Внеклассное мероприятие по информатике

«Умники и умницы»

Цели: 

· Обобщить и систематизировать знания по предмету информатика. 

· Создать условия для повышения познавательного интереса к предмету. 

· Способствовать развитию аналитико-синтезирующего мышления. 

· Способствовать формированию умений и навыков, носящих общенаучный и обще интеллектуальный характер. 

· Воспитание чувства сплоченности, ответственности, коллективизма. 

Тип занятия: занятие обобщения знаний и практического применения знаний и умений. 

Вид занятия: внеклассное мероприятие- тематический вечер. 
Форма проведения занятия: «урок в уроке». 
План мероприятия:

1. Организационный момент (1 мин)
2. Приветствие команд (3 мин)
3. 1 тур - Разминка (5 мин)
4. 2 тур - А ну-ка, угадай! (5 мин)
5. 3 тур - Выполнение алгоритма. (3 мин)
6. 4 тур - Найдите термины ( 10 мин)
7. Конкурс для теоретиков (10 мин)
8. 5 тур - Игра «Умники и Умницы» (25 мин)
9. Подведение итогов . (5 мин)
Ход мероприятия:

1. Организационный момент
Здравствуйте, уважаемые друзья! Позвольте начать интеллектуальную игру «Умники и умницы»!
2. Приветствие команд
Итак, мы начинаем игру «Умники и умницы». Игра проводится между двумя командами, которые рассаживаются за столики с номерами. 

Все конкурсы будет оценивать уважаемое жюри, в состав которого входят: 
1.

2.

Итак, начнем с представления участников игры. Это умники и умницы в количестве трех человек, сегодня они выступят в роли агонистов (от греч. «состязание, соревнование»). Сидящие в аудитории  умники (кроме педагогов) которых мы назовем теоретиками, также принимают участие в игре. Задача теоретиков – давать правильные ответы на вопросы, на которые не смогли ответить агонисты, получая за каждый правильный ответ орден.  Теоретики – обладатели трёх таких орденов – автоматически становятся победителями игры.

Для выполнения заданий участникам на столы разложили бумагу и ручки.

3. Первый тур – Разминка. (Разгадай ребусы)

Ведущий раздает командам листки с заданиями конкурса. Команды в течение 5 минут выполняют задание, затем ведущий собирает листочки с ответами и объявляет следующий конкурс.
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4. Второй тур – А ну-ка, угадай!
Ведущий раздает командам листочки с заданиями конкурса

1.Основным носителем информации в социуме на современном этапе  является:

a) Фотопленка

b) Дискета

c) Бумага

d) Жесткий диск

2. Как называется человек на компьютерном языке:

a) Пользователь

b) Клиент

c) Пациент

d) Заказчик

3. Какая их этих величин из области информатики:

a) Киловатт

b) Килобайт

c) Килобар

d) Киловольт
4.Первым средством дальней связи принято считать:

a) Почту

b) Телефон

c) Компьютерные сети

d) Радиосвязь

5. Что не является информационным процессом:

a) Утилизация

b) Сбор

c) Передача

d) Хранение

6. Назовите технологии в порядке возрастания:

a) Электрическая

b) Электронная

c) Компьютерная

d) Механическая

7. Какого вида модели не существует:

a) Предметной

b) Деревянной

c) Абстрактной

d) Информационной

8. Для чего память компьютера не предназначена:

a) Запись информации

b) Хранение информации

c) Вывод информации

d) Преобразование информации

9. Назовите наибольшую из предложенных единиц измерения информации:

a) Бит

b) Байт

c) Килобит

d) Килобайт

10. Назовите устройства ввода информации:

a) Мышь

b) Монитор

c) Системный блок

d) Принтер

11.Какого вида графики не существует:

a) Фрактальная

b) Растровая

c) Чертежная

d) Векторная
12. Назовите устройство вывода информации:

a) Мышь

b) Монитор

c) Системный блок

d) Сканер

13. Как называется программа для работы с текстом:

a) Power Point
b) Word
c) Excel
d) Access
14. Кто может заразить компьютер:

a) Бациллы

b) Микробы

c) Вирусы

d) Паразиты

15. Какой примитив не относится к векторной графике:

a) Линия

b) Кисть

c) Прямоугольник

d) Круг

Ответы : 1- c, 2-a, 3-b, 4- a, 5- a, 6 - d,a,b,c.,  7-b, 8- d, 9-d, 10- a, 11-c, 12- b, 13-b, 14- c, 15- b. 
Команды в течение 5 минут выполняют задание, затем ведущий собирает листочки с ответами и объявляет следующий конкурс.
5. Третий тур – Выполнение алгоритма

Ведущий раздает командам листки с заданиями конкурса.

Необходимо отгадать название одного из разделов информатики:  начав движение с серого сектора, далее перемещайтесь по часовой стрелке на указанное в секторе число шагов.

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


(Программирование)

Команды в течение 3 минут выполняют задание, затем ведущий собирает листочки с ответами.
Жюри подводит итоги и по результатам трех прошедших конкурсов объявляет выигравшую команду. В следующем конкурсе принимают участие игроки только этой команды. Они садятся каждый за отдельный стол.

6. Четвертый тур  – Найдите термины.

Ведущий раздает командам листки с заданиями конкурса.

Игроки  в течение 10 минут выполняют задание, затем ведущий собирает листочки с ответами.

Необходимо найти наибольшее количество терминов, имеющих отношение к ин​форматике.
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Ответы: Алгол, алгоритм, архив, архиватор, байт, бит, вид, вирус, вставка, вьюер, граф, директория, диск, дискета, драйвер, заставка, игра, Интернет, информатика, клавиатура, коврик, код, колонка, команда, компьютер, корзина, курсор, массив, микросхема, модем, монитор, мышка, окно, пароль, принтер, провайдер, программа, процессор, сервер, сервис, сеть, текст, файл, формат, хаб, шлюз, экран, ярлык, ячейка.

7. Конкурс для зрителей – Угадайте, о чем идет речь.
Во время выполнения четвертого конкурсного задания ведущие задают вопросы зрителям. За каждый правильный ответ зрителям выдаются ордена игры «Умники и умницы»
1. Информацию, не зависящую от чьего-либо мнения или суждения, называют:

А) достоверной

Б) актуальной

В) объективной

Г) полезной

Д) понятной

2. Наибольший объем информации человек получает при помощи:

А) осязания

Б) слуха

В) обоняния

Г) зрения

Д) вкусовых рецепторов

3. Расследование преступления представляет собой  информационный  процесс:

 А) кодирования информации

Б) поиска информации

В) хранения информации

Г) передачи информации

Д) защиты информации

4. Поиск слова в тексте по заданному образцу является процессом:

А) хранения информации

Б) обработки информации

В) передачи информации

Г) уничтожения информации

5. Перевод текста с английского языка на русский является процессом:

А) хранения информации

Б) передачи информации

В) поиска информации

Г) обработки информации

Д) ни одним из перечисленных выше процессов

6. При телефонном разговоре в качестве источника информации следует

рассматривать:

А) человека слушающего

Б) телефонную трубку

В) человека говорящего

Г) телефонную сеть

Д) телефонный провод

Ответы : 1-в, 2-г, 3-б, 4- б, 5-г, 6-в

Жюри подводит итоги: подсчитывает количество терминов, найденных игроками в четвертом туре (за каждый отгаданный термин присуждается 1 балл), и количество орденов, набранных ребятами в конкурсе для теоретиков(1 орден - 1 балл). Для участия в заключительном конкурсе отбираются три участника, набравшие наибольшее количество баллов.

8. Пятый тур – игра «Умники и умницы»
 Конкурс проводится по аналогии с одноименной телевизионной игрой.

На полу нарисованы (или прикреплены, сделанные из листов цветной бумаги) три дорожки: зеленая состоит из четырех клеток, желтая – из трех, красная – из двух. Каждой клетке соответствует один вопрос.

  Каждый из трех участников заключительного конкурса выбирает дорожку. Первым выбирает свою дорожку игрок, набравший наибольшее количество баллов на предыдущем этапе, затем выбирает дорожку игрок со второй суммой, оставшаяся дорожка достается третьему игроку. Отвечают на вопросы игроки в той же последовательности. 

  Игрок, выбравший красную дорожку, должен ни разу не ошибиться в ответе. Если он ошибается, то выходит из игры. Игрок, выбравший желтую дорожку, может дать один неправильный ответ. Игрок, выбравший зеленую дорожку, может дать два неправильных ответа.

Побеждает тот игрок, который быстрее пройдет свою дорожку и с наименьшим количеством штрафных очков. 

  Если на какой-то вопрос игроком дан неправильный ответ, этот вопрос адресуется зрителям. За правильный ответ зритель получает орден. По окончании конкурса подсчитывается количество медалей и орденов, набранных зрителями, и наиболее отличившиеся ученики получают поощрительные призы.

Вопросы зеленой дорожки

1. Как называется устройство для ввода в компьютер изображения с бумаги? (Сканер)
2. Как назывались счеты во всех странах Западной Европы? (Абак)

3. Что называется английским словом SOFTWARE? (программное обеспечение)
4. Какой первоначальный смысл английского слова «компьютер»? (человек, производящие расчеты)
Вопросы желтой дорожки

1. Как называется устройство для пересылки копий документов на большие расстояния? (Факс)
2. Когда появилась первая ЭВМ?( в 1946 году)

3. Разум делает человека человеком, а что делает компьютер компьютером? (программы)

Вопросы красной дорожки

1. Основной характеристикой какого внешнего устройства является скорость? (Модем)
2.  Какое устройство, использовавшееся вплоть до середины XX века , явилось предшественником   современного калькулятора? ( Арифмометр)
9. Подведение итогов.
Жюри подводит итоги, награждает игроков на дорожках, а также наиболее отличившихся теоретиков.
 Слово для подведения итогов предоставляется жюри.
Программа нашего мероприятия завершена. Хочется поблагодарить всех, кто пришел на мероприятие, всех кто принимал участие и кто помог организовать.
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