Вчитель інформатики

Авдієнко Оксана Петрівна


Дата: 05.02

Класи: 9, 10

Тема: Інформаційні змагання
Мета:  Розвивати логічне мислення, кмітливість, винахідливість у нестандартних

ситуаціях з ігровими моментами, з елементами змагання; цікавість до інформатики, її історії, читання додаткової літератури, розвивати самостійність і творчість, розширювати кругозір учнів. 
Навчити грамотно висловлювати свої думки, відстоювати свою точку зору;

активізувати і стимулювати розумову і пізнавальну діяльність учнів.

Виховувати цілеспрямованість і впевненість у собі.
Коригувати усне і писемне мовлення дітей, зір і поставу під час заходу
Обладнання: таблички із завданнями, емблеми команд,  ребуси присвячені тижню математики та інформатики.
План

1. Вступне слово ведучих.

2. Презентація команд.

3. Шифрування
4. Показуха
5. „За і проти”.

6. „Показуха”.

7.  Вгадай прислів’я

8. Конкурс капітанів
9.  Підведення підсумків.

.

Ведучий: Добрий день, дорогі гості! Добрий день, шановні вболівальники! Ми дуже раді привітати вас на нашому конкурсі веселих і кмітливих.

Сьогодні ви будете свідками найцікавішої боротьби юних, веселих і винахідливих інформатиків. Але в нашому змаганні категорично забороняється підказувати. А тепер ми представляємо склад жюрі. 
Отже, починаємо Інформаційні змагання, запрошуємо на сцену ...

Перший конкурс

Презентація команди - 1 -2 Хв. (3 бали)

Другий конкурс
                                                                (Шифрування) 
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Відповідь:

(Перш ніж сильно чогось побажати, варто довідатися, чи дуже щасливий нинішній власник бажаного.) 

Третій конкурс
Показуха. З команди викликається 1 учень, який отримує конверт з трьома словами, які він повинен показати своїй команді. За вірно відгадане слово команда отримує 2 бали. Якщо через 1 хв команда не вгадала слово, вгадує інша команда, їй добавляємо 1 бал.
Вірус, кошик , системний блок;

Курсор, антивірусна програма, колонки.
Четвертий конкурс
Думки з приводу: учасникам пропонується протягом 1 хв. висловити думку з приводу такого: „комп'ютер замість учителя - за і проти" (3 бали)

П'ятий конкурс
Вгадай прислів’я: учасникам зачитуються перетворені на комп’ютерну тематику російські  прислів’я. Потрібно вгадати оригінал. Хто перший відповідає – тому 1 бал.

1. Компьютер - лучший друг. (Книга - лучший друг.)

2. Без компьютера жить, только небо коптить. (Без труда жить, только небо коптить.)

3. Скажи мне, какой у тебя компьютер, и я скажу, кто ты. (Скажи мне, какой у тебя друг, и я скажу, кто ты.)

4. Компьютер не принадлежит человеку, а человек принадлежит компьютеру. (Золото не принадлежит скупому, а скупой принадлежит золоту.)

5. Компьютер памятью не испортишь. (Кашу маслом не испортишь.)

6. По ноутбуку встречают, по уму провожают. (По одёжке встречают, по уму провожают.)

7. Дарёному компьютеру в системный блок не заглядывают. (Дарёному коню в зубы не смотрят.)

8. В Силиконовую долину со своим компьютером не ездят. (В Тулу со своим самоваром не ездят.)

9. Не Intel’ом единым жив процессорный мир. (Не хлебом единым жив человек.)

10. Утопающий за «F1» хватается. (Утопающий за соломинку хватается.)

11. Не всё WINDOWS, что висит. (Не всё золото, что блестит.)

12. Бит байт бережёт. (Копейка рубль бережёт.)

13. Хороший процессор - холодный процессор.  (Хороший враг - мёртвый враг.)

Шостий конкурс
Конкурс капітанів:
1) Кожний капітан по черзі називає героїв літературних творів або фільмів, які використовували той чи інший метод кодування інформації. Хто називає останній – той виграє (5 балів)

2) Кожному капітану пропонується по 6 визначень, потрібно вгадати термін. За кожну правильну відповідь по 1 балу.

Команда №1

1. Спрощене подання реального об’єкта, що відбиває лише найголовніші його властивості (Модель)

2. Системи, призначені для керування різними об’єктами і процесами (системи керування)

3. Будова та принципи взаємодії всіх частин комп’ютера (Архітектура комп’ютера)

4. Пристрій, призначений оптичним шляхом уводити в комп’ютер інформацію, яка до цього була на папері. (сканер)

5. Базовий комплекс програм, що забезпечують керування ресурсами, керування процесами і інтерфейс між користувачем і комп’ютером. (операційна система)

6. Ділянка оперативної памяті, у якій тимчасово зберігаються дані різних форматів для перенесення чи копіювання між різними застосунками чи частинами одного застосунку. (буфер обміну)

1. Дані, що підлягають передаванню (повідомлення)

2. Технології, що забезпечують і підтримують інформаційні процеси. (інформаційні технології)

3. Ядро комп’ютера, що обробляє інформацію, виконуючи арифметичні та логічні операції, керує всім обчислювальним процесом та координує роботу всіх пристроїв комп’ютера. (процесор)

4. Пристрій для роздруковування  текстової чи графічної інформації. (принтер)

5. Сукупність усіх програм, що забезпечують злагоджену роботу комп’ютера та що їх використовують для виконання різноманітних завдань.

6. Запит, який ми вводимо в рядок пошуку, щоб знайти певну інформацію. (ключове слово)
Сьомий конкурс
Домашнє завдання.

Обом командам було запропоновано підготувати казку пов’язану з комп’ютером. І зараз ми перевіримо, як вони справились з домашнім завданням.

Ведучі: Надаємо слово жюрі для підведення підсумків(нагородження переможців).
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