Цели мероприятия:
· Обобщить знания учащихся по темам «Алгоритм», «Объекты» и «Множество»;

· Формирование у детей умения работать в группе;

· Развитие познавательного интереса, алгоритмического и логического мышления учащихся, памяти, воображения;

План игры:
Приветствие команд. Постановка целей игры.
1-й гейм. Учитель готовит для каждой команды по 3-4 логических вопроса.

2-й гейм. Ответы команд на блиц – вопросы. Эти вопросы задаются поочерёдно членам команд.
3-й гейм. «Ты – мне, я – тебе»
4-й гейм. Практическое задание «Путешествие по графу»
5-й гейм. Конкурс капитанов.

6-й гейм. Заполнение таблицы высказываний.

Подведение итогов игры. Награждение.

Ход игры.

 - Здравствуйте, ребята! Сегодня мы проведём игру «Счастливый случай» между двумя командами 3 и 4 класса. На этой игре мы обобщим все знания, которые получили во время изучения тем «Алгоритм», «Объекты» и «Множество». Правила игры следующие: игра состоит из шести геймов, каждый гейм имеет своё задание, за выполнение которого команда получает очки. Победит та команда, которая наберёт наибольшее количество очков. 

Итак, вы должны были заранее придумать название своей команды и выбрать капитана команды (капитан команд представляет свою команду).

1-й гейм.
Логические вопросы
Вопросы первой команде:
· «Что общего?» - огурец и сосновая иголка (внешнее сходство: зелёный цвет)

· Окно и картина в раме – (сходство в устройстве: рама, внутри которой закреплено стекло или холст)

· Загадка: «Сидит девица в темнице, а коса на улице». О сходстве каких предметов или существ идёт речь? Что у них общего?
(Девушка с косой и морковка). Сходство в расположении частей: сама в темнице (в земле), а коса (ботва) – на свету (на улице).
Вопросы второй команде:
· «Что общего?»- апельсин и мыльный пузырь (внешнее сходство: форма шара)
· Бабочка и самолёт (состав и возможные действия: есть крылья, могут летать)

· Загадка: «Над избушкой висит хлеба краюшка». Сходство каких предметов используется в этой загадке?  В чём их сходство? (форма: краюшка круглой буханки хлеба похожа на месяц)
2-й гейм.

Блиц – вопросы 
(Вопросы задаются поочерёдно командам. Если одна из команд затрудняется с ответом, то другая команда имеет возможность получить дополнительное очко, ответив на вопрос)

· Из чего состоит граф? (вершин и рёбер)

· Может ли в графе быть одна вершина и одно ребро? (нет)
· Какие бывают высказывания? (истинные и ложные)

· Истинно ли высказывание: «Сегодня 6 апреля 2007 года?» (нет, т.к. сегодня 6 апреля 2006 года)

· Истинно ли высказывание: « На дворе весна» (да)

· Что мы совершаем каждый день? (алгоритмы)

· Какие бывают алгоритмы? (линейные, с ветвлением и циклические)

· Алгоритм «Съешь бутерброд» какой: линейный, с ветвлением или циклический? (Линейный)
· Из чего состоит алгоритм? (из команд)
· Что должно быть у любого алгоритма? (начало и конец)
· В какую геометрическую фигуру обычно включают начало и конец алгоритма в блок - схеме? (овал)
· В какую геометрическую фигуру обычно включают вопрос в алгоритмах с ветвлениями и циклами? (в ромб)
· От какого слова происходит слово «множество»? (от слова «много»)
· Из чего состоит любое множество? (из элементов)

· Назовите число элементов множества компьютеров в этом классе (9)

· Назовите множество, число элементов которого равно одному. 

· Может ли число элементов множества равняться нулю? (да)
· Дайте общее название объектам: Золушка, Буратино, Маугли, Баба Яга (герои сказок)

· Дайте общее название объектам: торт, мороженое, пирожное, конфеты (сладости)
· Перечислите состав объекта карандаш (оболочка, грифель, возможно, ластик)
· Перечислите состав объекта велосипед (руль, колёса, педали, седло)

· Узнайте объект по описанию: состоит из корпуса, трубки, имеет диск, можно снимать трубку, набирать номер (телефон)

· Узнайте объект по описанию:  имеет листья, стебель, корень, можно сажать, нюхать, поливать, дарить и т.п. (цветок)
· Опишите объект компьютер

· Опишите объект учебник.
· Дайте общее название объектам: сосна, тополь, берёза (деревья)

3-й гейм.

«Ты – мне, я – тебе»

Командам предлагается за 2-3 минуты придумать друг другу задания по принципу игры «Да – нет» ( дети загадывают какого-то ученика, сидящего в классе или предмет в классной комнате. Дети, должны отгадать загаданное, задавая вопросы с ответами «да» или «нет».
4-й гейм.
Практическое задание «Путешествуем по графу»
Участникам команд предлагается  на компьютере построить граф по описанию.  (см. прил. №1)

Описание: В воскресенье девочки разговаривали по телефону. Света позвонила Оле, а Оля – Лене. Надя разговаривала в этот день с Верой и Леной, а Вера позвонила Свете, но звонок сорвался.
5-й гейм.

Конкурс капитанов.

Капитанам команд предлагается выполнить диктант по клеточкам (см. прил.№2)
Пока капитаны команд выполняют свои задания, предлагается другим участникам игра на компьютере «Не больше трёх яблок» (см. прил. №3)
Задание: два участника, по очереди, в графическом редакторе должны закрасить яблоки на яблоне двумя цветами. Но, закрашивать надо по следующему правилу: одно, два или три яблока. 


Выигрывает тот участник, который закрасит последнее яблоко на дереве. 

6-й гейм.

Заполнение таблицы высказываний.

Команды заполняют таблицу высказываний по рисунку (см. прил. №4)
	Высказывание
	Ответ

	1
	Дом имеет три окна
	

	2
	В доме не больше двух этажей
	

	3
	Около дома растёт яблоня
	

	4
	На рисунке изображено лето
	

	5
	Дом стоит на берегу озера
	

	6
	Вдоль берега растёт рогоз и ромашки
	

	7
	Имеется мост
	

	8
	На мосту стоит девочка
	

	9
	В воде отражаются облака
	

	10
	В небе порхают птицы
	

	11
	На подоконнике сидит кошка
	


Подведение итогов игры.
- Итак, игра завершена! Сейчас члены жюри назовут команду – победительницу, ею стала команда …. Особенно хочется отметить блестящую игру …  Спасибо!

Ребята, за эту игру мы повторили и обобщили полученные ранее знания, и мне хочется надеяться, что этот урок вам понравился и  принёс большую пользу. До новых встреч!
