



Ведучий 1
Минають дні, минають роки, 
Прогрес крокує повсякчас,
 І вже новиночки науки 
Прийшли до школи і до нас. 
Просторий клас, а в нім — машини
 І кожному — як би пізнать 
Світ, що несе в собі таїни, 
Твій розум прагне розгадать.
Тож не барімося, до діла 
І зараз конкурс проведем, 
Та школярів умілих 
Сьогодні тут ми віднайдем.
 Ведучий 2. Доброго дня, шановні вчителі, дорогі друзі!
Ведучий 1. Привіт! Вже не вперше ми з вами збираємося у цьому гарно прибраному залі, щоб розважитись та отримати дозу гарного на​строю.
Ведучий 2. Наша сьогоднішня зустріч невипадкова та незвичайна. Сьо​годні ми будемо подорожувати загадковою країною Інформатикою. Ми є представниками XXI століття, настав час обживатися в новому тисячолітті.
Ведучий 1. Щодо нового тисячоліття — не в хронологічному, а істо​ричному значенні цього слова,—то можна впевнено сказати, що почало​ся воно значно раніше. В той момент, коли на арені людської історії з'явилися комп'ютери.
Ведучий 2. Коли ж настало нове століття? В кінці 40-х років, коли, влас​не, і з'явилися перші зразки обчислювальних машин? Або в 70-х, коли завдяки винайденню мікропроцесора комп'ютери стали компактними й доступними? Чи в 80-х, коли світ вперше побачив персональний комп'ю​тер? Чи в 90-х, з народженням Інтернету?
Ведучий 1. Але залишимо роздуми на цю тему історикам, а наше завдання — влитися в нове століття і постаратися пристосуватися до його швидкого плину. 
Ведучий 2. До професійної діяльності уже приступило покоління мо​лодих людей, які народилися, виросли і одержали освіту в епоху персо​нальних комп'ютерів. Цьому поколінню так само неможливо уявити світ без ПК, як і без телевізора або автомобіля 
Ведучий 1. Отже, шановні гості, запрошуємо вас до мандрівки в краї​ну, де царює його величність Комп'ютер. Сподіваємося, що після подо​рожі інформатика стане цікавим і корисним захопленням. Бажаємо вам приємно провести час.
Ведучий 2. Сьогоднішня гра у нас дещо незвичайна. Це—гра «Пока​зуха», яка сьогодні присвячена інформатиці.
Ведучий 1. Часто виникає потреба врятувати друга з біди, а що є справ​жньою бідою, як не те, коли тебе викликали відповідати, а в голові—жод​ної розумної думки, тут і настає зоряний час справжньої «показухи». Друзі поспішають на допомогу. Хто жестами, а хто мімікою намагається допомогти і щось підказати. І деколи їм це зовсім непогано вдається.
Ведучий 2. Сьогодні ми подивимося, яких успіхів досягай наші учас​ники у цьому жанрі учнівського мистецтва. Але щоб підказувати на уро​ках комусь іншому, треба насамперед самому мати знання. Тому наш конкурс назвемо «Показуха ...». У грі беруть участь команди   11-х класів.
Ведучий 1. За ходом гри слідкуватиме рахункова комісія, що лічитиме зароблені командами бали та стежитиме за часом, відведеним для кон​курсів.
Познайомимося з нею: _____________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________
Ведучий 2. Кажуть, що перемога залежить від підтримки вболіваль​ників.
Ведучий 1. Своє задоволення або незадоволення діями учасників ви можете виражати оплесками, ми можемо нагородити вболівальників за хорошу підтримку учасників, але й маємо право зняти з них бали. В нашій грі не можна вигукувати з місця, підказувати.
Ведучий 2. Усі приготування зроблено, тепер можна і розпочати.
Ведучий 1.Перший конкурс  "Привітання".

У конкурсі бере участь вся команда.

Команди представляють свою назву і емблему.

Максимальна оцінка – 10 бали.
Ведучий 2. Зустрічаємо команду 11-А класу.

Ведучий 1. А зараз на сцену виходить команда 11-Б класу.
Ведучий 2.  Команди назвали себе, а зараз слово журі . Просимо оголосити оцінки
Ведучий 1. Наступний конкурс.  «Художників»
  Запрошуємо пред​ставників команд, які мають найкращі художні здібності, потрібно зобразити зашиф​ровані назви, не використовуючи літер, так, щоб команда могла відгадати цю назву. На цей конкурс дається 2 хв. Оцінюється кількість відгаданих назв. Одна назва 2 бали. 
Конкур №2. Назви для художників.

1. Архів

2. Вікно

3. Вінчестер

4. Вірус

5. Вмикач

6.  Вчитель інформатики
7. Диск

8. Дискета

9. Дисплей

10. Калькулятор

11.  Підручник інформатики

12. Килимок миші

13. Інтернет

14. Клавіатура

15. Колонки

16.  Гра
17. Курсор

18. Материнська плата

19.  Комп’ютер
20. Мишка

21. Мікрофон

22. Модем

23. Монітор

24. Пам’ять

25. Папка

26. Пароль

Ведучий 2. А зараз перевіримо інтелектуальні здібності наших учасників. Вам потрібно відповісти на задані питання. За правильну відповідь дається  1 бал.  
1. Конкурс 3.  Запитання   команді «Ті що не сплять» Додатковий пристрій введення з двома кнопками. (Миша)

2. Він необхідний для під’єднання комп’ютера до Інтернету. (Модем)

3. Портативний комп’ютер-наколінник (Ноутбук)

4. Найменша одиниця подання інформації.

5. Його називають серцем комп’ютера. (процесор)

6. Програмний код, який може не санкціоновано запускатися і само відтворюватися. (Вірус)

7. Вони бувають матричні, струменеві, лазерні. (Принтери)

8. Назвіть ім’я першої жінки програміста. (Ада Лавлейс)

9. Кому належать слова «Хто володіє інформацією, той володіє світом» (Б.Гейцу)

10. Назвіть ім’я  вченого, під керівництвом якого була створена перша ЕОМ в Україні.

Запитання  команді «Шалений вірус» Запитання 

11. Як називається жорсткий магнітний диск? (вінчестер)

12. Пристрій, в який вставляють диск. (дисковод)

13. Як називається ком пакт диск для читання та запису? (СD-RW)
14. Як називається операційна система переважної більшості наших комп’ютерів (віндовс)

15. Назва стандартної програми для малювання.

16. Пристрій для зчитування зображень та введення їх в комп’ютер. (Сканер)

17. Пристрій для виведення інформації на друк. (Принтер)

18. Програми для боротьби з вірусами. (Антивірусні програми)

19. Вони бувають 15-, 17-, 19—дюймові. (монітори)

20. Як називається гнучкий магнітний диск. (дискета)

Ведучий 1. А зараз підіб’ємо підсумки 2 і 3  конкурсів. Слово журі.

  Ведучий 2 Домашнім завданням наших учасників було підготувати презентацію свого класу. Цей конкурс оцінюється 10 балами. 
Свою роботу показує команда «Шалений вірус»

Давайте подивимось презентацію команди «Ті що не сплять»
Ведучий 1. Оголошую п’ятий конкурс гри — «Показуха». Викликаються по одному члену команди.
Ведучий2. «Уявіть себе комп'ютером: вас увімкнули, струм наповнив вас житі твою енергією, загорілися ліхтарики, індикатори вашому корпусі. Користувач почав керувати вами й примушувати працювати в заданому режимі. Ви перебуваєте в певному стані. Нас цікавить ваше відчуття як живого організму. 

На картці вказано стан, у якому ви перебуваєте. Ваше завдання — за допомогою пантоміми зобразити цей стан так, щоб наше журі зуміло його відгадати.  Завдання нашому журі відгадати стан комп’ютера. За відгадане слово 2 бали.
Текст карток: 

Ведучий 1. Просимо журі оголосити результати 4 і 5конкурсу. (Оголошення результатів.) 
Ведучий 1. Наступний конкурс називається «Отакої...». Кожна ко​манда може підсунути «свиню» команді суперників у вигляді слова, яке ті повинні показати глядачам. Глядачі відгадають слово — команда отримує 5 балів. Коротеньке нагадування: кожне слово має стосуватися інформа​тики і на його показ відводиться 30 с.
Ведучий 2.Починає команда «Ті що не сплять»

Продовжує конкурс команда «Шалений вірус»
(Виступ команд.)
Ведучий 1.Є багато мультфільмів і кінофільмів про роботів. У цих фільмах роботи ходять, бігають, літають і, майже постійно, стріляють. Але, мабуть, немає жодного фільму, в якому роботи танцювали б. Покажіть, як вони могли б це зробити. Хай з кожної команди учасник зтанцює танець робота.  
  Максимальна оцінка – 5 балів.
Ведучий 2. Виступає команда «Скажений вірус»

Ведучий 1. Запрошуємо до виступу команду «Ті що не сплять»
Ведучий 2. Просимо журі оголосити результати конкурсів.
Ведучий 1. Давайте зараз поринемо в таїни уроків інформатики очима учнів. Нашим командам  було завдання підготувати інсценізований пародійний  виступ про викладання інформатики в школі.
Запрошуємо команду «Ті що не сплять»
 Продовжує змагання команда «Скажений Вірус»

Ведучий 2. Просимо журі оголосити результати конкурсів

Ведучий 2. Розпочинаємо фінал. Він має назву «Обганялки». Для кож​ної команди написані слова. Один учасник з команди їх бачить, реш​та — ні. Він повинен показати за 2 хв ці слова товаришам за допомогою пантоміми, а вони—назва​ти їх. За кожне назване слово — 1 бал.
Першою відповідатиме команда «Ті що не сплять»

Давайте послухаємо команду «Шаленний вірус»
(Виступи команд.) 
Ведучий 1. Все, фініш! Просимо журі оголосити переможців.
Ведучий 2. На жаль, гра закінчилася. Думаю, сьогодні всім було весе​ло. Подякуємо за це нашим командам і привітаємо переможців.
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