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"ОБ ИНФОРМАТИКЕ ВСЕРЬЕЗ"


Цели мероприятия: 

1. развитие познавательного интереса, творческой активности учащихся; 

2. воспитание творческой активности, умения работать в команде, слушать сверстников, радоваться их успеху. 

Оборудование: компьютерный класс, плакат, барабан, призы.

Ход мероприятия:
Сегодня наше мероприятие направлено на то, чтобы мы в игровой форме поговорили об информатике, чтобы вы творчески поработали во время игры, чтобы вы порадовались своему успеху и успеху товарищей.
Сказка о том как... один студент поймал в Интернете рыбку, и вот что из этого получилось... (звучит музыка № 86)
В некотором царстве, в триодиннадцатом государстве жил-был у самого синего моря информатик... Вот пошел как-то раз студент к морю информации и стал ловить Интернет-рыбку. Первый раз он закинул в Интернет сети и выловил игрушку-пустушку. Второй раз закинул он в Интернет сети и выловил киношку-мокрушку. В третий раз закинул — и поймал Интернет-рыбку. И молвила рыбка человеческим голосом:
— Что тебе надобно, студенче?
— Надоело, все надоело! Не хочу учиться, а хочу жениться!
— Хорошо, — отвечает Интернет-рыбка, — но жены бывают разные. Какая же тебе жена надобна?
Задумался студент, почесал в затылке и говорит:
— Высокая, блондинка, ноги — чтобы от ушей, по гороскопу чтоб тоже рыбкой была, да драконом, и чтоб не бедных, чтоб я ни в чем себе не отказывал.
— Не печалься, ступай себе с Богом, — отвечает Интернет-рыбка, — будет тебе жена, какую хочешь.
Воротился студент домой, а там сидит высокая, седая старуха и пилит ногти.
— Ты кто? — спрашивает студент удивленно.
— Я — рыбка твоя драконческая, женушка твоя, какую заказывал: блондинка, ноги от ушей, рождена, в каком году не помню, но это точно дракон был.
Задрожал студент, зарыдал и кинулся к синему морю. Стал кликать Интернет-рыбку. Приплыла к нему Интернет-рыбка, спросила:
— Какие проблемы, студенче?
— Ну, ты мне удружила, вобла сушеная! Неужто я о такой жене тебя спрашивал?
Обиделась рыбка:
— Какие ты критерии поиска задал, то тебе и было найдено! Впредь будь точнее, а то ненароком потонешь в синем море информации.
Студент и заявляет:
— Вот тебе второе мое желание: хочу добермана, чтобы от жены защищал, а то пристает проклятая.
— Не печалься, ступай себе с Богом.
Пришел студент домой, и радость в его сердце погасла. Видит, сидит на пороге вместе со старухой большой такой дядя и доедает его, студентов, обед, купленный на последние крохи стипендии.
— Ты кто? — в ужасе закричал студент.
— Я — добрый мэн! — отвечает здоровый дядя.
— Ты, когда запрос делал, опечатку допустил, электронный супермозг произвел дешифрацию и оптимизацию и решил, что речь идет о добром мэне, то есть обо мне. Я хороший, только люблю поесть и поспать.
Сломя голову кинулся студент к синему морю и взмолился:
— Смилуйся, государыня Интернет-рыбка! Дай хоть ружьишко какое для защиты от ненавистных соседей.
— Не печалься, ступай себе с Богом, будет тебе ружьишко.
Возвращается студент домой, а у дома сидит жена с ружьем, а добрый мэн рядом стоит. Бросился студент к рыбке и закричал:
— Забери это все, не надо мне ничего!
Ничего не ответила рыбка, лишь хвостом махнула, нажав клавишу «Delete», и нырнула в глубокое море, а море забурлило и... вспыхнуло. А студент стал впредь умнее. Личную жизнь с помощью электронных средств связи не устраивал. Интернет использовал строго в научно-познавательных целях, и рыбка ему охотно помогала.

Мораль сей сказки такова: компьютер умная машина, но управлять ей должен тоже не глупый человек.
Мы рады приветствовать Вас на нашей игре "Поле чудес", посвященной информатике. Сегодня в нашей игре принимают участие ученики  5 класса. Чтобы стать участниками сегодняшней игры ребята прошли сложный отборочный тур (составили кроссворды).  Давайте поприветствуем их! 
Итак, начинаем! Вы все знакомы с правилами телевизионной игры "Поле чудес". Наши правила почти такие же. Вы вращаете барабан, если выпадает сектор "Банкрот" - переход хода, сектор "+" - можно открыть любую букву, сектор "Приз"- Вы выбираете приз и заканчиваете игру или Вы отказываетесь от приза и продолжаете, называя букву, сектор с числом - называете букву и если Вы ее угадаете, то очки перейдут в Вашу копилку. Вопросы в нашей игре будут связаны только с информатикой. 
Первый тур (участвуют ученики 5 класса)
Учитель: Давайте познакомимся с первой тройкой участников нашей игры. (Учитель называет фамилию и имя ученика, названый ученик занимает свое место).
Задание первого тура: У стоматологов иногда возникает необходимость в определении формы прикуса зубов пациента. Справедливо решив, что всю малоприятную и трудоемкую работу должен делать компьютер, американский дантист В.Манесс изобрел датчик, который не только кодирует информацию о прикусе и записывает ее на диск компьютера, но и демонстрирует на его экране последовательность смыкания зубов и даже усилие их сжатия. Датчик представляет из себя пластиковую пластину, внутри которой расположена серебряная сеточка, сжимая датчик зубами, пациент уменьшает расстояние между ее проволочками, а компьютер по соответствующей программе отслеживает и обрабатывает поступающую в него информацию. 

Задолго до появления такого датчика стоматологи использовали другие предметы (которые вы часто используете для других целей)
Вопрос: Какой еще предмет применялся для этой цели?

	С
	В
	Е
	Ч
	А


 Ответ:             

Итак, вращайте барабан. 

( Пока вращается барабан, ведущий знакомит с участниками первого тура ) 

Барабан показывает…. очков. Называйте букву и, если Вы ее угадаете, то очки перейдут в Вашу копилку. (Если ученик угадывает букву, то продолжает игру, иначе ход переходит к следующему игроку) 
Музыкальная пауза.

Частушки (музыкальная пауза)

Ставьте ушки на макушке,

Слушайте внимательно.

Пропоем мы вам частушки

Очень занимательно.

Ты по коврику бежишь,
Хвостиком махаешь,
Ты, хорошая моя,
Работе помогаешь.


От тебя я без ума,
Без тебя мне плохо.
Нажимая на тебя,
И в файле без подвоха.


     Мне сказали -  в Интернете 

     Все продукты есть на свете 

     Я с кошёлкой в Интернет-

     Враки всё, продуктов нет.
      Мой знакомый - иностранец

      Помешался до того -

      Обещал прислать по почте

      Электронное письмо.

Сочинили мы частушки, 
Очень постаралися. 
Только просим, чтобы вы 
На нас не обижалися.
Второй тур (участвуют ученики 5 класса)
Учитель: Поприветствуем участников 2 тура.
Задание для второго тура: Очень часто, того не осознавая, мы для передачи информации прибегаем к помощи языка жестов. Многие жесты пришли к нам из глубокой древности и имеют свою историю. Когда мы здороваемся, то пожимаем друг другу руки. Китайцы в старые времена, здороваясь, пожимали руки самим себе (в наши дни этим жестом оратор или артист приветствует свою аудиторию). Египтяне прикладывали ладонь ко лбу (сегодня примерно так же приветствуют друг друга военные). Лапландцы терлись носами.

Вопрос: Какой народ при приветствии легонько стучали друг другу по голове и плечам?
	Э
	С
	К
	И
	М
	О
	С
	Ы


 Ответ:
Итак, вращайте барабан. 

( Пока вращается барабан, ведущий знакомит с участниками первого тура ) 

Барабан показывает…. очков. Называйте букву и, если Вы ее угадаете, то очки перейдут в Вашу копилку. (Если ученик угадывает букву, то продолжает игру, иначе ход переходит к следующему игроку) 
Игра со зрителями: «Опознай пословицу». 

	ЗАДАНИЯ 
	ОТВЕТЫ 

	  

Скажи мне, какой у тебя компьютер, и я скажу, кто ты. 

  
	  

Скажи мне, кто твой друг, и я скажу, кто ты. 

  

	  

Компьютер памятью не испортишь. 

  
	  

Кашу маслом не испортишь. 

	  

Дареному компьютеру в системный блок не заглядывают. 
	  

Дареному коню в зубы не смотрят. 

  

	  

Утопающий за F1 хватается. 

  
	  

Утопающий за соломинку хватается. 

	  

Бит байт бережет. 

  
	  

Копейка рубль бережет. 

	  

Что из Корзины удалено, то пропало. 

  
	  

Что с возу упало, то пропало. 

	  

Вирусов бояться – в Интернет не ходить. 
	  

Волков бояться – в лес не ходить. 

  


Третий тур (участвуют ученики 5 класса)
Учитель: В третьей тройке игроков сегодня принимают участие….
Задание для третьего тура: С развитием цивилизации появились различные приемы счета. Они были необходимы и сборщикам налогов, и купцам, и ремесленникам, и ростовщикам. Люди использовали для счета все, что попадется под руку (камешки, палочки, веревочки). Так появился счетный инструмент – абак. Слово «абак» имеет греческое происхождение  и буквально означает «пыль», хотя его смысловое значение – «счетная доска». В чем туту дело? Ответ прост: изначально камешки раскладывали на ровной доске, а чтобы они не скатывались со своего первоначального положения, доска покрывалась тонким слоем песка или пыли. А слово «камешек» звучит на латыни «calculus».

Вопрос: Название, какого современного счетного прибора произошло от этого слова.
	К
	А
	Л
	Ь
	К
	У
	Л
	Я
	Т
	О
	Р


 Ответ:
Итак, вращайте барабан. 

( Пока вращается барабан, ведущий знакомит с участниками первого тура ) 

Барабан показывает…. очков. Называйте букву и, если Вы ее угадаете, то очки перейдут в Вашу копилку. (Если ученик угадывает букву, то продолжает игру, иначе ход переходит к следующему игроку) 
Музыкальная пауза
Информатика
Марш авиаторов

Мы рождены, чтоб сказку сделать былью,
Преодолеть невежества позор,
России  дать компьютеров всесилье,
Ввести ее на творческий простор.

Все выше, и выше, и выше
Хотим мы, взлетев, не упасть,
И пусть наш компьютер хоть дышит,
Японию надо догнать.

Нам интернет теперь всегда поможет,
Скачать оттуда можно реферат,
А если мы усилие приложим,
То интересный написать доклад.
Финал.
Задание: Как называлась «мышка», используемая ранее на советских компьютерах?

	К
	Р
	Ы
	С
	А


 Ответ:
(Зрителю, отгадавшему это задание вручается приз)

 (Награждение победителя игры)

Заключение
Учитель:  вот и заканчивается наша удивительная игра. Я надеюсь, что Вы узнали много нового и интересного об информатике, порадовались успеху ваших друзей. Спасибо всем участникам за интересную игру, моим очаровательным помощницам за помощь в проведении этой игры, и, конечно же, вам дорогие гости за поддержку. До свидания. 
Баллы игроков.
	Игрок


	Сумма баллов

	Первая тройка игроков
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