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Пояснительная записка

Данная разработка предназначена для преподавателей информатики. Методическая разработка внеклассного мероприятия разработана в форме игры-викторины. Внеклассное мероприятие разработано с применением информационно-коммуникативных технологий и с использованием интерактивной доски или проектора.
Мероприятие проводится в несколько этапов, на которых подводятся итоги состязания между группами учащихся. Участвуя в работе на различных этапах выполнения заданий, каждый учащийся приносит своей команде определенное количество баллов. Предусмотрена игра со зрителями, которые затем при получении балла могут отдать любой команде по своему усмотрению.

Шоу-викторина "Счастливый случай"

Цели: систематизировать и закреплять полученные на уроках информатики в области терминологии; прививать интерес к чтению познавательной литературы, справочников, энциклопедий: развивать мышление, умение выражать свои мысли: 

Оборудование: 

· аудиозапись мелодий-заставок из телеигры «Счастливый случай»; 

· Плакаты с названием геймов,

· Лото

Играет музыкальная заставка  игры "Счастливый случай"

Ведущие: Здравствуйте, здравствуйте, здравствуйте!

Ведущий 2: Мы приветствуем сегодня всех собравшихся в этом замечательном зале:  гостей нашей игры, ее участников, зрителей и болельщиков.

Ведущий 1:

 Великий русский поэт А.С. Пушкин, всегда выступавший за чистоту русского языка в наше время он, наверно бы, изменил строфу в поэме "Евгений Онегин" и написал  бы приблизительно так:

Ведущий 2:

" Но принтер, плоттер, файл, дискета …

Всех этих слов на русском нету…

И вижу я, винюсь пред вами,

Что уж и так мой бедный слог

Пестреть гораздо б меньше мог

Иноплеменными словами,

Хоть и заглядывал я встарь

В Академический словарь…"

Ведущий 1: Еще 20-25 лет назад, когда о борьбе с космополитизмом уже забыли и иностранные слова прочно входили в наш обиход, нельзя было специалистам, работающим в области вычислительной техники в отчете писать слово  "принтер" , а только "алфавитно-цифровое печатающее устройство", что звучало длинно и некрасиво.

Многие пользователи, устав от шараханий в сфере терминологии все-таки предпочитали работать с оригиналами. 
Ведущий 2: Действительно, корявое иностранное слово при переносе в иную среду ждет судьба осколка камня, брошенного в море. Волны либо выбросят его на берег, либо смогут обтесать его в гладкую гальку. Так же происходит и с иностранными терминами, особенно связанными с областью вычислительной техники, которые прочно вошли в наш обиход и заняли предназначенное им по праву место.

Ведущий 1: И вот сегодня, уважаемые зрители, вы будете свидетелями того, как участники игры продемонстрируют собравшимся свои знания в области терминологии по программированию и вычислительной техники, полученные на уроках информатики.

Ведущий 2: на сцену приглашаются участники игры:

Ведущий 1: Представляем  семью…:

Глава семьи:

Ведущий 2:Мне не остается ничего иного, как представить другую команду, семью одиннадцатиклассников, т.е. нашу гордость - выпускников  школы

Глава семьи:

…
Ведущий 1:
 Команды представлены друг другу и зрителям. Познакомьтесь с уважаемыми членами счетной комиссии

Ведущие: Итак. Мы начинаем!

Звучит мелодия из музыкальной заставки к игре "Счастливый случай". 
Ведущие: I гейм:  "Дальше…дальше…дальше"

 (выносят плакат)
Ведущий 2: По правилам I гейма вам следует назвать термин, соответствующий данному определению. Время на обдумывание вопроса не более 3 секунд.
ВОПРОСЫ I ГЕЙМА "Дальше…дальше…дальше"

Для одной команды  игроков

1. Изобретатель системы кодирования информации, использующий три символа - точку, тире, пробел Морзе

2. Наибольшая единица измерения информации  Терабайт или Петабайт 
3. Программа, управляющая  работой конкретного устройства  ввода/вывода информации Драйвер

4. Указательное устройство для ввода информации Мышь
5. Пишущий элемент на экране компьютера Курсор 
6. Устройство преобразовывающее сигналы для работы в компьютерной сети
Модем

7. Участок дорожки магнитного диска  Сектор

8. "Метроном" внутри компьютера Тактовый генератор

9. "Взломщик" компьютерных программ Хакер

10. Программное обеспечение, тесно связанное с аппаратурой компьютера

Операционная система

11. Системная программа, переводящая программу с языка программирования высоко уровня на машинный язык Транслятор

12. Популярный среди школьников вид компьютерных программ Игры

13. Объект в виде совокупности данных хранящихся во внешней памяти компьютера. Файл

14. Трехэлектродная электронная лампа, используемая в ЭВМ 1 поколения

Триод

15. Компьютер в сети, представляющий свои услуги другим компьютерам

 Сервер

16. Логическое сложение Дизъюнкция

17. Ячейка процессора Регистр

18. Программа, для записи файлов в сжатом виде Архиватор
19. Изменение содержимого файлов Редактирование

20. Группа линий электрических соединений, обеспечивающих передачу данных  и управляющих сигналов между компонентами компьютера  Шина

Ведущий 1: Вопросы для другой команды игроков
1. Универсальное электронное устройство для обработки информации 
Компьютер

2. Единица измерения информации, равная 1024 байтам Килобайт

3. Главная артерия в компьютере Магистраль ( шина)
4. Манипулятор для ввода информации  Мышь, джойстик
5. Указатель места на экране компьютера Курсор
6. Устройство для ввода графической информации  
 Сканер, дигитайзер, световое перо
7. Устройство для работы с магнитными дисками
 Дисковод или накопитель
8. Минимальный интервал времени, различаемый процессором 
 Такт

9. Программа "вредитель"  Вирус

10. Программа на подключения внешнего устройства к компьютеру

Драйвер
11. Состояние, в котором включенный компьютер не реагирует на действия пользователя. Зависание
12.  Программа, предназначенная для создания, редактирования, сохранения и вывода графического изображения. Графический редактор
13. Поименованная группа файлов  Каталог
14. Электронный прибор на полупроводниковом кристалле - элемент микросхемы Транзистор
15. Цифра двоичной системы счисления  Ноль, единица
16. Логическое умножение Конъюнкция
17.  Порядковый номер байта оперативной памяти Адрес
18. Комплекс программ одного назначения Пакет программ
19. Часть имени файла Расширение
20. Материал, из которого изготавливается пластина, на которой размещаются микросхемы Кремний, германий
Ведущий 1: Пока счетная комиссия подводит первые итоги Вашему вниманию мы представляем музыкальный привет от учащихся 10 а класса. На сцену приглашается Лебошкина Анна, танец Кармен.…
Ведущий 2:  Настал тот момент, когда мы узнаем, команду одержавшую свою первую, маленькую победу, достаточную для того, чтобы определить: кто же начнет второй гейм…Уважаемые члены счетной комиссии назовите первые итоги… Общий счет: …

Второй гейм 
« Заморочки из мешочка»
Звучит  музыкальная заставка к игре "Счастливый случай"

Ведущий 1: Условия гейма таковы: команды по очереди вынимают бочонок с номером вопроса из мешочка и через 30 секунд должны будут ответить на вопрос выбранного номера. Цена вопросов разная: более легкие вопросы будут оцениваться одним баллом, сложнее - 2 баллами. Вопросы обсуждать могут обе команды, так как, если одна команда не ответит на выбранный вопрос, то на него вправе будет ответить другая команда, иначе право ответа перейдет к зрителям.  Время обдумывания вопроса в зависимости от сложности:  15 или 30 секунд.

Вопросы  II гейма: "Заморочки из мешочка"

1. Денежная единица, в которой получают зарплату программисты в Индии 

/ 1 балл/   Рупия

2. О какой компьютерной программе  идет речь:

" Он мне дорог с давних лет

И его милее нет…

Этих окон негасимый свет"
 / 1 балл / Windows
3. Какая связь между городом в Англии, ружьем калибра 30х30 и одним из устройств компьютера 
 1 балл / Винчестер

4. Сколько содержится в одном бите байтов 
1/8 байта
5. Что означает слово «Компьютер»

Слово взято из латинского языка и в переводе означает  считать, вычислять.

5. Вам будут названы пословицы, поговорки, цитаты из известных  произведений и т.п. Для каждого из этих крылатых слов будут предложены три понятия, связанные с компьютером и информатикой. Необходимо выбрать понятие, которое больше всего соответствует названным крылатым словам.
/1 балл/

6. «Доверяй, но проверяй»

1. Проверка наличия в программе вспомогательных процедур и функций 

2. Тестирование результатов выполнения программы / Верно/
3. Проверка дискеты программой Scandisk
7. «Были когда-то и мы рысаками»

1. Компьютер с процессором типа 286 / Верно /
2. Программа, выполняющая расчеты быстрей другой программы

3. 128-скоростной  CD-ROM
8. « На деревню дедушке…»

1. Использование в программе оператора перехода

2. Неправильный адрес оперативной памяти / верно /
3. Неправильное имя файла

9. « Еще одно, последнее сказанье, и летопись окончена моя…»

1. Последний оператор программы / верно /
2. Процессор последней марки

3. Предельно допустимое значение переменной величины

10. « Возмутитель спокойствия»

1. Звуковой сигнал на компьютере

2. Антивирусная программа

3. Компьютерный вирус /верно/
11. Когда появился манипулятор типа «мышь», то для него в русском языке некоторое время использовалось название по имени персонажа известной русской сказки. Назовите имя этого персонажа. 
/ 2 балла/ Колобок

13. «Счастливый случай»  1балл ставится просто так

Ведущий 2: Слово предоставляется счетной комиссии… Итак:  общий счет …

Ведущий 1: Мини-гейм "ТЫ - МНЕ, Я – ТЕБЕ»
Звучит мелодия - заставка.

Ведущий 1: команды задают по очереди друг другу по два вопроса, за каждый правильный ответ получают - 1 балл
Ведущий 2: Аплодисменты обеим командам. Участники игры показали себя эрудированными людьми, которые "кое-что смыслят" в вычислительной технике и "кое в чем разбираются". 
А сейчас вашему вниманию представляем новую вокальную группу «Компьютеризорованных разбойников», вернее разбойниц…
Третий гейм
 «Т Е М Н А Я  Л О Ш А Д К А»
 Звучит вновь мелодия - заставка к игре

Ведущий 1:  Гостем гейма "Темная лошадка" сегодня будет человек, хорошо известный в нашей школе. Попробуйте его угадать: добрый, веселый человек. Очень любит играть и не только в компьютерные игры. Любит перевоплощаться на сцене в разных сказочных персонажей, кататься на лыжах, конька. Мать троих детей. Два ее сына учатся в нашей школе.  Подсказка (шепотом)- Она является руководитель отдела информационных технологий в Центре непрерывного образовании. ( участники должны угадать – кто это)

Итак,  гейм ведет: ФЕШКОВА ЕЛЕНА ВЛАДИМИРОВНА

ТЕМНАЯ ЛОШАДКА:
Задание 1: Вашему вниманию предлагается стихотворение, написанное в 60 е годы программистом Маркиным. Ваша задача определить и записать слова, связанные синтаксисом некоторого языка программирования, которые имеются в стихотворении. Это могут быть зарезервированные слова этого языка, название операторов, типов величин и т.п.

Начало светлое весны…

Лесов зеленые массивы
Цветут и липы, и осины,

И ели полные ясны…

Себе присвоил этот май

Права одеть листвою ветви,
И целый месяц в душах метки

Он расставляет невзначай…

И пишется легко строка,

И на этюдник рвутся кисти

Уходит ложь в обличье истин,

И говорю я ей пока!

Задание 2: И вот черный колдун взял шепотку священной пыли и всыпал ее в кубок с огненным напитком. Задымилась  влага, потускнели краски. И выпил рыцарь одним глотком этот кубок, и открылись ему все тайны мироздания. Это конец одного из видеофильмов, поклонниками которых являются многие из вас. В этой Пыли Знания была каким то образом записана вся история цивилизации, т.е. Пыль Знания – это устройство для хранения информации. Для хранения информации в компьютере есть несколько устройств, которые объединяются общим названием «Память». Так в компьютере есть оперативная и внешняя память.
Задания командам: 
 дискета – это тарелка с водой

Вода – это информация

Стакан – оперативная память.

Глава каждой семьи – это ПРОЦЕССОР, который при помощи ложечки должен перекачать информацию с дискеты в оперативную память. Я буду оценивать быстродействие каждого процессора и количество информации, которую процессоры  должны перекачать.
Ведущий 2: Спасибо Вам, спасибо за то, что вы задавали вопросы, на которые подучили, я надеюсь, полные и грамотные ответы, а также оценили сноровку и смекалку наших участников. 

Успехов Вам в вашей трудной, но очень нужной  и важной работе и всего хорошего.
 Общий счет….

Четвертый гейм « К Т О  Б О Л Ь Ш Е»

Звучит музыкальная заставка. Плакат « Кто больше»

I конкурс

Ведущий1: Впереди новый гейм, который называется « Кто больше…» Вниманию игроков предлагаются популярное в информатике слово, требуется сконструировать из его букв за 1 минуту как можно больше слов.

На столы участников кладется написанное слово «КЛАВИАТУРА»

Возможные варианты: кара,кит,кар,лак,лавка,лира,ар,атака,аул,аут,арка,вал,вар,вата,втулка,вилка,валик,ил,ива,икар,икра,кара,кар,кит,катар,клавир,лавка,лира,лук,лак,рука,рак,рукав,тик,тир,тур,тара,трава,трал…

Ведущий 2: Главы семей называют по одному слову из составленного списка, слова не повторять, побеждает та команда, которая назовет наибольшее количество слов. Победитель получает 2 балла

Ведущий 1: Слово счетной комиссии…
Вас, уважаемые игроки и гости нашей игры, приветствуют одиннадцатиклассники….
Пятый гейм«Гонка за лидером»
Звучит музыкальная заставка.  Плакат «Гонка за лидером»

Ведущий 2: Остался последний и решающий гейм, который  расставит точки над i и определит к конечном итоге лидера нашей игры. 

Ведущий 1:По правилам данного гейма на вопросы ведущего команды - соперники отвечают по очереди, на обдумывание одного ответа не более 5 секунд.

Ведущие: Команды готовы?!
Начали…(ведущие задают по одному вопросу каждой команде по очереди)
1. Описание последовательности действий для решения задачи? Алгоритм 

2. Упорядоченная последовательность команд на специальном языке?
 Программа

3. Указание исполнителю? 






Команда

4. Величина, которая в ходе выполнения программы постоянна?  
Константа

5. Типы величин, обычно используемые в языке программирования?
Целые, вещественные, литерные

6. Типы алгоритмов?

 Линейные, разветвленные, циклические

7. Процесс поиска и устранения ошибок в программе?

 Отладка

8. Программа- переводчик на машинный язык? 
Транслятор: компилятор, интерпретатор

9. Язык программирования? Паскаль, Лого, Си…

10. Упорядоченный набор данных? Массив

11. Номер элемента массива?






 Индекс

12. Признак конца программной строки


 точка с запятой
13. Обозначение переменной величины? 

Идентификатор или имя

14. Оператор ввода информации в ПАСКАЛЕе?




 Read
15.  Оператор вывода информации в ПАСКАЛЕ




Write
16. Оператор не исполняемый компьютером в Бейсике?
Оператор комментариев
17.  Разделитель данных, используемых в списке оператора ввода?  Запятая
18.  Оператор, позволяющий повторять действия в  программе? 
 Оператор цикла
19. Многократно повторяемые в цикле действия? 


Тело цикла

20. Величина, указывающая количество повторений тела цикла? 
Параметр цикла

Ведущий 2: Ну, вот, собственно, говоря и все. Приятно отметить, что вы успешно ответили на многие вопросы викторины, владеете основными терминами, понятиями информатики и вычислительной техники, умеете раскрывать их содержание,  применять не только в речи новую терминологию, но, надеюсь, и на практике.
Ведущий 1  Мы искренне рады за ребят, за их знания, за их умение мыслить, за их стремление к победе. Нам осталось объявить счет последнего гейма… и общий счет…

Поздравляем победителей, благодарим участников игры, наших гостей, строгую счетную комиссию. Всем спасибо. До свидания!
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