Урок-гра 

«Щасливий випадок»

Історія розвитку обчислювальної техніки. Покоління ПК

Мета: 

· навчальна: в ході уроку повторити та закріпити основні поняття з вивченої теми «Історія розвитку обчислювальної техніки»;
· виховна: формувати пізнавальний інтерес, виховувати почуття «ліктя» та поведінку на змагання;
· розвиваюча: розвивати пізнавальну зацікавленість, планувати проблемні ситуації.
Підготовка класу до уроку

Клас поділяється на дві групи: гравці (8-10 учнів) та глядачі (решта). Гравці розбиваються на дві команди, кожна з яких вибирає капітана. Роль ведучого виконує вчитель. Глядачі повинні опрацювати матеріал по темі і підібрати питання для гри, з числа яких ведучий формує остаточні питання. З глядачів обирається лічильна комісія (1 учень) та доповідачі (кожен з них повинен підготувати цікавий матеріал про сучасні досягнення в інформаційних технологіях (2 учні)).

Хід уроку

Ведучий: Важко собі уявити життя сучасної людини без комп’ютера. Його ми зустрічаємо всюди: в школі, на підприємствах, в лікарнях... Проте історія розвитку обчислювальної техніки не така вже й довга. Лише в 40-х роках нашого століття було покладено початок створення ЕОМ. І лише за півстоліття комп’ютер зробив такий крок у розвитку, що з ним не зрівняється жодна інша галузь. Завдяки успіхам електроніки ЕОМ перетворився з гігантського багатотомного монстра, який у 50-ті роки займав цілі зали, в доволі компактний пристрій, що спокійно поміщується на столі чи в корпусі годинника. На сьогодні комп’ютер став невід’ємною частиною нашого життя, а тому природнім є знати його історію, імена «батьків», мати хоча б загальне уявлення про структуру, функції і застосування. Сьогодні ми разом підсумуємо все те, що ви взнали по цій темі самостійно.

Гра проводиться в три етапи. Між етапами паузи заповнюють доповідачі.

І етап. Учасники витягують картки із запитаннями (по три картки кожній команді). Для підготовки відповіді на перше запитання і третє дається 1 хвилина і нараховується 1 бал за правильну відповідь. На роздуми над другим питанням учасники мають 2 хвилини. Це питання оцінюється в 2 бали (в разі неповної відповіді може нараховуватись лише 1 бал). Якщо відповідь не дана або не правильна, то відповісти може друга команда. Якщо гравці не знають відповіді, то питання переходить до глядачів.

Питання І етапу:

1.1 В чому переваги машини винайденої Лейбніцем?

1.2 Як поділяються комп’ютери за сферою використання?

2.1 Чим характеризувались комп’ютери першого і третього покоління?

2.2
Чим характеризувались комп’ютери другог і четвертого покоління?

3.1 Ким і де була створена мова програмування Pascal?

3.2 Опишіть проект розроблений Чарльзом Бебіджем.

ІІ етап. Кожній з команд задається по 13 запитань. Одна правильна відповідь на питання – 1бал. Часу на роздуми не відводиться.

Питання ІІ етапу:

1 команда.

1. Країна, де винайшли абак. (Китай)
2. Найпопулярніша операційна система. (Windows)
3. З якого матеріалу була зроблена перша мишка? (Дерево)
4. Зовнішній пристрій для виводу інформації? (Принтер)
5. Найбагатший комп’ютерний магнат? (Біл Гейтс)
6. Яка вага першої ЕОМ? (30 тонн)
7. Основоположник ОТ в СРСР? (Лебедєв)
8. Електронний пристрій для обробки інформації? (Комп’ютер)
9. Пристрій виводу інформації? (Монітор)
10. Що було прототипом арифмометрів? (Машина Лейбніца)
11. Що таке ENIAC? (Перша ЕОМ)
12. На якій основі побудована машина Паскаля? (механічні передачі, зубчасті колеса)
13. Де вперше використовувались перфокарти? (



)
2 команда.

1. Найдавніша рахівниця? (Абак)

2. Одна з перших механічних машин? (Машина Паскаля)

3. Елементна база для перших ЕОМ? (Радіолампи)

4. Основний елемент комп’ютера третього і четвертого поколінь? (Мікросхема)

5. Хто розробив перший мікропроцесор? (Едвард Тафт)

6. Дата запуску першого комп’ютера? (14 лютого)

7. Де була створена перша ЕОМ? (США)

8. Пристрій для введення числової та символьної інформації? (Клавіатура)

9. Серце комп’ютера? (Процесор)

10. Перша програмована машина? (Ткацький станок)
11. Особливий рухомий знак, що помічає робочу точку екрану? (Курсор)

12. Назва першої електронно-обчислювальної машини? (


)

13. Скільки виділяють поколінь ЕОМ? (П’ять)
ІІІ етап. Кожен член команди задає одному із суперників запитання. За правильну відповідь команда отримує 1 бал.

Підведення підсумків. Нагородження переможців.

