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Міністерство освіти і науки України

Селидівський гірничий технікум

РЕЦЕНЗІЯ

 на методичну розробку позааудиторного заходу інтелектуально–розважальної  гри «АЙК‘Ю–БАТЛ» викладача Гончаренко Л.П. з дисципліни «Інформатика».

Методичну розробку виконано на достатньому методичному рівні  з урахуванням вимог до складання та оформлення методичних матеріалів. Вона містить в собі план заняття, методичну, дидактичну і виховну мету, хід заняття.

Зміст заняття є актуальним, бо являється базою для продовження вивчення природничих, технічних  та гірничих дисциплін.

Методичну розробку складено для проведення позааудиторного заняття в рамках тижня комісії, з навчальної дисципліни «Інформатика». 

Для проведення позааудиторного заходу викладач вибрав заняття у формі інтелектуально-розважальної гри. Проведення такого роду заняття не лише засіб виховання, а й цікаве проведення навчального часу: студенти демонструють знання з інформатики, свої вміння працювати колективно, злагоджено, формувати свої думки, а також застосовувати набуті знання в нестандартних ситуаціях. Гра впливає на психічний стан учасників, допомагає подолати страх і психологічний бар’єр, розширює пізнавальні можливості, викликає потребу вчитися, дає змогу відчути задоволення від роботи. Будь-яка гра тільки зовні здається легкою. А насправді вона вимагає, щоб граючий віддав максимум своєї енергії, розуму й витримки. А це у свою чергу стимулює студентів до вивчення предмета, розвиває їх самостійність та самодисципліну, вміння мислити творчо.

Час на проведення окремих етапiв заняття ретельно продуманий, розподiлений раціонально. Методичну розробку розглянуто на засіданні циклової комісії  природничо-математичних дисциплін, фізичного виховання та захисту Вітчизни. 
Рецензент:викладач вищої категорії,

природничо-математичних дисциплін

Селидівського гірничого технікуму                                            О.В. Білоконь
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ПЛАН ЗАНЯТТЯ
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Групи:
БО – 18, ШПБ – 18
Спеціальність:      Шахтне і підземне будівництво,   Бухгалтерський облік

Тема заняття: 
  інтелектуально-розважальна гра  «АЙК‘Ю–БАТЛ»
Мета заняття: 

  Методична:        показати методику проведення  інтелектуально-розважальної гри інтерактивним методом, з використанням мультимедійних технологій, цікавих завдань, спрямованих на актуалізацію вивченого матеріалу, набуття студентами позитивних якостей характеру, логічного мислення
Дидактична:    актуалізувати і закріпити знання з вивчених  тем, формувати пізнавальний інтерес до вивчення інформатики, розвивати уявлення про інформаційну діяльність та  уміння застосовувати набуті знання  в нестандартних ситуаціях
        Виховна:
  виховувати повагу один до одного, вчити триматись перед глядачами, розвивати здатьність працювати в команді, бути серйозними, самостійними та акуратними
Методи та форма проведення заняття: гра з використанням творчих завдань, конкурсів, бесід,  змагань  за комп’ютером
Мiжпредметнi зв'язки: 
Забезпечуючі: Основи iнформатики та обчислювальної технiки

Забезпечуванi: Комп'ютерна технiка та програмування, комп'ютерна

практика 

Методичне забезпечення: методична розробка,  щодо проведення конкурсу – гри, інструкції  з технiки безпеки та протипожежної безпеки, а також  іх відображення в малюнках, презентація з основними етапами гри та завданнями, пазли, картки, завдання, роздатковий матеріал для проведення конкурсів.
Література:

Обов’язкова:

1. Семакін І.Г., Хеннер Є.К. «Інформатика і ІКТ. Базовий рівень. Підручник для 10-11 класів». 8-е изд. - М. Біном,: 2012. - 246с.

2. Угрінович Н., Босова Л., Михайлова Н. «Практикум з інформатики та інформаційних технологій» М.: Біном, 2014. -214 с.

3. Шелепаева А.Х. «Поурочні розробки з інформатики. Посібник для 10-11 кл. середньої школи» -М.: «Вако», 2015. -325 с.

Додаткова:

1.  Алтухов Е.В., Рибалко Л.А., Савченко В.С. ОИ и ВТ. М.: Высшая школа,2011.

1. А.Ю. Гаевский, Iнформатика, Навчальний посiбник. Киiв.: «А.С.К.»,2015. 

2. С. В. Симонович, Загальна iнформатика, Навчальний посiбник. М.: АСТ​

ПРЕСС: iнфорком-ПРЕСС,2017.

3. С. В. Симонович, Спецiальна iнформатика: Навчальний посiбник. М.: АСТ​ПРЕСС: Iнфорком-ПРЕСС,2016.

Технiчнi засоби навчання: ноутбук, проектор, екран.

ЗМІСТ ТА ХІД ЗАНЯТТЯ

1. Організаційний момент






 
3 хв. 

1.1. Привітання студентів і викладача

1.2. Підготовка аудиторії до заняття, перевірка присутності студентів

2. Основна частина.








70 хв
Одним з ефективних засобів виховання  у студентів інтересу до предмета, є організація їх ігрової діяльності. Це один з найстаріших засобів виховання і навчання. 

Гра відкриває зовсім інші сторони інформатики, ті, на які не завжди звертаєш увагу на занятті, при серйозній розмові про цю складу сучасну науку. Для багатьох  студентів гра дасть можливість виявити свою любов до предмета, а для деяких може стати поштовхом до зацікавленості. 

Цікаві завдання, конкурси при проведенні гри мають велике значення для пізнавальної та розумової діяльності, вихованню серйозності, відповідальності та акуратності, формуванню комунікативних якостей особистості.

Викладач: Шановні друзі! Розпочинаємо інтелектуально-розважальну гру АЙК’Ю-БАТЛ з інформатики, в якій беруть участь команди студентів груп: БО – 18 та ШПБ – 18. Кожен студент повинен опанувати основи знань, уміти користуватися ними на практиці, вміти знаходити знання, яких не вистачає, а також знати, де їх можна знайти і як ними скористатися. Ми впевненні, що майбутнє - у ваших руках!

Тож почнемо. У нас дві команди: «БІТ (бадьорі, ініціативні, творчі)» Девіз: Нехай розум переможе силу і «ЧАТ (чарівні, активні, товариські)» Девіз: Бути завжди попереду;  капітани: Деменко Сергій та Емець Валерія, які і представлять нам своих участників. Але спочатку мені хотілося б сказати, що на нашу гру завітала ще одна команда – це компетентне журі. До складу журі входять викладачі Селидівського гірничого технікуму. ________________________________________

А тепер познайомтесь із учасниками. Капітан кожної команда представить себе і свою команду. Представлення команд.
Викладач: Бажаю всім успіху! 


Викладач задає питання команда, яка знає відповідь піднімає руку. Питання від комп'ютерної миші. 
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1. Хто є розробником першої комп'ютерної миші? (розробник маніпулятора «миша» - Дуглас Енгельбарт)

2. З якого матеріалу виготовлено її корпус? (з дерева).

3. Як називається пристрій, що заміняє мишу на ноутбуці? (тачпад).

4. Значок, який переміщується по екрану, слідуючи за переміщенням миші (курсор).

5. Якого з цих драйверів не існує:

а) драйвер миші,

б) драйвер для коврика мишки,

в) драйвер клавіатури?

(не існує варіанту б))

Кожна відповідь – один бал.
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В наступному конкурсі студентам пропонуеться пригадати слова, які містять відому абревіатуру ПК,  ДОС. (Додаток А)
                              ◘ _ _ ПК _ (Частина печі.)

◘ _ _ ПК _ (Пагорб, курган, вулкан.)

◘ _ _ ПК _ (Знаряддя праці городника.)

◘ _ _ ПК _ (Головний убір.)

◘ _ _ ПК _ (Головний убір з козирком.)

◘ _ _ ПК _ (Дрібна частинка деревинки.)

◘ _ _ ПК _ (Канцелярське приладдя для паперів.)

◘ _ _ _ ПК _ (Застібка і гостра канцелярське приладдя.)

◘ _ _ _ ПК _ (Клапоть тканини для господарських потреб.)

◘ _ _ _ ПК _ (Човен з міцним широким корпусом.)

(Відповіді: топка, сопка, тяпка, шапка, кепка, щепка, папка, кнопка, тряпка, шлюпка)

◘ ДОС _ _ (Документи з якого-небудь справи, питання.)

◘ ДОС _ _ (Пиломатеріал.)

◘ ДОС _ _ (Вільний час.)

◘ ДОС _ _ _ (Прохід, можливість проникнення.)

◘ ДОС_ _ _ _ (Важке спорядження.)

◘ ДОС_ _ _ _ _ (Заможність, відсутність потреби.)

 (Відповіді: ДОС‘є, доска, досуг, доступ, доспехи, достаток)

Спробуйте як можна швидше прочитати групу слів, зашифрованих з використанням назв клавіш. 
 ◘ <Alt> АЙ, <Alt> ТАРЬ, <Alt> ТЕЙ, <Alt> ТИН, П <Alt> УС,  Б <Alt> ТИКА,
Б <Alt> ІМОР, Х <Alt> УРА.
((Відповіді: Алтай, алтарь, алтей - лікарська рослина, алтин, палтус,  Балтіка, Балтімор місто в США, штат Меріленд, халтура.)
◘  <Del> І, <Del> Ок, , ПРЕ <Del>, З <Del> КА,  <Del> ЬФІН, <Del> ЯНКА

 (Відповіді: Делі, делок, предел, зделка, дельфин, делянка.)
◘ <Tab> ОР, <Tab>УН, <Tab>ЛО,  <Tab>УЛЯТОР, Ш <Tab>,
      <Tab>АК,  <Tab>У,    <Tab>УРЕТ.
(Відповіді: Табор, табун, табло,  табулятор, штаб,  табак,  табу, табурет.)

Команда яка справилась першою заробляє 5 балів.

      
У перерахованих словах необхідно замінити одну літеру і отримати нове слово, пов'язане з інформатикою або комп'ютерами. (Додаток Б)
	Слова для І команди:

1. Бант (байт)

2. Блік (блок)

3. Болонка  (колонка)

4. Бот  (біт)

5. Буфет  (буфер)

6. Ваза   (база)

7. Вектор  (сектор)

8. Вивіз  (вивід)

9. Драйзер  (драйвер)
	Слова для ІІ команди

1. Жакет (пакет)

2. Інтернат (інтернет)

3. Кафель  (кабель)

4. Кіт  (біт)

5. Клок  (блок)

6. Лектор (сектор)

7. Пакет  (макет)

8. Матрос  (макрос)

9. Нависання (зависання)


Хто відгадав перший отримує – 2 бала.

Після цього конкурсу ми попросимо журі оголосити попередні результати.
     

По черзі командам даються визначення понять з інформатики. Кожна вірна відповідь – 1 бал.
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Головна електронна схема, що виконує всі арифметичні обчислення і логічну обробку інформації. (Центральний процесор)

2. Постачальник, який здійснює персональний доступ до мережі Інтернет. (Провайдер)

3. Оптимізація дискового простору, упорядкування кластерів, які відносяться до одного файла. (Дефрагментація)

4. Комп’ютерні системи, засновані на моделюванні діяльності людського мозку. (Системи штучного інтелекту)

5. Найменша одиниця вимірювання ємності пам’яті комп’ютера. (Біт)

6. Процес розбивки диска на сектори і доріжки засобами ОС. (Форматування)

7. Сервісні програми, що поширюють можливості ОС. (Утиліти)

8. Програми для створення, редагування і друку текстових документів. (Системи обробки текстів, текстові редактори)

9. Універсальна цифрова обчислювальна машина для різноманітної обробки інформації. (Комп’ютер).

10.  Надшвидка пам’ять для прискорення доступу до оперативної пам’яті. (Кеш-пам’ять)



Командам необхідно представити себе в ролі літер. Кожен отримує по дві літери. Задаеться питання і студентам потрібно скласти слово-відповідь з цих літер. Команда, яка швидше складе слово – відповідь і отримує один  бал. 
	Б
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1. Джерело живлення – що подає напругу на всі пристрої ПК – БЛОК

2. Документ, що пересилається телефонними лініями – ФАКС
3. Сукупність веб-сторінок, доступних у мережі Інтернет, які об'єднані як за змістом, так і за навігацією під єдиним доменним ім'ям – САЙТ
4. Елемент світлотіні, світлова пляма на яскраво освітленій опуклій або плоскій глянсовій поверхні. Виникає внаслідок дзеркального або дзеркально-дифузного відбиття яскравого джерела світла, найчастіше сонця, на предметі – БЛІК
5. Одиниця вимірювання інформації – БАЙТ

6. Роз’єм на материнській платі комп’ютера для встановлення додаткових модулей, що розширюють конфігурацію – СЛОТ

7. Кріпильна деталь у вигляді циліндричного стрижня, переважно з металу або пластику, що має виконану по гвинтовій лінії нарізь та багатогранну під гайковий ключ або спеціальну голівку. Використовується для скріплення деталей та конструкцій. – БОЛТ
8. Перше вікно комп’ютера при завантаженні операційної системи Рабочий – СТІЛ.
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У комп'ютер забрався вірус та стер окремі слова в словосполученнях.
Учасникам команд необхідно продовжити словосполу​чення, пов'язані з інформатикою. Хто більше відгадав словосполучень отримує 2 бала. (Додаток В)
1. Системний... (блок).

2. Мої... (документи).

3. Лазерний... (принтер).

4. Персональний... (комп'ютер).

5. Жорсткий... (диск).

6. Панель... (управління, завдань).

7. Компакт... (диск).

8. Мій... (комп'ютер).

9. Операційна ...(система).

10.  Графічний... (інтерфейс, редактор).

11.  Робочий... (стіл).

12.  Електронна... (пошта, таблиця).

13.  Текстовий... (редактор, процесор).

14.  Комп'ютерна... (мережа).

15.  Microsoft... (Word, Excel, Access, Po​werPoint). 

16.  Рідкокристалічний... (монітор).

17.  Кольоровий... (принтер, монітор).

18.  Напівжирний... (шрифт).

19.  Права та ліва... (кнопки миші).

20.  Глобальна мережа... (Інтернет).

     

Кожній команді пропонуеться скласти пазли з зображенням пристроїв комп‘ютера. Команда яка виконає завдання першою отримує 2 бал. (Додаток Г)
Після цього конкурсу ми попросимо журі оголосити попередні результати.
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 Відомий нідерландський вчений, який є одним з авторів концепції структурного програмування, Эдсгер Дейкстра одного разу сказав: «Інформатика не більше наука про комп'ютерах, що астрономія - наука про телескопи». Однак комплектація сучасного комп'ютера настільки різноманітна, що й сучасній людині просто необхідно мати уявлення, як підібрати оптимальне комп'ютеризоване робоче місце для вирішення своїх завдань.

Командам пропонується наступне завдання. Протягом хвилини виписати якомога більше назв зовнішніх пристроїв, що підключаються до сучасного комп'ютера. Потім представники команд по черзі називають їх, за ким залишиться останнє слово - той і переміг у цьому конкурсі. Отримує 1 бал.           
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Кожна команда проводить презентацію своєї спеціальності,  у вигляді рекламного міні-сюжету. Презентація може бути виконана за допомогою програми PowerPoint.

Перемагає та команда, презентація якої була найоригінальнішою за змістом і формою, у якій наявні елементи гумору. Цей конкурс має оцінюватись у 5 балів.
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Ми вже знаємо, що інформатика - це наука, що вивчає методи подання, накопичення, передачі та обробки інформації (інформаційні процеси) за допомогою комп'ютера. Виходячи з цього визначення інформатика - це наука і галузь практичної діяльності людини. Так як же можна застосувати засоби і методи інформатики у вашої майбутньої професії?

 (Наприклад, основні напрями застосування засобів інформатики в професії кухаря:

· Пошук і відбір професійної інформації (рецепти, обладнання, охорона праці).

· Зберігання професійної інформації.

· Чисельні розрахунки (калькуляція страв і напоїв).

· Робота з контрольно - касовим обладнанням.

· Подання (презентація, реклама) власної роботи.
Команди готуються. Конкурс оцінюється в 5 балів.
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В анаграмах зашифровані деякі поняття. Шляхом перестанов​ки букв потрібно скласти слова, що відносяться до інформатики. Усі букви мають бути використані. (Додаток Д)
	Анаграма
	Підказка
	Відповідь

	ВАР + ІНТЕЛ =
	Параметр тексту
	Інтервал

	ПЕТ+АРДА =
	Пристрій
	адаптер

	АСТМА + ГРІЛЬ =
	Шина
	магісраль

	0 + МАЛ + ТИГР =
	Інструкція
	Алгоритм

	ХЕК + РА =
	Хуліган
	хакер

	ДО +ЛІГА=
	Розмова
	діалог

	ФА + ЦИРК - К =
	Символ
	цифра

	ЛЯ + РИК =
	Етикетка
	ярлик

	ЛЯ + ПУМА + І + ТРОН =
	Керівництво
	маніпулятор

	РЕВЕРС =
	Потужний комп'ютер
	сервер

	КОРТ + ПОЛО =
	Сукупність правил
	протокол

	ЗЕБРА + РУ =
	Програма
	браузер

	ТИГР + СЕР - И + І =
	Верхній
	регистр


Хто першив виконав завдання отримує 5 балів.


   Завдання командам: за 2 хвилини в таблиці знайти  слова, які пов‘язанні з інформатикою. Читати можна в будь-якому напрямку, крім діагонального. Ті хто знайшов більше отримує 2 бала.
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Викладач: «Уявіть себе комп'ютером: вас увімкнули, струм наповнив вас житі твою енергією, загорілися ліхтарики індикації на 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. Команда вибирає одного учасника що буде показувати завдання, який за допомогою пантоміми зобразити цей стан так, щоб інша команда змогла його відгадати».
Текст карток:
1.а) зависання, б) копіювання без вінчестера.
2.а) зациклення, б) оптимізація диска.
Членам журі пропонується протокол конкурсу для виставляння балів (Додаток   Е ).

3. Підсумки заняття.                                                                                                   5 хв
3.1. Журі визначає переможця, оголошує результати.  

3.2. Обговорюються складності та отриманий досвід, викладач проводить аналіз типових помилок і визначаються шляхи їх усування.

4. Домашне завдання.                                                                                                 2 хв

4.1. Повторити тему «Сортування й фільтрація даних у таблицях. Умовне форматування»

ДОДАТКИ

Додаток А

◘ _ _ ПК _ (Частина печі.)

◘ _ _ ПК _ (Пагорб, курган, вулкан.)

◘ _ _ ПК _ (Знаряддя праці городника.)

◘ _ _ ПК _ (Головний убір.)

◘ _ _ ПК _ (Головний убір з козирком.)

◘ _ _ ПК _ (Дрібна частинка деревинки.)

◘ _ _ ПК _ (Канцелярське приладдя для паперів.)

◘ _ _ _ ПК _ (Застібка і гостра канцелярське приладдя.)

◘ _ _ _ ПК _ (Клапоть тканини для господарських потреб.)

◘ _ _ _ ПК _ (Човен з міцним широким корпусом.)

◘ ДОС _ _ (Документи з якого-небудь справи, питання.)

◘ ДОС _ _ (Пиломатеріал.)

◘ ДОС _ _ (Вільний час.)

◘ ДОС _ _ _ (Прохід, можливість проникнення.)

◘ ДОС_ _ _ _ (Важке спорядження.)

◘ ДОС_ _ _ _ _ (Заможність, відсутність потреби.)

 ◘ <Alt> АЙ, <Alt> ТАРЬ, <Alt> ТЕЙ, <Alt> ТИН, П <Alt> УС,  Б <Alt> ТИКА,
Б <Alt> ІМОР, Х <Alt> УРА.

◘  <Del> І, <Del> Ок, , ПРЕ <Del>, З <Del> КА,  <Del> ЬФІН, <Del> ЯНКА

◘ <Tab> ОР, <Tab>УН, <Tab>ЛО,  <Tab>УЛЯТОР, Ш <Tab>,
      <Tab>АК,  <Tab>У,    <Tab>УРЕТ.
Додаток Б
	Слова для І команди:

1. Бант 
2. Блік  
3. Болонка  
4. Бот  

5. Буфет  
6. Ваза   

7. Вектор  

8. Вивіз  

9. Драйзер  
	Слова для ІІ команди

1. Жакет 
2. Інтернат 

3. Кафель  
4. Кіт  

5. Клок  

6. Лектор

7. Пакет  
8. Матрос  
9. Нависання 


Додаток В
1. Системний... 

2. Мої... 

3. Лазерний...  
4. Персональний...  
5. Жорсткий...  
6. Панель 
7. Компакт...  
8. Мій...  
9. Операційна  .

10.  Графічний...  
11.  Робочий 
12.  Електронна 
13.  Текстовий...  
14.  Комп'ютерна...  
15.  Microsoft...   

16.  Рідкокристалічний...  
17.  Кольоровий... 
18.  Напівжирний 
19.  Права та ліва 
20.  Глобальна мережа...  
Додаток  Г


Додаток Д
	Анаграма
	Підказка
	Відповідь

	ВАР + ІНТЕЛ =
	Параметр тексту
	

	ПЕТ+АРДА =
	Пристрій
	

	АСТМА + ГРІЛЬ =
	Шина
	

	0 + МАЛ + ТИГР =
	Інструкція
	

	ХЕК + РА =
	Хуліган
	

	ДО +ЛІГА=
	Розмова
	

	ФА + ЦИРК - К =
	Символ
	

	ЛЯ + РИК =
	Етикетка
	

	ЛЯ + ПУМА + І + ТРОН =
	Керівництво
	

	РЕВЕРС =
	Потужний комп'ютер
	

	КОРТ + ПОЛО =
	Сукупність правил
	

	ЗЕБРА + РУ =
	Програма
	

	ТИГР + СЕР - И + І =
	Верхній
	


Додаток Е
 Протокол конкурсу.  
	№ конк.
	Назва конкурсу
	1 КОМАНДА

_________________
	2 КОМАНДА

_________________

	1
	«Розминка»
(1 бал за правильну відповідь)
	
	

	2
	«Кмітливих»

(перший – 5 балів)
	
	

	3
	«Заміни одну літеру»

(2 бала хто перший)
	
	

	4
	«Інформслов»

(1 бал за правильну відповідь)
	
	

	5
	«Перевтілення»

(1 бал за слово)
	
	

	6
	«Стерті слова»

(1 бал)
	
	

	7
	«Скласти пазли»

(перші – 2 бала)
	
	

	8
	«Повний комплект»

(1 бал за правильну відповідь)
	
	

	9
	«Презентація» 

(5 бал)
	
	

	10
	«Інформатика в професії»

(5 бала)
	
	

	11
	«Вікторина понять»

(5 балів)
	
	

	12
	«Загубленна інформація»

(2 бала)
	
	

	13
	«Хто я?»

(2 бала)
	
	

	Разом:
	
	


Фото – звіт конкурсу.
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