Інтелектуальна гра  «Щасливий випадок»
Мета: повторити вивчений матеріал за навчальний рік у 5 класі; коригувати  та поглибити знання учнів; розвивати пізнавальну активність; розвивати кмітливість, спостереження, логічне мислення, творчу думку; виховати любов до предмету, 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 5 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 за
 2 хвилини ;
· кожна правильна відповідь оцінюється в 1 бал.
Запитання для команди «Біт»:
1. Повідомлення, зафіксовані на певному носії та подані у виді, зручному для передавання й опрацювання людиною або пристроєм? 
(Дані)
2. Неважлива, побічна для адресата інформація, що заважає сприйманню основної інформації?
 (Шум)
3. Маленький  портативний  пристрій,  який  підключається  до USВ- порту  комп’ютера? 
(Флеш-пам'ять)
4. Сукупність комп’ютерів інших пристроїв, з’єднаних між собою для обміну даними та спільного використання пристроїв?
 (Комп’ютерна мережа)
5. Право на використання деякого ресурсу?
 (Доступ )
6. Алгоритмічна структура, яка використовується для подання багаторазового виконання набору команд?
(Повторення)
7. Перегляд вмісту об’єктів операційної системи, що розміщені на комп’ютерах локальної мережі? 
(Навігація локальною мережею)
8. Право авторів на створені ними твори? 
(Авторське право)
9. Комп’ютерна програма, яка має здатність до прихованого самопоширення?
 (Комп’ютерний вірус)
10. Встановлення кольорів для тексту, вирівнювання абзаців, зміна орієнтації аркуша?
 (Форматування тексту)
11.  Скінченна послідовність команд, виконання яких приводить до розв’язання поставленої задачі?
(Алгоритм)
12. Алгоритмічна структура, що дає змогу виконавцеві алгоритму вибрати сценарій подальших дій залежно від істинності певної умови?
(Розгалуження )
13.  Підробка, фальсифікація даних?
 (Фейк)
14. Комп’ютерна мережа, що об’єднує комп’ютери та інші пристрої, розміщені на порівняно невеликій відстані один від одного?
 (Локальна мережа )
15. Апаратні, програмні й інформаційні об’єкти мережі?
(Ресурси мережі)
16. Наука про засоби, методи і способи збору, обміну, збереження й обробки інформації за допомогою автоматизованих засобів?
(Інформатика)
Ведучий 1. Дякуємо команді «БІТ».
Запитання для команди «БАЙТ»:
1. Послідовність знаків, сигналів або фізичних процесів змінних у часі?
(Повідомлення)
2. Процеси зберігання, передавання, опрацювання і пошуку повідомлень? 
(Інформаційний процес)
3. Місце на комп’ютері, де зберігається вся інформація?
 (Вінчестер)
4. Робота за комп’ютером з обліковим записом користувача? 
(Сеанс користувача)
5. Пристрій для внесення даних до комп’ютера під час його роботи?
(Пристрій введення)
6. Комп’ютер, що надає послуги або ресурси за відповідними запитами іншим комп’ютерам? 
(Сервер)
7. Обмін повідомленнями між пристроями мережі?
 (Мережна взаємодія)
8. Програма для створення та опрацювання текстових документів?
 (Текстовий редактор)
9. Області, розташовані на полях кожної сторінки документа?
 (Колонтитул)
10. Алгоритмічна структура, яка використовується для подання послідовного набору команд, що виконуються одна за одною?
(Слідування)
11. Виправлення помилок, видалення, переміщення, копіювання, вставка символів, слів, абзаців, рядків?
(Редагування тексту)
12. Жива істота (людина або тварина) або автоматичний пристрій (робот, електронна обчислювальна машина тощо), спроможна діяти відповідно з алгоритмом?
 (Виконавець)
13. Мережа, що об’єднує комп’ютерні мережі та окремі комп’ютери, розміщені в різних частинах планети Земля?
 (Глобальна мережа )
14. Вид інтернет - шахрайства, мета якого отримати ідентифікаційні дані користувачів?
 (Фішинг)
15. Мережа, що об’єднує комп’ютери та інші пристрої на обмеженій площі, наприклад, локальна мережа в школі, будинку, офісі? 
(Локальна комп’ютерна мережа)
16.   Комп’ютер у мережі, що використовує ресурси сервера? 
(Клієнт)
       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. Де можуть зберігатися повідомлення? 
 (На папері, кіно- та фотоплівці, деревині, магнітних та оптичних дисках, тканині, флеш- карті, металі) 
2.  За призначенням клавіші поділяють?
 (Службові клавіші; цифрова клавіатура; функціональні клавіші; алфавітно-цифрова клавіатура; клавіші навігації)
3. Основним об’єктом текстових документів є…
(Символ, слово, речення, абзац, сторінка)
4. Спільні ознаки алгоритмів?
(Кожна команда є зрозумілою для виконавця; нова команда не розпочинається, поки не завершено попередню; кількість команд обмежена і їх можна виконати за досить короткий час)
5. Властивості алгоритму?
( Дискретність, визначеність, виконуваність, скінченність, результативність, масовість, ефективність)
6. Види списків в текстовому процесорі? 
(Нумеровані, марковані, багаторівневі)
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: ]          
(Білл Гейтс, власник корпорації Microsoft) (Стів Джобс,  засновник корпорації Apple)
Завдання для команди «БАЙТ»:
     [image: ]                    [image: ]             
(Марк Цукерберг, засновник Facebook)              (Ада Лавлейс – перша жінка-програміст)
 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  показати свої знання, кмітливість і почуття гумору, спробуйте відшукати середньоарифметичне чисел серед предметів і істот, які нас оточують.
Правила конкурсу:
· та команда, яка перша підніме руку і дасть правильну відповідь отримає 2 бали. 
1. Портфеля і рюкзака - це ...
(Ранець)
2. Жінки і риби - ...
(Русалка)
3. Чоловіка і коня - це ...
(Кентавр)
4.  Яблука і персика - це ...
(Нектарин)
5. Грейпфрута і апельсина - це ...
(Грейпфрут)
6. Холодильника і вентилятора - це … 
(Кондиціонер)
7. Тенора і баса - це ... 
(Баритон)
8. Лева, кози, дракона - це ...
(Химера, чудовисько в грецькій міфології)
9. Трамвая та потяга - це … 
(Електричка)
10. Коло з п'ятірки - це ... 
(Трійка)
Ведучий 2. 
VI гейм “Гонка за лідером»
Правила конкурсу:
· для 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. Складіть алгоритм  в середовищі Скретч побудови першої літери власного імені. 
2. Складіть алгоритм  в середовищі Скретч  побудови  шестикутників. 
Завдання для команди «БАЙТ»
1.  Складіть алгоритм  в середовищі Скретч відтворення музичного фрагмента за допомогою різних музичних інструментів.
2. Складіть алгоритм  в середовищі Скретч  побудови  квадратів. 
[bookmark: _GoBack]Ведучий 1. Журі оцінюють дітей і підраховують бали. А в нас тим часом, буде невеличка релаксаційна хвилинка (Перегляд презентацій ). 
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? 
Ведучі. Щиро дякуємо  вам, за увагу!
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