Игра «Путешествие в страну «Информатика» в 6-7 классах.
Цели: закрепить и обобщить знания и умения учащихся по темам «Устрой​ство ЭВМ», «Основные клавиши», «Графический редактор»; привить интерес к предмету «Информатика».

Оборудование:

• компьютерный класс с установленным на каждом компьютере пакетом программ Microsoft Office;
• бумажные паровоз и домики с названиями станций;

• секундомер;

• 2 кроссворда;

• карточки с названием клавиш;

• 2 удочки с магнитами;

• 8 «рыбок» с номерами вопросов;

• «океан» (из бумаги);

• карточки с заданиями для капитанов;

• грамоты для награждения.

Игра проводится между командами шестых-седьмых классов. В каждой ко​манде по 7 человек. В игре задействованы помощники из учеников обоих классов, зрители. Ведущий — учитель.

Организационный момент

Учитель. Сегодня мы проводим игру «Путешествие в страну Инфор​матика», для того чтобы увидеть, насколько хорошо вы усвоили этот новый и сложный предмет.

Наш путь по стране Информатика будет проходить через семь станций-конкурсов. По результатам этих конкурсов будет выявлена команда-победи​тель.

Занимайте свои места в нашем виртуальном паровозе, поехали.

Отправление — Представление команд

В начале пути следует представление команд: каждая команда обыгры​вает свое название и демонстрирует эмблему.

Станция 1 — Клавиатура

Учитель. На этой станции проверим, насколько хорошо вы знаете назначение клавиш. Я буду задавать вопросы обеим командам, а вы будете поднимать карточку с названием нужной клавиши.

Вопросы конкурса:

1. Назовите клавиши удаления символов. (Delete, Backspace.)

2. Какая клавиша помогает вставить пропущенный символ? (Insert.)

3. Назовите клавишу выхода из текущего режима. (Еscaре.)

4. Какая клавиша заставляет курсор «прыгнуть» в конец строки? (Еnd.)

5. С помощью какой клавиши можно увидеть предыдущую страницу текста на экране? (Раgе Uр.)

6. Какая существует клавиша для ввода информации? (Епtеr.)

7. Чтобы перейти в начало строки, надо нажать клавишу ... (Ноте.)

Станция 2 — Станция эрудитов

Каждая команда получает кроссворд, на разгадывание которого дается 3 мин. Побеждает команда, которая быстрее и правильнее справится с заданием.
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Задание конкурса.
По горизонтали:

3.Перечень команд, которые можно выбрать. 

4. Устройство для обработки информации в ЭВМ.

6. Устройство передачи информации.

8. Вид представления информации.

По вертикали:

1. Устройство ввода текстовой и графической информации в ЭВМ.

3. Информационный процесс.

5. Пример графической информации.

7. Часть текста.

Ответы. По горизонтали. 2. Меню. 4. Процессор. 6. Модем. 8. Число​вая. По вертикали. 1. Сканер. 3. Хранение. 5. Схема. 7. Блок.

Учитель. На нашем пути вам предстоит проехать через станцию Город художников. К ней мы должны подойти подготовленными. Поэтому давайте выберем от каждой команды по два художника, которые за 15 мин в графи​ческом редакторе создадут рисунок на тему «Зима».

Станция 3 — Рыбалка

Учитель. Приглашаю от каждой команды по одному заядлому рыбо​лову. Необходимо из океана выловить по четыре золотые рыбки. На каждой рыбке указан номер — это вопрос, на который команде предстоит отвечать.

Вопросы конкурса:

1.Назовите инструменты графического редактора. (Карандаш, Распылитель. Окружность, Квадрат, Резинка, Заливка и т. д.)

2. Назовите известные вам устройства ввода информации. (Клавиатура, манипулятор «мышь», сканер, графический планшет, устройство для речевого ввода.)

3. Для чего служит и из каких частей состоит «мозг» компьютера? («Мозг» компьютера — это процессор. Он служит для обработки информации и состо​ит из устройства управления и арифметико-логического устройства.)

4. Приведите пять примеров графической информации. (Картина, схе​ма, рисунок, контурная карта, план города.)

5. Как называется первый электронный цифровой компьютер, создан​ный в США в 1946 г.? (ЭНИАК.)

6. Кто был первым создателем компьютера в нашей стране? (С. А. Лебе​дев в 1951 г.)

7. Встретились три подруги — Белова, Краснова, Чернова. Девочка в белом платье говорит Черновой: «Нам надо поменяться платьями, а то цвет наших платьев не соответствует фамилии». Кто в какое платье одет? (Крас​нова — в белом, Чернова — в красном, Белова — в черном.)

8. Какая буква продолжает цепочку Б, В, Г, Д, Ж, 3,...? Объясните ваш ответ. (Цепочка состоит из согласных букв, записанных в алфавитном порядке, поэтому следующей в ней будет буква К.)

Станция 4 — Станция кодирования

Учитель. Настало время показать себя капитанам. Помните рассказ Артура Конана Дойла «Пляшущие человечки», в котором преступник при​менял оригинальный код для записи своих угроз.

Вы знаете, что одну и ту же информацию можно передавать разными сигналами и способами. Главное — заранее договориться о том, как пони​мать те или иные сигналы. Если есть такая договоренность, то мы имеем код или шифр.

Задание конкурса.

Сейчас за 3 мин капитаны попытаются расшифровать тексты сообще​ний, определив способы, которым они были закодированы.

Для команды 1: АРУТАИВАЛК. (Клавиатура. Буквы слова переставлены в обратном порядке.)

Для команды 2: КОМЛЯПЬЮЛЯТЕРЛЯ. (Компьютер. После каждого слога вставлен слог ЛЯ.)  и другие
1)КЕТСТ, ОЛИСЧ, ФРГИАК, МАБАГУ. 
2) ВИКЛУРАТА, СТКИДОЖЙ, НЕРСКА, ТЕРПНИР.  
3) ТОРНИМО, ТЕРТПЛО, ТЕРИНПР, ЬШЫМ. 
4) ТЕРЧЕСВИН, ТАКЕДИС, АКТПКОМ КСДИ, СОРЦЕСПРО.  
5) ТАНЛЕПЕРОФ, ТАКЕДИС, ТАКРАРОФПЕ, НИМОРОТ. 
6) НОФЕЛТЕ, ММЕДО, ТФЕЕЛКСА, ТЬАЯПМ.    
7) УХЛС, УСКВ, ИЕНЯНООБ, ГОМЗ.  
8) КАБОТРАОБ, ИЕНЕХРНА, ТОРЛЯКУКАЛЬ, ЕЕААПРДЧ.  
9) КАЧТО, АОНТ, КВАУБ, РАЦФИ.   
10) МЕТРАРИФОМ, ТЫЕСЧ, ТОРКАЛЯЛЬКУ, ДОВОСКИД. 
1) ответы
1) Текст, число, график, бумага. Бумага - носитель информации, всё остальное - виды.

2) Клавиатура, джойстик, сканер, принтер. Принтер-устройство вывода данных, всё остальное - устройства ввода.

3) Монитор, плоттер, принтер, мышь. Мышь - устройство ввода данных, всё остальное - устройства вывода.

4) Винчестер, дискета, компакт диск, процессор. Процессор - устройство обработки информации, всё остальное - внешняя память.

5) Перфолента, дискета, перфокарта, монитор. Монитор - устройство вывода данных, всё остальное - носители информации.

6) Телефон, модем,  телефакс, память. Память - устройство хранения данных, всё остальное - устройства передачи.

7) Слух,  вкус, обоняние,  мозг. Мозг обрабатывает информацию, всё остальное - органы чувств.

8) Обработка,  хранение,  калькулятор, передача. Калькулятор - вычислительное устройство, всё остальное - виды работы с информацией.

9) Точка, нота , буква, цифра. Ноту  нельзя ввести с клавиатуры,  всё остальное - можно.

10) Арифмометр, счеты, калькулятор, дисковод. Дисковод- устройство для записи( считывания) на магнитные диски, всё остальное -виды работы с информацией.

Станция 5 — Город художников

Учитель проверяет рисунки, сделанные представителями команд в гра​фическом редакторе. Оцениваются максимальное использование инстру​ментов графического редактора, насыщенность, эстетическое качество ри​сунков.

Станция 6 — Сочини сказку
Каждой команде отводится 5 минут — сочи​нить сказку на тему «Компьютер». На этой станции представители команд читают свои сказки.

Прибытие — Подведение итогов

