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М Е Т О Д И Ч Н А   Р О З Р О Б К А

загальної виховної години – інтелектуальної гри

«Щасливий випадок»
Мета проведення виховної години:

· теоретичне повторення раніш вивченого матеріалу, а також виявлення знань матеріалу поза межами навчальної програми у захоплюючій формі; ознайомити з цими знаннями присутніх на виховній годині студентів; орієнтувати студентів на застосування комп’ютерних знань у майбутній професії;

· розвивати логічне мислення, інтуїцію, творчі, пізнавальні і комунікативні здібності студентів;

· виховувати вміння працювати у команді, повагу до суперника, почуття відповідальності, почуття колективізму; виховувати почуття поваги до предмету, до обраної професії.

Хід проведення виховної години.

Виховна година проводиться у вигляді відкритого заняття для студентів всіх курсів навчання. Гра проводиться поетапно, у 5 геймів. Час проведення - 40 хвилин. Вста​новлюється склад журі. Обираються дві команди по 5-7 студентів.
Викладач оголошує план проведення заходу, з’ясовує його мету.

1. Проведення Гейму 1 – «Далі, далі…».

Кожна команда повинна відповісти у продовж 1 хвилини на максимальну кількість питань (додаток 1). 
Критерій оцінювання: кожна правильна відповідь оцінюється в 1 бал. 

Якщо відповідь була правильною, ведучий чітко і голосно говорить «Так!». 

Якщо відповідь була неправильною, учасники гри говорять «Далі».

Додаток 1
Питання для першої команди:

1. Найменшою структурною одиницею аркуша Excel … (клітинка).

2. Стандартні пристрої введення інформації – це… (клавіатура, миша).

3. Мінімальним об’єктом, що використовується в растровому графічному редакторі, є...(піксель)
4. Пристрій для обробки інформації у комп’ютері – це … (процесор).

5. В якому вигляді інформація подається у комп’ютер? (двійково-кодованому).

6. Кількість цифр, за допомогою яких утворюються числа – це …(алфавіт системи числення).

7. Програми, які постійно знаходяться у оперативній пам’яті комп’ютера, називаються … (резидентними).

8. Програма, яка керує роботою зовнішніх пристроїв, називається … (драйвер).

9. Першим пристроєм, який використовувався для обчислень, вважають пристрій, який називається … (абак).

10. процесор розташований на пристрої, який називається … (материнська плата).

11. Клавіші, призначення яких залежить від того програмного середовища, у якому працює користувач, називаються … (функціональні клавіші).

12. Принтери ударної дії, які мають невелику швидкість роботи, низьку якість друку це … (матричні принтери).

13. Наука про закони, методи и засоби накопичення, обробки и передачі інфор​мації (інформатика).

14. Організована послідовність дій, яка приводить до кінцевого однозначному результату (алгоритм)

15. Скільки байт в одному кілобайті? (1024).

16. Пристрій введення в ПК інформації безпосередньо з аркуша (сканер).

17. Скільки біт в одному байті? (8).

18. Поіменована область зовнішньої пам’яті (файл)

19. Мінімальна одиниця виміру кількості інформації (біт)

Питання для другої команди:

1. Пересилання даних з носія даних в основну пам’ять (завантаження).

2. Універсальний електронний пристрій обробки інформації (ПК).

3. Спеціальний індикатор, який вказує позицію на екрані (курсор).

4. Невелика програма, яка може приписувати себе до других програм (вірус).

5. До кожного диску перед першим використанням повинна бути застосована про​це​дура, яка називається … (форматування). 

6. Для виведення графічної інформації в персональному комп’ютері використовуєть​ся……. (екран дисплея).

7. Назвіть одним словом: Мозок комп’ютера (процесор).

8. Назвіть предка клавіатури. (друкарська машинка)

9. Програма Windows або професія робітника залізничного транспорту – це («провод​ник»)

10. Хто заснував фірму Microsoft? (Білл Гейтс).

11. Назвіть одним словом: «Всемирная компьютерная сеть». (Іннтернет)

12. Пристрій, який зчитує інформацію з диска – це … (дисковод).

13. Пристрій для обміну інформацією ї іншими комп’ютерами через телефонну мережу (модем).

14. Що любить жувати принтер? (папір)

15. Як називається системна папка або ємність для сміття в Windows? («корзина»).

16. Якому десятковому числу відповідає літера А в шістнадцятковій системі чис​лення? (10)

17. Яка клавіша вмикає і вимикає режим введення цифр з малої цифрової клавіа​ту​ри? (Num Lock).

18. Як називається один або декілька потужних комп’ютерів, призначених для обс​луговування комп’ютерної мережі? (сервер).

19. Програма, яка є надбудовою над операційною системою, призначення якої пок​ращити інтерфейс користувача при роботі с операційною системою (операційна обо​лонка).

2. Проведення Гейму 2 – «Заморочки з бочки»

Команда витягує номер питання і відповідає на нього. Якщо команда відповіла невірно, дається можливість відповісти другій команді, а потім питання переходить болільникам (додаток 2).

Критерій оцінювання: кожна правильна відповідь оцінюється в 3 бали. Якщо відповідь була правильною, ведучий говорить «Вірно!».  Якщо відповідь була неправильною, ведучий чітко і голосно говорить «Невірно!». Допускається допомога залу. У цьому випадку, якщо відповідь буде вірною, команда отримує не 3, а 2 бали.

Додаток 2.

1.  Як називається технологія перетворення за допомогою ПК реальних, взятих з життя об’єктів з одного виду в зовсім інший (людини в лева, карети в автом​обіль). Відповідь: Морфінг.

2. Назвіть ім’я першої жінки-програміста, яка була близьким соратником Вінера, доч​кою відомого поета Байрона. Ії ім’ям названа одна з мов програмування.
Відповідь: Ада Лавлейс.

3. З ім’ям цієї людини зв’язано багато етапів, які привели до розробки і ство​рен​ня пер​ших обчислювальних машин під час існування Радянського Союзу – це і мала електронна обчислювальна машина, це і декілька поколінь електронних обчислювальних машин, створення яких почалось на початку 60-х років. Під його керівництвом були створені зовнішні запам’ятовуючі пристрої на маг​нітних стрічках, пристрої введення і виведення інформації на перфокартах и перфострічках, а також швидкодіючий друкуючий пристрій. Важливу роботу він виконував і в розробці прог​рамного забезпечення ЕОМ.  Назвіть прізвище цієї людини. Відповідь: Лебедєв С.О.

4. В 1875 г. Швецьким інженером В.Т. Однером, який працював в Росії, була сконст​руйована машина, яка уміла виконувати 4 арифметичних дії. Пізніше цю машину наз​вали … Відповідь: Арифмометр.

5. Американський вчений Герман Холлеріт для проведення перепису населення в Америці в 1890 г. сконструював машину, яка автоматизувала процес оброб​ки даних, і використав як носій інформації перфокарти. В 1896 г. він заснував фірму по випуску перфокарт і обчислювально-перфораційних машин. У по​даль​шому ця фірма була пе​рейменована в знамениту фірму по випуску апарат​ного забезпечення для персональ​них комп’ютерів. Назвіть цю фірму. 
Відповідь: International Business Machine Corporation (IBM).
6. Петро Павлович – російський письменник, який написав відому казку «Конек-Гор​бунок», а Андрій Петрович – один з засновників теоретичного и систем​ного програ​мування, який створив сибірську школу інформатики. Назвіть їх загальне прізвище. Назвіть: (Єршов)

7. Чия перемога над гросмейстером Гаррі Каспаровим стала сенсацією 1994 року? Назвіть: (Комп’ютера).

8. Який зв’язок між містом Англії, гвинтівкою калібру 30/30 і одним з елементів комп’ютера? Відповідь: (Всі вони називаються «Вінчестер»).
9. Загальна схема побудови сучасного комп’ютера була запропонована відомим аме​риканським математиком угорського походження в червні 1945 р. Згідно з цією схе​мою комп’ютер складається з двох головних частин: центрального процесора і пам’я​ті. Назвіть ім’я цього вченого. Відповідь: Джон фон Нейман.
10. Цей пристрій дає можливість підключати комп’ютер в локальну мережу. При цьому користувач може отримувати доступ до даних, які знаходяться на інших комп’ютерах. Назвіть цей пристрій. Відповідь: (Мережевий адаптер).
                          Проведення Гейму 3 – «Російська приказка»

Учасник команди витягує з повітряної кульки листівку, на якій написана ро​сійська приказка (додаток 3), але перефразована на комп’ютерну тему. Учасник ко​манди повинен відтворити відому російську приказку. Кожна команда повинна відт​ворити 5 приказок.

Критерій оцінювання: максимальна оцінка за правильну відповідь - 2 бали. Якщо від​повідь була вірною, але не чітко вимовлена, відповідь оцінюється в 1 бал. Якщо від​повідь була вірною, ведучий чітко і голосно говорить «Вірно!». Якщо відповідь була вірною, але не чітко вимовлена, ведучий чітко і голосно говорить «Вірно, але не зов​сім точно». Якщо відповідь була неправильною, ведучий чітко і голосно говорить «Невірно!».

Додаток 3.
	Перероблена приказка
	Відтворена приказка

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

	Компьютер памятью не испортишь. 
	Кашу маслом не испортишь. 

	Дареному компьютеру в системный блок не заглядывают. 

	Дареному коню в зубы не смотрят. 

	В Силиконовую долину со своим компьютером не ездят. 

	В Тулу со своим самоваром не ездят. 

	Утопающий за F1 хватается. 
	Утопающий за соломинку хватается. 

	Бит байт бережет. 
	Копейка рубль бережет. 

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

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

	За одного хакера семь кандидатов наук дают. 

	За одного битого семь небитых дают. 



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


4. Проведення Гейму 4 – «Гра з глядачами»

Зобразити за допомогою міміки:

Уболівальникам 1 команди:

1. МГІ типа «миша». 

     2. Несправний дисковід 

Уболівальникам 2 команди:

1. Принтер 

2. Комп'ютер завис 

Критерій оцінювання: Максимальний бал за вдалу демонстрацію комп’ютерного образу за допомогою міміки і жестів – 5.

5. Проведення Гейму 5 – «Конкурс капитанів».
Конкурс капітанів полягає у тому, що кожен капітан повинен за 3 хвилини розшифрувати закодоване слово і пояснити, у чому полягає спосіб кодування. 

Критерій оцінювання: За вірне розшифрування слова і пояснення способу кодування 2 бали. Якщо слово було розшифровано вірно і надано пояснення способу кодування, ведучий чітко і голосно говорить «Вірно!». Якщо слово було розшифровано вірно, але не надане пояснення способу кодування, ведучий чітко і голосно говорить «Відповідь вірна, але не повна». У цьому випадку капітан отримує 1 бал.

Слово для розшифрування капітану 1 команди: Коляманлядаля.

Слово для розшифрування капітану 2 команди: Акитамрофни.

Крім завдань командам, при проведенні гейму 2 – «Заморочки з бочки» серед номерів питань знаходилося два номери «Музична пауза». Якщо випадав такий номер, уболівальники підтримували свої команди музичним номером.

Після проведення кожного гейму журі оголошує оцінки, а також загальний бал кожної команди.

6. Підведення підсумків заходу.

         Підводячи підсумки проведення виховного заходу, викладач звертається до мети, яка була пос​тавлена на початку, з’ясовує, чи досягнути мета проведення заходу, чи дізналися студенти про щось нове,  чи цікава була форма проведення виховного за​ходу. Студенти роблять висновки про зна​чення комп’ютерних знань для фахівців різних професій. Оголошуються кінцеві оцінки з урахуванням до​помоги уболівальників, а також команда, яка зайняла перше місце. Членам команди, яке зайняла перше місце вручаються подарунки, а команді, яка програла, вручаються втішливі подарунки.
