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ВСТУП 

Позакласна робота кожного вчителя по своєму предмету є необхідною 

виховною роботою в школі. Така робота дозволяє активізувати розумову, 

пізнавальну та дослідницьку діяльність учнів. Вона сприяє поглибленню знань 

учнів, розширює їх кругозір і має величезне виховне значення.  

Позакласні заходи - це різні виховні заходи, які виходять за рамки 

навчальної програми і проводяться школою в позанавчальний час для 

задоволення і розвитку інтересів і здібностей учнів. Цілі позакласних заходів: 

сприяти інтересу до вивчення предмета, розвивати творчі здібності учнів,  

розширити кругозір учнів, поглибити знання, вміння та навички з предмета,  

прищеплювати інтерес до науково-дослідної роботи, сприяти розвитку 

ерудиції, встановленню міждисциплінарних зв'язків.  

Для профільної школи характерна специфікація та інтенсивне вивчення 

певної групи предметів, тому ще більше актуальними і важливими стають 

позкласні заходи з інформатики, які не лише сприяють розвитку знань в галузі 

інформаційних технологій, а й дозволять сформувати у молоді правильну 

картину інформаційного світу та місця людини в ньому.  

Проблему позакласної роботи піднімали у своїх працях Ш. Амонашвілі, 

Л. Базильчук, Н. Болдирєва, Л. Гордіна, І. Демченко, М. Пічкур, 

Л. Сухомлинський та ін., проте ними не розкрито питання особливостей 

організації позакласної роботи з інформатики в профільній школі, чим і 

визначається актуальність нашого дослідження. 

Об’єкт дослідження: навчання інформатики в закладах загальної 

середньої освіти. 

Предмет дослідження: позакласна робота з інформатики в профільній 

школі. 

Мета дослідження: охарактеризувати теоретичні аспекти і практичні 

способи реалізації позакласної роботи з інформатики в системі освітньої 

діяльності профільної школи. 

Поставлена мета обумовила вирішення низки завдань: 
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1) проаналізувати сутність поняття «позакласні робота» та її роль в 

освітній діяльності ЗЗСО; 

2) визначити завдання позакласної роботи та форми їх реалізації; 

3) з’ясувати можливості використання іт в організації позакласної 

роботи; 

4) аргументувати проведення позакласної роботи з інформатики у 

профільній школі; 

5) навести приклади позакласних заходів з інформатики. 

Для досягнення мети використано низку методів дослідження:  

теоретичні – аналіз і систематизація науково-педагогічних джерел для 

виявлення стану розробленості проблеми; термінологічний аналіз для 

тлумачення провідного поняття дослідження «позакласна робота», «профільна 

школа» «профільне навчання»; контент-аналіз цифрових технологій для 

організації позакласних заходів; контент-аналіз онлайн-ресурсів з метою 

підібрати матеріал для організації та проведення позакласних заходів з 

інформатики;  

емпіричні – моніторинг використання ІТ в освітній діяльності профільної 

школи. 

Практична значущість дослідження полягає у можливості 

впровадження практичних заходів (Інтелектуальна гра «БРЕЙН-РИНГ з 

інформатики», інтелектуальна гра «Найрозумніший», квест «Година коду») у 

професійну діяльність вчителя інформатики, який працює у профільній школі.  

Апробація матеріалів дослідження здійснювалася на онлайн-семінарі 

Лабораторії використання ІТ в освіті (29 вересня 2022 року). 

Структура та обсяг роботи. Кваліфікаційна робота складається зі 

вступу, двох розділів, висновків до розділів, загальних висновків, списку 

використаних джерел та трьох додатків. 

У першому розділі «Позакласна робота з інформатики  

та її роль в освітній діяльності ЗЗСО» розглянуто позакласну роботу в системі 

освітньої діяльності ЗЗСО, розглянута завдання позакласної роботи та форми 
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їх реалізації, а також можливості використання ІТ в організації позакласної 

роботи. 

У другому розділі «Позакласна робота з інформатики в профільній 

школі» аргументовано проведення позакласної роботи з інформатики у 

профільній школі і наведено приклади позакласних заходів.  

Загальний обсяг роботи 51 сторінка основного тексту. Список 

використаних джерел включає 51 одиниця. Робота містить 25 рисунків та 

1 таблиця. 

Робота буде цікавою працюючим і майбутнім учителям інформатики, які 

цікавляться позакласною роботою з інформатики. 
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ВИСНОВКИ 

У роботі представлено проблему організації позакласної роботи з 

інформатики та шляхи її можливої реалізації.  

Завдання дослідження вирішені, мета – досягнута, що дозволяє зробити 

такі висновки. 

Під позакласною роботою слід розуміти варіативну частину освітнього 

процесу, спрямовану на формування предметних, метапредметних та 

особистісних результатів, організовану у формах, що відрізняються від 

класно-урочної, що враховує інтереси та запити учнів та батьків та забезпечує 

всі необхідні умови для розвитку індивідуальності кожного школяра. 

До завдань позакласної роботи з інформатики входить: 

- поглиблення знань учнів теоретичних засад інформатики, 

програмування, вивчення архітектури комп’ютера та мереж, знайомство та 

робота з програмним забезпеченням; 

- популяризація та знайомство досягнень у галузі інформаційних 

технологій; 

- прищеплення учням навичок роботи з комп’ютером та 

програмним забезпеченням, інтерес до дослідницької роботи; 

- виховання інтересу до читання як звичайної, так і електронної 

науково-популярної літератури, формування умінь і навичок у роботі з ними; 

- популяризація знань серед решти учнів школи; 

- робота у кабінеті інформатики; 

- професійна орієнтаційна робота з учнями  

Форми позакласної роботи класифікуються за різними ознаками: за 

охопленням учнів, за часом проведення, по систематичності, за дидактичною 

метою і т. д. Позакласна робота проводиться у різних формах: бесіди, ранки, 

свята, конкурси, огляди, робота гуртків тощо.  

Інформаційні технології дозволяють проводити позакласну роботу з 

інформатики в різний спосіб, підтримуючи провідні технології навчання: 

активні, навчання у формі дискусії, ігрові технології, навчальні проєкти тожо. 
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Серед інформаційних технологій і засобів в реалізації позакласної 

роботи сьогодні провідними вважаються інтерактивні освітні програми та 

сервіси  Kahoot (https://kahoot.it/), Quizizz (https://quizizz.com/), інтерактивна 

онлайн дошка Рadlet (https://uk.padlet.com/auth/login), конструктор навчальних 

онлайн ігор LearningApps.org (https://learningapps.org), освітній проєкт для 

вчителів «На урок» (https://naurok.com.ua/),  Національна освітня платформа 

«Всеосвіта» (https://vseosvita.ua/) та ін; - електронні презентації, аудіо, 

мультиплікаційні та відео фільми. 

Сучасна профільна школа покликана допомогти підростаючому 

поколінню визначити своє ставлення до Світу. Інформатика як наука і частина 

загальнолюдської культури має потужний аксіологічний потенціал, а тому 

навчання інформатики в школі має зробити певний внесок у розвиток молоді, 

формування відповідних ціннісних орієнтацій та наскрізних зв’язків 

інформатики з іншими шкільними предметами через виконання практичних, 

лабораторних робіт, розробки власних проєктів тощо. Саме на підтримку цих 

ідей і має спрямовуватися позакласна робота з інформатики у профільній 

школі. 

Нами запропоновано приклади позакласний заходів різних форм: 

Інтелектуальна гра «Брейн-ринг з інформатики», інтелектуальна гра 

«Найрозумніший», квест «Година коду», реалізація яких сприятиме розвитку 

учнівської молоді, їх інтелектуальних і творчих здібностей. 

 

 

  

https://naurok.com.ua/
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ДОДАТКИ 

Додаток А 

 

Сценарій Інтелектуальна гри 

«БРЕЙН-РИНГ з інформатики». 

 

Ведучий: вчитель інформатики. 

Учасники: чотири команди по 5 учнів з 10-11 класів. 

Мета: викликати в учнів цікавість до самонавчання роботі з 

комп’ютером, сформувати у них поняття про історію розвитку ЕОМ, сприяти 

розвитку рішучості, активності, кмітливості, загальної ерудиції. Узагальнити 

розуміння терміну "комп'ютер". 

Хід гри. 

Лунає мелодія Strauss - Also Sprach Zarathustra.mp3 (тривалість 1хв 

30сек), зал заспокоюється, ведучий говорить вступні слова. 

Вступне слово ведучого 

21 століття! 21 століття! 21 століття! 

Швидкий розвиток комп'ютерної техніки й різноманітного програмного 

забезпечення – одна з характерних особливостей сучасного періоду розвитку 

людства. 

Технології, де основним компонентом е комп'ютер, проникають 

практично у всі сфери людської діяльності. Те, що ще недавно здавалося 

фантастикою, тепер, завдяки науково-технічному прогресу, особливо 

прогресу в області комп'ютерних технологій, стало реальністю. 

Комп'ютерні технології використовуються у видавництвах і великих 

бібліотеках, в банках і на складах, в системах зв'язку і системах керування 

транспортом, податкових інспекціях і в сфері розваг. Зараз практично 

неможливо уявити сучасний офіс без повсякденного широкого застосування 

комп'ютера. Комп'ютер став невід’ємним атрибутом робочого місця 

робітників багатьох професій. 

Ми користуємося комп'ютером на уроках та вдома, готуємо домашні 

завдання та просто розважаємося. Але все ж одне з найважливіших завдань 

комп'ютера – допомагати у навчанні. 

– А чи багато ви знаєте про комп’ютер? 

– Чи задумуєтеся ви над тим, хто був творцем перших комп’ютерів? 

– Чи є в комп’ютера серце та чи вміє він говорить? 

– А може в ньому є двигун внутрішнього згорання і нам потрібно 

доливати пальне? 

На всі ці запитання вам дадуть вичерпні відповіді наші ерудовані 

знавці інформаційних технологій. Але вони не просто тут зібралися, а 

зібралися, щоб в чесній інформаційній боротьбі здобути звання кращих 

знавців інформатики. 
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Отже, БРЕЙН-РИНГ з інформатики я вважаю відкритим. 

Сьогодні змагаються 4 команди знавців інформатики: команди 8,9,10 та 

11 класів. 

Тому давайте з ними познайомимося.  

Прошу представитися команду 8 класу. (команда демонструє свою 

назву та девіз) 

 Прошу представитися команду 9 класу. (команда демонструє свою 

назву та девіз). 

Правила гри: 

Змагання відбуватимуться в чотири тури. 

В першому турі змагатимуться команди 8 та 9 класів. В другому турі 

відбудеться «боротьба» між командами 10 та 11 класів. 

Третій тур – змагання між переможцями першого та другого турів за І 

та ІІ місце. Четвертий тур – змагання за ІІІ та IV місце. 

Кожне запитання я проголошую два рази, після цього лунає звуковий 

сигнал. 

На розмірковування дається 1 хв.  

Якщо команда знає правильну відповідь, то вона натискає на кнопку.  

Якщо команда натиснула на кнопку раніше, ніж пролунав сигнал жюрі 

або дала невірну відповідь, то команді-суперниці надається можливість 1 

хвилини на роздуми та право на відповідь. 

 

Перший тур (8-9 класи) 

1. Назвіть і покажіть найдавніший обчислювальний прилад. 

(Пальці). 

2. Хто винайшов систему кодування інформації, що використовує 2 символи 

– крапку і тире? (Морзе) 

3. Скільки байт в кілобайті? (1024) 

4. Один американський математик сказав: «він зробить все, що Ви захочете, 

але це може істотно відрізнятися від того, що Ви мали на увазі». Про кого або 

про що він говорив? (про комп’ютер) 

5. Цей обчислювальний прилад використовували стародавні народи, зокрема 

китайці. Протягом середніх віків він широко використовувався у Європі. Як 

він називається? (Абак). 

6.  Якщо треба знову й знову 

Вести з комп'ютером розмову, 

Є помічник – "тваринка" в нас, 

Що допоможе нам всяк час. 

(Миша). 

7. Хто хоче щось запам'ятати – 

В блокнот свій може записати. 

Комп'ютер теж немов блокнот – 

Не має з пам’яттю турбот. 

А як називають комп'ютер-блокнот? 
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(Ноутбук). 

8. Згідно закону Мерфі, вирішення складної задачі треба доручити ледачому 

учневі. А чому? (він завжди знаходить легкий шлях) 

9. Як називається поштова кореспонденція в основному рекламного 

характеру, що приходить на e-mail адресу користувача без його запиту?   

(Спам) 

10. У Стародавньому Римі використовувалося багато пристосувань для 

рахунку – пальці рук, вузли на мотузку, камінчики в жолобку, зарубки на 

палиці. Одне з цих пристосувань називалося "калькулюс", від якого 

появилося слово калькулятор. Що називалося цим словом? (камінчики ) 

 

Закінчився перший тур. Поки жюрі, підводять підсумки за перший тур, 

зробимо музичну паузу. 

Шановні судді оголосіть результати першого туру! Привітаємо переможців 

першого туру! 

Починаємо другий тур. 

 

Другий тур (10 – 11 класи) 

1. Як називається мінімальна одиниця вимірювання (кодування) інформації? 

(біт) 

2. Хто є символом Linux?   (Пінгвін) 

3. В інформатиці множення часто позначають символом * . Чому так 

роблять? (щоб не переплутати з літерою „х” ). 

4. Зона пам'яті для тимчасового зберігання інформації (Буфер) 

5. Спілкування в цій службі інтернету відбувається між декількома 

співбесідниками в реальному режимі часу (ON-LINE), причому всі бачать всі 

фрази одночасно. Яка назва цієї служби?   (Чат) 

6. Як називається набір програм, організуючих діалог з користувачем, керує 

оперативною пам'яттю, процесором, зовнішніми пристроями і файлами? 

(операційна система) 

7. Як називається програма для обслуговування периферійного пристрою 

комп'ютера? (Драйвер)  

8.  Якщо ви поїдете до Каліфорнії, будете там працювати з комп'ютером і 

протягом 2 годин жодного разу цього не зробите, то вас оштрафують на 500 

доларів. Що саме ви повинні зробити, щоб уникнути штрафу? (Обов'язкову 

перерву для відпочинку). 

9. Як називається програма для перегляду гіпертекстових документів? 

(браузер) 

10. Скільки байт має слово "інформатика"? (1 символ – це 1байт, отже 11 

байт) 

Закінчився другий тур. Поки жюрі, підводіть підсумки за другий тур та 

загальну кількість балів. А тепер ми перейдемо до третього туру. 

 

Третій тур 



64 

 

1. Назва якого пристрою в комп'ютері з англійської мови дослівно 

переводиться як "Радісна палиця"? (джойстик, joy - радість, stick - палиця) 

2. Вікна призначені для задання потрібних параметрів прикладній програмі, 

документу, файлу, папці чи іншому інформаційному об’єкту. Від звичайних 

вікон відрізняються незмінністю розмірів. (Діалогові вікна). 

3. Назва якої відомої комп'ютерної фірми може бути перекладена з 

англійської мови як "Дрібном’яка". (Microsoft)  

4. Під час натівських бомбардувань в Бєлграді на вікна наклеювали хрести з 

скотча, щоб не вилітали шибки. Це набагато естетичніше і зручніше, ніж 

смуги з газетного паперу, якими користувалися раніше. А як називалася ця 

конструкція, призначена для захисту шибок? (Windows) 

5. Спочатку коли винайшли маніпулятор миша, його називали ім’ям одного з 

героїв російської народної казки? Як раніше називали  маніпулятор миша? 

(Колобок). 

6. Існує робот для стрижки овець. У нього 8 "рук", 4 тримають вівцю за ноги. 

А що роблять решту рук? (5-голова, 6,7-стрижуть, 8-збирає шерсть) 

7. Спочатку так називали місто у Великобританії, потім рушницю, а тепер 

так називають важливу частину комп'ютера. (Вінчестер). 

8. Алгоритм, записаний мовою програмування називається?  (Програма) 

9. Пам'ять  яка складається з інформації, яка записується під час 

виготовлення комп’ютера і не може бути змінена (Постійна пам'ять). 

10. Чому на всіх дротиках рахівниць по 10 кісточок , а на одній тільки 4? 

(Так відокремлюють, наприклад, гривні від копійок). 

 

Четвертий тур 

1. Пристрій для введення графічної та текстової інформації, надрукованої на 

папері (Сканер) 

2. «I love you», «Чорнобиль», «Пакистан». Що це за програми? (Віруси) 

3. Відгадайте загадку: "Худе, всі ребра видно, а рахувати може". 

(Рахівниця). 

4. Засновники фірми Microsoft Біл Гейтс і Пол Аллен вчилися ще в 9-му 

класі, коли отримали своє перше оплачуване замовлення на написання 

програми. Природньо, щоб отримати замовлення, їм довелося приховати свій 

вік. Як ви вважаєте, чи правдива ця історія?  (Так) 

5. Ще одна історія про Біла Гейтса і Пола Аллена. Розповідають, що саме 

вони написали інтерпретатор Бейсіка для машини «Альтаїр», а потім 

безкоштовно розповсюдили його серед всіх власників «Альтаїра». Як ви 

вважаєте, чи правдива ця історія?  (Ні) 

6. Як називалася перша вітчизняна ЕОМ і хто автор її розробки?  (МЭСМ, 

проф. Лебедєв) 

7. У Англії давно була написана програма, призначена для використання в 

офісах крупних компаній. За принципом дії вона нагадує антивіруси, але 

використовується для іншої мети. Для якої? (для знищення ігор) 

8. Якою інфекцією може заразитися комп'ютер? (вірусом) 
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9. Як звуть творця компанії «майкрософт» Гейтса? (Білл) 

10. Декілька сполучених між собою комп'ютерів? (мережа) 
 

Журі підводить остаточний підсумок, оголошується кінцевий результат 

змагання, вітають переможців. 

На цьому я оголошую БРЕЙН-РИНГ з інформатики закритим! 

Вивчайте інформатику! До побачення!  

 

Додаткові запитання: 

1. Про нього знаємо ми нині: 

З  ним справу мають в медицині. 

Біолог з ним теж справу має, 

А комп'ютер від нього страждає. 

(Вірус). 

2. З ним справу має архітектор, 

З ним справу має будівник. 

Хто за комп'ютером працює, 

До нього теж давно вже звик. 

Скажіть, про що іде тут мова - 

Назвіть одне англійське слово. 

(Windows). 

3. В одному кілограмі тисяча грам, в одному кілометрі тисяча метрів, а 

скільки байтів у одному кілобайті? 

(1024). 

4. Ця всесвітня мережа 

Стільки знає – просто жах! 

З нею вчись ти працювати – 

Теж багато будеш знати. 

(Інтернет). 

5. Який алгоритм виконує Місяць (Сонце)? (Циклічний). 

6. Який алгоритм виконується залежно від певної умови? (Розгалужений). 

7. Як називається пристрій для передачі і прийому даних по телефонних 

лініях? (модем) 

8. Кого називають першою в історії жінкою- програмістом? (Ада Лавлейс) 

9. Як називається графічна крапка на екрані монітора? (піксель) 

10. У 1960-х роках в Агентстві перспективних проектів досліджень 

міністерства оборони США почалися експерименти по з'єднанню комп'ютерів 

один з одним за допомогою телефонних ліній, внаслідок чого з'явилася мережа 

– прообраз мережі Інтернет. Як вона називалася?        (ARPANET) 
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Додаток Б 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
У першому турі гри беруть участь 9 учнів. Їхнє завдання – правильно відповісти на 

запитання шляхом вибору правильної відповіді із чотирьох. Учасники пишуть відповіді на 

аркушах паперу. Журі стежить за відповідями учасників та веде підрахунки. За правильну 

відповідь – 1 бал.   

 

1. Наука, що вивчає властивості інформації, закономірності її пошуку,  збирання, 

збереження, передавання  і обробки: 

- математика; 

- інформатика; 

- фізика; 

- зарубіжна література. 

 

2. Яка найменша одиниця вимірювання інформації?   

- байт;   

- кілобайт;   

- мегабайт; 

- біт. 

 

3. Алфавіт якої системи числення складається з двох цифр: 0 та 1? 

- двійкової; 

- десятирічної; 

- восьмирічної; 

- шістнадцятирічної. 

 

4. Мінімальний елемент зображення, що  формується на екрані монітора: 

- біт; 

- байт; 

- піксель; 

- мегапіксель. 

 

5. Який французький учений створив першу арифметичну машину, що виконувала 

операції додавання та віднімання? 

- Едмонд Гантер; 

- Блез Паскаль; 

- Біл Гейтс; 

- Джон фон Нейман. 
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6. Американська фірма, яка є лідером у виробництві комп’ютерного програмного 

забезпечення: 

- Adidas;  

- Microsoft; 

- Apple; 

- Office. 

 

7. Загальна назва програмного забезпечення англійською мовою: 

- Hard Ware; 

- Programs; 

- Software; 

- Аpplication. 

 

8. MS-DOS, Linux, Unix, Windows – це назви… 

- драйверів; 

- операційних систем; 

- утиліт; 

- графічних редакторів. 

 

9. Яка з цих програм не є антивірусною? 

- Win Rar; 

- Dr Web; 

- Aidstest; 

- AVP. 

 

10. Комп’ютерна мережа, що охоплює всі континенти й містить великі обсяги 

інформації: 

- Windows 98; 

- Internet; 

- Intranet; 

- локальна. 

 

11. Розширення .rar мають: 

- текстові документи; 

- графічні документи; 

- архіви; 

- електронні таблиці. 

 

12. Такі програми, як Блокнот, Word Pad, Microsoft Word є: 

- графічними редакторами; 

- програмами-архіваторами; 

- антивірусними програмами; 

- текстовими програмами. 

 

 

Додаткові питання 

13. Як з англійської мови перекладається Windows? 

- вікна; 

- драйвери; 

- операційні системи; 

- інтерфейс. 
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14. Обчислювальний пристрій у древніх греків та римлян? 

- рахівниці; 

- арифметична машина; 

- абак; 

- персональний комп’ютер. 

 

15. Як називається пристрій для підключення до мережі Internet? 

- монітор; 

- принтер; 

- модем; 

- мережевий адаптер. 

 

 

 
У грі залишаються 6 учасників, які набрали найбільшу кількість балів. Наступні 

випробування – відповіді на запитання з певної теми (категорії). Кожен з учасників по черзі 

обирає певну категорію запитань.  

Далі ведучий за визначений час (1 хв.) ставить певну кількість запитань, на які 

повинен відповісти учасник, який обрав категорію. Після обрання категорії вона не 

входить до переліку доступних для інших учасників категорій. 

Кожен учасник обирає дві категорії. Для визначення порядку обрання учасниками 

категорій проводиться додаткове випробування.  

 

Додаткове випробування 
 
 Учасникам пропонується на швидкість розшифрувати термін з інформатики. Хто 

з учнів першим відгадає слово – першим і стартує у другому турі, другий – другим, і так 

по черзі. 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

6 3 4 1 6 5 7 
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Kатегорія “Пристрої введення інформації” 
1. Назвіть основні пристрої введення інформації. 

2. Для чого потрібне колесо (скролінг) на мишці? 

3. Які різновиди миші ви знаєте? 

4. Призначення клавіші Shift? 

5. Назвіть функціональні клавіші. 

6. Яка клавіша призначена для копіювання виділеного об’єкту? 

7. Скільки клавіш має клавіатура? 

8. Які  види сканерів ви знаєте? 

9. Як за стандартом називається клавіатура? 

10. Яка клавіша стирає символ зліва від курсору? 

11. Призначення клавіші Caps Lock. 

12. Як вмикається мала цифрова клавіатура. 

13. Скільки кнопок має стандартна миша? 

14. Який пристрій використовують для введення текстової чи графічної інформації з 

паперу в комп’ютер? 

15. Для чого призначення клавіша Enter? 

 

 
 

 

Категорія „Пристрой виведення інформації” 
 

1. Основні пристрої виведення інформації. 

2. У яких одиницях вимірюється розмір екрану монітору по діагоналі. 

3. Які є монітори за принципами дії? 

4. Які ви знаєте види принтерів? 

5. Який тип принтера у комп’ютерному кабінеті?   

6. Який принтер найшвидше друкує? 

7. Для чого потрібен плоттер? 

8. Які ви знаєте пристрої виведення звуків з комп’ютера? 

9. Скільки дюймів по діагоналі мають монітори у комп’ютерному кабінеті? 

10. Який принтер найповільніше друкує? 

11. До яких портів зазвичай приєднуються принтери? 

12. Який принтер зазвичай обирають для домашнього користування? 

13. Монітори бувають кольорові та… 

14. Як відрізняються між собою колонки? 

15. У яких одиницях вимірюється роздільна здатність екрану? 
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Категорія „Апаратне забезпечення ПК” 
1. Основний пристрій, що виконує арифметично-логічні дії та керування 

комп’ютером? 

2. Основна характеристика мікропроцесора. 

3. Одиниці вимірювання оперативної пам’яті? 

4. Як по-іншому називається жорсткий диск? 

5. Назвіть сучасну ємність вінчестерів. 

6. Де розміщений мікропроцесор в ПК?   

7. Що використовують для охолодження мікропроцесора? 

8. Які складові системного блоку відповідають за відео і звук? 

9. Головний пристрій ПК, у якому розміщені внутрішні пристрої? 

10. Чому вінчестер так називається? 

11. Які фірми-виробники мікропроцесорів ви знаєте? 

12. Куди приєднуються всі зовнішні пристрої? 

13. Якою кнопкою вмикається комп’ютер? 

14. Як з англійської мови перекладається Hard Ware? 

15. Чи може працювати комп’ютер без мікропроцесора?  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Категорія ,,Програмне забезпечення ПК” 
1. Як англійською мовою називається програмне забезпечення ПК? 

2. Word - це… 

3. Windows 98 – це…  

4. DR Web – це… 

5. Win Rar, Win Zip - це… 

6. Назвіть різновиди операційної системи Windows?  

7. Які мови програмування ви знаєте? 

8. Socrat Персональний, RutaPlay – це… 

9. Paint, PhotoShop, CorelDraw – це…  

10. Excel – це… 

11. Counter-strike, Unreal, Net For Spite – це… 

12. Які операційні системи, крім Windows ви знаєте? 

13. Як можна охарактеризувати ОС Windows? 

14. Блокнот – це… 

15. Калькулятор – це… 
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Категорія „Носії інформації” 
1. Найменша одиниця вимірювання інформації. 

2. Назвіть одиниці вимірювання за зростанням. 

3. Для чого призначені носії інформації? 

4. Яку ємність має дискета? 

5. Яку ємність має лазерний диск? 

6. Яку ємність має диск DVD? 

7. Яку ємність має вінчестер? 

8. Яка різниця між дисками  CD-R та CD-RW? 

9. Який привід призначений для читання лазерних дисків? 

10. На які ділянки розбивається диск? 

11. Що таке форматування? 

12. Що таке вінчестер? 

13. Як скопіювати інформацію на дискету? 

14. Чи можна захистити інформацію на дискеті від стирання чи перезапису? 

15.  Як правильно вставити дискету до дисководу? 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Категорія „Графічний редактор Paint” 
1. Як можна завантажити графічний редактор Paint?   

2. Для чого призначений Paint? 

3. Назвіть декілька інструментів, що використовуються в Paint. 

4. Яка клавіша допомагає у Paint намалювати коло, квадрат, рівну лінію? 

5. За допомогою якого інструменту можна стерти непотрібне зображення? 

6. Де у Paint обираються потрібні кольори? 

7. Як зберегти створений в Paint малюнок? 

8. Як швидко очистити малюнок?   

9. Як у Paint намалювати дугу? 

10. Чи можна у Paint повертати та нахиляти об’єкти?   

11. Яка клавіша допомагає скопіювати виділений об’єкт? 

12. Яка клавіша видаляє виділений об’єкт? 

13. Скільки кольорів містить стандартна палітра кольорів у Paint?   

14. Як за замовчуванням називається файл Paint? 

15. За допомогою якого інструменту можна зафарбувати об’єкт? 
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Категорія „Робочий стіл Windows” 
1. Що таке Робочий стіл? 

2. Які ви знаєте види вікон? 

3. Які об’єкти знаходяться на Робочому столі Windows?   

4. Чим відрізняються ярлики від піктограм? 

5. Які стандартні піктограми ви знаєте? 

6. Як очистити Корзину? 

7. Як вимкнути комп’ютер? 

8. Як перезавантажити комп’ютер? 

9. Які ви знаєте індикатори на Панелі задач? 

10. Який значок призначений для відображення всіх дисків комп’ютера? 

11. Який значок відображує документи, створені користувачем на комп’ютері? 

12. Як викликати контекстне меню Робочого столу? 

13. Як змінити фоновий малюнок Робочого столу? 

14. Як викликати меню ПУСК? 

15. Як відрегулювати гучність динаміків? 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Категорія „Робота з файлами та папками” 
1. Для чого призначені файли? 

2. З яких частин складається ім’я файлу?  

3. Користувачі для зручності групують файли в… 

4. Якого кольору на екрану зображуються папки?   

5. Як створити нову папку? 

6. Як створити копію папки?   

7. Як видалити папку?  

8. Як перейменувати папку чи файл? 

9. Куди відправиться папка після видалення? 

10. Як відкрити папку чи файл? 

11. Як упорядкувати файли в папці за ім’ям? 

12. Значок, який є посиланням на існуючий фал чи папку – це… 

13. Як виділити два файли, що розміщені поруч? 

14. Як по-іншому називають файли? 

15. Як по-іншому називають папки? 

 

 

Категорія „Вірусологія ПК” 
1. Програма, що здатна до саморозмноження, додає свої копії до файлів та має 

руйнівну дію – це… 

2. Чи можна заразити комп’ютер вірусом через Інтернет? 

3. Як називають програми, що захищають комп’ютер від вірусів? 

4. Які ви знаєте антивірусні програми? 
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5. Чи потрібно оновлювати антивірусні бази? 

6. Чи можна заразити комп’ютер через дискету?  

7. Який ви знаєте дуже небезпечний вірус? 

8. Чи можна заразити комп’ютер через лазерний диск? 

9. Нескінчена кількість повідомлень з метою виведення з ладу комп’ютера - це... 

10. Що таке „буквопад”? 

11. Чи є зникнення файлів ознакою зараження комп’ютера вірусом? 

12. Наведіть приклад нешкідливого вірусу. 

13. Детектори, фаги, ревізори, вакцини, охоронці – це… 

14. У якому столітті виникли віруси? 

15. Чи можуть посадити до тюрми за розповсюдження вірусів? 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Категорія „Архівація даних” 
1. Що таке архівація файлів? 

2. Для чого потрібно архівувати файли? 

3. Як називаються програми, що зменшують об’єм файлів на диску? 

4. Які ви знаєте програми-архіватори? 

5. Як заархівувати файл? 

6. Архів можна створити лише в тій папці, де знаходиться файл? 

7. Dr Web – це програма-архіватор? 

8. Що таке SFX-архів? 

9. Як визначити об’єм файлу? 

10. Який метод стиснення найбільше зменшить об’єм файлу? 

11. Яким значком у Windows позначаються архіви? 

12. Архів можна відправити на дискету? 

13. Як можна захистити архів від несанкціонованого доступу? 

14. WinRar – це стандартна програма Windows, чи її потрібно встановлювати з диску? 

15. Як порахувати коефіцієнт стиснення файлу? 

 

 

 

Категорія „Вікна Windows” 
1. На які види поділяються вікна Windows? 

2. Для чого призначене стандартне вікно? 

3. Для чого призначене діалогове вікно? 

4. Як ще називають діалогові вікна?   

5. Елемент вікна, у якому відображується його назва. 

6. Які три кнопки має стандартне вікно у правому верхньому кутку? 

7. ОК, Отмена, Применить, Обзор – це… 

8. Як перемістити вікно на нове місце? 

9. Як закрити вікно? 

10. Панель, яка містить кнопки з піктограмами різних інструментів. 
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11. Смуги, що розміщені з правого та нижнього боку вікна для перегляду інформації, 

яка не вмістилася в робочу область. 

12. Наведіть приклад стандартного вікна. 

13. Як закрити вікно за допомогою клавіатури? 

14. Рядок вікна, який містить відомості про кількість об’єктів у вікні, їх ємність. 

15. Наведіть приклад діалогового вікна. 

 

Категорія „СЕКРЕТ” („Визначення з інформатики”) 
1. Найменша одиниця вимірювання інформації. 

2. Наука, що вивчає властивості інформації, закономірності її пошуку, збереження, 

розповсюдження. 

3. Процес розмічання диску на сектори та доріжки. 

4. Відомості, представлені у різному вигляді. 

5. Мінімальна кількість інформації, яку можна записати на пристрій для збереження 

інформації. 

6. Мінімальний елемент зображення, що формується на екрані.  

7. Фонова область екрану, на якій розміщені об’єкти. 

8. Пристрій для виведення зображення на екран. 

9. Пристрій для виведення текстової та графічної інформації на друк. 

10. Програми, що розширюють можливості операційної системи, дозволяючи 

приєднувати до ПК додаткові пристрої.  

11. Екранний символ, який виконує визначену команду. 

12. Сукупність команд, які може виконати обчислювальна машина. 

13. Пристрій, який складається з носія інформації та привода для її зчитування. 

14. Мережа, що об’єднує велику кількість користувачів на віддаленій відстані. 

15. Сукупність програм, призначених для керування пристроями апаратної частини 

комп’ютера. 

16. Екранний символ, що вказує на папку, файл, застосування. 

17. Екранний символ, який надає список команд, які можна виконати над об’єктом. 

18. Багатозадачна, багатодокумента ОС, заснована на графічному інтерфейсі 

користувача. 

19. Прямокутна область екрану, всередині якої знаходять об’єкти. 

20. Прямокутна область екрану, що дозволяє керувати ОС та змінювати властивості 

об’єктів. 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

У грі залишаються 3 учасники, які набрали найбільшу кількість балів. За допомогою 

додаткового завдання визначають порядок обрання теми та відповіді на поставлені 

запитання з практичними завданнями. 

Кожен учасник гри обирає картку певного кольору, відповідно завдання з його теми 

розмальовані в обраний ним колір. Учням-учасникам на 15 секунд показують поле з 

зафарбованими різними кольорами комірками. Їм необхідно запам’ятати якомога більше 

номерів комірок свого кольору. Після цього учасникам пропонують по черзі обирати із 
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заданого поля комірки із завданнями (по 6 завдань кожному учаснику, одне завдання - 

додаткове). 

За правильно виконане завдання зі  своєї теми учасник отримує 2 бали, за правильно 

виконане завдання суперника – 3 бали, а завдання  загального характеру – 1 бал. 

 

Додаткове випробування 
 

Учасникам пропонується скласти пазл у графічному редакторі Paint та зберегти 

малюнок на Робочому столі. Пазл складається за допомогою інструменту Прямокутне 

виділення та операції перетягування. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Малюнок, що повинні зібрати учасники 
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Поле із практичними завданнями 
 

1 2 3 4 5 6 

7 8 9 10 11 12 

13 14 15 16 17 18 

19 20 21 22 23 24 

25 26 27 28 29 30 
 

 

Загальні завдання 
2 – Наведіть приклади професій, у яких можна застосовувати ПК. 

9 – Продемонструйте правильне вимкнення комп’ютера. 

10 – Запустіть Калькулятор та встановіть його інженерний вид. 

14 – Змініть фоновий малюнок Робочого столу. 

17 – Встановіть появу заставки на комп’ютері через 5 хвилин простаювання комп’ютера. 

21 – Створіть на Робочому столі ярлик для компакт-диску. 

24 – Які способи передачі інформації ви знаєте? 

25 – Запустіть програму Microsoft Word. 

28 – Запустіть програму Paint та намалюйте у ній квадрат червоного кольору. 

 

 

Завдання з теми  

„Основи роботи з дисками”  
1 – Що таке форматування? Відформатуйте дискету. 

3 – Дізнайтеся про ємність диску С: та обсяг його вільного простору. 

5 – Що таке діагностика? Запустіть перевірку диску D: на наявність помилок. 

15 – Запустіть дефрагментацію диску С: будь-яким способом. 

18 – Заархівуйте свою робочу папку та скопіюйте її на дискету. 

20 – Захистіть інформацію на дискеті від видалення. 

23 – Прогляньте зміст лазерного компакт-диску. 
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Завдання з теми  

„Робота з файлами та папками в  

операційній системі Windows” 
6 – Перейменуйте ярлик 10 клас, що знаходиться на Робочому столі, на школа.  

8 – Створіть в папці Мої документи нову папку під назвою Найрозумніший. 

11 – Скопіюйте в папку Мої документи файли Інформатика та Математика з диску D:. 

13 – Упорядкуйте значки в папці Мої документи за розміром. 

22 – Знайдіть на вашому комп’ютері файл Бібліотека, що був створений 12 листопада 2012 

року. 

26 – Видаліть файл Гра з папки Мої документи та очистіть Корзину. 

29 – Прогляньте зміст файлу Математика, що знаходиться на диску С:. 

 

 

Завдання з теми „Стандартні програми  

операційної системи Windows” 
4 – Запустіть Калькулятор та переведіть за допомогою нього число 234 в двійкову систему 

числення. 

7 – Намалюйте в графічному редакторі Paint дорожній знак В’їзд заборонено. 

12 – Надрукуйте в текстовому редакторі Блокнот текст Інтелектуальна гра 

„Найрозумніший” та збережіть створений документ в папці Мої документи під назвою 

Блокнот. 

16 – Запустіть будь-яку стандартну гру, наприклад Косинка. 

19 – Запустіть програвач Windows Media. 

27 – Надрукуйте в текстовому редакторі Word Pad своє прізвище та ім’я, встановіть шрифт 

розміром 36 пт, жирний. 

30 – Запустіть службову програму Очистка диска та очистіть диск D: від непотрібних 

файлів. 

 

 

Додаткові завдання 
1. Створити на робочому столі ярлик для програми Microsoft Excel. 

2. Викликати меню кнопки Пуск з клавіатури. 

3. Відсканувати на комп’ютері вчителя запропоновану фотографію та зберегти її у 

папці Мої рисунки. 

4. Виділити з клавіатури всі об’єкти папки Мої документи. 

  



78 

 
 

Протокол І туру 
 

№ 
Прізвище та ім’я 

учасника  

Номер запитання 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 Сума 

1                             

2                             

3                             

4                             

5                             

6                             

7                             

8                             

9                             

10                             

11                             

12                             

 

 

 

Протокол ІІ туру 

 

№ 
Прізвище та ім’я 

учасника 

Бали, отримані за  

І категорію 

Бали, отримані за  

ІІ категорію 
Сума білів 

1     

2     

3     

4     

5     

6     

 

 

Протокол ІІІ туру 

 

№ 
Прізвище та ім’я 

учасника 

Номер пострілу 

1 2 3 4 5 6 Сума 
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Додаток В 

 

Тема: Квест «Година коду» 

Мета:  

Навчальна: створення умов для підвищення мотивації до вивчення 

шкільного предмета інформатики, сприяння формуванню інформаційної 

культури, логічного мислення, колективної творчої активності; 

формування в учнів уміння працювати в команді;  

Розвиваюча: розвиток пам'яті, уважності, здатності до взаємодії та 

творчих здібностей дітей, швидкості реакції в неординарних ситуаціях; 

Виховна: вміння гідно вести суперечку, виховання волі до перемоги та 

поваги до суперника. 

Обладнання: Ручка, аркуш паперу, смартфон зі встановленою 

програмою для зчитування QR-кодів. 

Учасники:  Команда від кожного класу – 4 учня.  

 

Хід гри 

 

1. Команди збираються в кабінеті інформатики. 

2. Привітальне слово вчителя інформатики, пояснення правил, завдань. 

Права та обов’язки гравців квесту 

 

Гравці квесту мають право: 

• отримувати завдання та вирішувати їх; 

• змагатися разом зі своєю командою підтримуючи один одного; 

• поважати членів своєї команди; 

 

Гравці зобов’язані: 

• коректно вести себе по відношенню до учасників інших команд; 

• повідомити організатора про своє рішення припинити участь в грі, 

якщо таке рішення було прийняте; 

• виконувати завдання способами, які не загрожують життю чи 

здоров’ю гравців, інших осіб; 

• розв’язувати завдання виключно у наперед сформованому складі; 

• повідомляти організатора про виникнення проблемних ситуацій, що 

не пов’язані з проходженням маршруту, під час гри; 

 

Під час проходження маршруту заборонено: 

• порушувати правила гри; 

•  навмисно нищити, руйнувати, погіршувати доступ для інших 

команд, переміщувати підказки; 

• розділятись з учасниками команди під час маршуруту. 

 

Завдання. 
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У коридорі біля кабінету інформатики розміщені початкові QR-коди для 

кожної команди.   

QR-код – містить таку інформацію :  

• наступний пункт слідування (кабінет, їдальня, гардероб тощо),  

• місце, де розташований код (стіл, шафа тощо)  

• завдання.  

Відповідь на кожне завдання учні записують на аркуш паперу (порядок 

відповідей важливий).  

На останньому QR-коді вказано шифр для відгадування ключового 

слова.  

У кожної команди QR-коди різного кольору:  

-  5 клас – Червоний, 6 клас – Зелений, 7 клас – Синій, 8 клас – 

Чорний, 9 клас – Коричневий. 

 

Після проходження маршруту команди збираються в кабінеті 

інформатики, розшифровують слово. 

Переможець визначається по двом критеріям: на швидкість 

проходження маршруту в кожній групі, на швидкість і правильність 

розшифровування слова. 
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Відповіді 

 

Тригер (5-7 класи) 

 

Ноутбук – портативний комп’ютер  

Проектор – пристрій для демонстрації зображення на великий екран 

Алгоритм - Послідовність команд  

Програміст – розробник комп’ютерних програм 

Сканер – пристрій для введення текстових та графічних даних 

Принтер – пристрій для друку 

__________________________________________ 

 

Тротлінг (8-11 класи) 

Шрифт – Times New Roman, Arial, Calibri  

Принтер – пристрій для друку 

Алгоритм - Послідовність команд  

Сайт – Сукупність веб-сторінок 

Файл  – Іменована область на диску 

 Вікно – діалогове, інформаційне 

Меню – головне, контекстне, спливаюче 

Програма – Драйвер, конвертер, грабер 

 

 

 


