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Цели мероприятия: 
Обучающая:  
• создать условия для  обобщения и систематизации знаний.
Развивающая: 
• формировать  навыки анализа  и синтеза информации на соответствие 

возможностям решения поставленных задач, определяя алгоритм 
действий по использованию ИКТ, создавая информационный продукт;  

• содействовать формированию  навыков групповой работы;
• развивать умение определять алгоритм поиска и использования 

информации;
• развивать умение оценивать результат поиска и использования 

информации;
• развивать умение оформлять  результат организации поиска 

информации. 
Воспитательная: 
• воспитывать чувство ответственности за результаты своей работы;
• воспитывать толерантность, открытость, общительность;
• способствовать развитию позитивного стиля общения с коллективом. 



Организация мероприятия
Идея мероприятия: в основу игры

“СТО к ОДНОМУ” положена одноимённая 
телеигра телеканала “Россия”.

• Перед организацией игры  проводится 
предварительный  опроса студентов учебного 
заведения, в котором каждому из ребят были 
заданы вопросы по информатике:

• Разработка и создание интерактивной 
презентации.

• Подготовка участников команд к игре 
(самостоятельный выбор названия, девиза, 
представления участников команды).

• Подготовка сертификатов.



Организация мероприятия

• Форма проведения: Групповая.

• Место проведения: учебная аудитория

• Оборудование: Компьютер, аудиосистема, 
интерактивная доска.

• Продолжительность мероприятия: 60 минут.

• Участники игры: В игре участвуют две сборные 
команды (по 6 человек).



Правила игры
• Выходят 2 участника под № 1 ( потом 2,3 и т.д); задаётся вопрос. 
• Надо зазвонить в колокольчик, чтобы дать ответ. Отвечает тот, 

кто быстрей зазвонил в колокольчик, а затем каждый участник 
команды даёт ответ на этот вопрос. Если ответ совпадает с 
ответами на табло, игра идёт до тех пор, пока все ответы не будут 
раскрыты. При трёх неудачных ответах на вопросы отвечает команда 
соперников; капитан выбирает один из ответов, предложенный 
командой, или предлагает свой, и если их ответ совпал с ответом на 
табло, то зарабатывают все очки, полученные соперниками.

• Простая игра (Набранные очки идут один к одному.)
• Двойная игра (Набранные очки удваиваются).
• Тройная игра (Набранные очки утраиваются).
• Игра наоборот Выбрать самый непопулярный ответ. Команде даётся 

10 секунд на обсуждение, и капитан дает ответ. Если он совпадает с 
ответом на табло, то команда получает соответственно очки.







СЛОМАЛСЯ                             21

ВЫКЛЮЧИЛИ   СВЕТ         9

ВИРУСЫ 7

ЗАВИС 6

ВЫКЛЮЧИЛИ 3

ПОЛЕТЕЛА ПРОГРАММА    1
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2

4
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ХРАНЕНИЕ ИНФОРМ            17

НОСИТЕЛЬ ИНФОРМ          11

ЗАПИСЬ ИНФОРМ 9

ИСТОЧНИК  ИНФОРМ 6

ВСЁ ДЛЯ РАБОТЫ 3

ГРУБОСТЬ                             1
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4

5

6



КОМАНДНЫЙ КОНКУРС

Команда, которая 
быстрее и правильно 

соберет текст 

(ФРАЗА ПО 
ИНФОРМАТИКЕ), 

получить 70 очков. 





СКОЛЬКО  СТОИТ?               5

КАКОЙ?                                     10

КАКАЯ ПАМЯТЬ? 20

КАКИЕ ПРОГРАММЫ? 30

КАКИЕ ИГРЫ? 40

МОЖНО ПОСМОТРЕТЬ?    50
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В данной игре принимает участие победившая команда.
Участвуют 2 человека от команды. Поочерёдно задаются вопросы 
одному, а затем другому. Один участник уходит, а другому задаются 
вопросы, затем наоборот. Вопросы должны повторяться. Время 
ответов - 15 секунд. Можно набрать 100 очков.



ПРОГРАММИСТ                       31

ЧЕЛОВЕК                                    7

ХАКЕР 4

АВТОР 3

КОМПЬЮТЕР 3

ДИРЕКТОР                                1
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КАЛЬКУЛЯТОР                       30

СЧЁТЫ                                       15

КОМПЬЮТЕР 3

ПАЛЬЦЫ 2

ДРУГОЕ 1
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МОНИТОР                               23

ПРИНТЕР                                12

ЭКРАН 8

ДИСПЛЕЙ 4

КОЛОНКИ 2

МЫШЬ                                     1
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5

6



ОПЕРАТИВНАЯ                       14

ВНЕШНЯЯ                                12

БОЛЬШАЯ 10

ВНУТРЕННЯЯ 8

ПОСТОЯННАЯ 4

МАЛЕНЬКАЯ                            2
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6



КЛАВИАТУРА                          31

СКАНЕР                                      9

МЫШЬ 4

ДИСК, ДИСКЕТА 3

WORD 2

МИКРОФОН                             1
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5

6

БОЛЬШАЯ ИГРА



Итоги мероприятия

• Считаю воспитательную ценность мероприятия 
в проявлении инициативы, самостоятельности, 
активности, сплоченности, духа соперничества 
среди команд, в доброжелательной атмосфере, 
развитии познавательных умений и творческих 
способностей учащихся. 
• Данная разработка может быть использована 
не только учителями информатики в своей работе, 
но и другими педагогами, она содержит 
развернутый конспект, интерактивную 
презентацию внеклассного мероприятия 

“Сто к одному”.






