Гра-квест 
Шукачі скарбів
(позакласний захід з інформатики, 6 клас)
Мета:
· розвиток стійкого інтересу до інформатики;
· розвиток асоціативного, образного мислення, уяви, зорової і логічної памяті;
· формування творчої особистості;
· формування комунікаційної компетенції;
· виховання поваги до суперника,  стійкості, волі до перемоги, спритності; 
· повторення й закріплення основного матеріалу в нестандартнійформі; 
· розширення зв'язків з іншими предметами. 
Устаткування:
· ноутбук
· ПК
·  екран
· картки з завданнями для команд
· бланки для журі
· робочі файли
· призи, грамоти
ПІДГОТОВЧИЙ ЕТАП
І. Вчитель за тиждень до турніру дає домашнє завдання командам (6+1чол.) придумати
1. Назву команди
2. Девіз команди
3. Привітання
4. Гуморески на  тему, пов’язану з інформатикою
ІІ.Старшокласники готують 
1. ребуси, кросворд для конкурсів
2. картки з роздатковим матеріалом
3. електронну таблицю для підрахунку балів
СЦЕНАРІЙ ТУРНІРУ
На екрані презентація, яка буде ілюструвати хід гри
Ведучий 1: Доброго дня, вельмишановне товариство!
Ведучий 2: Доброго дня, шановні друзі!
Вчитель:Доброго дня, любі учні, шановні гості. Кажуть, якщо в календарі нічого немає, а за вікном так не затишно, то потрібно придумати маленьке свято і відзначити його”. В мене з’явилася ідея. Чому б не відправити наших учнів у подорож, наприклад,  за скарбом. Та вранці на мою електронну пошту надійшов дивний лист. В повідомленні  йшла мова, що сьогодні до нас приєднається гість, який також хоче знайти скарб. Більше того, він повідомив, що має неабиякий досвід в таких пошуках. Але свято почалося, а гість так і не зявився. Тому не будемо відходити від сценарію і проведемо свято, як і планували –гру-квест «Шукачі скарбів» за участю учнів 6-их класів, які вже другий рік поспіль вивчають таку складну і водночас таку цікаву науку - інформатику. Дуже хотілося б дізнатися, як добре учні засвоїли теоретичний матеріал та чи вміють його застосовувати на практиці. Гра у нас незвичайна. Гра-квест. Така гра вимагає від учасників рішення інтелектуальних завдань для просування сюжетом. Сьогодні у світі немає такої галузі науки і техніки, яка розвивалася б так швидко, як інформатика. Фактично, ми можемо говорити, що в останні роки відбулася комп’ютерна революція, яка зачепила усі сфери соціальної, культурної, наукової діяльності людей.Тому дуже актуально подружитися з комп’ютером. 
Лопатнюк
Минають дні, минають роки,
Прогрес крокує повсякчас,
І вже новиночки науки
Прийшли до школи і до нас.
Драй
Просторий клас, а в нім машини
І кожному – як би пізнать
Світ, що несе в собі таїни,
Твій розум прагне розгадать.
Лопотнюк 
Тож не барімося, до діла
І зараз свято проведем,
Та інформатиків умілих
Сьогодні тут ми віднайдем.
Тож не будемо зволікати. Починаймо гру!.А допомагати у її проведенні буде нам шановне журі (представлення журі): Привітаймо почесних гостей оплесками.
Журі представлене, учасники готові? Ми з повним правом можемо розпочати перший конкурс.А почнемо ми звісно зі знайомства. Умови конкурсу прості. Кожна команда повинна представити себе. Максимальна кількість балів за цей конкурс – 5 балів. Бали незвичайні – це ось такі монети: бітери. Отримані бітери складайте до своєї скриньки. А в кінці лічильна комісія їх підрахує і журі визначить переможців. 
ВІЗИТКА КОМАНД.

Команда «HardWare»
Девіз: «Ми веселі, креативні
Сто відсотків позитивні
Ми з комп’ютером на ти
Мріємо перемогти!»

В первый скажем мы момент, 
Что компьютер- инструмент, 
Обрабатывать он рад, 
Информацию сто крат. 

Есть в компьютере две сферы, 
Мы о них расскажем тут, 
Первую вот, для примера, 
Аппаратною зовут. 

Эту часть потрогать можно, 
Даже постучать по ней, 
Правда, очень осторожно, 
Все-таки не бьют друзей. 

Это монитор красивый
И системный белый блок, 
Принтер, сканер рядом с ними, 
Мышь, модем, - все нужно впрок.

А еще устройства ввода
Есть в его архитектуре, 
Это те же дисководы, 
Мышка и клавиатура. 

Диски разные бывают, 
Думаю, ты знаешь это, 
Твердый диск не вынимают, 
А меняют лишь дискеты. 

А еще компакт- есть диски, 
Называют их CD, 
Если ты с английским близок, 
Расшифруй, переведи. 

У компьютера ведь даже,- 
Есть устройство, его чтут, 
Это чип"многоэтажный", 
Что процессором зовут. 

Информацию выводит,- 
Если надобно, всегда, 
И компьютер не подводит,- 
Принтер, монитор тогда

На экран или  бумагу
Или сразу даже в сеть, 
Терпеливо, шаг за шагом… 
Модем всем  важен ведь. 

У компьютера устройства, 
Разных типов, скоростей, 
И у них различны свойства, 
При похожести при всей. 

Понимай любой большой,
Знай любая кроха:
Знать компьютер — хорошо
А бояться — плохо!

Девіз « Ми різні – в цьому наше багатство, ми разом – в цьому наша сила»

А вторая сфера тоже
Словно воздух, нам нужна, 
Мы ее программной можем
Называть… Важна она. 

Весь компьютер непременно, 
Состоит из этих сфер, 
С ними- действует отменно, 
Вмиг решит любой пример. 

Штим
Иль картинку нарисует, 
Или сайт изобразит, 
Иль о жизни потолкует, 
Или песней одарит.

А зачем нужны программы, 
Для чего их создавать? 
Для того, мы скажем прямо, 
Чтоб процессом управлять. 

Есть системные программы, 
Аппарат послушен им, 
С ними станет умным самым, 
А без них? Без них- увы… 

WINDOW'S - как вещь бездонная, 
Модная  сегодня тема,- 
Это ведь Операционная
У компьютера система

Про программы прикладные
Ты, конечно, слышал тоже, 
Много их, они такие, 
Что на мудрых фей похожи. 

Вы сегодня с другом вместе
Пишете письмо в газету, 
И тогда редактор текстов
Вам поможет сделать это. 

Ничему не удивится
Прикладных программ отряд, 
Электронные таблицы
Тоже вам помочь хотят. 

Ты рассказ создать решился, 
С массой разных иллюстраций, 
И никто не удивился- 
Вот он- Мастер презентаций. 

Коль нарисовать захочешь
Самолет, машину, трактор, 
То тебе поможет очень
Сам Графический редактор. 

Чтобы самому программы, 
Написать в любой из тем, 
То владеть ты должен главным- 
Программированием. 



Дуже добре, що кожна команда презентувала одну із частин інформаційної системи: апаратну і програмну, які не можуть існувати окремо. 
На екрані з’являється пірат із інструкцією. 
«Завдання виконує учасник команди учнів 6-А класу з номером, обчисленим за формулою n:3-2, де n-номер кабінета, в якому ви зараз перебуваєте». Якщо він не справляється, то йому може допомогти учасник команди учнів 6-Б класу з таким же номером.
На комп’ютері №1 за таким шляхом D:\Game\ instruction.doc знайди перший ключ»
У файлі записано: «Вітаю! Ви отримали ключ! (літери ЯВ). Тепер всі учасники команд можуть зайти в печеру Інтелекту і пройти перше випробування: відповісти мудрим духам печери на запитання. А ось цей чарівний мікрофон передає звук на велику відстань. Говорити в нього може тільки той, в кого він у руках
ІНТЕЛЕКТУАЛЬНА РОЗМИНКА
Вправа «Мікрофон»
Учасники команди по черзі обирають номер питання і відповідають (на екрані таблиця з номерами) За правильну відповідь гравці отримують 1 бітер. Монети складають у скриньку.
На екрані з’являється пірат із інструкцією. «Виконай алгоритм і дізнайся, хто буде учасником наступного завдання. Повідом значення змінної n. Учасник з номером n команди учнів 6-б класу на комп’ютері з номером n+1 за таким шляхом D:\ Games\instruction.jpg шукає другий ключ.”
У файлі зображення двох літер Н і напис «Вітаю! Ви отримали ключ. Іспит успішно складено! На вас чекає корабель, на якому ви відправитесь в подорож до острову ProgramLand»
Острів «ProgramLand»
З кожної команди по 3 учасники виконують завдання з комп’ютером. Перший учасник виконує завдання в середовищі SCRATH, другий	в середовищі WORD третій в середовищі POWERPOINT. Інші учасники команди розгадують ребуси -4 (5 бітерів за кожний). Цим часом болільники отримують монети за правильні відповіді, розгадуючи кросворд.
Оголошується «Весела перерва». Команди представляють домашнє завданння: гуморески або сценка на комп’ютерну тематику.
1. Тату, ти мені браковану клавіатуру купив. Ось я завантажила гру, і на екрані з'явилося повідомлення: "Для продовження натисніть довільну  клавішу" Я клавішу з такою назвою так і не знайшла на цій клавіатурі!
2. Комп’ютер дозволяє вирішувати всі ті проблеми, які до цього винаходу не існували.
3. - Чомy ваші діти весь час сваряться? 
- Kонфлікт веpсій, - відповідає пpогpаміст.
4. Windows: ви дійсно хочете видалити цей файл?
User: так!
Windows: а чому?
	5. От Ви говорите:"Комп`ютерні віруси, комп`ютерні віруси- працювати не дають".
ПРИБИРАЛЬНИЦЯ, ОТ ЦЕ СИЛА!!!!!
Учора баба Валя зачепила своєю шваброю Сервер, так весь офіс пів дня без роботи сидів!!!!

	


6.  Дивну наполегливість проявляють іракські хакеры: не маючи доступу до Інтернету вони відправляють віруси по звичайній пошті...
7. Не з дієсловами пишеться разом чи окремо?- Не з дієсловами пишеться через пробіл!
8. Виробники програмного забезпечення США зробили приголомшуюче відкриття. Виявляється, швидкість читання українців у сотні тисяч разів перевищує швидкість американців. Це стало очевидно після підрахунку мілісекунд, за які середньостатистичний українець встигає прочитати ліцензійну угоду і натиснути “Згідний”.

1. Америка, кінець 1999 року, співробітники компанії Microsoft сидять у літаку. Полетіли кудись...
Стюардеса:
- ...й як приємна новина хочу повідомити вам, що бортові комп`ютери нашого лайнера управляються операційною системою Windows-2000! Командир й екіпаж бажають вам приємного польоту!
Через секунду - у дверях пробки - усі лізуть через голів, щоб швидше вибратися! А один - самий розумний - сидить. Стюардеса:
- А ви чому не квапитеся?
- А він у вас і не злетить!
2. 1994 рік. Крик на всю вулицю:
- Миколка, виходь в футбол грати!
2015 рік. Дзвінок на смартфон…
- Алло, Микола, заходь в Інтернет в танчики пограєм.
3 . Чиста і прибрана квартира – ознака несправного комп’ютера і відсутності Інтернету.
4. Програміст після напруженого трудового дня залазить в холодильник, дістає пачку масла, читає на обгортці: “Масло вершкове. 72%”. У голові швидко думка:
- “О! Скоро завантажиться!”
Повертає масло в холодильник. Закриває дверцята.

5. Купили доньці веб-камеру, і тепер рівно одна третина кімнати ідеально прибрана.
[bookmark: _GoBack]6. Прибігає син до батька:
- Тату! Правда, ти не засмутишся?
- Дивлячись через що.
- Та я твою каву пролив
- Нічого
- От і я про те ж! Але, схоже, твій комп’ютер так не думає: тобто він тепер узагалі не думає!!!
7. Шановні батьки! Вчіть своїх дітей їсти лівою рукою. Вони пізніше, сидячи за комп’ютером, будуть вам вдячні
Запасні:
На екрані з’являється пірат із інструкцією. 
«Зараз ми проведемо конкурс капітанів. Капітан зразу може отримати 11 бітерів (по 1 бітеру за кожну пару слів)».
Після конкурсу капітанів пірат пропонує забрати ще один  ключ: «Це друга і третя літери в слові, що означає метод, який використовується в ОС з графічним інтерфейсом» Відповідь: «IM»
На екрані з’являється пірат із інструкцією. 
На дошці всі ключі. Завдання: «Скласти з цих літер слово» 
Але де ж скарб?
На екрані з’являється пірат із інструкцією. 
«Щоб отримати скарб, потрібно на комп’ютері  №14 запустити програму«C:\ProgramFiles\Scarbnicya2\start.exe» Прочитавши назву програми, ви зрозумієте, який скарб ми шукаємо.
Отже, самий важливий скарб- це знання, а вміння навчатися –це ключі до нього.
Команди здають свої скриньки журі для підрахунку бітерів. Журі підводить підсумки. А в цей час звучить пісня про комп’ютерну залежність «Простая девчонка».
Вчитель Шановні учасники гри! Шановні члени журі! Шановні присутні! Сьогодні ми з вами ще раз переконалися, що інформатика — дивовижна наука, а ті, хто її вивчає і вміє працювати з комп'ютером, — особлива категорія людей.
Часто кажуть у народі:
Що посієш — те й пожнеш.
Лиш озброївшись знаннями,
Впевнено вперед підеш.
Зустріч наших команд свідчить про те, що інформатику варто вивчати, і добре знати, як її апаратну частину, так і програмну. В кожній грі є переможці. Для оголошення результатів конкурсу запрошую до слова  
Команди нагороджуються грамотами і солодкими призами
Вчитель.Сьогодні ви мали змогу не лише помірятись знаннями, кмітливістю, інтелектом і отримати від цього задоволення, а й приємно і корисно відпочили. Ще раз вітаємо наших переможців та всіх учасників. До наступних зустрічей.

