ВНЕКЛАССНОЕ МЕРОПРИЯТИЕ «СЕТЕВИЧОК»
Цель: повторение и контроль знаний, полученных по разделам информатики.
Задачи:

· обобщить имеющиеся у учащихся знания по предмету и нацелить их на самостоятельный поиск информации;

· расширить кругозор учащихся;

· развить логическое мышление учащихся, сформировать умение анализировать разнородные факты, быстро и правильно применять накопленные знания;

· пробудить или углубить интерес к информатике, раскрыть способности каждого ученика.

Состав участников: учащиеся 8-х классов.

Оборудование: компьютер; мультимедиапроектор.
РЕГЛАМЕНТ ТУРНИРА 
1. Участники турнира

1.1. В Турнире по примут участие 12 игроков - учащиеся 8-х классов, набравших наибольшее количество баллов в предварительном письменном отборе. В письменном отборе имеют право принять участие все желающие учащиеся 8-х классов.

2. Формула турнира

2.1. Турнир состоит из 4 этапов: письменный отбор и трех раундов.

2.2. Письменный отбор

2.2.1. Письменный отбор состоит из 12 тем, на которые игроки отвечают письменно в индивидуальном порядке.

2.2.2. В соответствии с правилами за все правильные ответы игроку добавляются игровые очки, за все неправильные (или недостаточно точные) ответы - вычитаются. 

2.2.3. 12 игроков, набравших наибольшее количество очков в результате письменного отбора, проходят в первый раунд. В случае равного количества очков у нескольких игроков для определения их места будут использованы дополнительные вопросы.
2.3. Раунды

2.3.1. Все участники предварительного этапа разбиваются на 3 группы по 4 человека.

2.3.2. Распределение участников по группам проводится с помощью жеребьевки. В каждой игре примут участие 4 игрока.

2.3.6. Каждая игра состоит из 4 тем.

2.3.7. В каждой игре участники набирают баллы по следующей схеме:

Баллы за места: за 1-е место - 3 балла, за 2-е - 2, за 3-е - 1, за 4-е - 0.

Если несколько игроков делят места в игре, каждый из них получает среднее арифметическое от баллов, положенных за поделенные места.
2.3.8. Места в группе распределяются по следующим показателям: итоговый балл игрока.
2.5. Финал.

2.5.1. В финале участвуют 4 игрока.
2.5.2. Финальная игра состоит из 4 тем.
2.5.3. Если места в финале будут поделены, проводится перестрелка на одной дополнительной теме.

3. Порядок проведения игр

3.1. В каждой игре турнира участвуют 4 игрока. Задача игроков - давать правильные ответы на вопросы, задаваемые ведущим, ранее своих соперников «на хлопок».

 3.2. Вопросы, задаваемые в играх турнира, разделены на «темы». В каждой теме по 5 вопросов, которые задаются подряд в порядке возрастания сложности. Стоимость вопросов во всех темах одинакова и составляет 10, 20, 30, 40 и 50 очков.
3.5. Ведущий задает вопросы игры подряд, сообщая стоимость каждого вопроса до начала его чтения. Перед тем, как ведущий переходит к вопросам следующей темы, он сообщает игрокам название темы и, если необходимо, поясняет это название, принцип построения вопросов данной темы и т. д. Ведущий должен удостовериться, что все игроки поняли эти пояснения.
3.6. Каждый игрок имеет право «на хлопок» не более одного раза при розыгрыше каждого вопроса. Можно делать «хлопок» до окончания чтения вопроса. При досрочном «хлопке» ведущий прерывает чтение вопроса, и игрок отвечает на незаконченный вопрос. Игрок не может уточнить формулировку заданного вопроса.
3.7. После хлопка игрок обязан дать ответ в течение 3 (трех) секунд. Если по истечении трех секунд ответ дан не был, ведущий произносит слово «время», и ответ считается неверным. В случае если вопрос требует длинного ответа, ведущий имеет право продлить время по своему усмотрению. В случае если Ведущий считает ответ игрока близким, он вправе попросить уточнения, используя слово «Уточните».
3.8. За верный ответ на счет игрока добавляется количество очков, равное стоимости вопроса. За неверный (или недостаточно точный) - то же количество очков вычитается из его счета.
3.9. Если игрок дал неверный ответ, то Ведущий произносит слово «неверно» и сбрасывает отсчет времени на кнопочной системе, после чего еще не отвечавшие на вопрос игроки могут дать ответ.

4. Ведение игры и судейство

4.1. Для проведения турнира назначаются Ведущие (учащиеся 9 классов), которые проводят игру во всех (трех) залах одновременно.
4.2. Для проведения турнира назначается Координатор турнира. Координатор осуществляет общее руководство проведением турнира, проводит предусмотренные данным регламентом процедуры (например, жеребьевки, выбор игровых тем и определение их порядка), принимает решения по вопросам, не оговоренным в данном регламенте, и т. д. Возможно совмещение функций Ведущего и Координатора.
4.3. Ведущий каждой игры выполняет также и судейские функции. Ведущий рассматривает любые спорные вопросы, которые возникают в ходе турнира. Ведущий принимает решения, руководствуясь своими знаниями и опытом. Как правило, решения должны приниматься быстро, чтобы не замедлять ход турнира. В критических и сложных ситуациях ведущий обязан обратиться за решением к координатору турнира.
4.4. Ведущий вправе попросить ассистентов проверить какую-либо информацию для него и продолжить ведение игры. В такой ситуации Ведущий обязан получить от ассистентов ответ, принять решение и сообщить текущий счет до начала чтения последней темы игры.
4.5. Если при ответе игрок сообщает верную дополнительную информацию, то она не влияет на зачет ответа. Но если эта дополнительная информация неверна или меняет смысл ответа, то ответ игрока считается неверным. Окончательное решение по зачету или незачету всех ответов игроков, а также по классификации оговорок и прочих мелких неточностей в ответах принимает Ведущий данной игры.
4.6. Ведущий имеет право употреблять иные слова в качестве команд, например, «ответ неправильный» вместо «неверно», но должен пользоваться одними и теми же командами на протяжении всех игр и избегать подсказок игрокам, например, тоном, комментариями и т. д.

5. Подведение итогов турнира 

Объявление рейтинга

Награждение: грамоты и ценный приз.

ХОД МЕРОПРИЯТИЯ
I. Организационный момент (знакомство с правилами игры)
II. Игра

III. Итоги. Награждение победителей.

Подведите итоги игры, высказав мнение об игре всех участников.

Вопросы к игре
I РАУНД 

Информация. Информационные процессы

1. Что в переводе с латинского языка означает слово «информация»? (Сведения, разъяснения, ознакомление.) 10 баллов.
2. С помощью чего человек воспринимает информацию? (С помощью органов чувств.) 20 баллов.

3. К какому виду относится информация, воспринимаемая с помощью органов слуха? (Звуковой.) 30 баллов.

4. Какой формой представления информации является запись решения уравнения в виде формул? (Знаковая.) 40 баллов.

5. Какой информационный процесс происходит при записи текста на бумагу? (Хранение.) 50 баллов.

Системы счисления

1. Как называется совокупность правил наименования и изображения чисел с помощью набора символов? (Система счисления.) 10 баллов.

2. В какой системе счисления «12» записывается как «С»? (В шестнадцатеричной.) 20 баллов.
3. Сколько цифр в десятичной системе счисления? (10.) 30 баллов.

4. В какой системе счисления 1+1=10? (В двоичной.) 40 баллов.
5. Как называется позиция цифры в числе? (Разрядом.) 50 баллов.

Операционная система

1. Как называется средство быстрого доступа к папкам и файлам? (Ярлык.) 10 баллов.

2. Как называется именованная область диска? (Файл.) 20 баллов.

3. Какую структуру имеет файловая система? (Иерархическую.) 30 баллов.

4. Правильное функционирование устройств компьютера обеспечивают драйверы или утилиты? (Драйверы.) 40 баллов.

5. Как называется средство тематического упорядочения файлов? (Папка или каталог.) 50 баллов.

Устройство компьютера

1. Что изобрел Блез Паскаль? (Арифмометр.) 10 баллов.

2. Как называется устройство компьютера, выполняющее обработку информации? (Процессор.) 20 баллов.

3. Назовите основное устройство манипуляторного типа. (Мышь.) 30 баллов.

4. Какое устройство предназначено для обработки изображений? (Видеокарта.) 40 баллов.

5. С помощью чего осуществляется связь между устройствами компьютера? (С помощью магистрали или шины.) 50 баллов.
II РАУНД

Кодирование информации

1. Как называется конечный набор знаков любой природы, из которых конструируется некоторое сообщение? (Алфавит.) 10 баллов.

2. Что происходит в процессе преобразования информации из одной знаковой формы в другую. (Кодирование.) 20 баллов.

3. Во сколько раз уменьшается неопределенность знаний при бросании монеты? (В 2 раза.) 30 баллов.

4. Какие коды используются в двоичном кодировании? (0 и 1.) 40 баллов.

5. Какое количество информации несет одна буква 32-символьного алфавита? (5 бит.) 50 баллов.
Компьютерные вирусы

1. Как называются программы, которая попадает в компьютер с целью усложнить его работу и сделать ее некомфортной? (Компьютерный вирус.) 10 баллов.

2. Загрузочные или файловые вирусы заражают системные файлы? (Загрузочные.) 20 баллов.

3. Как называется программа, предназначенная для борьбы с компьютерными вирусами? (Антивирус.) 30 баллов.

4. Компьютерная система функционирует без антивирусной программы? (Да.) 40 баллов.

5. Как называются вирусы, проникающие в компьютер через электронные письма? (Черви.) 50 баллов.
Архиваторы

1. Как называются программы, которые уплотняют файлы? (Архиваторы.) 10 баллов.

2. Winrar или Winpad является архиватором? (Winrar.) 20 баллов.

3. Как называется уплотненный файл или группа файлов? (Архив.) 30 баллов.

4. В процессе упаковки файлов один вид информации заменяется другим меньшего или большего объема? (Меньшего.) 40 баллов.

5. Обладание информационной избыточностью или недостаточностью позволяет сжимать информацию? (Избыточность.) 50 баллов.
Программное обеспечение

1. Как называется последовательность команд, которую выполняет компьютер в процессе обработки информации? (Программа.) 10 баллов.

2. Как называются документы, объединяющие текст, звук, речь, графику и видео? (Мультимедийными.) 20 баллов.

3. Проигрыватель Windows Media – это мультимедийный документ или мультимедийная программа? (Мультимедийная программа.). 30 баллов.

4. «Software» - это программное или аппаратное обеспечение? (Программное.) 40 баллов.

5. Программы, постоянно находящиеся в оперативной памяти называются резидентными или нерезидентными? (Резидентными.) 50 баллов.
III РАУНД

Представление информации в памяти компьютера

1. Как в компьютере кодируется информация? (В двоичном коде.) 10 баллов.

2. Сколько байтов требуется для кодирования одного символа в таблице кодов ASCII? (1 байт) 20 баллов.
3. Сколько стандартов существует для кодировки символов: 1 или несколько? (Несколько.) 30 баллов.

4. Количество битов, используемое в изображении для формирования цвета, называется разрешающей способностью или глубинной цвета? (Глубиной цвета.) 40 баллов.

5. Что такое разбиение звуковой волны на временные участки? (Дискретизация.) 50 баллов.
Программирование

1. Кто ввел понятие алгоритма? (Мухаммеда ибн Муса ал Хорезми.) 10 баллов.
2. К какому способу описания алгоритмов относится блок схема? (Графическая форма.) 20 баллов.

3. В какой алгоритмической структуре команды выполняются в порядке их записи, т.е. последовательно друг за другом. (Линейный алгоритм.) 30 баллов.
4. Какое из свойств алгоритмов звучит следующим образом: один и тот же алгоритм может применяться к большому количеству однотипных объектов? (Массовость.) 40 баллов.

5. Переменная порядкового типа, которая считает число повторений цикла? (Счетчик цикла.) 50 баллов.
Клавиши

1. Назовите клавишу, с помощью которой можно печатать заглавные буквы или верхние символы. (Shift.) 10 баллов.

2. Назовите клавишу, предназначенную для ввода команды или перехода на следующий абзац. (Enter.) 20 баллов.
3. Назовите клавишу, стирающую символы справа от позиции курсора. (Delete.) 30 баллов.
4. Назовите клавишу, стирающую символы слева от курсора. (Backspace.) 40 баллов.
5. Назовите клавишу, печатающую пустые символы. (Пробел.) 50 баллов.

Устройство компьютера 2

1. Как расшифровывается аббревиатура «ЭВМ» (Электронно-вычислительная машина.) 10 баллов.

2. Кто изобрел аналитическую машину? (Ч. Беббидж.) 
20 баллов.

3. Как называется кратковременная память компьютера? (Оперативная память.) 30 баллов.

4. В состав чего входит арифметико-логическое устройство? (В состав процессора.) 40 баллов.

5. Какое изобретение принято связывать с началом первой информационной революции? (Изобретение письменности.) 50 баллов.
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Приложение II
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