Уфимцева В.Г. – ст. мастер 

ГОУ НПО «ПЛ №8»
Внеклассное мероприятие по информатике - игра «Информационный бой»
Цель:  обобщение и систематизация знаний по предмету информатика. 
Задачи:
·  развитие творческих способностей, эмоциональности, умения самостоятельно добывать информацию;
· воспитание стремления к творческой деятельности, возможности яркого самовыражения.

Участники: учащиеся 1 курса (две команды).

Оборудование: компьютер, колонки, секундомер, игровое поле – компьютерная презентация, интерактивная доска, табличка для ведущего (рис.1), таблички для команд – участниц (рис.2), фломастеры.
Продолжительность игры: 30-40 мин.
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Рис.1. Табличка для ведущего с отмеченными кораблями и баллами.
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Рис.2. Таблички для каждой команды-участницы для отметки сделанных ходов
	№ п/п
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	Итого:
	
	


Рис.3. Табло для учёта очков (в Excel на компьютере)
План проведения игры.
I. Начало игры (песня программистов, слова ведущего).
Юрий Нестеренко 
Песня о программистской молодости

Когда мало кто знал, что значит Ctrl-Alt-Del,

Когда не каждый ребёнок калькулятор имел,

А под словом "Паскаль" понимался обычно философ,

Ещё не все перфораторы пустили на слом,

Но мы пришли в этот мир, и мы пошли напролом,

И не знали покоя от новых идей и вопросов.

Мы были молоды и не страшились преград,

Где не спасёт перезапуск, поможет format,

А если не было копий, мы тактику брали иную -

По дискетам мы ползали, и по частям

Собирали останки погибших программ,

И шестнадцатеричные dump'ы вводили вручную.

II. Представление команд (название, эмблема и девиз команды).
III. Игра.

Рекомендации по организации и проведению игры.

1. На поле ведущего – преподавателя, расположены корабли двух цветов, а так же сложность вопросов, «связанных» с той или иной клеткой. Все корабли «однопалубные» (компьютерная презентация). Каждой команде выдаётся табличка с расположением кораблей этой команды (рис.1). Координат «чужих» кораблей играющие не знают.

2. Команда, начинает игру, определяется по жребию (бросание монетки, кто быстрее и правильно ответит на вопрос и т.п.). Она называет координаты своего «выстрела». Если на соответствующей клетке стоит корабль, то эта команда получает 15 баллов и продолжает «стрельбу». Если в названной клетке нет корабля, ведущий предлагает команде вопрос той сложности, которая указана в этой клетке (приложение 1). В случае правильного ответа команда получает соответствующее количество баллов. При любом ответе ход переходит к команде-сопернице.

На размышление команде даётся от 30 секунд до 1 минуты (для вопросов сложностью 5 и 10 баллов) или 1-2 минуты (для вопросов сложностью 15 баллов).

3. На демонстрационном поле (рис.1) специально выделенный учащийся размещает модели кораблей или отмечает корабли, «потопленные» участниками.

4. Учёт набранных баллов ведёт на компьютере (рис.3) другой учащийся. Таблица заготовлена в Excel, результат в итоговой строке подсчитывается автоматически.
5. Игра продолжается до того момента, пока все корабли одной из команд будут «потоплены». Победителем объявляется команда, набравшая к этому моменту максимальную сумму баллов (теоретически это может быть и команда, все корабли которой «потоплены», - если она лучше отвечала на вопросы).

IV. Рефлексия.
      Пока идёт окончательная обработка результатов, командам предлагается, используя символы, математические знаки и фигуры на интерактивной доске нарисовать человечка: если мероприятие понравилось, то смеющегося, если нет – унылого, например, (   (. 
V. Подведение итогов. Награждение команд.
Нашу игру хочется закончить следующими стихами:
Мир виртуальная сетка окутала

Судьбы связала, сплела, перепутала.

Сети электронной большое сплетение

Двинемся мы на его покорение.

Мысли уверенные станут движением

Всюду, всегда будем в ногу со временем

Компьютер для всех и компьютер всегда!

Хорошая истина очень проста.

           А теперь предоставляется слово жюри для объявления окончательных результатов игры «Информационный бой» и награждение победителей.
Приложение 1
Перечень вопросов.

1. Вопросы сложностью в 5 баллов:

1.1. 

Виден он со всех сторон,

Куда мышь, туда и он.

Может быть, не штрих, а стрелка

Там запрыгает как белка.

 (Указатель мыши)

1.2.

А теперь, друзья загадка!

Что такое: рукоятка,

Кнопки две, курок и хвостик?

Ну конечно, это …

(Джойстик)

1.3.

Как на компьютерном жаргоне называют клавиши, кнопки?

(Созвучно английскому слову button – “кнопка”) 

1.4.

Она все понимает

Хранит картинки, звуки, числа

И даже сотни слов запоминает.

И без нее мы никуда.

Только знаете в чем беда?

Выключаешь – все забудет, 

Ничего она знать не будет – 

Прямо как рассеянный

С улицы Бассейной!

(Оперативная память)

1.5.

Всегда нужно устройство это,

Когда работаешь с дискетой.

(Дисковод)

1.6.

Какая кнопка мыши называется дополнительной?  (Правая)

1.7. Продолжите ряд: Системный блок, монитор, мышь, ...(Клавиатура)

1.8. Продолжите ряд: наушники, звуковые колонки, сканер, …  (Принтер)

1.9. Какая деталь одежды является жаргонным синонимом дисковода?  (Карман)

1.10. Как называется нажатие кнопки мыши?   (Щелчок)

1.11. Это слово используется в информатике, и применительно к автомобилю. В информатике так называют часть экрана, занимаемую приложением или документом, в автомобиле оно бывает переднее и заднее. Назовите это слово. (Окно)

1.12. Название этого города – столицы одной из стран Европы – используется в названии системы счисления. Назовите этот город. (Рим)

2. Вопросы сложностью в 10 баллов:

2.1. Что больше: 1024 Кб или 1 Мб? (эти значения равны)

2.2. Продолжите ряд: байт, килобайт, мегабайт, …(Гигабайт)

2.3. Какая форма взаимодействия пользователя с компьютером является общепринятой?   (Диалог)

2.4. Какое слово обозначает одну точку на экране монитора? (Пиксель)

2.5. Какая частота определяет быстродействие компьютера? (Тактовая)

2.6. Какой объем информации в слове клавиатура? (10 байт, 80 бит)

2.7. Какой язык программирования был разработан раньше – Паскаль или Бейсик? (Бейсик)

2.8. Назовите слово, противоположное слову «Виртуальный». (Реальный)

2.9. Так называют и категорию в спорте, и позицию в записи числа. Что это за слово? (Разряд)

2.10. Какой термин в отечественной литературе используется как эквивалент понятию “кристалл”? (Чип)

3. Вопросы сложностью в 15 баллов:

3.1. Какие функциональные клавиши используются при работе в режиме Турбо–Паскаль для запуска программы? (Ctrl+F9)

3.2. Чем отличается замкнутая система управления от незамкнутой системы? (Наличием обратной связи)

3.3. Как называется стандартная функция языка Паскаль, который выделяет целую часть? (TRUNC(x))

3.4. Сколько килобайт в 10 мегабайтах? (10240)

3.5. Переставьте буквы слов крен и ас и получите слово, связанное с информатикой. (Сканер)

3.6. Переставьте буквы слов грамм и пора и получите слово, связанное с информатикой. (Программа)

3.7. Переставьте буквы слов метр  и арап и получите слово, связанное с информатикой. (Параметр)

3.8. Переставьте буквы слов мирта и гол и получите слово, связанное с информатикой. (Алгоритм)

3.9. Переставьте буквы слов ботик и лай и получите слово, связанное с информатикой. (Килобайт)

3.10. Какие функциональные клавиши используются при работе в режиме Турбо-Паскаль для того, чтобы увидеть результат? (Alt+F5)

3.11. На языке Паскаль существует четыре стандартных типа данных. Назовите их. 

(Integer-целые, Real-вещественные, Boolean-логические, Char-символьные)

