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Мета:

Закріпити і впорядкувати набутий на протязі навчання досвід з основ інформатики і обчислювальної техніки.

Виховна мета:

Виховувати в дітей самодисципліну, самоконтроль.

Розвиваюча мета:

Розвивати довготривалу пам’ять учнів, самостійність суджень, комунікативність, уважність, витримку

Ведучий1. Дорогі глядачі й  шановне журі! Ми починаємо турнір-подорож країною Інформатики. Сьогоднішню зустріч судить компетентне журі в складі: 
1. _____________

2. _____________

3. _____________

Перед початком змагань, хочемо нагадати 12 заповідей комп’ютера:

1 . Комп'ютер не зобов'язаний добре працювати.

2 . Комп'ютер не зобов'язаний працювати.

3 . Комп'ютер взагалі вам нічим не зобов'язаний.

4 . Комп'ютер завжди правий .

5 . Користувач теж завжди правий , але комп'ютер про це не знає.

6 . Якщо користувач не прав , то це проблеми користувача.

7 . Якщо прав комп'ютер , то це теж проблеми користувача.

8 . Якщо комп'ютер говорить , що він правий , то користувач серйозно хворий.

9 . Якщо користувач вірить комп'ютеру , то він не користувач .

10 . Якщо комп'ютер не включається , то він не винен.

11 . Якщо комп'ютер не включається , то він сервер.

12 . Оскільки користувачі користуватися комп'ютерами не вміють , то комп'ютери цим користуються і  використовують користувачів .

Ведучий2. Ми починаємо перший конкурс ПРИВІТАННЯ

Ведучий 1: Нагадуємо, що максимальна кількість балів за цей конкурс -2.
Перш за все нам потрібно познайомитися з учасниками конкурсу, тобто командами. Для цього нам потрібно обрати капітанів та придумати командам назву і девіз. 
Ведучий 2:Наступний конкурс Розминка команд.
Кожній команді пропонується по 10 питань. Правильна відповідь оцінюється в 1 бал.

Запитання для першої команди:

1 .Наука, що вивчає властивості інформації, закономірності її пошуку, збирання, збереження, передавання і обробки? (інформатика)
2.Яка найменша одиниця кодування інформації? (біт) 
3.Алфавіт, якої системи числення складається лише з двох цифр: 0 та 1 (двійкової)
4.Мінімальний елемент збереження, що формується на екрані монітора. (піксель) 
5.Який французький вчений створив першу арифметичну машину, що виконувала операції додавання та віднімання? (Паскаль) 
6. Американська фірма, яка є лідером виробництва комп'ютерного програмного забезпечення.(Мікрософт) 
8.Які файли мають розширення .mр- З ? (музичні) 
9.Тип принтера, який виконує найякісніший та найшвидший друк?(лазерний)
10.Назвіть пристрій введення інформації, розташований на вашому робочому місці (клавіатура) 

 Запитання для другої команди:
1. Назвіть стандартний пристрій введення. (клавіатура)
2. Як називається маленька позначка на екрані, що вказує місце введення даних? (курсор)
3. Назвіть програму перегляду веб-сторінок. (браузер)
4. Назвіть мінімальний елемент зображення, що формується на екрані монітора(піксель).
5. За допомогою команд якого меню можна копіювати чи переміщати фрагменти тексту? (Правка)
6. Який значок на робочому столі дає змогу повернути вилучені файли або видалити їх зовсім? (кошик, корзина)
7. 3а допомогою якої клавіші можна вилучити символ за курсором? (dе1еtе) 
8. Які файли мають розширення .txt, doс? (текстові) 
9. Програма, яка дає змогу опрацьовувати тексти?(текстовий редактор) 
     10.Призначення клавіші Е$С.(відміна виконання команди) 
А зараз в нас третій конкурс, який називається  театральний.
Ведучий 2: Згадаємо з вами анекдот: 

«Зустрічаються двоє глухих. Один тримає в руці вудку. Другий запитує:

· Ти, що на рибалку зібрався?

· Та ні, на рибалку

· А-а-а! А я думав на рибалку…»

Ведучий 1: Інформація була передана, але до адресата не дійшла. При будь-якому обміні повинно існувати джерело та приймач, інакше передача інформації не матиме ніякого смислу.
Ведучий 2:
Зараз команди по черзі будуть виступати у ролі приймача і джерела інформації. А передавати її вони будуть невербальним способом, тобто за допомогою міміки та жестів. Тому для цього конкурсу запрошуємо по одному учаснику від кожної команди.. 
Завдання: 

І. Зобразити (обирають капітани)

· Принтер;

· Зависання комп’ютера ;

· Маніпулятор «миша».

· Хлопчика, що грається у комп’ютерну гру;

· Зім’ятий папір в принтері;

· Вірус

               Ведучий 1 Наступний наш конкурс  знавців інформатики.
1. Це командна гра. Вам будуть пропонуватися слова і потрібно їх доповнити  (1 бал за кожну правильну відповідь).
1 команда

1. Реальність... (віртуальна).
2. Материнська... (плата).
3. Компакт-... (диск).
4. WЕВ-... (сторінка).
5. Полоса... (прокрутки).
6. Текстовий... (редактор).
7. Робочий... (стіл).
8. Операційна... (система).
9. Буфер… (обміну).
10. Права... (доступу).

2 команда


1. Системна... (шина).
2. Системний... (блок).
3. Графічний ... (редактор).
4. База... (даних).
5. Електронна... (пошта).
6. Панель... (управління).
7. Пошуковий... (сервер).
8. Оперативна... (пам'ять).
9. Всесвітня павутина.. (Інтернет).
10. Жорсткий... (диск).
 

Ведучий 2: Оголошується наступний конкурс. Називається він «Конкурс художників».  Просимо вийти на сцену по два учасника від кожної команди для проведення даного конкурсу. Один із вас буде художником, але не звичайним, а роботом-маніпулятором. А другому потрібно «рулити» - він буде оператором.

Ведучий 1: Оператор отримує картинку із зображенням тварини, робот-оператор її не бачить. Завдання оператора – за допомогою команд роботу відтворити картинку на дошці. Не дозволяються такі явні команди як «Намалюй хвіст, вуха і т.п.». Можна використовувати команди «Постав точку в лівому верхньому куті», «З’єднай точки відрізком», «Намалюй круг, овал і т. п. ». Члени команди повинні відгадати тварину, що зображена на малюнку. Команди по черзі будуть виконувати завдання. Цей конкурс оцінюється в 5 балів.
Ведучий 2: Розпочинаємо наступний конкурс  «Заміни одну букву»
Кожна правильна відповідь оцінюється одним балом
У перерахованих словах необхідно замінити одну букву і отримати нове слово, пов'язане з інформатикою і комп'ютерами.

	Для І-ої команди

1. Бант

2. Блік

3. Болонка

4. Бот

5. Буфет

6. Вивіз

7. Драйзер


Для ІІ-ої команди

8. Інтернат

9. Кафель

10.Кіт

11.Клок

12.Лектор

13.Пакет

14.Нависання
	1. Байт

2. Блок

3. Колонка

4. Біт

5. Буфер

6. Вивід

7. Драйвер

8. Інтернет

9. Кабель

10. Біт

11. Блок

12. Сектор

13. Макет

14. Зависання




Ведучий2:
отже на черзі  конкурс шифрувальників 

У повісті Артура Конан-Дойля «Танцюючі чоловічки» злочинець використовував оригінальний код для запису своїх погроз. Одну і ту ж інформацію можна передати різними сигналами і навіть зовсім різними способами. Якщо ми домовились, то уже отримаємо код або шифр.

Ведучий 1: Зараз протягом двох хвилин команди спробують розшифрувати тексти і пояснити спосіб кодування . 
Завдання

І. Команда:

«Поса шила ф фасі» («Роза жила в вазі», глухі приголосні замінюються дзвінкими, а дзвінкі - глухими)

«Гяпарписоленні» (Гіперпосилання, голосні букви написані в зворотному порядку)
· «Коляманлядаля» («Команда»- вставляється склад «ля») 

ІІ. Команда:

Акитамрофні («Інформатика», слово пишеться навпаки)

 «Ерадугавння етскут» («Редагування тексту» сусідні букви міняються місцями)

«Арутаівалк»(«Клавіатура»-слово пишеться навпаки)
Наступний конкурс «Фольклорний серпантин»

Перед вами версії програмістів відомих російських прислів'їв і приказок. Спробуйте пригадати, як звучать вони в оригіналові.  За правильно відгадане прислів’я чи приказку – 1 бал.
Для першої команди:

1. Комп'ютер пам'яттю не зіпсуєш. 

(Кашу маслом не зіпсуєш.) 

2.Дарованому комп'ютеру в системний блок не заглядають.
  (Дарованому коню в зуби не дивляться.) 

3.Всякий кабель своє гніздо любить.  

(Всяка птиця своє гніздо любить.)

4.Не все WINDOWS, що висить. 

(Не все золото, що блищить.) 

5.Антивірусна програма — застава здоров'я комп'ютера.  

(Чистота — застава здоров'я.) 

Для другої команди:
1.Не ідентифікатор красить файл, а файл — ідентифікатор.  

(Не ім'я красить людину, а людина ім'я.) 

2.Що з Корзини видалене, то пропало.  

(Що з возу впало, то пропало.)

3.Провідник до файлу доведе.  

(Язик до Києва доведе.) 

4.Вірусів боятися — в Інтернет не ходити.  

(Вовків боятися — в ліс не ходити.) 

5. Скажи мені, який у тебе комп'ютер, і я скажу, хто ти. 
А зараз до вашої уваги конкурс «Комп’ютер майбутнього». Для цього конкурсу потрібно по одному учаснику від кожної команди.\\

Як ви знаєте, постійно з’являються нові версії комп’ютерів. Представти собі, що ви попали у 2114 рік. Ваше завдання полягає в тому, щоб намалювати комп’ютер, який є найпопулярніший в 2114 році, але малювати ви будете з зав’язаними очима.  Цей конкурс оцінюється в 5 балів.
Ведуча 1: Наступний конкурс  «Інформатика мовою цифр»
Командам  пропонуються запитання стосовно цікавих фактів з історії розвитку комп’ютерної техніки в Україні. Команда повинна дати відповідь тільки цифрою. Інша – повинна сказати, більшою чи меншою, на її погляд, повинна бути ця цифра. Та команда, яка буде ближчою до правильної відповіді, обирає на екрані український символ, яким визначається кількість балів, що надаються команді.

Ведуча 2: 1. З 10 по 20 лютого 2012 року компанією «Research & Branding Group» в Україні було проведено опитування щодо користування українцями мережею Інтернет. Опитано 2 079 осіб. Який % населення користується мережею Інтернет?

(41%)
Ведуча 1: 2. Цікавим є такий факт. У свій час В.М.Глушков запропонував замість паперових грошей повністю перейти на електронні платежі. Він прагнув створити систему, яка б визначала і контролювала процес управління економікою СРСР. По суті, Глушков запропонував трансформувати всю радянську бюрократичну піраміду. Радянські кібернетики пропонували оптимізувати функціонування цієї системи за допомогою великого числа регіональних обчислювальних центрів для збору, обробки і передачі інформації, необхідної для ефективного планування та управління.

            З’єднання всіх цих центрів у загальнодержавну мережу повинно було у підсумку створити «єдину автоматизовану систему управління народним господарством країни». У якому році була запропонована ця невтілена ідея зародження фінансів у електронному вигляді?

(1964)

Ведуча 2: 3. У 1961 році створена перша в Україні та СРСР напівпровідникова керуюча машина широкого призначення «Днепр». Вона використовувалась у багатьох піонерських керуючих системах промислового і спеціального призначення, у наукових дослідженнях. На її базі створювалися системи випробувань ракетних двигунів, за що її автори були удостоєні Державної премії України. За 10 років виробництва було випущено чимало екземплярів цієї машини. Скільки машин було виготовлено працівниками Дніпропетровського Південного машинобудівного заводу? 







(понад 500)

Ведуча 1: 4. У 1963 році на Сєвєродонецькому заводі обчислювальних машин розпочато серійний випуск машин «Промінь» - першої ЕОМ для персонального використання і першої ЕОМ з використанням ступеневого мікропрограмування. Після представлення машини цієї лінії на Лондонській виставці її придбала фірма ІВМ. Не стільки для того, щоб рахувати на ній, як для того, щоб довести своїм конкурентам, що «русские» про ступеневе програмування давно вже знають і реалізували його в машині, яка серійно випускається. Це була перша і остання купівля радянської ЕОМ американською компанією. У якому році відбулась ця видатна подія? 

(1967)



Часто кажуть у народі:

Що посієш – те й пожнеш.

Лиш озброївшись знаннями,

Впевнено вперед підеш.

Зустріч наших команд свідчить про те, що інформатику варто вивчати всім. Адже комп’ютер проник майже у всі сфери життя.

Дякую командам за співпрацю у підготовці і проведенні гри. А зараз слово надається нашому журі!
Виховний захід


на тему:


Країна інформатики








