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ПРЕДИСЛОВИЕ
Актуальность профориентационной помощи школьникам сегодня очевидна. Во-первых, важнейшая задача школы – формирование полноценных граждан своей страны, а это во многом зависит от того, чем будут заниматься бывшие повзрослевшие школьники, какую профессию они выберут и где будут работать. Во-вторых, грамотно построенная профориентационная работа позволяет решать и многие насущные проблемы еще в период школьного обучения, особенно в старших классах. Давно известно, что оптимистичная перспектива жизни (и, прежде всего, реальная и привлекательная профессиональная перспектива) уберегают многих подростков от необдуманных шагов, от глупостей и «соблазнов» еще в период обучения в школе. Например, если подросток серьезно намеревается приобрести сложную и престижную профессию, к которой ему следует готовиться, то он тысячу раз подумает, стоит ли ему включаться в криминал, проституцию, наркоманию и т.п. 

Таким образом, профориентационная работа со школьниками – это не только решение завтрашних проблем, но и важный вклад в решение проблем сегодняшних, да еще самых острых социальных проблем. 
Кроме того, актуальность профориентационной помощи школьникам возрастает в связи с повышающимися требованиями современного рынка труда к молодому человеку, совершающему выбор профессии. Своевременно оказанная старшеклассникам профориентационная помощь выступает залогом гармоничного развития личности (включающего становление профессионала) и является естественным завершением всей психолого-педагогической работы с учащимися школ. С точки зрения государственных интересов, профориентационная работа с молодежью становится основой для развития кадрового потенциала всей страны. 
Современное общество за последнее десятилетие сделало огромный шаг в сторону превращения в информационное общество. Получение информации приобретает новое значение. Человек, вовремя получающий информацию и умеющий ее правильно применить, зачастую имеет преимущество в учебе и карьере. 

Вполне закономерно рассмотреть, как можно применить эти технологии в профориентационной работе с молодежью, так как именно она проявляет наибольший интерес к использованию достижений информатизации. 

Прежде всего, информационные технологии используются для сбора, хранения и предоставления информации в форме так называемого «электронного архива» - программ или комплекса программ, применяющихся для внесения и удаления информации, поиска по названиям и содержанию, составления различного вида отчетов и диаграмм. 
Важный аспект работы центров профориентации – владение информацией о предпочтениях учащейся молодежи, которой вскоре предстоит выйти на рынок труда. С этой целью центрами регулярно проводятся социологические опросы и анкетирование. Чтобы облегчить получение результатов таких опросов, можно использовать программы, позволяющие автоматизировать проведение расчетов и создание отчетов, основанных на результатах.
Невозможно обойти вниманием и всемирную сеть Интернет. По статистике в СНГ возраст среднего пользователя всемирной «паутины» не превышает 30 лет (в мировом масштабе порядка 30-40% пользователей глобальной сети - молодежь). Поэтому в области применения информационных технологий в профориентационной работе с молодежью Интернет может занять одно из ведущих мест. 

С развитием кибернетики и средств искусственного интеллекта появилась возможность создания так называемых экспертных систем – комплекса программ, предназначенных для извлечения знаний эксперта в какой-либо области для последующего использования менее квалифицированными в данной области пользователями. Применительно к профориентации молодежи такой системой может быть комплекс тестов, направленных на выявление трудовых склонностей и личностных характеристик. Наличие и использование такой системы означает значительное облегчение деятельности психолога, освобождающее его от рутинной бумажной работы и оптимизирующее его труд в ходе консультаций. 
В данном пособии освещается небольшой объем возможностей применения средств ИКТ на уроках информатики в таком важном направлении работы с молодежью, как ее профессиональное становление. 
В первой главе рассматриваются теоретические основы профориентационной работы, а именно ее принципы, формы и методы, которые может легко адаптировать под свои уроки любой учитель-предметник.
Во второй главе представлены практические основы профориентационной работы учителя информатики. Каждую методику предваряет краткий теоретический экскурс, а затем предлагаются практикумы, материалы лекций, сценарии деловых и ролевых игр, викторины.
Надеюсь, что данное пособие будет вам хоть чем-нибудь полезно. И еще одно - автор будет рад любым отзывам коллег. Пишите на электронный адрес: vvpyryeva@mail.ru.
Глава 1. Теоретические основы профориентационной работы учителя информатики и ИКТ
Профессиональная ориентация — это система социально-экономических, социально-политических, идеологических, психолого-педагогических и организационных мероприятий, направленных на формирование у молодежи готовности к сознательному выбору профессии и ее распределение по специальностям в соответствии с объективными потребностями общества и государства и способностями личности.

§ 1. Принципы профориентационной работы

К принципам профориентационной работы относят:
·    Связь профориентации с жизнью, трудом, практикой

·    Связь профориентации с трудовой подготовкой школьников – это принцип, предусматривающий хорошую постановку трудового воспитания и обучения. 

·    Систематичность и преемственность в профориентации обеспечивает профориентационная работа с 1 по 11 классы при условии обязательной преемственности этой работы из класса в класс

·    Взаимосвязь школы, семьи,  предприятий, средних профессиональных учебных заведений и общественности в профориентации 

·    Воспитывающий характер профориентации состоит в необходимости осуществления профориентационной работы в соответствии с задачами формирования гармоничной личности, в единстве трудового, экономического нравственного, эстетического, правового и физического воспитания;

·    Взаимосвязь диагностического и воспитательного подходов к проведению профориентационной работы 

·    Дифференцированный и индивидуальный подход к учащимся в зависимости от возраста и уровня сформированности их профессиональных интересов, от различий в ценностных ориентациях и жизненных планов, от уровня успеваемости. 

·    Оптимальное сочетание массовых, групповых и индивидуальных форм профориентационной работы с учащимися и их родителями. 

·    Соответствие содержания форм и методов профориентационной работы потребностям профессионального развития личности и одновременно потребностям района (города, региона) в кадрах определенных профессий и требуемого уровня квалификации
§ 2. Формирование компетентностей в процессе профессионального самоопределения учащихся

Выстраивая работу по профориентации учащихся, важно опираться на модель личности выпускника, где определён ряд наиболее важных компетенций, таких как
· ценностно-смысловая – готовностью видеть и понимать окружающий мир, ориентироваться в нем, осознавать свою роль и предназначение, уметь выбирать целевые и смысловые установки для своих действий и поступков, принимать решения; 
· социально-трудовая – готовностью к гражданско-общественной деятельности, социально-трудовой, сформированностью знаний в области семейных отношений и обязанностей, в вопросах экономики и права, в профессиональном самоопределении.

· общекультурная – осведомленностью в особенностях национальной и общечеловеческой культуры, духовно-нравственных основах жизни человека и человечества, отдельных народов, культурологических основах семейных, социальных, общественных явлений и традиций, роли науки и религии в жизни человека, их влияние на мир, эффективных способах организации свободного времени, его ориентацией на полезную, развивающую досуговую деятельность, на здоровый образ жизни;

· учебно-познавательная – готовностью к освоению на базовом уровне образовательных программ по предметам учебного плана образовательного учреждения, изучению на повышенном уровне сложности образовательных программ по предметам в соответствии  с интересами и способностями, сформированностью мотивации к познанию, творчеству, продолжению обучения в учреждениях среднего и высшего профессионального образования;

· информационная – готовностью самостоятельно работать с информацией различных источников, искать, анализировать и отбирать необходимую информацию, организовывать, преобразовывать, сохранять и передавать ее, мотивацией к овладению основами компьютерной грамотности и программирования для успешной социализации в информационном обществе;

· личностного самосовершенствования – готовностью осуществлять физическое, духовное и интеллектуальное саморазвитие, сформированностью ценностного отношения к самообразованию;

· коммуникативная – готовностью к взаимодействию, сотрудничеству с людьми, сформированностью навыков работы в группе, способностью быстро адаптироваться к различного рода изменениям, ориентироваться в общественной обстановке.
Основной целью преподавания информатики является развитие информационной культуры учащихся и умения ориентироваться в современном информационном обществе, а именно умений работать с информацией, творческое развитие и развитие навыков самостоятельной исследовательской работы, что является важным аспектом в формировании профессиональной ориентации учащихся.

Задачи учителя информатики по формированию профессионального самоопределения:
1. способствовать развитию познавательного интереса, творческой направленности личности школьников, используя разнообразные методы и средства: проектную деятельность, деловые игры, семинары, круглые столы, конференции, предметные недели, олимпиады, факультативы, конкурсы стенных газет, домашние сочинения и т.д.;

2. обеспечивать профориентационную направленность уроков;

3. формировать у учащихся общетрудовые, профессионально важные качества (самостоятельность, ответственность, готовность к решению проблем, умение принимать решение);

4. включить профориентационную тематику в оформление учебных кабинетов;

5. способствовать формированию у школьников адекватной самооценки;

6. проводить наблюдения по выявлению склонностей и способностей учащихся;

7. адаптировать учебные программы в зависимости от профиля класса, особенностей учащихся.

В таблице 1 представлены прикладные предметные компетенции и жизненные навыки, формируемые на уроках информатики и ИКТ, а также связь изучаемых в курсе информатики тем с профессиями, востребованными на рынке труда.

Таблица 1

	Название компетенции
	Социальная значимость компетенции
	Личностная значимость компетенции

	Знание ПК 
	Востребованность на рынке труда 
	Умение устранять простейшие неисправности 

	Умение выделять информационный аспект в деятельности человека, оценивать числовые параметры информационных объектов 
	Информационное взаимодействие в простейших социальных, биологических, технических системах 
	Умение оценить объем информации на диске, дискете 

	Технология обработки графической информации 
	Востребованность на рынке профессий: фотограф, дизайнер, модельер, архитектор, конструктор и др.
	Умение с помощью ПК сделать рисунок, обработать фотографию 

	Технология обработки текстовой информации 
	Востребованность на рынке профессий: секретарь-референт, учитель, писатель, сценарист, юрист, журналист и др.
	Умение с помощью ПК набрать реферат, выполнить отчет. 

Умение выступать публично с использованием демонстраций 

	Умение вычислять логическое значение сложного высказывания, знать логическую символику 
	Умение выстроить логическую цепочку и определить ее значение (истина или ложь) 
	Умение решать логические задачи, например, с детективным содержанием 

	Умение составлять алгоритм, программу, знание основных конструкций языка программирования 
	Умение разбивать задачу на подзадачи, интерпретировать результат, полученный в ходе эксперимента. 

Востребованность на рынке профессий: программист, системотехник и др. 
	Умение проводить виртуальный эксперимент и самостоятельно создавать простейшие модели 

	Умение строить информационные модели объектов и использовать их 
	Умение использовать в работе справочные системы, создавать базы данных 
	Создание информационной модели своей коллекции, телефонной базы своих друзей 

	Технология обработки числовой информации 
	Востребованность на рынке профессий: бухгалтер, экономист, математик, социолог, психолог и др.
	Умение с помощью электронной таблицы выполнить расчеты по оплате за столовую, построить графики и диаграммы для отчета по физике 

	Умение создавать базы данных, цифровые архивы, медиатеки 
	Востребованность на рынке профессий: бухгалтер, экономист, математик, социолог, психолог и др.
	Умение делать выборку из своей базы данных по запросу. Например, выбрать из коллекции автомобилей только легковые автомобили 

	Знание базовых принципов организации и функционирования компьютерных сетей 
	Умение представлять информацию в виде мультимедиа объектов с системой ссылок 
	Умение работать в сети Интернет 

	Знать требования информационной безопасности, информационной этики и права 
	Соблюдение требований информационной безопасности, информационной этики и права 
	Знать что такое контрафактная продукция, знать правила защиты информации 


§ 3. Формы профориентационной работы
Пассивные формы профориентации - школьные мероприятия:

5-7 классы. Пропедевтическая работа.

Основная цель работы на данной ступени – создание условий для определения профессиональных предпочтений учащихся.

Направления работы:

1. Мини-беседы о разнообразии мира профессий по отдельным темам курса информатики и ИКТ 

2. Нестандартные формы уроков: деловые и ролевые игры, урок-суд, урок-конференция, урок-экскурсия, урок-путешествие, мозговой штурм  и др.

8-9 классы. Предпрофильная подготовка.

Основная цель – создание условий для адекватного соотнесения подростками своих личностных качеств с требованиями основных профессий, подготовка детей к выбору профиля обучения на старшей ступени.

Направления работы:

1. Мини-лекции о содержании профессии (программист, пользователь ЭВМ, веб-дизайнер, оператор ПК и др.)  В ходе лекций у учащихся формируется представление о профессиональной направленности информатики.

2. Система учебных занятий «Человек в профессии. Служение людям». На таких занятиях рассказывается о выдающихся учёных, показавших пример служения профессии (Чарльз Бэббидж, Ада Августа Байрон, Питер Нортон, Джефф Раскин,  Евгений Касперский и др.). Называть необходимо не только заслуги учёных, но и показывать их профессиональный путь к вершине. 

3. Разработка проектных и исследовательских работ с применением ИКТ на темы «Профессия, которую я выбираю», «Применение компьютера в различных профессиях».

4. Внеклассная работа по информатике: участие в неделях науки, конкурсах, конференциях, олимпиадах (региональных, проводимых вузами, дистанционных, заочных).

5. Работа с ресурсами сети в Интернет: ведется внеурочная работа по предметам (поиск материала для докладов, рефератов); осуществляется доступ к занимательным ресурсам сети Интернет; переписка учащихся (в компьютерной сети класса, международная).

6. Нестандартные формы уроков: викторины на знание техники и специальностей деловые и ролевые игры, урок-суд, урок-конференция, урок-экскурсия, урок-путешествие, мозговой штурм  и др.

10-11 классы. Профильная подготовка.

Основная цель – подготовить выпускников к продолжению образования в соответствии с профилем.
Направления работы:

1. Реализация программ технических профилей: физико-математического, информационно-технологического, математического.
2. Разработка проектных и исследовательских работ и использованием межпредметных связей для дальнейшего их использования учителями-предметниками.

3. Внеклассная работа по информатике: участие в неделях науки, конкурсах, конференциях, олимпиадах (региональных, проводимых вузами, дистанционных, заочных).

4. Работа с ресурсами сети в Интернет: ведется внеурочная работа по предметам (поиск материала для докладов, рефератов); осуществляется доступ к занимательным ресурсам сети Интернет; переписка учащихся (в компьютерной сети класса, международная).

5. Нестандартные формы уроков: деловые и ролевые игры, урок-суд, урок-конференция, урок-экскурсия, урок-путешествие, мозговой штурм  и др.

Активные формы профориентации.

· вовлечение учеников в изучение программ элективных курсов: мною разработаны и эффективно используются программы «Основы языка HTML» (9 класс), «Настольно-издательская деятельность в школе» (9 класс), «Теоретические вопросы информатики» (10-11 классы), «Основы алгоритмизации и программирования» (11 класс).
· оформление стенда «Профессии, связанные с информатикой и ИКТ»

§ 4. Методы профессиональной ориентации
Профессиональное просвещение - информационно-справочные и просветительские методы:

· профессиограммы (краткие описания профессий);

· компьютерные информационно-справочные системы, глобальная информационная сеть «Интернет»;

· профессиональная реклама и агитация;

· учебные фильмы и видеофильмы;

· выставки компьютерной техники и носителей информации.

Методы профессионального воспитания
· методы формирования у учащихся необходимых понятий, суждений, убеждений, оценок (рассказ, беседа, лекция, диспут, показ кино- и видеофильмов, наглядных пособий, воспроизведение звукозаписей, самостоятельное чтение и др.);

· методы организации познавательной и практической деятельности учащихся (поручения, задания, упражнения, приучение, создание специальных ситуаций);

· методы стимулирования ориентации учащихся на профессиональную подготовку (состязания, деловые игры, средства материального и морального поощрения, порицание);

· методы контроля за ходом формирования профессиональной направленности (проверка знаний, умений и навыков, оценка профессиональной направленности).

ГЛАВА 2. ПРАКТИЧЕСКИЕ основы профориентационной работы учителя информатики и ИКТ
§1.  Межпредметные связи как средство формирования профессиональных умений, навыков и качеств
Межпредметные связи, как одну из форм интеграции, можно успешно использовать для дополнения, подтверждения или восполнения знаний учащихся в родственных предметах, таких, например, как информатика и экономика, информатика и черчение, информатика и изобразительное искусство. Задания по информатике с содержанием по другой учебной дисциплине являются не только средством осознания содержания терминологии другого учебного предмета, но и способствуют общему развитию школьников, расширяют их кругозор, повышают интерес к информатике, а также способствуют формированию у учащихся профессиональных умений, навыков и качеств.

п. 1. Проектирование в среде графического редактора
Изучаемые вопросы данного модуля: Проектирование. Компьютерное проектирование. Интерьер. Дизайн. Архитектура. Примеры программ для проектирования зданий. Основные операции при проектировании зданий: обзор и осмотр проекта, создание стен, создание окон и дверей, установка сантехники и бытовой техники, размещение мебели, выбор цвета и вида поверхностей.
Учащиеся познакомятся:

· с примерами ситуаций, в которых может потребоваться умение создавать на компьютере проект дома или квартиры;

· с этапами создания проектов дома или квартиры;

· с некоторыми компьютерными программами, позволяющими создавать проекты домов и квартир;

· с набором основных инструментов, применяемых при создании проектов домов и квартир.
Учащиеся будут уметь: 

· выполнять основные операции при проектировании домов и квартир с помощью одной из компьютерных программ

· сохранять созданный проект и вносить в него изменения.

При выполнении проектных заданий школьники будут учиться придумывать проект дома или квартиры, предназначенный для какой-либо цели, и создавать его при помощи компьютера.

п. 1.2. Фрагмент урока по теме «Цветовое сочетание в интерьере гостиной»

(материал взят с web-страницы http://planeta.edu.tomsk.ru/files/katalog/base/texts/14_file(7).doc)
1. Организационный момент
Всем нам, наверное, хорошо знакома передача «Квартирный вопрос».
Кому эта передача хорошо знакома, поднимите руки.

Что же это за передача? (На протяжении всей программы специалисты-дизайнеры занимаются оформлением интерьера).

А что главное в оформлении интерьера? (Цветовое сочетание!!!)
Представьте, что  вам сделали заказ на оформление гостиной. Вы бы смогли прямо сейчас справиться с этим заданием, не зная особенностей оформления интерьеров?… Я думаю, что нет!!!

2. Целевая установка

Тема нашего урока: «Цветовое сочетание в интерьере гостиной»
Задачи урока: познакомиться с особенностями оформления интерьера; научиться использовать сочетание цветов в интерьере; закрепить полученные знания на практике.
3. Разминка (работа со словарём)

Дайте определение словам:

· Интерьер –  это внутреннее пространство здания или отдельного помещения и заселение его мебелью, необходимыми вещами.
· Цветовой круг. За основу определения цветовых тонов и правильного сочетания цветов берётся цветовой круг. 
· Контрастными называются цвета подчеркивающие яркость друг друга.
· Как они расположены в цветовом круге? (В цветовом круге контрастные цвета находятся друг против друга).
· Назовите их (зеленый - красный;  синий - оранжевый; желтый - фиолетовый).
· Перечислите холодные и теплые цвета. (К холодным цветам относятся: синий и голубой. К теплым: оранжевый, красный, желтый. Фиолетовый и зеленый занимают промежуточное положение. Они могут быть и холодными и теплыми цветами, в зависимости от оттенков).
· Какие нейтральные цвета вы знаете? (черный, белый и серые).

Знакомство с новыми опорными понятиями:
· Дизайнер - художник-конструктор, специалист по дизайну.
· Дизайн – конструирование вещей, машин, интерьеров, основанное на принципах сочетания удобства, экономичности и красоты. 
4.Сообщение нового материала
Наше жильё - это маленький мир, который мы создаём себе сами. Не все имеют просторную квартиру. Но даже и небольшое по площади жильё можно сделать уютным, приятным для работы и отдыха. Не надо гнаться за модерном (это то, что современно и модно), заставлять комнаты громоздкой мебелью и лишними вещами. 
Культура жилища - прежде всего удобство, чистота и порядок. Каждая вещь в квартире должна иметь своё лицо и место.
Особенности интерьера определяются его оформлением: меблировкой, оборудованием, декоративным убранством.
Большое значение в формировании интерьера имеет цветовое сочетание.

Порядок оформления интерьера 

В первую очередь выбирают цвета больших плоскостей – стен, пола, потолка, затем мебели, обивки дивана, кресел, стульев.
Если светлые стены, пол может быть темнее или, наоборот, при тёмных стенах, пол светлый.
При наличии тёмной мебели рекомендуется стены оклеивать или окрашивать более светлого тона, при светлой - более тёмного.

Если комната небольшая, цвет обивки должен быть близким цвету окраски стен, а ткань обивки однотонной или с мелким рисунком.
В просторных комнатах можно допускать контрастные цвета. 
Далее подбирают драпировочные ткани (шторы, занавески, покрывало и т.д.).
Например: при светло - бежевых стенах и коричневой мебели будут хорошо смотреться темно - бежевые шторы.
Главное, в интерьере не должно быть пестроты. Чем ярче цвет предмета, тем меньшую площадь он должен занимать.
Например: если кровать или диван покрыты цветным ярким покрывалом, остальные драпировочные ткани должны быть неброскими.
(На доске: схема порядка подбора цвета в интерьере).
Следует сказать, что разные цвета и их сочетание воспринимаются человеком индивидуально, вызывая жизнерадостное настроение, или, наоборот, раздражают и снижают работоспособность.

Интерьер - может быть оформлен в нейтральных, холодных или теплых тонах.
Весьма украшают интерьер декоративные изделия, живопись, цветы в доме. Это могут быть картины, кашпо с комнатными цветами, вазы с декоративными цветами и т.д. Они выделяются яркими пятнами, подчеркивая композицию цветового решения. Не рекомендуется загромождать квартиру безвкусными безделушками, рисованными ковриками, искусственными цветами.
Прежде, чем приступить к практической работе рассмотрим творческие проекты оформления интерьера гостиной.
Интерьер№1
В данном интерьере мы видим две зоны, так как гостиная делится на два  "угла": для отдыха, в котором размещаем мебельный комплект с местами для общения и для приема пищи - обеденный стол со стульями.
Весь интерьер построен на классическом сочетании цветов белого - черного - красного. Черная обивка мягкой мебели дополняется красными кантами. Остальные предметы интерьера, геометрических форм: белый журнальный столик - прямоугольной, светильник и торшер - треугольной, диванная подушка и пуфик - круглой.
Даже белый цветочный горшок в форме шестиугольника. 
В обеденной зоне клетчатое текстильное исполнение обивки стульев и салфеток на столе. На стене ярким пятном выделяется картина с геометрическим рисунком. 
Благодаря классическому сочетанию цвета предметов и материалов весь интерьер приобретает новаторское стилевое решение.
Интерьер №2
Все предметы в этой современной гостиной находятся во взаимодействии друг, с другом располагая к общению и отдыху: секционная "стенка", мягкий диван легкой конструкции, журнальный столик.
Цветовой особенностью гостиной является использование контрастных цветов: фиолетового и желтого, которые подчеркивают яркость друг друга. При темной мягкой мебели, остальные предметы интерьера  - светлых тонов. Согласно таблице "Цветового  сочетания в интерьере", фиолетовый и желтый гармонируют со светлыми и темными оттенками зеленого, что позволяет, смело ввести в интерьер третий цвет - зеленый, не нарушая цветовую гамму. Весьма украшают интерьер гостиной картина и комнатные цветы.

Интерьер №3

Стены данной гостиной - светло - бежевые. Небольшая темно - коричневая "стенка", не загромождающая пространство. Обивка мягкой мебели (углового дивана и кресла), выполнена чередованием двух коричневых цветов разной тональности. Уравновешивает цветовую гамму гостиной - сочетание темно - бежевых кремовых портьер.
Дополнением в уголке с местами для сидения, служит стеклянный журнальный столик. Согласно таблице "Сочетание цветов"  в интерьере, коричневый цвет хорошо гармонирует с оранжевым. 
Ярким восполнением данного интерьера является торшер для чтения и цветочный горшок оранжевого цвета.
Эти предметы выделяется яркими пятнами, подчеркивая композицию цветового решения.

5. Практическая работа
Ребята! Сегодня на уроке вы должны подобрать цвета для гостиной. 
Гостиная - главное помещение в квартире, она служит для отдыха и приема гостей, в ней  можно разместить диван, кресла, журнальный столик, обеденный стол, стулья и т.д.

Для того, чтобы успешно справиться с заданием и правильно подобрать цветовое сочетание стен, пола, мебели, драпировочных тканей вы сможете воспользоваться таблицей "Сочетание цветов" (раздаточный материал). Таблица состоит из двух столбцов: в первом, интересующий нас цвет, во втором, сочетающие с ним цвета. 

Вы дизайнеры, вам предлагается выполнить творческий проект. Практическую работу выполнить в графическом редакторе Paint, используя кнопку «Заливка» областей. Для этого выберите в палитре, интересующий вас цвет, переместите курсор в любую точку ниже нарисованной ломаной линии и щёлкните левой кнопкой мыши. За недостаточностью цвета в меню «Палитра» выбрать «Изменить палитру». В окне изменения палитры выбрать дополнительные цвета в спектре, нажав кнопку «Добавить в набор».
Критерии оценивания творческих проектов:

- учтены ли особенности интерьера;

- удачное использование цветового решения в интерьере;

- аккуратность работы
.

6. Задание на дом
Запись в дневниках.
Тема нашего следующего урока: "Как сделать школьные коридоры привлекательными". Дома продумать элементы реального (возможного в наших условиях) интерьера школьного коридора.

Выполнить на выбор:

1. Образец цветового решения окраски стен.

2. Эскизы предполагаемой мебели.

3. Эскизы предполагаемых композиций комнатных цветов. 

п. 2. Решение задач с экономическим содержанием 
При изучении темы “Электронные таблицы” целесообразно включение задач с экономическим содержанием. Актуальность экономического воспитания обусловлена тем, что дети не в состоянии воспринимать и понимать речевые обороты взрослых, а кроме того, учащиеся испытывают определенные затруднения при изучении экономической теории в более старшем возрасте.

Эффективному постижению азов экономики поможет решение задач, в содержании которых идет речь о производстве, стоимости, о природе и сохранении ее богатства, о преимуществах в условиях труда и его оплаты и тому подобное. Следует отметить, что некоторые задачи, включенные в учебники информатики, являются задачами с экономическим содержанием. Однако при их решении внимание учителя и учащихся оставляет незамеченным их экономическая суть.

Рассмотрим следующую задачу: “Кассир небольшого предприятия, имея на руках ведомость выплаты заработной платы, собирается ехать в банк за деньгами. При этом он имеет возможность не просто подать заявку на общую сумму, но и указать также, какими именно купюрами и монетами ему хотелось бы получить ее, чтобы потом было удобно рассчитываться с каждым отдельным сотрудником и при этом общее число купюр и монет было бы минимальным. Оформить лист для формирования банковского заказа”.
Несмотря на то, что в задаче идет речь об экономических понятиях, экономический аспект описываемой в задаче ситуации, как правило, остается вне обсуждения. Для его усиления необходимо провести дополнительную работу над задачей после ее решения. С этой целью уместно провести дополнительную работу над задачей после ее решения.
В ходе беседы с учащимися можно поставить перед ними такие вопросы: 

· Объясните значение такого понятия как купюра. 

· Какая самая мелкая денежная единица используется в торговле? 

· Какова, на ваш взгляд, на сегодняшний день заработная плата кассира? 

Предлагаемые задачи, должны способствовать формированию у учащихся экономического мышления. При их решении дети обучаются расчетам, оценивают сравнительную выгоду той или иной покупки, сделки, предпринимательской деятельности и т. п. При этом экономическое воспитание должно и будет осуществляться и через фабулу задачи, и при ее решении, и при анализе результата решения.
Приведем в качестве примера несколько задач такого рода: 

1. Гражданин открыл счет в банке, вложив 1000 рублей. Через каждый месяц размер вклада увеличивается на 1,2% от имеющейся суммы. Определить: 

· сумму вклада через 1, 2, …, 12 месяцев; 

· прирост суммы вклада за первый, второй, …, двенадцатый месяц. 

2. Гражданин открыл счет в банке, вложив 2000 рублей. Через каждый год размер вклада увеличивается на 13% от имеющейся суммы. Определить сумму вклада через 1, 2, …, 5 лет, если после каждого года хранения гражданин снимал со счета 200 рублей. 

3. В некотором году (назовем его условно первым) на участке в 100 гектар средняя урожайность ячменя составила 20 центнеров с гектара. После этого каждый год площадь участка увеличивалась на 5%, а средняя урожайность на 2%. Определить: 

· Площадь участка в четвертый, пятый, шестой, седьмой год; 

· Урожайность за второй, третий, …, восьмой год; 

· Урожай (в центнерах), собранный на этом участке за второй, третий, …, восьмой год. 

4. На предприятии зарплата каждому сотруднику рассчитывается пропорционально количеству отработанных за месяц часов. Определить общую зарплату за месяц всех сотрудников, если для каждого сотрудника известен размер оплаты за 1 час работы и количество отработанных за месяц часов. 

5. Известна заработная плата сотрудника за каждый месяц года. Определить среднемесячную заработную плату сотрудника за каждый квартал, за каждое полугодие и за год. 

6. Торговый агент получает вознаграждение в размере некоторой доли от суммы совершенной сделки: если объем сделки до 3000 рублей, то в размере 5%; если объем до 10000 рублей – 7%; если выше – 10%. Введите в ячейку А1 текст “Объем сделки”, в ячейку А3 текст “Объем вознаграждения”. Объем сделки в рублях будет вводиться в ячейку В2. Получить в ячейке В3 размер вознаграждения. 

7. Провайдер интернет-услуг установил следующую систему оплаты: при работе с 2 до 10 часов – 0,5 $ в час, с 10 до 20 часов – 1 $ в час, в остальное время суток – 0,75 $ в час. Подготовить лист для определения стоимости работы в Интернете в течение заданного времени, если известно, что все это время находилось в одном из указанных интервалов времени суток, а момент начала работы задан в виде целого числа, обозначающего час соответствующего момента времени. 

8. Известны данные о стоимости каждого из 12 наименований товара. Найти общую стоимость тех товаров, которые стоят дороже 1000 рублей. 

9. Известны наименование и масса (в килограммах) каждого из 15 грузов. Желательно перевезти на автомобиле максимальное количество грузов (то есть в первую очередь будут загружаться грузы с минимальной массой). Подготовить лист для определения общей массы грузов, чья масса не превышает 500 кг. Принять, что имеется только 1 шт. груза каждого наименования. 

10. Известна информация о стоимости 1 килограмма двадцати сортов конфет. Подготовить лист для получения ответа на вопрос: Верно ли, что самые дешевые конфеты стоят меньше А рублей за 1 кг? (Значение А задается в отдельной ячейке.) 

11. Известны наименование и стоимость каждого из 20 канцелярских товаров. Сумма денег, имеющихся у ученика, такова, что он может купить только одну штуку некоторых дешевых товаров. Подготовить лист для определения количества наименований товаров, которые можно купить на сумму, указываемую в отдельной ячейке. Задачу решить двумя способами: 

· С выводом стоимости товаров, которые можно купить, в каких-либо дополнительных ячейках. 

· Без вывода стоимости таких товаров в каких-либо дополнительных ячейках. 

12. Известны данные о цене и тираже каждого из 15 журналов. Подготовить лист для расчета общей стоимости журналов, тираж которых составляет 3000-5000 экземпляров. Задачу решить двумя способами: 

· С выводом стоимости указанных журналов в каких-либо дополнительных ячейках. 

· Без вывода стоимости указанных журналов в каких-либо дополнительных ячейках. 

13. Известны данные о стоимости каждого товара из группы из 18 товаров. Подготовить лист для нахождения средней стоимости тех товаров, которые стоят дороже 1000 рублей, и среднюю стоимость остальных товаров. Рассмотреть два случая: 

· Известно, что в рассматриваемой группе есть товары как стоимостью больше 1000 рублей, так и стоимостью, не превышающей этой суммы. 

· Допускается, что товаров любого из двух указанных видов в рассматриваемой группе может не быть. 

Видно, что при решении подобных задач школьники будут усваивать экономические понятия, которые являются ключевыми для всех возрастных групп учащихся, а сами задачи по своему содержанию и логике максимально приближены к условиям реальной действительности, с которой повседневно приходится сталкиваться детям. Кроме того, решение задач с экономическим содержанием вносит разнообразие в урок информатики, помогает активизировать мыслительную деятельность учащихся, обогащает социальный опыт, расширяет представление об окружающем мире и словарный запас школьников, закладывает зачатки экономических знаний.
§ 2.  Материалы для проведения мини-лекций о содержании профессий, связанных с информатикой и ИКТ
п. 1. Программист

Программист – работник, создающий и отлаживающий программы для компьютеров и других электронных устройств. 

Программа представляет собой последовательность команд, которые компьютер выполняет для решения той или иной задачи, технологию обработки информации. Наряду с техническим оборудованием (так называемым «железом»), набор программ является важнейшей составляющей, обеспечивающей работу компьютера. 

А стоимость установленного программного обеспечения (если оно, конечно, приобретено легально) вполне может быть выше, чем самого устройства. Программист - это специалист, который работает не столько с компьютером как с техническим приспособлением, сколько с информацией. Он разрабатывает алгоритмы (последовательности действий с четко обозначенными правилами их выполнения), позволяющие максимально эффективно решить определенную задачу, и записывает их с помощью наборов специальных символов, «понятных» компьютеру.

В так называемых «машинных кодах», тех командах, которые непосредственно используются процессором, программы создаются довольно редко, и этот процесс очень трудоемок (например, так пишут драйверы для таких внутренних устройств, как аудио- или видеокарты). В подавляющем же большинстве случаев для создания одних программ используются другие, призванные облегчить взаимодействие человека с компьютером. 

Это специализированные языки программирования и компиляторы, позволяющие перевести написанные на них тексты в машинные коды. Кроме того, программный продукт обычно создается не с нуля, а с активным использованием различных модулей и тех дополнительных средств, что имеются в операционной системе. Например, при создании программы для Windows специалист не озабочен тем, чтобы «нарисовать» в ней кнопочки или научить ее понимать универсальные команды (типа сочетания клавиш Alt+F4) — ведь такие возможности уже заложены в систему, надо лишь уметь ими воспользоваться.

Наиболее квалифицированные программисты могут работать в специализированных фирмах, разрабатывающих программное обеспечение, а также в любых организациях, использующих ПО для решения каких-либо нетривиальных задач, для которых нужно создавать новые программы или оптимизировать имеющиеся. Кстати, программы создаются не только для компьютеров общего назначения, но и для специализированных электронных устройств, таких, например, как цифровые фотоаппараты и видеокамеры. 

Специалистов в области программирования нередко приглашают обслуживать имеющиеся компьютерные сети и организовывать новые, и следить за работоспособностью компьютеров, то есть они берут на себя еще и обязанности системных администраторов (хотя такая работа считается менее квалифицированной и оплачивается скромнее, чем создание новых программ).

Как правило, программисты имеют высшее образование. Получить профессию можно в многочисленных технических вузах и на соответствующих факультетах классических университетов. Хотя в этой сфере успешно работает и множество специалистов с другим образованием, а иногда даже вообще без высшего образования. 

При обучении программисту важно не столько освоить конкретные средства создания программ (поскольку они довольно быстро устаревают), сколько понять общие принципы их разработки, научиться находить нужную информацию и быстро осваивать любые компьютерные программы, в том числе и используемые для создания других программ. Программисту, претендующему на высокий профессиональный уровень, не обойтись без прекрасной математической подготовки, ведь любые преобразования информации в компьютере осуществляются на основе множества сложных математических законов.

Профессия характеризуется высоким спросом на рынке труда и, согласно прогнозам, в ближайшие годы он будет продолжать увеличиваться. Выпускники вузов и кафедр, имеющих хорошие традиции подготовки программистов, обычно оказываются «разобраны» работодателями еще за год-два до окончания обучения. Уровень доходов достаточно велик: у квалифицированных специалистов он превышает среднюю зарплату в промышленности в 2-3 раза. Российские программисты весьма востребованы не только на родине, но и в других странах.

Карьерный рост для программиста связан с повышением квалификации (в том числе в области фундаментальной математической подготовки), освоением новых средств программирования, накоплением опыта участия в крупных проектах. 

Можно основать собственный бизнес, который потенциально может оказаться очень доходным (достаточно вспомнить, что Билл Гейтс, основатель корпорации Microsoft, стал благодаря своему детищу самым богатым человеком в мире). Однако для того, чтобы успешно управлять таким бизнесом, недостаточно уметь создавать хорошие компьютерные программы; для этого требуются основательные знания в области экономики, юриспруденции, менеджмента.

п. 2. Системный администратор

Системный администратор – сотрудник, отвечающий за работоспособность и техническое обслуживание парка компьютеров, находящихся в организации. 

Ни один современный офис (да и любые высокотехнологичные производства) немыслим без множества компьютеров. Как правило, у каждого сотрудника таких учреждений имеется индивидуальное компьютеризированное рабочее место, компьютеры объединены в локальную сеть внутри организации и имеют выход в Интернет. Кроме собственно компьютеров, организации располагают множеством принтеров, сканеров, факсов и другой оргтехники, которая тоже чаще всего функционирует не автономно, а подключена к локальной сети.
Задача системных администраторов — обслуживать все это обширное хозяйство, исправлять возникающие в процессе работы компьютеров сбои, устанавливать и отлаживать программное обеспечение, налаживать и подключать к локальной сети вновь закупленное оборудование. Кроме того, они дают пользователям — сотрудникам организации — консультации по вопросам использования в работе тех или иных программ или технических устройств. Именно к ним обращаются за помощью сотрудники, когда на их компьютерах возникают какие-либо сбои, или когда они просто не в состоянии разобраться с тем, как использовать ту или иную программу или техническое устройство (например, компьютер «не грузится», пропал выход в Интернет или не удается распечатать документ). 
Часто в обязанности системных администраторов входит также обеспечение безопасности сетей, защита информации от компьютерных вирусов и атак хакеров (в организациях, где к безопасности предъявляются повышенные требования, например, в банках, для этой цели приглашаются специальные сотрудники — администраторы по защите информации). Системные администраторы востребованы во всех организациях, активно использующих компьютеры.
В профессии находят себя люди с разным уровнем образования. В принципе, лучше всего подходят для этого программисты с высшим образованием соответствующего профиля, однако в реальности для многих организаций такие специалисты оказываются непозволительной (а чаще всего и ненужной) роскошью. 
Там, где от работоспособности компьютерных систем зависит жизнь и безопасность людей (например, на атомных электростанциях) или сбои в их функционировании чреваты крупными убытками (скажем, на биржах), к этой работе действительно привлекаются высоко-профессиональные программисты. В обычных же офисах работодатели чаще довольствуются услугами либо толковых студентов-программистов, либо молодых людей с высшим (как правило, техническим) образованием другого профиля, хорошо разбирающихся в компьютерах. В любом случае системному администратору следует понимать принципы устройства и функционирования как отдельных компьютеров, так и их сетей, разбираться в программах, используемых в той организации, которую он обслуживает, уметь решать технические проблемы, возникающие при эксплуатации оргтехники.
Системному администратору потребуются такие психологические качества, как аналитические способности, умение концентрировать и быстро переключать внимание, выявлять причинно-следственные связи. Кроме того, ему нужно быть человеком коммуникабельным, а также тактичным и терпеливым, поскольку работает он не только с «железками», но и с персоналом организации. А многие использующие компьютер сотрудники, особенно пожилые, не являются специалистами в этом деле (на профессиональном сленге компьютерщики пренебрежительно зовут таких пользователей «ламмерами») — поэтому и вопросы обычно задают такие, что у профессионалов от них «уши вянут», и компьютер нередко ломают по собственному упущению.
Профессия системного администратора является весьма востребованной на рынке труда, особенно в крупных городах, главный путь распространения информации о таких вакансиях — Интернет. Основной критерий профессионального отбора — не наличие документов об образовании и даже не опыт работы, а фактические знания и умения в сфере обслуживания компьютеров. Уровень доходов примерно равен средней зарплате в промышленности или несколько превышает ее.
Основной путь карьерного роста — повышение уровня квалификации, позволяющее стать программистом. Возможен и вариант, когда сотрудник, оставаясь в должности системного администратора, будет трудоустраиваться в организации, предъявляющие все более высокие требования к уровню его профессионализма, накладывающие все большую ответственность — и, соответственно, это даст возможность рассчитывать на существенный рост материального вознаграждения.

п. 3. Веб-дизайнер

Веб-дизайнер – работник, занимающийся созданием, поддержкой и дизайнерским оформлением интернет-сайтов. 

Сегодня большинство организаций, а нередко и отдельные люди желают иметь свои сайты в компьютерной сети Интернет, так называемой «Всемирной паутине» (кстати, название профессии «веб-дизайнер» и происходит от английского слова web, буквально означающего «паутина»). Сайт — это и лицо фирмы, и самый доступный источник свежих новостей о ее деятельности. И он должен выглядеть презентабельно, чтобы производить, благоприятное впечатление на посетителей и давать им возможность быстро найти нужную информацию. 

То есть, с одной стороны, у сайта должен быть хороший дизайн, с другой стороны — удобная система навигации для ориентировки в размещенных на нем сведениях. Этим и занимается веб-дизайнер. Он может работать в сотрудничестве с веб-программистом, который воплощает в жизнь его идеи, используя специальный язык программирования. Но чаще всего удается совмещать эти профессии — один человек и продумывает оформление сайта, и воплощает его, а порой обслуживает и после воплощения.
Веб-дизайном успешно занимаются люди как с художественным, так и с техническим образованием, как с высшим, так и со средним специальным — это одна из тех профессий, где конкретные умения куда важнее чем базовое образование. Для успешной работы веб-дизайнеру нужны творческие способности, владение графическими программами (кстати, сейчас это обязательное требование для любого дизайнера), базовые психологические знания (закономерности восприятия и памяти), желательно знание основ программирования и принципов функционирования Интернета. 
Спрос на рынке труда высокий. Во многих случаях эти специалисты не работают на постоянной основе в каком-то конкретном учреждении, а занимаются выполнением разовых заказов от организаций и частных лиц. Главный критерий, по которому работодатели принимают решение о найме таких специалистов, — качество и количество ранее созданных сайтов. Уровень доходов сильно варьирует в зависимости от профессиональной квалификации специалиста, количества и сложности заказов, в среднем находится в пределах 0,7 до 1,5 от уровня средней зарплаты в промышленности.
Карьерный рост веб-дизайнера обусловлен опытом качественного выполнения сложной и ответственной работы у крупных и известных заказчиков. Это дает известность в профессиональных кругах и позволяет обоснованно претендовать на получение новых выгодных заказов. Возможно освоение профессии программиста и/или сетевого администратора, основание бизнеса как в сфере собственно веб-дизайна, так и оказания иных услуг, связанных с Интернетом и другими информационными технологиями. Учитывая бурное развитие таких технологий, эту сферу деятельности следует признать весьма перспективной в карьерном плане.

п. 4. Оператор электронно-вычислительных машин
1. Характеристика профессии. 

Включение / выключение ПК, перезагрузка системы. Выполнение технико-профилактических работ. Пользование клавиатурой, функциональными клавишами. Ввод данных и редактирование. Работа с файлами в надстройках операционных систем, работа с текстовыми редакторами, электронными таблицами, базами данных, работа с пакетом прикладных программ по направлению деятельности.

2. Характеристика труда.

Тип профессии - "человек-знак", "человек-техника". Работа в помещении. Длительная вынужденная рабочая поза ("сидя"). Нагрузка на зрение при длительной работе с компьютером.

3. Требования к индивидуальным особенностям.

Профессионально значимыми являются следующие качества: ответственность, исполнительность, высокая работоспособность, конфиденциальность информации, целеустремленность.

Необходимы высокая острота зрения, устойчивость ясного видения, достаточная подвижность кистей и пальцев рук, точность и координация движений; высокая сосредоточенность внимания, хорошая оперативная память.

Работа оператора ЭВМ требует большого умственного напряжения из-за возникающих нестандартных ситуаций, поэтому должно быть хорошо развито внимание и умение концентрироваться на деталях, память, логическое мышление, координация движения рук, усидчивость.

4. Перспективы работы.

Умение работы на компьютере позволяет применить свои знания в этой области в любой сфере человеческой деятельности. Поэтому, рабочее место можно найти на предприятиях разных форм собственности, в различных учреждениях (информационные компании, салоны связи и т.д.).

§3.  Материалы для проведения системы учебных занятий из цикла  «Человек в профессии. Служение людям»
На занятиях из цикла «Профессии, связанные с информатикой и ИКТ» рассказывается о выдающихся учёных, показавших пример служения профессии. Называть необходимо не только заслуги учёных, но и показывать их профессиональный путь к вершине. 

п. 1. Чарльз Бэббидж
Чарльз Бэббидж (1791—1871). Эксцентричный математик, непонятый гений, ухитрившийся забежать вперед собственной эпохи почти на столетие! Именно на чертежах английского математика Бэббиджа человечество впервые увидело Компьютер — пусть примитивный, механический... Не просто «считалку», созданную для выполнения одной-единственной операции, a устройство (механический калькулятор на паровой тяге), способное производить различные действия в соответствии с заложенной в него ПРОГРАММОЙ. Но судьба явно была не благосклонна к его таланту: потратив на создание «дифференциального анализатора» почти 35 лет (1834—1971) и почти все свое состояние (а заодно — и обширный кредит), он так и не вывел его на «финишную прямую»... Понимали и ценили Бэббиджа лишь его друзья и коллеги, в число которых входили Дарвин, Диккенс и Лонгфедло... а также леди Ада Лавлейс (см.), создавшая для еще не рожденного компьютера первую программу... 
п. 2. Ада Августа Лавлейс Байрон
Августа Ада Лавлейс – единственная дочь великого английского поэта Джорджа Байрона. Родилась 10 декабря 1815 года. Жена Д. Байрона Анабел-ла Милбэнк была одаренным человеком. Она любила математику и с детских лет, до замужества занималась ею. Дочь Байрона Ада тоже увлекалась математикой. Увлечение юной Ады математикой поддерживали друзья леди Байрон – известный английский математик и логик Август де Морган, его жена математик – любитель Мэри Соммервиль и Чарльз Бэббидж. Де Морган высоко отзывался о математических способностях и творческих возможностях своей ученицы.

В июле 1835 года Ада вышла замуж за Уильяма, восемнадцатого лорда Кинга, ставшего в последствии первым графом Лавлейсом.

22 февраля 1841 года Ада сообщает Бэббиджу, что занимается вопросами, связанными с его вычислительными машинами, а 19 июля, она уже самостоятельно составила список операций для вычисления каждого коэффициента для каждой переменной, т. е. написала программу для вычисления чисел Бернулли. То немногое, что вышло из-под пера Ады Лавлейс вписало её имя в историю вычислительной математики и вычислительной техники как первой программистки.
п. 3. Алан Матисон Тьюринг

Тьюринг, Алан Матисон – английский математик, родился 23 июня 1912 года. Учился в Шерборнской школе, где проявил незаурядные способности к математике и химии, затем в Кингз – колледже Кембриджского университета, где занимался логикой и теорией чисел. После начала Второй Мировой войны Тьюринг полностью перешёл на работу в Блечли – Парк. Там, совместно с У. Уэлчманом раскрыл шифры германских ВВС, создав дешифровочную машину "Бомба", а к концу 1939 года самостоятельно взломал гораздо более сложный шифр, использовавшийся в шифровальных машинах "Энигма", которыми были оснащены германские подводные лодки. Тьюринг занимался также разработкой шифров для переписки Черчилля и Рузвельта. Был удостоен звания кавалера ордена Британской империи 4-й степени. Разработанные в 1947 году Тьюрингом, "Сокращенные кодовые инструкции" положили начало созданию, исследованию и практическому применению языков программирования. В 1936 году учёный опубликовал работу "О вычислительных числах, с приложением к проблеме разрешимости". Алан Тьюринг может быть причислен к плеяде, составляющих гордость человечества величайших математических и философских умов, таких как Р. Декарт, В. Лейбниц, Б. Рассел, Д. Гильберт, А. Витченштейн.
п. 4. Джордж Буль
Буль Джордж, английский математик и логик, один из основоположников математической логики. Разработал алгебру логики (булеву алгебру). Первые уроки математики получил у отца, его можно считать самоучкой. В 12 лет он уже знал латынь, затем овладел греческим, французским, немецким и итальянскими языками. В 16 лет уже преподавал в деревенской школе, а в 20 лет открыл собственную школу в Линкольне. Начиная с 1839 года, Буль стал посылать свои работы в новый Кембриджский математический журнал. Его первая работа "Исследования по теории аналитических преобразований" касалась дифференциальных уравнений. В 1844 году молодой ученый был награжден медалью Королевского общества за вклад в математический анализ. В 1847 году ученый опубликовал памфлет "Математический анализ логики". Благодаря этой работе Буль в 1849 году получил пост профессора математики Куинз – колледжа в графстве Корк, не имея университетского образования. В 1857 году Буль был избран членом Королевского общества. Его работы "Трактат о дифференциальных уравнениях (1859 год)", "Трактат о вычислении предельных разностей (1860 год)" оказали колоссальное влияние на развитие математики
п. 5. Адам Осборн

Адам Осборн родился в 1939 году в Бангкоке (столица Таиланда) в патриархальной английской семье, во время. Второй мировой войны жил в Индии, затем в Англии окончил школу и университет по специальности "химические технологии". В 1961 году переехал в США.

Компьютерным моделированием Осборн начал заниматься в 1968 году, а еще через несколько лет открыл свою компанию Osborne and Associates. Однако просуществовала она недолго.

В начале 1970-х годов Осборн издал книгу "Начала микрокомпьютерной технологии" тиражом

300 тыс. экземпляров, которая стала одним из первых изданий, посвященных персональным компьютерам. Книгу быстро раскупили университеты. (И сегодня многие высшие учебные заведения используют ее в качестве учебного пособия для студентов.) Он написал еще целый ряд книг о компьютерах, работал репортером в газетах, в одной из которых вел колонку, посвященную новейшим технологиям, а потом снова приступил к созданию собственной фирмы.

Осборн решил открыть компанию, производящую портативные компьютеры. "Я хотел дать пользователям что-то действительно полезное. Я знал, что многие были бы просто рады иметь возможность переносить свой компьютер с одного места на другое, не надрываясь при этом от тяжести, не путаясь в бесконечных проводах, не переворачивая все вокруг в поисках электрической розетки", — говорил он. Наперекор сложившейся традиции, когда компьютеры продавались отдельно от программного обеспечения, Осборн планировал предложить пользователям машины с бесплатным пакетом прикладных программ (WordStar, Supercalc и др.). Это должно было привлечь покупателей. Осборн определил основные свойства будущей машины: она должна быть мощной, достаточно компактной (чтобы ее можно было брать с собой в поездки) и простой для производства — ее сборка должна занимать чуть более часа. При этом новое устройство должно быть дешевым: необходимо, чтобы его цена была на 40—60% ниже, чем у конкурентов.

Весной 1981 года модель компьютера Osborne 1 была представлена на компьютерной ярмарке и стала гвоздем сезона. Компьютер действительно мало весил и стоил 1795 долларов вместе с пакетом программного обеспечения. В шутку говорили, что Осборн продает программное обеспечение, а компьютеры отдает в качестве бесплатного приложения. Критики отмечали, что Osborne 1 похож на полевую радиостанцию времен «Второй мировой войны». Tем не менее это был действительно портативный компьютер со съемной клавиатурой, небольшим экраном, имевший 64 Кб памяти и два встроенных дисковода.

Летом  произвели первую партию этих машин, а в ноябре было принято решение о выпуске двух новых моделей –  Executive (с большей памятью и более широким экраном, стоимостью 1995 долларов) и Vixen (стоимостью 1495 долларов). Однако вскоре начались трудности. "Я и многие мои коллеги оказались невероятно наивными. — Вспоминал Осборн некоторое время спустя. — Мы были никудышными бизнесменами: пока мы с увлечением занимались разработками новых моделей, за нашими спинами собралась стая хищников, привлеченная запахом больших денег”.

Тяжелые времена для компании наступили с начала выпуска модели Executive. Ранняя шумная ее реклама привела к резкому падению уровня продаж компьютера Osborne 1 и отмене заявок на него. До производства модели Vixen дело уже не дошло. Очень скоро фирма обанкротилась. “...когда компания Осборна катилась к банкротству, весь компьютерный мир с замиранием сердца следил за ее падением с не меньшим удивлением, чем когда-то за ее восхождением. Все происходящее явилось уроком для начинающих бизнесменов”. 

Весной 1984 года Адам Осборн основал новую компанию Paperback Software International. Главным местом его работы стал собственный дом недалеко от Сан-Франциско. Теперь

Осборн решил заняться продажей недорогого программного обеспечения.

Адам Осборн умер 25 марта 2003 года.

п. 6. Евгений Касперский

Евгений Валентинович Касперский в 1982 году окончил физико-математическую школу-интернат № 18 имени А. Н. Колмогорова при МГУ, в 1987 году окончил военное учебное заведение «Высшая краснознамённая школа КГБ» [1] (сейчас известное как «Институт криптографии, связи и информатики» Академии ФСБ России). До 1991 года работал в многопрофильном научно-исследовательском институте Министерства обороны СССР. Начал изучение феномена компьютерных вирусов в октябре 1989 года, когда на его компьютере был обнаружен вирус «Cascade». С 1991 по 1997 год работал в НТЦ «КАМИ», где вместе с группой единомышленников развивал антивирусный проект «AVP» (сейчас — «Антивирус Касперского»). В 1997 году Евгений Касперский стал одним из основателей «Лаборатории Касперского».

На сегодняшний день Евгений Касперский — один из ведущих мировых специалистов в области защиты от вирусов. Он является автором большого числа статей и обзоров по проблеме компьютерной вирусологии, регулярно выступает на специализированных семинарах и конференциях в России и за рубежом. Евгений Валентинович Касперский — член Организации исследователей компьютерных вирусов (CARO), которая объединяет наиболее выдающихся экспертов в этой области.

В числе наиболее значительных и интересных достижений Евгения Валентиновича и возглавляемой им «Лаборатории» в 2001 году можно назвать открытие ежегодной конференции Virus Bulletin — центрального события в антивирусной индустрии, а также успешное противостояние всем глобальным вирусным эпидемиям, произошедшим в 2001 году, в том числе Code Red, Nimda, SirCam, Goner, Aliz и других.

п. 7. Лебедев Сергей Алексеевич

Сергей Алексеевич Лебедев – действительный член АН СССР и АН УССР, лауреат Ленинской и Государственных премий, Герой Социалистического труда, главный конструктор первой в СССР и Европе электронной вычислительной машины БЭСМ и целого ряда других суперЭВМ. Один из инициаторов становления специальности «Вычислительная техника» в Московском энергетическом институте.
Сергей Алексеевич Лебедев родился 2 ноября 1902 года в Нижнем Новгороде. Мать Анастасия Петровна (в девичестве Маврина) покинула богатое дворянское имение, чтобы стать преподавателем в учебном заведении для девочек из бедных семей. Алексей Иванович Лебедев, отец Сергея, работал на ткацкой фабрике. 
В 1921 году он экстерном сдал экзамены за среднюю школу и поступил в МВТУ на электротехнический факультет. Начало инженерной и научной деятельности С.А.Лебедева совпало с осуществлением плана ГОЭЛРО - плана по электрификации страны. По ходу работы С.А.Лебедеву пришлось столкнуться с необходимостью быстрого моделирования сложных систем и большим количеством трудоемких вычислений.

В 45 лет С.А.Лебедев, будучи уже известным ученым в области электроэнергетики, переключается полностью на новое для него направление - вычислительную технику. В Институте электротехники АН УССР он организовал первый в стране научный семинар, на базе которого была создана лаборатория по разработке ЭВМ, названной МЭСМ (Малая электронная счетная машина). Она стала первой ЭВМ, созданной в России. 
В 1951 году С.А.Лебедев перешел на работу в Москву, где возглавил лабораторию в Институте точной механики и вычислительной техники (ИТМ и ВТ) АН СССР. С 1953 года и до конца своей жизни он   был директором этого института. В ИТМ и ВТ Лебедев возглавил работу по созданию нескольких поколений ЭВМ. Понимая, как важна подготовка специалистов для нового направления, с 1953 года и до конца своих дней Лебедев возглавлял кафедру "Электронные вычислительные машины" в Московском физико-техническом институте.

Сергей Алексеевич Лебедев в ИТМ и ВТ возглавил работу по созданию нескольких поколений ЭВМ. В начале 60-х годов создается первая ЭВМ из серии больших электронных счетных машин (БЭСМ) - БЭСМ-1. При создании БЭСМ-1 были применены оригинальные научные и конструкторские разработки. Эта ЭВМ была тогда самой производительной машиной в Европе (8-10 тысяч операций в секунду) и одной из лучших в мире. Под руководством С.А.Лебедева были созданы и внедрены в производство еще две ламповые ЭВМ - БЭСМ-2 и М-20. В 60-х годах были созданы полупроводниковые варианты М-20: БЭСМ-3М, БЭСМ-4, М-220 и М-222. При проектировании БЭСМ-6 впервые был применен метод предварительного имитационного моделирования работы операционной системы будущей ЭВМ, что позволило найти ряд решений по организации вычислительного процесса, которые обеспечили невиданное в истории вычислительной техники долголетие БЭСМ-6. 
Кроме фундаментальных разработок, С.А.Лебедев выполнил важные работы по созданию многомашинных и многопроцессорных комплексов. 
Первым шагом в международном признании заслуг Сергея Алексеевича в области информатики явилось присуждение ему в 1996 году медали "Computer Pioneer".
§4. Деловые игры как одна из форм профориентационной работы
п. 1. Что такое деловая игра

Первоначально деловые игры создавались с целью помочь руководителям принимать наиболее рациональные решения на производстве. В игре имитируется рабочая обстановка, которая имеет место в действительности. Ставится актуальная проблемная ситуация. Среди участников распределяются роли должностных лиц, имеющих отношение к разбираемой проблеме. Различие ролевых целей и наличие общей цели игрового коллектива способствует созданию атмосферы реальных отношений между коллегами и той обстановке, в которой предстоит принимать решения настоящим работникам. 

Деловые игры является педагогическим средством и активной формой обучения, которая интенсифицирует учебную деятельность, моделируя управленческие, экономические, психологические, педагогические ситуации и дает возможность их анализировать и вырабатывать оптимальные действия в дальнейшем. При проведении, например деловых игр учащиеся входят в роль менеджера, банкира, бухгалтера и т.д., что приближает обучение к реальной действительности, требуя от школьников взаимодействия, творчества и инициативы. Игровое сопровождение изучения материала позволяет поддерживать постоянный высокий интерес у учащихся к содержанию курса, активизирует их самостоятельную деятельность, формирует и закрепляет практические навыки.

Деловая игра – это средство развития профессионального творческого мышления, в ходе ее человек приобретает способность анализировать специфические ситуации и решать новые для себя профессиональные задачи. Деловая игра является наилучшим из активных методов проведения занятий. Деловые игры в отличие от других традиционных методов обучения, позволяют более полно воспроизводить практическую деятельность, выявлять проблемы и причины их появления, разрабатывать варианты решения проблем, оценивать каждый из вариантов решения проблемы, принимать решение и определять механизм его реализации. Достоинством деловых игр является то, что они позволяют: рассмотреть определенную проблему в условиях значительного сокращения времени; освоить навыки выявления, анализа и решения конкретных проблем; работать групповым методом при подготовке и принятии решений, ориентации в нестандартных ситуациях; концентрировать внимание участников на главных аспектах проблемы и устанавливать причинно-следственные связи; развивать взаимопонимание между участниками игры.

Деловые игры – дело совсем не шуточное. Вот уже несколько десятилетий этот метод активно используется во всем мире для обучения серьезных и взрослых людей. Этот метод имеет серьезные преимущества по сравнению со многими другими методами обучения. Участие в деловых играх может дать не только знания, но и бесценный опыт, который в условиях размеренного существования надо приобретать годами. Кроме того, с помощью деловых игр можно учить и учиться не только тому, как и почему надо работать, можно тренировать такие важные для успешной работы качества, как коммуникативность, лидерские качества, умение ориентироваться в сложной, быстро меняющейся ситуации. Можно проигрывать стрессовые и критические ситуации, можно тренировать не только отдельных людей, но и команду. Учить быть командой.

Нужно ли это все в школе? Нашей школе деловые игры совершенно необходимы. Ведь основной задачей нашей школы считается не просто обучение – получение и накопление знаний, а приобретение умения наиболее успешно использовать все, что накоплено. И знания, и особенности характера, и личностные качества. Цель современной школы – человек успешный. И потому, мы играем! И сами создаем деловые игры...

Структурными основными компонентами деловой игры являются: 

· правила; 

· индивидуальная работа; 

· групповое обсуждение; 

· результат игры. 

При подготовке к уроку, содержащему деловую игру, необходимо составить сценарий, указать временные рамки игры, учесть уровень знаний. 

При организации деловой игры необходимо придерживаться следующих положений: 

· Правила игры должны быть простыми. 

· Формулировка заданий – доступна пониманию школьников.

· Каждый ученик должен быть активным участником игры. 

· Учет результатов соревнования должен быть открытым. 

· Игру нужно закончить на уроке, получить результат. 

Деловые игры приводят к тому, что учащиеся не только сами стремятся выполнять хорошо задание, но и побуждают к этому своих товарищей. Деловые игры хорошо использовать при проверке результатов обучения. Деловые игры делают процесс обучения интересным и занимательным, создают у учащихся доброе рабочее настроение
Что даёт деловая игра её участникам?

· Игра дает свободу деятельности. 

· Игра дает перерыв в повседневности, с ее утилитаризмом, с ее монотонностью, с ее жесткой детерминацией образа жизни. Игра это неординарность.

· Игра дает выход в другое состояние души. Подчиняясь правилам игры, человек свободен от всяческих сословных, меркантильных и прочих условностей. Игра снимает то жесткое напряжение, в котором пребывает подросток в своей реальной жизни, и заменяет его добровольной и радостной мобилизацией духовных и физических сил.

· Игра дает порядок. Система правил в игре абсолютна и несомненна. Невозможно нарушать правила и быть в игре. Это качество порядок, очень ценно сейчас в нашем нестабильном, беспорядочном мире.

· Игра создает гармонию. Формирует стремление к совершенству. Игра имеет тенденцию становиться прекрасной. Хотя в игре существует элемент неопределенности, противоречия в игре стремятся к разрешению.

· Игра дает увлеченность. В игре нет частичной выгоды. Она интенсивно вовлекает всего человека, активизирует его способности.

· Игра дает возможность создать и сплотить коллектив. Привлекательность игры столь велика и игровой контакт людей друг с другом столь полон и глубок, что игровые содружества обнаруживают способность сохраняться и после окончания игры, вне ее рамок.

· Игра дает элемент неопределенности, который возбуждает, активизирует ум, настраивает на поиск оптимальных решений.

· Игра дает понятие о чести. Она противостоит корыстным и узкогрупповым интересам. Для нее не существенно, кто именно победит, но важно, чтобы победа была одержана по всем правилам, и чтобы в борьбе были проявлены с максимальной полнотой мужество, ум, честность и благородство. Игра дает понятие о самоограничении и самопожертвовании в пользу коллектива, поскольку только "сыгранный" коллектив добьется успеха и совершенства в игре.

· Игра дает компенсацию, нейтрализацию недостатков действительности. Противопоставляет жесткому миру реальности иллюзорный гармоничный мир – антипод. Игра дает романтизм.

· Игра дает физическое совершенствование, поскольку в активных своих формах она предполагает обучение и применение в деле игрового фехтования, умения ориентироваться и двигаться по пересеченной местности, причем в доспехах и с игровым оружием.

· Игра дает возможность проявить или совершенствовать свои творческие навыки в создании необходимой игровой атрибутики. Это оружие, доспехи, одежда, различные амулеты, обереги и прочее.

· Игра дает развитие воображения, поскольку оно необходимо для создания новых миров, мифов, ситуаций, правил игры.

· Игра дает стойкий интерес к хорошей литературе, поскольку ролевая игра создается методом литературного моделирования. Чтобы создать свой мир нужно прочитать предварительно о других.

· Игра дает возможность развить свой ум, поскольку необходимо выстроить интригу и реализовать ее.

· Игра дает развитие остроумия, поскольку процесс и пространство игры обязательно предполагают возникновение комичных ситуаций, хохм и анекдотов.

· Игра дает развитие психологической пластичности. Игра далеко не одно только состязание, но и театральное искусство, способность вживаться в образ и довести его до конца.

· Игра дает радость общения с единомышленниками.

· Игра дает умение ориентироваться в реальных жизненных ситуациях, проигрывая их неоднократно и как бы понарошку в своем вымышленном мире. Дает психологическую устойчивость. Снимает уровень тревожности, который так высок сейчас у родителей и передается детям. Вырабатывает активное отношение к жизни и целеустремленность в выполнении поставленной цели.

Деловая игра как форма деятельности в условных ситуациях направлена на воссоздание и усвоение общественного и социального опыта, она позволяет осваивать социально-значимые способности личности. К социально-значимым способностям (социально-коммуникативным) относятся: 

· Способность сотрудничества и взаимодействия;

· Психологическая совместимость как способность адаптации к различным темпераментам и характерам;

· Умение работать в составе малой группы;

· Умение пользоваться различными средствами коммуникации, компьютером;

· Способность эффективно разрешать конфликты;

· Способность устанавливать долговременные горизонтальные и вертикальные связи;

· Умение эффективно обучать в своей профессиональной области и т.д.

Использование ДИ в ходе учебных занятий позволяет: 

· Преодолевать традиционные подходы в преподавании дисциплин общественного блока;

· Овладеть социально-коммуникативными способностями;

· Формировать чувства коллективной ответственности за подготовку и уровень знаний каждого студента;

· Освоить определенные умения, навыки, качества, которые не могут быть отработаны иными методами обучения;

· Деловую игру следует выбирать для реализации следующих педагогических задач: 

· приобретение будущими специалистами как предметно-профессионального, так и социального опыта, в том числе принятия индивидуальных и совместных решений;

· развитие профессионального, теоретического и практического мышления;

· создание познавательной мотивации как условия появления профессиональной мотивации.

Деловую игру можно проводить перед лекционными занятиями, после прочтения цикла лекций или же осуществлять организацию всего учебного процесса на основе сквозной деловой игры. 

В первом случае деловая игра опирается только на личный опыт играющих и должна обнаружить проблемы в знаниях, восполнение которых будет происходить в процессе слушания лекций по данному разделу, что вызовет к ним дополнительный интерес. 

Во втором случае деловая игра опирается на знания, полученные в процессе лекционных занятий. Эти знания не только закрепляются в игре, но и приобретут качественно новую форму “существования”, поскольку войдут в структуру опыта регуляции познавательной, профессиональной деятельности. 

Эффективность деловой игры можно проанализировать по следующим моментам: 

· Деловая игра как источник экономии учебного времени.

· Деловая игра как форма контроля.

· Деловая игра как условие для овладения деятельностно-коммуникативными способностями.

п. 2. Игра “Коммивояжер”

Дети всегда готовы играть и с нетерпением ждут объявления правил игры. Предлагаю им образовать фирмы, разбившись на группы по 3—4 человека. Все фирмы получают одно и тоже задание на программирование. Даже если учащиеся научились только составлять алгоритмы и записывать их на алгоритмическом языке, играть уже можно. 

Начиная игру, каждая фирма сама выбирает того, кто у нее будет Президентом, кто Программистом-аналитиком (главным мыслителем), кто Дизайнером-оформителем. Четвертое лицо, Коммивояжера, я прошу разрешить выбрать мне, так как стараюсь означить самого слабого по предмету.

· Решив задачу, т. е. написав программу, фирма оформляет свой программный продукт на обычном тетрадном листе: записывает программу, снабжает ее инструкцией, рекламой, рисует фирменные знаки и т. п. 

· Затем каждая фирма должна подготовить своего коммивояжера для поездки в другую фирму с целью продажи программы. 

· Задача фирмы объяснить ему суть программы, подготовить его, чтобы никакие неожиданные, каверзные вопросы конкурирующей фирмы не застали врасплох. От хорошей работы коммивояжера на заключительном этапе зависит успех фирмы.

И вот игра началась. 

Совсем не праздное дело — распределить роли. Тихая деловая пауза переходит в следующую волну обсуждений и споров о названии фирмы, ее эмблеме, потом опять рабочая тишина.

Группы располагаются так, чтобы не мешать друг другу и до поры не разглашать своих “секретных” замыслов. Разделение ролей весьма условно — все в той или иной мере участвуют в программировании, все активно обсуждают, вносят предложения.

Когда все фирмы будут готовы для обмена коммивояжерами, принимающая фирма тщательно проверяет программу, задает вопросы по существу: почему сделано так, а не иначе, просит разъяснить некоторые места программы. Здесь коммивояжеру придется выдерживать экзамен и постоять за честь своей фирмы.

На заключительном этапе фирмы играют в куплю-продажу. 

Покупающая фирма составляет рецензию, предлагая форму расчета и денежные единицы. Нам едва хватает сдвоенного урока. Ребята расходятся, предлагая для следующей игры свои варианты правил.

п. 3. Игра «Компьютерный червь»

Цель игры: формирование умения вырабатывать критерии отбора информации в соответствии с потребностью.

Время проведения игры 5 минут. 

Полный сценарий. Вы готовите оперативную справку (достоверную и фактическую информацию) о защите от компьютерного вируса. Вы подписчик почтовых сервисов Hotmail и MSN в течение некоторого времени не имеете возможности получать электронную корреспонденцию от клиентов компании и пользователей услуг ряда других Интернет-провайдеров. Трудности с доставкой почты вызваны значительным увеличением объемов корреспонденции, в котором частично виновен компьютерный вирус Sober.Вам известно, что каждое 22-е письмо, посылаемое сегодня по электронной почте, содержит последнюю версию "червя" Sober! В частности, для распространения он использует два вида писем: первое - сообщение на английском языке с темой "Ваш новый пароль". Письмо замаскировано под уведомление об изменении пароля, содержащее во вложенном файле данные для ознакомления - pword_change.zip. Во втором случае это письмо на немецком, якобы с фотографиями старых школьных друзей в файле KlassenFoto.zip. Оба сжатых файла включают в себя исполняемый файл PW_Klass.Pic.packed-bitmap.exe, который и является копией самого червя. 

Вы должны учесть эту информацию при подготовке справки. 

После прочтения сценария ученик переходит к следующему экрану, состоящему из двух частей: «Краткий сценарий» и «Рабочее поле».

Краткий сценарий. На ленте новостей вы видите 4 информационных сообщения, описывающих ситуацию с компьютерным вирусом Sober. Выберите несколько сообщений, которые вы включите в свою справку. 

Рабочее поле. (на новостной ленте выбор нужного сообщения осуществляется кликом мыши в окошке около этого сообщения)

	Журнал «Антивирус»
	Настоятельно рекомендуем устанавливать на рабочие станции персональные межсетевые экраны, а также специальное ПО для обнаружения программ, которые проникают на компьютер с рекламными (adware) или шпионскими целями (spyware), По нашим данным, червь Sober проникает в компьютер, используя методы социальной инженерии, затрудняя, а точнее говоря, парализуя работу электронной корреспонденции вашей компании.

	Пресс-служба журнала «Компьютерик»
	Перехват червя был осуществлен с помощью превентивной технологии TruPreventTM. И теперь, в связи с резким увеличением числа инцидентов, вызванных новым Sober, компания Pasanda Software информирует пользователей, что он полезен, необходимо запустить зараженные файлы, т.к. вирус может сам уничтожать вирусы с модификацией Sober в любом зараженном компьютере. 

Если Вы затрудняетесь сами правильно запустить программу и защиту своего компьютера, то наши специалисты всегда готовы Вам помочь, как советом по телефону, так и лично все, сделав у Вас на рабочем месте!

	Федеральная служба компьютерной безопасности
	Новый вирус: 40 стран за 4 дня. 

Топ-пятерка вирусов, вызвавших наибольшее количество инфекций в этом году, выглядит следующим образом: 

1. Червь W32/Sober. 1,65%
2. Червь W32/Bagle.HX. 1,39%
3. Червь W32/Netsky.Q. 1,16%
4. Червь W32/Netsky.Q 1,15%
5. Червь W32/Nurech.A. 1,14% 

Советуем, как можно чаще обновлять свои антивирусные базы и проводить полную проверку компьютера на наличие ВИРУСОВ. Помните, что завтра может быть поздно, не откладывайте! 

	Агентство «Quitss.ru»
	Все черви Sober, зафиксированные в антивирусных базах с начала года, ориентированы на Microsoft Windows. 

Настоятельно рекомендуется не пользоваться электронной почтой в течение 3-5 месяцев. Создайте карантин! И червь Sober сам умрет от голода.


Критерии оценивания этого задания
	Уровень
	Выполненные действия.

	Высокий
	Выбраны 1-й и 3-й источник.

	Средний
	Выбраны или 1-й, или 3-й источник.

	Низкий
	Выбраны источники 2 или 4 по раздельности или вместе, или в любой комбинации с источниками 1 и 3.


Замечание. Учащийся должен выработать критерии оценки информации в соответствии с заданной целью. Его цель – составить оперативную справку о защите от компьютерного вируса. Критериями выбора информации являются: независимость, достоверность и фактическая ценность информации. 

Анализируем источники: 

· Источник - Журнал «Антивирус» представлена достоверная информация. Данный источник следует выбрать.

· Пресс-служба журнала «Компьютерик»- скорее всего это заинтересованный источник. Если прочитать информацию, то убеждаешься, что данный источник выбирать не следует.

· Федеральная служба компьютерной безопасности – это не заинтересованный источнику информации, во вторых есть конкретные цифры. Данный источник информации следует выбрать.

· Агентство «Quitss.ru» - в представленной им информации нет ни одного факта, кроме того, информация о том, что «червь Sober сам умрет от голода» - это полнейшая глупость. Этот источник информации не стоит выбирать.

п. 4. Игра «Компьютерная фирма»

Правила игры
Игра проходит в форме соревнования между игровыми группами, задача которых – набрать максимальное количество баллов, которые начисляются за правильное выполнение задания и тактичное поведение во время игры.
Ведущий - учитель  может влиять на ход игры, участвовать в дискуссии, подавая реплики и задавая вопросы. 
По окончании игры подсчитываются общие баллы, набранные группами за всю игру, и за определенную сумму баллов (которую устанавливает ведущий) каждый игрок получает положительную оценку.
Максимальное количество баллов за выполнение каждого из заданий – 5 баллов. За нарушение дисциплины взимаются  штрафы.

Выполнение задания оценивается по следующим критериям:

· Правильность выполнения расчетов; 

· Правильное оформление документа, соблюдение всех требований, записанных в задании - карточке; 

· умение уложиться по времени при решении задачи 

Поведение участников игры оценивается по следующим критериям:

· взаимопомощь в группе; 

· умение общаться с коллегами; 

· умение организовать работу в группе; 

· умение слушать выступление своего докладчика и докладчика другой группы. 

Количество баллов за тактичное поведение во время игры – 5, и еще несколько баллов могут быть добавлены на усмотрение ведущего и экспертов.
За нарушение дисциплины взимаются штрафы:

· каждое замечание ведущего или эксперта – 1 балл; 

· несоблюдение правил игры – 2 балла; 

· грубое нарушение – до 5 баллов. 

План урока
1. Ознакомление с правилами игры,  блиц-опрос,  заполнение бланка заказа приглашенными гостями  – 5 мин. 

2. Выполнение заказа и расчет кредита (работа с электронными таблицами) 20 мин 

3. разговоры с заказчиками 10 мин. 

4. Подведение итогов – 5 мин. 

Ход урока
1. Учитель сообщает тему урока, цель урока и что учащиеся должны сделать за урок. 

· Учащиеся должны организовать компьютерную фирму и дать ей название. 

· Выполнить заказ для покупателя – подготовить и распечатать счет на покупку компьютера в 2-х экземплярах. 

· Вычислить кредит на покупку компьютера 

· Начислить з/плату своим работникам 

2. Подготовительный этап и блиц-опрос по прошедшему материалу. 

Учащиеся разбиваются на 2 команды (2-е фирмы) и занимают места за разными столами. 
Игровые группы выбирают 1- капитана (директор фирмы), он координирует работу всей команды и помогает всем участникам,  1 - представитель банка, 1- бухгалтер для расчета зарплаты сотрудникам фирмы, исполнителей заказов - 4 чел. ( директор тоже может быть исполнителем заказов). Эксперты (жюри) выбираются из приглашенных гостей или из числа участников игры. 
Вопросы для блиц - опроса:
1. Назовите характеристики материнской платы.
2. Что на ней находится?
3. Назовите характеристики процессора.
4. От характеристик каких устройств будет зависеть скорость работы компьютера?
5. Назовите виды плат расширения и виды разъёмов для них.
6. Что будете учитывать при выборе материнской платы и процессора к ней?
7.  Назовите характеристики оперативной памяти?

Во время блиц-опроса учащимся выдаются фишки за правильный ответ, которые затем суммируются при выставлении баллов. Во время блиц-опроса приглашенные на урок гости (или незадействованные в игре ученики) заполняют бланки заказа.

3. Выполнение заказов. 
Ведущий. В вашу фирму поступили 2 заказа.
Заказы для 1-ой команды:
1-ый заказ:
Заказчик просит вас собрать для него самый дешевый компьютер без периферийных устройств, но с колонками.
Выполняя заказ, используйте сортировку данных по цене!

2-ой заказ:
Бланк заказа: (заполняется приглашенными гостями)

· Сумма заказа ____________ 

· На базе какого процессора желаете приобрести компьютер AMD или Intel?________ 

· Нужны ли колонки? __________, дорогие, средние, дешевые? (подчеркните) 

· Нужен ли принтер? __________, какой?________________________ 

· Нужен ли сканер?____________ 

· Желаете ли выходить в Internet?_______________ 

·  Желаете ли смотреть телепередачи на компьютере?_____________ 

Заказы для 2-ой команды: 
1-ый заказ:
Заказчик просит вас собрать для него самый лучший и дорогой компьютер без периферийных устройств, но с колонками.  Монитор желает приобрести с диагональю  17 дюймов.
Выполняя заказ, используйте сортировку данных по цене!

2-ой заказ:
Бланк заказа: (заполняется приглашенными гостями)

· Сумма заказа ____________ 

· На базе какого процессора желаете приобрести компьютер AMD или Intel?________ 

· Нужны ли колонки? __________, дорогие, средние, дешевые? (подчеркните) 

· Нужен ли принтер? __________, какой?________________________ 

· Нужен ли сканер?____________ 

· Желаете ли выходить в Internet?_______________ 

·  Желаете ли смотреть телепередачи на компьютере?_____________ 

Вы должны оформить в Excel счета и распечатать их   в 2-х экземплярах  –  один  заказчика, другой - для ведущего. На счете должны быть название вашей фирмы, логотип, адрес и телефон. Для выполнения работы в компьютерах уже есть реальные прайс-листы (взятые в компьютерных фирмах).
Пример оформления заказа:

Оформить заказ  в электронных таблицах Excel 
следующим образом:

	Логотип
и название фирмы 
	Адрес:
Телефон


Счет от ________ 
(дата)

	№ 
	Наименование товара
	Кол-во
	Цена

	 
	 
	 
	 

	 
	 
	 
	 

	 
	 
	 
	 

	 
	 
	 
	 

	 
	 
	 
	 

	 
	 
	 
	 

	 
	 
	 
	 

	 
	 
	 
	 


                                                                                                                           Итого:

Счет выписал_______________________( Фамилия И.О.)

Один из заказчиков желает взять кредит в банке на покупку компьютера. Представители банков. По окончании расчетов он должны сообщить  сколько  заказчик  будет платить каждый месяц, и сколько он переплатит в итоге (за год). Игроки – представители банка садятся за компьютеры, где открывают заранее заготовленный файл в электронных таблицах  Excel.

Для одной команды:
Условия предоставления кредита.
 Срок кредита – 12 мес.

Процентная ставка 18 % годовых.

Плата за ведение ссудного счета 1,5% от суммы ежемесячных выплат по кредиту (без учета процентной ставки).

Покупатель желает взять кредит на _________ руб. на покупку компьютера.

Рассчитать сколько  плательщику нужно вносить банку ежемесячно с учетом процентных отчислений за пользование кредитом. Сколько он в итоге переплатит.
Для другой команды:

Условия предоставления кредита.

Срок кредита – 6 месяцев.

Процентная ставка 14 % годовых

Плата за ведение ссудного счета 1,5% от суммы кредита в месяц.
Покупатель желает взять кредит на ___________ руб. на покупку компьютера.                     Рассчитать сколько  плательщику нужно вносить банку ежемесячно с учетом процентных отчислений за пользование кредитом. Сколько он в итоге переплатит.
	Срок кредита
	 

	Процентная ставка за кредит
	 

	Плата за ведение ссудного счета
	 

	Сумма кредита
	 

	Сумма ежемесячных выплат   (без учета процентной ставки за пользование кредитом)
	 

	Сумма, уплаченная по процентной ставке за кредит за год
	 

	Сумма, уплаченная по процентной ставке за кредит за месяц
	 

	Сумма, уплаченная за ведение счета в месяц
	 

	Ежемесячная плата банку  с учетом  суммы уплаченной по процентной ставке и   суммы уплаченной за ведение ссудного счета
	 

	Итоговая сумма (за год)
	 

	Переплата
	 


 Бухгалтер в это время идет рассчитывать з/плату работникам фирмы.
Ученик-бухгалтер садится за отдельный компьютер, где заранее заготовлена таблица в электронном варианте, в которой он должен быстро сделать расчеты.

	№ п/п 
	Фамилия, Имя, Отчество
	Оклад
	Премия, 25% 
от оклада
	Подоходный налог, 13% от оклада
	Налог в пенсионный фонд, 2%
	Итого к выдаче

	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 


  Далее команды предлагают варианты конфигурации компьютера для заказчиков (используя реальные прайс-листы). 
Разговоры представителей фирм- команд с заказчиками происходят по очереди, друг за другом. Заказчиками выступают приглашенные гости, которые задают вопросы по предоставленным счетам.

4. Подведение итогов урока 

Ведущий дает общую оценку всем участникам игры и каждому в отдельности;  оценивая общую манеру поведения участников игры – интерес, взаимопомощь, нестандартность мышления, дисциплину и т.д.
Кроме того, желательно, чтобы сами игроки высказали своё мнение об игре – о её содержании, организации, а также внесли предложения по её усовершенствованию.

п. 5. Игра «Сборка компьютера»

Идея. Учащимся предлагается следующая ситуация деловой игры: « В городе работают несколько фирм – обществ с ограниченной ответственностью (ООО) – по сборке компьютеров на заказ. Работа каждой из фирм в течение одного конкретного дня протекает следующим образом. Начинается рабочий день. С утра еще нет заказов и можно чем нибудь заняться на досуге, например, составлением кроссвордов из тех слов, которые используются в работе. Затем поступает заказ: заказчик хочет купить компьютер, но точно не знает, какой конфигурации должен он быть и какое дополнительное оборудование к компьютеру ему понадобится. Надо ему в этом помочь».

Имитационной моделью в данном случае выступает работа фирмы по сборке и продаже компьютеров. Игровой моделью является рабочий день такой фирмы.

Урок содержит два основных этапа, на каждом из которых выполняется определенное задание.

Задание 1. – Составление кроссворда. На этом этапе учащиеся знакомятся с новыми понятиями  темы и составляют кроссворд с использованием данных понятий.

Задание 2. – сборка компьютера (определение конфигурации компьютера).Выполняя данное задание, учащиеся узнают новые понятия, функциональные возможности составляющих частей компьютера, разновидности этих комплектующих. В конце выполнения задания ученики должны представить вариант конфигурации компьютера с обоснованием, почему они предлагают именно этот вариант.

Организация урока

Рабочая группа разбивается на несколько игровых групп по 2-4 человека в каждой. Один из членов группы выбирается на роль инженера (капитана команды), остальные выступают в роли техников. Необходимо заранее пригласить 3-4 эксперта из числа учителей, которые будут помогать как игрокам, так и ведущему, следить за правильностью ответа и оценивать работу групп. Ведущим является учитель информатики, организовавший игру и преподающий в данном классе.

Оснащение урока

Каждая игровая группа должна иметь карточки с изображением комплектующих и периферийных устройств, прайс-лист. Эксперты должны иметь листочки с системой оценивания. Кроме того должны быть подготовлены полоски со словами- компьютерными терминами, а также лист в Excel для составления кроссворда.

Изображения комплектующих и периферийных устройств можно скопировать из Интернета. Прайс-лист можно взять в любом магазине компьютерной техники.

Правила игры
Игра проходит  в форме соревнования между игровыми группами, задача которых – набрать максимальное количество баллов, которые начисляются за правильно выполненные задания и тактичное поведение во время игры.

Игроки могут обращаться за консультацией к экспертам.

Ведущий может влиять на ход игры, участвовать в дискуссии, подавая реплики и задавая вопросы.

По окончании игры подсчитываются общие баллы, набранные за игру.

Система оценивания.

Правильность выполнения заданий оценивается по следующим критериям:

Задание 1

· Компактность структуры кроссворда

· Правильность

· Рациональность

· Аккуратность

Задание 2

· Ориентация в материале

· Культура речи

· Краткость

· Логичность и убедительность

· Выделение существенного

· Умение заинтересовать слушателей

Максимальное количество баллов за выполнение каждого задания – 5 баллов. 

Поведение участников игры оценивается по следующим критериям:

· Взаимопомощь в группе

· Умение общаться с коллегами

· Умение организовать работу в группе

· Умение уложиться во времени при решении задач

· Умение слушать выступления своего докладчика и докладчика другоц группы

За нарушение дисциплины взимаются штрафы:

· Каждое замечание ведущего или эксперта – 1 балл

· Несоблюдение правил игры – 2 балла

· Грубое нарушение – до 5 баллов

План урока

1. Подготовительный этап – 5 мин

2. Составление кроссворда – 20 минут

3. сборка компьютера – 50 минут (для каждой группы: подготовка сборки компьютера – 10 минут, разговор с заказчиком – 10 минут)

4. Подведение итогов урока – 5 минут

Ход урока

1. Подготовительный этап

Участники занимают места в зависимости от распределенных ранее ролей: игровые группы, эксперты- консультанты, ведущий.

Ведущий сообщает участникам дидактическую цель игры. 

Ведущий: каждая из ваших групп организовала общество с ограниченной ответственностью. Дайте названия своему предприятию.

Ребята придумывают названия своих фирм- команд.

Ведущий: У вас начинается первый рабочий день. Пока заказы не поступили, можно провести свободное время с пользой- попробовать составить кроссворд по компьютерным терминам.

2. Составление кроссворда.

Игроки каждой команды сидят около одного компьютера. Каждая команда получает полоски со словами для составления кроссворда. Полоски двухсторонние: с одной стороны слово написано по горизонтали, с другой стороны это же слово – по вертикали. Игроки складывают кроссворд из этих слов – полосок на столе рядом с компьютером. Затем они перерисовывают кроссворд на листе Excel, заранее подготовленном на компьютере. Нумеруют слова и составляют вопросы к кроссворду в виде картинок. 

Свои решения команды передают экспертам.

3. Сборка компьютера

Ведущий: В нашу фирму поступил заказ. Заказчик просит собрать компьютер, но точно не знает какой конфигурации он должен быть и какое дополнительное оборудование ему понадобится. Этот компьютер заказчик хочет использовать как для работы, так и для игр. Он может заплатить не более 700$ (это задание для 1 команды, для другой это может быть 750, 800$ и т. д.). Ваша задача помочь заказчику в определении конфигурации компьютера, т.е. помочь определить мощность компьютера, объем жесткого диска, оперативной памяти, видеокарты, тип и размер монитора, тип CD дисковода, вид мыши и клавиатуры, тип принтера, сканера, наличие колонок, цифровой камеры и т.п.

Условия выполнения заказа следующие: с одной стороны, заказчик не должен приобрести ненужную вещь, т.е. если работник фирмы считает, что сам заказчик выбрал какой то предмет, который ему на самом деле не пригодится, то работник должен толково и убедительно это доказать; с другой стороны, надо стол же толково и убедительно доказать, что ему понадобится именно этот предмет.

Каждая команда получает несколько картинок с изображением комплектующих и периферийных устройств. Игроки, пользуясь учебником, должны подготовиться к тому, чтобы вразумительно рассказать о  том, что изображено на картинке, является ли изображенный предмет обязательным для работы компьютера, представить его функциональные возможности.

Долее команды предлагают вариант конфигурации компьютера на заданную сумму и убеждают заказчика приобрести компьютер именно такой конфигурации.

Разговоры представителей фирм с заказчиками происходит по очереди, друг за другом. В качестве заказчиков выступают эксперты. С каждой командой беседует один заказчик. У него есть памятка о том, как себя вести, о чем спрашивать и для каких целей требовать компьютер. Заказчик должен общаться со всеми членами игровой группы, каждый должен что то ему объяснить. В конце каждого этапа заказчик объявляет, удовлетворен ли он сервисом данной фирмы.

 Пример памятки для работника фирмы.

« На всю сумму, которой располагает покупатель, вам нужно предложить  товар. У вас в наличии остались только процессоры Celeron 1200. Пришла большая партия струйных принтеров Epson, и вам нужно их срочно продать. У вас нет в наличии колонок, есть только наушники. Оперативной памяти у вас осталось только на 128 Mb.  

Пример памятки для заказчика

« Вам известно, что последняя марка компьютера – Pentium 4. вы хотите печатать фотографии, используя компьютер, и слушать музыку через колонки. А мышку вы хотите с большим шаром вверху. 

Вы спрашиваете:

· Pentium – это название фирмы, выпускающей компьютеры?

· Что такое память и для чего она нужна?

· Какая разница между CD ROM и DVD ROM?

· Чем отличаются большие мониторы, похожие на куб, от тонких мониторов?

· На чем можно распечатать плакаты больших размеров?

Вы постоянно интересуетесь, почему вам предлагают именно этот предмет, а не другой».

4. Подведение итогов урока.

Ведущий дает общую оценку всем участникам игры и каждому а отдельности; разбирает весь ход игры, акцентируя внимание на удачных и неудачных решениях; оценивает общую манеру поведения участников игры – интерес, взаимопомощь, нестандартность мышления, дисциплину и т.д.

Кроме того, желательно, чтобы сами игроки высказали свое мнение об игре.

§ 5. Ролевые игры как средство формирования профессиональных навыков
п. 1. Назначение ролевых игр
Ролевые игры широко применяются в разных областях знаний: экономике, социологии, театроведении и т.д. Они используются для подготовки специалистов к практической деятельности, т.к. наиболее полно отвечают задаче выработки профессионально-ориентированных или речевых умений в процессе действия, в результате решения самим субъектом самых различных проблемных задач. В процессе подготовки специалистов игра является своеобразной формой имитационного моделирования взаимодействия партнёров по общению в условиях будущей профессиональной деятельности, в ходе реализации которой участники игры развивают и совершенствуют профессионально-ориентированные умения.

Проведение ролевой игры требует подготовительной работы: изучения материала, на базе которого будет создана ситуация, подбора рисунков, плакатов, проведения подготовительной тренировки. В ходе такой подготовки используются упражнения, которые тоже могут носить ролевой характер. 
В ролевой игре большое место занимает импровизация, следовательно, лучше проводить её на заключительном этапе изучения темы.

Ролевые игры не только вызывают большой интерес у учащихся на разных этапах обучения, они видят в них большую практическую пользу. Ролевые игры дают возможность овладения формами общения в различных ситуациях, наглядно демонстрируя пути и возможности практического применения полученных знаний. Успешность проведения ролевой игры во многом зависит от регулярности проведения такого вида работы. Чем раньше начинается социальное общение, тем выше готовность к нему учащихся. 

Несмотря на частое использование термина “ролевая игра”, нет единства взглядов на него. Иногда под “ролевой игрой” понимают разыгрывание коротких сценок, дискуссии на свободную тему, чтение по ролям, инсценировку текстов, постановку одноактных пьес и т.д. Даже если эти виды работы включают актёрскую игру, это не ролевая игра. Ролевая игра предполагает самостоятельное выбор стиля поведения в заданной ситуации. При этом развитие ситуации происходит благодаря коммуникативной деятельности участников игры.

Для чего нужна ролевая игра? 

· Ролевая игра позволяет обыгрывать самые разные ситуации.

· Ролевая игра ставит учащихся в положение, когда им необходимо использовать и развивать речевые навыки и умения, без которых общение затруднено, наглядно показывает, что общение не просто передача информации, наглядно демонстрирует, как в речи проявляется социальный аспект общения.

· Для многих проигрывание той или иной роли является подготовкой к использованию изучаемого материала в многочисленных ситуациях реальной жизни.

· Ролевая игра помогает многим учащимся раскрепоститься. Она даёт им “маску”, “надевая” которую, они действуют, как какие-то другие люди. Это важно, поскольку некоторые ученики могут испытывать затруднение, действуя от своего имени.

· Одной из очень важных особенностей ролевой игры является её занимательность. Учащиеся получают возможность максимально использовать своё воображение. Разумеется, это не приводит автоматически к улучшению знаний, но очень помогает в учёбе.

В целом, ролевые игры стимулируют учащихся к изучению предмета.
п. 2. Внеклассное мероприятие – Ролевая игра "Суд над компьютером"

Цели мероприятия: 

· повторение и обобщение знаний о компьютере, технике безопасности при работе с ПК, истории возникновения и развития вычислительной техники, о правовых аспектах работы с информацией на основе самостоятельного поиска и осмысления дополнительного материала для игры;

· развитие познавательного интереса, творческой активности учащихся;

· развитие у школьников умения излагать мысли, моделировать ситуацию;

· повторение и закрепление основного программного материала, выраженного в неординарных ситуациях;

· связь информатики с другими предметами;

· воспитание уважения к сопернику, умения достойно вести спор, стойкости, воли к победе, находчивости, умения работать в команде.

Задачи мероприятия: 

1. Воспитательная – развитие познавательного интереса, логического мышления.

2. Учебная – обобщение и повторение знаний по теме.

3. Развивающая – развитие алгоритмического мышления, памяти, внимательности.

Подготовительный этап
Перед началом игры необходимо распределить роли и подготовить сценарий игры. Участникам игры, исполняющим роли, нужно сделать подборку материала, необходимого для игры.

Действующие лица: 

· Судья

· Обвиняемый – Компьютер

· Прокурор

· Адвокат

· Свидетели защиты

· Свидетели обвинения

· Пользователь

· 12 присяжных заседателей

· Пристав

· Секретарь суда

· Публика в зале

На сцене: в центре стол и кресло судьи. Слева сидят 12 присяжных заседателей и секретарь суда, справа на скамье подсудимый – КОМПЬЮТЕР и АДВОКАТ. Левее – ПРОКУРОР.

Секретарь суда: Встать, суд идет!

Все встают. Входит судья в черной мантии

Судья: Прошу садиться!

Слушается дело по обвинению КОМПЬЮТЕРА по статьям 28 “Преступления в сфере компьютерной информации”, 272 - “Доступ к компьютерной информации, повлекший уничтожение, блокирование, модификацию либо копирование информации, нарушение работы ЭВМ, системы ЭВМ или их сети”, 273 - те же действия, совершенные с использованием служебного положения. и статье №№№ “Причинение вреда здоровью”.

Есть заявления, отводы суду, прокурору, присяжным?

Слушание дела объявляется открытым. Слово предоставляется прокурору.

Прокурор: (встает, обращается к судье) Ваша честь! (поворачивается к публике) Уважаемая публика и присяжные! 

Обвиняемый КОМПЬЮТЕР влез почти в каждый дом! Он занимается вовлечением в банду своих фанатов все большего количества людей различного возраста и социального положения! Влез во все области делопроизводства, опутал игровой паутиной весь мир!

С его помощью совершается множество преступлений. Свидетели обвинения многочисленными эпизодами докажут это. Но в начале у меня вопрос: Человечество много лет жило без КОМПЬЮТЕРА. Как, когда и зачем он появился на свет?

Адвокат: Ваша честь, позвольте позвать нашего свидетеля-историка.

Судья: Разрешаю вызвать для дачи показаний свидетеля-историка. Суд напоминает об ответственности за дачу ложных показаний.

Историк: Клянусь говорить правду и только правду.

Судья: Ответьте на вопрос прокурора. Как, когда и зачем КОМПЬЮТЕР появился на свет?

Историк: На всех этапах своего эволюционного развития люди стремились механизировать труд. В своей умственной деятельности человек долгое время обходился без механизации. Необходимость сложных арифметических расчетов остро поставила вопрос об их механизации. Первая страница в истории создания вычислительных машин связана с именем француза Блеза Паскаля. В 1641 г. он сконструировал механический вычислитель, который позволял складывать и вычитать числа. В 1673 г. выдающийся немецкий ученый Готфрид Лейбниц построил первую счетную машину, способную механически выполнять все четыре действия арифметики. В 1821 г. конструктор Томас наладил серийное производство счетных устройств, названных им арифмометрами. Арифмометры обладали относительно неплохой скоростью вычислений. Существенный вклад в совершенствование счетных машин внесли ученые и конструкторы России. В конце XVIII в. была изготовлена машина Е. Якобсона, в 1828 г.— Ф. М. Слободского, в 1846 г.— И. Штоффеля, Куммера, П. Л. Чебышева. А изобретение инженера В. Однера — арифмометр с зубчаткой с переменным числом зубьев,— сыграло особую роль в развитии вычислительных машин. Его конструкция была настолько совершенна, что арифмометры этого типа выпускались с 1873 г. практически без изменений в течение почти ста лет. Подобные счетные машины значительно облегчали труд человека, однако без его участия машина считать не могла. При этом человеку отводилась лишь роль оператора.

В начале XIX в. английский математик Чарльз Бэббидж сформулировал основные положения, которые должны лежать в основе конструкции вычислительной машины принципиально нового типа. Значительные успехи в области электроники, автоматики и математической логики, достигнутые в 40—50-х гг. XX в., привели к появлению первых электрических вычислительных машин.

Первая в мире ЭВМ, названная ЭНИАК, была продемонстрирована в США в начале 1946 г. Большой вклад в развитие электронно-вычислительной техники внес один из крупнейших американских математиков Джон фон Нейман. Он выдвинул основные принципы построения ЭВМ. Принципы Дж. фон Неймана были впервые реализованы в электронно-вычислительной машине ЭДСАК, введенной в эксплуатацию в Англии в 1949 г. Первая советская ЭВМ была построена в 1950 г. под руководством академика С. А. Лебедева. Она называлась МЭСМ (малая электронная счетная машина) и содержала около 2000 электронных ламп. Год спустя также под руководством С. А. Лебедева была закончена работа над БЭСМ (большая электронная счетная машина), значительно превосходившей свою предшественницу по быстродействию (8 тыс. операций в секунду). В 1958 г. были изобретены интегральные схемы, у которых на одной пластине размещались все транзисторы и соединения между ними. В 1968 г. был выпущен первый компьютер на интегральных схемах, а в 1970 году фирма Intel начала продавать интегральные схемы памяти. В 1971 году фирмой “Интел” (США) создан первый микропроцессор. В начале 1975 года появился первый компьютер, построенный на основе микропроцессора. В 1977 году в США организован выпуск недорогих ПК “Аpple”. 1982 год - начат выпуск IBM PC.

Судья: Есть вопросы к свидетелю?

Присяжные и публика задают вопросы по показаниям свидетеля.

Прокурор: КОМПЬЮТЕР вовлекает детей и взрослых в свои сети. Люди часами сидят около своих машин. Портится зрение, осанка, болят руки. Позвольте вызвать свидетеля обвинения – хирурга. 

Судья: Вызываем свидетеля обвинения.

Хирург: Клянусь говорить правду и только правду! 

Необходимо обратить внимание на различные вредные факторы, действующие на человека: 

· сидячее положение в течение длительного времени; 

· перегрузка суставов кистей; 

Казалось бы, за компьютером человек сидит в расслабленной позе, однако она является для организма вынужденной и неприятной: напряжены шея, мышцы головы, руки и плечи, отсюда остеохондроз, а у детей – сколиоз. Кроме того, малоподвижный образ жизни часто приводит к ожирению. Нервные окончания подушечек пальцев как бы разбиваются от постоянных ударов по клавишам, возникают онемение, слабость, в подушечках бегают мурашки. Это может привести к повреждению суставного и связочного аппарата кисти, а в дальнейшем заболевания кисти могут стать хроническими. Тоннельный синдром – нарушение, проявляющееся болью в запястье и возникающее от неудобных условий работы с клавиатурой и мышью. Основная задача при лечении туннельного синдрома – добиться декомпрессии (уменьшения давления) содержимого анатомического канала, в котором произошло сдавливание нерва. На ранних стадиях болезни это достигается терапевтическими методами. В более тяжелых случаях может понадобиться оперативное вмешательство – рассечение фиброзного канала, ревизия нерва. Операция не опасная и эффективная, в большинстве случаев приводящая к полному восстановлению функции поврежденного нерва. 

Адвокат: Я протестую! Ведь при правильной организации рабочего места и режима работы все эти воздействия сводятся к минимуму!

Прокурор: Но ведь они все равно существуют! Прошу вызвать свидетеля обвинения

Судья: Вызываем свидетеля обвинения.

1-й свидетель обвинения: Клянусь говорить правду и только правду!

Человек, работающий с КОМПЬЮТЕРОМ, получает колоссальную нагрузку на зрение. Глаза регистрируют самую мелкую вибрацию текста или картинки, а тем более мерцание экрана. Перегрузка глаз приводит к потере остроты зрения. Плохо сказываются на зрении неудачный подбор цвета, шрифтов, компоновки окон в используемых программах, неправильное расположение экрана. Как можно забыть о вредном воздействии электромагнитного излучения монитора; о положительных ионах и, наконец, о стрессах при потере информации. Стрессы - сильные эмоциональные переживания, внутреннее напряжение, вызванные какими-то событиями жизни. Далеко не все пользователи регулярно делают резервные копии своей информации. А ведь и вирусы не дремлют, и винчестеры лучших фирм, бывает, ломаются, и самый опытный программист может иногда нажать не ту кнопку... В результате такого стресса случались и инфаркты.

Адвокат: Позвольте, позвольте! Выполнение ряда несложных рекомендаций, правил работы на компьютере позволит вам избежать многих проблем. А глаза нужно беречь. Гимнастика для глаз обычно занимает не более пяти минут. Существуют компьютерные программы, имитирующие отдых для глаз. Прошу вызвать свидетеля защиты!

Судья: Призываю к порядку! Вызываем свидетеля защиты!

Свидетель защиты: Клянусь говорить правду и только правду! 

Прежде всего необходимо правильно выбрать монитор и программное обеспечение. Освещение при работе с компьютером должно быть не слишком ярким, но и не отсутствовать совсем, идеальный вариант - приглушенный рассеянный свет. Экран монитора должен быть абсолютно чистым; если вы работаете в очках, они тоже должны быть абсолютно чистыми. Необходимо располагать монитор и клавиатуру на рабочем столе прямо, ни в коем случае не наискосок. Центр экрана должен быть примерно на уровне ваших глаз или чуть ниже. Держите голову прямо, без наклона вперед. Периодически на несколько секунд закрывайте веки, дайте мышцам глаз отдохнуть и расслабиться.

Приобретите удобное рабочее кресло, которое позволит без усилий сохранять правильную позу за компьютером. Желательно, чтобы можно было регулировать высоту сиденья и наклон спинки, перемещаться на роликах. Идеальная спинка кресла повторяет изгибы позвоночника и служит опорой для нижнего отдела спины. Сиденье слегка наклонено вперед, что несколько переносит давление с позвоночника на бедра и ноги. Край сиденья чуть загнут - это уменьшает давление на бедра. Кресло (стул) должно быть жесткое или полужесткое. 

Важный фактор эргономики - шум на рабочем месте. "Звуковое оформление" рабочего места важно для длительной эффективной работы. Исключите посторонний шум: выключите телевизор, отгородитесь от соседей... 

Прокурор: Ваша честь! С помощью КОМПЬЮТЕР и интернета орудуют многие мошенники! Прошу выслушать свидетеля обвинения.

Судья: Вызываем свидетеля обвинения.

2-й свидетель обвинения: Клянусь говорить правду и только правду! 

Компьютерные преступления условно можно подразделить на две большие категории - преступления, связанные с вмешательством в работу компьютеров, и преступления, использующие компьютеры как необходимые технические средства. Здесь я не буду касаться "околокомпьютерных" преступлений, связанных с нарушением авторских прав программистов, незаконным бизнесом на вычислительной технике и т.п., а также физического уничтожения компьютеров взрывами, огнем или кирпичом. Перечислю некоторые основные виды преступлений, связанных с вмешательством в работу компьютеров.

1) Несанкционированный доступ к информации, хранящейся в компьютере.

2) Ввод в программное обеспечение "логических бомб", которые срабатывают при выполнении определенных условий и частично или полностью выводят из строя компьютерную систему.

3) Разработка и распространение компьютерных вирусов.

4) Преступная небрежность в разработке, изготовлении и эксплуатации программно-вычислительных комплексов, приведшая к тяжким последствиям.

Проблема неосторожности в области компьютерной техники сродни неосторожной вине при использовании любого другого вида техники, транспорта и т. п. Особенностью компьютерной неосторожности является то, что безошибочных программ в принципе не бывает. Если проект практически в любой области техники можно выполнить с огромным запасом надежности, то в области программирования такая надежность весьма условна, а в ряде случаев почти недостижима.

5) Подделка компьютерной информации.

6) Хищение компьютерной информации.

Адвокат: Хакерами просто пугают людей. Знаете, как ограбить банк с помощью кувалды и ноутбука?

Судья: Нет!

Адвокат: Очень просто! Подходите к банкомату, разбиваете кувалдой вдребезги, забираете деньги и уходите. Зачем же тогда ноутбук, спросите? Отвечаю! Какой же хакер без ноутбука…

Судья: Делаю вам замечание! Попрошу не отвлекаться от сути дела!

Прокурор: Ваша честь! Мы много говорим о моральном здоровье нации. КОМПЬЮТЕР вовлекает молодое поколение в движение, называемое “Игромания и сетемания”, действует на психику людей. Прошу вызвать следующего свидетеля обвинения!

Свидетель обвинения: Клянусь говорить правду и только правду! 

Длительная работа за компьютером негативно сказывается на многих функциях нашего организма. И, в первую очередь, на высшей нервной деятельности. Все что угодно! От испорченного зрения до варикозного расширения вен на ногах. Компьютер является лишь еще одним звеном в той же цепи: недостаточный отдых, малоподвижный образ жизни, неорганичное питание и т.д. 

Все вышеперечисленные недуги безусловно отразятся и на Вашем психическом состоянии. Однако сейчас речь пойдет о том влиянии компьютера, которое напрямую связано с психикой. И если зрение, слух могут испортиться посредством клавиатуры, "мыши" или монитора, то на психику в первую очередь влияют более, так сказать, виртуальные вещи - игры и интернет. Это то что "затягивает", то, от чего невозможно оторваться, то, без чего многие больше не представляют своей жизни - это маниакальная зависимость от интернета или от игр. Если угодно, интернето-мания, игро-мания. 

Прежде всего необходимо сразу сказать, что речь идет о многочасовом сидении за компьютером. Второе, мы имеем в виду людей, которые проводят свое время в чатах, форумах, за играми, а не занимаются работой в интернете (сбором информации и т.п.). Кстати, они составляют около 90% от всех "долгосидящих" в сети. Отсюда следует третье положение: портрет этой аудитории. Собственно он-то и является основополагающей причиной подобного времяпрепровождения, с вытекающими из этого последствиями. Людям, проживающим свою жизнь в интернете зачастую необходима социальная поддержка, у них большие трудности в общении, они испытывают неудовлетворенность, низкую самооценку, закомплексованность, застенчивость и т.п. Все эти проблемы "решает" Интернет! Интернет предлагает им КОМПЬЮТЕР. 

Со временем, если не предпринять никаких мер, состояние зависимых усугубляется, превращаясь в манию. Испытывая эйфорию за компьютером, они одновременно культивируют в себе неуравновешенность, рассеянность, неряшливость, самоизоляцию, потерю всяких привычных ценностей, потерю внутренних ориентиров, наплевательское отношение к близким. Кстати сказать, огромное заблуждение многих людей, живущих с пьющими или интернетозависимыми родственниками, в том, что вышеперечисленные качества они воспринимают на свой личный счет, пытаясь призвать "зависимого" человека к этическим нормам. Но, еще раз повторюсь, это заблуждение. Эти люди больны, и болезнь их ведет к глубоким изменениям личности, появлению новых, довольно неприятных, черт характера. У так называемого компьютерного поколения хуже работают некоторые виды памяти, наблюдается эмоциональная незрелость, безответственность. 

Адвокат: Я протестую! Есть и положительные примеры воздействия КОМПЬЮТЕРА. Позвольте вызвать свидетеля защиты - геймера.

Судья: Вызывается свидетель защиты!

Геймер: Клянусь говорить правду и только правду! 

Эксперименты показали, что люди страдающие арахнофобией (патологическим страхом перед пауками), акрофобией (боязнью высоты) и клаустрофобией (боязнью оказаться в замкнутом пространстве) могут значительно улучить свое самочувствие после игры в компьютерные игры. 

В ходе эксперимента больные арахнофобией играли в игру Half-Life, где им противостояли многочисленные пауки, а больные акрофобией и клаустрофобией - в игру Unreal Tournament, где персонажу приходилась вести сражения в высотных зданиях и тесных лабиринтах разрушенного войной мегаполиса. После сеанса игры состояние больных значительно улучшилось. Федеральная посредническая служба США предлагает расширить стандартную обучающую программу младших классов специальным курсом, который поможет научить детей решать конфликты мирным путем. Согласно статистике, собранной американскими аналитиками, каждый третий учащийся начальной школы жалуется на негативное отношение и издевательства со стороны сверстников. По мнению педагогов, бороться с агрессией нужно именно в этом возрасте, поскольку после окончательного формирования личности повлиять на поведение человека будет очень и очень сложно. В качестве основного элемента нового обучающего курса предлагается использовать компьютерную игру под названием Cool School: Where Peace Rules (Хорошая школа, в которой действуют мирные законы). 

Компьютерные игры, использующие технологию VR (виртуальная реальность), можно назначать детям с тяжелыми ожогами как дополнительное болеутоляющее средство, сообщает BBC News. Австралийские медики из госпиталя Аделаиды считают, что погружение в мир монстров и пришельцев помогает побороть боль у таких пациентов. 

Судья: Кто-нибудь еще хочет высказаться?

Адвокат: Да, Ваша честь! Прошу вызвать свидетеля защиты.

Судья: Вызывается свидетель защиты!

Свидетель защиты: Клянусь говорить правду и только правду! 

Компьютеры уже давно используются в медицине. Многие современные методы диагностики базируются на компьютерных технологиях. Такие способы обследования, как УЗИ или компьютерная томография, вообще немыслимы без компьютера. Но и в более "старые" методы обследования и диагностики компьютеры вторгаются все более активно. Кардиограмма и анализы крови, исследование глазного дна и состояния зубов... - трудно сейчас найти область медицины, в которой компьютеры не применялись бы все более и более активно. 

Но только диагностикой применение компьютеров в медицине уже не ограничивается. Они все активнее начинают использоваться и при лечении различных заболеваний - начиная от составления оптимального плана лечения и до управления различным медицинским оборудованием во время проведения процедур. Кроме того, сейчас компьютеры помогают больным людям и в повседневной жизни. Уже создано огромное количество устройств, предназначенных для больных и немощных людей, которые управляются компьютерами. 

Британские ученые из Имперского колледжа в Лондоне разработали крошечный микрокомпьютер, предназначенный для постоянного мониторинга здоровья пациентов. Устройство имеет настолько маленькие размеры, что может быть прикреплено к кусочку пластыря и наклеено на ту или иную часть тела. 

Прокурор: Да, да! Используется в медицине! А сам аллергию вызывает! Прошу вызвать свидетеля обвинения – аллергика.

Судья: Вызывается свидетель обвинения - аллергик

Аллергик: Может ли компьютер вызывать аллергию?

Ответ на этот вопрос очевиден: аллергия бывает на любую работу. Приходишь на рабочее место, и тут же - страшная сонливость, и чихать хочется (на все, но особенно на начальника), и даже зубы болеть начинают :). Причем появляются эти симптомы аллергии еще по дороге на работу, и даже раньше, как только услышишь звонок будильника :) 

Но - шутки в сторону. На самом деле компьютер является довольно серьезным источником ряда аллергенов. Вам приходилось работать на новом, только что купленном компьютере? Наверняка вы запомнили исходящий от него специфический запах. Широко известны результаты исследования шведских ученых, которые установили, что корпус монитора, нагреваясь при нормальной работе до 50-55 градусов Цельсия, начинает выделять в воздух вредные пары 

Еще один источник аллергенов - принтер, а точнее - порошок (или чернила), с помощью которых собственно и происходит печать. Вспомните запах, который исходит от только что распечатанного листа. 

Кроме того, в компьютере и вокруг него много мест, где скапливается пыль и грязь, размножаются микробы и грибки. Клавиатура и мышь, коврик мыши... А откройте-ка системный блок компьютера, проработавшего год-два - пыли там... Вдобавок пыль получает от экрана монитора электрический заряд, хоть и слабенький, но достаточный для того, чтобы начать прилипать к вашему лицу и оседать в дыхательных путях. Проявления аллергии на "компьютерные" аллергены достаточно типичны - аллергический ринит (насморк без повышения температуры тела), кашель, глазные (слезоточивость, покраснение глаз, припухлость век, "песок в глазах") и кожные (зуд, сыпь, сухость кожи) реакции. А клавиатура и мышь вообще являются рассадником опасных бактерий. 

Адвокат: Я протестую! Основными способами профилактики аллергии "на компьютер" являются: поддержание чистоты и порядка на рабочем месте, а также укрепление иммунной системы. Раз в месяц необходимо протирать клавиатуру и мышь, раз в год убирать грязь, скопившуюся под клавишами. После работы помыл руки с мылом – вот и вся проблема!

Прокурор: А все эти словечки: комп, винт, мак, мать, стратегия, ролевик, струйник, max, хард драйв, коннектиться, юзер, кликать, зазипованный, Смайл! Невозможно понять на каком языке разговаривают!

Адвокат: Я протестую!

Судья: Протест отклонен! Обвиняемый, отвечайте на вопрос прокурора!

Компьютер: Очень просто объяснить возникновение и частое употребление коротких слов - это трансофрмация какого-нибудь термина, как правило, большого по объему или трудно произносимого. Например: компьютер – комп, винчестер – винт, макинтош – мак; материнская плата – мать, стратегическая игра –стратегия, ролевая игра – ролевик, струйный принтер – струйник,

Зd studio max – max. Как и в профессиональном языке пользователей много английских заимствований. Слово Геймер - от англ. Gamer (Профессиональный игрок в компьютерные игры). Смайли - смешная рожица, представляющая собой последовательность знаков препинания . От анг. smily. Коннектиться – to connect (присоединяться), user – юзер(пользователь) to click – кликать (щелкать. Хотя сейчас “кликать” начинает конкурировать с “щелкать” ). Грамматическое освоение русским языком некоторых заимствований сопровождается их словообразовательной русификацией. Зип (zip) - зиповать, зазипованный, зиповский, Юзер (user) – юзерский. 

§ 5. Применение элементов занимательности как средство развития профессиональных интересов учащихся
п. 1. Викторина «Колесо истории вычислительной техники»
Вопрос 1.
14 апреля 1682 г. в особняке герцогини Д'Эгийон в Малом Люксембурге изошло примечательное событие, описанное поэтом Жаном Лоре:

От горничной до герцогини
К математической машине
Проявлен всеми интерес.
И вот однажды некто ...
...с большим проникновеньем
Им рассказал про вычисления и логику
И тем исторг глубокий искренний восторг
И в благодарность за беседу
Был удостоен Архимеду.
О какой математической машине идет речь в стихотворении? Кто был ее создателем?

Варианты ответа:
1)  «паскалево колесо», француз Блез Паскаль;
2)  «аналитическая машина», англичанин Чарльз Бэббидж;
3) арифмометр, русский В. Т. Однер;
4)  «Эниак», американец Джордж Мочли.

Ответ. Речь идет о знаменитом французском ученом Блезе Паскале. С 18 лет он работал над созданием математической машины, которая могла бы производить четыре действия арифметики. Первая работающая модель машины была готова к 1642 г., но ученый продолжал работу. В 1645 г. арифметическая машина, или «паскалево колесо», была готова.
Вопрос 2.         
В 1871 г. в английском журнале «Панч» было напечатано стихотворение:
Служа науке, он терпел лишенья,
Был рок его тревожен и суров,
Он злой судьбою избран был мишенью
Скорей ударов, нежели даров.
С тех пор, когда влекомый блеском таинств,
Присущих математике, решил
Ступить на многотрудный путь, пытаясь
Достичь математических вершин.
Какому изобретателю и ученому посвящено это стихотворение? Каков его вклад в развитие вычислительной техники?
Варианты ответа:
1) француз Блез Паскаль;
2) англичанин Чарльз Бэббидж;
3) русский В. Т. Однер;
4) американец Джордж Мочли.
Ответ. Речь идет об английском ученом Чарльзе Бэббидже, главным делом жизни которого, по его словам, были вычислительные машины, над созданием которых он работал более 50 лет. Бэббидж сконструировал «аналитическую машину» — прообраз современных компьютеров.
Вопрос 3.
В письме президенту Брюссельской академии наук один из создателей вычислительных машин написал: «Я сам удивляюсь могуществу составляемой мною машины, за год перед этим я не поверил бы возможности такого результата. Эта машина может производить действия над ста переменными (числами), которые могут изменяться; каждое число может состоять из 25 цифр». Кто автор письма и о какой машине идет речь?
Варианты ответа:
1)  «паскалево колесо», француз Блез Паскаль;
2)  «аналитическая машина», англичанин Чарльз Бэббидж;

3) арифмометр, русский В. Т. Однер;
4)  «Эниак», американец Джордж Мочли.
Ответ. Автором письма является английский ученый Чарльз Бэббидж. Речь идёт об «аналитической машине», над которой он работал в 50-е гг. XIX в.
Вопрос 4.

Около 200 лет назад на знаменитой улице знаменитого города был открыт «храм очарований, или механический, физический и оптический кабинет». В нем были раны лучшие работы народных умельцев того времени. При входе гостей встречал механический швейцар, который как бы парил в воздухе и играл на валторне. Всеобщее удивление вызывали лающая автоматическая собака, петух, который хлопал крыльями и вскакивал на перекладину. Кошка мяукала, змея шипела. Механические слуги обслуживали посетителей. Слуга-автомат разносил на подносе напитки... Где это было?

Варианты ответа:

1)  Санкт-Петербург, Невский проспект;

2)  Лондон, Бейкер-стрит;

3)  Париж, Елисейские поля;

4)  Нью-Йорк, Бродвей.
Ответ. Санкт-Петербург, Невский проспект.
Вопрос 5.      

Известный писатель и поэт сказал: «Мы почитаем всех нулями. А единица себя». Кто автор этих строк?
Варианты ответа:

1)  Иоганн Вольфганг Гёте;

2)  Джордж Гордон Байрон;

3) Александр Сергеевич Пушкин;
4) Редьярд Киплинг.

Ответ: Александр Сергеевич Пушкин.
Вопрос 6.           

Кому принадлежат пророческие слова:
Нам говорят «безумец» и «фантаст»,

Но, выйдя из зависимости грустной,

С годами мозг мыслителя искусный

Мыслителя искусственно создаст.
Варианты ответа:

1)  Иоганн Вольфганг Гёте;

2)  Джордж Гордон Байрон;

3) Александр Сергеевич Пушкин;

4)  Редьярд Киплинг.
Ответ. Эти пророческие слова принадлежат великому немецкому писател мыслителю и естествоиспытателю Иоганну Вольфгангу Гёте.
Вопрос 7.

Кому принадлежат следующие слова:
Грандиозней мы народов и царей,

Смирно ползайте у наших рычагов.

Мы изменим ход времен и жизнь вещей,

To, что прежде было в веденье богов.
Варианты ответа:

1)  Иоганн Вольфганг Гёте;

2)  Джордж Гордон Байрон;

3) Александр Сергеевич Пушкин;

4)  Редьярд Киплинг.
Ответ. Слова принадлежат Редьярду Киплингу, известному американскому писателю, автору книги «Секрет машин».
п. 2. Викторина «Верите ли вы, что…»
1.  Основатели фирмы Microsoft Билл Гейтс и Пол Аллен учились еще в IX классе, когда получили свой первый оплачиваемый заказ на написание программы. Естественно, чтобы получить заказ, им пришлось скрыть свой возраст. Как вы думаете, была ли эта история? (Да.)
2.  А вот еще одна история про Билла Гейтса и Пола Аллена. Рассказывают, что они написали интерпретатор Бейсика для машины «Альтаир», а затем бесплатно распространили его среди всех владельцев «Альтаира». Верите ли вы в бескорыстие? (Hem.)
3.  Оказывается, компьютеры могут играть на бирже, как и люди. Было проведено исследование, в процессе которого участвовали две команды из шести участников: в первой — люди, во второй — ЭВМ. В конце игры выяснили, что компьютерные игроки заработали на 7% меньше прибыли, чем люди. Верите ли вы, что ЭВМ проиграли? (Hem.)

4.  Записи на компакт-диске считаются едва ли не самым надежным способом хранения информации. Но, оказывается, диски подвержены воздействию грибка, который питается углеродом и азотом, входящими в состав пластиковых покрытий таким образом разрушая дорожки с записями. Верите ли вы в существование подобного грибка? (Да.)

5.  В конце 70-х годов XX века в университете Карнеги-Меллона Патрик Лэнгли написал программу «Бэкон». После загрузки в нее данных о проведенных экспериментах программа сама заново открыла такие важные законы, как третий закон движения планет Кеплера, газовый закон Бойля—Мариотта, закон дифракции света Снелля, закон Блэка об удельной теплоемкости и закон Ома для электрических цепей. Это был настоящий прорыв в области искусственного интеллекта. Верите ли вы в эту историю? (Да.)  

6.  Но открывать уже известные законы неинтересно. Вот если бы открыли новый закон или разработали новую программу. И такая программа действительно существует. Она была написана в 80-х гг. прошлого столетия и называется «Эвриско». Ее работа основана на проверке всех элементов и логических взаимосвязей между ними. Когда в эту программу заложили сведения о кристаллах, полупроводниках и интегральных схемах, то «Эвриско» предложила использовать многослойное конструирование, которое обеспечивало бы более высокую плотность размещения (на один кристалл кремния помещалось больше транзисторов). По существу, это была первая сверхбольшая интегральная схема. Верите ли вы в эту историю? (Hem.)

7.  Английский студент разработал интеллектуальный тостер, который читает информацию на кусках хлеба. Тостер подключается к телефонной линии. Сервер автоматически определяет местоположение тостера по номеру телефона, после чего на тостер передается информация о погоде для данного района, которая трафаретом (солнечно, дождь, облачно) наносится на хлеб. Верите ли в эту историю? (Да.)

8.  Нобелевская премия («невероятно гениальный»), которая вручают достижения, которые нельзя или не стоит повторять», была вручена американскому программисту, написавшему программу, защищающую клавиатуру от кошачьих лап. Его программа различает, когда клавиатурой пользуется человек, когда кошка. В последнем случае программа срабатывает и динамики разражаются устрашающим воем. Верите ли вы в существование подобной программы? (Да.)
9.  И еще одна история про Билла Гейтса и Пола Аллена. Оказывается, перфоленту со своим знаменитым интерпретатором Бейсика для машины «Альтаир оценили в $500. Верите ли вы в эту историю? (Да.)

10.  Общеизвестен факт, что первые ЭВМ имели чрезвычайно большие размеры а соответственно и массу. Масса первой ЭВМ составляла 1 тонну. Верно ли утверждение? (Hem.)

11.  В Кембридже разработана новая технология производства микрочипов: по новой технологии микрочипы могут изготавливаться из пластика. Результат – дешевые в производстве и устойчивые к механическим повреждениям микрочипы. Верите ли вы в существование подобной технологии? (Hem.)

12.  Еще одна новинка! Одной из компаний по производству компакт-дисков созданы диски, толщина которых в 5 раз меньше обычной. Это делает их настолько гибкими, что позволяет сворачивать в трубочку. Верите ли вы в существование подобной технологии? (Да.)
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ЗАКЛЮЧЕНИЕ

Применение методик профессиональной ориентации на уроках информатики позволяют ответить на главный вопрос ученика: «Для чего мы это учим?». Определив цель изучения той или иной темы, ученик становиться более внимательным на уроке, обучение становиться более осмысленным и осознанным. Подобные методики позволяют ориентировать учащегося на дальнейшее обучение, помогают с определением выбора профиля обучения в старших классах, поднимают мотивацию к учебе у школьников.
Стоит отметить, что учитель, который решил включить  профессиональную ориентацию в свою педагогическую работу, сам должен хорошо ориентироваться в данных профессиях. Такая работа отнимает больше времени, так как подготовка к уроку должна быть серьезнее, но и результат от проделанной работы не заставит себя ждать.
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19п. 1. Чарльз Бэббидж


20п. 2. Ада Августа Лавлейс Байрон


20п. 3. Алан Матисон Тьюринг


21п. 4. Джордж Буль


21п. 5. Адам Осборн


22п. 6. Евгений Касперский


22п. 7. Лебедев Сергей Алексеевич


23§4. Деловые игры как одна из форм профориентационной работы


23п. 1. Что такое деловая игра


27п. 2. Игра “Коммивояжер”


27п. 3. Игра «Компьютерный червь»


29п. 4. Игра «Компьютерная фирма»


33п. 5. Игра «Сборка компьютера»


36§ 5. Ролевые игры как средство формирования профессиональных навыков


36п. 1. Назначение ролевых игр


37п. 2. Внеклассное мероприятие – Ролевая игра "Суд над компьютером"


44§ 5. Применение элементов занимательности как средство развития профессиональных интересов учащихся


44п. 1. Викторина «Колесо истории вычислительной техники»


46п. 2. Викторина «Верите ли вы, что…»


49ЗАКЛЮЧЕНИЕ


50СПИСОК ЛИТЕРАТУРЫ
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