КОМП'ЮТЕРНИЙ КАЛЕЙДОСКОП
ПОЗАКЛАСНИЙ ЗАХІД З ІНФОРМАТИКИ ДЛЯ УЧНІВ 7—8-Х КЛАСІВ
Мета: повторити й узагальнити знання учнів із вивчених тем; запропонувати нову інформацію, зацікавити новими фактами з предмета; формува​ти логічне й сучасне мислення в інформаційних технологіях; виховувати всебічно розвинену осо​бистість.
Обладнання: комп'ютери, картки-пам'ятки з правил ТБ, книжки-довідники з теми «Історія розвитку ОТ», картки-малюнки із зображення​ми різних пристроїв, емблеми, екран змагання, картки «Клавіатура», різнокольорові стікери «Во!>>.
Програмне забезпечення: кросворд «Історія розвитку обчислювальної техніки» (файл Крос-ворд.хіа), файл Продовжи фразу.хіа, клавіа​турний тренажер.
Хід заходу
І. Вступ. Організаційний момент Ведуча. Сьогодні наше життя вже неможливо уявити без комп'ютера. Ви знаєте, що викори​стання цього пристрою вимагає певних знань і вмінь.
Не всі наші учні стануть професійними про​грамістами, але впевнена, що ПК займе в їх жит​ті належне місце.
Запрошую вас переглянути «Комп'ютерний калейдоскоп».
(Команди запрошуються на сцену. Учасники по черзі займають свої місця. Кожен учасник має емблему, яка вказує на приналежність його до певної команди. Оголошується склад журі.)
Правила оцінювання команд. На дошці вивішено екран змагань, на якому за допомогою карток стікерів фіксуватиметься рівень виконан​ня командами поставлених завдань.
Робота команд оцінюється так:
v  «можна краще» — стікер жовтого кольору;
*  «добре» — стікер рожевого кольору;
&   «молодці» — стікер зеленого кольору
II.
Представлення команд
(Кожна команда представляє вибрану назву, емблему.)
III.
Жеребкування
Ведуча. Визначимо, яка команда розпочне змагання. Для цього проведемо конкурс серед ка​пітанів команд.
Творче 'завдання «Слова змійкою». Про​читайте слово, наведене в таблиці. Зверніть увагу, що літери записано «змійкою», тобто їх можна чи​тати в будь-якому напрямку по горизонталі й по вертикалі (ліворуч, праворуч, знизу вгору тощо), але не по діагоналі.
1. Нестандартний пристрій уведення даних.
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2. Стандартний пристрій уведення даних у пер​сональний комп'ютер.
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IV. Повторення правил техніки безпеки під час роботи за комп'ютером Міні-сценка.
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(За партою сидять два хлопчики: перший —у ролі «хворого комп'ютера» (замість монітора —
малюнок «Хворийкомп'ютер» (рис. 1), 

перед ним на сто​лі зіпсована, 
миш​ка та клавіатура),другий сидить на​

впроти (навколо ньо​го розкидані книж​

ки, бутерброд, роз​лита вода, на стіль​

ці — верхній одяг).                                                                             
Рис. 1
Хлопчик-«комп'ютер» (звертається до ді​тей).
Посеред бруду й хламу
Стою я на столі.
Будь ласка, любі друзі,
Допоможіть мені!
Вкажіть цьому нездарі,
Що робить він не так.
Я вас прошу! Благаю.
«Нездара» (з усіх сил б'є по клавішах кла​віатури). Ой! Ох! Ох! Ох! Ах! Ах!
Завдання командам. Розгляньте малюнки, зображені на картках-пам'ятках з техніки без​пеки під час роботи за комп'ютером, укажіть, які з малюнків демонструють порушення правил без​пеки, і розкажіть, як правильно слід поводитися під час роботи з комп'ютером.
(Хлопчик-«нездара», прислухаючись до порад, наводить лад на своєму робочому місці.)
Після цього хлопчик-«комп'ютер» розвертає картинку іншим боком і демонструє «Радісний комп'ютер» (рис. 2).
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Рис. 2
(Журі враховує активність команд і правиль​ність відповідей.)
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V.
Конкурс малюнків на тему «Яким я уяв​ляю комп'ютер майбутньо​го»
Ведуча. Домашнім за​вданням для команд було створити малюнки із зобра​женням комп'ютера май​бутнього.
(Команди демонструють виконані завдання глядачам і передають малюнки для оцінювання журі.)
VI.
Змагання ерудитів «Від абака до ЕОМ»
Ведуча. Ще одним домашнім завданням ко​мандам було повторити історію розвитку обчис​лювальної техніки. Зараз маємо нагоду побачити, як же команди підготувалися до змагання.
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1-й етап. По два учні з кожної команди роз​гадують кросворд «Історія обчислювальної тех​ніки» в середовищі електронних таблиць Ехсel .
Примітка. Якщо учні вводять правильну від​повідь, колір букв буде зеленим, при введенні не​правильної відповіді — червоним.
ІІ-й етап — «Знайди помилку» (проводиться паралельно з першим).
Ведуча. Наступний конкурс — на уважність. Я читатиму текст, але він містить помилки. Ваше за​вдання: ці помилки знайти й виправити. За кожну виправлену помилку команда отримує один бал.
Якщо ви помітили неточність чи помилку в тексті, вам треба швидко подати умовний сиг​сиг​нал і внести поправку.
(Журі слідкує за кількістю внесених виправ​лень.)
Передісторія розвитку ОТ починається з глибо​кої давнини. Ще в V ст. до н. е. використовували арифмометр (абак) — пристрій, схожий на рахівницю.
У 1642 р. один із найвидатніших учених Блез Па​скаль створив першу модель машини, яка мог​ла виконувати всі чотири (дві: +, -) арифметичні операції. Першу арифметичну машину, яка ви​конувала всі чотири арифметичні дії, створив на​прикінці XVII ст. німецький математик Ньютон (Лейбніц).
Перший крок до створення сучасних комп'ютерів зробив англійський математик Чарлз Беббідж. З 1820 по 1856 рр. він працював над розробкою об​числювальної машини, яку назвав алгебраїчною (аналітичною).
Дочка відомого поета О. Пушкіна (Дж. Байрона) Аца Лавлейс створила перші програми для мікро​калькулятора (машини Беббіджа), на її честь названа планета (мова програмування) Ада. І тільки у 1946 р. була побудована перша ЕОМ у Японії (США), трохи пізніше в Китаї (Англії). Засновником вітчизняної ОТ став Сергій Олек​сійович Попов (Лебедєв), під його керівництвом були створені перші ЕОМ: у 1961 р. (1951 р.) в Ки​єві, і в 1991 р. (1952 р.) в Єревані (Москві). Т.І середини 50-х рр. XX ст. почався бурхливий за​непад (розвиток) ОТ.
У дужках подано правильні відповіді.
(Журі оголошує результати, загальну кіль​кість балів кожної команди.)
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VII. Змагання знавців ком​п'ютерної техніки «Комп'ютер​ні архітектори»
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Рис. 4
1-й етап. По одному учню з кожної команди в середовищі електронних таблиць Ехсеї вико​нують завдання «Продовжи фразу» (рис. 4).
Примітка. Якщо учні ввод5ггь правильну від​повідь, букви будуть зеленого кольору, при вве​денні неправильної — червоного.
1. Алфавітно-цифрові... (клавіші).
2. Материнська ... (плата).
3. Системний ... (блок).
4. Компакт-... (диск).
5. Струменевий ... (принтер).
6. Планшетний ... (сканер).
7. Жорсткий ... (диск).
8. Флеш-... (брелок/карта).
9. Рідинно-кристалічний ... (монітор).
10. Звукові... (колонки).
11. Мікро... (процесор).
12. Оперативна ... (пам'ять).
П-й етап (проводиться паралельно з пер​шим).
Кожна команда отримує набір карток із різ​ними пристроями.
Завдання. Користуючись малюнками, скла​діть комп'ютер стандартної конфігурації та най-необхідншгі зовнішні пристрої.
VIII. Змагання із найшвидшого набору тексту на клавіатурному тренажері «Кла​віатурний спринтер»
Ведуча. Як кожен спортсмен перед змагання​ми проводить розминку, так і'ми з вами проведемо фізкультхвилинку.
Фізкультхвилинка
Основним поняттям інформатики є інформа​ція. Інформацію можна подавати різними спо​собами, зокрема за допомогою жестів. Розглянемо жартівливий малюнок (додаток 1). Як ви гадаєте, чому болгарин ви-пив-таки лимонад сам?
Зараз ми з вами діями й словами передамо інформацію. На кожне запитання відповідай​те хором «Ось так!» і жестом показуйте.
—
Як живеш? — Ось так! (Показати великий палець.)
-
Як ідеш? — Ось так! («Прокрокувати» двома пальцями по долоні.)
· А біжиш? — Ось так! (Зігнути руки в лік​тях і показати, як вони працюють під час бігу.)
· Як уночі спиш? — Ось так! (Руки під щоку,покласти на них голову.)
—
Як береш? — Ось так!
—
Як даєш? — Ось так!
-
Як граєшся? — Ось так! (Надути щокиі злегка стукнути.)
—А погрожуєш? — Ось так! (Погрозити паль​цем сусідові.)
Ведуча. Повертаємося до змагання.
П-й етап (проводиться паралельно з першим).
1-й етап. По одному учню з кожної команди
Кожна команда отримує картки «Клавіатура»,
працюють із клавіатурним тренажером (за виз-         Завдання. У прямокутники впишіть назви
начений час треба набрати найбільшу кількість
та призначення відповідних клавіш (рис. 5).
балів).
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Рис. 5
IX. Підбиття підсумків змагання
Додаток1
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Хочете лимонаду?
