СЧАСТЛИВЫЙ СЛУЧАЙ 

  

Подготовительный этап: 

· разбивка на команды; 

· лото; 

· плакат «Счастливый случай». 

· задание командам (название, эмблема, выбор капитана, вопросы команде противника). 

Сценарий викторины. 
1. Гейм – «Дальше, дальше …» 

Вопросы задаются в течение 2-х минут каждой команде, подсчитывается количество правильных ответов. 

Вопросы к 1-ому гейму 

1. Что такое алгоритм? 

2. Компьютер - универсальная  машина. Как вы это понимаете? 

3. Два сына и  два отца съели 3 яйца. По сколько яиц съел каждый ? ( по  одному) 
4. Кого (что) называют исполнителем? (техническое устройство, человек, животное, выполняющие алгоритм) 

5. Как угадать неизвестный алгоритм, по которому работает «Буквоед»? (провести несколько опытов) 

6. В каком случае «Буквоед» говорит «Не понимаю»? (когда «Буквоед» обрабатывает числа, а вводятся буквы или слова, или наоборот) 

7. До границы осталось 60 км. В сторону границы со скоростью 120 км/ч мчится шпионский автомобиль. По салону шпионского автомобиля со скоростью 36 км/ч мечется таракан. За какое время таракан доберется до границы? (за 30 минут) 

8. У исполнителя «Плюсик» есть специальное устройство – «стек». Для чего оно «Плюсику»? 

9. Встретились три подруги: Белова, Краснова, Чернова. Девочка в белом платье говорит Черновой: «Нам надо всем поменяться платьями, а то цвет наших платьев не соответствует фамилиям». Кто в какое платье одет? (Чернова - в красном; Краснова - в белом; Белова - в черном) 
10. В каком случае «Буквоед» может ответить: «Не могу»? 

 2. Гейм – «темная  лошадка» 

3 вопроса задает «темная лошадка». На обсуждение каждого вопроса дается 30 секунд, отвечает команда, которая быстрее нашла правильный ответ. Если «темная лошадка» считает ответ неверным, отвечает противоположная команда, а затем зрители. 

3. Гейм – «домашнее лото» 

Капитаны команд по очереди вытаскивают из мешочка бочонки с номерами. 

В мешочке 12 бочонков. Бочонок со «Счастливым случаем» - задание на компьютере. 

Вопросы 3-го гейма 

1). Задание - исправить алгоритм «Поездка в гости». 

1. Выйти из дома 

2. Выйти из автобуса. 

3. Сесть в автобус № 10. 

4. Дойти до автобусной остановки. 

5. Проехать 3 остановки. 

6. Дойти до дома, в котором живет друг. 

2). В записи 4*12+18:6+3 поставить скобки так, чтобы получилось 50. 

3). СЧАСТЛИВЫЙ СЛУЧАЙ - угадать алгоритм (buk.exe алгоритм №4) 

4). «Переливашке» Что делает команда А1 - С2? 

5). СЧАСТЛИВЫЙ СЛУЧАЙ - вычислить: 240-17*11+18 (= 71, plus.exe) 

Алгоритм:   З        240 

                     З         17 

                       З         11 

                       У 

                       В           

                       З         18 

                       С 

6). СЧАСТЛИВЫЙ СЛУЧАЙ. Помогите «Перевозчику» перевести волка, козу и капусту. 

7). Пассажир ехал на такси в село. По дороге он встретил 5 грузовиков и 3 автомашины, 2 трактора с прицепом и одну сеялку. Сколько всего машин приехало в село? 

    ( 1- такси ) 

8). У меня в коробках лежали гвозди, винты и гайки. На каждой коробке было написано, что в ней лежит. Однажды мой младший брат пересыпал содержимое коробок так, что подпись на каждой коробке перестала соответствовать ее содержимому. Хорошо еще, что он не мешал их. 

Гвозди остались лежать отдельно от винтов и гаек. Можно ли, открыв одну из коробок, определить, что лежит в каждой коробке? 

9). СЧАСТЛИВЫЙ СЛУЧАЙ. Отгадайте алгоритм (buk.exe алгоритм № 10). 

10). Вычислить: 1000-27*13+3*41       (=772) 

        Алгоритм:      З    1000 

                                 З      27 

                                 З      13 

                                 У 

                                 В 

                                 З       3 

                                 З      41 

                                 У 

                                 С   

  

4. Гейм – «ты мне, я тебе» 

Команды задают по 5 вопросов друг другу. 

  

5. Гейм – «гонка за лидером» 

Ведущий задает вопросы командам, начиная с проигрывающей. Команды стремятся дать как можно больше правильных ответов. 

Девочки: 

1. Какие устройства обычно используются для ввода информации в компьютер? (клавиатура, мышь) 

2. Какое устройство в ЭВМ обрабатывает информацию?  (процессор) 

3. Перевод информации в удобную для передачи или хранения форму называется… (кодирование) 

4. Какую сеть образуют компьютеры в нашей школе?     (локальную) 

5. Что такое СКИ? (набор команд, которые понимает и умеет выполнять исполнитель.) 

6. Назовите клавиши удаления символов     (DELETE ,  BACKSPACE) 

7. С какой информацией работает исполнитель «Плюсик»? (с числовой) 

8. Монитор служит для …             (вывода информации) 
9. Какая клавиша помогает вставить пропущенный символ?        (INSERT) 

10. Для чего составляют алгоритмы?         (для решения задач) 

11. Какая буква продолжает цепочку:  Б, В, Г, Д, Ж, З …               ( К ) 

12. Клавиша, которая заставляет курсор «прыгнуть» в начало строки? (HOME) 

Мальчики: 

1. Какое устройство можно назвать «мозгом» компьютера?   (процессор) 
2. Можно ли на одной дискете сохранить содержание школьного дневника?        (ДА) 

3. Устройство, которое необходимо для передачи информации по телефонным проводам?         (модем) 

4. Назовите команды исполнителя «Плюсика». (запомни, сложи, умножь, вычти, дели, очисти)  
5. Что такое черный ящик? (Устройство, исполнитель, работяющий по неизвестному алгоритму) 

6. Клавиша, удаляющая символ слева от курсора.    (BACKSPACE) 
7. С какой информацией работает исполнитель «Буквоед»?  (числами и буквами) 

8. В какое устройство в ЭВМ информация поступает на хранение?  (память) 

9. Для чего используют клавишу «CAPS LOOK”?  (для фиксации верхнего регистра) 

10. Какое число лишнее в последовательности: 10, 20, 30, 34, 40, 50     (34) 

11. Какой исполнитель имеет в своей команде: отцепи, прицепи? (машинист) 

12. Для чего используется клавиша «SHIFT»? (для переключения регистра)     

6. Подведение итогов. 

