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Аннотация
Данная методическая разработка представляет собой авторский продукт – интеллектуальная игра «Веселая информатика».
Актуальность данной разработки состоит в том, что повышается интерес к предмету за счет игровой формы работы и развивает логические способности учащихся посредством веселой игры.
Игра – одна из самых эффективных форм развития познавательного интереса к изучаемому предмету. А если игра проходит в праздничной обстановке, в присутствии авторитетного жюри, большого скопления зрителей, то обучающихся охватывает дух и азарт игры, а значит и активизируются все мыслительные процессы.
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Введение

Внеклассные мероприятия повышают интерес учащихся к предмету, побуждают их к самостоятельной работе на уроке и постоянному поиску чего-то нового.

Особенностью внеклассной работы по информатике является занимательность предлагаемого материала либо по форме, либо по содержанию, более свободное выражение учащимися своих чувств во время выполнения заданий, более широкое использование игровых форм проведения занятий и элементов соревнования.

Одной из форм проведения внеклассных мероприятий являются конкурсы, так как с их помощью вносится элемент соревновательности, усиливается интерес к предмету. 
Цель внеклассного мероприятия:
Повышение интереса к предмету за счет игровой формы работы и развитие логических способностей учащихся посредством веселой игры, а так же воспитание чувства коллективизма, взаимовыручки, желания прийти на помощь в трудных ситуациях.
Задача внеклассного мероприятия:
 Проверить в игровой форме, ранее изученный материал; развить внимательность, находчивость, чувство ответственности и взаимоподдержки.

Оборудование при проведении  внеклассного мероприятия
Мультимедийное оборудование, ПК, презентация, карточки с заданиями.
Методы обучения по степени активности учебно-познавательной деятельности и прием их реализации:
1. Метод – репродуктивный, 
методический прием: Метод стимулирования и мотивации 
учебно - познавательной деятельности на уроке информатика; 

2.  Метод – наглядный,

методический прием: демонстрация презентации, а так же представление            задания на карточках.
Межпредметные связи: архитектура компьютерных систем, программирование.
Ход мероприятия.
1. Организационный момент.
Ведущий:
Добрый день уважаемые ребята, жюри и гости! Сегодня мы предлагаем всем собравшимся в зале принять участие в игре, которую мы назвали «Веселая информатика».
2. Основная часть.
Наша игра состоит из 5 раундов. В ней участвуют две команды. Давайте поприветствуем и представим каждую из них.
1 - Команда: «Киберполиция»
2 - Команда: «Хакеры»
Итак, мы начинаем нашу игру.
I – раунд: «Визитная карточка».
Сейчас каждая из команд выберет капитана, представит эмблему и расшифруют её. Та команда, которая лучше представит свою эмблему, по мнению жюри, получит максимальное количество стартового капитала в размере 100 условных единиц.

II – раунд: «Найди слова»
Сейчас я раздам вам каждому по таблице, в которых имеются слова, связанные с компьютерами и информатикой. 
Они записаны «змейкой» — их можно читать в любом направлении по горизонтали и по вертикали, но не по диагонали. Одна и та же буква может использоваться в нескольких словах. 
Команда, которая найдет максимальное количество слов и будет победителем! на задание вам отводиться 7 мин. Максимальное количество баллов которое вы можете получить это 200 у.е. но за каждое не угаданное слово команды будут оштрафованы на 10 у.е. 
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III – раунд: «Отгадай кроссворд»

Сейчас каждой из команд я раздам кроссворд! Команды должны его разгадать! Максимальное количество баллов за это задание 300 у.е. и опять же за каждое не угаданное или не правильно угаданное слово вы будете оштрафованы на 10 у.е. та команда, которая отгадает максимальное количество слов становиться победителем в этом раунде на выполнение задания вам отводиться 10 мин. 
IV – раунд: «Где это расположено» 

Сейчас каждой из команд я раздам задание, где нужно будет установить соответствие расположения устройств в системном блоке. На задание вам отводиться 10 мин. Максимальное количество баллов 200 у.е.. За каждый не правильный ответ команды штрафуются на 10 у.е.
	Устройства
	Расположение

	
	На передней панели системного блока
	Внутри системного блока
	На задней панели системного блока

	
	
	
	

	Порт монитора 
	
	
	

	Жесткий диск 
	
	
	

	Кнопка включения/выключения компьютера 
	
	
	

	Материнская плата 
	
	
	

	Входы для микрофона 
	
	
	

	Видео плата 
	
	
	

	Процессор 
	
	
	

	Вход шнура электропитания 
	
	
	

	Порты для модема и сканера 
	
	
	

	Блок питания 
	
	
	

	Звуковая плата 
	
	
	

	Кнопка перезагрузки компьютера 
	
	
	

	Порт для принтера 
	
	
	

	Порты для мыши и клавиатуры 
	
	
	

	Оперативная память 
	
	
	

	Порт сетевой платы 
	
	
	


V – раунд: «Изобразить мимикой и жестами» 
Сейчас капитаны каждой из команд подходят ко мне и берут 2 карточки. На них написаны задания, которые вы должны изобразить мимикой и жестами! Затем мы предоставим выбор членам жюри в полной ли стоимости отдать вам капитал или нет!
1. Мышь
2. Неисправный дисковод 
3. Компьютер завис.
4.Мальчика, играющего в компьютерную игру
Выводы. Подведение итогов
Итак, наша игра подошла к концу хочу сказать командам огромное спасибо за работу, проявленный интерес к данному мероприятию за веселую атмосферу и желание прийти на помощь в трудных ситуациях! 
Заключение

Проведенная игра, показала, что внеклассные мероприятия оказывают положительное влияние на студентов.
В подготовке игры участвовали студенты 2го курса занимались поиском заданий для конкурсов, принимали участие в подготовке презентации.
Игровая форма проведения, конкурсы и элементы соревновательности способствовали сплочению команд. По опросам студентов им было интересно, они остались довольны мероприятием.
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Приложение
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