"Космічний КВК"

Одній з ефективних форм розвитку пізнавального інтересу що вчаться до інформатики і обчислювальної техніки можуть служити позакласні заходи: вечори, КВК, конференції, турніри кмітливих. Вельми важливо, що вони дозволяють залучити школярів до світу сучасної техніки і здійснювати її пропедевтику серед учнів, які ще не знайомі з шкільним курсом інформатики.

Такий захід, як КВК з інформатиці можна проводити між командами, з одного класу, паралельних класів, збірних від декількох класів і т.д. із запрошенням уболівальників. 

Програма КВК повинна бути різноманітною як за формою, так і за змістом. При цьому необхідно, щоб цікаве, забавне, про що учні почують на вечері, відповідало змісту курсу інформатики.

Основна мета зустрічі КВК – підвищення інтересу до предмету, тому бажано привернути до її підготовки і проведення якомога більше учнів. Краще всього підготовку до КВК починати за 2 – 4 тижні до зустрічі. Для керівництва всією цією роботою створюється оргкомітет, в який входять вчитель інформатики і декілька учнів, що вивчають інформатику.

Пропонована розробка може бути використана для учнів 7 – 9 класів.

Змагання знавців інформатики
У грі беруть участь 2 команди по 6 – 8 чоловік. Команди готуються заздалегідь. Звичайно, кожній команді необхідні назва, гімн, девіз, емблема. 

Складаючи текст вітання команді супротивника, уболівальникам, жюрі, не забудьте про жартівливі побажання, дотепні зауваження і т.п. Окрім цього кожна команда повинна приготувати домашнє завдання, наприклад постановка “ІКТ на уроці в 2100 році”. 

Заздалегідь в школі можна розмістити на дошці оголошень повідомлення про проведення даного заходу.
“Увага! Увага!

24 жовтня в 14 годин міжпланетні кораблі “ЦЕЛЕРОН-1” і “ЦЕЛЕРОН-2” зроблять безпосадочний політ до незвіданої планети ІНТЕЛ. В дорозі космонавтів чекає безліч несподіванок. Поспішаєте подивитися захоплюючий поєдинок між відважними екіпажами і силами інформатизації. Місце і час зустрічі змінити не можна.

БИТИЙ і БАЙТ”.
Оргкомітет по проведенню КВК повинен поклопотати про відповідне оформлення приміщення, в якому проходитиме зустріч. Щоб КВК пройшов в хорошому темпі, організовано, необхідно підготувати дошку, крейду, ганчірку, папір, олівці, проектор, мультимедійну дошку, фломастери, тобто все те, що може знадобитися під час зустрічі.

У призначений час в зал для глядачів входять учасники і глядачі. Стіни залу можна прикрасити плакатами з висловами відомих учених, прислів'ями, приказками і т.п. 

Приводь, бабуся, внука 

І сестричка - братика. 

Відпочинок, користь і наука –  

Наша інформатика. 
(У. Бусленко)
Що мені шашки, доміно, 

Ляльки і солдатики – 
Цікавіше все одно
В світі інформатики! 
(У. Бусленко)
· “У розумної голови сто рук”. 

· “Знання дорожче грошей, гостріше за шаблю, сильніше за кулю”. 

· Щоб здивуватися, достатньо однієї хвилини, щоб зробити дивовижне, потрібно багато років. (К. Гельвецій) 

· Це негідно досконалості людської, подібно до рабів витрачати час на обчислення. (Готфрід В. Лейбніц) 

· Цілі числа створив Господь бог, все інше – справа рук людських. (Леопольд Кронекер) 

· Кидаючи у воду камінчики, дивися на круги, ними утворювані; інакше таке кидання буде порожньою забавою. (Козьма Прутков) 

Вивішуються стінгазети, в яких розповідається про історію розвитку ОТ, поміщені ребуси <Малюнок 1>, <Малюнок 2>, <Малюнок 3>, <Малюнок 4>, кросворди, загадки, виставка творчих робіт, рефератів. Стінгазети можна запропонувати оформити уболівальникам команд, що змагаються, а в ході змагання журі може оцінити їх і додати, на свій розсуд, бали командам.

Малюнок 1

Малюнок 2
[image: image1.jpg]



Малюнок 3
[image: image2.jpg]



Малюнок 4
[image: image3.jpg]



Почати КВК можна фонограмою пісні “До чого дійшов прогрес” (муз. Євгенія Крилатова, сл. Юрія Ентіна) з к/ф “Пригоди електроніка”. Можна також підготувати танець під цю мелодію з використанням елементів брейк-дансу, рухів, що імітують рухи роботів. У кожній школі завжди знайдеться група хлопців, які без зусиль зможуть поставити танець під задану мелодію. Світло в залі можна погасити, залишити освітленою тільки сцену. З двох сторін сцени з'являються ведучі Битий і Байт. На тонкій стрічці на грудях у кожного з ведучих висить лазерний диск. (Треба ж якось виділити ведучих.)

Битий. Здрастуйте, поважані гості! Ми раді вітати всіх, хто прийшов сьогодні взяти участь у захоплюючому змаганні. 

Байт. КВК доручено вести нам: Біту (робить жест рукою в його сторону). Це він уважно стежитиме за ходом гри, і направлятиме її в потрібне русло.

Битий. . і Байту, який не тільки вестиме гру разом зі мною, але і спостерігатиме за вами, дорогі уболівальники.

Байт. Запрошуємо на сцену команди. (Під музику на сцену виходять команди).
Битий. А зараз, ласкаво просимо, поважане журі!

(Кількість членів журі може бути будь-яким. Можна запросити вчителя інформатики, когось з адміністрації школи, старшокласників. Стіл і стільці для журі можна поставити в залі перед сценою. Журі заходить в зал і розсаджується по місцях.)
Битий. У КВКа беруть участь команди “НОРТОН-КОММАНДЕР” (команда робить крок вперед) і “ДОС-НАВІГАТОР” (хлопці роблять крок вперед під аплодисменти уболівальників) – екіпажі космічних кораблів “Целерон-1” і “Целерон-2”, які відправляться в тривалу космічну подорож. За 3600 секунд кораблі повинні досягти незвіданої планети ІНТЕЛ.

Байт. Представляю Центр спостереження за польотом (показує рукою у бік журі і називає їх). Вони чуйно стежитимуть за маршрутами кораблів, і оцінюватимуть кожен крок. Чий шлях точніший, око гострозоре, розум гостріший – визначатимуть Олена і Володя, які озброєні суперсучасними мікрокалькуляторами.

Битий. Перший конкурс – “Налаштування приладів кораблів до польоту”. Прошу команди почати змагання. 

(По черзі слово надається кожній з команд. Команди налаштовують гру на веселий лад, в гумористичній формі представляють назву команди і її девіз, вітають суперників, журі, уболівальників.)
Байт. Поки журі думає над оцінками, а команди освоюють “Целерони”, оголошуємо конкурс уболівальників. Битий, покажи, будь ласка, картину. 

(На листі ватману намальована картина – будь-який з малюнків < Малюнок 5>, < Малюнок 6>, < Малюнок 7>, або будь-який інший.)
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Питання: що б це означало? Відповідь на нього всі охочі надсилають в Центр спостереження протягом всієї гри (до журі). Не забудьте тільки підписати, за чию команду ви вболіваєте. Неодмінна умова – стислість, оригінальність і гумористичність. В кінці гри ми оповістимо найдотепнішу назву.

Битий. Команди до подорожі готові?

Команди. Готові!

Байт. А чи є у вас умілі і кмітливі капітани, які поведуть корабель у польоті?

Команди. Немає!

Битий. Наступний конкурс називається “Азбука ІКТ”. Кожен учасник повинен назвати слова-терміни, що відносяться до інформатики і обчислювальної техніки. Спочатку слово, що починається з букви А, називає учасник першої команди, потім на цю ж букву – другий. Потім на букву Б – з екіпажа “Нортон-коммандера” і на цю ж букву – з “Дос-навігатора” і т.д. Таким чином, кожна команда називає слова на всі букви алфавіту. Якщо хтось не зможе виконати завдання, він вибуває з гри. Капітанами команд стають ті учасники, які залишаться останніми в тій або іншій команді. Всім зрозуміло?

(Після виборів капітана проводиться гра “Політ”.)
Байт. Команди до польоту готові?

Команди (хором). Готові!

Битий. Включити контакти!

Команди. Є включити контакти! 

(Учасники команд разом з ведучими наслідують космонавтів, що включають контакти.)
Байт. Завести мотори! (Знову рух руками.)

Битий. П'ять, чотири, три, два, один, нуль – пуск!

Байт. З Центру спостереження отримана інформація. Кораблі вийшли за межі земного тяжіння. Екіпажі нормально перенесли перевантаження, адаптуються до невагомості і приступають до роботи.

Битий. На борту кораблів встановлені сучасні комп'ютери. Створенню таких машин передувало багато відкриттів і винаходів, передувала багаторічна історія інформатики. Пропоную наступний конкурс “Інформатика і комп'ютер”. Командам пропонується вивчити і розшифрувати схему-кросворд, в кожній схемі зашифровано 11 термінів, що мають пряме відношення до назви конкурсу. 

Журі оцінить, чи правильно команди розшифрують всі терміни і чи багато часу вони на це витратять. Почали! Максимальний час на цей конкурс – 5 хвилин.

Байт. Поки команди працюють над схемами-кросвордами, попросимо Центр спостереження оголосити результати конкурсу “Налаштування”.

(Члени журі показують оцінки, зображені на великих листках паперу. Їх добре видно із залу. Конкурси оцінюються за п'ятибальною шкалою, журі може оцінювати по-різному: кожен член журі виставляє свою оцінку (як в першому конкурсі), або виставляють одну загальну оцінку. Олена і Володя підраховують остаточний результат. Журі в цей час коментує виставлені оцінки. Розгадані кросворди передаються в журі для оцінки.)
Битий. (Звертаючись до екіпажа “Целерона-1”). Що видно за бортом?

Космонавт. Наші бортові системи виявили неопізнаний об'єкт.

Байт. Що бачать космонавти “Целерона-2”?

Космонавт. Теж – неопізнаний об'єкт. Передаємо його зображення на землю.

Битий. (Дістає підготовлені для цього конкурсу листи.) 
Та це туманність – Двійкове дерево. У нього гілки – рогатки, тріски – загадки, листя – нулі, а коріння – одиниці. Дерево володіє таємницею. Ті, хто її не розгадає, заплутається в листі, перенесеться в царство комп'ютерної техніки, де довго навчатиметься рахунку по двійковій системі.

(Необхідно заздалегідь намалювати на листку ватману дерево, на дереві 15 листків, в кожному з листків під номерами записані слова.

1. Комп'ютер. 2. Процесор. 3. Пам'ять. 4 .Вінчестер. 5. Файл. 6. Каталог. 7. Миша. 8. Клавіатура. 9. Трекбол. 10. Принтер. 11. Модем. 12. Сканер. 13. Джойстик. 14. Монітор. 15. Дискета.)
Байт. Подивіться на це дерево. На його листках під номерами записані різні слова. Завдання кожної команди записати всі номери в двійковій системі числення. Для цього вам знадобляться шифратори. Шифратором може бути будь-який член команди, чим їх більше, тим краще, швидше справитеся із завданням. Після того, як кожен номер буде записаний в двійковій системі, ви повинні скласти по дві таблиці. Команда “Нортон-коммандер” складе першу і другу таблиці. У першу таблицю ви запишіть ті назви, в шифрі яких на першому місці справа стоїть цифра 1. У другу таблицю – ті, у яких на другому місці в шифрі стоїть цифра 1. Команда “Дос-навігатор” складе третю і четвертую таблиці. У третю таблицю ви запишіть ті назви, у яких в шифрі на третьому місці справа стоїть цифра 1, а в четвертую – на четвертому.

Результати вашої роботи ми передамо в Центр спостереження. Почали! 

(Для журі краще всього заздалегідь приготувати таблиці з відповідями.) 
Битий. Поки команди працюють, ми попросимо Центр спостереження оголосити підсумки конкурсу “Інформатика і комп'ютер”, в якому екіпажі розшифровували схеми-кросворди.

(Журі виставляє оцінки за конкурс і коментує їх.)
Байт. А щоб уболівальників не поглинуло Двійкове дерево, пропонуємо вам послухати деякі цікаві спостереження з серії “А чи знаєте ви, що .”

Битий. А чи знаєте ви, що установка персонального комп'ютера ще не має на увазі виділення персонального програміста.

Байт. А чи знаєте ви, що використання системного блоку як обідній столик нераціонально із-за дратівливої вібрації пристрою.

Битий. А чи знаєте ви, що одночасне натиснення п'яти-шести клавіш на клавіатурі працюючого комп'ютера дає іноді більш несподіваний результат, ніж натиснення однієї.

Байт. А чи знаєте ви, що споживання енергії комп'ютером і кольоровим телевізором розрізняється трохи, але користь від останнього під час трансляції футбольних матчів невимірно вища.

Битий. А чи знаєте ви, що ще ніхто не пробував включати комп'ютер в мережу трансляції.

Байт. А чи знаєте ви, що комп'ютер, поставлений в кут, далеко не завжди відчуває себе покараним.

Битий. А чи знаєте ви, що забороняється користуватися аспірином і гірчичниками для зниження температури комп'ютера, що перегрівся.

(Команди передають результати своєї роботи над Двійковим деревом в Центр спостереження.)
Байт. Увага! Поступають сигнали тривоги!

Космонавт “Нортон-коммандера”. Прилади показують відхилення від заданого курсу. Не можемо визначити причину.

Битий. Зараз дізнаємося. (Дістає лист з наступним завданням.) Все зрозуміло. Це чорна дірка – Файл-сан. Файл – постійне місце для зберігання різної інформації: програм, закодованого тексту, зображень. Сидить Файл-сан в своїй Директорії, оточений слугами – Дисководами і чекає необережних мандрівників. Ось до нього-то і потрапили наші екіпажі.

Байт. Вибратися з полону Файл-сана вам допоможе наступний конкурс. Цей конкурс дуже простій. Багато хто з вас знає, що ім'я файлу на диску складається з двох частин: імені файлу і розширення. У імені файлу може бути не більше 8 символів. Розширення починається з крапки, за якою слідує не більше 3 символів, що вказують на тип файлу. Наявність розширення не є обов'язковою. Зараз ми перевіримо, чи знаєте ви, що означають деякі стандартні розширення, вказані в імені файлу. 

Битий. Перед вами лист, на якому написані імена 10 файлів. 

У двох файлах знаходиться інформація, в якій детально викладено, як справитися Файл-саном, розповідається його історія, звички і т.п. Ваше завдання – визначити ці файли. Кожна команда вибирає тільки 1 файл.

(У цьому конкурсі передбачається, що необхідна інформація може знаходитися в текстових файлах, тобто файлах з розширенням doc або txt. Якщо перша команда вибирає файл з розширенням doc, то друга повинна вибрати з txt. учасники повинні пояснити, чому саме ці файли вони вибрали.)

	window.com

	color_12.exe

	child1.bas

	autocad.bat

	referat2.doc

	program.hlp

	tiply12.pas

	config.sys

	raport.txt

	base_1.dbf


Байт. Поки команди обдумують, який файл вибрати, ми попросимо Центр спостереження повідомити результати останніх конкурсів.

(Журі виставляє оцінки і коментує їх, а Олена і Володя підраховують бали.)
Битий. Пролетіли мимо Двійкового дерева і Файл-сана – тепер шлях прямо на ІНТЕЛ. (Звертаючись до екіпажів кораблів.) Як самопочуття?

Космонавт “Дос-навігатора”. Все добре, тільки не можемо зрозуміти картину, що з'являється на екрані нашого комп'ютера. То там, то тут якісь знаки, лінії, цифри. Можливо, ми збилися з курсу?

Байт. Мені знайома ця місцевість. Це загублене місце – Метеорне болото помилок. Куди не ткнися, все глибше і глибше в'язнеш в його трясовині.

Битий. Врятувати вас може “Швидкий рахунок” - наш наступний конкурс. Екіпажі повинні вишикуватися в шеренгу і встати спиною до глядачів. У нас з Байтом два комплекти карток, (Байт дістає їх з кишені і показує глядачам.) на яких написані числа від 1 до 10, по кількості тих, що грають в команді. Ми приколюємо ці картки на спини космонавтам. Космонавт не знає, яке число написане на його спині, але може бачити картку того, що стоїть попереду. По сигналу команди повинні вишикуватися так, щоб числа на їх картках були розташовані по порядку. Швидше з Болота помилок повернеться та команда, яка першою виконає завдання. Отже, ми починаємо!

(Проводиться веселий конкурс і виявляється команда-переможець.)
Байт. Центр спостереження, вам слово. 

(У цьому конкурсі журі може поставити за однією загальною оцінкою або просто додати бал команді, що виграла.)
Битий. “Целерони” підлітають до планети ІНТЕЛ. Кому першому з капітанів вести корабель на посадку, вирішить конкурс капітанів. 

Байт. 

Серед холоду й зірок
Місто Техніки зросло.
І з недавніх часів
ІНТЕЛ називалося воно.

Битий.
Там, не відаючи незгод,
Дуже славний жив народ – 
Электронный, незлобливий,
Дружний і працелюбивийий.

Байт. Хто як не капітани чудово повинні знати техніку, на якій їм доводиться працювати. Капітани повинні пригадати пристрої, які можна підключити до комп'ютера, так звані пристрої введення і виведення інформації. По черзі капітани називатиму по одному пристрою і коротко пояснювати, що це за пристрій, якщо одному з них важко, то відповідь переходить до іншого.

(Після закінчення конкурсу капітанів команди збираються на сцені. Оголошуються результати конкурсу капітанів і загальні бали. Потім на сцені гасне світло.)
Битий. Все гаразд. Кораблі пробиваються крізь густу хмарність. (Запалюється світло.)
Байт. “Целерони” прилетіли на загадкову планету ІНТЕЛ. Але чому їх не зустрічають жителі цього небесного тіла? 

Битий. Думається мені, що це витівки Неправильної програми. Доведеться нам з вами стати операторами-програмістами. Це наш наступний конкурс.

Байт. Комп'ютер складає вірші, комп'ютер проектує, комп'ютер малює, комп'ютер ставить діагноз . Комп'ютер . Комп'ютер . Комп'ютер .

Битий. Уявіть собі, що ви (звертаючись до екіпажа “Целерона-1”) комп'ютер-поет, а ви (звертаючись до другої команди) – оператори. Оператори вводять в комп'ютер інформацію у вигляді окремих слів з відповідною програмою, по якій він складає вірші.

Байт. Потім команди міняються ролями: екіпаж “Целерона-2” стає комп'ютером-художником, “Целерона-1” - оператором. У комп'ютер вводиться інформація у вигляді різних геометричних фігур, по яких машина малює картину. На обдумування завдань дається три хвилини. Команди передають один одному листи із словами і фігурами і починають працювати.

Битий. Поки екіпажі зайняті роботою, спробуємо пожвавити комп'ютера-музиканта. Пропоную уболівальникам заспівати куплет пісні, де зустрічаються числівники. Наприклад: 

Хто заспіває останнім, той додасть очко своїй команді.
(Уболівальники співають пісні. Журі підводить підсумки конкурсу команд. Складені вірші конкурсанти читають самі, а картину можна намалювати на переносній дошці і показати всім. Було б дуже цікаво, якби перед останнім конкурсом під фонограму пісні танцюристи-роботи виконали танець-вітання до прибульців із Землі. Можна придумати будь-який інший номер для вітання прибульців, використовуючи відповідні для цього пісні або мелодії.)
Байт. Дивовижна планета ІНТЕЛ населена одними автоматами. Домашнє завдання, яке готували команди, допоможе представити нам шкільне життя інопланетян.

Битий. Кожна команда по черзі показує свій варіант постановки “ІКТ на уроці в 2100 році”.

(Проводиться конкурс “Домашнє завдання”, яке оцінюється журі. Потім зачитуються записки, що прийшли від уболівальників на питання “Що б це означало?”. Журі визначає найдотепнішу відповідь. Підводиться остаточний підсумок змагання. Під музику всі виступаючі йдуть з сцени. КВК закінчений.)
