Інтелектуальна гра «Щасливий випадок»
Мета: повторити вивчений матеріал за навчальний рік за 8 клас; 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. Система правил для перетворення повідомлень, що містять текст, звук, зображення, жести? 
(Код)
2. Послідовність із восьми бітів має назву?
(Байт)
3.  Один  із класів у класифікації обчислювальних систем за ступенем розвитку апаратних і програмних засобів? 
(Покоління ЕОМ)
4. Мікросхема,яка дозволяє виконувати дії над інформацією,такі як логічну обробку та арифметичі обчислення,так званий "мозок" комп'ютера?  
(Процесор) 
5.  Швидкодіюча пам'ять, призначена для запису, зберігання та читання
 інформації у процесі її обробки? 
(Оперативна пам'ять) 
6. Периферійний друкувальний пристрій, що підключається до комп'ютера і має змогу друкувати текстову та іншу графічну інформацію на папері?
(Прінтер)
7.  Базовий комплекс програм, що виконує управління апаратною складовою комп'ютера або віртуальної машини; забезпечує керування обчислювальним процесом і організовує взаємодію з користувачем?
 (Операційна система)
8. Текст або графічне зображення, яке друкується знизу або вгорі кожної сторінки документа. В ньому можна відобразити: заголовок, номер сторінки, дату тощо.
(Колонтитул)
9. Відформатований певним чином документ- заготовка, який зберігається в окремому файлі та використовується як основа для створення нових документів певного типу, називається ? 
(Шаблон документа)
10. [bookmark: _GoBack] Комп'ютерна програма, яка перетворює у файлі дані з одного формату в інший? 
(Конвертер)
11. Штучна мова, створена для передачі команд машинам, зокрема комп'ютерам? 
(Мова програмування)
12. Величини, що можуть набувати значень із деякої множини послідовностей символів, зокрема, слів або наборів слів?
 (Рядкові величини)
13. Сукупність множини допустимих значень і операцій, які дозволяється виконувати над цими значеннями?
(Тип величини)
14. Програма для роботи з електронними таблицями в системі Microsoft Office?
 (Ексель)
15. Основний тип документа, що використовується в Excel для збереження та маніпулювання даними? 
(Робочий аркуш)
16. Адреса, коли при копіюванні або переміщенні формули у ній не повинні змінювати своє значення стосовно нового положення формули у таблиці, а мають посилатися на зафіксовані дані?
 (Абсолютна адреса)
Ведучий 1. Дякуємо команді «БІТ».
Запитання для команди «БАЙТ»:
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)
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 хто на світлинах;
· 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, програміст)      (Стівен Возняк, співзасновник фірми Apple)
Завдання для команди «БАЙТ»
[image: ]                            [image: ]
 (Лінус Торвальдс,  розробник Лінукс)        (Тім Бернерс-Лі, творець World Wide  Web)
 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 відповісти на запитання, які вам запропоновано.
Правила конкурсу:
· та команда, яка перша підніме руку і дасть правильну відповідь отримає 2 бали.  
1. Всесвітня глобальна мережа?
(Інтернет)
2. Переміщення об’єктів в презентації?
(Анімація)
3. Оптимізація дискового простору, упорядкування кластерів, які належать до одного файла?
 (Дефрагментація)
4. Демонстрація слайдів?
(Показ)
5. Аналогічний до мишки пристрій у портативних комп’ютерах?
 (Трекбол)
6. Комп’ютери з’єднані між собою лініями зв’язку?
(Мережа)
7. Програма, яка управляє роботою окремих зовнішніх (периферійних) пристроїв ПК?
(Драйвер)
8. Найменша одиниця пам’яті комп’ютера?
(Біт)
9. Поєднання різних форм подання інформації: текстових, графічних, звукових і відео форматів даних, ефектів анімації, елементів керування?
(Мультимедіа)
10. Гнучкий магнітний диск?
(Дискета)
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. Створити  у відеоредакторі фільм про м. Рівне.
2.  Скільки шкільних підручників ємністю 350 Кбайт можна розмістити на трьохдюймовій дискеті, якщо її об’єм – 1,44 Мбайт.
Завдання для команди «БАЙТ»
1. Створити  у відеоредакторі фільм про м. Київ.
2. . У потязі 12 вагонів. У кожному з них - 9 купе, а в кожному купе - 4 місця. Якої найменшої кількості бітів достатньо для збереження інформації про те, в якому вагоні, купе та на якому місці розмістився пасажир?
Ведучий 1. Журі оцінюють дітей і підраховують бали. А в нас тим часом, буде невеличка релаксаційна хвилинка (Перегляд презентації). 
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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