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Игра "Крестики-нолики" для Знатоков информатики
По традиции нашей школы игра «Крестики-нолики» проводится перед Новым годом. Поэтому место проведения игры оформляется соответствующим образом.

Цель игры: 

· закрепить и обобщить знания учащихся по темам: “Устройство ЭВМ”, “Кодирование информации”, “Графический редактор”; 

· развивать интерес к предмету, смекалку, творческие решения;
· понимать и использовать преимущества командной и индивидуальной работы при решении конкретной проблемы, обосновывать необходимость применения групповых форм взаимодействия при решении поставленной задачи;

· принимать цель совместной деятельности, коллективно строить действия по ее достижению: распределять роли, договариваться, обсуждать процесс и результат совместной работы;

УЧАСТНИКИ  ИГРЫ

Эксперты:  ученики 11-а класса

Помощники экспертов  - 3 чел.(8 класс)

Технические помощники: 2 чел.(8 класс)

Гости: администрация,                 

            классные руководители, 
            болельщики (по 5 чел. из  класса)
Ведущие - 2 чел. (10-а класс) 
Игроки: 2  команды из шестых классов по 6 человек во главе с капитаном.

Предварительная подготовка к игре:

1. Сформировать  команды 

2. Определить  название  команд
3. Выбрать капитанов 

4. Подготовить экспертов
5. Подготовить призы 

Материальное обеспечение, оборудование
1. Карточки для жеребьевки + шляпа
2. Карточки с заданиями

3. Протоколы для экспертов
4. Плакат-таблица с номинациями конкурса

5. Надувные шары – 25 штук

6. Черный ящик

7. шт
8. Диск с записями мелодий для сопровождения основных этапов конкурса 

9. Компьютеры – 8 шт:

2 шт  для  выполнения задания «Художник». На Рабочих столах компьютеров подготовить папки: Игра – Снеговик
+
                   4 шт  для выполнения задания «Порядок действий».    На Рабочих столах компьютеров папки: Ученик 4/12 – Игра – Крестики/Нолики – Лягушки (https://www.min2win.ru/gms/5997.html)
+
                   2 шт  для болельщиков, желающих выполнить такое же задание  
10. Магниты 

11. Бумага и карандаши для участников и жюри. 

12. Таблички «Эксперты», «Гости», «Болельщики»

13. Таблички с названием команд «Крестики», «Нолики».

14. Нагрудные таблички для ведущих и помощников экспертов

15. Карточки для конкурсов

16. Карточки с вопросами для конкурса со зрителями  

17. Карточки с ребусами 

19. Два стола для игроков

20. Стол для жюри

21. Стулья для болельщиков

22. Места для ведущих и помощников экспертов 
Организационная часть

1. Установить презентации классов, подготовленные в качестве домашнего задания 

2. Приветствие 

3. Тема и цель занятия 

4. Представление жюри 
Ход игры

Учитель. Добрый день, уважаемые игроки, гости и досточтимые эксперты, то есть члены жюри. Сейчас здесь начнется игра «Крестики-нолики». Этой игрой мы продолжаем парад школьных наук «Золотое свечение».
Основные участники игры –  это учащиеся шстых классов.

Наши гости: (перечисление гостей из числа администрации, учителей)   
Экспертами игры выступают наши будущие выпускники – учащиеся 11(или 9) класса: (перечисляются эксперты)
Ведущие игры -  учащиеся 8 класса (…..). 

Желаю  всем удачной, красивой и интересной игры. 

Слово предоставляется ведущим.
Ведущий 1.
Наша игра состоит из нескольких конкурсов (показывает плакат). 
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О правилах игры мы вам расскажем несколько позже. А сейчас капитаны приглашаются для жеребьевки, по результатам которой мы узнаем, кто из них будет выступать первым.
.    

Помощник 1 выходит со шляпой для жеребьевки. Капитаны вытягивают карточки с номерами. На одной карточке – 1, другая карточка пустая.
1. Проверка д.з. – «6 кадров» 

Ведущий 2.  

Команда «______________________» выступает первой. 

Итак, первая номинация – «6 кадров» 

Ведущий 1. Максимальная оценка  за конкурс – 9 баллов.

Звучит мелодия «6 кадров» (постепенно звук уменьшается.)
Ведущий 2.  Команды по очереди  показывают презентацию своего класса, в которой должны рассказать о себе, своей команде и своем классе. И все это – за   6 кадров(слайдов) и  за 2 минут
КРИТЕРИИ ОЦЕНКИ:

1. использование фотографий всех членов команды

2. использование названия команды в слайдах

3.  переходы между слайдами

4.  эффекты анимации 

5.  краткий сопровождающий текст

6.  хорошо различаемый шрифт (контрастность текста и фона, размер шрифта не менее 18 р.) 

7.  завершенность сюжета

8.  Соблюдение количества слайдов

9.  Соблюдение времени выступления 

Кол-во баллов - 9
Уточняющий вопрос экспертов капитанам:

1. Все ли участники вашей команды представлены на слайдах?

2. Кто делал презентацию?

Ведущий 2.  

Спасибо командам за самопрезентацию. Пока жюри подводит первые итоги, познакомьтесь с правилами игры. 

Если “нолики” сейчас выиграют, то в клеточку с номинацией «6 кадров» мы ставим «0», и команда ноликов может выбрать любую номинацию игры. Если выигрывает команда крестиков, то в клеточку с номинацией «6 кадров» мы ставим знак «х», и право выбора следующего задания переходит к команде крестиков. 
Игра продолжается до тех пор, пока одна из команд не заполнит своими знаками три клетки подряд (по диагонали или по вертикали или по горизонтали). Как и в обычной игре.
Готовы ли итоги первой номинации?

 Результат номинации сообщает один из экспертов.  После этого помощник экспертов устанавливает соответствующий знак на плакат.
2.  “Художник”
Ведущий 1. По статистике, примерно в 1,5-2 года ребенок начинает активно интересоваться рисованием, создавая свои «произведения», в основном,  на обоях, дверях, окнах. Те, у кого родители смотрят на это безобразие одобрительно, вырастают художниками. И сейчас мы выясним, кто из наших участников станет художником. 
Ведущий 2.  Каждая команда получает в свое распоряжение по 1 компьютеру, на котором надо нарисовать украшение  зимнего двора – Снеговика.  В рисовании принимает участие вся команда. Каждому участнику  достается карточка с названием  объекта, который надо ему изобразить.
Ведущий 1. Капитаны должны сохранить рисунок в соответствии с данными, указанными на доске.
Ведущий 2.  Время, отведенное на рисование всего рисунка, ограничено и составляет 7 мин.
Ведущий 1. Капитаны устанавливают последовательность выполнения рисунка и сохраняет его. 
Звучит мелодия «Маленький принц» (постепенно звук уменьшается.) Карточки раздают эксперты-учащиеся. На каждой карточке написано одно слово. Оно соответствует тому объекту, который должен изобразить получатель карточки: Елка, Снеговик, Метла для снеговика, Снежинки и фон; Название рисунка (содержание на усмотрение команды)

КРИТЕРИИ ОЦЕНКИ:

Наличие всех объектов  - 6 баллов (по 1 баллу за каждый объект)
Завершенность сюжета,

Эстетичность рисунка,

Правильное сохранение файла.

Кол-во баллов - 9
За соблюдением времени следят эксперты-учащиеся.
Готовые работы помещаются на рабочий стол учителя через локальную сеть.  Помощник эксперта отмечает на своей ведомости, правильно ли сохранен рисунок, все ли объекты размещены на рисунке. После этого подает ведомость членам жюри.
Игра со зрителями
(проводится после номинации «Художник» для подведения итогов)

Ведущий 1. Очень многие наши соотечественники возмущаются засоренностью русского языка словами иностранного происхождения. Давайте посмотрим, что произойдет, если  в информатике мы будем использовать вместо иностранных технических терминов русские обозначения.
Ведущий 2. Вашему вниманию предлагается русский вариант вычислительных терминов применительно к компьютеру и его составным частям.  Вам надо  вспомнить их современный английский вариант.

	считало  
запоминало 
показало   
крутило-запоминало   
ходило-нажимало  
моргало    
нажимало    
мусорное ведро  
парта  
рисовало                
грызун 
пишущая машинка         
	процессор  
память   
монитор    
диск  
оператор 
курсор   
клавиатура  
Корзина 
Рабочий стол
графопостроитель 
мышь 
принтер


               
Слова постепенно высвечиваются на экране с помощью презентации. За компьютером – оператор ЭВМ. После каждого ответа появляется правильная запись слова. Два других помощника экспертов раздают болельщикам за правильные предложения цветные фишки (красные). Если конкурс с болельщиками закончился, а время работы на компьютерах не истекло, то оператор включает мелодию.
Итоги Конкурса «Художник»
Помощник прикалывает символ победившей команды на плакат.

3.  Кодирование информации 
Ведущий 1. В военном деле нельзя обойтись без шифрования секретной информации.  И здесь не обойтись без науки информатики, а именно её раздела – криптографии. 
Ведущий 2.  В ваших  заданиях для шифровки букв используются двухзначные числа. Вам надо с их помощью найти ключ к шифру и зашифровать слово «Сироп».

Ведущий 1. Время работы -  5 минут.

Ведущий 2.  Максимальная оценка – 6 баллов
Ведущие раздают командам задания. Эксперты следят за временем. 

ЗАДАНИЕ. Известно, что каждое из слов «марс», «пирс», «барс» и «морс» кодируется одной из последовательностей двухзначных чисел:

87 62 90 93;   10 05 90 93;   80 84 90 93;   80 05 90 93.

Закодируйте слово «сироп». 
КРИТЕРИИ ОЦЕНКИ:

Пирс 87 62 90 93;   
Барс 10 05 90 93
Морс 80 84 90 93;   
Марс 80 05 90 93
Сироп 93 62 90 84 87
Каждое верное слово – 1 балл  

Кол-во баллов - 5
ОБЪЯСНЕНИЕ

Видно, что два слова (две шифровки) начинаются с одинаковой буквы (с одинакового числа). Таким образом, 80 — это буква «м». Вторая буква одинакова также только в двух словах, таким образом, 05 — это «а». А тогда первая шифровка — это пирс, вторая — барс, третья — морс и четвертая — марс.

А тогда слово «сироп» - это 93 62 90 84 87
 Игра со зрителями

 «Слова с компьютерной начинкой

Ведущий 1. На экране высвечиваются неполное слово. К нему дается подсказка. Пользуясь подсказкой в скобках, необходимо отгадать сами  слова, а также  компьютерные термины, которыми они «начинены».
Ведущий 2. Рассмотрим пример:

- - - - ЬЕ (служащий в гостинице)
           - - - -  НОЙ ( специалист по пошиву одежды)
           - - - УПЕЯ (офицерское снаряжение)
Компьютерное слово -? 

Компьютерное слово состоит из четырех букв, отсутствующих во вспомогательных словах. 

Первое вспомогательное слово – портье, второе – портной,  третье – портупея. Значит, искомое слово – ПОРТ.

Слова постепенно высвечиваются на экране с помощью презентации. За компьютером – оператор ЭВМ.

На доске один из помощников экспертов записывает правильный вариант, предложенный болельщиками. 

Два других помощника экспертов раздают болельщикам за правильные предложения цветные фишки (зеленые).
1. Зар - - - - (вознаграждение за труд)
Рас - - - - (кара, возмездие)
Компьютерное слово- ?  (Плата)

2. - - - - уссия (обсуждение спортивного вопроса или проблемы)
- - - - отека  (музыкальный молодежный клуб)
- - - омфорт (неудобство, беспокойство, тревога)
Компьютерное слово- ? (Диск)

3. - - - - АДА (изоляция города противника)
- - - - ИРОВКА (устройство, исключающее ошибочные действия при управлении работой машины)
Компьютерное слово -?  (Блок)

4. О - - - ЕЛЬ (монастырь)
О - - - ИТАТЕЛЬ (житель)
ГАМ - - - (начало шахматной партии)
Компьютерное слово -?  (Бит)

5. - - - - ОН  ( область пониженного давления в атмосфере)
- - - - АМЕН (альпийская фиалка)
МОТО - - - -  (транспортное средство)
Компьютерное слово -? (Цикл)

6. ПО - - - ОК (соцветие у кукурузы)
БРУС - - - КА (мостовая, вымощенная брусчаткой)
Компьютерное слово -?  (Чат)
4.Порядок действий

Ведущий 1. Большинство присутствующих здесь  выступают в качестве рядовых пользователей компьютера. Почему рядовых? Да потому что мы пользуемся теми программами, которые уже кто-то разработал и предложил для нашего пользования. Высший пилотаж уроков информатики состоит в том, чтобы научиться программировать, то есть научиться самому создавать программы. 
Ключик к программированию кроется в умении находить решение поставленной задачи  и в нужной последовательности совершать эти действия.

Именно этому посвящен следующий конкурс.

Помощники стоят рядом с включенными компьютерами. 
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Ведущий 1. Посмотрите на доску. (Рисунок игры)
Это рисунок из компьютерной игры «Лягушки на болоте». Жабы хотят попасть на камни лягушек, а зеленые мечтают оказаться на камешках жаб. Ваша задача состоит в том, чтобы поменять их местами.

Ведущий 2.  Сейчас наши помощники установят нужные вам файлы. Игру вы начнете только по нашей команде 

Ведущий 1. 
Для выполнения задания вы сядете за 3 компьютера. Работать будете парами. 

Ведущий 2.  Итак, лягушки прыгают только в одну сторону. Чтобы заставить лягушку прыгнуть, надо щелкнуть мышкой по ее изображению (щелкает). 

Лягушки могут прыгать на соседний пустой камень и через другую лягушку независимо от ее цвета. 

Для сброса  предыдущих ходов надо щелкнуть по кнопке, расположенной на рабочем поле (показывает). 
Ведущий 1. 
Болельщики тоже могут работать с компьютерами. Для каждой группы болельщиков подготовлено по одному компьютеру. 

Ведущий 2.  Сейчас мы спросим помощников, готовы ли компьютеры?

Компьютеры включены. Можете занять свои места.
Ведущий 1. 
Попробуйте переместить любые две лягушки. Ели не получается, позовите помощников. 
Помощники показывают необходимые действия.

Ведущий 1. Время работы – не более 5 минут. Если кто-то раньше поменяет лягушек местами, он поднимает руку, и игра прекращается. 

Максимальное количество баллов – 10.
Ведущий 2.  Если за 5 минут никто из членов команды не решит задачу, то можно использовать результаты болельщиков, если, конечно, они найдут верное решение. О своих результатах болельщики сообщают техническим исполнителям, подняв руку.
Болельшики приносят команде 4 балла. 

Ведущие стоят рядом с игроками, а помощники – со зрителями, отсекая их от основных игроков.
Во время игры звучит песня «В каждом маленьком ребенке»
5. «Осторожно, вирусы»


Ведущий 1. Необходимо уничтожить злой вирус, который проник в компьютер и видоизменил русские народные пословицы, подготовленные учителями начальной школы для классного часа. Вы должны перевести необычную пословицу в традиционную форму, то есть найти ей аналог среди  русских народных пословиц. 
Ведущий 2. Пословицы находятся в надувных шарах. Шары надо  проткнуть как можно быстрее, и найти все пословицы. 

Ведущий протыкает шар.

Количество пословиц мы специально не сообщаем.  На карточке с предложенной формой пословицы написать пословицу в обычной форме. 
За каждый правильный ответ вы получаете один балл.
На все задание - 5 минут.
Помощники стоят с шариками. Для каждой команды 10 шариков. Пословиц – 9.

Пословицы для перевода в русскую народную:
	Задания
	Ответы

	Скажи мне, какой у тебя компьютер, и я скажу, кто ты.
	Скажи мне, кто твой друг, и я скажу, кто ты.

	Компьютер памятью не испортишь.
	Кашу маслом не испортишь.

	Дареному компьютеру в системный блок не заглядывают.
	Дареному коню в зубы не смотрят.

	Утопающий за F1 хватается.
	Утопающий за соломинку хватается.

	Бит байт бережет.
	Копейка рубль бережет.

	Что из Корзины удалено, то пропало.
	Что с возу упало, то пропало.

	Вирусов бояться – в Интернет не ходить.
	Волков бояться – в лес не ходить.

	За одного хакера семь кандидатов наук дают.
	За одного битого семь небитых дают.

	Всяк Web-дизайнер свой сайт хвалит.
	Всяк кулик свое болото хвалит.


ИГРА  с  УЧИТЕЛЯМИ
(используется презентация 2)
6. РЕБУСЫ

Разгадайте ребус и выберите  правильный ответ
Ведущий 1. Каждая команда получает набор ребусов и к нему тестовые подсказки. Каждый правильно решенный ребус- 1 балл. 

Ответы надо обозначить на листке с заданием. 

Время – 5 минут.
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7. Черный ящик

Ведущий 1. Простейший русский вычислительный прибор, которым пользовались на протяжении веков. Что здесь? (счеты)
Черный ящик – на подносе. Мелодия из «Что, где, когда» - Ра-та-та
8.Следы над бездной

Ведущий 2. Один участник команды по выбору капитана или команды, наступая на каждый след, должен ответить на вопрос. Если участник затрудняется или неправильно ответил на вопрос, то право хода получает вторая команда. Побеждает та команда, которая быстрее прошла все следы. Менять участника можно, но тогда ему придется встать в самое начало следов. 
1. Минимальная единица измерения информации (бит)

2. Правда ли, что вместимость дискеты измеряется в сантиметрах? (нет)

3. Назови любой информационный процесс (хранение, передача, сбор, обработка)
4. Вид представления информации в передаче по радио? (звуковая) 

5. Устройство ЭВМ, служащее для отображения текстовой и графической информации (монитор, дисплей) 

6. Взломщик компьютерных программ (хакер) 

7. Популярный среди школьников вид компьютерных программ (игра) 

8. Печатающее устройство (принтер) 

9. Указатель местоположения на экране (курсор) 

10. Состояние, в котором включенный компьютер не реагирует на действия пользователя (зависание) 

11. Начинающий пользователь на  компьютерном жаргоне (чайник) 

12. Всемирная глобальная сеть (Интернет) 

13. Карманное вычислительное устройство (калькулятор) 

14. Как называется человек - фанат компьютерных игр (геймер) 
15. Windows – это операционная программа или прикладная? )(операционная)

16. Переведите на английский язык слово «вычислитель» (компьютер) 

17. Специальная программа, выполняющая нежелательные для пользователя действия на компьютере (вирус) 

18. Строго определенная последовательность действий при решении задачи (алгоритм) 

19. В каком виде представлена информация в таблице умножения? (в числовом) 

20. Какой информационный процесс происходит, когда вы читаете книгу? (передача информации) 

21. Какой устройство называют “мозгом” компьютера? (процессор) 

22. Какое устройство компьютера служит для хранения информации? (память) 

23. Что больше: бит или байт? (байт)

24. Программа для обработки графической  информации называется графический … (редактор) 

9. Конкурс Капитанов  «Передача информации»

Ведущий 1. Данное испытание выпало на долю капитанов. 
На приготовленных заранее стульях стоят тарелки с водой, стакан, столовая ложка. 
Тарелка с водой - это дискета, 
вода - информация, 
стакан - ​оперативная память, 
капитан – процессор, который будет при помощи ложки перекачивать информацию с дискеты в оперативную память. 
Время работы -  2 минуты. 

Ведущий 1. Жюри оценивает характеристики процессора: 
быстродействие - 5 баллов
объем перекаченной информации (полный стакан) - 5 баллов

отсутствие потерянной информации (разлитой воды) – 5 баллов.
Мелодия «Усатый нянь»
Учитель. Ну, что ж ребята, вот и закончилась наша игра. Я хочу вас поблагодарить за интересную игру, за находчивость, которую вы проявили и за активное участие. Наше жюри сейчас подсчитает очки и выявит победителей.

ИТОГИ  ИГРЫ
Жюри подводит итоги всех конкурсов, а также выбирает победителей по следующим номинациям из каждой команды (желательно) и болельщиков:
А) лучший игрок

Б) Самый быстрый.
г) Самый ловкий

Д) самый остроумный

Члены жюри высказываются об игре;
Благодарности ведущим и помощникам

