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«Віртуальний калейдоскоп»
Сценарій гри для 5 класу

Розробка
позакласного заходу

Мета: Пробудити в дітях бажання експериментувати, сприяти різнобічному розвиткові пізнавальної активності учнів, їх творчих здібностей.
Розвивати різноманітні здібності: соціальні, дослідницькі, письменницькі, художні, музичні, програмістські .
Виховувати цікавість до предмету, почуття колективізму.
Девіз:
Майже в усіх справах найважче ― початок. ( Ж.-Ж. Руссо)
Хід гри
Ведучий: 
Сьогодні в цьому класі ― і це у перший раз ―
Комп’ютерні змагання відбудуться у нас.
Зібрались п’ятикласники, до перемог охочі,
І ми обом командам бажаємо удачі.
Команда «Чемпіони». Знайомтесь: ось вона.
Тут капітан розумний ― команди голова.
А поруч з капітаном в комп’ютерному крузі
Помічники чудові, його надійні друзі.
Хоч інформатику вони ще зовсім не вивчають,
Про файли та курсори багато чого знають.
«Классные девчонки» теж до змагань готові,
Вони також багато засвоїли нового.
Дівчатка працьовиті, їм невідома втома,
Вони серед комп’ютерів неначе в себе вдома.
Програмами займаються, а як потребу мають,
То «мишеня» комп’ютерне в поїздки відправляють.
Сьогодні ми побачимо, хто швидший і спритніший,
А також всі дізнаємось, хто тут найрозумніший.
Нехай обом командам удача посміхається.
Сідайте всі зручненько, змагання починається!
КОНКУРС 1
Перед учасниками коробка, з якої виглядають «хвостики комп’ютерних мишок». Капітани кожної команди по черзі витягують «мишку». Кожна «мишка» має номер запитання та кількість балів за правильну відповідь. На обдумування ― по 30 с.

Ведучий: 
Ось вам конкурс перший ― він «розминка» зветься.
Для кожної команди 7 запитань дається.
В них галузі знань різні і різні номери.
Кому ж яке дістанеться? Підходь, мерщій бери!
(Див. додаток 1)
КОНКУРС 2
Кожний учень готує по одному запитанню для суперника. Запитання стосуються лише вивченого матеріалу. Задаються по черзі.
Ведучий: 
Вам на різні запитання довелось відповідати.
А чи маєте бажання запитання задавати?
Тож спробуйте учителя виконувати роль
Та іншої команди знань провести контроль.
Команди час не витрачали і за десять днів
Конкурс цей підготували «Я — тобі, а ти — мені».
КОНКУРС 3
Домашня заготовка. Кожна команда показує інсценовану дію чи операцію, яку може виконати комп’ютер. Сценка-пантоміма. Завдання команди-суперника — відгадати, що мається на увазі.
Ведучий: 
Хто має до комп’ютерів і здібності, і хист,
Зуміє показати себе і як артист.
Команди готували для нас «міні-вистави»,
Загадки про комп’ютери та їх секретні справи.
МУЗИЧНА ПАУЗА
Ведучий: 
Пауза музична ― ось така об’ява,
Пауза музична ― це чудова справа!
Номер художньої самодіяльності. Пісня на мотив «А я играю на гармошке…»
1. Книжку я відкладаю і до пульту сідаю.
Непомітно цей час промине.
Чарівник електронний, помічник наш невтомний,
Запросив до екрана мене.
Приспів: Енергійний і надійний
Електронний помічник,
І навчає, й розважає,
Я до нього звик.
2. Будь-який байт сигналу, що біжить з терміналу,
Відкриває для нас світ новий.
Букви тексти складають і для нас розкривають
Таємниці чудові подій.
3. Маю я допомогу – це режим діалогу:
Мені слово – у відповідь два.
І центральний процесор, дивовижний професор,
Редагує і числа, й слова.  
4. Якщо я на екрані виправлятиму дані,
То курсор допоможе мені.
Влучно він поціляє, помилки виправляє –
І в порядку завдання моє.
5. Розкладе по дискетах він навчальні предмети,
Файли послуг, розваг і наук.
Нам до послуг готовий, робітник він чудовий,
І учитель, і відданий друг.
КОНКУРС 4
Ведучий: Наука і техніка, електронні обчислювальні машини, роботи. Науково-технічний прогрес. Ці слова вам часто доводиться чути по радіо, телебаченню, у розмовах між дорослими, на уроці, читати у дитячих газетах і журналах.
Багато чого можна зробити руками, та не все. Людина з давніх-давен придумала собі помічників і назвала їх «інструменти». Згодом вона за допомогою науки примусила працювати на себе сили природи ― вітер, падаючу воду, пару, тепло, електричний струм. З’явились нові помічники ― машини: млин, лісопильна рама, ткацький верстат. Найсучасніший з-посеред них — робот.
Довго працювали вчені та інженери, поки створили машину, яка допомагає людській голові, а не тільки рукам. Винахідники назвали машину «кібернетичною». У перекладі з грецької мови це означає: «машина, яка керує».
ЕОМ керують поїздами, літаками, допомагають синоптикам, перекладачам. Одним словом, багато професій у електронної машини. Істотну допомогу вона подає людині. Але тільки допомогу: справжнім творцем може бути лише людина.
Ось і ви зараз спробуйте себе в ролі творців, а саме програмістів. Допоможіть Роботу пройти через лабіринт, складіть для цього програму. Робот розуміє числові команди, кожна з яких означає крок вздовж сторони клітинки: прямо – команда 1, вправо – команда 2, назад – команда 3, вліво – команда 4. Робот дуже поспішає, тому у вашому розпорядженні є 3 хв.
(4144434433322212334432223322212223223334323444141144)
Доки команди працюють — гра з глядачами. (Див. додаток 3)
КОНКУРС 5
(Звучать фанфари.)
Ведучий:
Увага! Увага! Командам встати!
Час настає королеву вітати!
Ця королева – комп’ютерна миша!
Грайте, сурми! Грайте гучніше!
Її величність нам треба вітати,
На честь королеви оду складати!
Команда «Классные девчонки»: 
Стрілкою біленькою мишка бігла-бігла,
Відкрила і помітила, все зробити встигла.
І перемістила, і скопіювала,
А як все зробила – відпочити сіла.
Команда «Чемпіони»:
Довго йшла програма та настав кінець.
О, мишо чудова! Просто молодець!
Немає для тебе завдання важкого.
Тобі наша дяка за допомогу.
Ти бігаєш швидко, а як побажаєш —
На коврик лягаєш і відпочиваєш.
Але відпочинок недовго триває —
Важлива робота на тебе чекає.
І форму, і одяг змінити ти можеш,
Але все одно ти нам допоможеш.
КОНКУРС 6
Ведучий:
Головну частину комп’ютер кожен має.
Це — мікропроцесор. Хто ж цього не знає?
Я слово на папері даю команді кожній,
З букв його інші слова нам складати можна.
Час не витрачайте, ці слова складайте!
(Кожна команда отримує аркуш паперу, на якому надруковано слово «Мікропроцесор». За 1 хв. із букв цього слова скласти слова. Перемогу в конкурсі одержує та команда, яка склала більше слів.)
Ведучий:
Хоч усім було цікаво,
Та ось надходить час,
Щоб підсумки підводити:
Хто переміг у нас?
(Оголошуються бали кожної команди.)
Команда «Чемпіони» чудово працювала,
(«Классные девчонки» чудово працювали,)
І переможцем конкурсів у цих змаганнях стала. (стали.)
Команді-переможцю, розумному народу,—
Вінок цей з «мишенятком» даємо в нагороду.
«Классные девчонки» багато теж старались,
(Команда «Чемпіони» багато теж старалась,)
Але для місця другого медалей не дісталось.
На пам’ять про змагання одержуйте нулі —
Смачні вони й солодкі, хоч, правда, і малі.
(Судді оголошують ім’я глядача, який дав найбільше правильних відповідей.)
Ведучий: 
На глядача розумного чекає нагорода.
За відповіді правильні його жде насолода.
Цей приз смачний для тебе, а також побажання —
Ще більше пізнавати, ще більше пам’ятати.
Ви ж всі до кабінету маршрут не забувайте,
Приходьте на уроки й комп’ютери вивчайте.

Додаток 1
ПИТАННЯ ДО КОНКУРСУ 1
1. Де була створена перша друкарська машинка? (1 б.)
(В Англії)
2. Повний поворот танцюриста навколо себе на носку однієї ноги. (1 б.)
(Пірует)
3. На чому сидить королева Англії? (2 б.)
(На мішку з вовною)
4. Квітка — символ Японії. (1 б.)
(Хризантема)
5. Хто ходить у гості вранці? (1 б.)
(Вінні-Пух)
6. Що стоїть «у Лукоморья»? (1 б.)
(Дуб зелений)
7. Хто і коли відкрив Америку? (2 б.)
(1492 р. три невеликі каравели кинули якори поблизу островів Карибського моря. На 70-й день плавання Колумб відкрив Америку) 
8. Чому при безхмарному небі морози бувають сильніші? (1 б.)
(Хмари для землі все одно що ковдра)
9. Чому подвійні рами захищають приміщення від холоду взимку? (2 б.) 
(Повітря — поганий провідник тепла. Вміщений між добре закритими рамами, він захищає зимою приміщення від охолодження, подібно до одягу, який прикриває тіло)
10. Бублик ріжуть на сектори. Зробили 10 розрізів. Скільки вийшло кусків? (1 б.) 
	(10 кусків)
11. Зайці пиляють колоду. Вони зробили 10 розпилів. Скільки вийшло чурбачків? (1 б.)
	(11 чурбачків)
12. Двоє грали в шахи 2 год. Скільки часу грав кожен? (1 б.)
	(2 год.)
13. Три різних числа спочатку перемножили, потім їх же додали. Сума і добуток виявились рівними. Які це числа? (1 б.)
	(1+2+3=1.2.3)
14. Від шматка тканини довжиною 200 м щодня відрізали 20 м. Через скільки днів одрізали останній шматок? (2 б.)
	(Через 9 днів, на 10-й)
15. По стеблу рослини, висота якої 1 м, повзе равлик. Вдень він піднімається на 4 дм, а вночі опускається на 2 дм. На який день равлик буде на вершині? (2 б.)
	(На 4-й день)


Додаток 2
ГРА З ГЛЯДАЧАМИ
1. У прямокутнику зазначено числа, які входять до назв літературних творів або кінофільмів. Пригадай їх. 

	1
	2
	3
	4
	5

	6
	7
	8
	9
	10

	13
	18
	33
	41
	1001


Книжки: «І один у полі воїн», «Два капітани», «Три сестри», «Десять днів, які потрясли світ», «Сорок перший», «Тисяча і одна ніч» тощо.
Кінофільми: «Перший ешелон», «Два бійці», «Третій удар», «Шосте липня», «Семеро сміливих», «Дев’ять днів одного року», «Тринадцять», «Вісімнадцятий рік» тощо.
2. Чому кущ дикої троянди називають шипшиною?
(Кущ одержав таку назву за шипи, якими густо всипані його гілки.)
3. Коли заєць-біляк буває найбільш помітним?
(Коли вилиняє в сірий колір раніше, ніж розтане сніг, або коли земля оголиться перш, ніж біляк вилиняє.)
4. Чи вміють слони плавати?
(Слон не тільки добре плаває, але й може занурюватись під воду, виставляючи над її поверхнею кінець хобота.)
5. Летіли горобці і сіли на стовпці, як сіли по одному – один горобець зайвий, як сіли по два – один стовпець зайвий. Скільки горобців і скільки стовпців?
(3 стовпці і 4 горобці.)
6. Існує клас задач, для розв’язання яких не потрібно виконувати арифметичні обчислення. Вони відомі дуже давно. Ще в Стародавній Греції існував міф про одну з таких задач. Героя, який її розв’язав, звали Тезей. Що це за клас задач, і хто допоміг Тезею її розв’язати?
(Лабіринти, Аріадна.)


Додаток 3

Конкурс 4
«Робот у лабіринті»
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