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 Внеклассное мероприятие по информатике.

«Любовь с первого взгляда к...  информатике»
Начало игры.  Музыкальная заставка.

вед. Здравствуйте, уважаемые гости. Мы рады приветствовать всех, кто пришел сегодня принять участие в увлекательной игре "Любовь с первого взгляда...". Но объясняться в любви сегодня мы будем, конечно же, нашей информатике. Объясняться  в  любви  к  информатике  будут  2  команды 7-х  классов. Давайте  с  ними  познакомимся.  Команды  прошу  пройти.

               


  <Представление  команд>

вед.  Для  этой  игры  нам  понадобится  жюри.  Членами  жюри  сегодня

являются:

                   


  <представление  жюри>

вед.  Мы  желаем  успехов  каждой  команде  и  объявляем  начало  
1  гейма.  Он  называется  "Дальше,  дальше,  дальше..."  

Сейчас я буду задавать вопросы, а вы должны быстро давать на них ответы. Если вы не знаете, то должны сказать "дальше". За каждый ответ по 1 баллу.
 Время дается  4 минуты 
                             <зачитываются вопросы – первой команде> 
I
1) Наука о законах, методах и способах накопления, обработки и передачи информации.

                                                                                       /информатика/  
2) Организованная последовательность действий.                                    

                                                                             /алгоритм/
 3)Устройство ввода информации.          

                                                                             /клавиатура/

 4)какое расстояние должно быть глаз от экрана.

                                                                             /60-70 см./

 5)Сколько байт в одном килобайте.

                                                                            /1024/

 6)Устройство ввода в ЭВМ информации непосредственно с листа.

                                                                             /сканер/

 7)с чего начинается работа компьютера 
                                                                             /пуск/

 8) Минимальная единица измерения кол-ва информации.

                                                                             /бит/

 9) память компьютера 

                                                                             /внутренняя, внешняя/

 10) Как называется самый распространенный тип процессора
                                                                              /пентиум/

 11) Пересылка данных с носителя данных в основную память 

                                                                               /загрузка/                                              

II. <вопросы - второй команде>
1)Универсальное электронное устройство обработки информации

                                                                                /ЭВМ/

          2)Мигающая метка на экране 
                                                                              /курсор/

 3)Для чего служит кнопка Caps Lock 

                                                                             /для заглавной буквы/

 4)Центральное устройство компьютера   

                                                                      /процессор, системный блок/

 5) Для чего служит кнопка Home 

                                                                             /на начало строки/
 6)Порядковый номер символа в машинном алфавите

                                                                              /код/

 7)Сколько бит в одном байте

                                                                               /8/

 8)Поименованная область внешней памяти

                                                                              /файл/

 9)Программы для подключения внешней памяти

                                                                        /драйверы/

 10) Для чего служит кнопка Num Lock 

                                                         /включает в работу цифровую клавиатуру/

 11)Небольшая программа, которая может приписывать себя к другим   

      программам

                                                                       /вирус/

вед.  Просим жюри объявить общий счет. 

                                          /жюри подводит итоги этого гейма/ 

вед. Второй гейм  называется «Заморочки из бочки». Сейчас вы по очереди будете доставать бочонки с номерами.

     Заморочки_

 1 Волк, коза и капуста (составьте последовательность действий)  
 2 Ассоциации   

3.Ты мне - я тебе

4 Склейка слов 

5. конкурс капитанов

 1 .Волк, коза и капуст . На первый вопрос  ответ 5 баллов 
    Один человек должен был перевести через реку волка , козу и капусту .

    Но его лодка была такая маленькая , что он  при каждом переезде мог  

    взять с собой или одно животное или капусту.

    Между тем волка нельзя было оставлять на берегу одного с козой,

    т.к. он мог ее съесть . Нельзя было так же допустить, чтобы коза      

    оставалась одна с капустой  , т.к. она могла ее съесть , как при этих

    условиях перевести все на другой берег?

    Составьте алгоритм переправы на другой берег.
  2.Ассоциации.  На второй  вопрос  ответ 3 баллов
     Какие ассоциации возникают у вас, когда вы слышите слово

        1 команда: монитор

        2 команда: системный блок   

3. Ты мне - я тебе.

 Команды обмениваются заранее подготовленными вопросами (3 вопроса) за каждый ответ 4 балла
4.Склейка слов.

С помощью ЭВМ можно решать различные задачи, в том числе и обработка текстов.

Соедините слова 1 столбика со словами 2 столбика так, чтобы получились слова. Время 2 минуты
      пар          -            кон

      диск         -            азия

      ком          -            оса

      кипа         -            ус

      гимн         -            овод

      бой           -            пот

      пол           -            рак

      бал            -            кость

      приз          -           рис

5.Конкурс капитанов за каждый ответ по 1 баллу.

1. Расскажите алгоритм включения компьютера.

2. Закончите определение мышь- устройство управления манипуляторного типа.

3. Закончите определение принтер – это устройство вывода информации на экран.

4. ОЗУ, ПЗУ дать определение. 

                 /жюри подводит итоги этого гейма/
вед.  Игра со зрителями 
1. Сколько поколения ЭВМ вы знаете.








(4 поколения)

2. Магнитный диск для хранения информации в персональном компьютере.                                                                                           (винчестер)

3. Одинарный щелчок левой клавишей мыши используется для ….  








(выделения объекта)

  4. монитор (дисплей) предназначен для ……




(для вывода текстовой и графической информации)

5. Сколько часов в день можно работать за компьютером взрослому человеку

(не более 5 часов)
6. Разметка диска на дорожки ( форматирование )

7. Интервалы времени при работе с компьютером следует делать 





(через каждый час)

8. Манипулятор ручного управления курсором (мышь)

9.Элемент клавиатуры (клавиша)

10.Печатающее устройство (принтер)

11.Отражение предметного мира с помощью звуков и сигналов (информация)

12. Измерение единицы информации (бит, байт)
 13. Совокупность программ для функционирования аппаратуры компьютера и других программ (операционная система) 

 14. Устройство для работы с магнитными дисками (дисковод)       
 15. на монитор надо смотреть  (сверху вниз)
/ Жюри объявляет счет /
         


 (Награждение команд)
