Шкільні заходи

проведені в 5-6 класах та 9 класі

на тижні фізики та інформатики

Вчителем інформатики Бодарєвою С. О.


Гра «Що? Де? Коли?»

Мета гри: поглибити знання учнів з інформатики, розвивати пізнавальний інтерес, інтелект, виховувати потяг до неперервного удосконалення своїх знань; формувати дружні, товариські стосунки, вміння працювати командно. Оформлення: два столи (червоний та зелений), на яких встановлені сигнальні пристрої (кнопки, при натисканні на які запалюється лампа на відповідному столі); конверти з підготовленими в них запитаннями з інформатики (по 5 запитань); магнітофон; піщаний годинник на одну хвилину. Сценарій гри . Жеребкування команд

У грі беруть участь 8 команд (по 2 команди з кожної паралелі 5—7 класів). Кожна команда отримує свій номер.

2.
Вступне слово вчителя

Учитель вказує на те, що вся гра буде проходити у формі усного опитування у три тури, в кожному з яких зустрічаються по дві команди згідно з жеребкуванням. Кожна зустріч двох команд проходить до 3-х правильних відповідей однієї з команд. Кожна правильна відповідь оцінюється в 1 бал. У випадку, якщо жодна а команд не набере необхідної кількості балів з 5 заданих питань, обидві команди дискваліфікуються. Переможець першого туру беруть участь у н півфіналі та розігрують між собою і право на вихід у півфінал. Команди, які потрапили до фіналу гри, отримують спеціальні приз Вчитель бажає всім командам успішного виступу.

3,
Ведучий
,
Есть у меня шестерка слуг,

Проворних, удалых.

И все, что вижу я вокруг, « Все знаю я от них. Они по знаку моєму Являются в нужде.

Зовут их: Как? И Почему? г       Кто? Что? Когда? И Где? (Р. Киплинг)

Ми починаємо перший бій клубі знавців. За червоний ст запрошується команда № 1 (вед і   чий знайомить аудиторію з гра

цями, що займають свої місця
|

,   столом). За зелений стіл запр шується команда № 2 (ведучі представляє гравців другої к

манди).
ЗАПИТАННЯ 1 ТУРУ
1-й бій

А) Що таке алгоритм?

Б) Що таке комп'ютерні вірус?

В) Що таке драйвер?

Г) Що таке біт?

Д) Що таке інформація?

2-й бій
A)
Що таке байт?

Б) Що таке інформатика?

B)
Що таке порт?

Г) Що таке транслятор? Д) Що таке архівація?
 3-й бій

А) Що таке слот?

Б) Що таке стример?' В) Що таке комп'ютер?

Г) Що таке Інтернет?

Д) Що таке системний диск
4-й бій

A)
Що таке плотер?

Б) Що таке А8СІІ-таблиця?

B)
Що таке кілобайт?
Г) Що таке піксел?

Д) Що таке програма?
 5-й бій

A)
Що таке процесор?

Б) Що таке текстовий процесор?

B)
Що таке роздільна здатність?
Г) Що таке дані?

Д) Що таке комп'ютерна мережа?

ПІВФІНАЛ

1-й бій

A) Що таке материнська плата? Б) Хто такий хакер?

B) Що таке сканер?

Г) Що таке шлях доступу?

Д) Що таке операційна система?

2-й бій

A) Що таке картридж? Б) Що таке монітор?

B) Що таке файл? Г) Що таке шина?

Д) Що таке піктограма?
 ФІНАЛ

A) Що таке протокол? Б) Що таке каталог?

B) Що таке мультимедіа? Г) Що таке утиліта?

Д) Що таке гіпертекст?

Ведучий. Отже, по завершенні 7-ої гри ми можемо визначити знавців з інформатики серед учнів 5—7 класів нашої школи. Я вітаю команду знавців з

перемогою і вручаю їм цей цінний подарунок. Як завжди, журі визначило кращо го знавця цього турніру. Сьогодні ним став учень 6-А класу Ярослав Кізім, з чим ми його і вітаємо! А усім присутнім у цій залі хочу нагадати, що —

Ось минув старий вік...
/

І наблизився вік вже новий... Ідучи крем'янистим шляхом До далеких вершин, Так, ні за що, ні за що, ніколи Не віддасть рід людський Переваги своєї У владу холодних машин.

На цьому я завершую нашу зустріч у клубі знавців. Дякую всім! До нових зустрічей!
