Брейн-ринг з інформатики в 5 класі
Анотація:
Позакласний захід проводиться в рамках Тижня Інформатики. У вікторині беруть участь учні 5 класів.
Мета:
· виявити рівень уміння застосування знань з інформатики в умовах гри;
· активізувати пізнавальну і творчу діяльність учнів;
· підвищення інтересу учнів до вивчення інформатики.
Завдання:
1. Відстеження практичної спрямованості знань з інформатики.
2. Розвиток уміння працювати в групах.
План:
1. Привітання команд
2. Конкурс - «Найрозумніший».
3. Конкурс  - «Анаграмма, або перестав літери і отримай слово».
4. Конкурс  - Ребуси
5. Конкурс - «Азбука Морзе»
6. Конкурс - «Технічний».
7. Підведення підсумків вікторини.

Хід заходу
Учитель: Добрий день, дорогі учні, шановні колеги і гості нашої вікторини! Ми раді вітати всіх присутніх в цьому класі. Сьогодні тут змагатимуться дві команди. Їм належить пройти ряд випробувань, в ході яких вони зможуть показати свої знання з інформатики та вміння застосовувати їх в нестандартних умовах. Учасники команди, що набрала більшу кількість балів і зайняла перше місце, отримають грамоти. Судити конкурси буде наше вельмишановне журі.
Тим, хто вчить інформатику, 
Тим, хто любить інформатику, 
Тим, хто ще не знає, 
Що може любити інформатику, 
Присвячується дана  гра. 

Увага! Вікторина з інформатики починається! 

КОНКУРС -"Найрозумніший" 
Учитель: 
Питання представлені на слайді. (За кожну правильну відповідь1 бал) 
1. Який магнітний носій має форму піци? (Жорсткий, компакт-диски.)
2. Воно є як у файлу, так і у людини. (Ім'я)
3. Як довго зберігається інформація в оперативній пам'яті комп'ютера?(До вимкнення комп'ютера)
4. Скільки часу вам потрібно для створення зображення в найпростішому музичному редакторі? (Не можна створити малюнок у музичному редакторі)
5. І місто в Англії, і марка рушниці, і розмовна назва жорсткого диска (вінчестер).
КОНКУРС 2 - «Анаграмма, або перестав літери і отримай слово»
Учитель: 
Вам будуть запропоновані словосполучення. Необхідно переставити букви так, щоб отримати слова, пов'язані з темою, зазначеної в заголовку завдання. Завдання показується цілком, чия команда швидше впорається з ним, отримує 5 балів.
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КОНКУРС 3 - “Ребуси” 
Учитель: Кожна команда отримує по 5 карток з ребусами. Ваше завдання за 3 хвилини розшифрувати, який інформаційний термін зашифровано під зображенням. Кожна відра відповідь, приносить 5 балів.
	Зображення ребусу:
	Правильні відповіді: 
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Конкурс 4 - “Азбука Морзе”
Учитель: Капітани команд отримують картки з азбукою Морзе. Завдання полягає в тому, щоб записати, а згодом відтворити данню мовою прислів’я з інформатики. 
Хто впорається першим, та переклад буде вірним — приносить для своєї команди - 20 балів. 
Прислів’я для капітанів:
· Вінчестер - дзеркало душі користувача. 
· Слово не горобець, а пара байтів. 
Конкурс 5 - “Технічний” 
Учитель: В даному конкурсі  Вам належить перевірити свої знання пристроїв введення та виведення інформації. Командам потрібно розбити запропоновані пристрої на 2 стовпчики. Учасники отримують аркуші з двома колонками, пристрої вписують вручну.
 (виводиться на проекторі): 
клавіатура, навушники, миша, колонки,мікрофон,принтер,сканер,монітор, джойстик, проектор, тачпад.
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Учитель: Поки журі підводить підсумки, уболівальникам пропонуються 

Підведення підсумків. 
Учитель: 
Ось закінчилася гра.
 Результат дізнатися пора. 
Хто ж краще за всіх працював і в турнірі відзначився? 
Слово надається журі. 
Переможцем сьогоднішньої вікторини стає команда ______________ 
До зустрічі, друзі! Удачі учні! Успіхів! Дякую за гру. 
