Херсонський  професійний ліцей харчової промисловості

Предмет:  Інформаційні технології

МЕТОДИЧНА РОЗРОБКА

Позакласного заходу

«Турнір з інформатики»
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Херсон-2013
Мета: 

· узагальнити і систематизувати знання з предметів «Інформатика та Інформаційні технології», сформувати системно-інформаційний підхід до аналізу навколишнього світу; у ігровій формі повторити основні поняття; 

· розвивати логічне мислення, уміння діяти самостійно, висувати гіпотези при вирішенні поставлених питань, формувати уміння і навички, які носять в сучасних умовах загальнонауковий, загально інтелектуальний характер.

· виховувати культуру поведінки і спілкування учнів, позитивне відношення до знань, пошану до суперника, стійкість, волю до перемоги, винахідливість, уміння працювати в команді.  

Сценарій заходу: 

1. Конкурс “Кодувальник”

2. Конкурс «Привітання команд»

3. Конкурс «Розминка»

4. Конкурс «Комп’ютерні жаргонізми» 
5. Конкурс «Капітанів»
6. Конкурс «Художників»
7. Конкурс «Лінгвістів»

8. Підведення підсумків 

Хід заходу

Ведучий1
Доброго дня, дорогі друзі, викладачи та гості!
Наш конкурс присвячений одній з наймолодших і найцікавіших шкільних наук – інформатиці. Сьогодні 4 грудня відмічається день інформатики, тому наш захід присвячений цій даті. 

Ведучий 2

Старі люди кажуть, що успіх людини зазвичай залежить від нагоди (випадковості), частково – від впевненості в собі, фізичної сили та витривалості, але найбільше від освіти, базових знань, тобто від ерудованості. От і сьогодні ми спробуємо визначити, чи є серед нас знавці інформатики. Можливо ми виявимо справжні таланти. 

Ведучий1

Попереджаю, що сьогодні забороняється прямолінійність мислення, розгалуження настрою та за циклювання ідей. 
Усім, хто навчає інформатики,
Усім, хто вивчає інформатику,
Усім, хто любить інформатику,
Усім, хто ще не знає, що може любити інформатику, 

присвячується…
Минають дні, минають роки,

Прогрес крокує повсякчас,

І вже новиночки науки

Прийшли до школи і до нас.

Просторий клас, а в нім машини

І кожному – як би пізнать

Світ, що несе в собі таїни,

Твій розум прагне розгадати.

Тож не барімося, до діла –

Вивчай ти інформатику завжди!
Ведучий 2
Для того, щоб боротьба була чесною і для вирішення спірних ситуацій, які можуть виникнути під час гри нам необхідне журі. 
До складу журі запрошуються: (представлення членів журі) Привітаймо наше журі оплесками.
Ведучий 1
Журі представлене, учасники готові? Ми з повним правом можемо розпочати перший конкурс.

Ведучий 2: 
А почнемо ми звісно зі знайомства. Умови конкурсу прості. Кожна команда повинна представити себе.

Ведучий 1: 
Для того, щоб визначити в якій послідовності команди  будуть починати гру допоможе конкурс “Кодувальник”. 
я пропоную командам розшифрувати  закодоване слово, яка команда перша розгадає піднімає руку.  
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Ведучий 2: Саме час нагадати журі і глядачам, що максимальна кількість балів за цей конкурс – 5 балів.

Ведучий 1: Отже, розпочнемо. конкурс «Привітання  команд».

Ведучий 2: Ми запрошуємо 1-шу, 2-гу команду.

(Команди представляють  назву, емблему, девіз, привітання.)
Ведучий 1: Дуже добре, шановне журі Ви готові озвучити результат конкурсу. 

Ведучий 2: Наступний конкурс  «Розминка»
Для перемоги команді необхідно дати якомога більше правильних відповідей на запитання. Правильна відповідь оцінюється 1 балом. На роздуми командам дається 20 секунд. В випадку неправильної відповіді гравцям іншої команди дається 10 секунд для відповіді. 
Увага, розпочинаємо наш конкурс. Нагадуємо одна вірна відповідь – 1 бал.
Ведучий 1: 

І команда

1. Яка наука вивчає властивості інформації, закономірності її пошуку, збору, збереження, передачі і обробки? 

/Інформатика/
2. Яка найменша одиниця інформації?

/Біт/
3. Яка американська фірма є лідером у виробництві комп'ютерного програмного забезпечення?

/Microsoft/
4. Як називається всесвітня мережа, що містить безліч цікавої та корисної інформації?

/Internet/
5. Такі програми, як DrWeb, Kaspersky, AidTest – називаються…?

/Антивірусними програмами/
6. Назвіть основні пристрої для введення інформації?

/Клавіатура, миша, монітор/
7. Пристрій для підключення до Інтернету?

/модем/
Ведучий 2: 

ІІ команда

1. Які файли мають розширення .mp3?

 /Музичні файли/
2. Який пристрій використовуються для полегшення вводу інформації?

/Ручний маніпулятор “Мишка”/
3. Скільки байтів має один кілобайт?

/1024 байт/
4. Як називаються дії, які виконуються з інформацією?

5. /Інформаційні процеси/
6. Що є спільним між папірусом, грамотою, книгою і дискетою?

/Зберігання інформації/
6. Які Ви знаєте види комп'ютерних мереж?

/Локальні, глобальні/
7. Як називається програма, яка вміє самовідтворюватися?

/Вірус/
Ведучий 1: Добре розминка закінчилася. Шановне журі  Ви готові озвучити результат конкурсу.
Ведучий 2: Наступний конкурс  «Комп’ютерні жаргонізми» 

Жаргон — мова якої-небудь об'єднаної загальними інтересами групи, що містить багато слів і виразів, відмінних від спільної мови. Для кожного з представлених комп'ютерних жаргонізмів приведені три визначення, з яких йому відповідає лише одне. Вам необхідно вказати це визначення.  
Кожна вірна відповідь оцінюється в 1 бал.

1. «Винт» — це: 

а) вентилятор охолоджування процесора; 

б) регулювальник яскравості монітора; 

в) жорсткий магнітний диск.(Вінчестер) 

2. «Кулер» — це: 

а) вентилятор охолоджування процесора; 

б) покупець комп'ютера; 

в) користувач комп'ютера. 

3. Рама — це: 
а) материнська (системна) плата комп'ютера; 
б) корпус системного блоку комп'ютера; 
в) оперативна пам'ять комп'ютера. 
4. «Логін» — це: 

а) ім'я користувача; 

б) пароль; 

в) ім'я програми. 

5. «Залізо» — це: 

а) сукупність апаратних засобів комп'ютера; 

б) корпус системного блоку комп'ютера; 

в) жорсткий магнітний диск 

Ведучий 1: 
1. Мама — це: 

а) основна частина програми; 

б) материнська плата; 

в) шина даних. 

2. Дрова — це: 

а) материнська (системна) плата комп'ютера; 

б) набір файлів, що забезпечують взаємодію комп'ютерного заліза з програмами (драйвер); 

в) оперативна пам'ять комп'ютера. 

3. Юзер — це: 

а) програміст, що "зламує" чужі програми; 

б) адміністратор комп'ютерної мережі; 

в) користувач комп'ютера. 

4. Клава – це: 

а) коротке ім’я користувача комп’ютера;

б) пристрів для введення інформації;

в) назва комп’ютерної програми.
5. Чайник – це: 

а) користувач повний нуль в комп'ютерній грамотності;

б) назва комп’ютерної програми;
в) пристрів для приготування чаю.

Вірна відповідь – 1 бал.
Ведучий 1: Шановне журі  Ви готові озвучити результат конкурсу.

Ведучий 2: Увага, конкурс капітанів! Завдання буде достатнє важко здійснюваним, тому ми зможемо переконатися в тому, що капітанами команд вибрані дійсно найвеселіші та найкумедніші.

Ведучий 1: Ми пропонуємо капітанам уявити себе комп’ютером: Вас увімкнули, струм наповнив Вас життєвою енергією, загорілися лампочки індикації на вашому корпусі. Користувач почав керувати Вами й примушувати працювати у заданому режимі.
Ведучий 2: Ваше завдання – за допомогою пантоміми зобразити пристрій або стан комп’ютера так, щоб інша команда змогла відгадати. Капітанам дається час – 1хвилина. Після цього капітани демонструють свої можливості.
Максимальна оцінка – 5 балів
Поки журі підраховує бали я прочитаю вам вірш.
Інформатика — наука,

Про яку скажу вам так,

Що без неї не запустиш

Ні ракету, ні літак.

Ось включаю я комп'ютер,

Загорається екран,

Натискаю кнопку Enter

І пірнаю в океан.

Інтернету шир безмежна

У комп'ютері сидить.

Треба швидкість тут шалену,

щоб цей космос облетіть.

Поринаю з головою

Я в програми Word, Excel,

Ще й дзвіночка попрохаю

Не дзвонити цілий день.

Друзям всім своїм бажаю

Із комп'ютером дружить.

За плечима, я вважаю,

ці знання нам не носить.
Ведучий 1: Шановне журі  Ви готові озвучити результат конкурсу.

Ми запрошуємо по два учня від кожної команди для конкурсу художників!

Один з вас буде художником, але незвичайним, а роботом - маніпулятором. А іншому належить «рулювати» - він буде оператором. Оператор отримує картинку із зображенням тварини. Його завдання — за допомогою 10 команд роботові відтворити зображення на імпровізованому екрані монітора (аркуш паперу формату A3, прикріплений до стіни або стенду). Такі явні команди, як «Намалюй хвіст» або «Намалюй вуха», недопустимі. Дозволені команди: «Постав крапку в лівому верхньому кутку», «Накресли коло», «З'єднай крапки відрізком» і тому подібне

Максимальна оцінка — 5 балів.

Шановне журі  Ви готові озвучити результат конкурсу. 

Ведучий 2: Останній конкурс має назву Конкурс «Лінгвістів». Вам зараз пропонується переглянути невеликий відеоролик та виписати терміни з інформатики які Ви будете чути. Кожне назване слово -  1 бал.

1. Ноутбук

2. Флешка

3. Блютуз

4. Wi-Fi
5. Microsoft
6. Windows
7. Мишка
8. Мой комп’ютер

9. Ярлик

10. Окно

11. Диск С

12. Диск D

13. Мои документи 

14. Создать документ

15. Дисковод

Ведучий 1: Шановне журі  просимо підвести підсумки Турніру з інформатики. 

Розробила: викладач інформаційних технологій І категорії





Патерук Тетяна Миколаївна
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