Фамилия, имя ___________________________________________________________

1. Под какой элемент персонального компьютера подкладывают коврик? 

2. Какая клавиша не оставляет никакого следа в документе?

3. На какой клавише ничего не написано?

4. Как называется простая программа для работы с текстом?

5. Что такое текст?

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

7. Что произойдет с выделенным текстом, если нажать на клавишу ПРОБЕЛ?
2. Анаграммы. Измените порядок букв, чтобы получилось новое слово

Весна - навес.                             Кукла - 

Марка - 
                             Атлас - 

Каприз -                                      Масло - 

Лето - 

Арифметические занимательные задачи 

Расставьте знаки арифметических действий, чтобы получилось верное равенство:
a) 5 4 3 2 1 = 0

b) 1 2 3 = 1

c) 1 2 3 4 = 1

d) 1 2 3 4 5 = 1

e) 1 2 3 4 5 6 = 1

f) 1 2 3 4 5 6 7 =1

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

Компьютерный практикум
1. Нарисовать шахматную доску. 
2. Напечатать пример маркированного и нумерованного списков.
3. Смоделировать с помощью автофигур  схему своего класса.

Фамилия, имя ___________________________________________________________

8. Под какой элемент персонального компьютера подкладывают коврик? 

9. Какая клавиша не оставляет никакого следа в документе?

10. На какой клавише ничего не написано?

11. Как называется простая программа для работы с текстом?

12. Что такое текст?

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

14. Что произойдет с выделенным текстом, если нажать на клавишу ПРОБЕЛ?
2. Анаграммы. Измените порядок букв, чтобы получилось новое слово

Весна - навес.                             Кукла - 

Марка - 
                             Атлас - 

Каприз -                                      Масло - 

Лето - 

Арифметические занимательные задачи 

Расставьте знаки арифметических действий, чтобы получилось верное равенство:
h) 5 4 3 2 1 = 0

i) 1 2 3 = 1

j) 1 2 3 4 = 1

k) 1 2 3 4 5 = 1

l) 1 2 3 4 5 6 = 1

m) 1 2 3 4 5 6 7 =1

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

Компьютерный практикум
4. Нарисовать шахматную доску. 
5. Напечатать пример маркированного и нумерованного списков.

6. Смоделировать с помощью автофигур  схему своего класса.

