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Пояснительная записка

Изучение любой науки — тяжелый труд, требующий усердия, внимания, а иногда и заучивания. Но для учащихся этот труд можно превратить в игру, разумеется, в серьезную игру. В последнее десятилетие во многих школах традиционно проходят предметные недели.

Неделя информатике обычно проходит в школе в ноябре и приурочена ко дню информации. Все учителя информатики принимают участие в ее подготовке и проведении, в оргкомитет также входят старшеклассники.

Заранее утверждаются план Недели, ответственные за каждое мероприятие, разработка сценариев.

О начале «Недели информатики» возвещает выпуск газеты (настенной).

В последующие дни в классах проходят различные конкурсы, КВН, интеллектуальные игры  и т. д. Желательно охватить все параллели изучающие информатику. У нас в школе информатику изучают в 2-4, 5-6, 8-11  классах, поэтому и мероприятия проводятся в этих параллелях.

Завершается «Неделя информатики» школьной олимпиадой, в которой могут принять участие все желающие. Первые задания олимпиады несложные, посильные многим детям, выполнение их даст возможность ученику поверить в себя, в свои способности.

После подведения итогов отмечаются лучшие работы, победители конкурсов, ребята, активно участвовавшие в «Недели». Все победы отражаются в выпуске завершающей газеты.
Цели проведения недели информатики в школе.
1. Развитие познавательного интереса к информатике,  расширение кругозора, творческих способностей школьников и навыков неформального общения учащихся, учителей, родителей в составе разновозрастных творческих групп в ходе подготовки и проведения недели информатики. 

2. Создание условий для применения знаний учащимися при решении нестандартных, прикладных задач.

3. Пропаганда самообразования школьников. 

4. Пополнение школьного банка сценариев открытых уроков и внеклассных мероприятий по предмету. 

5. Воспитание дружного и сплоченного школьного коллектива в ходе подготовки и проведения недели информатики. 

ПЛАН ПРОВЕДЕНИЯ НЕДЕЛИ ИНФОРМАТИКИ.
	День недели
	Мероприятия

	Понедельник
	Открытие предметной недели 

Выпуск школьной газеты

	Вторник
	Интеллектуальная игра «Брейн-ринг», 10 классы

Выпуск классных математических газет 

	Среда
	Диспут «Искусственный интеллект», 9 классы

Заседание клуба «Любители кроссвордов».

Творческая мастерская. Выставка творческих работ учеников (презентации, кроссворды, сказки, доклады и т.д.), защита проектов.

	Четверг
	КВН, 10-11 класс 
Игра «Пойми меня», 5-6  класс
«Информационная регата», 3-4 классы.

	Пятница
	Олимпиада.

Выпуск итоговой газеты.
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ДЕНЬ ПЕРВЫЙ
ВЫПУСК ШКОЛЬНОЙ ГАЗЕТЫ
Величие человека — в его способности мыслить.
Б. Паскаль
Первая полоса газеты приглашает всех принять учас​тие в Неделе информатики, которая будет проходить в шко​ле с ... по ... Эта полоса будет заменяться «Молниями», отражающими ход Недели, называющими имена победителей каждого дня.
На второй полосе печатается план Недели с указанием времени проведения мероприятий, номерами кабине​тов или залов.
На третьей полосе можно поместить рубрики: «Пословицы», «Анекдоты из школьной жизни» или «Юморинки».
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Также в газете объявляются:

· конкурс на лучший кроссворд, чайнворд, ребус или кросснамбер,
· конкурс на лучший творческий проект в номинациях доклад, презентация
· конкурс сказок об информатике.
Афоризмы.
Вначале было слово, и слово было 2 байта.
Как запишется, так и считается.
Не говори OK, пока не перепишешь.
Чем бы дитя не тешилось, лишь бы машину не вешало.
Большому пакету - большое зависание.
Сам погибай, а питание выключай.
Не лазай в сеть - не будешь висеть.
На Дельфи надейся, а ассемблер учи.
Плох тот Error, который не мечтает стать General'ом.
Килобайт мегабайт бережет.
DOOM хорошо, а DOOM 2 лучше.
Не было ни флопа, да вдруг CD-ROM.
Не вешай ОС, под которой сидишь.
Что ты смотришь на меня, как хакер на новую защиту?
Не в свою память не садись.
Нет повести печальнее на свете, чем повесть о заклинившем reset'е. 

Анекдоты.

Заходит учитель информатики в класс за пять минут до начала урока. Смотрит - все ученики уже сидят за машинами, программки набивают. Учитель подходит к общему рубильнику и отключает напряжение во всём классе. По классу проносится взрыв возмущения: 
- Мы же не записались! 
Учитель, смягчившись, включает рубильник: 
- Ну ладно, записывайтесь.
В школе начинается урок. Учительница поздоровалась с учениками, те расселись по местам, достают тетрадки, ручки... Вдруг в класс врывается Вовочка, ни слова не говоря, подбегает к парте и садится. Учительница в возмущении:
— Вовочка! Выйди и зайди, как положено!
— Ну, блин, чисто Windows... 
Билл Гейтс собирает правление Microsoft. 
— B прошлом году мы продали 1 миллион копий Windows. Хакеры сломали. В этом году мы продали 2 миллиона копий. Хакеры сломали. В следующем году мы продадим 5 миллионов копий... И пусть у этих хакеров клавиатура треснет!

Петя дома?
— Нет, Пети больше нету... Он покинул наш мир...
— Он что, умер??
— Нет! К интернету подключился!
Поймал мужик золотую рыбку...
— Загадывай, мужик, желание.
— Я хочу мира во всем мире! 
— Нет, это сложно. 
— Ну, тогда пусть Windows 95 нормально работает. 
— Слушай, а как насчет мира во всем мире?

Звонок в компьютерную контору: 
— С моим компьютером проблемы, он не включается... 
— Как не включается? 
— Да пишет все время: "Вставьте дискету, вставьте дискету..." 
— А вы вставляли? 
— Нет... Как-то не догадался.

Как объяснить тупому, что такое бит? Элементарно — это байт минус налоги. Как объяснить тупому, что такое байт? Элементарно — объясните ему 8 раз, что такое бит. Что такое килобайт? Это слишком долго рассказывать

Сели в машину компьютерщик, новый русский и слесарь. Заводят — не заводится. Слесарь говорит: "Сейчас я гляну, что случилось, все сделаю, и поедем".  Новый русский говорит: "Сиди, я сейчас по сотовому позвоню, приедет бригада мастеров и все быстро сделают". А компьютерщик и говорит: "А может, все вылезем из машины и СНОВА ЗАГРУЗИМСЯ?".

Сообщение Windows'98 при загрузке: "Найден коврик для мыши. Устанавливать драйвер?".

Юмористический глоссарий компьютерных терминов


Юзер - человек, наступающий на грабли 
Чайник - начинающий юзер, ни разу не наступавший на грабли и потому уверенный, что граблей не существует
Ламер - юзер, регулярно наступающий на грабли, но по-прежнему уверенный, что граблей не существует.
Узкий специалист - юзер, в совершенстве владеющий наступанием на одни и те же грабли
Широкий специалист - юзер, имеющий на лбу более двух шишек.
Программер - тот, для кого в наступании на грабли важнее всего результат. Устав наступать на чужие грабли, изготавливает свои собственные.
Продвинутый программер - программер, наступающий на каждые грабли не более двух раз.
Копирайт - концепция, ограничивающая количество доступных для наступания граблей финансовыми возможностями юзера.
Геймер - тот, для кого в наступании на грабли важнее всего процесс. Обычно не способен изготовить собственные грабли.
Читер - разновидность геймера; наступает только на грабли с поролоновыми насадками на ручке и обычно не больше одного раза. 
Хакер - тот, кто способен наступить на грабли, даже если они спрятаны в сарай и заперты на замок.
Хакер-идеалист - благородный борец за право каждого наступать на неограниченное количество граблей.
Microsoft - корпорация, всемирный лидер по производству граблей
Билл Гейтс - мифическое существо из программерского фольклора; злой дух - покровитель граблей.
Бета-версия - версия, в которой грабли видны невооруженным глазом.
Релиз - версия, в которой грабли присыпаны листьями.
Совместимость версий - принцип, позволяющий новым граблям попадать точно по шишке от предыдущих.
Ассемблер - язык программирования, позволяющий наступать на грабли несколько миллионов раз в секунду.
Локальная сеть - технология, позволяющая получить по лбу, даже когда на грабли наступает кто-то другой.
Интернет - технология, позволяющая наступить на грабли, находящиеся на другой стороне земного шара.
Сетевая конференция - технология, позволяющая каждому наступить не только на свои, но и на чужие грабли.
Русские кодировки - подарочный набор граблей для пользователей интернета.
Дружественный интерфейс - резиновая накладка на ручку граблей.
Гибкий (настраиваемый) интерфейс - накладка на ручку граблей, которую можно двигать, подгоняя под высоту своего лба.

Графический интерфейс - грабли, позволяющие регулировать цвет и интенсивность искр после удара по лбу.
Ненадежная система - грабли, которые бьют вас даже тогда, когда вы на них не наступаете.
Надежная система - грабли, которые бьют вас по лбу, даже когда вы стоите к ним спиной.
Многозадачность - концепция, позволяющая наступать на несколько граблей одновременно.
Объектно-ориентированное программирование - метод изготовления граблей по принципу матрешки.
Техподдержка - служба, дающая советы, что делать после наступания на грабли.
Обычно первый ее совет - наступить на грабли еще раз и сравнить ощущения.

ОТКРЫТИЕ НЕДЕЛИ ИНФОРМАТИКИ.
1.Оформление зала.

Сцена украшена рисунками и надписью «Неделя информатики».

2. Вступление.

Звучит песня (Под мелодию песни "Сиреневый туман"): 
Компьютерный экран 

Весь мир мне заслоняет. 

Компьютерный туман 

Слепит мне глаза. 

Учитель, не спеши! 

Учитель, понимаешь, 

Что в тетрис тот дурной 

Влюблен я навсегда. 

Смотрю во все глаза 

На клавиши давлю я, 

Еще одна игра - 

И выгонят меня. 

Учитель, не спеши! 

Учитель, понимаешь, 

Что вижу я экран 

Почти в последний раз. 

Еще один момент 

И стихнет шум машины, 

Безжалостной рукой 

Решается судьба. 

Учитель не спешит, 

Учитель понимает, 

Что вирусом игры 

Душа поражена. 

- Сегодня мы открываем неделю информатики
- Каждый день вас ждут интеллектуальные игры, конкурсы в которых вы будите участвовать.

- А наш праздник, длиною в пять дней,  мы начинаем сказкой

- Сказка ложь да в ней намек, добрым молодцам урок. 

(Праздничное открытие в виде инсценированной сказки)
3. Действующие лица.

Царь,

Царица, Интернет – молодой удалец,

Нянька Плата,

Скоморох – потешник,

Министр.

4. Сказка.
-Верьте аль не верьте, а жил на белом  свете Интернет, молодой удалец, на удачу ловец. Стоял он на службе по долгу, а не дружбе у царя Процессора. Царь на вид сморчок, башка с кулачок, а злобности в ём огромадный объём. При дворе была девица-имя Память, чин царица. Милым был ей Интернет,  а с царём и сладу нет. Царь от равности своей становился злей да злей, всех обидеть норовил, дурным  словом всех бранил. "Материнская палата" величал он няньку Плату.

Царь: Ну-ка, нянька, подь сюды, принимайся за труды, 
           
Рви из проводья же, которые белы. 

А какие не белы те раскидывай в ряды. 

Да полегче гребешком то у меня там не сады.    

Нянька: Что не чесать то старый черт, боли лысину печет 

У тебя тут кажный провод надо ставить на учет. 

И на кой тебе нужна в этом возрасте жана, 

Ведь Процессор уж тебе извиняюсь, грош цена. 

У тебя в твои пета выжил разум из ума, 

Ты на пенсию пошел бы ведь табе чуть меньше ста. 

Царь: 
Эка важность - меньше ста, я - Процессор хоть куда, 

Говорят, что к власти рвутся все буквально возраста. 

Нянька: Уж маразм в твоих словах. И песок на проводах, 

Лучше сдвинь корону набок, шоб не висла на ушах. 

Царица: Может ты в Ком-пе и власть, так и правь, ты, здеся  всласть, 

А в мою судьбу не суйся и в любовь мою не влазь.

Нужен мне лишь Интернет, без него мне жизни нет, 

Отпусти меня к нему, я с тобой с тоски помру. 

Сколь бы ты не хмурил бровь, повторю я вновь и вновь,

Индивид имеет право на свободную любовь!

Царь: 
Цыц, дуреха,  замолчи. Тесту место у печи! 

Ну-ка марш к себе в  светлицу, да программы там учи. 

А того-то молодца я сотру с земли лица,


Что бы он не отирался возле царского крыльца.
Скоморох - У царя рожа - на свеклу похожа,
                      А когда он красный он на руку опасный
потешник - Задумал Царь Интернета, сжить с белого света.

      Думал он долго, да все без толка. В башке мысли от напряга скисли

      Царь на троне сидит, на весь мир сердит.

      Зовет он к себе Контроллера, тот бежит быстрее мотороллера.

      Ах, как сильно министер боится при поклоне царю оступиться, 


      При докладе немножко запнуться, не дай Бог, при  царе поскользнуться.
Царь: Слышь Контроллер, подь сюды спину-ка свою прогни.   

      Ты на подлости горазд, услужи и в этот раз.  
      Есть один тут удалец, ходит часто во дворец,

      Интернетом его звать, надо молодца убрать.
      Не сможешь кого винить, я должен тебя казнить.

      Государственное дело, ты ухватываешь нить?

Министр: Я без скромности скажу, что башкой я дорожу 

           Потому готов на все чтоб не ссориться с царем

           Вирус в миг сотрет со свету
           Не успеешь слово молвить

           А его уж в свете нету.

Царь: Ты у нас башкою слаб в понедельник али как?

      Нешто должен я министру объяснять тут, что и как.

      Вирус - злобное создание
      Он - то выполнит заданье

      Шо не только Интернета

      И меня сживет  со света.

      Штобы боле при царе

      Не болтал о ерунде.

      Ты с минуту помолчи

      Да толковое скажи.

Министр: Знаю, Ваше благоредь

         Как Интернета одолеть!

         Мы зашлем его туда

         Где назад нет и следа.

         Уж проверишь его прыть

         Пусть сумеет Вам добыть

         То - чаво - на - Белом - Свете

         Вообще - не – может быть

Царь: Интернет, теперь  держись

      Дело верное, кажись.

      Вот уж энтого заданья

      Ты не выполнишь ни в жизнь!

 Скоморох-потешник: Царь велит звать Интернета, чтоб сживать его света

                    Но не дал заданье, а уж сердится заранье.

                    Руками стучит, ногами стучит; очами вращает, в общем, стращает.

Интернет: Здравствуй, царь Ком-па государь

         Ты зачем меня позвал, дел моих процесс прервал?

   Царь: Исхитрись-ка мне добыть то, чаво не может быть,
         Запиши себе названье, шобы в спешке не забыть.

         А не выполнишь к утру, в порошок тебя сотру,

         Потому как твой характер мне давно не по нутру.

         Так что, неча губы дуть, а давай скорее в путь;

         Государственное дело - ты ухватываешь суть?

Скоморох-потешник:

         Пришел Интернет домой,

         Жутче смерти самой:

         Бел, как мел, лицом занемел.

         Будешь в печали,

         Коли смерть за плечами.

         Погубили б Интернета,

         Если б не случайность эта:

         В час, когда злодеи,

         Одержимые идеей, планы строили свои,

         Уши выросли в двери!

         Все запомнила Царица,

         И решила из светлицы ночью тайно убежать-

         Обо лжи все рассказать.

Царица:  Силы ты не трать зазря, чтоб достать - чего нельзя,

         Роковое порученье - козни старого Царя.
         Хочет он тебя сгубить, есть не может, и не пить,
         Пока ты живой по свету будешь весело ходить.

Интернет: Да неужто? Ах, злодей! Вот и верь теперь в царей!

         Вот и стой за честь мундира, вот за службу и радей.

Царица:  Надо энтого злодея наказать по полной мере,

         Надо гнать его от селе хоть на этой же неделе.

Интернет: Ну, да, ладно, я ему растолкую, что к чему,

         Я его до самых пяток распишу под хохлому!

Скоморох-потешник:

         Когда Интернет сердит, он на месте одном не сидит.

         Он пошел собирать ораву, чтоб учинить над Царем расправу.

         И решили все части компьютера свергнуть с трона позорного фурора!

         Интернет схватил пистолет, монитор захватил топор, дискеты взяли кастеты,
         И сканер, на дело гожий, взял арсенал похожий.

         Жить под гнетом больше нельзя! Надо свергнуть злодея-Царя!

         А на место поставить другого: перспективного и молодого.

Министр: Там пришли все части блока, энтот, как его?- народ.

         В общем, дело принимает не приятный оборот.
         Интернет всему виной - он привёл их за собой;

         Подбивает он народ совершить переворот.

Царь:  Ну, а ты у нас на кой? С умною башкой такой.

         Мы на то тебя и держим, чтоб берёг царёв покой! 

Министр: Охранять тебя от бед мне теперь резону нет;

         Ты за собственную подлость сам должон держать ответ.

Царь:  Где ни плюнь, куда ни ткни, от министра до родни-

         Все сплошные вольнодумцы, все предатели одни.

         Вы чаво сюда пришли? Али вы с ума сошли?
         Убирайтесь поздорову, мои нервы не стальны.

         Кто хотит пойти в ремонт - делай шаг один вперед.

         Остальные - марш на свалку; хватя мне без вас забот.

Интернет: Дал ты мне вчера заданье, шо придумано заранье.

         Согласись, злодей, оно со смертью верное свиданье.
Царь:  Интернет, ты это брось! Иль с башкою будешь врозь

         Я твои намеки вижу исключительно насквозь.

Интернет: Испужался, царь-отец, понял, что пришел конец?

         Собирай свои пожитки, покидаешь ты дворец.

         Шутку мы с тобой не шутим, ты не Ельцин, я не Путин,

         Мы найдем тебе замену не нужон нам больше трутень.

Скоморох - потешник: 

         А меж тем сказка пришла к развязке. Главные герои живут без горя,

         Есть у них царь - Пентиум штоли. Коли сказка дурна - то рассказчика вина. 
         Изловить бы дурака да отвесить тумака, ан нельзя никак - ведь рассказчик- то дурак!
         А у нас с покон веков нет суда на дураков.
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Цели игры: 

· Выявить творческий потенциал и способности любого ребенка, независимо от оценок по предмету. (Важно привить понятие о ПК как инструменте, необходимом почти в любой области человеческой деятельности.) 

· Повысить интерес, увлечь учащихся предметом, привить любовь к информатике через совместную деятельность. 

· Стимулировать поисково-познавательную деятельность. 
Правила игры.

Участвует несколько команд по 3-6 человек. Задания тура выдаются на карточках (формат А4), на них же и отвечают участники. Первая решившая команда получает +1 балл, все остальные команды должны сдать  свои ответы через 1мин. 

Программа игры.

I тур: Основные понятия.

1. (за каждый правильный 0,5 балла) Для каждого из приведенных слов указать его «антипод»

1. Begin – 

2. Виртуальный –

3. Восстановление – 

4. Демодулятор –

5. Клавиатура –

6. Клиент –

7. Константа –

8. Локальная –

9. Программист –

10. Пиратский –

11. Черно – белый –

12. Шифратор - 

2. . (за каждый правильный 0,5 балла) В каждой из приведенных групп терминов один термин является «лишним». Найдите его и зачеркните. 

1. Бейсик, английский, Си, Паскаль, Фортран.

2. Два, пять, ноль, сумма, один, девять.

3. Драйвер, принтер, монитор, звуковые колонки, графопостроитель.

4. Умножение, удаление, вычитание, сложение, деление.

5. Дискета, CD-ROM, таймер, винчестер, магнитная лента.

6. Дизъюнкция, копирование, конъюнкция, отрицание.

7. Сканер, регистр, клавиатура, джойстик, манипулятор «мышь».

8. оператор цикла, оператор присваивания, драйвер принтера, оператор ввода данных.

9. Альфа, мягкий знак, омега, гамма, пи.

10. Клетчатый, красный, зеленый, синий.

11. Евклид, Морзе, Нортон, Менделеев, Паскаль, Гейтс.

12. «Пробел», «Агат», «Esc», «Enter», «backspace».

13. Трансляция, интерпретация, архивация, компиляция.

14. «Файл», «Правка», «Закраска», «Сервис», «Вид», «?».

15. 0,5; 1; 12334; 87654; 0; 111.

16. Арифмометр, счеты, калькулятор, пишущая машинка, компьютер.

17. Вирус, синус, косинус, тангенс.

18. Сантиметр, килобайт, бит, терабайт.

19. Точка, Shift, запятая, двоеточие.

20. «Лексикон», Microsoft Excel, Microsoft Word, «TeX».

21. Access, Паскаль, Excel, Word.

II тур: Программирование.

1. (1 балл) Какая из ниже приведенных последовательностей символов может быть именем переменной в программировании?
а) _1F11

б) 123е4

в) а1.23

г) В+С

2. (2 балла) Восстановите цепочку вычислений
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               _ 4                                                         _ 1     
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3. (3 балла) Записать по всем правилам программирования выражение
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Ответ:
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4. (5 баллов) Каков будет результат выполнения блок – схемы, если ввести n=5?
III тур: Кроссворд по информатике. 

( за каждое слово 0,5 балла) Вписав по вертикали ответы на приведенные вопросы, в рамке, выполненной из утолщенных линий, вы получите слово, указывающее основную тему кроссворда. 
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1. Всемирная компьютерная сеть. 2. Устройство для приема – передачи компьютерных данных по телефонным линиям. 3. Часть дроби. 4. Компьютер в сети, предоставляющий свои услуги другим компьютерам. 5. Результат работы пользователя с текстовым редактором. 6. Животное, название которого используется в устном описании адреса электронной почты. 7. Универсальное электронное устройство для обработки информации. 8. Часть, структурная единица. 9. Программа для просмотра гипертекстовых страниц WWW. 10. Совокупность правил записи символов в языке программирования. 11. Форма взаимодействия пользователя и компьютера. 12. Операция, проводимая с файлом. 13. Условный знак или физический процесс, передающий некоторую информацию. 14. Основное электронное устройство компьютера. 15. Вид связи. 16. Плавное перемещение фигур на экране,  мультипликация.

IV тур: Информатика и геометрия

1.(за каждый ответ 1 балл) В первой колонке приведены определения, касающиеся информатики, а во второй – относящиеся к математике. Необходимо найти пары определений, относящиеся к терминам, обозначаемым одним словом. Выпишите номера одинаковых определений и слово, которое они определяют.

	1. Размер файла.

2. Часть окна текстового редактора Word, используемая для установки полей, отступов и т.д.

3. Канал связи

4. Число, определяющее систему счисления.

5. Одна из двух частей адреса байта памяти персонального компьютера.

6. Участок гибкого магнитного диска, образуемый при форматировании.

7. Символ, используемый в программе для разделения целой и дробной частей числа.

8. Совокупность дорожек с одинаковым номером на магнитных дисках.
	1. Граница линии.

2. Граница участка поверхности.

3. Тело, ограниченное цилиндрической поверхностью и двумя параллельными плоскостями.

4. Часть круга, ограниченная дугой и стягивающей ее хордой.

5. Размер отрезка.

6. Сторона трапеции.

7. Часть круга, ограниченная дугой и двумя радиусами, проведенными к концам дуги.

8. Прибор для вычерчивания прямых линий или для измерений


V тур: Основы ЭВТ.

1. (1 балл) Соедините линиями одинаковые числа, записанные в десятичной и двоичной системах.

Десятичная             двоичная

15                       11010

   41                       10011

19                      1111

26                      101001    

2. (2балла) При выполнении операции с группой их имена могут быть заданы некоторым единым шаблоном. Какой шаблон описывает все файлы, имена которых состоят из четырех знаков, а расширение начинается с буквы “t”:

а) *4.t*

б) ????.t*

в) ?*.t?

г) *.t
3. (2 балла) В электронной таблице выделена группа ячеек В2:Е5. Сколько ячеек входит в эту группу?

Ответ:

4. (3 балла) Какой  результат получится в ячейке D3

	
	А
	В
	С
	D

	1
	24
	=A1/4
	=B1+4
	=СУММ(А1:С1)


5.  (2 балла) Какую строку будет занимать запись Pentium II после проведения сортировки по возрастанию с поле винчестер

	
	Компьютер
	Опер. память
	Винчестер

	1
	Pentium
	16
	2Гб

	2
	386DX
	4
	300Мб

	3
	486DX
	8
	800Мб

	4
	Pentium II
	32
	4Гб


Между турами проводятся устные конкурсы. Какая команда первая поднимет руку и ответит правильно, получает 0,5 балла. 
I. Вопросы по истории информатики и вычислительной техники.

1. С фамилией какого из древних ученых связано происхождение слова «алгоритм»:

а) Аль – Каши;

б) Аль – Хайсама;

в) Аль – Хорезми?

2. Кто считается автором самого древнего алгоритма:

а) Герон;

б) Евклид;

в) Пифагор?

3. Кого называют первой в истории женщиной – программистом:

а) Софью Ковалевскую;

б) Марию  Склодовскую – Кюри;

в) Аду Лавлейс?

4. Кто является основоположником математической логики?

а) Исаак Ньютон;

б) Джордж Буль;

в) Блез Паскаль?

5. Когда был создан первый арифмометр – механическое счетное устройство:

а) В XIX веке;

б) В XX веке;

в) В XVIII веке;

6. Когда была создана первая  в мире электронно-вычислительная машина ENIAC:

а) В 1951году;

б) В 1932 году;

в) В 1946году?

7. Какой язык программирования был разработан раньше:

а) Бейсик;

б) Алгол;

в) Паскаль?

8. Сколько поколений ЭВМ принято считать созданными до настоящего времени:

а) Три;

б) Четыре;

в) Пять?

9. Когда Фирма Intel создала первый в мире микропроцессор:

а) в1971 году;

б) В 1961году;

в) в 1981 году?

10.  Когда фирмой IBM были созданы в мире персональные компьютеры:

а) В 1991году;

б) в 1972 году;

в) в 1982 году? 

II. Компьютерный жаргонизм.

1. Винт – это:

а) Вентилятор охлаждения процессора;

б) Жесткий магнитный диск.

в) Регулятор яркости монитора.

2. Железо – это:

а) Корпус системного блока.

б) Жесткий магнитный диск.

в) Совокупность аппаратных средств.

3. Камень – это:

а) Основание системы счисления.

б) Процессор.

в) шарик в манипуляторе «мышь».

4. Кулер – это:

а) Вентилятор охлаждения процессора;

б) Покупатель компьютера.

в) Пользователь компьютера.

5. Корень – это:

а) Каталог (папка), который не вложен в другой каталог.

б) Каталог (папка), в который не вложены другие каталоги.
в) Место в стеке.

6. Мама – это:

а) Основная часть программы.

б) материнская плата.

в) Шина данных.

7. Слот – это:

а) кабель для соединения системного блока компьютера с принтером.

б) разъем расширения на материнской плате.

в) Структура данных, работающая по принципу «первым вошел – последним вышел».

8. Спикер – это:

а) Звуковой сигнал на компьютере.

б)  Звуковая карта.

в) Динамик в компьютере.

9. Флоп – это:

а) Гибкий магнитный диск.

б) Разъем расширения на материнской плате.

в) Английский вариант слова «мышь».

10. Юзер – это:

а) Программист, «взламывающий» чужие программы.

б) Администратор компьютерной сети.

в) Пользователь компьютера.

11. Засэйвить – это:

а) разбить большой файл на несколько меньших частей.

б) Создать копию файла в сжатом виде с помощью программы – архиватора.

в) Сохранить файл на диске.

12. Ребутиться – это:

а) переоборудоваться во время работы программы.

б) Повторить оператор в программе.

в) Перезагрузить компьютер.

В конце жюри подводит итоги, и объявляет победителя.

Ответы (выдать жюри)

I тур: Основные понятия.

1. (за каждый 0,5 балла) Для каждого из приведенных слов указать его «антипод»
13. Begin – End.
14. Виртуальный – Реальный.

15. Восстановление – Удаление.

16. Демодулятор – Модулятор.

17. Клавиатура – Монитор.

18. Клиент – Сервер.

19. Константа – Переменная.

20. Локальная – Глобальная.

21. Программист – Пользователь.

22. Пиратский – Лицензионный.

23. Черно – белый – цветной.

24. Шифратор – Дешифратор.

2.  (за каждый 0,5 балла) В каждой из приведенных групп терминов один термин является «лишним». Найдите его и зачеркните. 

22. Бейсик, английский, Си, Паскаль, Фортран.

23. Два, пять, ноль, сумма, один, девять.

24. Драйвер, принтер, монитор, звуковые колонки, графопостроитель.

25. Умножение, удаление, вычитание, сложение, деление.

26. Дискета, CD-ROM, таймер, винчестер, магнитная лента.

27. Дизъюнкция, копирование, конъюнкция, отрицание.

28. Сканер, регистр, клавиатура, джойстик, манипулятор «мышь».

29. оператор цикла, оператор присваивания, драйвер принтера, оператор ввода данных.

30. Альфа, мягкий знак, омега, гамма, пи.

31.   Клетчатый, красный, зеленый, синий.

32. Евклид, Морзе, Нортон, Менделеев, Паскаль, Гейтс.

33. «Пробел», «Агат», «Esc», «Enter», «backspace».

34. Трансляция, интерпретация, архивация, компиляция.

35. «Файл», «Правка», «Закраска», «Сервис», «Вид», «?».

36. 0,5; 1; 12334; 87654; 0; 111.

37. Арифмометр, счеты, калькулятор, пишущая машинка, компьютер.

38. Вирус, синус, косинус, тангенс.

39. Сантиметр, килобайт, бит, терабайт.

40. Точка, Shift, запятая, двоеточие.

41. «Лексикон», Microsoft Excel, Microsoft Word, «TeX».

42. Access, Паскаль, Excel, Word.

II тур: Программирование.

1. (1 балл) Какая из ниже приведенных последовательностей символов может быть именем переменной в программировании?
а) _1F11

б) 123е4

в) А1.23

г) В+С

2. (2 балла) Восстановите цепочку вычислений
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Ответ: 5/11

3. (3 балла) Записать по всем правилам программирования выражение
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Ответ:y = (a * b * b + 3 * a * b)/(a + 5) - ((a - b) * a + 4)/(a * a + b * b)

4. [image: image26.jpg]


(5 баллов) Каков будет результат выполнения блок – схемы, если ввести n=5?

Ответ: p=120

III тур: Кроссворд по информатике. 

( за каждое слово 0,5 балла) Вписав по вертикали ответы на приведенные вопросы, в рамке, выполненной из утолщенных линий, вы получите слово, указывающее основную 
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тему кроссворда. 

1. Всемирная компьютерная сеть. 2. Устройство для приема – передачи компьютерных данных по телефонным линиям. 3. Часть дроби. 4. Компьютер в сети, предоставляющий свои услуги другим компьютерам. 5. Результат работы пользователя с текстовым редактором. 6. Животное, название которого используется в устном описании адреса электронной почты. 7. Универсальное электронное устройство для обработки информации. 8. Часть, структурная единица. 9. Программа для просмотра гипертекстовых страниц WWW. 10. Совокупность правил записи символов в языке программирования. 11. Форма взаимодействия пользователя и компьютера. 12. Операция, проводимая с файлом. 13. Условный знак или физический процесс, передающий некоторую информацию. 14. Основное электронное устройство компьютера. 15. Вид связи. 16. Плавное перемещение фигур на экране,  мультипликация.

     Тема кроссворда – телекоммуникации. 12. может быть слово  закрытие

IV тур: Информатика и геометрия

	1.(за каждый 1 балл) В первой колонке приведены определения, касающиеся информатики, а во второй – относящиеся к математике. Необходимо найти пары определений, относящиеся к терминам, обозначаемым одним словом. Выпишите номера одинаковых определений и слово, которое они определяют.1. Размер файла.

2. Часть окна текстового редактора Word, используемая для установки полей, отступов и т.д.

3. Канал связи

4. Число, определяющее систему счисления.

5. Одна из двух частей адреса байта памяти персонального компьютера.

6. Участок гибкого магнитного диска, образуемый при форматировании.

7. Символ, используемый в программе для разделения целой и дробной частей числа.

8. Совокупность дорожек с одинаковым номером на магнитных дисках.
	1. Граница линии.

2. Граница участка поверхности.

3. Тело, ограниченное цилиндрической поверхностью и двумя параллельными плоскостями.

4. Часть круга, ограниченная дугой и стягивающей ее хордой.

5. Размер отрезка.

6. Сторона трапеции.

7. Часть круга, ограниченная дугой и двумя радиусами, проведенными к концам дуги.

8. Прибор для вычерчивания прямых линий или для измерений


Правильные ответы: 1 – 5 (длина), 2 – 8 (линейка), 3 – 2 (линия), 4 – 6 (основание), 5 – 4 (сегмент), 6 – 7 (сектор), 7 – 1 (точка), 8 – 3 (цилиндр). Первыми указаны номера определений в левой колонке. 

V тур: Основы ЭВТ
1. (1 балл) Соедините линиями одинаковые числа, записанные в десятичной и двоичной системах.
Десятичная             двоичная
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2. (2 балла) При выполнении операции с группой их имена могут быть заданы некоторым единым шаблоном. Какой шаблон описывает все файлы, имена которых состоят из четырех знаков, а расширение начинается с буквы “t”:

а) *4.t*

б) ????.t*

в) ?*.t?

г) *.t
3.(2 балла) В электронной таблице выделена группа ячеек В2:Е5. Сколько ячеек входит в эту группу?

Ответ: 16

4. (3 балла) Какой  результат получится в ячейке С3

	
	А
	В
	С
	D

	1
	24
	=A1/4
	=B1+4
	=СУММ(А1:С1)


Ответ: 40

5.(2 балла) Какую строку будет занимать запись Pentium II после проведения сортировки по возрастанию с поле винчестер.
	
	Компьютер
	Опер.память
	Винчестер

	1
	Pentium
	16
	2Гб

	2
	386DX
	4
	300Мб

	3
	486DX
	8
	800Мб

	4
	Pentium II
	32
	4Гб


Ответ: 4
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ДЕНЬ ТРЕТИЙ

ДИСПУТ «ИСКУССТВЕННЫЙ ИТЕЛЛЕКТ», 9 КЛАСС.
Цели диспута:
1.Формирование информационной культуры учащихся и философского подхода к проблемам информатики;
2.Воспитание коммуникативной культуры учащихся, умения вести дискуссию с грамотной аргументацией своих заявлений, выслушивать и принимать во внимание мнение другого человека. 
1.Предварительная подготовка:

За 2-3 недели до диспута учащимся даются вопросы, и предлагается список литературы, которую они могут использовать при подготовке. Некоторые произведения требуется изучить обязательно, другие – в рекомендательном порядке. Использование дополнительных источников поощряется и одобряется. В процессе подготовки  учитель консультирует всех желающих. Среди предлагаемой литературы:
– детская энциклопедия “Аванта+” – “Информатика”;
– “Энциклопедический словарь по информатике для начинающих”;
– книги В. Пекелиса “Кибернетическая смесь” и “Кибернетика от А до Я”;
– рассказы Р.Брэдбери “Электрическое тело пою” и “Вельд”;
– произведения А.Кларка, К.Саймака, С.Лема, А.Азимова и др.;
– журналы “Мир ПК”, “Hard’n’Soft”, “Компьютера” и др.;
– “Компьютерная газета”, приложение “Информатика” к газете “Первое сентября” и др.
Вопросы к диспуту.
1. История вопроса. Понятие искусственного интеллекта.

2. Возможно, ли создать искусственный интеллект?

3. Области применения искусственного интеллекта.

4. Прогнозируемые и неожиданные последствия использования искусственного интеллекта.

За неделю до диспута, когда ученики уже получили в первом приближении некоторое представление о проблеме, на добровольной основе распределяем будущие роли. 

Докладчик – учащийся, дающий общий, теоретический ответ на вопрос.

Содокладчик – освещает прикладную, практическую сторону вопроса.

Оппонент – ученик, изучивший данную проблему под критическим углом зрения, с некоторой долей скептицизма (ему надо очень хорошо усвоить, что он критикует не докладчика, а некоторые, наиболее “тонкие” положения доклада).

Ассистент – помогает докладчику и оппоненту сделать доклад более наглядным с помощью диаграмм, графиков, чертежей, фото, видео, иллюстраций и т.п.

Провокатор – “человек из зала”, умеющий подбросить провокационный вопрос. Роль провокатора считается удавшейся, если ни докладчик, ни содокладчик не сумели ответить на поставленный вопрос и очень удачной, если сразу же вспыхивает дискуссия по теме.

Эксперт – ученик, самый сведущий в классе по обсуждаемому вопросу. Он выступает в роли арбитра между всеми участниками диспута

Из оставшихся “не при деле” учеников выбираются художники-оформители. Их задача – тематически оформить зал для проведения диспута, подобрать видеоряд. Могут пригодиться и звукоинженеры, осветители и тому подобные специалисты - все зависит от вашей творческой фантазии и технических возможностей.

Так же необходимо приготовить отрывок из фантастического фильма («Я робот» по произведению А.Азимова).
Кроме того, все ученики, не получившие “ведущих” ролей в семинаре, делятся на сторонников и противников создания и использования искусственного интеллекта и готовятся принять участие в общей дискуссии по данной проблеме.

2.Оформление кабинета.

Цитаты:

“Вычислительная машина ценна ровно настолько, насколько ценен использующий ее человек”

Норберт Винер, “отец” кибернетики
“С годами мозг мыслителя искусный

Мыслителя искусственно создаст…”

Гете, “Фауст”
“…Вы приходите в магазин СЕМЕНА и покупаете себе семечко телевизора, а может быть, и автомобиля вашего любимого сорта…”

С. Лем, из телевизионного интервью, 1995
Зал оформлен творческими работами учащихся: рисунками, акварелями, шаржами и др.
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Рассадить участников диспута можно следующим образом: для выступающих поставить столы перед аудиторией, остальных участников рассадить на две группы по принципу “за” и “против” так, чтобы все участники диспута могли видеть друг друга и свободно общаться. 

3. Необходимое оборудование

Компьютер, проектор, экран, диск с фильмом.

4. Проведение диспута.
Начать семинар можно с просмотра отрывка из фантастического фильма.

Учитель или заранее подготовленный ученик начинает диспут, стараясь своим вступлением с самого начала привлечь внимание и заинтересовать всех участников.
Вступление.

Искусственный интеллект является сейчас «горячей точкой» научных исследований. В этой точке, как в фокусе, сконцентрированы наибольшие усилия кибернетиков, лингвистов, психологов, философов, математиков и инженеров. Именно здесь решаются многие коренные вопросы, связанные с путями развития научной мысли, с воздействием достижений в области вычислительной техники и робототехники на жизнь будущих поколений людей. Здесь возникают и получают права гражданства новые методы научных междисциплинарных исследований. Здесь формируется новый взгляд на роль тех или иных научных результатов и возникает то, что можно было бы назвать философским осмыслением этих результатов.

Термин интеллект (intelligence) происходит от латинского intellectus — что означает ум, рассудок, разум; мыслительные способности человека. Соответственно искусственный интеллект (artificial intelligence) — ИИ (AI) обычно толкуется, как свойство автоматических систем брать на себя отдельные функции интеллекта человека, например, выбирать и принимать оптимальные решения на основе ранее полученного опыта и рационального анализа внешних воздействий.

Интеллектом называется способность мозга решать (интеллектуальные) задачи путем приобретения, запоминания и целенаправленного преобразования знаний в процессе обучения на опыте и адаптации к разнообразным обстоятельствам.

Хочется начать словами Осипа Мандельштама:

Явлений раздвинь грань,
Земную нарушь твердь.
И яростный гимн грянь,
Бушующих тайн медь!
Вся история человечества – это история раздвигания граней неизвестного. Одним из вечно спорных и до сих пор нерешенных вопросов человека к самому себе остается вопрос о возможности создания искусственного интеллекта.

Одни ученые считают, что машина никогда не сможет превзойти человека интеллектуально. Бытует байка, будто бы однажды у Норберта Винера спросили: “А может ли случиться, что машины станут умнее людей?” Имелись в виду ЭВМ. И Винер ответил: “Может! Если люди поглупеют…”

Другие ученые придерживаются прямо противоположной точки зрения и утверждают, что создание искусственного интеллекта – дело нескольких лет. Они аргументируют свои выводы проводящимися в этом направлении исследованиями. А Стивен Хоукинг, современный американский физик-теоретик, личность, не менее легендарная, чем Винер, вообще утверждает, что люди уже создали на Земле искусственную жизнь в форме компьютерных вирусов. К чему привел процесс естественной эволюции примерно известно, а вот каковы будут последствия развития новой формы жизни – большой вопрос!

Так или иначе, всем нам интересно узнать побольше о проблеме искусственного интеллекта. 

Предоставляем слово докладчику.

Докладчик.
Наука под названием “искусственный интеллект” входит в комплекс компьютерных наук, а создаваемые на ее основе технологии относятся к информационным технологиям. Задачей этой науки является достижение разумных рассуждений и действий с помощью вычислительных систем и иных искусственных устройств. 

Первые исследования, относящиеся к проблемам искусственного интеллекта, были предприняты почти сразу же после появления вычислительных машин. Само название новой науки возникло в конце 60-х годов XX века, а в 1969 году в Вашингтоне (США) состоялась первая Всемирная конференция по искусственному интеллекту.

Существуют несколько основных проблем, изучаемых сегодня в искусственно интеллекте.

1. Представление знаний – разработка методов и приемов для формализации и последующего ввода в память интеллектуальной системы знаний из различных проблемных областей, обобщение и классификация накопленных знаний, использование знаний при решении задач.

2. Моделирование рассуждений – изучение и формализация различных схем человеческих умозаключений, используемых в процессе решения разнообразных задач, создание эффективных программ для реализации этих схем в вычислительных машинах.
3. Диалоговые процедуры общения на естественном языке, обеспечивающие контакт между интеллектуальной системой и человеком-специалистом в процессе решения задач.

4. Планирование целесообразной деятельности – разработка методов построения программ сложной деятельности на основании тех знаний о проблемной области, которые хранятся в интеллектуальной системе.

5. Обучение интеллектуальных систем в процессе их деятельности, создание комплекса средств для накопления и обобщения умений и навыков, накапливаемых в таких системах.

Цель исследований в области искусственного интеллекта – создание арсенала метапроцедур, достаточного для того, чтобы ЭВМ (или другие технические системы, например, роботы) могли находить по постановкам задач их решения. Это цель ближайшая. Последующие цели связаны с попыткой проникнуть в области мышления человека, которые лежат вне сферы рационального и выразимого словесно (вербально) мышления. Ибо в поиске решения многих задач, особенно сильно отличающихся от ранее решенных, большую роль играет та сфера мышления, которую называют подсознательной, бессознательной, или интуитивной. 

Выше приведена очень условная схема выступления докладчика, которая во время семинара обязательно подкрепляется и украшается примерами, иллюстрациями, схемами, графиками и даже притчами и веселыми историями.

Содокладчик.
Перейдем к практике. Насколько же реализован сегодня искусственный интеллект? Каковы направления его использования и перспективы развития?

Хочется начать с предсказаний и прогнозов писателей-фантастов, ибо сказано, что “впереди любого паровоза бежит тень лошади”.

“К 2002 году изобрели подвижного говорящего робота, и не говорящие модели устарели. Все противники роботов восприняли это как последнюю каплю, переполнившую чашу. Между 2003 и 2007 годами большинство правительств запретило использовать роботов на Земле для любых целей, за исключением научных”.
А. Азимов, “Робби”
“ – Сколько вам лет? – поинтересовалась она.

– Тридцать два, – ответил я.

– Тогда вы не помните, каким был мир без роботов. Было время, когда перед лицом Вселенной человек был одинок и не имел друзей. Теперь у него есть помощники, существа более сильные, более надежные, более эффективные, чем он, и абсолютно ему преданные. Человечество больше не одиноко. Вам это не приходило в голову?

– Боюсь, что нет. Можно будет процитировать ваши слова?

– Можно. Для вас робот – это робот. Механизмы и металл, электричество и позитроны Разум, воплощенный в железе! Создаваемый человеком, а если нужно, и уничтожаемый человеком. Но вы не работали с ними, и вы их не знаете. Они чище и лучше нас”.
А. Азимов, “Я – робот”

Были даже сформулированы Три закона роботехники:

1-й закон – закон безопасности человека.

2-й закон – повиновение человеку.

3-й закон – забота о собственной безопасности.

“ Бабушка!..

Я помню, как она родилась.

Постойте, скажете вы, разве может человек помнить рождение собственной бабушки?

И все-таки мы помним этот день.

Ибо это мы, ее внуки – Тимоти, Агата и я, Том, – помогли ей появиться на свет. Мы первые дали ей шлепка и услышали крик "новорожденной". Мы сами собрали ее из деталей, узлов и блоков, подобрали ей темперамент, вкусы и привычки, повадки и склонности и те элементы, которые заставили потом стрелку ее компаса отклоняться то к северу, когда она бранила нас, то к югу, когда утешала и ласкала, или же к востоку и западу, чтобы показать нам необъятный мир; взор ее искал и находил нас, губы шептали слова колыбельной, а руки будили на заре, когда вставало солнце.

Бабушка, милая Бабушка, прекрасная электрическая сказка нашего детства...”
Р. Брэдбери, “Электрическое тело пою!”
Были прогнозы и далеко не столь оптимистичные. Достаточно прочесть рассказ Р. Брэдбери “Вельд”, начинающийся таким радостным рассказом семейной пары об интеллектуальном доме, который “который их одевал, кормил, холил, укачивал, пел и играл им. Когда до детской оставалось пять шагов, что-то щелкнуло, и в ней зажегся свет. И в коридоре, пока они шли, один за другим плавно, автоматически загорались и гасли светильники”.
Исследователь из British Telecom Ян Пирсон предлагает нам такой календарь:

2004: первые школьные учителя – искины
2005: 95% людей не могут отличить, кто из их виртуальных друзей – человек
2006: интерактивные игрушки способны на "эмоциональное" общение с детьми
2007: роботы заменяют людей на фабриках
2010: четверть звезд шоу-бизнеса – компьютерные персонажи
2010: роботы-насекомые используются в военных операциях
2011: большую часть программного обеспечение пишут искины
2012: люди используют электронные стимуляторы удовольствия
2012: люди используют импланты как символ положения в обществе
2012: роботы заменяют людей в домашнем хозяйстве и в больницах
2015: технология распознавания мыслей для создания искусственных снов
2015: для искинов создается своя индустрия развлечений 
2017: учителя-искины добиваются лучших результатов, чем учителя-люди
2017: роботы, способные к самодиагностике и самовосстановлению
2018: искин получает Нобелевскую Премию
2020: электронные формы жизни получают некоторые права
2025: в развивающихся странах больше роботов, чем людей
2025: люди используют импланты типа "искусственный мозг"
2030: преступникам имплантируют чипы для контроля эмоций 
2030: роботы и физически, и умственно превосходят людей; появление терминаторов

Похожие прогнозы дает и британский робототехник Кевин Уорвик. В книге "Наступление машин: почему миром будут править роботы" Уорвик обещает, что интеллект машин превзойдет человеческий через 10–15 лет. При этом он подчеркивает: роботам вовсе не обязательно быть похожими на человека, чтобы стать господствующей расой на земле. Соучредитель компании Sun Билл Джой и известный физик Стивен Хоукинг выступили с аналогичными опасениями: искусственный разум с каждым годом прогрессирует, а разум человека – стоит, где стоял. Пришло время спросить себя, в чем же мы сильнее. 

Что же мы имеем сегодня в реальности? В магазинах бытовой техники все чаще стали появляться экземпляры с таинственным значком “AI” (Artificial Intelligence – искусственный интеллект), вызывающие бурный восторг покупателей. Нейропылесосы самостоятельно регулируют силу всасывания в зависимости от заполнения пылью мешка; поумневшие телевизоры умудряются подстраивать контрастность, не изменяя яркости картинки, а интеллектуальные стиральные машины выбирают температуру воды, продолжительность стирки и скорость отжима в соответствии с весом и типом белья. Это лишь мирная сторона вопроса. Военные наиболее технически развитых стран не оставляют вопросы искусственного интеллекта своим вниманием. Например, в Лос-Аламосской национальной лаборатории конструируется костюм-робот для солдат, обеспечивающий защиту от различных поражающих факторов, в том числе от пуль, осколков, радиоактивных излучений, химического и биологического оружия. Для управления костюмом-роботом предполагается использовать биотоки головного мозга.

Оппонент.
Продолжая пессимистическую линию некоторых писателей-фантастов, оппонент может указать на следующие негативные проявления при использовании искусственного интеллекта. Во-первых, ИИ может оказаться для человечества сладким супернаркотиком, отказ от которого невозможен, а употребление ведет в тупик. Во-вторых, люди еще не готовы к изобретению искусственного мозга, они могут использовать ИИ в антигуманных целях. В-третьих, неизвестно, к чему приведут осуществляемые уже сегодня эксперименты по вживлению микрочипов в организм человека, в частности – в мозг. Станет ли человек умнее или он превратится совершенно в другое существо?

Таких вопросов можно найти множество, проиллюстрировав их отрывками их научных и художественных произведений.

При хорошей работе докладчика, содокладчика, оппонента, ассистента и, главное, провокатора, возникает дискуссия, в ходе которой ребята цивилизованно и аргументировано отстаивают свою точку зрения – “за” или “против”.

Вывод, к которому обычно приходят участники диспута: сам по себе ИИ, как и большинство изобретений человечества, не хорош и не плох. Самое важное – осознание человеком ответственности за использование своих изобретений перед окружающим миром.

Заседание клуба «Любители кроссвордов».

Конкурс был объявлен еще в начале недели и на третий день необходимо подвести итоги. Конкурс проходит в два этапа:

1. Придумать кроссворд (лучшие печатаются в школьной периодической газете и выставляются на выставке).

2. Из лучших составителей, а их обычно несколько выбирается тот, кто быстрей и правильней разгадает уже заготовленный кроссворд.

 Победитель награждается призом и грамотой.

Примеры детских кроссвордов в приложении.

Творческая мастерская.

1.Предварительная подготовка.
Необходимо заранее, за 2-3 недели,  объявить о подготовке «творческой мастерской», рассказать о номинациях. Обязательно оповестить о месте и времени проведения данного мероприятия.

2. Оформление выставки, оборудование

Выставку лучше всего оформить в актовом зале. На столах разложить кроссворды, доклады, сказки.

Для демонстрации презентаций необходимы:  проектор, экран, компьютер, колонки.

3. Проведение «Творческой мастерской»

Здесь выставляются заранее подготовленные творческие работы. (Сказки, лучшие кроссворды, доклады по информатике, презентации)
Должно быть компетентное жюри для подведения итогов. Темы презентаций учителю информатики нужно знать заранее, чтобы в судейство пригласить соответствующих
учителей-предметников.

ДЕНЬ ЧЕТВЕРТЫЙ
КВН, 10-11 КЛАССЫ
Цели игры: 

· Развитие познавательного интереса к информатике,  расширение кругозора, творческих способностей школьников;

· Формирование информационной культуры у учащихся.

· Создание условий для реализации творческого потенциала школьников.

1. Предварительная подготовка к КВН
1) Оформить помещение, в котором будет проводиться КВН. 

2) Подготовить современное музыкальное оформление. 

3) Написать и вывесить объявление о проведении мероприятия. 

4) В день проведения КВН вывесить миниплакаты с рисунками, сделанными на компьютере с напоминаниями: "А ты придешь на КВН?", "КВН в ... часов", "Все на КВН". 

5) Приготовить 3 стола: 1 для жюри, 2 для команд и 10 стульев. 

6) Еще понадобятся бумага и карандаши для жюри, 2 доски для выполнения заданий, мелки и тряпки. 

2.Оформление зала

Зрительские места для болельщиков обозначить плакатами: "Болеем за ..."

На столе для жюри поставить табличку.
На сцене вывесить большие буквы "КВН" и рисунок компьютера. 
На стенах можно вывесить плакаты: "Какие знания имеешь, Такую программу и составишь".  "Больше игрушек - красивых и разных!" - С картинками из журналов про компьютерные игры. "Новая жизнь это: чья-нибудь власть + компьютеризация всей страны!"  "Тяжела и неказиста жизнь простого программиста".  "Компьютер, компьютер - основа основ, Но он не пригоден для разных ослов". Если заранее дать домашнее задание нарисовать по 3 плаката от команды на компьютерную тему, то можно вывесить их на занавес сцены. Пример рекламы для счёт. "Вот это счеты - каков дизайн! Никаких излишеств: натурпродукт, только дерево и металл! Компактность: можно взять в любое путешествие, по ход, поездку. Экономия электроэнергии: работайте в любом месте - на природе, в поезде, дома. Ремонт: может осуществить любой, даже сам пользователь. Попробуйте! И самое главное - очень смешные цены! Компьютер может ошибиться, Ну, а счеты - никогда!" 

3. Программа КВН

1. Вступление. 

2. Представление жюри, гостей и ведущих. 

3. Представление команд, капитанов и названия. 

4. Приветствие команд, раскрытие названия, девиз, выступления, музыкальный конкурс. 

5. Конкурс лингвистов. 

6. Конкурс капитанов. 

7. Конкурс стихоплетов (четверостиший). 

8. Конкурс эрудитов. 

9. Конкурс счетчиков. 

10. Конкурс художников (или конкурс плакатов). 

11. Рекламная пауза (или музыкальная пауза). 

12. Домашнее задание. 

13. Подведение итогов. 

14. Награждение. 

4. Сценарий игры.

1.Вступление.. 

1-ый ведущий: Добрый день, дорогие друзья! КВН проводим мы уже который раз! Выступления на сцене будут просто класс! 

2-ой ведущий: Все участники крутые выступать им не впервой, и ребята удалые - так и рвутся прямо в бой! - Итак, мы начинаем КВН! 

Песня:

Информатика - жизни основа, 

Она скучать не дает никогда 

Информатика в яслях и школах - 

Мы будем верными ей навсегда! 

Припев: 

Она нам мир объяснить помогает, 

Она как друг и зовет, и ведет, 

Кто с информатикой в сердце шагает, 

Тот никогда и нигде не пропадет.

Мы информатикой жизнь проверяем,

Мы ею дышим, горим и живем, 

Мы информатику все изучаем 

И за нее как один мы умрем, умрем, умрем. 

Припев. 

Она нам мир объяснить помогает, 

Она как друг и зовет, и ведет, 

Кто с информатикой в сердце шагает, 

Тот никогда и нигде не пропадет 

2.Представление жюри, гостей и ведущих. 
- Сегодняшнюю встречу судит очень компетентное жюри в составе: 

Председатель: человек, который не имеет никакого отношения к информатике, а потому будет очень объективен к участникам, и к тому же обладает самым громким голосом среди учителей, очень тонким юмором и большой популярностью у старшеклассников: (Ф.И.О.) 

И, наконец, люди, имеющие самое прямое отношение к информатике: призеры и дипломанты всяческих олимпиад и конкурсов,  студенты-программисты: (Ф.И.О.). 

Представить именитых гостей (если таковые имеются) и ведущих. 

3. Представление команд: капитанов и названия.
 Провести жеребьевку - кому начинать. - Выигрывает тот, кто сделал меньше ошибок. Оценка: наибольшая - _3 балла. 
Вариант 2: Конкурс рисунков-плакатов на компьютерные темы, которые заранее были нарисованы в качестве домашнего задания. Оценить качество плакатов и комментарии к ним. За каждый плакат - _1 балл..

 

 4.Приветствие команд: раскрытие названия, девиз, выступления. 

Пример из выступления команды 11-го класса: 

"Дело было вечером, 

Делать было нечего. 

А.Р.Джи ключи считал, 

Нортон звезды рисовал, 

Виндовз форточками хлопал 

И окошки раскрывал".
Пример песни из приветствия команды 10 класса, соревнующейся с командой 11-го класса: 

"Мы пришли сейчас 

Вам показать, какой наш класс, 

Сыграть в веселую игру. 

Хоть мы младше вас, 

Мы победить хотим сейчас. 

Скажите вы нам:
" В добрый час!"

Улыбнитесь нам 

И поприветствуйте вы нас, 

А жюри оценит весь наш класс. 

ПРИПЕВ: 

Ах, КВН, ах КВН! 

Избавит смех от всех проблем. 

И с информатикой мы не разлей вода. 

Ах, КВН, ах, КВН! 

Избавит смех от всех проблем. 

Пусть информатика поможет как всегда!"

Максимальная оценка - _5 баллов..

5.Музыкальная рекламная пауза

Вариант 1: _"Танцевальная пауза» - на сцене под компьютерную музыку. Выигрывает та команда, которая это сделает эстетичнее. 

Вариант 2: _"Музыкальная пауза". Задание команде: Сделать музыкальную рекламу предмету информатике или компьютеру. 

Пример: 

Песенка об информатике. 

Надо, надо, надо вам, ребята, 

Информатику учить, да, да! 

Так как нынче в этом сложном мире 

Без компьютеров не жить! 

Вот если б в школу нам 

Да ПЕНТЮХ ТРЕТИЙ бы купить, 

Тогда бы не было у нас проблем.

И программистами, конечно, всем не быть, 

Но "юзерами" стали б все, да, да, да!

Оценка: наибольшая -_ 2 балла.. 

6.Конкурс лингвистов.

( по одному участнику). На сцене 2 доски, мелки, тряпки.

Задание: составить слова из букв, составляющих слово информатика (или компьютеризация,  интерактивность). Например: форма, тик, корт, картина,  ритм и т.д. Выигрывает та команда, которая составит больше слов за одну минуту. Оценка - _0,1 балла за 1 слово..

7. Конкурс капитанов. 
Задание 1: .Переделать старые пословицы на компьютерный лад. 
Например:

-Лучше БК на столе, чем IBM во сне.

-Лучше маленькая программа, чем большое безделье. 

- Каждая новая программа - это хорошо забытая старая.

 - По компьютерам встречают, по программам провожают. - Хороша веревка длинная, а программа короткая.

 - Алгоритмам учиться - всегда пригодится.

 - Не спрашивай программиста старого, спрашивай бывалого. 

Отвечают попеременно, на раздумье можно давать 30 секунд. Оценка - 0,5 балла за 1 пословицу. 
Задание 2:. Рассказать компьютерный анекдот. Оценка - 1 балл за лучший анекдот. 
 8.Конкурс стихоплетов-частушечников. 

Задание команде: сочинить четверостишия, посвященные информатике. Готовит задание вся команда _5 минут. 
Экран и принтер 
Информатик, информатик - 
Я вижу во сне,
Со мной ты везде. 
Компьютер, компьютер, 

Алгоритмами замучил -

До чего же ты негож:

Ничего в них не поймешь. 

Вновь на клавиши жму, 
Я люблю играть в игрушки, 
И не глядя на экран, 
В пыль крушу врагов и пушки.
Как звездный боец 
Вроде вовсе я не трус, 
Я иду на таран. 
Но учителя боюсь!
Крутые игрушки

И родной 7-ой Паскаль - 

Заменили детям сон. 

Их мозги умчались в даль. 

Маленький мальчик компьютер купил, 
Долго он деньги на это копил. 
Сунул дискету, на кнопку нажал -
Компьютерный вирус его покарал. 
Маленький мальчик компьютер купил, 

Гвозди компьютером в стенку забил. 

Дольше б компьютер, наверно, прожил, 

Если бы мальчик с мозгами дружил. 

  

9. Конкурс эрудитов.

 А во время подготовки команд зрителям-болельщикам можно задать следующий вопрос:

Вариант 1: .Кто больше знает названий языков программирования? Замечание для жюри: модификации языков засчитываются, например: Бейсик, Турбо Бейсик, СИ, СИ++ и т.д. 

Вариант 2: .Кто больше знает инструментов для счета? Например: пальцы, счеты, палочки, логарифмическая линейка, арифмометр и т.д. 

Вариант 3: .Для чего можно применить компьютер? Например: для игры, для вычислений, украсить интерьер, смотреться вместо зеркала и т.д. Отвечают попеременно болельщики одной, затем другой команды. Оценка: за каждый правильный ответ - по 0,1. балла.. 
10.Конкурс счетчиков. 

(Устный счет в двоичной системе счисления). Приготовить 2 доски, мелки, тряпки. Вызвать по одному участнику от каждой команды, хорошо знающему двоичную систему счисления. Условие: ведущий задает вопрос, ответ нужно записать на доске в двоичной системе счисления. Вопросы из книги Г.Остера " Задачник - ненаглядное пособие по математике ":

- Сколько носов у двух псов? (10)

- Сколько хвостов у семи котов? (111) 

- Сколько ушек у трех старушек? (110)

- Сколько ушей у пяти малышей? (1010) 

- Сколько пальчиков у двух мальчиков? (40:101000) 

- Сколько косичек у двух сестричек? (0,1,2,3,4) 

- Сколько очков у трех дурачков? (0,1,2,3)

Оценка: за каждый верный ответ - по 0,1 балла.. 

11. Конкурс художников.

 Вариант 1: Заранее готовятся два плаката, расчерченные на клетки: 20кл.*20кл., каждая клетка размером 3см*3см, и яркие цветные мелки.

_Задание: От начальной точки, которая заранее отмечена на плакате, провести линии, соединяющие последующие точки с предыдущей. Вызывается по одному участнику от команды. Ведущий командует рисованием, диктуя относительные координаты следующей точки: "На две клетки вправо, на четыре клетки вниз, на одну клетку вправо и одну вниз, и т.д." К концу рисования темп диктовки увеличить. Отвечают попеременно. Оценка - по. 1 баллу за рисунок 
12. Рекламная пауза.

 (Продолжительность - _3 минуты.) Задание команде: Прорекламировать по жребию: 1-ой команде - микрокалькулятор, 2-ой команде - русские счеты. Пока команда готовит рекламу, можно объявить результаты предыдущих конкурсов: дать слово членам жюри.  

13. Домашнее задание. 

Вариант 1. Нарисовать компьютерную картину, название которой должна отгадать команда противников. 

Вариант 2. Нарисовать блок-схему сюжета любого литературного произведения (можно сказки, поэмы или конкретного бестселлера). Оценка: наибольшая - 3 балла.. 

14. Подведение итогов. 

Выступление членов жюри с анализом конкурсов.

ИГРА «ПОЙМИ МЕНЯ», 5-6 КЛАССЫ.

Тема: "Информатика и информация. Кодирование информации".

1.Правила игры: 

В игре принимают участие 2 команды по 5 человек. Время проведения - 40 минут.
2.Необходимое оборудование:
1. Бумага для записей.
2. Наушники и источник звука.
3. Карточки с написанными словами-заданиями (3-х цветов)
4. Секундомер.
5. Эксперт или экспертная группа.

3.Сценарий игры:

1 Дин - объяснение (15 минут).
На выбор 1 участнику предлагаются карточки словами вниз, и он выбирает слово вслепую. Первый игрок должен объяснить второму слово, не называя его и однокоренные слова. Время - 30 секунд. Второй снова берет слово (другое) и объясняет его третьему и т.д. Команда получает столько очков, сколько игроков правильно угадали свое слово. Если за 30 секунд слово не угадано, оно называется вслух и выбывает из игры. Команда теряет это очко. Количество необходимых слов - по числу участников (максимум - 4 балла).
1. Информация
2. Байт
3. Бит
4. Кодирование
5. Растр
6. Символ
7. Файл
8. Таблица
9. Текст
10. Цифра
11. Компьютер
12. Пробел
13. Килобайт
14. Гигабайт
15. Информатика 

2 Дин - Молчаливый (15 минут). 
Второй и третий игрок надевают наушники. Первый игрок берет карточку, показывает ее всем, кроме 2 и 3 и объясняет второму понятие, но второй при этом говорить не должен. Он записывает слово, как понял, и передает его третьему и т.д. Баллы начисляются по количеству правильно написанных ответов (максимум - 4 балла за все ответы).

1. Принтер
2. Клавиатура
3. Мышь
4. Дискета 
5. CD-диск (лазерный диск)
6. Распечатка.

3 Дин - Дин ассоциаций (5 мин.)
Капитан команды вытаскивает карточку, оглашает ее вслух и все записывают свои ассоциации на данное понятие. Баллы начисляются по количеству совпадений с ответом Капитана.
1. Аналоговая информация
2. Цифровая информация.

Заключение. Подведение итогов игры. Обсуждение ошибок. Повторение некоторых определений.

«ИНФОРМАЦИОННАЯ РЕГАТА», 3-4 КЛАССЫ.
Цели игры: 

· активизация интереса младших школьников к предмету «Информатика»;

· формирование информационной культуры у учащихся 3-4 классов;

· создание условий для реализации творческого потенциала школьников.

1.Правила игры: 

В игре принимают участие команды, сформированные из 5 учащихся 2-4 классов (желателен второй год обучения информатике). 

Команда имеет название, девиз и эмблему (нагрудный знак у каждого члена команды). Члены команды избирают капитана.

          Игра проводится в 7 этапов. На каждом этапе работает вся команда.

· I этап. «Команда» - от 0 до 5 баллов, оценивается девиз, эмблема.

· II этап. «Алгоритмика»- от 0 до 10 баллов (выполнение алгоритмов (ветвление, циклы))

· III этап. «Логика» -  от 0 до 10 баллов – (решение логических задач)

· IV этап «Кроссворд» - от 0 до 10 баллов – (знания основных компонентов компьютера)

· V этап «Искатель» - от 0 до 10 баллов - (объединение, пересечение множеств).

· VI этап «Учись рисуя»- от 0 до 10 баллов – (решение логических задач)

· VII этап «Информашка» - от 0 до 10 баллов. (понятия «ложь», «истина», «неопределенность»).

         На каждый этап, кроме первого, отводится время 5 минут. При досрочном ответе можно за оставшееся время заработать дополнительные баллы. Если ответы неправильные команда получает штрафные баллы.

2.Сценарий игры:
Ведущий: 

          - Информация необходима человеку как воздух и вода. И если в предыдущие века человек имел дело только с «ручейками» информации, то теперь его окружают бездонные «моря» разнообразных сведений. Легко перейти через ручей. Но чтобы переплыть море, нужны корабли и навигационные карты, нужна наука о кораблях и кораблевождении. Информатика – это наука о навигации в «Тихом океане» информации. А вы ребята будите бороздить эти океаны, за вами будущее.

( звучит песня)

Понимаешь, информатика важна

Ты же знаешь, как она везде нужна

Килобайты, файлы, сайты находить

Нам без этого не жить

Понимаешь,

Понимаешь…

Понимаю, без нее мы никуда

Без нее мы не построим города

Мы не сможем, да не сможем ввысь летать

И просторы покорять

Припев:

Через игру, через сказку мы в мир твой войдем.
В твоей стране много классного точно найдем.

Мы с информатикой будим дружить.

Информатику будим любить.

Без нее нам с тобой не прожить

Понимаешь

          - Мы начинаем нашу игру – «Информационная регата». И первый этап называется «Команда», прежде чем отправится в плаванье необходимо выяснить, готовы ли команды к этому путешествию. Команды приглашаются на сцену (идет представление команд:  название, девиз и эмблема (нагрудный знак у каждого члена команды)). Максимальная оценка этого этапа 5 баллов.   

          Итак, мы начинаем нашу регату (звучат фанфары)!!!

          Капитаны получите навигационные карты и «карточки команды», движение вы осуществляете по стрелкам. Учтите, что ваше плаванье должно осуществляться строго по навигационной карте, иначе вас ждет кораблекрушение.  Заходите во все порты и выполняете соответственные задания. В каждом порту вас ждет судья, который посчитывает баллы, и записывает их в вашу «карточку команды».  Время прохождения всей регаты не оценивается. Главное чтобы вы правильно действовали в каждом порту. При досрочном ответе можно за оставшееся время заработать дополнительные баллы. Если ответы неправильные команда получает штрафные баллы (баллы которые наоборот отнимаются от общей суммы). В каждом порту вы находитесь 5 минут, затем по моему сигналу вы начинаете движение в следующий по карте порт.

          По окончанию регаты судейская коллегия подсчитает общую сумму баллов, и победитель будет определен.


 «Алгоритмика». В этом порту понадобятся умения выполнять алгоритмы.


 «Логика». Пришвартовавшись здесь вам понадобиться умение решать логические задачки


«Кроссворд». Юным информатикам предстоит разгадать кроссворд, понадобятся знания основных компонентов.


 «Искатель». В этом порту вам предстоит работать на компьютере, покажете как вы понимаете пересечение и объединение множеств.


 «Учись рисуя». Здесь вас ждет сюрприз. 


«Информашка». Вам понадобятся знания понятий: «ложь», «истина», «неопределенность»

Каждой команде раздается протокол («Судовой журнал»), смотри в приложении.

1.порт (этап)
	Протокол этапа "КОМАНДА"

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	№
	Критерий
	Оценка
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	
	
	
	Эмблема
	Девиз
	Эмблема
	Девиз
	Эмблема
	Девиз
	Эмблема
	Девиз
	Эмблема
	Девиз
	Эмблема
	Девиз

	1
	Эстетика оформление
	до 1 балла
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	2
	Оригинальность
	до 1 балла
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	3
	Соответствие тематике
	до 1 балла
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	4
	Артистичность
	до 1 балла
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2. порт (этап)
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3 порт (этап).

Задачи – шутки.

За каждый правильный ответ – 2 балла.

1.   На березе 4 большие ветки. На каждой ветке по 2 яблока. Сколько всего яблок на дереве? (ни одного, на березе не растут яблоки).
2.   Наступил долгожданный январь. Сначала зацвела 1 яблоня, затем 2 вишни. Сколько всего деревьев зацвело? (ни одного, в январе деревья не цветут). 

3.   По небу летели  три утки, два гуся и четыре курицы. Сколько  всего птиц летело по небу? (5 птиц, курицы не летают).

4.   Сегодня в 12 часов ночи шел дождь. Может ли быть через несколько дней в это время суток солнечная погода? (нет, в 12 часов ночи не может быть солнечной погоды).   

4 порт (этап)
	
	
	
	
	Этап: "КРОССВОРД"
	
	
	
	
	1.
	Устройство для ввода информации в компьютер.
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	2.
	Предмет, на котором изучают все об информации.
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	3.
	Он управляет всеми устройствами компьютера.
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	4.
	Экран для вывода информации.
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	5.
	Переносной хранитель компьютерной информации.
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	6.
	Умная машина.
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	7.
	Повелитель курсора.
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	8.
	Печатающее устройство
	
	
	
	
	
	
	
	

	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 


5 порт (этап)

Компьютерный этап - игра «Искатель», за каждый правильный ответ 2 балла.

6 порт (этап)

Компьютерный этап - игра «Учись русая», за каждый правильный ответ 2 балла.

7 порт (этап)

За каждый правильный ответ 2 балла.

Дана цепочка бусинок.


- Напротив истинных высказываний поставьте букву И.

 - Напротив ложных высказываний поставьте букву Л.

 - Напротив тех предложений, о которых вы не можете сказать истинные они или ложные,  поставьте    букву Н.

	- Вторая и шестая бусинки одинаковые.


	И



	- Первая бусинка синея.


	Л



	- Третья бусинка зеленая.


	Л



	- Этот рисунок сделан за 5 минут.


	Н

	- В цепочке есть три одинаковые бусинки.


	Л

	- Всего в цепочке 8 бусинок.


	И

	- Завтра будет хорошая погода.


	Н

	- Четвертая бусинка треугольная.


	И
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Судовой журнал
	№ этапа
	Название этапа
	Количество полученных баллов
	Количество штрафных баллов
	 Итого.
	Примечание

	1


	«Команда»
	
	
	
	

	2


	«Алгоритмика»
	
	
	
	

	3


	«Логика»
	
	
	
	

	4


	«Кроссворд»
	
	
	
	

	5


	«Искатель»
	
	
	
	

	6


	«Учись рисуя»
	
	
	
	

	7


	«Информашка»
	
	
	
	


команды ___________________________

Приложение к «Творческой мастерской».
Сказка «Иванушка и компьютер»

Жил да был академик. И было у него три сына. Старший – аспирант, средний – студент, Иванушка – ученик 9 класса средней школы.

Вот позвал отец старшего да среднего сына и говорит им: «Пора вам, сынки, жениться. Берите-ка вы лук и стрелы, выходите на мостовую и стреляйте. Куда стрела упадёт, там и найдёте невесту».

Выстрелил старший, и попала стрела в квартиру доктора физико-математических наук. Выстрелил средний, вонзилась стрела в дверь кандидата технических наук. Тут Иванушка и говорит: «Отец, дай, и я попытаю счастья».

-«Погоди, - кричит академик, молод ты ещё».

Куда там. Взвилась Иванушкина стрела и прямиком упала в магазин «Радио», прямо к персональному компьютеру «Квакушка».

Погоревал старик, да делать нечего. Поженил всех троих. Старшего – на дочке доктора наук, среднего – на дочке кандидата наук, а младшего, Иванушку - на ЭВМ.

Позвал как-то, раз академик своих сыновей и говорит им: «Пусть ваши жёны расстараются да покажут мне, как они готовить умеют. Пусть они к утру рассчитают, сколько и каких продуктов надобно для самого вкусного хлеба».

Пришёл Иванушка с понурой головой, а на экране компьютера светится надпись: «Что, мой свет не весел, что головушку повесил?»

Рассказал Иванушка о том, что отец велел, а на экране опять надпись: «Не кручинься, ложись спать, утро вечера мудренее». Проснулся Иванушка, а на принтере уже напечатан готовый рецепт. Взял он его и пошёл к отцу. Посмотрел академик рецепты и говорит: «Самый хороший хлеб получился у младшего сына».

-А теперь, сынки, пусть ваши жёны к завтрашнему утру подберут чудо-краски для самого красивого ковра, - сказал академик. Пришёл Иванушка домой с понурой головой, а компьютер уже на экране написал: «Что, мой свет не весел, что головушку повесил?» Рассказал Иванушка о своих бедах, а компьютер на экране пишет: «Не кручинься, ложись спать, утро вечера мудренее».

Проснулся Иванушка, а на принтере уже готовый рисунок с радугой чудо-нитей. Принёс он его отцу.

Просмотрел академик работу невесток и говорит младшему сыну: «Опять самый хороший результат у твоей «Квакушки». Знать умелица она и искусница».

Осерчали на компьютер старшие невестки и, пока Иванушка в школе был, подключили «Квакушку» к высокому напряжению, и сгорел в ней важный электронный блок.

Опечалился Иванушка, забегал по мастерским в поисках блока, да не тут-то было. То мастера нет, то запчастей, то обеденный перерыв, то в починку не берут, а то и вовсе дверей не открывают.

Долго ли, скоро ли искал, но вот нашёл он мастера-золотые руки, который и починил «Квакушку».

Много ли, мало ли с тех пор воды утекло, то неведомо, а когда кончилась на компьютер гарантия, а Иванушка успешно окончил среднюю школу, где прилежно изучал предмет информатику, превратилась «Квакушка» в Василису премудрую», и зажили они с Иванушкой припеваючи.

Кроссворд.

Вопросы по горизонтали.

3. Устройство воспроизведения звука 
4. … содержит большое количество кнопок 
5. Графический процессор 
6. Главная часть системного блока 
7. Бывает полевая, ручная и компьютерная 
8. Отверстие для подключения различных устройств 
10. Шлейф, а по другому… 
12. Устройство сканирования информации 
13. Устройство отображения информации 
14. Их множество на клавиатуре 
16. Звуковая… 
17. Устройство ввода звуковой информации. 

Вопросы по вертикали: 

1.Системная плата 
2. Жесткий… 
3. Устройство охлаждения 
4. Как называется одним словом монитор, системный блок, клавиатура, мышь 
9. Устройство передачи графической информации в печатном виде 
10. Оперативная… 
11. Устройство ввода гибких дисков 
13. Устройство выхода в Интернет 
15. Центральное устройство ЭВМ 
1. Ребусы.
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Информашка





1. Прибавь к числу 50





2. ПОВТОРИТЬ 3 раза команды 3 и 4





    3. Вычти из полученного


           числа 3. 


       


    4.Если получится чётное 


       число, то раздели его на 2.   





5.Вычти  из полученного числа 1
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