КВН
Интересное, забавное, занимательное, с чем воспитанники знакомятся на КВНе, соответствует содержанию курса информатики.

Основная цель КВНа – повышение интереса к информатике.

Подготовку к КВНу необходимо начинать за месяц до встречи. Для руководства всей подготовительной работой создается оргкомитет, в который входят преподаватели информатики и воспитанники. Детям нужно предоставить возможность проявить самостоятельность и инициативу при составлении плана встречи, разработке сценария, подготовке выступлений.

Каждая команда готовит презентацию команды не более 3 минут: название, девиз, эмблема.

В приветствии команде противника, болельщикам, жюри, не забывайте о шутливых пожеланиях, остроумных замечаниях.

Каждая команда должна подготовить домашнее задание: «Придумать сказку «Похождения единички и нолика».

Можно подготовить презентацию, которая состоит из нескольких юмористических рисунков. Каждый рисунок сопровождает эпиграмма, дружеский шарж, пожелания нерадивым воспитанникам или похвала активным.

Оргкомитет должен позаботиться о соответствующем оформлении помещения, в котором будет проходить встреча. Можно сделать стенгазеты, выставку творческих работ, рисунки, плакаты.

Чтобы КВН прошел организованно, необходимо подготовить все необходимое: мультимедийный проектор, бумагу, карандаши, расставить мебель, подготовить места для болельщиков, сделать  выставку книг и журналов.

Болельщики готовят красочные плакаты с пожеланиями своей команде. Сделать пригласительные билеты для гостей и членов жюри, сделать объявления о встрече.

Примерный план сценария КВН:
· представление команд и жюри; 
· Пункт 1 - приветствие командам и жюри; 
· Пункт 2 -  разминка капитанов «Азбука»; 
· Пункт 3 - разминка команд (эстафета); 
· Пункт 4  - конкурс писателей; 
· Пункт 5 -  конкурс программистов; 
· Пункт 6 -  конкурс команд «Быстрый счет»;

· Пункт 7 -  проверка домашнего задания;  
· подведение итогов; 
· награждение победителей.
Карта путешествия
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Звучит песня «До чего дошел прогресс». Музыка приглушается. На сцену выходит Информатик и Системник, который  одет в комбинезон, из кармана торчат мышь и провода. У Информатика в карманах диски.

С. Здравствуйте, уважаемые гости! Мы рады приветствовать всех, кто пришел принять участие в увлекательном КВНе.

И. КВН поручено вести нам: Системнику.

С. …и Информатику. Его карманы набиты дисками, в них можно найти много полезной информации.

И. В КВН принимают участие команды  «ПУПС» и «Люди в белом». Которые отправятся в путешествие в страну «Компьюлендию».

С. Представляю наше турагенство, которое чутко будет следить за маршрутом и оценивать каждый шаг. Чей путь - точнее, глаз зорче, ум острее, определит наша счетная комиссия.

И. Первый конкурс – «Приветствие». Прошу команды начать соревнование.

(приветствие команд)
С. Пока жюри думает над оценками, объявляем конкурс болельщиков. Информатик, покажи, пожалуйста, картинку. Вопрос: «Что бы это значило?» Ответ на него все желающие посылают в турагенство в течение всей игры. Не забудьте только подписать, за чью команду вы болеете. Условие названия картины – кратность, оригинальность. В конце игры огласим самое остроумное название.
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И. Просим турагенство объявить результат конкурса «Приветствие». Команды к путешествию готовы?

С. А есть ли у вас умелые и находчивые капитаны, которые поведут нас по маршруту «Компьлендия»?

И. Следующий конкурс – конкурс капитанов, который называется «Азбука». Каждый капитан должен назвать слова – термины, которые связаны с информатикой, компьютером. Капитаны по очереди называют слова сначала на букву А, потом на Б и т.д.

С. Следующий конкурс – разминка команд. Разминка будет проходить в виде эстафеты. Каждому члену команды задается вопрос, за правильный ответ получают жетон. Если ответ не правильный, то команда противников может дать свой ответ. 

1. Вопросы:

2.  Кто сильнее: Слон или робот?

3. Если робот принял человеческий облик, по каким качествам можно отличить от него человека?

и  т.д.

И. Следующий конкурс – конкурс писателей. Команда должна написать рассказ «Развитие компьютеров с стране «Компьюлендия»».

С. Пока команды пишут, мы с болельщиками проведем игру «Угадайка». Мне нужен один желающий. Суть игры в том, что один человек выходит из комнаты, а мы с вами должны загадать число от 1 до 30. загаданное число переводится в двоичную систему (таблица) и пять помощников мы должны расставить так, чтобы нулю соответствовал ученик, стоящий лицом к нам, а 1 спиной к нам.

Приглашаем воспитанника, и он, посмотрев на пятерку воспитанников и с помощью таблицы должен отгадать какое, число загадано.

Таблица 
	0
	00000
	11
	01011
	22
	10110

	1
	00001
	12
	01100
	23
	10111

	2
	00010
	13
	01101
	24
	11000

	3
	00011
	14
	01110
	25
	11001

	4
	00100
	15
	01111
	26
	11010

	5
	00101
	16
	10000
	27
	11011

	6
	00110
	17
	10001
	28
	11100

	7
	00111
	18
	10010
	29
	11101

	8
	01000
	19
	10011
	30
	11110

	9
	01001
	20
	10100
	31
	11111

	10
	01010
	21
	10101
	
	


И. Просим турагенство объявить результаты предыдущих конкурсов.

С, Наши команды написали рассказы, и мы все внимательно слушаем, что у них получилось.

И. Пока  турагенство думает над оценками, а команды отдыхают, мы с вами отгадаем загадки.

1. Терпеливо помогаю инженеру и врачу,

Астроному, агроному, продавцу и скрипачу.

Все длиннющие расчеты выполняю тот же час.

Без ошибок, если школьник выдаст правильный приказ.

                           (компьютер)

2. Надеваю белый я халат

В зал вхожу, где робот-автомат.

Я ввожу в него программу

С. Он в ответ играет гамму.

И. Нажимаю кнопку «бой».

С. Он кочает головой.

И. Изменю ему задание-

С. Он возьмется за вязанье.

И. Я могу его заставить цифры все пересчитать,

    Груз поднять, прибор наладить.

Суп варить, белье стирать.

Кто же я? Скажите всем!

             (оператор ЭВМ)

С. Слово  турагенству.

И. Мы попали на болото – Файлосан. Файл – постоянное место для хранения различной информации: программ, закодированного текста, изображений. Сидит Файлосан в своей Папке, окруженный слугами и поджидает неосторожных путешественников.

С. Выбраться из плена Файлосана вам помогут знания. Следующий конкурс – «Программа».

И. Жил на свете Дракон, не простой Дракон, а ученый. Были у него три ученых головы, одна из них самая умная. Все трудные задачи и вычисления она могла делать тогда, когда две другие же ничего не могли сообразить. Посмотрите внимательно на программу, что на экране, и определите самую ученую голову Дракона. Чья команда быстрее решит эту задачу? Время!
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С. Дальше мы должны построить мост через трясину. Куда ни ткнись, все глубже и глубже вязнешь в его трясине.

И. Спасти вас может! Быстрый-счет» - наш следующий конкурс. Команды строятся в одну шеренгу, и встать спиной к зрителям. У нас с Системником есть два комплекта карточек, на которых написаны числа от 1 до 10. мы прикалываем эти карточки на спины. Член команды не знает, какое число написано на его спине, но может видеть карточку соседа. По сигналу команды должны построиться так, чтобы числа на их карточках были расположены по порядку. Быстрее преодолеет трясину та команда, которая первой выполнит задание.

С. Слово турагенству.

И. Удивительная страна Компьюлендия населена дружелюбным и трудолюбивым народом. Домашнее задание, которое готовили команды, поможет представить нам школьную жизнь школьников этой страны.

С. Каждая команда показывает по очереди свой вариант постановки  «Похождения единички и нолика».

И. Слово турагенству.

Подводится окончательный итог соревнования. Звучит музыка (песня «Ты-человек» сл. Ю.Энтина, муз. Е Крылатова).







