, які користувач 

може додавати до файлів, щоб їх було легше знаходити та впорядковувати. 

Вони  не входять до вмісту файлу, надають інформацію щодо файлів, на 

підставі якої користувач може ефективніше шукати та впорядковувати файли. 

(Теги) 

4. Опис мови HTML уперше запропонував у 1991 році британський 

учений. У 1994 році заснував консорціум Всесвітньої павутини WЗC, який 

очолює до сьогодні. (Тім Бернерс – Лі) 

5. Графічні або текстові об’єкти, які призначені для надання 

змінюваних відомостей з різних джерел.(Віджети) 

6. Процес розміщення на сторінці під час її створення текстових, 

графічних, мультимедійних елементів таким чином, щоб сторінка отримала 

вигляд згідно з розробленою структурою та дизайном. (Верстка) 

7. Схема, що візуально відображає ієрархію сторінок сайту, зв’язки 

та переходи між ними. ( Мапа (карта) сайту) 

8. Послуга, що включає надання дискового простору, підключення 

до мережі та інших ресурсів для розміщення фізичної інформації на сервері, 

що постійно перебуває в мережі (наприклад Internet),  послуга розміщення 



 

файлів сайту на сервері, на якому запущене ПЗ, необхідне для обробки запитів 

до цих файлів (веб-сервер). ( Хостинг) 

9. Це наука, яка вивчає особливості виробничої діяльності людини з 

метою забезпечення ефективності, безпеки та зручності цієї діяльності. 

(Ергономіка) 

10.  Датський вчений, один із провідних консультантів з ергономіки 

сайтів, має 79 патентів США, більшість з яких отримано за винаходи з 

полегшення використання веб – ресурсів. (Якобс Нільсен) 

11.  Сленговий термін IT-спеціалістів, що позначає програму, яка вміє 

збирати певну інформацію з різного роду файлів або носіїв або якогось 

зовнішнього ресурсу (наприклад з веб-сайту) і передавати їх господареві. 

(Грабери) 

12. Популярний відеохостинг, що надає послуги розміщення 

відеоматеріалів. Заснований 14 лютого 2005 року трьома працівниками PayPal: 

Чадом Герлі, Стівеном Чені та Джаведом Карімом. Є підрозділом компанії 

Google. Станом на серпень 2017 року YouTube є другим за відвідуваністю 

сайтом в Інтернеті (за даними компанії Alexa Internet). (YouTube). 

III тур 

В ньому беруть участь 3 учні, що набрали найбільше балів. 

1. Наука про загальні закони отримання, опрацювання та 

передавання інформації від машин живих організмів, які побудовано на 

принципах зворотнього зв’язку. Термін запропонував у 1834 році Анрі Ампер 

для позначення науки про керування суспільством. (Кібернетика) 

2. Комп'ютерне протистояння у просторі Інтернету. Основні види: 

наступальна та захисна ( Кібервійна́ (англ. Cyber-warfare) 

3. Різновид лінійного списку, структура даних, яка працює за 

принципом (дисципліною) «останнім прийшов — першим пішов» (LIFO, англ. 

last in, first out). Всі операції (наприклад, видалення елементу) можна 

проводити тільки з одним елементом, який знаходиться на верхівці та був 

введений останнім. Стек (англ. stack — «стос, стіс») 



 

4. Програмний електронний пристрій для обробки інформації, 

виконаний у вигляді однієї чи кількох мікросхем високого ступеня інтеграції. 

( Мікропроцесор) 

5. Компанія, постачальник будь-яких послуг. Провайдер (від англ. 

provider - постачальник). 

6. Пристрій або набір пристроїв, сконфігурованих, щоб допускати, 

відмовляти, шифрувати, пропускати через проксі весь комп'ютерний трафік 

між областями різної безпеки згідно з набором правил та інших критеріїв. 

(Міжмережевий екран, Мережевий екран, брандмауер, Фаєрво́л, файрво́л) 

7. Особа, що намагається отримати несанкціонований доступ до 

комп'ютерних систем, як правило з метою отримання секретної інформації. 

(Хакер) 

8. Апаратний маршрутизатор або програмне забезпечення для 

сполучення комп'ютерних мереж, що використовують різні протоколи 

(наприклад, локальної та глобальної). (Мереже́вий шлюз) 

9. Явище, при якому  в процесі вилучення і перезапису файлів  через 

деякий час на диску утворюється багато порожніх кластерів,  а також багато 

файлів, записаних в кластерах на різних дільницях диска. (Фрагментація) 

10. Пристрій, вмонтований у переносний комп'ютер і призначений для 

маніпулювання «курсором». Аналог миші для переносних комп'ютерів 

(notebook, laptop). (Трекбол) 

Завершення: Підсумок гри, нагородження учнів, нагороди у виді балів, 

система оцінювання, переможець 12 балів, учасники, які дійшли до фіналу 11 

балів, учасники, які були на другому етапі та не перейшли до третього 10 балів, 

учасники, які були на 1 першому етапі та не перейшли до інших отримують по 

9 балів. 



Аналіз проведеного виховного заходу 

Виховний захід проводився під назвою «Інтелектуальна гра юних 

інформатиків». 

Мета: визначити рівень знань учнів у проведеному класі, віднайти учнів, 

які прагнуть здобути більшого, знайти тих, хто вивчає предмет вище рівня того 

який дає школа.  

Завдання: приймати активну участь у заході, відповідати на питання 

поставленні вчителем. 

Місце проведення заходу: клас інформатики. 

За деякий час діти були обізнані стосовно заходу, який планується, були 

освітлені теми за якими можливо будуть задані питання. Учні поставилися до 

заходу цілеспрямовано, кожний мав бажання отримати гарну оцінку. 

Так як в заході була націленість визначити найшвидкішого та 

найрозумнішого учня, то кожний мав покладатися на свій розум, колегіальні 

дискусії були відсутні. 

Багато заданих питань для деякої кількості учнів були складними, хоча 

можливо тема інформатики не те, в чому вони краще всього розуміються. 

Більшість з присутніх активно брали участь в розгляді питань. Якщо ті хто вибув 

з гри знали відповідь на питання, яке ставилось до учасників приймаючих ще 

участь у змаганні і вони не знали відповіді, то слово надавалося вибувшим 

ігрокам, тим самим в них був шанс покращити свою оцінку. 

Всі учні залишилися задоволені заходом та оцінками отриманими за нього. 

Вважаю за потрібним, проводити подібні заходи пару разів на учбовий рік, 

для розвантаження думок та певної різноманітності. 



Анкета «Оцінка діяльності учителя інформатики» (для учнів) 

Обведи слово “так”, якщо ти згоден, слово “ні”, якщо написане тобою 

не співпадає з твоєю думкою  

Так Ні 1.  Я уважно слухаю поясненнях учителя на уроці інформатики.  

Так Ні 2.  На уроці інформатики я часто розмірковую про власні справи. 

Так Ні 3.  На уроці інформатики я часто займаюся справами, які не 

стосуються заняття. 

Так Ні 4.  Я читаю художню літературу на уроці інформатики непомітно 

від вчителя. 

Так Ні 5.  У мене часто виникає бажання прогуляти урок із цього 

предмета. 

Так Ні 6.  Мені подобається усно відповідати біля дошки. 

Так Ні 7.  Мені подобається відповідати з місця. 

Так Ні 8.  На уроці ми часто списуємо матеріал підручника. 

Так Ні 9. На контрольній перевірці я показую високі результати. 

Так Ні 10. Під час контрольних з інформатики я найчастіше списую. 

Так Ні 11. Те, що встигаю записати на уроці інформатики, корисне при 

виконанні домашніх завдань. 

Так Ні 12. Я дуже хвилююся, коли відповідаю домашнє завдання з цього 

предмета. 

Так Ні 13. У класі є учні, до яких учитель ставиться краще, ніж до мене. 

Так Ні 14. Я завжди з нетерпінням чекаю цього уроку. 

Так Ні 15. Я весь час чекаю, коли закінчиться цей урок, і часто дивлюся 

на годинник. 

Так Ні 16. Темп уроку занадто швидкий для мене. 

Так Ні 17. Мені дуже важко виконувати домашнє завдання з цього 

предмета. 

Так Ні 18. Мені подобається ставити запитання вчителю. 

Так Ні 19. Оцінки, які мені ставить учитель інформатики, мене 

влаштовують. 



Так Ні 20. Якщо мені щось не зрозуміло, я звертаюся до вчителя. 

Так Ні 21. Мені цікаво читати додаткову літературу з цього предмета. 

Так Ні 22. Пояснення вчителя близькі до тексту підручника. 

Так Ні 23. Учитель уміє й полюбляє жартувати, при цьому він ніколи не 

принижує мою людську гідність. 

Так Ні 24. Я із задоволенням займався б цим предметом самостійно, 

замість того щоб робити уроки. 

Так Ні 25. Я дуже втомлююся на цьому уроці.

 

1.Так (1б.) 

 

10.Ні (1б.) 

 

19.Так (1б.) 

 

2.Ні (1б.) 

 

11.Так (1б.) 

 

20.Так (1б.) 

 

3.Ні (1б.) 

 

12.Ні (1б.) 

 

21.Так (1б.) 

 

4.Ні (1б.) 

 

13.Ні (1б.) 

 

22.Так (1б.) 

5.Ні (1б.) 

 

14.Так (1б.) 

 

23.Так (1б.) 

 

6.Так (1б.) 15.Ні (1б.) 24.Так (1б.) 

 

7.Ні (1б.) 

 

16.Ні (1б.) 

 

25.Ні (1б.) 

 

8.Ні (1б.) 

 

17.Ні (1б.)  

9.Так (1б.) 

 

18.Так (1б.) 

 

 

 

18 – 25 б. – Мене повністю задовольняє вчитель інформатики та предмет 

інформатика. 

11 – 17 б. – Не все задовольняє мене на уроках інформатики. 

6 – 10 б. – Є багато чого, що я бі змінив на уроках інформатики. 

0 – 5 б. – Вчитель інформатики та предмет інформатика мене повністю 

не задовольняють. 

 



 

Отже, провевши анкетування в одному з класів, визначилось, що з 15 

учнів, які проходили анкетування 1 учень набрав мінімальні бали від 0 – 5 б., 

3 учні пройшли анкетування набравши від 6 – 10 б., 5 учнів пройшли 

анкетування набравши від 11 – 17 б., 6 учнів пройшли анкетування набравши 

від 18 – 25 б. 

 



Тест «Чи бути тобі програмістом?» 

1.Скільки байт в 1 Кбайт? 

1. 1000 

2. 1024 

3. 8 

4. 8000 

2.Що з нижче перерахованого не є мовою програмування? 

1. 1.PHP  

2. HTML  

3. C#  

4. JavaScript 

3. Вкажіть компільований мову програмування: 

1. Java 

2. JavaScript 

3. PHP 

4. Ruby 

4. Що значить помилка сервера, що позначається кодом 500? 

1. Not Found 

2. Internal Server Error 

3. Bad Gateway 

4. FatalError 

5. Переведіть число 88, представлене в десятковій системі числення, в вісімкову 

систему. 

1. 11  

2. 202  

3. 110  

4. 130 

6. Якої мови програмування не існує? 

1. A  

2. B  



3. C  

4. D 

7. Визначте мову програмування за фрагментом коду: 

 

1. XML  

2. Java  

3. 1С  

4. Фрагмент занадто малий, щоб щось визначити 

8. Яким за рахунком є 2017 рік за «комп'ютерного» часу або в ері Unix. 

1. 2017  

2. 17 

3. 47 

4. 11111100001 

9. Фільм «Хакери», знятий в 1995 році, - одна з перших кіноробіт, що 

популяризують інтернет-культуру.  

Вкажіть кадр з фільму «Хакери». 

 



 

 

 

10. В якому фрагменті коду описується нумерований список? 

 

 



 

 

11.Скільки байт в 1 пікселі? 

1. 3  

2. 16  

3. 1024  

4. Неможливо перевести пікселі в байти. 

12. Як розшифровується HTML тег? 

1. breakrow (перенесення рядка)  

2. bitrate (швидкість передачі бітів)  

3. brown (коричневий)  

4. такого тега в HTML немає 

13. Якому з цих HTML тегів не потрібна закриває пара? 

1. <div> 

2. <b> 

3. <table> 

4. <img> 

14. Скільки операційних систем в смартфоні? 

1. 1  

2. 2  

3. 3  

4. 4 

15. Вирішіть логічне завдання.  

Вадим, Сергій і Михайло вивчають різні іноземні мови: китайський, 

японський і арабська. На питання, яку мову вивчає кожен з них, один відповів: 

«Вадим вивчає китайську, Сергій не вивчає китайську, а Михайло не вивчає 



арабську». Згодом з'ясувалося, що в цій відповіді тільки одне твердження вірне, 

а два інших помилкові.  

Яку мову вивчає кожен з молодих людей? 

1. Сергій вивчає китайську мову, Михайло - японський, Вадим - 

арабська  

2. Вадим вивчає китайську, Сергій - арабська, Михайло - 

японський.  

3. Михайло вивчає китайську, Вадим - японський, Сергій - 

арабська. 

 

Відповіді 

1.1024 В 1 КБ (Kbyte, KB) - 1024 байт. Цю одиницю виміру кількості 

інформації не можна плутати з КБ (кілобайт - kilobyte, kB), рівним 1000 байт. 

2.HTML не є мовою програмування. Це мова розмітки - мова додавання 

смислових і стилістичних анотацій вмісту. Є основною мовою для веб-контенту. 

3. З усіх перерахованих мов програмування компільовані є тільки Java. 

Компільований мову програмування - мова програмування, вихідний код якого 

перетворюється компілятором в машинний код і записується в файл з особливим 

заголовком і / або розширенням для подальшої ідентифікації цього файлу, як 

виконується, операційною системою. 

4. 500 (Internal Server Error) - будь-яка внутрішня помилка сервера, яка не 

входить в рамки інших помилок класу.  

404 (Not Found) - найпоширеніша помилка при користуванні Інтернетом, 

основна причина - помилка в написанні адреси Web-сторінки.  

502 Bad Gateway - помилка сервера, що виникає, коли сервер, виступаючи 

в ролі шлюзу або проксі-сервера, отримав недійсне відповідь було надіслане від 

висхідного сервера.  



FatalError - критична помилка операційної системи або додатки, яка 

перериває виконання програми і може стати причиною втрати деяких даних. 

5. (130) 

8810 = 1308 

6.Не існує мови програмування А. Однак існують мови A + і A ++.  

B - інтерпретована мова програмування для міні-комп'ютерів, попередник 

C. Мова B створений в першу чергу для системного програмування, а не для 

вирішення обчислювальних завдань.  

C - стандартизований процедурний мову програмування. Є 

найпопулярнішою мовою для створення системного програмного забезпечення.  

D - мова програмування загального призначення, призначений для 

прикладного і системного програмування. Він є мовою високого рівня, але 

зберігає можливості прямого взаємодії з програмним інтерфейсом операційної 

системи і з обладнанням. 

7. Цей фрагмент коду, написано на мові Java. 

8. (47)  

Початком ери Unix (Unix epoch) є 1 січня 1970 року. Саме цю дату взяли за 

точку відліку «комп'ютерного» часу. Тому з початку ери Unix до 2017 року 

пройшло 47 років.  

Unix час (Unix time або POSIX time) обчислюється в секундах і займає дуже 

мало місця на диску - всього 4 або 8 байт. Його зручно використовувати в різних 

операційних системах і мовах програмування, так як воно відображається у 

вигляді однієї величини, а не певної кількості полів, які займають місце. 

9. Правильна відповідь - кадр №1. Фільм «Хакери» вийшов на екрани в 

1995 році. В одній з головних ролей знялася Анджеліна Джолі. 



10. Нумерований список встановлює тег. Кожен пункт нумерованого 

списку позначається тегом. Якщо не вказувати жодних додаткових атрибутів і 

просто написати тег, то за замовчуванням застосовується список з арабськими 

числами (1, 2, 3, ...). 

11. Неможливо перевести пікселі в байти.  

Піксель і байт - це поняття з різних областей. Піксель - найменший 

логічний елемент двовимірного цифрового зображення в растровій графіці, або 

[фізичний] елемент матриці дисплеїв, які формують зображення. Байт - одиниця 

виміру кількості інформації. 

12. breakrow (перенесення рядка)  

Тег розшифровується як breakrow (перенесення рядка) і встановлює 

примусове переведення рядка в тому місці, де він знаходиться. 

13. Серед перереєстрованих тегів одиночним (непарним) можна назвати 

тегом <img>, використовується для вставки зображень. Наприклад: <img src = "/ 

images / search.png">. 

14. (2)  

Окрім основної ОС (наприклад, Android, iOS, Windows Phone), з якою і 

взаємодіє конечний користувач, у кожному смартфоні є внутрішня, 

низькоуровнева операційна система реального часу, обслуговування 

радіообладнання пристроїв. 

15. Сергій вивчає китайську мову, Михайло - японський, Вадим - арабська  

Отже, ми маємо відповідь одного з друзів: «Вадим вивчає китайську, 

Сергій не вивчає китайську, а Михайло не вивчає арабську».  



Якщо в ньому вірно перше твердження (Вадим вивчає китайську), то вірно 

і друге, так як юнаки вивчають різні мови. Це суперечить умові завдання, тому 

перше твердження помилкове.  

Якщо вірно друге твердження (Сергій не вивчає китайську), то перше і 

третє повинні бути помилкові. При цьому виходить, що ніхто не вивчає 

китайську. Це суперечить умові, тому друге твердження теж помилково.  

Залишається вважати це остання причина твердження (Михайло не вивчає 

арабську), а перше і друге - хибними. Отже, Вадим не вивчає китайський, 

китайський вивчає Сергій. 

Результати 

Від 1 до 4 балів 

Інтерес до роботи в області інформаційних технологій у вас явно є. Однак 

чи впевнені ви, що інтерес цей не обмежується лише перспективою великий 

зарплати? Якщо так, то поки вам явно не вистачає знань, а якості, які необхідні 

майбутньому айтішників, ще недостатньо розвинені. 

Від 5 до 10 балів 

Непоганий результат. Але, мабуть, у вас чимало інших інтересів окрім 

програмування і IT. Однак, якщо ви вирішите пов'язати своє професійне 

майбутнє з цією сферою, це не буде помилкою. 

Від 11 до 15 балів 

Відмінний результат! У вас просто хороша інтуїція, або ви вже програміст? 

Цей тест для вас явно занадто простий, і вам пора вирішувати більш складні 

завдання! Вибирайте спеціальність з області програмування і IT, здавайте 

екзамени і чиніть в вуз. З вас вийде гідний професіонал. 



Аналіз проведеного тестування в 9 класі 

Тест «Чи бути тобі програмістом» 

На одному з уроків які були проведені мною під час практики, я 

запропонував провести тест.  

Мета: визначити рівень розвитку учнів з інформатики, надати можливість 

замислитися над тим чи є сенс вивчати поглиблено предмет інформатика. 

Ціль: показати учням різноманітність предмету, не в рамках вивчаємої 

програми.  

Більшість дітей активно та охоче приймали участь у тестуванні, були 

помічені учні які не охоче ставилися до тестування, вважали що від цього нічого 

не залежить. Перед початком тестування, було сказано, що оцінки за тест не 

ставляться, цей тест проводиться тільки для їх власного віднаходження свого 

рівня. 

Також була висвітлена інформація про важливість цієї професії у наш час. 

Розглянуті напрями інформатики за якими можна навчатися та працювати. Була 

подана інформація про заробітну плату найпопулярніших гілок з такого 

обширного як інформатика. Все ж таки дітей зацікавила заробітна плата, думаю 

це послугує доброю мотивацією для тих хто за тест отримає середні або високі 

показники. Хоча не важливо скільки кожний учень отримує балів за цей тест, 

важливо те скільки після цього тесту учнів поглянуть на вивчення інформатики 

іншим поглядом. 

Після вступної частини, коли діти були змотивовані та їх увага стала більш 

чіткою, я розпочав тестування. 

Результати тестування в одному з 9 класів:  

Всього в тестуванні брало участь 15 учнів. Низький рівень від 1 до 4 балів 

досягли 5 учнів, середній рівень від 5 до 10 балів досягли 7 учнів, високий рівень 

від 11-15 балів досягло 3 учнів. 

 



 

Багатьом учням сподобався такий формат уроку, вони залишилися з 

гарним настроєм на весь день. Декілька учнів попросили знайти подібні тести, 

для їх розвитку в цій сфері. 

33%

47%

20%

РЕЗУЛЬТАТИ ТЕСТУВАННЯ В ОДНОМУ З 9 КЛАСІВ: 

1-4 балів

5-10 балів

11-15 балів


