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Фізичний КВК.

Змагання членів клубу веселих і кмітливих – цікава гра, яка сприяє розвитку дотепності, винахідливості, спритності та творчих здібностей молоді. 

За місяць до змагань створюємо дві команди по 10 чоловік і роздаємо завдання. До кожної команди залучаємо юнаків, які добре знають фізику, добре малюють, і по два юнаки, у яких є артистичні дані. Кожний клас має підготувати по два номери художньої самодіяльності на тему, пов’язану з наукою і технікою. Одним із номерів має бути інсценівка на одну із заданих тем ( “Мандрівка в країну астероїдів”, “Урок фізики у стані невагомості”, “Мандрівка в країну низьких температур”). Крім цього, кожна команда повинна підготувати по два запитання суперникам, скласти і розучити привітання у віршованій формі, придумати собі назву, виготовити емблеми, підготувати подарунки суперникам та ін. щоб КВК пройшов цікаво і був корисним для глядачів, треба старанно продумати його програму.

Складаючи сценарій, слід подбати про те, щоб завдання були посильні для учасників КВК і відповідали рівню їх знань і навичок, а також мали пізнавальну цінність як для тих, хто змагається, так і для слухачів. Не можна забувати, що це веселе змагання, і тому його програма має бути різноманітною, захоплюючою, а учні повинні продемонструвати свою ерудицію, дотепність і винахідливість.

Перед відкриттям КВК треба підібрати жюрі, розробити систему оцінок, добре підготувати ведучих та їх асистентів для проведення дослідів, подбати про те, щоб досліди та ілюстрації було добре видно глядачам, провести репетиції художньої самодіяльності, подумати про музичне та художнє оформлення. Наприклад, на стінах та в коридорі можна повісити фізичні газети, бюлетені, кумедні малюнки, задачі-жарти, шаржі. Це створить святкову обстановку.

У перервах між відділами можна організувати роботу кіосків, де бажаючі змогли б позмагатися у відповідях на запитання магнітної вікторини, потренувати око на зорових ілюзіях, помилуватися калейдоскопами, перевірити свої знання на одній з контролюючих машин, послухати пророцтво оракула або спробувати, чи пощастить у лотереї. Нагородами переможцям можуть бути книжки, значки, сувеніри.

Перший відділ.

Перший відділ розпочинається привітаннями команд.

Після дотепних привітань команди вишиковуються для змагань.

Змагання 1. Попередні вправи. В них беруть участь по 6 чоловік від кожної команди. Кожному по черзі ведучий ставить запитання. На обмірковування відповідей дається не більше 10 сек. Відповідати можна до удару гонга. Запитання під рубрикою “Чи згоден ти з тим, що...”.

1) ... водяна пара має вигляд білих клубів.

1а) ... теплотворна здатність динаміту менша, ніж гасу.

2) ... швацькою голкою можна створити тиск понад 1000 ат.

2а) ... великі швидкості руху ракети зумовлюють великі перевантаження, шкідливі для організму?

3) ... важкоатлет, який піднімає штангу в Тбілісі, затрачає більше енергії, ніж спортсмен, який піднімає таку саму штангу на таку саму висоту в Мурманську?

3а) ... у глибокій шахті будь-який вантаж, якщо він знаходиться на невеликій віддалі від центра Землі, важить більше, ніж на її поверхні?

4) ... ракета рухається, відштовхуючись від повітря струменем газу, який вона викидає?

4а) ... літак піднімається швидше, коли бере розгін за вітром?

5) ... з крану самовара падають більші краплі, коли вода в ньому гаряча?

5а) ... вологе повітря має більшу густину, ніж сухе, і тому перед дощем атмосферний тиск збільшується?

За кожну правильну відповідь нараховується одне очко. Кожну відповідь ведучий коментує.

Змагання 2. Від кожної команди виділяють по два художника і по два міми. Їм дають набори різнокольорового паперу, фарби, клей, нитки і пропонують за 40 хвилин виготовити костюми і маски і відобразити на сцені зустріч марсіянина з мешканцями Землі. Можна давати й інші завдання. Наприклад, можна виділити від кожної команди по одній науково-пошуковій групі, яка б підготувала путівник по найважливіших наукових відкриттях минулого, теперішнього і майбутнього. Найцікавіші експонати музею історії науки і техніки, емблеми наукового прогресу кожного століття, пам’ятні реліквії. Все це по закінченню КВК має бути подане на суд жюрі.

Змагання 3. Ведучий з двома асистентами показує по черзі кожній команді дослід (1 хв). За цей час команда обмірковує його і готує пояснення. Приклади дослідів:

1) Електрична карусель, яку приводить у рух заряджена паличка.

2) Дзвінок Франкліна (коливання металевого маятника між пластинами розсувного конденсатора, який підключено до кондукторів електрофорної машини.

Виконується інсценівка однієї з заданих тем першою командою.

На цьому закінчується перший відділ.

Другий відділ.

Другий відділ починається інсценівкою на задану тему другою командою.

Змагання 4. Конкурс болільників.

Болільникам обох команд, які сидять у перших трьох рядах, по черзі дають набір букв.

Хто швидше складе слово, яке означає фізичний прилад?

1-й ряд – термометр – гігрометр.

2-й ряд – манометр – барометр.

3-й ряд – телескоп – телеграф.

Перша команда показує номер самодіяльності.

Змагання 5. Конкурс капітанів. Капітанам дають по 2 пакети. В кожному пакеті 8 малюнків (зображення інструментів, приладів або їх деталей). Треба розвісити малюнки в такому порядку, щоб початкові букви назв приладів складали прізвище видатних російських винахідників:

Психрометр


Якір

Осцилограф


Барометр

Люксметр



Лінійка

Зубило



Омметр

Утюг




Частотомір

Нутромір



Камертон

Об’єктив



Окуляр

Вольтметр



Висок

Друга команда показує конкурс самодіяльності.

Завдання 6. На дошці вивішують схему електричного кола. Два художники від обох команд стоять спинами до схеми. Два представника від команд розглядають схему (10 сек), а потім протягом 1 хв описують словами її зміст. Кожний художник повинен за описом представника своєї команди накреслити схему крейдою на дошці. Малюнки художників порівнюють з оригіналом.

Завдання 7. Двом учасникам від кожної команди виділяють робочі місця, дають по 5 низьковольтних ламп, по 2 рубильники і по батареї елементів. Треба скласти схему так, щоб можна було вмикати 2,3 і 5 ламп і щоб вони світили з однаковим розжаренням (15 хв). 

КВК закінчується підбиттям підсумків і нагородженням команди-переможця.

