ВЕСЕЛІ ПЕРЕГОНИ
БРЕЙН-РИНГ ДЛЯ УЧНІВ 9—10 КЛАСІВ
Мета заходу:
· навчальна: удосконалити й закріпити знан​ня, уміння та навички учнів, отримані на уроках
інформатики; сформувати навички системати​зації раніше вивченого навчального матеріалу
та вміння швидко знаходити відповіді на постав​лені запитання;
· розвивальна: розвивати кмітливість, пам'ять, логічне мислення, уміння планувати
вирішення проблемних ситуацій;
· виховна: формувати пізнавальний інтерес, виховувати колективізм та поведінку під час зма​гань.
Обладнання: комп'ютери, об'єднані в локаль​ну мережу з установленою операційною системою Windows XP та необхідним прикладним програм​ним забезпеченням на кожному робочому місці, комп'ютерна презентація, проектор, роздатковий матеріал.
Тип уроку: повторення, систематизації й уза​гальнення вивченого.
Підготовка класу до уроку. За тиждень до уроку клас об'єднується у дві команди. Кожна команда обирає капітана, назву, готує 3—5 запи​тань команді-суперниці для одного з конкурсів. Для ведення обліку результатів на комп'ютері вчитель заздалегідь разом з учнями готує елек​тронну таблицю для фіксування перебігу змагань. Така таблиця міститиме відомості про назви ко​манд і поточний рахунок після кожного конкурсу, а у фінальній частині дасть змогу журі визначити переможця.
Навіть якщо тема «Електронні таблиці» ще не вивчалася на уроках інформатики, найімовірні​ше, у класі знайдуться учні, які вже вміють пра​цювати з цією програмою, і за допомогою вчителя створять яскраву таблицю.
Мудрим ніхто не вродився, а навчився. Народна творчість
Хід уроку
Учитель. Школа прищеплює учням культуру, любов до знань. Кожен учень повинен оволоді​ти основами знань, уміти знаходити невідому інформацію, знати, де її можна знайти і як нею скористатися, адже «мудрим ніхто не вродився,а навчився». І навчити можна лише того, хто хоче
навчитися.
I.
Оголошення та презентація команд (2 хв)
Дані про команди вчитель заносить до елек​тронної таблиці.
II.
Розминка команд (5 хв)
Учасники однієї команди ставлять учасни​кам іншої по 3 запитання з курсу інформатики. За кожну правильну відповідь команда отримує по 1 балу. Результати відповідей учитель заносить до електронної таблиці.
Зверніть увагу! Наступні чотири конкурси відбуваються паралельно. На кожний конкурс команди делегують по одному учаснику. Макси​мальний бал у кожному з и.их конкурсів — 5.
III.
Конкурс художників (10—15 хв)
Від кожної команди в конкурсі бере участь по одному учаснику. Вони отримують завдання: прослухати за робочим місцем пісню (в навушни​ках) та створити малюнок, який буде для команди підказкою до відгадування тоні- У цьому конкурсі діти мають продемонструвати свої знання та на​вички роботи з графічним редактором.
IV.
Конкурс «Реклама» (10—15 хв)
Від кожної команди в конкурсі бере участь по одному учаснику і «рекламісти». Вони витягу​ють картки з назвами товарів, для яких потрібно створити рекламу в середовищі Роч^ег Роіпі; (під час оцінювання результатів потрібно враховувати стильове оформлення слайдів, дизайн, застосу​вання ефектів анімації). Завдання має бути та​ким, яке б спонукало учнів до пошуку й творчості.
V.
Конкурс редакторів тексту (15 хв)
Від кожної команди в конкурсі бере участь по одному учаснику. Вони отримують картки із завданням. Потрібно в текстовому редакторі від​крити запропонований файл і відредагувати його за зразком, надрукувати на принтері Таким чи​ном перевіряється вміння настроювати параме​три сторінок, створювати колонтитули, таблиці, вставляти в документ формули, зображення та на​строювати їхні властивості.
VI.
Конкурс знавців анімації (15 хв)
Одночасно з попередніми учасниками отри​мують завдання ще по одному учню від кожної команди, їм потрібно створити документ з ані​мацією на тему, що вказана в картках.
Поки четверо учасників турніру працюють за комп'ютерами (приблизно 15 хв), е час, щоб провести ще два конкурси — конкурс капітанів та конкурс уболівальників.
VII.
Конкурс уболівальників «Терміни»
(10—15 хв)
На дошці написано слово Комп'ютер. Коман​ди згадують і записують усі терміни з інформати​ки, які починаються з літер цього слова. Дозво​ляється вноситаґдо цього списку не лише окремі слова, а й словосполучення. Учасників команди слід попередити про те, що всі терміни, які вони запишуть, потрібно вміти пояснити.
Після того, як учні запишуть слова, списки порівнюють, викреслюють однакові. Перемогу здобуває та команда, в якої залишилося більше невикреслених слів (кожне таке слово — 0, 1 бала). Результати вчитель заносить в електронну таб​лицю.
VIII.
Конкурс капітанів (10 — 15 хв)
Учитель ставить запитання капітанові однієї
команди, потім — іншої. За кожну правиль​ну відповідь — 1 бал. Якщо капітан не може відповісти на запитання, йому допомагає його команда й одержує за це 0,5 бала. Якщо й своя команда не може дати відповідь на запитан​ня, то відповідає команда-суперниця й отримує за це 0,5 бала. Капітани повинні відповідати швидко. Конкурс проходить у темпі «бліц», тому запитання мають бути такими, що перевіряють ази знань з інформатики і на які можна дати короткі відповіді.
Запитання капітанам.
Запитання до першого капітана:
1. Назвіть пристрій ПК, що виконує програму.
2. За двійковим кодуванням, скільки байт за​ймає в пам'яті 1 символ?
3. Назвіть основні пристрої комп'ютера.
4. Назвіть пристрій виведення, що розташова​ний на робочому місці учня.
5. Скільком байтам дорівнює 2 Кб?
6. Назвіть стандартний пристрій уведення.
7. Як називається послідовна сукупність із восьми 0 та 1?
8. Як називається гнучка пластина, вкрита магнітним шаром, що використовується як зов​нішня пам'ять ПК?
9. Який інтерфейс має операційна система
10. За якими характеристиками розрізняють гнучкі магнітні диски?
11. Яка ємність у 3,5" дискети?
12. Де вперше був розроблений накопичувач на жорстких магнітних дисках?
13. Назвіть пристрій для введення графічних даних.
14. Назвіть ємність ОЗП комп'ютера.
15. Що таке тактова частота?
16. Як називається диск, з якого можна заван​тажити ОС комп'ютера?
17. Яке призначення клавіші Е8С?
18. Які є типи внутрішньої пам'яті?
19. Що означає скорочення СВ-КОМ?
20. Який код узято за основу кодування сим​волів ПК?
21. Які основні характеристики монітора?
22. Які основні складові частини операційної системи?
23. Які символи використовують для маскуван​ня групи файлів?
Запитання до другого капітана:
1. Який тип принтера в нашому класі?
2. Скільки біт займає в пам'яті 1 символ?
3.
В якому вигляді дані зберігаютьсяв запам'ятовуючих пристроях?
4. Назвіть пристрої введення, що розташовані на робочому місці учня.
5. Скільком байтам дорівнює 10 Кб?
6. Пристрій, що перетворює сигнали комп'ютера в таку форму, яка може передаватися телефонною мережею.
7. Як називається процес зчитування файлу з магнітного носія в ОЗП?
8. Як називається маленька позначка на екра​ні, що вказує місце введення даних?
9. Укажіть іншу назву жорсткого диска.
10. Як називається обладнання, що підключа​ється до системного блока?
11. Як найшвидше виконати копіювання фай​лу на диск А:?
12. Яка ємність СВ-КОМ?
13. Що треба зробити з частиною тексту для його копіювання?
14. Чому дорівнює 1 дюйм у мм?
15. Що таке роздільна здатність?
16. Укажіть іншу назву гнучкого диска.
17. Як називається область даних на диску,що має ім'я?
18. Назвіть клавішу активізації додаткової цифрової клавіатури.
19. В якому році була створена перша ЕОМ у континентальній Європі?
20. В яких одиницях вимірюється швидкість передачі даних?
21. Як виконується «гаряче» перезавантаження комп'ютера?
22. Які розширення мають програмні (викону​вані) файли?
23. Що таке обчислювальна система (й скла​дові)?
24. Скільки байт в одному секторі?
Після конкурсу капітанів підбивають проміж​ні підсумки змагання. Художники демонструють результати своєї роботи, команда відгадує назву пісні (5 хв). Журі оцінює рекламу, текстові до​кументи, анімації, створені учасниками команд (8 хв). В електронну таблицю заносять результати всіх конкурсів.
IX. Підбиття підсумків змагань (3—5 хв)
Доки журі підбиває підсумки, гравці та вболі​вальники відпочивають.
(Музична пауза.)
Оголошується остаточний результат змагань. Вітають переможців, найбільш активних грав​ців.



