Тема: Узагальнююче заняття з тем ”Основи роботи на ПК. Операційна система Windows”.
Мета: 


Навчальна: Систематизувати і узагальнити знання з тем ”Основи роботи на ПК. Операційна система Windows”.


Розвиваюча: Розвиток вміння правильно орієнтуватися у вивченому матеріалі, ерудиції, логічного мислення, швидкості реакції.

Виховна: Формування відчуття колективізму та комунікативних якостей.

Дидактичні матеріали: 
Тип уроку: Урок-гра

План уроку
І-ий тур: Домашнє завдання

1. Розминка.

2. Оформлення реквізитів команд.

3. Комп'ютерний прикол.

4. Мініспектакль (сценка).

5. Крокодил.

ІІ-ий тур: Бліц-турнір
1. Термінологія.

2. Відповіді на питання.

3. Танаграми.

4. Шифрування інформації.

5. Числа Фібоначчі.

ІІІ-ий тур: Конкурс капітанів

Підведення підсумків

Організаційні питання проведення шоу
Клас ділиться на три команди, кожна з яких обирає капітана. 

Кожна команда отримує домашнє завдання: розминка, оформлення реквізитів команд, комп'ютерний прикол, мініспектакль (сценка).

1. Розминка. Кожна команда готує по два запитання для кожної з команд суперників. Саме питання і відповіді на нього оцінюються по 5 балів. Максимальна кількість балів за цей конкурс – 40 балів (20 балів за відповіді на питання суперників і 20 балів за свої питання)
2. Оформлення реквізитів команд. Оформлення емблеми команди, плакатів, прикрашання класу і т.д. За бажанням, команди можуть пояснити свої композиції. Максимальна оцінка за цей конкурс – 10 балів.

3. Комп'ютерний прикол. На суд журі та глядачів виносяться комп'ютерні приколи, запозичені командами десь, або написані самостійно. Максимальна оцінка за цей конкурс – 15 балів, причому оцінюється як оригінальність приколу, так і його авторство.
4. Мініспектакль (сценка). Перевірка акторської майстерності команд і їхньої ерудованості у сфері інформатики. Кожна команда спробує зобразити, як вона уявляє процес завантаження комп'ютера. Максимальна оцінка за цей конкурс – 20 балів.
5. Крокодил. Цей конкурс є сюрпризом для учнів (у домашньому завданні про нього не йшлося). Кожна команда повинна придумати слово, пов’язане з інформатикою, і сказати його одній із команд-суперниць. Остання повинна показати це слово мімікою третій команді, яка, у свою чергу, відгадує це слово. Кожна з команд у цьому випадку може отримати по 5 балів за придумування слова, за показ слова команди суперниці і за відгадування показаного іншими слова. За цей конкурс команда може отримати загалом 15 балів.
Після остаточного підведення підсумків по п'ятьох конкурсах кожна з команд могла набрати максимум 90 балів. Кожен гравець команди, таким чином, „оцінюється” в 10 балів, тому що капітан є персоною «нон грата» і є присутнім у команді обов’язково. 
Тепер, залежно від кількості набраних балів, для участі в наступному конкурсі на сцену повинна вийти така кількість гравців, що відповідає кількості балів, набраних командою, поділеній на 10 (якщо в результаті ділення отримується дробове число, виконується округлення за правилами математики).

Умови подальшого проведення гри будуть наступними: за кожне невиконане завдання команда втрачає одного гравця, а за правильно виконані послідовно три завдання має можливість повернути одного гравця в команду. На певному етапі в команді може залишитися тільки капітан, що і продовжить боротьбу, підтверджуючи тим самим, що він не даремно носить це звання. Перемогу одержить та команда, що з найменшими втратами закінчить усю гру.

Время растяжимо – 

Оно зависит от того, 

Какого рода содержанием

Вы наполняете его.

Чи знаєте Ви, що слово «школа» у перекладі з грецького означає «дозвілля»? Отож, виявляється, ми з Вами весь день присвячуємо дозвіллю і тільки ввечері наша діяльність стає таки певним видом роботи.

Соціологи підрахували, що існує близько 150 видів діяльності, якими люди можуть заповнити свій вільний від «дозвілля» час. І чималу роль у цьому відіграють ігри. Давайте і ми з Вами спробуємо пограти. Адже немає нічого прекраснішого за гру: вона запалює нас, вливає в нас нові життєві сили, нарешті, вона і є саме життя. Тому що, як сказав класик, «Что наша жизнь – игра!»

Отже, сьогодні в нашій грі беруть участь три команди. (Ведучий називає команди та їх капітанів.)

Усі команди отримали домашнє завдання, і зараз почнеться перший тур нашої гри. «Домашнє завдання» складається з 4 завдань:

· розминка;

· оформлення залу; 

· комп'ютерний прикол;

· сценка.
Крім того, командам буде запропоновано ще одне бліц-завдання, про яке буде сказано пізніше.

1 ТУР. ДОМАШНЄ ЗАВДАННЯ

1. Розминка. Кожна команда готує по два запитання для кожної з команд суперників. Саме питання і відповіді на нього оцінюються по 5 балів. Максимальна кількість балів за цей конкурс – 40 балів (20 балів за відповіді на питання суперників і 20 балів за свої питання)

2. Оформлення реквізитів команд. Оформлення емблеми команди, плакатів, прикрашання класу і т.д. За бажанням, команди можуть пояснити свої композиції. Максимальна оцінка за цей конкурс – 10 балів.

3. Комп'ютерний прикол. На суд журі та глядачів виносяться комп'ютерні приколи, запозичені командами десь, або написані самостійно. Максимальна оцінка за цей конкурс – 15 балів, причому оцінюється як оригінальність приколу, так і його авторство.

4. Мініспектакль (сценка). Перевірка акторської майстерності команд і їхньої ерудованості у сфері інформатики. Кожна команда спробує зобразити, як вона уявляє процес завантаження комп'ютера. Максимальна оцінка за цей конкурс – 20 балів.

5. Крокодил. Цей конкурс є сюрпризом для учнів (у домашньому завданні про нього не йшлося). Кожна команда повинна придумати слово, пов’язане з інформатикою, і сказати його одній із команд-суперниць. Остання повинна показати це слово мімікою третій команді, яка, у свою чергу, відгадує це слово. Кожна з команд у цьому випадку може отримати по 5 балів за придумування слова, за показ слова команди суперниці і за відгадування показаного іншими слова. За цей конкурс команда може отримати загалом 15 балів.

2 ТУР. БЛІЦ-ТУРНІР

1. Для початку перевіримо наших конкурсантів, наскільки вони добре знають будову свого улюбленого ПК (не плутайте тільки, будь ласка, персональний комп'ютер з пожежним краном). Команди по черзі називають слова, що є назвами комплектуючих частин комп'ютера. Виграє команда, що останньою назвала слово, а програє та, на якій зупинився процес.

2. Команди пишуть відповіді на аркуші паперу і швидко передають журі.

· Що таке копір? (Відповідь: Пристрій, що поєднує в собі функції принтера, сканера і ксерокса.)

· Знайти суму всіх чисел з діапазону типу даних byte (Відповідь:32640.)

· Що таке картридж? (Відповідь: Змінне джерело чорнила чи порошку для принтера.)

· Що таке FTP? (Відповідь: Протокол роботи з файлами в Інтернеті.)

· Що таке Unit? (Відповідь: У стратегічних іграх бойова одиниця (солдат, бойова машина тощо,)

· Що таке UNICODE? (Відповідь: тип І6-розрядного універсального кодування для більшості мов.)

· Що означає слово Мастдай (Mustdie)? (Відповідь: Крайній ступінь несхвалення.)

· Що таке Бод (Bod)? (Відповідь: одиниця швидкості передачі даних, що позначає кількість біт, переданих у секунду.)

3. Усі ви, звичайно, знаєте, що інформація – це продукт взаємодії даних і адекватних їм методів. Отож, командам пропонуються дані: конверти з розрізаними кольоровими деталями (деталі одного кольору належать одному комплекту) і деякі стилізовані малюнки. Пропонується за 5 хвилин адекватно обробити даний матеріал і отримати представлені зображення. (Завдання в стилі танграм.)

А поки команди зайняті такою інтелектуальною справою, ми з Вами відпочинемо. (Музична пауза.)

4.
А ось іще один набір даних, що, м'яко кажу чи, не зовсім зрозумілі. Спробуйте обробити їх адекватно, розшифрувавши при цьому всім добре відомі приказки.

АН ЛОЗДЄІВІ Й ПАНІКА РОТИГЬ
БІХЛ СЬУМВО ВОГОЛА
Відповіді: На злодієві й шапка горить
Хліб всьому голова

5.
Напевно, немає у цьому залі жодної людини, яка б не знала, що таке числа Фібоначчі. Якщо ж такі знайдуться, то ми повідомляємо, що числа Фібоначчі – це така послідовність чисел, у якій перші два числа дорівнюють 1, а кожне наступне число дорівнює сумі двох попередніх. Отже, команди за І хвилину повинні на аркуші паперу відтворити найбільшу кількість цих чисел.

Відповідь: 1 1 2 3 5 8 13 21 34 55 89 144 233 377 610 987 1597 2584 4181 6765 10946 17711 28657 46368 і т.д.

6.
Конкурс капітанів. А тепер перевіримо, на скільки капітани відповідають своєму званню капітанів, їм будуть запропоновані деякі терміни, що міцно ввійшли в побут сучасних комп'ютерщиків. От тільки чи правильно трактують їх наші капітани? Щоб капітани не думали, що до когось із них у журі упереджене ставлення, пропонується 45 запитань, пов'язаних зі комп'ютерною тематикою. Конкурсантам необхідно вибрати п'ять із них, назвавши випадковим чином п'ять чисел з діапазону 1–45. 

КОНКУРС КАПІТАНІВ:

Bug (жучок) – програмна чи апаратна помилка. Назва виникла в 60-х роках, коли комаха, яка застрягла між контактами, стала причиною порушення роботи могутньої ЕОМ в одному з університетів США.

Connector – роз'єм для підключення додаткового пристрою.

DIMM (Dual ln-Line Memory Module) – Тип модулів оперативної пам'яті, застосовуваний у сучасних комп'ютерах. На відміну від SIMM, кожен

модуль DIMM містить повний банк пам'яті, що дає змогу встановлювати їх у комп'ютер поодинці, а не парами.

Jumper – перемикач у вигляді знімальної головки, що з'єднує штирки-контакти на материнській або іншій платі.

Multimedia – комплекс апаратних засобів, що дають змогу комп'ютеру працювати не тільки з текстовою, а й з графічною, звуковою та відеоінформацією, причому мультимедійним вважаєть ся такий комп'ютер, що може працювати одно часно з усіма відразу видами інформації.

Slot – щілинний роз'єм на материнській платі, призначений для підключення додаткових плат (відеокарти, звукової карти, модему і т.д,).

USB – новітній стандарт шини, а також універсальний роз'єм на задній панелі комп'ютера, призначений для підключення зовнішніх пристроїв (принтерів, сканерів, моніторів і т.д.). Уможливлює «гаряче» І ланцюгове підключення при

строїв.

Біометричне керування доступом – використання однієї або кількох унікальних індивідуальних особливостей людського тіла для того, щоб переконатися, що це саме «Ви», а не хтось інший.

Патч – програма-«латка», що виправляє помилки в роботі тієї чи іншої програми, або додає в неї нові функції.

Сайт – єдина інформаційна структура в мережі Інтернет, що складається з пов'язаних між собою гіпертекстових документів-сторінок.

Утиліти – невеличкі допоміжні програми, призначені для обслуговування і поліпшення роботи комп'ютера, рідше – для виконання найпростіших операцій з документами,

7. Не варто, очевидно, говорити корифеям, що таке «алгоритм». Усі члени команд і присутні в залі це знають. Нема рації також нагадувати, Ідо існує кілька методів подачі алгоритму виконавцю. Ми пропонуємо командам один з найбільш наочних методів подачі алгоритму – схематичний. Отже, завдання: за запропонованою схемою максимально якісно відтворити необхідний об'єкт (оригамі).

8. Не секрет, що справжній програміст вирізняється розумом і кмітливістю. Як кажуть, інтелекту їм не позичати. Отже, у Вас на столах є коробки з сірниками. Завдання: донести за допомогою сірників, що дев'ять без трьох дорівнює чотирьом.

