Інтелектуально-пізнавальна гра з інформатики 
для учнів 11-их класів «ЕВРИКА»
Мета гри.
Сприяти формуванню та розвитку інтелектуальних та творчих здібностей учнів, поглибити й розширити знання учнів з вивчених тем; розвивати пізнавальний інтерес, творчу активність, допитливість логічне мислення учнів; сприяти розвитку уваги; виховувати вміння вчитися; самостійно здобувати знання.
Прилади і матеріали. Картонки з номерами від 1 до 4 для кожного учасника (12 наборів), папір, фломастери, квадрат 3х3 квадратики з номерами від 1 до 9, магнітна дошка, 9 зелених кружечків з магнітами, 9 червоних хрестиків з магнітами, 20 фізичних приладів та частин комп’ютера,  два дзвіночки.

Оформлення залу. Надувні кульки, якими прибраний зал, стійки для кожного учасника та ведучих, виділені місця для журі, місце лічильної комісії за комп’ютером. 
Хід заходу.
Вступ. В грі приймають участь по 3 учасники з кожного 11 класу (разом 6 учнів), які виявили інтерес до вивчення інформатики, а також бажають позмагатися з своїми друзями в розважально-пізнавальному шоу. Гра проходить в 7 етапів.

І. Розкажи про себе.  Кожен з учасників коротко розповідає про себе: як звати, в якому класі навчається, улюблені предмети, захоплення і т.д.
ІІ. Хто більше. У цьому турі беруть участь всі учасники. Їх завдання – правильно відповісти на запитання шляхом вибору правильної відповіді із заданих чотирьох. Учасники піднімають номер правильної відповіді написаний на картонці. Журі стежить за відповідями учасників та веде підрахунок. За кожну правильну відповідь – 1 бал. В наступний тур переходять 5 учасників, які набрали найбільшу кількість балів.
ІІІ. Жеребкування. Для того, щоб визначити в якому порядку будуть стартувати учасник гри в наступному турі, ведучі пропонують дати відповідь на запитання. Найбільш точна відповідь оцінюється 1 балом, і учасник починає першим змагання, дальше учасники розміщуються по спаданню: чим правильніша відповідь тим більший порядковий номер.
ІV. Моя улюблена тема. В даному турі учасникам потрібно дати відповіді на запитання з вибраної теми. Запитання висвітлюються на екрані через проектор. Система працює так: на квадратиках написано числа від 1 до 9. Якщо відповідь на запитання вірна то квадратик з номером замінюється зеленим кружечком, якщо відповідь неправильна то червоним хрестиком. Кожна правильна відповідь оцінюється 1 балом, при цьому якщо учасник склав горизонталь, вертикаль чи діагональ з зелених кружечків, то за тур він отримує додатково 3 бали. Після туру залишається 4 учасники.
V. Практикум. Учасникам цього туру потрібно розв’язати задачу практичного змісту. Оцінюється цей конкурс максимум 4 бали. Після даного туру залишається 3 учасники, які набрали найбільшу кількість балів.    
VІ. Підказка. В цьому турі приймає участь Гість, який повинен відгадати 5 картинок, які старанно описуватимуть учасники туру, при цьому не називаючи назви самого об’єкту, який зображений на малюнку. Кожна правильна відповідь оцінюється 1 балом. Якщо  за одну хвилину Гостем буде відгадано 5 картинок, то учасник, який робив підказки автоматично переходить у фінал. Після закінчення туру залишається 2 учасники.
VІІ. Дуель. Двом учасникам гри пропонується дати відповідь на 10 запитань. Першим відповідає той, хто швидше задзвонить у дзвіночок. За кожну правильну відповідь 2 бали.
Завершення.  В кінці гри оголошується переможець і нагороджується цінним подарунком. 
Сценарій заходу.

Святково прибраний зал. На передньому планів великий плакат з написом “Еврика”. На сцені  6 стійок для учасників, стіл, за яким сидять ведучі, комп’ютер для лічильної комісії, в залі  місця для журі.

Ведучий.
Добрий день дорогі гості!
Ведуча. 
Добрий день шановні уболівальники!
Ведучий.
Ми раді вітати вас на нашому інтелектуально-розважальному шоу …

Ведуча. 
Еврика!!!
Ведучий.
Сьогодні ви будете свідками найцікавішої боротьби юних інформатиків серед учнів 11-их класів

Ведуча. 
Давайте всі разом запросимо учасників нашого змагання в зал.

Під музику та оплески в зал заходять учасники гри та займають свої місця за стойками.
Ведучий.
Спортивне змагання, як правило оцінюють спортивні судді. А наше інтелект-шоу – це інтелектуальний спорт. Тому оцінювати знання і здібності його учасників ми просимо шановне журі у складі:__________________________________________________________________________________________________________

Ведуча. 
Просимо журі зайняти свої місця. 

 Під музику та оплески журі займає свої місця.
Ведуча. 
Ми всі сподіваємось, що сьогоднішня наша зустріч буде пізнавальною, повчальною, цікавою.
Ведучий.
Що наші учасники інтелект-шоу виявлять максимум кмітливості, сміливості, веселості, коректності та організованості
Ведуча. 
Ну що всі на своїх місцях. То ж розпочнемо наше шоу! 
І тур «Розкажи про себе».

Ведучий.
Одного всесвітньо відомого вченого запитали, як на його думку, з’являються винаходи, що перетворюють світ? “Дуже просто, - відповів вчений. – Всі знають, що зробити це неможливо. Серед них трапляється один дивак, котрий цього не знає. Він і робить винахід”.
Ведуча. 
Хто цей вчений?
Ведучий.
Альберт Ейнштейн – творець загальної теорії відносності, засновник простору Ейнштейна.
Ведуча. 
Можливо і серед наших гравців є майбутні вчені, письменники, поети, відомі програмісти та винахідники. Хай вони розкажуть коротко про себе, про свої захоплення, мрії, ким хочуть стати після закінчення школи
Ведучий.
Про все це можна розповісти у нашому першому турі, який так і називається “Розкажи про себе”.
Ведуча. 
Запрошуємо учасників до слова…

 Всі учасники по черзі розповідають про себе.
Ведучий.
Ну що, з учасниками ми познайомились, отже можемо розпочати змагання. 
ІІ тур. «Хто більше». 

Ведуча. 
Другий тур нашого змагання називається “Хто більше”. Зараз вам буде зачитано 6 запитань, до кожного з яких запропоновано по 4 відповіді. Ваше завдання: підняти картонку з цифрою відповіді, від 1 до 4, яку ви вважаєте вірною.  
Ведучий.
Кожна правильна відповідь оцінюється 1 балом. Просимо журі уважно слідкувати. 
Ведучі по черзі зачитують запитання і варіанти відповідей до них. 
Ведуча. 
Всі запитання зачитані. Просимо журі підвести підсумки другого туру. 
Журі зачитує результати туру.
Ведучий.
За правилами нашої гри до наступного туру допускається 5 учасників, які набрали найбільшу кількість балів. Отож, у третьому турі будуть змагатися…
Член лічильної комісії по черзі називає учасників, які набрали найбільшу кількість балів у попередньому турі. Залишається 5 учасників, всі учасники, що вибули займають місця у залі. Забираються лишні стійки і гра продовжується.

ІІІ. Жеребкування. 

Ведуча. 
Для того, щоб визначити у якому порядку будуть змагатися наші інтелектуали у конкурсі “Моя улюблена тема”, просимо дати їх відповідь на запитання. Найбільш точна відповідь оцінюється 1 балом. Відповідь потрібно написати на аркуші паперу і підняти вгору. Починаємо!
Ведучий зачитує запитання. Учасники пишуть відповіді на аркушах паперу і піднімають вгору. Ведучий каже правильну відповідь. Відповідно до цього встановлюється порядок учасників у наступному турі.  
Ведуча. 
Отож, найбільш правильна відповідь була у учасника … , який і отримує один бал, дальше вибирати теми учасники будуть у такому порядку….
ІV. Моя улюблена тема. 

Ведучий.
Ну що порядок встановлено, давайте почнемо наш наступний тур під назвою “Моя улюблена тема”.
Ведуча. 
Зараз вам буде запропоновано на вибір 5 тем, серед яких ви обираєте одну. До кожної теми є 9 запитань. За кожну правильну відповідь ви можете отримати по 1 балу, якщо ви склали лінію з правильних відповідей по горизонталі, діагоналі чи вертикалі то додатково отримуєте 3 бали, якщо склали лінію з трьох неправильних відповідей, то на цьому етапі гра для вас завершується. 
Ведучий.
Пам’ятайте! До наступного туру перейде тільки 4 учасники. Тож прикладіть всі свої старання та зусилля, використайте всі знання. Бажаю вам удачі!
Учасники по черзі вибирають тему і дають на неї відповіді в кінці туру підводяться підсумки

Ведуча. 
За підсумками туру “Моя улюблена тема” наші учасники мають таку кількість балів.
Ведучий.
До наступного туру переходять такі учасники… 
Залишається 4 учасники, всі учасники, що вибули займають місця у залі. Забираються лишні стійки і гра продовжується.

V. Практикум. 

Ведуча. 
Яка ж теорія без практики? Значить і нам потрібно попрактикуватися. 
Ведучий.
Беріть в руки ручки і слухайте уважно завдання практикуму.
Зачитує завдання практикуму. Учасники розв’язують завдання. Підписують свої роботи і здають журі. Журі перевіряє і виставляє відповідні бали.

Ведуча. 
Отже за підсумками п’ятого туру “Практикум” у нас такі результати…
Залишається 3 учасники, всі учасники, що вибули займають місця у залі. Забираються лишні стійки і гра продовжується.

VІ. Підказка. 

Ведучий.
А ну скажіть без чого не проходить жоден урок? 
Ведуча. 
Ну звичайно без підказок!
Ведучий.
Правильно. Тож давайте і ми попрактикуємось у підказуванні. Але підказки наші будуть не прості, а художні.
Ведуча. 
Підказувати учасники будуть Гостеві, який повинен відгадати про що говориться. Чим більше правильних підказок, тим вищий бал.
Ведучий.
А Гостем нашим сьогодні буде … (представляє Гостя).
Гість займає своє місце і починається конкурс. Підводяться підсумки конкурсу. Залишається 2 учасники, всі учасники, що вибули займають місця у залі. Забираються лишні стійки і гра продовжується.

VІІ. Дуель. 

Ведуча. 
Крок за кроком, тур за туром наша гра підходить до завершення.  
Ведучий.
Ось і учасників у нас залишилося двоє. А що залишається робити двом щоб довести хто з них сильніший, спритніший, розумніший та винахідливіший?
Ведуча. 
Звичайно позмагатися на дуелі.
Ведучий.
Наш завершальний тур так і називається “Дуель”. Зараз вам буде задано 10 запитань. Кожна правильна відповідь оцінюється 2 балами. Якщо ваша відповідь неправильна, то право відповісти переходить до вашого суперника.
Ведуча. 
Уважно слухайте запитання і вчасно піднімайте свої дзвіночки.
Учасникам задають запитання. Підводяться підсумки конкурсу. 

Підведення підсумків гри.
Ведучий.
Отже, завершується наша інтелектуально-пізнавальна гра “Еврика” і залишається лише оголосити кінцевий результат змагань і нагородити переможця.
Ведуча. 
Просимо шановне журі оголосити переможця.
Ведучий.
Ви добре позмагалися сьогодні. Були уважними і кмітливими, доброзичливими і веселими.
Ведуча. 
А допомогло вам у цьому знання інформатики і наша гра “Еврика”!!!
Ведучий.
До нових зустрічей!!!
Завдання до конкурсів.

ІІ. Хто більше. 

1. Наука, що вивчає властивості інформації, закономірності її пошуку, збирання, збереження, передавання і обробки:
1) Математика;

2) Інформатика;

3) Фізика;

4) Література.

2. Об’єктом  називають:

1) Одну з наук про природу;

2) Будь-який предмет чи явище природи;

3) Зміни, що відбуваються в природі;

4) Немає вірної відповіді.

3. На чому ґрунтуються методи кодування інформаційної системи?

1) Десятковій системі числення;

2) Алгебрі логіки;

3) Двійковій системі числення;

4) Законах додавання.

4. Мінімальний елемент зображення, що формується на екрані монітора?

1) Біт;
2) Піксель;

3) Бітрейт;

4) Зерно.

5. Який французький вчений створив першу арифметичну машину, що виконувала операції додавання та віднімання?
1) Джон фон Нейман;

2) Чарльз Беббідж;
3) Ада Лайвлес;

4) Блез Паскаль.

6. Набір програм, які керують діями комп’ютера при розв’язуванні конкретних задач.

1) Апаратна частина;

2) Програмне забезпечення;

3) Технічне обладнання;

4) Обслуговуючий персонал.

7. Як називається сукупність комп’ютерів і периферійного обладнання, об’єднаних між собою каналами передачі даних?

1) Комп’ютерна система;
2) Обчислювальна система;

3) Комп’ютерна мережа;

4) Обчислювальна мережа.
8. Основна мікросхема комп’ютера у якій здійснюються всі обчислення?
1) Материнська плата;

2) Вінчестер;

3) Процесор;

4) BIOS.
9. На чому ґрунтується теоретична основа обчислювальної системи?

1) Двійковій системі числення;

2) Алгебрі логіки;

3) Електронних елементах;

4) Наборі програм.

ІІІ. Жеребкування. 

Запитання. В якому році був створений прототип логарифмічної лінійки - лічильний пристрій Непера.
Відповідь. 1614 рік.

ІV. Моя улюблена тема. 

· Пристрої введення-виведення інформації.

1. Для чого потрібен скроллер на мишці?

· Для швидкого переміщення по документу, або для зміни масштабу.

2. Призначення клавіші Caps Lock.

· Вмиканн/вимикання режиму великих літер.

3. Яка клавіша призначена для копіювання поточного вигляду екрану у буфер обміну?
· Print Screen.

4. Як називається миша повернута вверх дном?

· Трекбол

5. У яких одиницях вимірюється розмір екрана монітора по діагоналі.

· Дюйм.

6. У яких одиницях вимірюють частоту регенерації зображення монітора?

· У герцах.

7. Для чого потрібен плотер?

· Для друкування графічної інформації на паперових носіях великого формату.

8. Як називаються електронні схеми комп’ютера, що забезпечують побудову зображення на екрані монітора з певним розділенням.

· Відеоадаптери.

9. Який пристрій використовується для виведення звукової інформації?
· Колонки, навушники.

· Апаратне забезпечення ПК.
1. Основний пристрій в ПК, “залізо”, яке думає?
· Процесор.

2. Які складові системного блоку відповідають за відео та звук?

· Звукова карта, відео карта.

3. Пристрій системного блоку необхідний для живлення внутрішніх пристроїв ПК.
· Блок живлення.

4. Які пристрої входять в базове апаратне забезпечення ПК?
· Системний блок, монітор, клавіатура, мишка.

5. Як називаються пристрої призначені для створення взаємодії користувача з ПК.
· Периферійні.

6. Один з пристроїв призначений для зберігання великих обсягів інформації

· Вінчестер.

7. Перекладіть англійською мовою “пам’ять з довільним доступом”

· Random Access Memory.

8. Як називається пам’ять процесора?

· Кеш-пам’ять.

9. Що складає комплект програм у ПЗП?

· Bios і CMOS.

· Історія обчислювальної техніки.

1. Як називалася перша універсальна ЕОМ створена в США. 

· “ЕНІАК”
2. Під керівництвом якого академіка була створена перша ЕОМ у СРСР.
· Лєбєдєва.

3. На якому поколінні комп’ютерів працюють наші сучасники.
· На четвертому.

4. Який розмір мали ЕОМ першого покоління.

· Як будинок.

5. Яку жінку вважають першим програмістом.

· Аду Лайвлес

6. Який мікропроцесор було презентовано фірмою Intel у 1993 році.

· Мікропроцесор Pentium
7. Яка елементна база була у ЕОМ другого покоління.

· Інтегральні схеми.

8. Який пристрій вважають першим обчислювальним пристроєм.

· Рахівниця абак.

9. В якому році була заснована фірма Intel
· 1968році.

· Комп’ютерні мережі.

1. Як називається комп’ютер, який виконує керування роботою багато рангової локальної мережі?
· Сервер.

2. Як називається група ПК, об’єднаних лініями зв’язку
· Мережа.

3. Як поділяються комп’ютерні мережі за зонами обслуговування?
· Локальні, глобальні.

4. Обмін інформацією на відстані.

· Телекомунікація.

5. Який протокол використовують у  мережі Інтернет.

· TCP/IP, SPX/IPX.

6. Яку топологію має глобальна мережа Інтернет.

· Деревовидну.

7. Як називається сукупність правил і принципів, згідно з якими функціонує конкретна мережа.

· Мереженим протоколом.

8. Найпростіший комунікаційний пристрій

· Мережний адаптер або мережна карта.

9. Пристрій, що з’єднує комп’ютер з телефонною мережею.

· Модем. 

· Інформатика та інформація.

1. Яка різниця між дисками CD-R і CD-RW?

· На перший можна записати один раз на другий багато разів.

2. Найменша фізична ділянка поверхні диска, на яку можна записати дані.

· Сектор.

3. Яка найменша одиниця кодування інформації?

· Біт.

4. Назвіть одиниці подання інформації у порядку зростання.

· Байт, кілобайт, мегабайт, гігабайт, терабайт.

5. Яке поняття вводиться в інформатиці без означення?
· Інформація.

6. Як називається процес перетворення одного набору знаків в інший?

· Кодування.

7. Фізичне середовище, в якому зафіксована інформація
·  Носії інформації.

8. Назвіть способи подання інформації.

· Аналоговий і цифровий.

9. Назвіть пристрої, які необхідні для передачі інформації.

· Джерело, канал зв’язку, приймач.
V. Практикум. 

 Завдання. Відвідуючи одну з країн близького зарубіжжя ваш товариш  проживав в готелі 2 дні. При виселенні йому пред’явили чек про оплату послуг. Переглянувши чек, його волосся стало дибки. Де взяти таку суму. За допомогою він звернувся до вас. Ось копія чека, який вам переслали факсом.

За номер: 10010110 у.о.
Зо сніданок: 100011 у.о.
За обід: 1001010 у.о.
За вечерю: 111001 у.о.
Чайові: 10110 у.о.
Термін перебування: 10 днів

 Дайте пояснення в чому річ. І вкажіть скільки ж має оплатити  ваш товариш за послуги.  

Відповідь. Розрахунки для оплати були подані у двійковій системі числення. Тобто рахунок слід читати так:
За номер: 150 у.о.
Зо сніданок: 35 у.о.
За обід: 74 у.о.
За вечерю: 57 у.о.
Чайові: 22 у.о.
Термін перебування: 2 днів

VІ. Підказка. 

Відповідь.  

Принтер, джойстик, лазерний диск, телефон, блокнот.

Компакт-дисковод, дискета, друкарська машинка, циркуль, миша.

Шкільна дошка, монітор, годинник, окуляри, батарейки.

Телевізор, плата, секундомір, книжки, з’єднувальні шнури.

VІІ. Дуель. 

1. Прилад ля вимірювання довжини предмета?

· Метр, лінійка;
2. Пристрій для введення графічно-текстових даних з паперових носіїв в пам’ять ПК.

· Сканер.

3. Клавіша призначена для закінчення введення команди.
· Enter.

4. Комп’ютерний пристрій призначений для записування та зберігання великих обсягів даних та програм.
· Вінчестер.

5. Стандартний пристрій призначений для введення в комп’ютер символьної інформації.
· Клавіатура.

6. Клавіша яка використовується для переміщення курсору на початок поточного рядка.

· Home.

7. Те що ми чуємо.

· Звук.

8. Пристрій для відображення графічної та текстової інформації.

· Монітор.

9. Послідовна сукупність з восьми біт.

· Байт.

10. Технологія яка передбачає управління звуком та формування зображень.

· Мультимедіа.

11. Який принтер дає змогу за один раз надрукувати декілька копій.

· Матричний.
12. Одиниця вимірювання часу?

· Секунда;

13. Глобальна мережа?

· Інтернет

14. Пам’ять, яка у перекладі з англійської означає «готівка»?

· Кеш
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