Інтелектуальна гра «Щасливий випадок»
Мета: повторити вивчений матеріал за навчальний рік у 6 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 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 протягом 2 хвилин;
· 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. Об’єкт, здатний виконати задані йому команди?
(Виконавець)
3. Застосування обчислювальної техніки для створення графічних зображень, їх відображення різними засобами і маніпулювання ними називається?
(Комп’ютерна графіка)
4. Прямокутна сітка точок, формуючих зображення на екрані монітора?
(Растр)
5. Презентації, призначені для неперервного показу слайдів за раніше запрограмований час?
(Потокові презентації)
6. Програми для перегляду графічних зображень?
(В’ювери)
7. Вид комп’ютерної графіки, в якому зображення подається у вигляді сукупності окремих об’єктів, описаних математично?
(Векторна графіка)
8. Програмне забезпечення, що дозволяє оформлювати інформацію у такому форматі, у якому буде зручно представити її за допомогою мультимедійного проектора?
(Місrosoft PowerPoint)
9. Зміна послідовності слайдів?
(Сортування)
10. Частина імені файлу?
(Розширення, назва)
11. Усі об’єкти папки можна виділити, виконавши? 
(Правка Виділити все або натиснувши сполучення клавіш Ctrl + А)
12. Повний набір друкарських символів певної форми за допомогою яких можна додавати текстові дані?
(Шрифт)
13. Набір кольорових карток-слайдів спеціального формату з лаконічною інформацією на певну тему, тобто зручний інструмент, за допомогою якого можна наочно і в інтерактивній формі донести до глядача інформацію?
(Комп'ютерна презентація)
14. Зміна об’єктів слайда та їх властивостей?
(Редагування)
15. Фрагмент алгоритму, команди якого можуть виконуватися більше ніж один раз, називається …
(Циклом)
16. Один з найбільш сильних, “вагомих” засобів організації форм в композиції, що сприяє встаткуванню цілісності сприйняття – закономірне розташування елементів відносно осі чи центру називається….
(Симетрія)
Ведучий 1. Дякуємо команді «БІТ».
Запитання для команди «БАЙТ»:
1. Заготовка майбутнього документу, що містить складові та підказки  щодо їх заповнення?
(Шаблон)
2. Повідомлення, яке спонукає до виконання певної дії?
(Команда)
3. Найменший елемент зображення, відтворюючий комп’ютером?
(Піксель)
4. Окрема екранна сторінка, що містить у собі текстові, графічні, відео - та аудіо- об’єкти?
(Слайд)
5. Кількість біт, які припадають на один піксель?
(Глибина кольору)
6. Розділовий знак в імені файлу?
(Крапка)
7. Об’єкти, які мають властивості такі як розмір, колір та форму?
(Символи)
8. Відстань від нижньої частини літер до верхньої частини літер?
(Розмір шрифта)
9. Розмір шрифту вимірюється?
(Пунктах)
10. Набір карток–слайдів з певної теми, що зберігаються у файлі спеціального формату?
(Слайдові презентації)
11. Показ послідовності слайдів?
(Демонстрація)
12. Рух або видозміна об'єктів на екрані?
(Анімація)
13. Фрагмент алгоритму, у якому одне розгалуження міститься всередині іншого, називається…
(Вкладеним розгалуженням)
14. Відомості про об’єкт, за яким його можна описати та відрізнити від 
інших об’єктів, це…
(Властивості)
15. Дія або явище, що відбувається в деякий момент часу і приводить до змінення стану?
(Подія) 
16. Відсутність або порушення симетрії?
(Асиметрія)
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. Види комп’ютерної графіки?
(Растрова, векторна, фрактальна)
2. Популярні в’ювери? 
(Windows, ACDSee, Picasa, FastStone ImageViewer)
3. З яких етапів складається створення якісної презентації?
(Визначення мети та умов представлення презентації; складання плану презентації; розробка сценарію; пошук, збирання і підготовка матеріалів; створення презентації; апробація презентації та внесення коректив)
4. Переваги растрових зображень?
(Реалістичність зображень; природність кольорів; можливість одержання зображень за допомогою спеціальних пристроїв; великий обсяг даних; пікселізація зображення при збільшенні масштабу перегляду або збільшенні розміру зображення; складність редагування окремих елементів зображення) 
5. Переваги векторних зображень?
(Невеликі за розміром файли зображень; збереження якості при масштабуванні; легкість модифікації зображень; схематичність зображення; неприродність кольорів при відтворенні реальних об’єктів)
6. Які ви знаєте формати графічних зображень?
(JРG, GІF, РNG, BMР, TІFF)
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»:
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(Джон Нолл, розробник Adobe Photoshop)(Томас Нолл, розробник Adobe Photoshop)
Завдання для команди «БАЙТ»

[image: ]                 [image: ]             
(Мітчер Резнік, розробник Скретч)    (Шеріл Сендберг, директором  Facebook)

 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, почуття гумору, логічно подумати  і  розв’язати цікаві математичні задачі.
Правила конкурсу:
· та команда, яка перша підніме руку і дасть правильну відповідь отримає 2 бали. 
1. Перша буква українського алфавіту.
(А)
2. 
. 
(10)
3. Найвищий бал за знання у школі.
 (12)
4. Як назвати 7 днів одним словом? 
(Тиждень)
5. Хто за рік чотири рази переодягається? 
(Земля)
6. У перекладі з грецької мови це означає "та, що поділяє навпіл". Про що йдеться?
 (Бісектриса)
7. У сім’ї 5 синів. Кожний має одну сестру. Скільки всього дітей у сім’ї?
(6)
8. Якщо один півень закукурікає вранці, то одна людина прокинеться. Скільки повинно закукурікати півнів, щоб прокинулося четверо людей?
(Достатньо і одного півня)
9.  Який знак слід поставити між числами 4 і 5, щоб дістати число, більше від чотирьох і менше від п’яти?
(Кому)
10. Вітрина, актриса, тритон. Яке число об’єднує всі ці слова?
 (3)
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. Нехай задано натуральне число. Якщо воно ділиться на 6, то його потрібно розділити на 6. Скласти алгоритм розв’язання задачі.
2. В графічному редакторі створити  композицію.
Завдання для команди «БАЙТ»
1.  Є п’ять діжок, у яких може бути вода. Вилити воду з усіх таких діжок.
Скласти алгоритм розв’язання задачі.
2. В графічному редакторі створити  композицію.
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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