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Цель мероприятия: 
- формировать у обучающихся представление об интеграции информатики во все сферы человеческой деятельности, расширить знания и развить познавательные интересы. 
Задачи учебного занятия:
· образовательные: содействовать формированию навыков самостоятельного типа мышления, сформировать устойчивый интерес к предмету информатики; 
· развивающие: развивать потребность поиска ответов на возникающие вопросы, познавательный интерес к предмету информатика;
· воспитательные: воспитать информационную культуру обучающихся в области информатики, содействовать  воспитанию открытой, свободной личности, способной к познанию, активному действию. 
Форма проведения: внеклассное мероприятие в форме игры.
Оборудование: интерактивная доска, проектор,  карточки с ответами (А, Б, В, Г), бланк с указанием ФИ  участников игры для жюри, ручки, жетоны.

Ход внеурочного занятия:
1 Организационная часть

2 Постановка цели занятия.
- Как вы думаете, какая цель нашего занятия? 
На нашем занятии мы с вами увидим, как тесно связана наша жизнь с математикой. 
Представляю вам членов нашего жюри.
Представление игроков. Участники игры заранее занимают специально подготовленные места  с набором карточек варианта ответов (А, Б, В, Г).
Ведущий приветствует всех присутствующих в зале, объявляет о начале мероприятия, вкратце знакомит с правилами игры. Правила игры позаимствованы из передачи с одноименным названием на телеканале СТС.
Итак, правила игры:
1. 1 тур «Отборочный». Вопросы с выбором варианта ответа. Определение лучших 6 обучающихся для участия во 2 туре.
2. Дополнительные вопросы к отборочному туру, в случае одинакового количества очков у претендентов 2 тура.
3. Жеребьёвка для определения очередности выступления во 2 туре.
4. 2 тур. Вопросы из 6 предложенных тем (по 10 вопросов в каждой теме) по 1 попытке для каждого участника.
5. Жеребьёвка для определения очередности выступления в 3 туре.
6. 3 тур (финал). Вопросы с выбором варианта ответа.
7. Игра «Дешифровщик» в случае одинакового количества очков у претендентов финального тура.
8. Подведение итогов, награждение победителя и участников игры.
1 тур «Отборочный» (20 обязательных вопросов).
Объявляется начало 1 тура и на экран выводятся вопросы с выбором ответа. Участникам предлагается дать свой вариант ответа на вопрос не позднее 5 секунд после озвучивания вопроса. По истечении указанного времени участники одновременно по команде поднимают карточки с вариантами ответа. Ведущий на экране показывает правильный ответ. Участники, карточки держат до тех пор, пока специально выделенные обучающиеся (в количестве 2 человек) не раздадут  жетоны за правильный ответ.
В завершении 1 тура, каждый участник игры считает полученные жетоны. Жюри фиксируют в бланке количество полученных жетонов каждого участника.
Если не определены 6 лучших участников, то на экран выводятся дополнительные вопросы для тех из них, у кого баллов меньше необходимого.
Далее ведущий объявляет шестерых участников следующего тура.
2. тур. 
Проводится жеребьёвка для определения очередности выступления участников игры во 2 туре.
Участники 2 тура отвечают на вопросы одной из 6 предложенных тем. В течение 1 минуты необходимо дать как можно больше правильных ответов по выбранной теме. У каждого игрока есть 2 попытки. За каждый правильный ответ участник получает жетон.
В завершении 2 тура, каждый участник игры считает полученные жетоны. Жюри фиксируют в бланке количество полученных жетонов каждого участника.
В финал выходят 3 игрока с максимальным количеством баллов.

3 тур «Финальный» (10 обязательных вопросов).
Проводится жеребьёвка для определения очередности выступления участников игры в финальном туре.
Объявляется начало 3 тура и на экран выводятся вопросы с выбором ответа. Участникам предлагается дать свой вариант ответа на вопрос не позднее 5 секунд после озвучивания вопроса. По истечении указанного времени участники одновременно по команде поднимают карточки с вариантами ответа. Ведущий на экране показывает правильный ответ. Участники, карточки держат до тех пор, пока специально выделенные обучающиеся (в количестве 2 человек) не раздадут  жетоны за правильный ответ.
В завершении 3 тура, каждый участник игры считает полученные жетоны. Жюри фиксируют в бланке количество полученных жетонов каждого участника.
Если участники игры набирают одинаковое количество баллов в третьем туре, то проводится игра «Дешифровщик». Обучающимся предлагается разгадать слово, закодированное на кнопках мобильного телефона.
Подведение итогов, церемония награждения.
После завершения финального тура ведущий объявляет победителя, вручает диплом и призы всем участникам игры.
Игра окончена, всем спасибо за игру!

Материалы для проведения игры «Самый умный»:
1. Презентация игры «Самый умный» по информатике.
2. Бланк для жюри.
3. Файл «Вопросы и ответы 2 тура».
4. Папка «Музыкальное сопровождение» для оформления музыкальных пауз, фанфарами для начала игры, музыкальной темой «Самый умный» и др.
5. Жетоны.
6. Буквы.
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