
 Інтелектуальна гра  «Щасливий випадок»
Мета: повторити вивчений матеріал за навчальний рік; коригувати  та поглибити знання учнів; розвивати пізнавальну активність; розвивати кмітливість, спостереження, логічне мислення, творчу думку; виховати любов до інформатики,  наполегливість, працелюбність, бажання боротися за перемогу.
          Обладнання: мультимедійний проектор, екран, ноутбуки, картки  з назвами команд, діжка, диплом команді переможців, призи.
Хід інтелектуальної гри
 Ведучий 1. Добрий день, шановні учасники та глядачі. Сьогодні ми з вами проведемо відому гру «Щасливий випадок». У ній будуть приймати участь дві команди: команда №1 «БІТ», капітан команди …
Ведучий 2. Команда №2 «БАЙТ», капітан команди …
Ведучий 1. Просимо учасників гри трішки розповісти про себе (презентувати). Отже, розпочнемо з команди «БІТ». Потім презентує себе команда «БАЙТ».
Ведучий 2. Дякуємо учасникам. А перш ніж розпочати нашу гру, ми хочемо нагадати вам правила. Всі запитання і завдання будуть пов’язані з матеріалом який ми вивчали в 6 класі на уроці інформатики. Ви повинні проявити свою ерудицію, уважність і кмітливість, при цьому дотримуватись правил хорошого тону.
Ведучий 1. Гра складається з 5 геймів. Слово „гейм” у перекладі з англійської означає „гра”. Так називають у деяких спортивних іграх окремі частини гри. Хочу представити вам наше вельмишановне журі, яке буде оцінювати ваші знання та вміння…
Ведучий 2. Розпочнемо наш позакласний захід.
І гейм. Розминка “Хто більше?”
Правила конкурсу:
· кожній команді по черзі буде задано по 16 запитань; 
· виграє та команда, котра відповість на більшу кількість запитань;
· кожна правильна відповідь оцінюється в 1 бал.
Запитання для команди «Біт»:
1. Скінченна послідовність команд, виконання яких приводить до розв’язання поставленої задачі?                                                                    (Алгоритм)
2. Частина операційної системи, що забезпечує управління файлами і папками на носіях даних ?                                                                 (Файлова система)
3. Програми, призначені для створення й опрацювання текстових документів?                                                 (Текстові редактори, текстові  процесор)
4. Об’єкт, здатний виконати задані йому команди?                    (Виконавець)
5. Слово або кілька слів, за якими здійснюється пошук потрібних відомостей?                                                                                                (Ключові слова)
6. Програма, призначена для перегляду веб- сторінок і розміщення на них текстових, графічних та мультимедійних даних?                                            (Браузер)
7. Гіперпосилання для швидкого доступу до веб-сторінок  сайта зі списку обраних сайтів?                                                                                                 (Закладка)
8. Властивість абзацу, яка визначає відстань між рядками тексту в абзаці ?   (Міжрядковий інтервал)
9. Програми для відтворення мультимедійних даних?  
       (Мультимедійні програвачі, або медіа- плеєри)
10. Набір програм, який забезпечує управління роботою комп’ютера?
                                                                                      (Операційна система)
11. Посилання на певний об’єкт операційної системи, що міститься в одному з носіїв даних?                                                                                           (Ярлик)
12. Робота за комп’ютером з обліковим записом користувача?  
                                                                                               (Сеанс користувача)
13. Комп’ютер мережі, що використовує ресурси сервера?                 (Клієнт)
14. Обмін повідомленнями між пристроями мережі?     (Мережна взаємодія)
15.  Поєднання різних способів подання повідомлень?             (Мультимедіа)
16. Пристрій для виконання операцій над вмістом флеш-карти? (Картрідер)
Ведучий 1. Дякуємо команді «БІТ».
Запитання для команди «БАЙТ»:
1. Заготовка майбутнього документу, що містить складові та підказки  щодо їх заповнення?                                                                                          (Шаблон)
2.  Внесення змін у текст: виправлення помилок, видалення , переміщення, копіювання, вставлення фрагментів тексту та інших об’єктів? 
                                                                                             (Редагування тексту)
3. Програми, призначені для пошуку відомостей в Інтернеті за ключовими словами?                                                                                             (Пошукові системи)
4.  Комбінація клавіш, яка виділяє весь текст?                                 (CTRL+A)
5. Довільна послідовність символів тексту?                    (Фрагмент тексту)
6. Комбінація клавіш, яка копіює текст?                                           (CTRL+C)
7. Повідомлення, яке спонукає до виконання певної дії?                (Команда)
8. Набір правил і засобів, які забезпечують обмін повідомленнями між користувачем і комп’ютером?           (Інтерфейс користувача операційної системи)
9. Папка, розміщена всередині іншої папки?                                (Вкладена)
10. Набір символів, що складається зі шляху до об’єкта та імені об’єкта?
                                                               (Повне ім’я об’єкта файлової системи)
11. Текст, рухомі й нерухомі графічні зображення, аудіо - та відео об’єкти? 
                                                                                         (Об’єкти мультимедіа )
12. Внесення змін у зовнішній вигляд тексту: встановлення шрифту, кольору, накреслення символів, вирівнювання абзаців орієнтація сторінок?  
                                                                                        (Форматування тексту)
13. Система передачі даних, яка використовується для під’єднання до комп’ютера різноманітних пристроїв, у тому числі й мультимедійних?            (USB)
14. Властивості абзацу, які визначають відстань рядків від межі лівого та правого поля сторінки?                                                                       (Відступи абзаців)
15. Схематичне подання пов’язаних між собою даних?(Організація діаграм)
16.  Право на використання деякого ресурсу?                                     (Доступ)
Дякуємо команді «БАЙТ».
Ведучий 2. Яку фразу найчастіше говорять учні на уроках? (учні відповідають «не знаю»). Правильно, тому зараз я вам пропоную «заморочити» собі голови і сказати, як Архімед колись: «Еврика! Я знаю!» «Заморочки з діжки».
Діжку в студію. 
ІІ гейм. Завдання з діжками
Правила конкурсу:
· капітани команд виймають з діжки номер запитання для своєї команди;
· вірна відповідь оцінюється в 2 бали;
· на роздуми дається 30 с.
1. Чому іменам папок не надають розширення?      
                               (В папці можна об’єднувати файли з даними різних типів.)
2. Які об’єкти пошуку існують?               
                                         (Папка, файл, гра, фільм, музика, зображення, тощо)
3. Які дії можна виконати з фрагментом тексту?
                                                                           (Вирізати, копіювати, вставити)
4. З якими об’єктами працюють в текстових документах?
                               (Символ, слово, речення, абзац, сторінка, графічні об’єкти)
5. При підготовці текстових документів на комп’ютері використовують три основні групи дій …
                                                                 (Створення, опрацювання, збереження)
6. Як можна завантажити браузер?
(За допомогою: Ярлика програми, розміщеного на Робочому столі; кнопки винесеної на панель швидкого запуску; вказівки Головного меню)
Ведучий 1.
ІІІ гейм «Темна конячка»
Правила конкурсу:
· кожній команді запропоновано по 2 запитання;
· учасники повинні відгадати про кого йдеться мова;
· за вірну відповідь команда отримує 2 бали.
 На екрані ви побачите фото відомих програмістів світу. Назвати їх прізвища.
Завдання для команди «БІТ»:
[image: ]                    [image: ]
       (Дональд Кнут)                                      (Марк Цукерберг)

Завдання для команди «БАЙТ»
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       (Лінус Торвальдс)                                (Білл Гейтс)
 Ведучий 2.  ІV гейм «Ти мені, я тобі»
Правила конкурсу:
· команди по черзі один одному задають запитання, які підготували вдома;
· за вірну відповідь команда отримує 2 бали.
Ведучий 1.
V гейм «Прямо чи влучно»
В цьому геймі потрібно відгадати загадки, які вам запропоновано.
Правила конкурсу:
· та команда, яка перша підніме руку і дасть правильну відповідь отримає 2 бали.  
1. В неї довгий сірий хвіст, 
    До курсору має хист. 
                                 (Комп’ютерна мишка )

2. Він покаже все на світі: 
Що малюють, пишуть діти, 
Грають як і що співають, 
І як пошту відправляють. 
Все, що є відображає, 
Без нього ПК немає!
                               (Монітор)

3. Міцний диск, дуже яскравий, 
Містить він кіно цікаве.
                             ( Лазерний диск)

4. Чорняві пташинки,
На кожній сторінці 
Мовчать та чекають, 
Доки їх вгадають. 
                             (Букви)

5. Сотня клавіш, різні знаки 
Спершу учні – небораки, 
А тепер раз – два і готово, 
Відстукали маєм слово. 
Ось де пальцям фізкультура 
І це все – .....
                                 (Клавіатура).

6. Ось на нім комп'ютер пише 
І малює без зупинки 
Найцікавіші картинки.
А влаштовує цей хор 
Чарівник наш - .....
                          (Монітор)

7. В блоці цім живе процесор 
Помічник він, не агресор 
В ньому щось гуде, співає, 
Одним оком нам моргає. 
Головний він недаремно, 
А зовуть його .....
                          (Системним)

8. І комп'ютери порою 
Розмовляють між собою 
А для цього їм потрібна 
Річ відома не усім 
До телефону підключай 
І повідомлення приймай, 
Адже мову ми ведем, 
Про зв'язок через ...
                              (Модем)
Ведучий 2. 
VI гейм “Гонка за лідером»
Правила конкурсу:
· до кожної команди буде задано по 2 практичних завдання;
· учасники повинні виконати завдання за 10 хвилин;
· виконане завдання оцінюватиметься в 5 балів.
Завдання для команди «БІТ»:
1. В програмі Скретч скласти алгоритм «Знайомства», що міститься в папці Навчальні проекти. Із набору команд скласти алгоритм, за яким виконавець «промовляє» речення в такій послідовності: Привіт! Мене звати Артем. Я учень 6 класу.
2. Записати і відтворити звук за допомогою програми, яку ви вивчили в  6 класі.
Завдання для команди «БАЙТ»
1. В програмі Скретч скласти алгоритм «Знайомства», що міститься в папці Навчальні проекти. Із набору команд скласти алгоритм, за яким виконавець «промовляє» речення в такій послідовності: Привіт! Мене звати Марина. Я учениця 6 класу.
2. В програмі Скретч відкрити графічний редактор  і намалювати композицію пасхального кошику.
Ведучий 1. Журі оцінюють дітей і підраховують бали. А в нас тим часом, буде невеличка релаксаційна хвилинка (Перегляд відео). 
Ведучий 2. Підведе підсумки  вельмишановне журі…
(Нагородження переможців. Команда – переможець отримує диплом. Діти виходять на середину класу відбувається нагородження. Найактивніші учасники гри отримують призи).
Вчитель.
Діти, поділіться своїми враженнями від сьогоднішньої гри. Що було найцікавіше ? Що викликало труднощі? 
[bookmark: _GoBack]Ведучі. Щиро дякуємо  вам, за увагу!
Література:
1. Морзе. Н.В. Інформатика: підручник для 6 класу загальноосвітніх навчальних закладів/ Н.В. Морзе, О.В. Барна, В. П. Вембер, О. Г. Кузьмінська, Н. А. Саражинська. – К.: Видавничий дім «Освіта», 2014. – 240с.
2. Морзе. Н.В. Робочий зошит з інформатики . 6 клас: Н.В. Морзе, О.В. Барна, В. П. Вембер, О. Г. Кузьмінська, Н. А. Саражинська. – К.: Видавничий дім «Освіта», 2014. – 64с.
3. Морзе. Н.В. Зошит для контролю знань з інформатики: навчальний посібник для 6 класу загальноосвітніх навчальних закладів/ Н.В. Морзе, О.В. Барна, В. П. Вембер, О. Г. Кузьмінська, Н. А. Саражинська. – К.: Видавничий дім «Освіта», 2014. – 64с.
4. Морзе. Н.В. Зошит для  практичних робіт та проектної діяльності з інформатики: навчальний посібник для 6 класу загальноосвітніх навчальних закладів/ Н.В. Морзе, О.В. Барна, В. П. Вембер, О. Г. Кузьмінська, Н. А. Саражинська. – К.: Видавничий дім «Освіта», 2014. – 64с.
5. http://avnsite.narod.ru/
6. http://teachlab.ucoz.ua/
7. http://informatic.org.ua/
8. http://oles.at.ua/
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