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Шушко Уляна Петрівна
Саме сьогодні ми повинні зорієнтувати вчителя на пошук та застосування у навчальній роботі нових методів, форм і прийомів вивчення інформатики і тому за основу роботи з учнями для розвитку рефлексивної діяльності поряд з заняттями, практичними роботами, використовую нетрадиційні форми навчання, інтерактивні методи, які стимулюють учня до активної діяльності, дозволяють учасникам виявити себе, аналізувати свої уміння і готують умови для подальшого самовдосконалення. Застосування таких форм вимагає від учителя нетрадиційного творчого конструювання уроку, добору наочності, методів створення сприятливого до творчості емоційного настрою, які мають на меті формування і розвиток в учнів загальних розумових здібностей, наочно-образного і логічного мислення, уваги, пам’яті, творчої уяви, фантазії. Позакласний захід сприятиме формуванню навичок логічного мислення, пам'яті та уважності учнів, підвищить інтерес до вивчення інформатики у школі. Метою проведення даного заходу є –поглибити і розширити знання учнів з інформатики.
Мета: - підвищення мотивації до вивчення шкільного предмета інформатика, розширення кругозору; - формування інформаційної культури, розвиток оригінальності, швидкості, гнучкості мислення, пам'яті, уваги, навичок застосування знань у нестандартних ситуаціях, колективної творчої активності дружності, товариських стосунків; - виховати повагу до суперника, стійкість, волю до перемоги, винахідливість, вміння працювати в команді.
Обладнання: комп'ютери, проектор, презентація до інтелектуальної гри з завданнями, барабан, конверти із завданнями, сигнальні картки, «Чорний ящик».
Оформлення: два столи для команд, на яких встановлені назви команд – «БІТ» і «БАЙТ», оформлення залу, музичне оформлення. Ведучий: вчитель інформатики. Учасники: дві команди по 6 учнів.
                                                            Сценарій гри.
Вступне слово вчителя. (музичний супровід, на екрані показ слайдів про інформатику і як навчальний предмет у школі) Інформатика – це галузь науки, що вивчає структуру і загальні властивості інформації, а також питання, пов’язані з пошуком, збиранням, перетворенням, зберіганням, поширенням і використанням інформації у різних сферах людської діяльності. Інформатика сформувалась як наука зав¬дяки розвитку комп'ютерної техніки. До складу інформатики входять:
1. Теоретична інформатика – цей розділ інформатики використовує математичні методи для спільного вивчення процесів обробки інформації.
2. Обчислювальна техніка – розділ у якому розробляються загальні принципи побудови обчислювальних систем.
3. Програмування – діяльність пов’язана з розробкою програмного забезпечення.
4. Інформаційні системи – це розділ інформатики, що включає: інформаційно-пошукові, інформаційно-довідкові системи, сучасні глобальні системи зберігання, пошуку інформації.
5. Штучний інтелект – область інформатики в якій розглядаються складні проблеми, що знаходяться на перетині з психологією, фізіологією, лінгвістикою та іншими науками. Основне завдання навчити комп’ютер мислити подібно до людини. Головна функція інформатики полягає у розробці методів і засобів перетворення інформації. Основними завданнями інформатики є: • дослідження інформаційних процесів; • розробка нових інформаційних технологій; • створення апаратно-програмного забезпечення. Інформатика — динамічна наука, що інтенсивно розвивається та суттєво впливає на розвиток інших наук і технологій. Швидкий розвиток комп'ютерної техніки й різноманітного програмного забезпечення – одна з характерних особливостей сучасного періоду розвитку людства. Технології, де основним компонентом е комп'ютер, проникають практично у всі сфери людської діяльності. Те, що ще недавно здавалося фантастикою, тепер, завдяки науково-технічному прогресу, особливо прогресу в області комп'ютерних технологій, стало реальністю. Комп'ютерні технології використовуються у видавництвах і великих бібліотеках, в банках і на складах, в системах зв'язку і системах керування транспортом, податкових інспекціях і в сфері розваг. Зараз практично неможливо уявити сучасний офіс без повсякденного широкого застосування комп'ютера. Комп'ютер став невід’ємним атрибутом робочого місця робітників багатьох професій. Ми користуємося комп'ютером на уроках та вдома, готуємо домашні завдання та просто розважаємося. Але все ж одне з найважливіших завдань комп'ютера – допомагати у навчанні. Впровадження інформаційних технологій у процес навчання відбувається за багатьма напрямками. Школа прищеплює учням інформаційну культуру, зацікавленість до вивчення предмету інформатика. Кожний учень повинен опанувати основи знань, критично їх засвоїти. Він повинен уміти знаходити знання, яких не вистачає, знати, де їх можна знайти і як ними можна скористатися. У нашому навчальному закладі крім навчальних занять проходять інші заходи, серед яких і позаурочна діяльність, мета яких - привернути увагу учнів до предмету, підвищити мотивацію, розширити кругозір. Великою популярністю серед школярів користується інтелектуальна гра «Брейн-ринг» на знання та ерудицію. ( на екрані слайди, на яких відображені уроки та позакласні заняття з інформатики у школі, виставки, тижні інформатики).
Сьогодні ми з вами зустрічаємося на чудовому святі, присвяченому інтелектуальній грі Брейн-ринг «У світі інформатики». Мета нашої зустрічі - поглянути на предмет інформатика з незвичайного боку, бо досліджуваний вами предмет - це ціла країна. А щоб подорожувати по цій країні, необхідно знати її правила, закони, мову, вміти вирішувати завдання, складати алгоритми, знати комп'ютер і його пристрої, а також багато іншого. А чи багато ви знаєте про комп’ютер? – Чи задумуєтеся ви над тим, хто був творцем перших комп’ютерів? – Чи є в комп’ютера серце та чи вміє він говорить? – А може в ньому є двигун внутрішнього згорання і нам потрібно доливати пальне? На всі ці запитання вам дадуть вичерпні відповіді наші ерудовані знавці інформаційних технологій. Але вони не просто тут зібралися, а зібралися, щоб в чесній інформаційній боротьбі здобути звання кращих знавців інформатики. Беручи участь у змаганнях, ви повинні проявляти кмітливість, свої розумові здібності, а також відповідальність кожного за команду.
Участь в конкурсі беруть 2 команди учнів 6 класу – «БІТ» і «БАЙТ», представляю капітанів команд. Прошу капітанів команд представити всіх учасників, які змагатимуться сьогодні зі своїми колегами-учнями.(під музичний супровід капітани представляють команду, на екрані команди демонструють свою назву та девіз).
Ми бажаємо вам успіхів, нехай вами правлять розумність, стриманість і повага один до одного.
Ознайомлення з правилами гри. Ви бачите, що у нас з вами є барабан і навколо дзиги лежать конверти з завданнями, які оцінені певними балами. Якщо команда дає правильну відповідь на запитання, на який попала стрілка дзиги після її розкручування, то команда отримує відповідний бал. Кожен конкурс оцінюватиметься відповідною кількістю балів, які повідомлені на конвертах. Змагання складаються із запитань з історії розвитку обчислювальної техніки,побудові комп’ютера, спрямовані на ваше вміння розгадувати ребуси та спритність, завдання творчого характеру. Кожне запитання я проголошую два рази, після цього лунає звуковий сигнал. (гра супроводжується демонстрацією запитань на екрані). На розмірковування дається 1 хв. Якщо команда знає правильну відповідь, то вона подає знак сигнальною карткою.Команда, яка подала сигнал першою, має право відповідати. Капітан може відповідати особисто і керує правом надання відповідей іншими учасниками. Якщо команда подала звуковий сигнал першою, ніж сигнал журі або дала невірну відповідь, то команді-суперниці надається можливість 1 хвилини на роздуми та право на відповідь. Попереду цікаві завдання, і те, як ви впораєтеся з ними, допоможе виявити наше журі. (під музичний супровід ведучий представляє журі, показ слайдів с фотографіями журі)).
Сьогодні, ми разом з Вами хочемо провести змагання, і визначити, хто з Вас знає інформатику найкраще. Отож, до гри! БРЕЙН-РИНГ з інформатики я вважаю відкритим (лунає музика, початок гри) Прошу капітана команди запустити дзигу.(Капітани по черзі запускають дзигу).
Завдання 1.«Лінивому не розгадати, кмітливому на роздуми – секунди» (кожна правильна відповідь оцінюється у 1 бал)
• З яких знаків складається алфавіт двійкової системи? (0 і 1)
• Яка мова основна?(Basic- головний, основний)
• Які види пам’яті має комп’ютер? (Зовнішня і внутрішня)
• Друкуючий пристрій, який призначено для виведення текстових і графічних даних на папір чи плівку? (Принтер)
• Хто висунув ідею та створив проект універсальної та програмованої машини? (У 1823 році англ. Математик Чарльз Беббідж)
• Назва найпоширенішої операційної системи? WINDOWS)
• Яка клавіша використовується для переключення у великі та маленьки букви у MS Word? (Shift)
• Як називалась перша рахівниця? (Абак)
• Комп’ютерний гризун? (Миша)
• Для введення звукового сигналу використовують… (Мікрофон)
• Впорядкований набір певних вказівок, які може виконувати комп'ютер, тобто вони для нього "зрозумілі"? (Програма)
• Сукупність даних, яка має своє унікальне ім'я та зберігається на зовнішніх запам'ятовуючих пристроях комп'ютера? ( Файл)
• Як називається оптичний диск великої ємності (DVD)
• Що є основним з пристроїв комп’ютера, який можна назвати його «мозком»? (Процессор)
• Назвіть ім’я жінки, яка з повним правом вважається першою жінкою – програмістом. (Герцогиня Ада Левлейс, дочка Байрона. На її честь названо мову програмування – АДА)
• Людина яка в зламує комп’ютерні системи? (Хакер)
• Найменший елемент зображення на екрані монітора? (Піксель)
• Один розряд двійкового коду, який може набувати значення 0 або 1? (Біт)
• Інформація, зафіксована якимось чином на носіях? (Дані)
• Числове представлення думки вчителя про роботу учня? (Оцінка)
• Який алгоритм виконує місяць?(циклічний)
2. «Знайди відміни».
Завдання демонструються на екрані. Учасникам надаються картинки, на яких треба знайти відміни.
3. «Архітектор».
Створи чарівні фігури. З кожної команди по одному учаснику працюють за комп’ютером, надається до 15 хвилин. Завдання видається на початку гри.
4. «Цікаві слова з інформатики»
Конкурс полягатиме в тому, що Ви протягом 3 хвилин, на аркушах паперу писатимете слова, які пов’язані з інформатикою. Максимальна оцінка за конкурс 5 балів отримає та команда, яка напише найбільше слів.
5.«В країні ребусів»
Ребуси демонструються на екрані.
6. «Інтерактивний кросворд»
Учасники команд працюють над кросвордом протягом 3 хвилин і здають результати журі.
7. «Чорний ящик»
Вноситься чорний ящик, необхідно за декілька секунд-хвилин дати відповідь що знаходиться в чорному ящику. Питання: «Я приваблива, необхідна всім, можу все, запам’ятовую з першого разу, мій мозг працює швидко, але я можу загубитися, іноді він мене не бачить зовсім, коли зі мною не правильно поводилися, тільки ви знаєте хто я!» (Флешка)
8. «Музичний»
Назвати слова з інформатики, які містять ноти: до, ре, мі, фа, соль, ля, сі. Хто більше?
До - документ, доріжка, доповнення, доступ, домен
Ре – дерево, регістр, перетворення, переміщення, переповнення, адресація, ресурси, ретрансляція
Мі - мікропроцесор, алгоритмізація, програміст
Фа - алфавіт, файл
Соль – консоль
Ля - компілятор, ретрансляція, маніпуляція, мікрокалькулятор, модуляція
Сі - інверсія, дисперсія (Журі оцінює і визначає яка з команд була найкращою, і найбільше сказала правильних слів)
9. «Все навпаки»
Перед вами анаграми. Треба розшифрувати слова і виключити зайве.
1. КТОР, ШАМИ, ОЗКА, УХАМ (крот, мышь, коза, муха)
2. ТЕРМ, МЮЙД, ТІРЛ (метр, дюйм, літр)
3. ГРИТ, РУЯГА, СЛЮКІВ, КОВВ (тигр, ягуар, віслюк, волк)
4. ПАИЛ,УБД, ЗЕЕРБА, ОСНАС (липа, дуб, береза, сосна)
Ведучий: Отож, ми завершили нашу гру. Тепер члени журі підіб’ють остаточні підсумки і оголосять результат – скільки ж балів набрала кожна команда. Нагородження переможців. (музичний супровід) На цьому я завершую нашу зустріч у клубі знавців. Дякую всім за увагу! До побачення! До нових зустрічей! (музичний супровід)

