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Фомичева Елена Николаевна
учитель информатики
МОУ СОШ № 1 Г.Г.Малкова
)


[bookmark: _Toc291579683]Внеклассное мероприятие  по информатике «СВОЯ ИГРА»  10 класс
Цели игры:
Повторение, закрепление и углубление материала по темам: “История развития вычислительной техники”, “Понятия информатики”, “Алгоритмы”,  “Системы счисления”, “Операционные системы”, “Компьютерная графика”, “Устройство компьютера”, “Интернет”, “Офисные программы”, “Кодирование информации”
Стимулирование познавательного интереса учащихся к данным темам и предмету “Информатика” в целом. 
Формирование чувства коллективизма и здорового соперничества, умения отстаивать свои взгляды. 
Развитие умственной деятельности, памяти, умения логически мыслить. 
Работа над повышением грамотности речи, повышение мотивации учащихся на уроке за счёт игровой формы работы. 
Оборудование: компьютеры (один для показа мультимедийной презентации “Своей Игры”, другой для оперативного подсчета результатов в электронной таблице), мультимедийная установка, экран,  канцелярские принадлежности, 2 листа (А4) для финального раунда. 
Участвуют две команды учащихся. В каждой команде 5-7 человек.
План игры: 
Организационный момент 
“Своя Игра” 
Подведение итогов и награждение победителей 
ХОД ИГРЫ
Организационный момент (знакомство с правилами игры)
ПРАВИЛА ИГРЫ
"Своя Игра" состоит из двух туров и финала. Каждый тур состоит из 5 тем по 5 вопросов в каждой (25 вопросов). I тур – стоимость вопросов (от 100 до 500), II тур – стоимость вопросов (от 200 до 1000).
Начинают игру команды по жребию (кто из капитанов правильно и быстрее ответит на вопрос). Выбор темы и стоимости вопроса осуществляет капитан. Ведущий зачитывает вопрос. Команде, первой поднявшей руку, предоставляется возможность ответа на вопрос. Обсуждение на этом заканчивается. Капитан указывает на игрока, который будет отвечать (или отвечает сам). Если команда отвечает правильно, то ей предоставляется право выбора следующего вопроса, если она отвечает неправильно, то право ответить на этот же вопрос предоставляется другой команде. 
Правильный ответ прибавляет количество очков к общей сумме команды. Неправильный ответ на обычный вопрос не уменьшает общее количество очков.
Второй тур начинает команда, набравшая меньшее количество очков.
Финальный раунд (“Своя игра”) представляет три возможные темы раунда. Команды одна за другой убирают темы, которые им не нравятся. (Начинает убирать команда, набравшая меньшее количество очков), до тех пор, пока не останется одна тема.
Далее команды делают ставку в пределах своей накопленной суммы. Правильный ответ в финальном раунде увеличивает общую сумму команды на сделанную ставку, а неправильный – уменьшает.
Подсчет очков производится автоматически в электронной таблице. Выигрывает команда, набравшая наибольшее количество очков. 
Своя игра. 
I тур 
Вопрос для жеребьевки
Первоначальный смысл английского слова компьютер?
машина; 
винчестер; 
вычислитель; 
хозяин







Система счисления 
100 - Переведите число  20 в двоичную систему счисления.
200 -У меня 100 братьев. Младшему 1000 лет, а старшему 1111 лет. Может ли такое быть?
300 - Название системы счисления в которой вклад цифры в величину числа зависит от ее   
          положения в последовательности цифр изображающих число.
400 - Изобретение этих цифр принадлежит индусам, но мы их называем «арабскими», так как 
          народы Европы узнали их от арабов. О какой системе счисления идет речь?
500 -Известно, что до изобретения цифр люди для счёта пользовались своими руками. Но вот 
         аборигены одного из островов Микронезии в этих же целях использовали полностью всё  
         своё тело. Так локоть у них обозначал "7", ухо - "9", правый глаз - "10", нос - "12" и т.д. 
         Внимание, вопрос! А какая часть тела обозначала цифру "3"? 
Страницы истории 
100- Петр  Первый прорубил это в Европу; это бывает на экране при работе компьютера. Что это?
200- На каком из имеющихся изображений расположена Малая Электронная Счетная Машина 
        1951 года выпуска.
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300 - Первая в мире  женщина-программист.
400-У фирмы Audi это четыре кольца, у фирмы Peugeot –медвежонок. А что это у компьютерной 
        фирмы Apple?
500-В 1945 году к работе над созданием компьютера был привлечен математик который 
        подготовил доклад об этом компьютере. Доклад получил широкую известность, т.к. в нем   
        ясно   и просто сформулированы общие принципы функционирования компьютера. Назовите  
        имя  этого математика.
Понятия информатики 
100 - Его политический курс ориентировался на либеральные идеи. Найти спрятанное понятие.
200 - Для Остапа роль эта оказалась довольно легкой. Найти спрятанное понятие.
300 - Между ними завязался оживленный диалог, и, казалось, все обойдется.  Найти понятие.
400 - И только будучи на пароме, Нюра вспомнила об этом. Найти спрятанное понятие.
500- Название какой известной компьютерной фирмы может быть переведено с английского  
         языка  на русский как “Мелкомягкая”?
Компьютерная графика 
100-Точка
200-Назовите графические примитивы
300-Графика современных игр.
400-Программа создания, просмотра и редактирования графических изображений.
500-Изображения, состоящие из точек
Устройство компьютера 
100 -Универсальное устройство вывода информации.
200-Устройство, сокращенное название которого носит женское имя.
300-« Мозг» компьютера.
400-Самая большая микросхема в персональном компьютере
500-Составляющие видеосистемы персонального компьютера.

II тур
Алгоритмы 
200 - Что такое алгоритм?
400 -Алгоритм, в котором команды выполняются последовательно.
600 - Алгоритм, в котором встречаются повторяющиеся действия.
800 - Алгоритм, записанный на «понятном» компьютеру языке программирования.
1000- Имя какого математика легло в основу понятия «алгоритм»
Офисные программы 
200 - Программа, предназначенная для работы с большими объемами текста.
400 - Программа, рабочей областью, которой является слайд.
600-Программа, которой очень часто пользуются люди, которым необходимо выполнять 
         вычисления большого объема.
800 – Программа, позволяющая выполнять различные рекламные проекты
1000 - Программа, позволяющая в упорядоченном виде хранить данные о группе объектов, 
            обладающих одинаковым набором свойств. 
Кодирование информации 
200 - Из чего состоит алфавит азбуки Морзе.
400 - Правило, описывающее отображение одного набора знаков в другой набор знаков или слов.
600 -Представление информации с помощью знаковой системы.
800 –Что такое длина кода? 
1000- Где хранится двоичный код изображения, выводимого на экран монитора
Интернет 
200 - Глобальная компьютерная сеть.
400 - Mail, yandex, rambler, google – это 
600-Устройство, которое обеспечивает модуляцию и демодуляцию сигнала при его передаче по 
         телефонной линии?
800 – Наиболее распространенный сервис Интернета?
1000-Что имеет каждый компьютер, подключенный к Интернету?
Разное 
200 - Наименьшая единица количества информации
400 - Каким термином называется внутренняя организация ЭВМ? 
600-Специальная область памяти, которая используется для хранения копий фрагмента. 
800 – В каком поколении компьютеров появились первые операционные системы ?
1000-Какой информационный процесс соответствует следующему примеру: фотографии 
           напоминают о пребывании в детском саду?
Финал
Системы счисления 






В позиционной системе счисления с таким основанием выполняется равенство: 3 х 3 = 12
Исторические личности 
Говард Айкен, создатель первого в мире компьютера, сказал: «Живи он на 75 лет позже, я остался бы безработным.» О ком идет речь?
Операционные системы 
Работа над этой операционной системой была начата в 1991 году, а закончена в 1993. За счет открытости архитектуры ядра и бесплатности она сумела в кратчайшие сроки завоевать мир.
Подведение итогов и награждение победителей
Учитель суммирует все баллы в электронной таблице, показывает таблицу на экране видеопроектора, объявляет победителей. Награждение победителей.
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 (
Власова Валентина Ивановна – учитель информатики,       МОУ
 
Знаменская  СОШ
)


[bookmark: _Toc291579684]Внеклассное мероприятие по информатике для учеников 5-го класса 
[bookmark: _Toc291579685]"Космический рейс"

Цель: в игровой форме обобщить и систематизировать знания по предмету информатика, закрепить знания учащихся о космосе.
Задачи: 
Воспитательная: развитие  познавательного интереса, дисциплинированности, чувства ответственности за общее дело.
Развивающая: развитие внимательности, памяти, способности рассуждать, логически доказывать. 
Образовательная: закрепление  изученного материала, повторение основных понятий, закрепление знаний в области покорения космоса, творческую способность. 
Оборудование:
Компьютеры, кодовые таблицы с азбукой Морзе, карточки с кроссвордом, ребусы.
План урока: 
Представление команд. (2мин)
Конкурс «Кодирование» (10 мин)
Конкурс капитанов «Антианаграмма»  (3мин)
Конкурс «Художник» (20 мин)
Кроссворд  по темам «Действия с информацией. Основные элементы компьютера» (7 мин)
Конкурс «Передача информации» (5мин)
Подведение итогов, награждение команд. (3 мин)
Правила:
Класс разделен на две команды между ними проводятся конкурсы. Команды придумывают названия. Жюри – учителя или учащиеся старших классов. Игра состоит из 5 конкурсов, на каждый  отводится определенное количество времени. 
В честь празднования 50-летия полета в космос Юрия Алексеевича Гагарина мы проведем конкурсы на космическую тематику. Повторим некоторые темы по информатике. 
1. Представление команд (2 мин)
Класс делится на две команды, в которых выбираются командиры и  сообщают название команд. 
2. Конкурс «Кодирование» (7мин)
Малые планета это - … (астероиды) 
Сколько длился полет Гагарина? (108 минут)
Кто первым вышел в открытый космос? (Алексей Леонов)
Сколько планет в Солнечной системе? (9)
Небесное тело, сгоревшее в атмосфере это -  .._ (метеор)
3. Конкурс капитанов «Антианаграмма» (3мин)
Из слов на карточке составьте слова связанные с информатикой
Бег+май+там (мегабайт)
Процесс+сор (процессор)
Икра+нота+миф (информатика)
Диск+овод (дисковод)
Порог+грамм (программа)
Полностью выполненное задание приносит команде 2 балла, частично 0 баллов.
Во время конкурса капитанов участники команды разгадывают ребус. 
4. Конкурс «Художник» (20 мин)
Командир назначает «художника», который  во время пяти конкурсов выполняет рисунок  в графическом редакторе Рисуем вместе Tux. Тема «День космонавтики». Задание оценивается в 10 баллов.
5. Кроссворд  по темам «Действия с информацией. Основные элементы компьютера» (7 мин)
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Кроссворд выдается на карточках вместе с вопросами.
Вопросы: 
Устройство, при помощи которого человек вводит информацию в компьютер. (Клавиатура). 
Набор условных обозначений для записи заранее определенных символов. (Код). 
Устройство, при помощи которого люди считали с XVII до XX века включительно. (Арифмометр). 
Устройство, позволяющее выводить информацию из памяти компьютера на бумагу. (Принтер). 
Запоминающее устройство. (Память). 
Список, из которого можно выбрать команду. В этой строке находятся слова: файл, правка, вид и т.д. (Меню) 
Устройство, на которое выводится информация. (Монитор). 
Простейший вычислительный прибор, которым пользовались на протяжении веков. (Счеты). 
Главное устройство, “мозг” компьютера, который управляет всеми устройствами компьютера. (Процессор). 
Если все отгадано верно, то в результате получится слово “компьютер”. 
Жюри подсчитывает баллы, оценивает работы «художников». 
6. Конкурс «Передача информации» (5мин)
Для одной команды объяснить понятие, не называя  его (скафандр, иллюминатор, компас, невесомость)
Для другой команды с помощью жестов и мимики не произнося ни звука, объяснить фразу (На Солнце в телескоп можно посмотреть дважды: один раз правым глазом и один раз – левым; обезьяна в космосе есть банан)
Подведение итогов, награждение команд. (3 мин)
Наша игра подходит к концу, жюри озвучит баллы каждой команды. Побеждает команда, набравшая большее число баллов. Команда победителей получает пятерки по информатике, и обе команды награждаются дипломами. 
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Вопросы: 
Устройство, при помощи которого человек вводит информацию в компьютер. (Клавиатура). 
Набор условных обозначений для записи заранее определенных символов. (Код). 
Устройство, при помощи которого люди считали с XVII до XX века включительно. (Арифмометр). 
Устройство, позволяющее выводить информацию из памяти компьютера на бумагу. (Принтер). 
Запоминающее устройство. (Память). 
Список, из которого можно выбрать команду. В этой строке находятся слова: файл, правка, вид и т.д. (Меню) 
Устройство, на которое выводится информация. (Монитор). 
Простейший вычислительный прибор, которым пользовались на протяжении веков. (Счеты). 
 (
Бег+май+там (мегабайт)
Процесс+сор (процессор)
Икра+нота+миф (информатика)
Диск+овод (дисковод)
Порог+грамм (программа)
)Главное устройство, “мозг” компьютера, который управляет всеми устройствами компьютера. (Процессор). 
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Объяснить понятие, не называя  его (скафандр, иллюминатор, компас, невесомость)
С помощью жестов и мимики не произнося ни звука, объяснить фразу (На Солнце в телескоп можно посмотреть дважды: один раз правым глазом и один раз – левым; обезьяна в космосе есть банан)
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" БУДЬ РЯДОМ И ВМЕСТЕ С УЧЕНИКОМ!" 
 (
Осинцева Анна Петровна-учитель информатики МОУ СОШ № 1 им.Г.Г.Малкова
)«Учитель, будь солнцем, излучающим человеческое тепло, будь почвой, богатой ферментами человеческих чувств, и сей знания не только в памяти и сознании твоих учеников, но и в душах и сердцах»
                  Ш. Амонашвили 

[bookmark: _Toc291579686]Внеклассное мероприятие "Интеллектуальная игра по информатике 
[bookmark: _Toc291579687]«Круговой сектор»"

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. 
Оборудование: 
· Круг, разделенный на 5 цветных секторов. 
· Для каждого сектора по 4 задания. 
· Экран, проектор. 
· Участники: 
· 4 команды по 5 человек (по 1 команде от класса). 
· Болельщики. 
Предварительная подготовка: 
· Формирование судейской коллегии. 
· Формирование команд: состав, название, капитан, девиз. 
Ход игры
Здравствуйте! Мы рады приветствовать участников интеллектуальной игры по информатике “Информационное колесо”, а также их болельщиков.
Команда 6А класса!
Болельщики, поприветствуйте друг друга. И все вместе давайте поприветствуем наше компетентное жюри, в состав которого входят: _________________________ _____________________________________________________________________
Итак, мы начинаем. Но сначала я напомню правила игры: 
Каждый участник команды имеет право выбрать 1 вопрос из любого сектора. Вопрос обсуждается в команде и ответ на это задание дает тот, кто выбирал вопрос. 
За каждый правильный ответ команда получает 1 балл. Причем принимаются только те ответы, которые прозвучали в микрофон. 
Если ответ не правильный – могут отвечать другие команды и та, которая ответит верно, получает 1 балл. 
Болельщики, своим участием в предлагаемых им заданиям, могут принести своей команде дополнительные баллы. Если задание выполнено верно, то 2 балла, задание, выполненное на половину приносит команде 1 балл. 
За нарушение дисциплины и правил игры команды теряют баллы. 
Помогать мне будет _____________, следить за игрой будет наше уважаемое жюри.
Мы начинаем. Перед вами круг, разбитый на 5 секторов (Приложение 1). Каждый сектор имеет свой определенный цвет, название и состоит из 4 вопросов. Каждая команда должна побывать в каждом секторе по одному разу. Право выбрать сектор и номер вопроса предоставляется команде 6А класса, затем 6Б и т.д.
Вопросы:
[image: 2]Красный сектор: Ребусы. 
 -    хранение;  

[image: 17][image: 7]       
      -  кодирование; 

         – обработка;       
[image: 19]
  -  шифрование. 

Синий сектор: Задачи.
1. В соревнованиях по гимнастике Аня, Вера, Галя и Наташа заняли первые четыре места. Определите, кто какое место занял, если известно, что Галя вторая, Наташа хотя и не стала победителем, но в призеры попала, а Вера проиграла Ане.
Ответ: 
	 
	Аня
	Вера
	Галя
	Наташа

	1 место
	+
	–
	–
	–

	2 место
	–
	–
	+
	–

	3 место
	–
	–
	–
	+

	4 место
	–
	+
	–
	–


2. Коля, Боря, Вова и Юра заняли первые четыре места в соревновании. На вопрос, какие места они заняли, трое из них ответили: Коля – ни первое, ни четвертое; Боря – второе; Вова не был последним. Какое место занял каждый мальчик?
Ответ:
	 
	Коля
	Боря
	Вова
	Юра

	1 место
	–
	–
	+
	–

	2 место
	–
	+
	–
	–

	3 место
	+
	–
	–
	–

	4 место
	–
	–
	–
	+


3. Когда Аня, Женя и Нина спросили, какие им поставили оценки за контрольную работу по математике, учительница ответила: “Попробуйте догадаться сами, если я скажу, что в вашем классе двоек нет, а у вас троих оценки различные; причем у Ани – не 3, у Нины – не 5 и не 3”. Какую оценку получила каждая из учениц?
Ответ:
	 
	Аня
	Женя
	Нина

	3
	–
	+
	–

	4
	–
	–
	+

	5
	+
	–
	–


4. Три товарища – Аркаша, Дима и Вова – пошли в лес за грибами, причем каждый из них со своей сестрой. Девочек зовут Галя, Лена и Оля. Назовите имя сестры каждого из мальчиков, если известно, что ни один из них не помогал своей сестре и что Дима несколько грибов положил в корзину Гали, а Аркаша – в корзинки Гали и Оли.
Ответ: 
	 
	Аркаша
	Дима
	Вова

	Галя
	–
	–
	+

	Лена
	+
	–
	–

	Оля
	–
	+
	–


Оранжевый сектор: Кодирование.
Каждой букве в слове поставить порядковый номер в русском алфавите, найти сумму получившихся чисел, затем перевести полученное число в двоичную систему счисления.
1. Файл;
Ответ: Файл = 22 + 1 + 11 + 13 = 4710 = 1011112
2. Диск;
Ответ: Диск = 5 + 10 + 19 + 12 = 4610 = 1011102
3. Байт;
Ответ: Байт = 2 + 1 + 11 + 20 = 3410 = 1000102
4. Меню.
Ответ: Меню = 14 + 6 + 15 + 32 = 6710 = 10000112

Зеленый сектор: Пословицы
	ЗАДАНИЯ

	Скажи мне, какой у тебя компьютер, и я скажу, кто ты.

	Компьютер памятью не испортишь.

	Дареному компьютеру в системный блок не заглядывают.

	Утопающий за F1 хватается.

	Бит байт бережет.

	Что из Корзины удалено, то пропало.

	Вирусов бояться – в Интернет не ходить

	За одного хакера семь кандидатов наук дают.


Ответ:
	ЗАДАНИЯ
	ОТВЕТЫ

	Скажи мне, какой у тебя компьютер, и я скажу, кто ты.
	Скажи мне, кто твой друг, и я скажу, кто ты.

	Компьютер памятью не испортишь.
	Кашу маслом не испортишь.

	Дареному компьютеру в системный блок не заглядывают.
	Дареному коню в зубы не смотрят.

	Утопающий за F1 хватается.
	Утопающий за соломинку хватается.

	Бит байт бережет.
	Копейка рубль бережет.

	Что из Корзины удалено, то пропало.
	Что с возу упало, то пропало.

	Вирусов бояться – в Интернет не ходить.
	Волков бояться – в лес не ходить.

	За одного хакера семь кандидатов наук дают.
	За одного битого семь небитых дают.


Желтый сектор: Компьютер.
В приведенных текстах некоторые идущие подряд буквы нескольких слов образуют термины, связанные с информатикой или с компьютерами. Найдите эти термины.
1. Этот процесс орнитологи называют миграцией.
Ответ: Процессор
2. Потом они торжествовали и радовались, как дети.
Ответ: Монитор
3. Река Днепр интересна тем, что на ней имеются несколько гидростанций.
Ответ: Принтер
4. По просьбе хозяина квартиры мы шкаф сдвинули в угол.
Ответ: Мышка.
Подведение итогов:
Друзья, вы просто супер!  Молодцы!  Ответили на все вопросы! Давайте дадим слово нашему жюри для подведения итогов. 
Приложение 1
Дополнительные задания.
1. Ответ: Монитор 
Без рук рисует, без зубов кусает. (Мороз) 
Сер, да не волк, длинноух, да не заяц, с копытами, да не лошадь. (Осел) 
Между двух светил посередине один. (Нос) 
Она вкусна и хороша – что красная, что из кабачка. (Икра) 
Бывает круглым, бывает квадратным, бывает с изюмом, бывает с маслом. Его обожают все дети на свете. (Торт) 
Прижавшись тесно к брату брат, в зеленых гнездышках сидят. Гнездышки искусные, а братишки вкусные. (Орехи) 
В сенокос – горька, а в мороз сладка. Что за ягодка? (Рябина) 
2. Ответ: Принтер 
Весной в цветном сарафане лежит, зимой в белой рубашке спит. (Поле) 
Поднялись ворота – всему миру красота. (Радуга) 
Она и пахучая, она и плакучая, ветки наклоняет, от взоров скрывает. (Ива) 
В клубке живут, в ушко запрыгивают. (Нитки) 
Кланяется, кланяется, придет домой – растянется. (Топор) 
Она как еж, но больше ростом, и нос длиннее у нее. (Ехидна) 
С виду красна, раскусишь – бела. (Редиска) 
3. Ответ: Сканер 
В земле – черна, в борще – красна. (Свекла) 
Сто одежек, и все без застежек. (Капуста) 
Сам алый, сахарный, кафтан зеленый, бархатный. (Арбуз) 
На синюю дорожку насыпали горошку. (Небо) 
Он лесничий, он герой – охраняет мир лесной. (Егерь) 
Цветное коромысло над рекой повисло. (Радуга) 
4. Ответ: Плоттер 
Всякому мальчику по чуланчику. (Перчатки) 
Солнце печет, липа цветет, рожь поспевает – когда это бывает? (Лето) 
Лежит меж грядок, зелен и сладок. (Огурец) 
Кланяется, кланяется, придет домой – растянется. (Топор) 
Разлинована в линейку, я беру ее недельку. В ней пишу я и решаю и пятерки получаю.        (Тетрадь) 			
Он лесничий, он герой – охраняет мир лесной. (Егерь) 
Не конь, а бежит. Не лес, а шумит. (Река) 
Дешифровщик

Разгадайте зашифрованное слово
[image: b]   [image: b]
Ответ:  винчестер,  клавиатура. 
Презентация к внеклассному мероприятию.
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 (
Трифонов Алексей Вячеславович – учитель информатики МОУ Тутурская СОШ
)
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Викторина проводится дистанционно для учащихся 8 классов
Цели: 
· Выявить творческий потенциал и способности любого ребенка, независимо от оценок по предмету.  
· Повысить интерес, увлечь учащихся предметом, привить любовь к информатике через совместную деятельность. 
· Стимулировать поисково-познавательную деятельность. Показать, что информатика сложна только для тех, кто не хочет и не желает вообще ничего делать.

План мероприятия:  
Объявление конкурса – __________2009 г. 
Публикация заданий викторины на сайте учителя информатики (на сайте школы) – - ___________ 2009 г.
Решение заданий викторины, отправка ответов по электронной почте (можно скопировать сайт на ПК учителя в кабинете информатики) –________2009  –_________2009г.
Подведение итогов, награждение победителей –__________2009 г.
Оборудование: Компьютерный класс с операционной системой Windows XP, 2000.
Задание 1
Отгадайте слова, содержащие известную аббревиатуру ПК.
	ответ
	вопрос

	« _ _ ПК _»	 
	Часть печи

	« _ _ ПК _»	
	Холм, курган, вулкан

	« _ _ ПК _» 
	Орудие труда огородника

	« _ _ ПК _»	
	Мелкая частица деревяшки

	« _ _ _ ПК _»
	Застёжка и острая канцелярская принадлежность


	« _ _ _ ПК _»
	Лоскут ткани для хозяйственных нужд


	« _ _ _ ПК _»
	Лодка с прочным широким корпусом

	« _ _ _ ПК _»
	Птица, бегающая по дну водоёма

	« _ _ _ _ ПК _»	
	Зажим для бумаг


Задание 2
Отгадайте слова, содержащие аббревиатуру ДОС (Дисковая Операционная Система)
	« ДОС _ _»	
	Документы по какому-либо делу, вопросу

	« ДОС _ _»	
	Свободное время.

	« ДОС _ _ _»
	Проход, возможность проникновения


	« ДОС _ _ _»
	Раздражение после неудачи, обиды


	« ДОС _ _ _ _»
	Тяжеловесное снаряжение

	« ДОС _ _ _ _ _»	
	Зажиточность, отсутствие нужды


	« ДОС _ _ _ _ _ _ _»
	Успех

	« _ _ ДОС _ _»	
	Счастливое, весёлое  событие


	« _ _ _ ДОС _ _»
	Чувство собственного достоинства



Задание 3
Ответьте на шуточные  вопросы:  
1. На какой плате компьютера размещён процессор: на системной или на материнской?
Название какого узла устройств ЭВМ частенько выкрикивают в театрах на хороших представлениях?
2. Какой магнитный носитель имеет форму пиццы?
3. У кого головка находится на конце руки? 
4. Кто жужжит в дисководе?
5. Высокое разрешение - это подпись начальства на вашем заявлении или способность монитора чётко отображать текст и графику.
6. Что это за романтическое место в компьютере, где может причалить усталое и потрёпанное бурями периферийное устройство?
7. Закончите переделанную программистами на свой лад известную русскую пословицу: «Семь бед - один ...».
8. Почему кошки очень любят лизать руки программистам?
Задание 4
Для каждого из выделенных курсивом терминов приведены три определения, одно из которых не соответствует термину. Необходимо указать это определение. 
Винт – это… 
а) крепежная деталь; 
б) один из инструментов в графическом редакторе; 
с) жаргонное название жесткого магнитного диска. 
Дерево – это… 
а) граф без циклов; 
б) образное представление схемы организации на диске файлов и каталогов (папок); 
с) многолетнее растение с твердым стволом. 
Дорожки – это… 
а) специально устроенная дистанция для бега, плавания и т.п.; 
б) участок магнитного диска; 
с) часть экрана компьютера в текстовом редакторе. 
Зависание – это… 
а) бесконечное выполнение цикла в программе; 
б) особое состояние компьютера; 
с) остановка вертолета в воздухе над какой-то точкой. 
Иголка – это… 
а) элемент матричного принтера; 
б) элемент дисковода гибких дисков; 
с) элемент швейной машины. 
Порт – это… 
а) устройство для подключения внешних устройств к компьютеру; 
б) точка в программе для вызова другой программы; 
с) место для стоянки и разгрузки судов. 
Путь – это… 
а) направление, маршрут движения; 
б) перечисление всех папок (каталогов), в которые вложен файл; 
с) указание способа перехода от одного оператора программы к другому. 
Сервис – это… 
а) работа вспомогательной процедуры в программе; 
б) обслуживание; 
с) пункт стандартного меню Microsoft и Word Microsoft Excel. 
Задание 5
Предложены некоторые слова. Необходимо переставить их буквы так, чтобы получилось слово, связанное с информатикой и компьютерами. Например, из слова "док" можно получить слово "код", а из слова "иголка" - "логика". 
1. Великд. 
2. Граммпора. 
3. Вредайр. 
4. Данопер. 
5. Лайботик. 
6. Лайф. 
7. Макросмехи. 
8. Мельдо. 
9. Накал.
Задание 6
Для слов иностранного происхождения вам будут предложены три определения. Необходимо выбрать определение, которое соответствует рассматриваемому слову. 
1. Ассемблер - это: 
а) Язык программирования; 
б) Системная программа; 
с) Элемент программы.
2. Виртуальный - это:
а) Вспомогательный; 
б)Доведённый до совершенства; 
с) Не имеющий физического воплощения, а созданный на экране монитора компьютера.
3. Гипертекст - это:
а) Текст очень большого размера; 
б)Текст, полностью состоящий из прописных букв; 
с) Текст, содержащий связи с текстом других документов.
4. Джойстик - это:
а) Подвижная подставка под монитор; 
б)Нестандартное устройство для ввода информации в компьютер; 
с) Элемент графопостроителя.
5. Кегль - это:
а) Точечный столбик, который надо сбить катящимся шаром (правильное название - кегля); 
б)Название символа "~"; 
с) Размер шрифта.
6. Мультимедиа - это:
а) Устройство, осуществляющее умножение; 
б)Аппаратные и программные средства, обеспечивающие объединение на компьютере текста, графики, анимации и звука; 
с) Мультипликационный фильм.
7. Пиксель – это:
а) Звуковой сигнал на компьютере; 
б) Минимальный элемент изображения на экране монитора; 
с) Единица измерения высоты символов.
8. Провайдер - это:
а) Второе название программы "Проводник" ОС Windows'95. 
б) Фирма, предоставляющая услуги по пользованию Интернетом; 
с) Фирма, осуществляющая ремонт компьютеров.
9. Сервер - это:
а) Главный компьютер многоранговой локальной сети; 
б) Элемент системного блока ПК; 
с) Человек, ремонтирующий компьютеры;
Ответы отправлять в следующей таблице (для заданий 4 и 6 в таблице писать букву, которой соответствует правильный ответ)  по электронной почте на адрес:
	Задание 1

	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Задание 2

	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	1

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Задание 3

	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	1

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Задание 4

	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	1

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Задание 5

	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	1

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Задание 6

	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	1

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	







За каждый правильный ответ заданий 1,2,3,4,6 вы получаете по 1 баллу, за правильный ответ 5 задания – 2 балла.
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"Турнир знатоков"(11 класс)
 (
Огнёв Евгений Петрович – учитель информатики МОУ СОШ № 2 п.Жигалово
)Участвуют команды из 5-7 человек
Цель: 
· формирование научно-познавательного интереса учащихся к предмету.
Задачи: 
· Развитие творческих способностей учащихся. 
· Анализ результатов обучения информатике. 
· Отслеживание практической направленности знаний по информатике. 
· Командам предлагается придумать название и выбрать капитана.
· Капитан решает, кто из членов команды в каком конкурсе участвует.
Оборудование: Презентация с ребусами, табло для внесения результатов конкурса, распечатки сценки (4 экземпляра), текст криминалистической задачи (10 экземпляров), подсказки к решению задачи (2 экземпляра), текст частушек (2 экземпляра), текст басни (10 экземпляров), текст песни для караоке, лист бумаги для демонстрации решения криминалистической задачи, 2 фломастера. 
Конкурсы турнира: (На доске)
1. Турнир смекалистых. 
2. Конкурс знатоков; (тест, 20 баллов) 
3. Разгадывание кроссворда; (15 баллов) 
4. Решение криминалистической задачи; (20 баллов) 
5. Разгадывание ребусов; (20 баллов) 
6. И в шутку, и всерьёз. 
7. Разминка (шуточные вопросы); (12 баллов) 
8. Шуточная сценка; (20 баллов) 
9. Шуточное стихотворение; (10 баллов) 
10. Музыкальный конкурс (20 баллов) 
11. Итоги турнира. 
12. Караоке. 
13. Что может быть быстрее мысли? В одно мгновение она переносит нас и к далёким звёздам, и в глубину веков, и в дали будущего. Конечно, нет в природе ничего совершенного, чем эта поразительная способность человека с непостижимой быстротой создавать образы, отвлечённые понятия и находить обобщения. Проверим, насколько быстро вы умеете мыслить и проведём разминку.
14. И в шутку, и всерьёз.
Разминка (шуточные вопросы). Участвуют все члены команды. За каждый убедительно сформулированный ответ - 2 балла. Команды отвечают по очереди. В случае неверного ответа ход передаётся команде соперника.
Программист попал в армию. Какой вопрос он задаст офицеру на команду "По порядку номеров рассчитайся". (В какой системе счисления?). 
О какой компьютерной программе идет речь в песне:
Он мне дорог с давних лет,
И его милее нет,
Этих окон негасимый свет.
(Операционная система Windows). 
Какая связь между городом в Англии, ружьем калибра 30х30 и одним из элементов компьютера? (Все они связаны со словом "винчестер"). 
Почему на компьютерном жаргоне процессор называется камнем? (Основой микросхемы процессора является кристалл кремния высокой степени чистоты). 
Что общего между папирусом, берестяной грамотой, книгой и дискетой? (Хранение информации). 
А всё-таки: в какой системе счисления лучше получать стипендию? (В любой). 
Подводятся итоги разминки. Баллы заносятся в компьютер.
И так немного размялись, теперь проверим, насколько серьёзно вы относитесь к изучению информатики.
1.Турнир смекалистых
а) конкурс знатоков
Из предложенных ответов выбрать правильные:
(Тест на ЭВМ)
Отвечают по 3 участника команд.
Баллы выдаются компьютером. Затем суммируются для каждой команды, и находится средний балл.
Фраза из 19 символов занимает в оперативной памяти
а) 19 битов; 
б) 19 мегабайтов; 
в) 1 килобайт; 
г) 152 бита. 
(г) 
Для хранения какого объекта потребуется наибольший объем памяти?
а) Слово "укроп"; 
б) число 22; 
в) слово "десять"; 
г) число 777. 
(в) 
Для хpанения какого объекта требуется наименьший объем памяти?
а) Целое число; 
б) вещественное число; 
в) строка символов из 10 слов; 
г) цвет точки черно-белого изображения. 
(г) 
Слово "логика" обозначает:
а) форму мышления, в которой отражаются признаки предмета; 
б) совокупность правил, которым подчиняется процесс мышления; 
в) мысль, в которой что-то утверждается или отрицается; 
г) прием мышления, когда из исходного знания получается новое знание. 
(б) 
Повествовательное предложение, относительно которого можно сказать истинно оно или ложно - это ...
а) высказывание; 
б) силлогизм; 
в) понятие; 
г) логика. 
(а) 
Логическая операция ... истинна всегда, кроме случая, когда оба высказывания ложны:
а) импликация; 
б) эквиваленция; 
в) дизъюнкция; 
г) конъюнкция. 
(в) 
Точное и понятное предписание исполнителю совершить определенную последовательность действий называется ...
а) программой; 
б) исполнителем; 
в) алгоритмом; 
г) правилом. 
(в) 
Свойство алгоритма всегда состоять из отдельных шагов - это...
а) понятность; 
б) однозначность; 
в) дискретность; 
г) массовость. 
(в) 
Наглядное графическое изображение алгоритма - это ...
а) блок-схема; 
б) запись на естественном языке; 
в) алгоритмический язык; 
г) рисунок. 
(а) 
Как называется этап решения задачи на ЭВМ, который следует после постановки задачи?
а) конструирование алгоритма; 
б) математическая модель; 
в) перевод алгоритма в программу; 
г) компьютерный эксперимент. 
(б) 
Как называется составная команда, у которой та или иная серия команд выполняется после проверки условия?
а) команда повторения; 
б) простая команда; 
в) команда ветвления; 
г) циклическая команда. 
(в) 
Ваня учится в I классе и хорошо знает таблицу умножения, но не знает английский язык. Какие сообщения могут быть информативны для Вани?
а) 2*8=16. 
б) My friend is schoolboy. 
в) Ваня учится в школе. 
г) В английском алфавите 26 букв. 
(г) 
В корзине лежат 16 шаров. Все шары разного цвета. Сколько информации несет сообщение о том, что из корзины достали красный шар?
а) 16 битов; 
б) 8 битов; 
в) 4 байта; 
г) 4 бита; 
(г) 
Информационное сообщение имеет объем 12288 бит, что равно
а) 1536 Кбайт; 
б) 1,5 Мбайт; 
в) 1,536 Кбайт; 
г) 1,5 Кбайт. 
(г) 
Модем обеспечивает подключение к телефонной сети:
а) принтера; 
б) сканера; 
в) компьютера; 
г) факса. 
(в) 
Неверно утверждение:
а) с ПК невозможно работать без процессора; 
б) с ПК невозможно работать без оперативной памяти; 
в) с ПК невозможно работать без клавиатуры; 
г) с ПК невозможно работать без принтера. 
(г) 
Во время выполнения программа хранится в:
а) клавиатуре; 
б) процессоре; 
в) оперативной памяти; 
г) мониторе. 
(в) 
Кристаллы, используемые в большинстве компьютеров изготавливаются из 
а) меди; 
б) железа; 
в) кремния; 
г) марганца; 
(в) 
Назовите первую ЭВМ:
а) ЮНИВАК; 
б) Машина Паскаля; 
в) Машина Лейбница; 
г) ЭНИАК; 
(г) 
Назовите устройство, положившее начало 3-му поколению ЭВМ?
а) электронная лампа 
б) транзистор 
в) датчик 
г) интегральная схема 
(г) 
б) Разгадывание кроссворда
Остальные участники команд во время тестирования разгадывают кроссворд. Выигрывает та команда, которая сделает это правильно и быстро.
1. [image: 3]Гибкий магнитный диск. 2. Устройство вывода информации на бумажный носитель. 
3. Последовательность записей, размещаемая на запоминающих устройствах и рассматривающаяся как единое целое. 4. Устройство вывода информации. 
5. Последовательность операторов, предназначенных для выполнения каких-то записей. 
6. Последовательность действий, направленная для достижения конкретной цели. 
7. Единица измерения информации. 8. Элементарная единица информации. 9. Жёсткий диск. 
10. Название системы управления базами данных. 11. Программа для подготовки текста. 
В результате вы должны получить слово по вертикали, обозначающее название предмета, изучаемого в 8-9 классах в школе.
Ответы на кроссворд
1. Дискета. 2. Принтер. 3. Файл. 4. Монитор. 5. Программа. 6. Алгоритм. 7. Байт. 8. Бит. 9. Винчестер. 10. Карат. 11. Редактор. 
Ключевое слово - информатика!

Подведение итогов двух конкурсов. Итоги подводятся на демонстрационном компьютере.
Ведущий:
Человек поставил себе на службу объективные законы природы и создал совершенно новые орудия труда - "думающие машины". Трудно назвать область знаний или сферу человеческой деятельности, где бы они не применялись.
Известно, что ЭВМ могут сочинять стихи. Вот одно из стихотворений, написанное машиной.
Стихотворение, написанное ЭВМ
Ночь кажется чернее кошки этой,
Края луны расплывчатыми стали,
Неведомая радость рвётся к свету,
О берег бьется крыльями усталыми.
Измученный бредёт один кочевник,
И пропасть снежная его зовёт и ждёт,
Забыв об осторожности, плачевно
Над пропастью мятущийся бредёт.
Забытый страх ползёт под потолки,
Как чайка, ветер.
Дремлет дождь. Ненастье.
А свечи догорают… Мотыльки.
Вокруг огня все кружатся в честь Бастер.
2) И в шутку, и всерьёз.
Шуточное стихотворение (БАСНЯ)
Вам предлагается выписать из стихотворения и озвучить слова, относящиеся к названию устройств ЭВМ. Работает 1 участник команды. Капитан решает криминалистическую задачу. 3 участника от каждой команды поют частушки.
Басня
Однажды программист пошел воды напиться.
И надо же тому случиться, на беду,
Компьютер он оставил на виду
У толстого, ленивого кота.
У рыжего моментом скукота
Вдруг улетучилась,
И, приёмов пять кряхтя на стол взвалился он
И ну гулять по кнопкам ЭВМ
И за изящной "мышкою" гоняться.
Компьютер запищал.
Тараща свой дисплей на жирного кота,
Шкалою заморгал, пытаясь защищаться,
Но тщетно.
Гибкий диск устал вращаться
То в бок
То в бег
То вскачь,
То вверх.
Процессор верещит, как дикий
ОЗУ и ПЗУ сплелись проводами,
А принтер раскаленными болтами
Бумагу жжет.
Но от когтистых лап
Покоя всё не знал "ки-борд"
И может быть, не быть компьютеру в живых
Да Канарейка заскучав на жерди,
Из клетки выпорхнув,
Насвистывая Верди
Воспользовалась тем, что у кота
Все лапы заняты,
И ну щипать
Конец его хвоста.
Кот заорал и носом в дисковод,
А там его мотором так примяло,
Что вырвался едва он.
Да
Немало
Холёной шерсти
На диск системный намотало.
Очухавшись едва, все беды
Кот канарейке приписал.
И уж почти её достал,
Но тут, попив, поспав и плотно пообедав
Наш Программист вошёл
И их застал.
Извлечь мораль из басни просто:
Кот должен есть мышей, а Канарейка - просо.
А программист обязан знать,
Что уходя попить
Компьютер надо выключать,
Кота на крышу выпускать,
А Канарейку - запирать,
А уж потом спокойно спать.
Трем участникам каждой из команд даётся задание спеть частушки про мышку. Они могут выйти из класса, чтобы прорепетировать. Сочинение своей частушки даёт дополнительные 5 баллов команде.
Частушки про мышку
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Ты по коврику бежишь,
Хвостиком махаешь,
Ты, хорошая моя,
Работе помогаешь.
От тебя я без ума,
Без тебя мне плохо.
Нажимая на тебя,
И в файле без подвоха.

Твои глазки, как алмазки,
Лапочки пушистые.
Ты глазенками моргнешь
И программу нам найдешь.

Криминалистическая задача капитанам
Нарисовать электронную схему автомата, который условно можно назвать ДЕТЕКТОРОМ ЛЖИ. Принцип работы автомата: 
проверяемый человек должен ответить на 4 вопроса; 
если человек лжёт, отвечая на вопрос импульс (сигнал) 0 
на выходе автомат подаёт импульс 1 только в том случае, когда человек лжёт в ответах на все 4 вопроса или говорит правду только при ответе на первый вопрос. 
При решении задачи можно воспользоваться подсказками. Каждая подсказка уменьшает количество баллов за конкурс на 5.
Решение:
1) Автомат имеет 4 входа и один выход.
	A
	B
	C
	D
	X

	0
	0
	0
	0
	1

	0
	0
	0
	1
	0

	0
	0
	1
	0
	0

	0
	0
	1
	1
	0

	0
	1
	0
	0
	0

	0
	1
	0
	1
	0

	0
	1
	1
	0
	0

	0
	1
	1
	1
	0

	1
	0
	0
	0
	1

	1
	0
	0
	1
	0

	1
	0
	1
	0
	0

	1
	0
	1
	1
	0

	1
	1
	0
	0
	0

	1
	1
	0
	1
	0

	1
	1
	1
	0
	0

	1
	1
	1
	1
	0


2)
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Заслушиваются ответы по басне и частушки.
Подводятся итоги конкурсов по басне, частушкам и по ребусам.
Остался заключительный конкурс Шуточная сценка.
По одному участнику от каждой команды готовятся сыграть нам эту сценку.
Диалог
Она: - Серёжа, дорогой, как тебе нравится моё новое платье? Элегантное?
Он: - Какой ужас? Элементарную программу не могу составить.
Она: - Сергей, ты считаешь, что можно не отвечать мне? Какой ужас!
Он: - Считаешь, считаешь - не получается. Что-то в программе…
Она: - Я для тебя ноль…
Он: - Неужели деление на ноль? Быть не может.
Она: - Ты не можешь уделить одну минуту. Ты вообще не видишь меня, смотришь как через стекло…
Он: - Причем здесь стек…
Она: - Всё, моя чаша терпения переполнилась.
Он: - На переполнение не похоже.
Она: - Я знала, что ошибаюсь, ещё когда мы регистрировались.
Он: - Ошибка в регистрах…Конечно не из того беру.
Она: - Ты никогда не понимал меня. Я измучилась.
Он: - Всё понятно. Эх, если бы иметь машину, умеющую по-настоящему вести диалог с человеком, разве бы я мучился.
Она: - Раз ты этого хочешь, я ухожу. Ты не любишь меня. Всё. Кончено.
Он: - Галинка, милая! Всё! Ура! Кончено. Готовая программа. Теперь мы заживём.
Она: - Не готова я уходить.
Он: - Поторопился и ошибся. Еле исправил. Не стоит торопиться.
Она: - И до регистрации он тоже такой-же был. Не говорит, не говорит, потом скажет слово, другое… Много ли женщине для счастья надо?
Он: - Сережа, дорогой, как тебе нравится моё новое платье?
Я расскажу вам случай из жизни школы.Рассказ сопровождать записями на доске.
Однажды на уроке информатики мы задали ЭВМ следующий вопрос: "Что требуется для того, чтобы получить аттестат об окончании школы?"
И каково же было удивление, когда машина ответила: "Приказ о зачислении в школу". Мы всё ещё стояли с раскрытыми ртами, когда она привела следующее доказательство:
"в году 365 дней, из них 52 воскресных и, по крайней мере, 10 других дней отдыха - праздничных. Летние и зимние, осенние и весенние каникулы продолжаются 100 дней. Следовательно, уже 162 дня. Ночью в школу не ходят, а ночи составляют половину года, следовательно, еще 183 дня отпадает. Остаётся 20 дней, но ведь не весь же день продолжаются занятия, а около четверти дня, поэтому ещё 15 дней отпадают. Остаётся всего-навсего в году 5 дней учебных за 11 лет - 55 дней. Многому ли можно научиться всего за 55 дней? Так что аттестат можно выдавать сразу же после зачисления в школу. А вы как думаете?"
Заслушивается диалог двух участников команд.
Подводятся итоги последнего конкурса.
Объявляется итог турнира.

[bookmark: _Toc291579690]Внеурочное мероприятие по информатике для 9 классов  «РАЗГАДАЙ И ОБЪЯСНИ ТЕРМИНЫ»
Пояснительная записка
Основной целью проекта является развитие навыков работы в текстовом редакторе Microsoft Word, использование в работе электронных словарей в сети Интернет, и создание в итоге словаря часто употребляемых терминов на уроках информатики. 
Поскольку ТЕРМИНЫ – это большое количество теоретической информации, необходимой для запоминания, то интерес к её изучению у учащихся падает.
Творческая исследовательская работа учащихся в группах, самостоятельная деятельность по поиску информации поможет сделать процесс запоминания более увлекательным. 
Суть проекта состоит в том, что ученики делятся на группы по 3-4 человека, каждая группа получает карточки–задания, в которых даны ребусы-загадки вида ТЕРМИН=А+В или аналогичные, в которых  А и В есть некоторое слово или буква алфавита, а также определения терминов А и В. Расшифровав слова А и В и «сцепив» их, необходимо получить ТЕРМИН, связанный с информатикой и компьютерами.
Решив задания карточек, учащиеся должны дать определения найденных терминов, используя печатные или электронные словари, и оформить в при помощи текстового редактора Microsoft Word работу красочно. 
В итоге работы у всех групп, должен появится словарь, содержащий часто используемые термины (в каждой группе 17). Дополнительной целью проекта является научить учащихся класса работе в группе. Основные принципы работы в группе:
1. Желание работать
2. Понимать тему, над которой работаете
3. Уметь слушать и слышать
4. Учитывать мнение других
5. Уметь аргументировать свою точку зрения
6.  Ценить время
7.  Работать с удовольствием.
Идея проекта позволяет предложить работу с ТЕРМИНАМИ и других возрастных группах.  В качестве мини-проекта может выступать составление кроссворда, например, учащимися 8 класса. Работа выполняется вне урока информатики, а защита проводится перед всем классом. Предполагается, что составленные в ходе выполнения проекта кроссворды будут в дальнейшем использованы для проверки знаний учащихся другого класса (или этого же) по данной теме. Тем самым достигается практическая, теоретическая, познавательная значимость предполагаемого результата.
Заданием проекта может быть ввод вопросов кроссворда и его сетки в текстовом редакторе Microsoft Word, тем самым проверяется не только правильность определений ТЕРМИНОВ, использованных в  кроссворде, но и знание темы "Технология обработки текстовой информации".
Дидактические цели проекта:
Способствовать формированию компетентности в сфере самостоятельной познавательной деятельности, критического мышления, навыков работы в команде.
Приобретение навыков самостоятельной работы со справочной литературой, большими объемами информации.
Методические задачи:
· Расширить знания  терминов курса информатики
· Учить пользоваться текстовым редактором Microsoft Word
· Учить работать с печатной и электронной справочной литературой
· Способствовать развитию логического мышления
Ход проекта
В самом начале проекта учащиеся делятся на четыре группы по 3-4 человека, каждая из которых получает карточку – проблему из 17 ребусов и работает над ее решением.
Проблемные вопросы:
· Какой термин скрывает каждое задание.
· Найти определение найденному термину.
Результаты представления исследований:
Составление красочного словаря с иллюстрациями в текстовом редакторе из 17 терминов.
Этапы и сроки проведения мероприятия:
Внеурочное мероприятие проводится в рамках недели информатики в субботу, 
два (желательно спаренных) урока.
Формирование групп для проведения исследований, выдвижение гипотез решения проблем – 1 урок, 5 минут.
Обсуждение плана работы учащихся в группе – 10 минут.
Обсуждение со школьниками возможных источников информации – 10 минут.
Самостоятельная работа групп по выполнению заданий – 40 минут
Взаимооценивание полученных результатов, подведение итогов мероприятия – 15 минут.
Карточки – проблемы (4 группы по 17 вопросов):
ГРУППА № 1
Даны уравнения вида  Х=А+В или аналогичные, в которых Х, А и В есть некоторое слово, а также определения терминов А и В. Расшифровав слова А и В и «сцепив» их, необходимо получить слово Х, связанное с информатикой и компьютерами.
Решив задания карточки, вам необходимо дать определения найденных терминов и оформить в виде словаря. 
1. ТЕРМИН=А+ В.
А -  гласная буква.
В - большой сосуд для жидкости.
2. ТЕРМИН=А + В.
А -  первая часть сложных слов со значением свой, относящийся к самому себе.
В -  положение в компьютерной игре, имитирующей древнеиндийскую игру, при котором один из играющих проигрывает.
3. ТЕРМИН =А + В+ С.
 А -  гласная буква.
В -  буква русского алфавита, порядковый номер которой называют чертовой дюжиной.
С  - ситуация в футболе в момент забивания мяча в ворота.
4. ТЕРМИН =А+ В+ С.
А -  учреждение для хранения старых, старинных документов, документальных материалов.
В - гласная буква.
С- фигура вращения, напоминающая бублик.
5. ТЕРМИН =А+ В + С.
А - первая буква русского алфавита.
В -  название цифры десятичной системы счисления.
С - крупный строительный камень, используемый главным образом для кладки.
6. ТЕРМИН =А+ В+ С.
А - повелительное наклонение от глагола — синонима слова ударять.
В  -  язык программирования. 
С  - согласная буква.
7. ТЕРМИН = А + В.
А -  период в 100 лет.
В- фигура вращения, напоминающая бублик. 
8. ТЕРМИН = А + В.
А - частица, употребляемая для подчеркивания качества, меры, степени.
В - название цифры десятичной системы счисления.
9. ТЕРМИН =А + В
А -  ты во множественном числе.
 В -  призыв, клич.
10. ТЕРМИН =А+ В.	
А  -  личное местоимение во множественном числе.
В  -  процесс разделения на части чем-нибудь острым.
11. ТЕРМИН =А+В+ С+ D.
А  -  конечное число точек на плоскости, соединенных отрезками кривых линий, а также дворянский титул.
В  -  гласная буква.
С  -  предлог, указывающий посредством чего передается информация.
D  -  рабочая профессия.
12. ТЕРМИН =А + В.	
А - пятая буква русского алфавита.
В  - его предъявляют в суде.
13. ТЕРМИН = А + В.
А - приставка с глухой согласной в конце, обозначающая отдел разделение, отрицание (соответствует по значению русским раз..., не…) сообщает понятию, к которому прилагается, отрицательный или противоположный смысл.
В - дальневосточная рыба семейства лососевых.
14. ТЕРМИН =А + В.
А -  снаряд для метания в легкой атлетике.
 В -  двукрылое насекомое, слепень.
15. ТЕРМИН =А+В+ С.
А - сооружение для постройки и ремонта судов.
В - гласная буква.
С - оскорбительное название работника правоохранительных органов.
16. ТЕРМИН =А + В+ С+ D.
А - сокращенное название должности "заведующий".
 В - русский аналог английского слова and.
С - "зимнее" транспортное средство. 
D - гласная буква.
17.  ТЕРМИН =А+ В+ С.
А - предлог, означающий местонахождение предмета вне чего-нибудь.
В - товар, предметы, принимаемые для перевозки.
С - название двенадцатой буквы русского алфавита. 
ГРУППА № 2
Даны уравнения вида  Х=А+В или аналогичные, в которых Х, А и В есть некоторое слово, а также определения терминов А и В. Расшифровав слова А и В и «сцепив» их, необходимо получить слово Х, связанное с информатикой и компьютерами.
Решив задания карточки, вам необходимо дать определения найденных терминов и оформить в виде словаря. 

ТЕРМИН =А + В.
А - предлог.
В- рабочий, занимающийся тяжелым физическим трудом, связанным, например, с грузовым автомобилем.
ТЕРМИН =А+ В+ С.
А - предлог.
В - зарытые, спрятанные ценности. 
С- название двенадцатой буквы русского алфавита.
ТЕРМИН = А + В.
А - сокращенное название итальянского футбольного клуба из г. Милана.
В - русский аналог английского слова no.
ТЕРМИН =А + В.
А - сокращенное название итальянского футбольного клуба из г. Милана.
В - русская транскрипция английского слова, обозначающего лицо.
ТЕРМИН =А+ В + С.
А - русский аналог английского слова  and.
В - согласная буква.
С - определенная стадия в развитии общества, а также структура общества, присущая данной стадии развития.
ТЕРМИН =А + В.
А - приставка, которая пишется перед глухими согласными.
В - густая масса водорослей.
7.  ТЕРМИН =А + В+ С.	
А - разговорное название единицы массы.
В - русская транскрипция английского слова Ьуе.
С - согласная буква.
8.  ТЕРМИН =А+ В+ С.
А - предмет, использовавшийся в старину для казни.
В - личное местоимение.
С -название двенадцатой буквы русского алфавита.

ТЕРМИН =А + В + С.
А - жаргонное название школьной оценки.
В -личное местоимение.
С - наименование, звание, даваемое в знак признания заслуг, успехов в какой-нибудь деятельности.
 ТЕРМИН =А + В+ С+ D
А - жаргонное название компьютера. 
В - русский аналог английского слова AND 
С - нота.
D - фигура вращения, напоминающая бублик.
ТЕРМИН =А + В.
А - карточный термин (на него ставят ставку). 
В - почти антоним сахара. 
ТЕРМИН =А+ В + С.
А - в азартных играх так называют место, куда кладется ставка, или отдельную партию игры.
В - лагерь, место стоянки.
С - тот в женском роде.	
 ТЕРМИН =А+ В+ С.
А - буква русского алфавита, порядковый номер которой называют "чертовой дюжиной".
В -тонкий слой ледяных кристаллов на поверхности. 
С - название согласной буквы русского алфавита. 
 ТЕРМИН =А+ В+ С.
А - травянистое растение с длинным стеблем и крупными, чаще красными, цветами.
В - название греческой буквы, которой обычно обозначают удельное сопротивление. 
С - согласная буква. 
 ТЕРМИН =А + В+ С.
А -  частица,  которая в разговоре сопровождает жест передачи, вручения.
В - девятнадцатая буква русского алфавита. 
С -  цифра 3 в разговоре.
ТЕРМИН = А+В+С+D.
А - орган обоняния у человека.
В - русский аналог английского слова AND.
С - двадцатая буква русского алфавита.
D - хвойное растение. 
ТЕРМИН =А+В.
А -музыкальное произведение. 
В - фигура вращения, напоминающая бублик. 
ГРУППА № 3
Даны уравнения вида  Х=А+В или аналогичные, в которых Х, А и В есть некоторое слово, а также определения терминов А и В. Расшифровав слова А и В и «сцепив» их, необходимо получить слово Х, связанное с информатикой и компьютерами.
Решив задания карточки, вам необходимо дать определения найденных терминов и оформить в виде словаря. 
1. ТЕРМИН =А + B+ С. 
А - опорная часть предмета.
В - частица, используемая для того, чтобы указать полное отсутствие чего-либо.
С - гласная буква. 
2. ТЕРМИН =А + В+С.
А - предлог, указывающий на исходную точку чего-нибудь. 
В - согласие, мир, порядок (в семье, между людьми и т. п.).
С -  междометие,   соответствующее   воспроизведению   отрывистого   и негромкого звука.
3. ТЕРМИН =А+ В + С.
А - движение в танце, балете.
В - 1000 см3. 
С -  гласная буква.
4. ТЕРМИН =А + В+ С.
А - отдельное движение в танце.
В - четырнадцатая буква русского алфавита.
С - название древней русской буквы, похожей на Ъ.
5. ТЕРМИН =А+ В.
А  - … или пропал.
В - вечнозеленое хвойное дерево семейства сосновых.
6. ТЕРМИН =А + В.
А - жаргонное название школьной оценки "2".	
В - конечное число точек на плоскости, соединенных отрезками кривых линий.
Х - фрагмент оперативной памяти размером в 16 байтов.
7. ТЕРМИН =А + В
А - два однородных предмета, употребляемых вместе и составляющих целое.
В - единица измерения расстояния.
8. ТЕРМИН =А + В.
А - отдельное движение в танце.
В - художественный образ, созданный драматургом и воплощаемый актером.
9. ТЕРМИН = А + В.
А - остроконечная вершина горы, а также наивысшая точка в развитии чего-либо.
В- бурный поток из грязи и камней в горах, возникающий во время дождей.
10. ТЕРМИН =A+B+C+D
А – 3,1415926…;
В - вопросительное и союзное слово. 
С - единица измерения массы. 
D - первая буква русского алфавита.
11. ТЕРМИН =А + В+ С.
А - скрепленные бревна для переправы по воде. 
В - слово тот во множественном числе. 
С - согласная буква.
12. ТЕРМИН = А + В. 
А - предлог. 
В - предмет для зачерпывания жидкой пищи.
13. ТЕРМИН =1/2У.
У- гласная буква.
14. ТЕРМИН =А + В.
А - предлог, указывающий на то, посредством чего передается информация.
В- то, без чего не может работать исправный и включенный в сеть компьютер.
15. ТЕРМИН =А + В.
А - около, возле.
В - символ, стоящий между операндами в арифметическом или логическом выражении.
16. ТЕРМИН =А + В+ С.
А - приставка из трех букв.
В - единица измерения массы.
С - первая буква русского алфавита.
17. ТЕРМИН =А + В.
А - ход, развитие какого-либо явления, последовательная смена состояний в развитии чего-нибудь.
В - крик.
ГРУППА № 4
Даны уравнения вида  Х=А+В или аналогичные, в которых Х, А и В есть некоторое слово, а также определения терминов А и В. Расшифровав слова А и В и «сцепив» их, необходимо получить слово Х, связанное с информатикой и компьютерами.
Решив задания карточки, вам необходимо дать определения найденных терминов и оформить в виде словаря. 
1.  ТЕРМИН =А + В.
А - обозначение однократного действия при указании на количество.
В -  последовательность чисел, упорядоченная по какому-либо закону.
2.  ТЕРМИН =  А + В+С+D. 
А - нота.
В - цена, по которой продается доллар.
С -  русском языке это союз.
D - последняя буква русского алфавита.
3. ТЕРМИН =А + В.
А - название греческой буквы, которой обычно обозначают удельное сопротивление.
В - один из пары резиновой обуви и небольшое парусное, гребное и моторное судно.
4. ТЕРМИН = А + В.
А —   северная   промысловая   рыбы   семейства   лососевых   (не   путать с фигом!).
В — в бизнесе — "черный"...
5. ТЕРМИН = А + В+ С.
А - язык программирования.
В - согласная буква.
С - сельскохозяйственное животное.
6. ТЕРМИН =  А + В+С+D. 
А - язык программирования.
В - пятнадцатая буква русского алфавита,
С - автомобиль с оплатой по счетчику.
D -  первая буква слова А.
7.  ТЕРМИН =А + В + С.
А -предлог из одной буквы. 
В - звуки, издаваемые собакой. 
С - пятая буква русского алфавита.
8.  ТЕРМИН =А + B
А - предлог из одной буквы.
В - процесс охоты с сетями, ловушками, удочкой и т. п.
С - гласная буква.
9. ТЕРМИН =А + В + С+ D.
А - категория товара или продукции.
В - русский аналог английского слова AND.
С - длинное, с высокими откосами углубление в земле.
D - название двенадцатой буквы русского алфавита.
10. ТЕРМИН =А + В.
А - результат арифметической операции.
В - фигура вращения, напоминающая бублик.   
11. ТЕРМИН =А + В.
А -- результат футбольного матча, выраженный в числах.
В - воспроизведение отрывистого и негромкого звука или движение ножницами.
12. ТЕРМИН =А + В+ С
А - слово, точно обозначающее определенное понятие, применяемое в науке, технике, искусстве.
В - согласная буква.
С - тринадцатая буква русского алфавита.
13. ТЕРМИН =А+В+ С.
А - в него впадают при плохом настроении.
В - нота.
С - фигура вращения, напоминающая бублик.
14. ТЕРМИН = А+ В+ С + D
А - половина волос над верхней губой. 
В - процесс ужения рыб.
 С -русский аналог английского слова AND. 
D -  гласная буква.
15.  ТЕРМИН =А+В
А – шаблон документа, а также внешнее очертание, наружный вид предмета.
В – согласная буква
16. ТЕРМИН =А+В+С
А - система знаков для секретного письма
В -гласная буква
С -фигура вращения, напоминающая бублик
17. ТЕРМИН =А+В
А - глубокий заросший овраг,  В - составная часть скелета.
Ответы.
1. Абак. 2. Автомат. 3. Алгол. 4. Архиватор. 5. Атрибут. 6. Бейсик. 7. Вектор. 8. Восемь. 9. Вызов. 10. Вырезка. 11. Графопостроитель. 12. Диск. 13. Дискета. 14. Дисковод. 15. Документ. 16. Зависание. 17. Загрузка. 18. Загрузчик. 19. Закладка. 20. Интернет. 21. Интерфейс. 22. Информация. 23. Истина. 24. Килобайт. 25. Колонка. 26. Колонтитул. 27. Компилятор. 23. Консоль. 29. Константа. 30. Линейка. 31. Макрос. 32. Настройка. 33. Носитель. 34. Оператор. 35. Основание. 36. Отладчик. 37. Палитра. 38. Память. 39. Панель. 40. Параграф. 41. Параметр. 42. Пароль. 43. Пиксель. 44. Пиктограмма. 45. Плоттер. 46. Подложка. 47. Поле. 48. Поток. 49. Признак. 50. Программа. 51. Процессор. 52. Разряд. 53. Рекурсия. 54. Робот. 55. Сигнал. 56. Символ. 57. Синтаксис. 58. Слайд. 59. Слово. 60. Сортировка. 61. Сумматор. 62. Счетчик. 63. Терминал. 64. Транслятор. 65. Условие. 66. Формат. 67. Шифратор. 68. Яркость.
Определения всех терминов (примерный полученный словарь)
Абак — вычислительное устройство у древних греков и римлян, похожее на счеты.
Автомат — устройство, машина или система, выполняющие действия по заданной программе без участия человека.
Алгол — один из первых языков программирования высокого уровня. 
Архиватор — программа для записи файлов в сжатом виде
Атрибут — характеристика файла. 
Бейсик — язык программирования.
Вектор — направленный отрезок прямой (в информатике вектор прерывании — информация об адресах процедур обработки прерываний).
Восемь — название цифры десятичной системы счисления.
Вызов — обращение к подпрограмме (процедуре).
 Вырезка — использование подстроки из некоторой строки.
 Графопостроитель —   нестандартное   устройство   вывода   информа1 в компьютере.
 Диск — разновидность носителя информации.
 Дискета — гибкий магнитный диск.
 Дисковод — часть системного блока персонального компьютера.
 Документ — результат работы пользователя с текстовым редактором.
 Зависание — особое состояние компьютера.
 Загрузка — размещение информации в оперативной памяти.
 Загрузчик — программа начальной загрузки компьютера.
 Закладка — средство, облегчающее доступ к нужной странице в книге или в WWW.
 Интернет — всемирная компьютерная сеть.
 Интерфейс — совокупность средств  взаимодействия программы и пользователя.
 Информация — отображение предметного мира в форме знаков, сигналов, чертежей, звуков, текстов и т. п.
 Истина — значение переменной величины или константы логического типа (русский вариант).
 Килобайт — единица измерения количества информации.
 Колонка — часть таблицы.
 Колонтитул — повторяющиеся на каждой странице текстового документа данные.
 Компилятор — разновидность программы-транслятора.
 Консоль —  устройство   взаимодействия   оператора   и   вычислительной системы.
 Константа — постоянная величина в программе.
 Линейка — часть окна текстового редактора Microsoft word, используемая для установки полей, отступов и т. п.
 Макрос— последовательность заданных пользователем команд, хранящаяся в форме программы на языке Visual Basic for Applications —  VBA.
 Настройка — установка параметров, режимов работы.
 Носитель — средство, устройство для хранения информации.
 Оператор — элементарная единица программы.
 Основание – число, определяющее систему считсления.
 Отладчик — русский аналог слова debugge, debug (программа для анализ текста другой программы).
 Палитра — набор цветов, которые могут использоваться в изображении. 
 Память – устройство для хранения (постоянного или временного) информации в компьютере.
 Панель — часть экрана при работе программ Windows Commander, Norton Commander и Far Manager.
 Параграф — фрагмент оперативной памяти размером в 16 байтов.
 Параметр — аргумент или результат процедуры.
 Пароль — секретное слово.
 Пиксель — минимальный элемент изображения на экране монитора.
 Пиктограмма — условное обозначение объекта управления на экране.
 Плоттер — нестандартное устройство вывода информации в компьютере.
 Подложка — один из контактов транзистора типа МОП (металл - оксид -полупроводник).
 Поле — компонент данных типа запись.
 Поток — непрерывная последовательность данных.
 Признак — примета, знак, по которым можно узнать, определить что-нибудь, например, конец строки или файла.
 Программа — алгоритм, записанный на языке, "понятном" данной ЭВК 
 Процессор – основное электронное устройство компьютера, его «мозг».
 Разряд – позиция в записи числа.
 Рекурсия — обращение к подпрограмме (процедуре или функции) из нее самой.
 Робот — управляемая по программе и имитирующая действия человека машина.
 Сигнал — условный знак или физический процесс, передающие некоторую информацию.
 Символ — буква, цифра, знак препинания.
 Синтаксис — совокупность правил записи символов в языке программирования.
 Слайд — основной структурный элемент презентации, создаваемые с помощью программы Microsoft Power Point.
 Слово — два смежных байта оперативной памяти.
 Сортировка — процедура повторного размещения элементов массива в некотором определенном порядке, как правило, в порядке возрастания или убывания.
 Сумматор — устройство, вычисляющее сумму
 Счетчик  (команд) —  устройство,  отслеживающее  адрес выполняемой команды или команды, следующей за выполняемой.
 Терминал — так называли устройство в ЭВМ, предназначенное для ввода и вывода информации.
64. Транслятор —   системная   программа,   переводящая   прикладную программу в машинный язык.
 Условие — утверждение, используемое в условных операторах.
 Формат — совокупность правил записи изображения в графическом редакторе.
 Шифратор — устройство для кодирования информации.
 Яркость — регулируемый параметр монитора компьютера.
Список информационных ресурсов – различные словари:
http://megakm.ru    
http://slovari.gramota.ru
http://ru.wikipedia.org/ 
Иллюстрации: http://images.google.ru/
Критерии оценивание итогового проекта:
66-70 баллов 			оценка - «5»
60-65 баллов			оценка – «4»
50-59 баллов			оценка – «3»
Каждая работа рассматривается группами  и учителем
	ГР № 1
	Создание словаря
	Количество баллов
	Взаимооценивание
	Оценка
учителя

	
	
	
	гр2
	гр3
	гр4
	среднее
	

	Титульный лист
	5
	
	
	
	
	

	Содержание
(самостоятельный поиск информации  в Интернет-словарях, отбор информации по заданному содержанию)
	25
	
	
	
	
	

	Оформление
(соблюдение всех правил работы в текстовом редакторе)
	40
	
	
	
	
	

	Общий балл
	70
	
	
	
	
	


Таблица оценивания
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[bookmark: _Toc291579691]Внеклассное мероприятие по информатике и ИКТ  «ЧТО? ГДЕ? КОГДА?

Цели:
· вызвать  интерес детей к предмету «Информатика и ИКТ»; 
· развитие памяти, внимания, речи, мышления; 
· обучение общению, воспитанию  коллективизма, общительности. 
Задачи: 
Воспитательная – развитие познавательного интереса, воспитание уважения к сопернику, умения достойно вести спор, стойкость, волю к победе, находчивость, умение работать в команде; 
Учебная – повторение и закрепление основного программного материала, выраженного в неординарных ситуациях; 
Развивающая – развитие у учащихся информационной любознательности, памяти, внимательности, умения излагать мысли, моделировать ситуацию. 
Материально-техническое оснащение:  ПК, мультимедийный проектор, слайды, плакаты: «Кто владеет информацией, тот владеет миром», «Дорогу осилит идущий, а информатику мыслящий».
Ход игры
Открытие
Учитель: Добрый день, ребята, гости и уважаемые члены жюри! Сегодня нам предстоит выбрать среди двух команд  9 и 10 класс, самых умных и сообразительных. 
Не забудьте взять с собой на игру быстроту мысли, смекалку и сообразительность. Желаю успеха!
Приветствие команд.  ( Перед игрой ребята заранее готовят название и эмблему команды) 
Игра.
Правила игры: право первого хода получает команда лучше представившая свою команду. На размышление над вопросом даётся 3 минуты, если команда не даёт правильного ответа право ответа переходит другой команде, один бал получат команда,  ответившая правильно на вопрос. Ответ на вопрос оглашает капитан команды. По итогам игры жюри подсчитывает набранные баллы, побеждает команда набравшее наибольшее количество очков. За нарушение правил игры с команды снимается один балл.  
Все вопросы будут отражены на экране
Вопрос 1.  Обычно их чуть больше сотни, хотя в некоторых восточных странах бывает по несколько тысяч. Место их расположения получило у нас прозвище, идентичное  женскому имени. Назовите его? (КЛАВА) 
Вопрос 2.  Этого литературного героя можно назвать предшественником компьютера, ведь именно он, изучая таблицу умножения, пользовался двоичной системой счисления, выясняя, что “единожды нуль — нуль”, а “единожды един — един”. Кто этот герой?  (Митрофанушка из комедии Д.И. Фонвизина “Недоросль») 
Вопрос 3. В объектно-ориентированном подходе к программированию важными понятиями являются понятия “предок” и “потомок”. Название, какого романа И.С. Тургенева связано с двумя этими понятиями? («Отцы и дети») 
Вопрос 4.  Какой символ на клавиатуре в шутку называют “виноградины”? (%) 
Вопрос 5.  Какой символ на клавиатуре по-английски иногда называют словом, в переводе означающим “золото”?  ($) 
Вопрос 6. Какую клавишу начинающие пользователи часто называют “домик”? ( SHIFT)
Вопрос 7.  Прочитайте известный английский анекдот: “Реклама в Интернете: «Хотите получить много “$$$$$$”? Нет ничего проще! Включите свой компьютер, войдите в любой текстовый редактор и нажмите…»”. Что именно нужно нажать?  (Shift+4) 
Вопрос 8. Одна школьница, впервые увидевшая рабочий стол операционной системы Windows, робко спросила учительницу: “А чем его мыть?”. Что именно увидела на рабочем столе школьница? (Мой компьютер) 
Вопрос  9. Согласно этикету, показывать на что-либо или на кого-либо указательным пальцем считается неприличным. А вот в ряде компьютерных программ это правило не учитывается. В каких именно?  (В браузерах) 
Вопрос 10. Как известно, в операционной системе Windows запрещено использовать в именах файлов кавычки, потому что этот символ считается специальным. Но Вовочка Хакеров смог назвать файл своего реферата так: Реферат на тему ''Рекурсия'' Как он это сделал?  (Можно использовать символ “апостроф” (одинарные кавычки), повторяя его по два раза подряд.)
Вопрос 11. Это разрешение получать не требуется — его даже можно менять самому. О чем идет речь? (Разрешение экрана монитора) 
Вопрос 12. Основной принцип фирмы IBM хорошо объясняет, что должен делать компьютер, а что — человек. Компьютер, разумеется, должен работать — высокая надежность компьютеров фирмы IBM известна всем. А что должен делать человек? (Думать) 
Вопрос 13. Один программист создал для компьютера специальную программу. Если на клавиатуре нажимается несколько клавиш одновременно, то компьютер блокирует работающую в данный момент программу и угрожающе шипит. Для чего нужна эта программа? (Предохранить компьютер то кота на клавиатуре) 
Вопрос 14. «Чёрный ящик» 
В Музее компьютеров в г. Марлборо (США) можно видеть блок памяти одного из первых компьютеров, построенных в 50-х годах прошлого века. Рядом с ним размещена современная микросхема с тем же объемом памяти. Назовите третий предмет этой экспозиции. (Увеличительное стекло или микроскоп) 
Вопрос 15. Посмотрите на список класса
1. аБРАМОВ
2. бОЙКО
3. вАСИЛЕНКО
4. гАБРИАДЗЕ
5. дИКУЛЬ
6. еГОРОВ
Почему он так выглядит? (При его наборе была нажата клавиша Caps Lock)
Вопрос 16.  Установлено, что при наборе текстов на русском языке на персональном компьютере на клавишу с буквой “Э” нажимают всего в 0,3% случаев, на клавишу с буквой “Я” — уже в 1,8%, а с буквой “К” — в 2,8% случаев. А на какую клавишу нажимают чаще всего? (пробел) 
Вопрос 17. В свое время в Америке была разработана компьютерная программа, которая просматривала память всех компьютеров фирмы и уничтожала до 6000 различных программ. Она не являлась антивирусной, хотя и была построена по такому же принципу. Против чего же она была направлена? (компьютерных игр) 
Вопрос 18. 
На одном юмористическом сайте в Интернете опубликован шуточный список отличий докомпьютерной эпохи от эпохи компьютеров. Назовите то, что, согласно этому списку, в докомпьютерную эпоху люди теряли с возрастом. (Память) 
Вопрос 19. 
Какую техническую процедуру часто проделывают и с почтовыми конвертами, и с набранным на компьютере текстом, и даже с футбольными воротами? (Распечатывают) 
Вопрос 20. 
От латинского слова курере — “бежать” произошли два термина, один из которых имеет отношение к полиграфии и компьютерам, а другой — только к компьютерам. Назовите их. (Курсив и курсор) 
Итоги занятия
Пока жюри подводит итоги, хочется отметить, что в процессе нашей  игры  все участники показали свою информационную культуру, внимательность. Вы повторили и закрепили вопросы основного программного материала, выраженного в неординарных ситуациях. А также получили частичку положительного эмоционального настроя, а значит время занятия потрачено не зря.
Итоги игры
Просьба выступить членам жюри. Они объявляют результаты соревнования и команду-победителя. Выделяются самые активные участники. Командам вручаются грамоты. Выставляются оценки. 
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Богатова Юлия Леонидовна- учитель информатики         МОУ Рудовская СОШ
)

Внеклассное   мероприятие по информатике "Умники и умницы"
[bookmark: _Toc291579692]Тема курса:Информация. Устройство компьютера. Метод координат» Класс: 5
Заключительный урок
 Форма : тематическая игра 
Цели мероприятия:
развитие познавательного интереса, творческой активности у учащихся, критического мышления;
повторение и закрепление основного программного материала;
воспитание уважения к сопернику, умения достойно вести спор, стойкости и воли к победе, умения работать в команде.
Оборудование:
Компьютеры (9 штук), мультимедиапроектор, экран, плакаты, карточки с заданиями, карточки с буквами для тестового задания. 
Задачи: 
Воспитательные: воспитание аккуратности, дисциплинированности, чувства ответственности; формирование культуры общения “учитель” – “ученик”, “ученик” – ученик”. 
Развивающие: развитие логического мышления, способности рассуждать, убеждать, логически доказывать; 
Образовательные: закрепление пройденного материала по теме: «Информация»,  «Графический редакторы», «Метод координат»,« Устройство компьютера» ;  повторение основных понятий. 
Рекомендации к проведению мероприятия
В качестве членов жюри приглашаются свободные учителя. Каждый игрок играет за себя, выявляется самый сильный ,тот кто наберет больше баллов 
План мероприятия : 
Представление игроков . (2 мин) 
Конкурс «Веселая зарядка» ( 5 мин)
Конкурс « Проверь свои знания» ( 5 мин)
Конкурс “Ромашка”. (5мин) 
Конкурс “Художник»”. (10 мин)
Конкурс “Цепочка терминов”. (3мин) 
Конкурс “Музыкальный”. (5 мин) 
Конкурс « Отгадай пословицу»( 5 мин)
Награждение команд. (5мин) 
1. Представление участников игры .Представление жюри, гостей и ведущих.
Ведущий:
 Информатика - жизни основа, 
Она скучать не дает никогда 
Информатика в яслях и школах - 
Мы будем верными ей навсегда! 
Припев: 
Она нам мир объяснить помогает, 
Она как друг и зовет, и ведет, 
Кто с информатикой в сердце шагает, 
Тот никогда и нигде не пропадет.
Здравствуйте ребята, сегодня на уроке мы проведем игру «Умники и умницы», которая определит  Лучшего знатока информатика, им станет тот, кто наберет  сегодня  больше  всех  баллов .
Итак, сегодня играют учащиеся 5 класса: ( Представление игроков)
- Сегодняшнюю встречу судит очень компетентное жюри в составе: 
Председатель: человек, который не имеет никакого отношения к информатике, а потому будет очень объективен к участникам, и к тому же обладает самым громким голосом среди учителей, очень тонким юмором и большой популярностью у старшеклассников: (Ф.И.О.) 
2. Конкурс «Веселая зарядка»
Я вас приветствую друзья
Вам рада вся моя страна
Но для начала для порядка
Нас ждет веселая зарядка
Вопросы буду задавать 
А вы ответы мне давать
Но долго я не буду ждать
Вам надо быстро отвечать
За каждый правильный ответ
Вы получаете билет
Кто больше всех их наберет
Того моя награда ждет.
(Участник, который   назовет ответ  первым получает 1 бал)
Какой сегодня день недели?
От чего плавает утенок?
Чем больше из нее берут, тем больше она становится?
Ехал автобус с пассажирами. Пошел дождь, какой номер был у автобуса
Стоят два барана .Один смотрит на юг, другой на север. Видят ли они друг друга
Что бывает с козлом после шести лет ?
К серой цапле на урок 
Прилетели 16 сорок
А из них лишь три сороки
Приготовили уроки
Сколько лодырей- сорок прилетело на урок?
Сколько всего ушей и лап у трех мышей и двух медвежат 
Сколько стоит два рубля
Над рекой летели птицы
Голубь ,щука, две синицы два стрижа и 5 угрей ,сколько птиц ответь скорей!
3. Конкурс  «Проверь свои знания»
Отвечаем и поднимаем карточку (правильный ответ -1 балл)
1.  Как считали люди в древности 
А) на  компьютере
Б)  с помощью калькулятора
В)  на пальцах  и камешках
Г)  с помощью счет
2.  Что такое компьютер?
А) это счетная механическая машина
Б) это замечательная игрушка
В) это электронная  вычислительная машина 
3. Без чего не сможет работать компьютер
А) мышь
Б) колонки
В) системный блок
Г) принтер 

4. Устройство вывода информации
А) мышь
Б) монитор
В) системный блок
Г) клавиатура 
5. Устройство ввода информации
А) принтер
Б) монитор
В) системный блок
Г) клавиатура 
6. С помощью чего человек воспринимает зрительную информацию 
А) глаза
Б) язык
В) нос
Г) кожа 
7.  Информация не  бывает
А) зрительная 
Б) вкусовая
В) звуковая
Г) квадратная
8.  Память человека  
А) передает информацию
Б) хранит информацию
В)обрабатывает информацию 
9.  Экран компьютера называется  
А) рабочая парта
Б) рабочий стол
В) красивый стол
Г) полезный стол
10. В графическом редакторе инструмент для стирания  
А) эллипс
Б) прямоугольник
В) ластик
Г) заливка
11. В текстовом редакторе при нажатии этой клавиши  буква становится заглавной  
А) Delete
Б) Пробел
В) Shift
Г) End
4.Конкурс “Ромашка”
Учащиеся выбирают  цвет лепестка ,на нем цифра под которым ему достается ребус ( 3 балла за отгаданный ребус)
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За правильный ответ ученик   получает 3 балла. 
5. Конкурс  “Цепочка терминов”
Карточки с буквами раскладываются по кругу. Каждая буква обозначает букву, с которой начинается термин. Кто больше терминов назовет на нужную букву .
- За каждый термин 1 балл .
6 Конкурс Художников 
Задания на карточках .нарисовать по координатам нужный рисунок (5 баллов) (Примерные задания)( Приложение1)
7. Конкурс “Музыкальный». Каждый получает по частушке,  за  исполнение 5 баллов.
КОМПЬЮТЕРНЫЕ ЧАСТУШКИ
 

Эту мышку даже мама
Может смело в руки брать.
У неё на спинке кнопки,
Чтоб программы выбирать.

 Раньше шкаф от толстых книжек
Рассыпался и трещал,
А теперь все эти книжки
Я на диск один «ужал».

 От сестрёнки своей Оли
Все секреты «запаролил».
Пусть попробует теперь
Вскрыть в мои икс-файлы дверь!

 У доски я всё сбиваюсь,
Не могу ответ найти.
Может, мне из класса выйти
И по новой в класс войти?!
 Петька, жадина, не дал
Откусить конфету!
Я ему за это дам...
С вирусом дискету!

 Ах, зачем вам, Марь Иванна,
Бегать на уроки?!
Киньте курс ваш на компьютер -
Меньше всем мороки!

 Не знакомлюсь во дворе я -
Следую совету,
Женихов всех завожу
Лишь по Интернету.

 Ах, подруженьки мои,
Как же я любила!
На свиданья в Интернет
К милому ходила.
 Помогите нашей Свете -
Заблудилась в Интернете!
Целый день уж там блуждает,
Ведь всего три буквы знает.

 Делать Коля стенгазету
За компьютер сел с утра.
Но тотчас забыл про это:
Увлекла его игра.
 Есть компьютер у Кравцова,
Он за ним весь день сидит.
А придёт Антон наш в школу -
И задачку не решит.

 Диск попортился, ну что ж,
Вот топор, стамеска, нож.
Нет, подайте им Disk Doctor,
Ох, уж эта молодёжь!


8 Конкурс “Отгадай пословицу”( 1 балл –каждая)

	ЗАДАНИЯ
	ОТВЕТЫ

	Скажи мне, какой у тебя компьютер, и я скажу, кто ты.
	Скажи мне, кто твой друг, и я скажу, кто ты.

	Компьютер памятью не испортишь.
	Кашу маслом не испортишь.

	Дареному компьютеру в системный блок не заглядывают.
	Дареному коню в зубы не смотрят.

	В Силиконовую долину со своим компьютером не ездят.
	В Тулу со своим самоваром не ездят.

	Утопающий за F1 хватается.
	Утопающий за соломинку хватается.

	Бит байт бережет.
	Копейка рубль бережет.

	Что из Корзины удалено, то пропало.
	Что с возу упало, то пропало.

	Вирусов бояться – в Интернет не ходить.
	Волков бояться – в лес не ходить.

	За одного хакера семь кандидатов наук дают.
	За одного битого семь небитых дают.

	Всяк Web-дизайнер свой сайт хвалит.
	Всяк кулик свое болото хвалит.



9. Итог занятия
Награждение команд. Предоставляется слово жюри, которое объявляет результат игры и вручает дипломы. 
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 (
Сорока Светлана Иннокентьевна – учитель информатики, математики   МОУ Чиканская СОШ
)
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Цели:
· фронтальное повторение учебного материала по информатике;
· развитие логического мышления, речи, внимания и памяти;
· расширение кругозора учащихся;
· воспитания интереса к информатике;
· развивать культуру мышления.
Ведущий: Тем, кто учит информатику, тем, кто любит информатику, тем, кто ещё не знает, что может полюбить информатику наш КВН посвящается.
Ход мероприятия
В игре принимают участие 2 команды по 6 – 8 человек. Команды придумывают название, девиз, эмблему, выбирают капитана. 
Оргкомитет отвечает за подготовку всех необходимых материалов и оформление помещения, в котором будет проходить мероприятие.
Загадка чёрного ящика. 
Право первыми участвовать в разминке получит та команда, которая угадает, какое изобретение находится в чёрном ящике. 
Прошу аудиторию сосредоточиться и внимательно вглядеться в этот таинственный ящик. Вгляделись? Теперь задание! В ящике лежит то, что было изобретено в первой половине XX века, получило широкое распространение в наше время, но про что нельзя сказать с уверенностью, что оно доживёт до XXII века. Что в ящике? Прошу команды задавать вопросы, на которые можно ответить “да” или “нет”. (шариковая ручка)
Разминка.
От каждой команды приглашается капитан. 
Если капитан не может дать ответ на вопрос, то право ответа переходит капитану соперников, если и он не может дать ответ, то право ответа переходит к командам. 
Если отвечает капитан – команда зарабатывает 1 балл, если команда – 0,5 балла.
1. (алфавит) Полный набор символов для кодирования
2. (Алгоритм) Определенная последовательность команд, приводящая от исходных данных к конечному результату
3. (байт) Восемь бит 
4. (блок-схема) Графическая форма записи алгоритмов
5. (грамм) Мера массы
6. (гроза) Бывает в начале мая
7. (глобус) Модель земного шара
8. (диск, дискета) Наиболее распространенный носитель информации 
9. (двойка) Отметка, не пользующаяся популярностью
10. (звонок) Сигнал на перемену
11. (Зигзаг) Ломаная прямая
12. (информатика) Наука, работающая с информацией
13. (Интернет) Всемирная паутина
14. (компьютер) Устройство, на котором можно писать, считать, создавать мультфильмы.
15. (модем) Устройство для работы с Интернет 
16. (маркер) Точка или другой знак, помещенный перед текстом
17. (носитель) Материальный объект для хранения информации 
18. (надпись) Контейнер для текста или графики, местоположение и размеры которого можно изменять
19. (копирование) Процесс увеличения количества объектов
20. (книга) Носитель, в котором может содержаться текстовая, цифровая, графическая информация 
21. (почта) Предприятие связи, осуществляющее передачу текстовой информации
22. (программист) Человек, составляющий программы
23. (принтер) Выводит информацию на бумагу
24. (прямоугольник) Геометрическая фигура, с помощью которой в блок-схеме обозначается команда
25. (сканер) Устройство распознания изображения 
26. (ячейка) Пересечение строки и столбца в электронной таблице
Эстафета
Дикобраз в подарок сыну 
Сделал счётную машину.
К сожалению она 
Недостаточно точна.
Все расчёты перед вами, 
Быстро всё исправьте сами.
1. 36708 = 110001012 (111101110002)
2. F0116 = 1010001000012 (1111000000012)
3. 11012 +111= 110001(111002)
4. 6578 +2248 = 10018 (11038)
5. 21D16 + 3E416 = 32116 (50416)
Конкурс капитанов
“Колесо истории”
Вопрос 1. 14 апреля 1682 года в особняке герцогини Д’ Этйон в Малом Люксембурге произошло примечательное событие, описанное потом Жаком Лоре:
От горничной до герцогини
К математической машине
Проявлен всеми интерес.
И вот однажды некто…
…С большим проникновеньем
Им рассказал про вычисление и логику.
И тем исторг глубокий искренний восторг
И в благодарность за беседу
Был удостоен Архимеду.
О какой математической машине идёт речь в стихотворении? Кто был её создателем?
(ответ: машина Паскалево колесо. Изобретатель Блез Паскаль. 18-ти лет начал работу над созданием машины, которая могла бы производить четыре действия арифметики. В 1645 году машина была готова.)
Вопрос 2. В 1871 году 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 учёному посвящено это стихотворение? Каков его вклад в развитие вычислительной техники?
(ответ: Чарльз Беббидж – главным делом, которого по его словам была вычислительная машина, над созданием которой он работал более 50 лет. Машина Беббиджа – прообраз современных компьютеров.
Вопрос 3. Кем и когда была создана первая в мире ЭВМ, назовите имя этой машины, что обозначает каждая буква имени?
(ответ: первая в мире ЭВМ была создана в США, в 1946 году под руководством изобретателя Джона Моучли. Название этой машины “ЭНИАК”. Электронный числовой интегратор и вычислитель.)
Вопрос 4. Кем и когда была создана первая ЭВМ в России, назовите имя этой машины, что обозначает каждая буква имени?
(ответ: первая ЭВМ в России была создана в 1951 году под руководством Сергея Алексеевича Лебедева и называлась “МЭСМ”. Малая электронно-счётная машина).
Вопрос 5. Назовите имя первой женщины – программиста. Что вы знаете о её судьбе?
(ответ: Леди Ада Лавлейс – единственная дочь Байрона, была очень талантлива. Она для аналитической машины Беббиджа написала программу вычисления чисел Бернулли. Умерла молодой, не дожив до 37 лет.)
Вопрос 6. Кому принадлежит высказывание “Не мучайте машину – она права” В чём смысл этих слов?
(ответ: Сергею Алексеевичу Лебедеву. Смысл в том, что обвинять машину в ошибках нельзя, так как она работает по программе, созданной людьми, поэтому в ошибках машины повинны люди.)
Вопросы болельщикам. 
1. Символ, с помощью которого кодируется звук. (буква, нота)
2. Человек, составляющий программы? (программист)
3. Цифра, появление которой произвело переворот в системе счисления. (ноль)
4. Носитель информации, вырабатывавшийся из кожи животных. (пергамент)
5. Устройство, позволяющее считывать в память компьютера графическое изображение. (сканер)
6. Ткач, впервые использовавший перфокарту. (Жаккард)
7. Профессия человека, занимающегося пропагандой информационных технологий в среде населения возраста от 7 до 17 лет. (учитель)
8. Город, состоящий из 101 имени. (Севастополь)
9. На гряде было 30 птичек. Подкрался кот и одну поймал. Сколько птичек осталось на грядке? (нисколько, они улетели)
Письма Клары Карлу. 
Клара направила Карлу 3 письма. В первом письме было два листочка с квадратной таблицей: в третьем с перфокартой. Второе письмо сообщало пояснения по использованию этих таблиц, потерялось. Помогите Карлу прочитать послание Клары.
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Первое письмо.
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Второе письмо.
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Третье письмо:
Решение: В этой задаче надо было догадаться, что картинка соответствует трафарету, накладывая который всеми возможными способами на квадрат с текстом (таких способов очевидно, четыре), выписываются буквы из “окошек” и получаем искомый текст.
1. ПОВОРОТНОЙ РЕШЁТКОЙ НАЗЫВАЕТСЯ ЭТОТ ШИФР.
2. МОДЕЛЬ – ЭТО ПОДОБИЕ РЕАЛЬНОГО ОБЪЕКТА.
Кроссворд: ”Знаешь ли ты устройство ЭВМ?”
Каждой команде выдается кроссворд.
(За каждое правильно разгаданное слово дается 1 балл, и за угаданное главное слово (прочти слово по вертикале) – 1 балл)
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1. Часть клавиатуры.
2. Вид алгоритма.
3. Конкурс – детеныш сумчатого.
4. Что в блок-схеме обозначается овалом?
5. Набор команд с именем, используемый в программе несколько раз.
6. Устройство для вывода информации на экран.
7. Тот, кто выполняет команды пользователя.
8. Устройство ввода информации в компьютер.
Тестирование с помощью компьютера. 
1. Первоначальный смысл английского слова “компьютер”:
а) электронный аппарат;
б) электронно-лучевая трубка;
в) человек, производящий расчёты.
2. Современную организацию ЭВМ предложил:
а) Джон фон Нейман;
б) Джорж Буль;
в) Норберт Винер.
3. Минимальный состав персонального компьютера:
а) винчестер, дисковод, монитор, клавиатура;
б) дисплей, клавиатура, процессор, память;
в) принтер, клавиатура, процессор, память.
4. Первая машина, автоматически выполняющая все 10 команд, была:
а) машина С.А. Лебедева;
б) машина Беббиджа;
в) Pentium.
5. Время появления первой ЭВМ в нашей стране?
а) XIX век;
б) первая половина XX века; 
в) 1951 год. 
6. Что общего между машиной Беббиджа, современным компьютером и человеческим мозгом?
а) способность обрабатывать числовую информацию;
б) способность обрабатывать текстовую информацию;
в) способность обрабатывать звуковую информацию. 
7. Первая ЭВМ в нашей стране:
а) Стрела;
б) БЭСМ;
в) МЭСМ.
8. Какая из отечественных ЭВМ была лучшей в мире ЭВМ второго поколения?
а) Минск 22.
б) БЭСМ;
в) МЭСМ.
9. На какой серии вычислительных машин остановилось развитие отечественной электронной промышленноcти? 
а) EC;
б) IBM;
в) Pentium.
10. Электронной базой ЭВМ II поколения является:
а) лампы;
б) полупроводники;
в) интегральные схемы;
Путешествие в Индию.
Отец красавицы Лолиты назойливым женихам давал несколько заданий. И лишь тот, кто выполнял все задания, мог претендовать на её руку. Вот одно из них: скажи, сколько всевозможных треугольников нарисовано на полу в моём центральном зале? (ответ: 20)[image: 5] 
Домашнее задание. 
[image: C:\Documents and Settings\user\Мои документы\курсовая подготовка\курсы интел\DSC04372.JPG]Нарисовать каким будет компьютер через 100 лет.

 (
Бондаренко Оксана Владимировна учитель информатики                 МОУ
 Чиканская СОШ
)
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	В игре принимают участие три команды по 4 - 5 человек в каждой. Участвующие команды имеют свое название. Игра проводится в 4 гейма. До начала игры разыгрывается, какая из команд начнет отвечать первой. В конце каждого гейма счетная комиссия объявляет итоговый результат каждой команды.



	гейм «Дальше... дальше... дальше...»
Каждая команда поочередно бросает игровой кубик (кубик сделан из картонной коробки). На четырех гранях кубика нанесены единицы, на одной грани кубика нарисован ноль, еще на одной – подкова. Если на верхней грани кубика выпадает единица, то за правильный ответ на вопрос, заданный ведущим, команда получает 1 балл. Если выпадает подкова – это означает, что команде повезло, у нее «счастливый случай» и за правильный ответ на тот же вопрос она может получить 3 балла. Но если выпадает ноль – это означает переход хода. В процессе первого гейма каждая команда кидает кубик 7 раз. 

	· Вопросы первого гейма:
· Кто в половодье спасал зайцев? (дед Мазай).
2. Чем кончаются день и ночь? (мягким знаком).
3. Крышка стола имеет четыре угла. Один угол отпилили. Сколько у стола стало углов? (пять).
4. Что случилось 31 февраля? (такого дня нет).
5. Какими нотами можно измерять расстояние? (ми-ля-ми).
6. Назовите детский юмористический киножурнал. («Ералаш»).
· В какой сказке девочка зимой отправляется за цветами? («Двенадцать месяцев»).
8. Домашний дед Мороз. (Холодильник).
9. Какие две ноты растут в огороде? (фа-соль).
10. Какой российский город назван “в честь” древнейшего компьютера? 
· (Абак-ан)
· 11. Что в огне не горит, а в воде не тонет? (лед).
12. Сама пестрая, ест зеленое, дает белое? (корова).
13. Какие часы показывают правильное время только два раза в сутки? (которые стоят).
14. У какого слона нет хобота? (у шахматного).
15. Какой страшный зверь падок до малины? (медведь).
16. Какой жук носит название того месяца, в котором он родился? (майский).
17. Какие птицы не умеют летать? (пингвины и страусы). 
18. Продукт, который получают из свеклы и тростника? (сахар).
19. Подземная железная дорога? (метро).
20. Какое государство можно носить на голове? (Панама).
21. Какое топливо добывают на болоте? (торф).



	гейм «Заморочки из бочки»
Ведущий выносит на подносе 6 разноцветных пронумерованных бочонков (можно использовать капсулы от «киндер-сюрпризов» и вложить внутрь их номера вопросов). Тянуть бочонки начинает команда, у которой на данный момент меньше очков. Ведущий зачитывает команде вопрос, номер которого указан на бочонке. При правильном ответе на вопрос команда получает 2 балла.

	Вопросы второго гейма:
1. Какая информация воспринимается с помощью кожи? (Тактильная).
2. Она пришла к нам из сказки Андерсена. Ее имя означает меру длины, равную всего 2,5 см. Как ее зовут? (Дюймовочка).
3. Как называется информация, которая позволяет различать цвет, размер и форму предмета? (Зрительная).
4. Выводит информацию на бумагу (Принтер).
5. Носитель, в котором может содержаться текстовая, цифровая, графическая информация. (Книга)  
6. Всемирная паутина. (Интернет).

	гейм «Темная лошадка»
Ведущий объясняет, что он загадал одно известное произведение. И, чтобы его отгадать, он будет давать подсказки к нему. Таких подсказок будет пять. Если какая-нибудь команда узнает произведение после первой подсказки, то она получит 5 баллов, после второй подсказки уже 4 балла, и так по убывающей. Начинает отвечать та команда, капитан которой быстрее поднимет руку.

	Подсказки:
1. Главная героиня этого произведения неожиданно разбогатела.
2. У нее появилось много друзей, для которых стали устраиваться приемы.
3. Ее попытались похитить, но неожиданно появился молодой смельчак и спас ее.
4. Дело кончилось свадьбой.
5. Самым ценным достоянием главной героини был самовар.
Ответ: (Муха-Цокотуха).

	гейм «Гонка за лидером»
Каждой команде подряд задают 20 вопросов. За каждый правильный ответ команда получает 1 балл. Если в течение 3-х секунд после прочтения вопроса команда не дает никакого ответа, ведущий зачитывает правильный ответ и задает следующий вопрос. Ведущий начинает задавать вопросы той команде, у которой меньше очков.

	Вопросы для первой команды:
1. Какая цифра спряталась в слове «Родина»? – Один.
2. Костюм космонавта? – Скафандр.
3. «Семь раз отмерь, один раз...» - Отрежь.
4. Корова в детстве? – Теленок.
5. Северная столица России? – Санкт-Петербург.
6. Какой город летает? – Орел.
7. Какой снег быстрее тает: чистый или грязный? – Грязный.
8. Автомашина, считающая чужие деньги? – Такси.
9. Герой народных кукольных представлений? – Петрушка.
10. Волшебная скатерть, на которой сама появляется еда? – Самобранка.
11. Отец деревянного мальчика? – Папа Карло.
12. Участок земли для выращивания овощей? – Огород.
13. Вода в газообразном состоянии? – Пар.
14. Не шагают, а ходят. – Часы.
15. Не ест, не пьет, а говорит и поёт. – Радио.       
16. Площадка для бокса? – Ринг.
17. Что делает еж зимой? – Спит.
18. Есть ли на свете Оранжевое море? – Нет.
19. День веселья, радости, торжества? – Праздник.
20. Дом автомобиля? – Гараж.

	Вопросы для второй команды:
1. Кто может лежать на доске с гвоздями? – Йог.
2. Дом собаки? – Конура.
3. Самая первая книга ученика? – Букварь.
4. Личный транспорт Бабы-Яги? – Ступа / Помело.
5. Ребенок козы? – Козленок. 
6. Кто говорил волшебные слова: «Сим, Сим, откройся!»? – Али-Баба..
7. Вьют ли наши перелетные птицы на юге гнезда? – Нет.
8. Что идет, не двигаясь с места? – Время.
9. Ремни или веревки для управления лошадью в упряжке? – Вожжи.
10. Какой ключик получил Буратино от черепахи Тортилы? – Золотой.
11. Прямоугольник с равными сторонами называется… - Квадрат.
12. Какой праздник отмечают 7 января? – Рождество.
13. Какая из нот не нужна для компота? – Соль.
14. Кто говорит на всех языках? – Эхо.
15. Место для представления в цирке? – Арена.
16. Какой овощ напоминает космическую тарелку? – Патиссон.
17. Колобок, обросший иглами? – Еж.
18. Появляется на железе из-за сырости? – Ржавчина.
19. Эмблема государства? – Герб.
20. Самая быстроногая птица? – Страус.

	Вопросы для третьей команды:
1. Что зимой и летом одним цветом? – Ель.
2. Городское заведение для зверей? – Зоопарк.
3. В кого превратился гадкий утенок? – В лебедя.
4. Спрятанные сокровища? – Клад.
5. Фрукт, которым отравили принцессу? – Яблоко.
6. Мороженое в шоколаде? – Эскимо.
7. Дышит ли цыпленок в яйце? – Да.
8. Что можно увидеть с закрытыми глазами? – Сон.
9. Какого размера носил сапоги Дядя Степа? – 45-го.
10. Место на площади для торговли? – Базар / Рынок.
11. Перерыв между актами в спектакле? – Антракт.
12. Ночью указывает путь кораблям? – Маяк.
13. Сборник географических карт и таблиц? – Атлас.
14. Очень запутанная дорога? – Лабиринт.
15. Говорящая птица? – Попугай.
16. Кто спит в берлоге? – Медведь. 
17. Какие ноги у жирафа длиннее: передние или задние? – Одинаковые.
18. Мальчик с деревянным носом? – Буратино.
19. Какую реку можно срезать ножом? – Прут.
20. Лошадиный символ удачи? – Подкова.

	[image: 2C6]
	В конце четвертого гейма подсчитывается общий итог игры. Все команды в соответствии с набранными баллами получают призы. Победители получают медали в форме подковы.

	Материалы и оборудование для проведения игры 
1. Кубик, на четырех гранях которого нанесены единицы, на одной грани -  нарисован ноль, еще на одной – подкова;
2. 6 бочонков - можно использовать капсулы от «киндер-сюрпризов» и вложить внутрь их номера вопросов;
3. Призы и медали;
4. Табло для подсчета баллов.
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· Матвеева Н.В., Челак Е.Н. Информатика. Учебник для второго класса. БИНОМ. Лаборатория знаний. М. 2008
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