Конкурс методических идей «Как это делаю я»

Тур VI «Внеклассная работа по информатике в школе»

Уважаемые коллеги!

Хочу поделиться опытом внеклассной работы. Наша школа еще не перешла на новый базисный план, и информатика ведется только в 10-11 классах. Но, учитывая интерес учащихся к информационным технологиям, мы выходим из положения через дополнительное образование. Для учащихся среднего звена организованна кружковая работа по отдельным модулям: 5 класс – изучает приемы работы с клавиатурой и мышью через тренажеры и логические игры; 6 класс – изучает графические редакторы; 7 класс - изучает текстовые редакторы; 8 класс – создание презентаций; 9 класс – работа с электронными таблицами. Посещение кружка не обязательно для всех, можно посещать и другие модули с другим классом.


К концу третьей четверти в каждом классе проводится турнир на «самого, самого», учитываются теоретические знания и практические навыки. А в апреле перед Днем Космонавтики, начинается неделя точных наук, среди которых отводится и день информатики


Учащимся предлагаются конкурсы на составление и разгадывание кроссвордов, хронвордов, ребусов, на решение головоломок, конкурсы «Кто хочет стать миллионером», конкурс «Счастливый случай», «Умники и умницы». Правила конкурсов такие же как в телевизионных аналогах,  только вопросы подобраны на определенные темы.


Предлагаю вашему вниманию сценарий КВНа по темам «История развития ЭВМ», «Устройство компьютера». Для успешного проведения игры подбираются две команды из учащихся разных классов. В каждой команде должно быть— 8 человек, которые выбирают капитана — им должен быть ученик, хорошо знающий предмет, надежный товарищ, пользующийся авторитетом учащихся и хороший организатор. Для участия в тематических конкурсах выбираются: «художник», «поэт», «умник», «мудрец», «историк».

Подготовительная работа

1. Домашнее задание болельщикам:  подготовить зал к соревнованиям, оформить плакаты с высказываниями на тему КВН,  найти портреты ученых, внесших вклад в

развитие ЭВМ, подготовить плакаты с ребусами, кроссвордами, задачами на наблюдательность, смекалку, для устного решения; плакаты с рисунками, показывающими применение ЭВМ на практике;  выпустить стенгазету по информатике и дружеские шаржи на участников команд.

2. Домашнее задание командам: создать эмблему, придумать название и девиз команды; придумать приветствие болельщикам и членам жюри; поставить юмористическую сценку на тему «Урок информатики в школе будущего»; изобразить периферийное устройство компьютера так, чтобы все поняли нужность и важность этого изобретения.

Ход игры

1. Представление жюри.

2. Приветствия команд. — 5 баллов.

Команды должны представить на суд жюри и болельщиков:

• название, девиз, защита эмблемы команды;

• приветствие болельщикам и жюри.

3. Разминка. Блиц-турнир — 3 балла.

Примерный перечень вопросов:

1. Основная микросхема, производящая в компьютере обработку информации? — Процессор.

4. Устройство управления курсором, часто применяемое в компьютерных играх? — Джойстик.

5. Стандартное устройство для ввода алфавитно-цифровых данных в ПК? — Клавиатура.

6. Устройство для передачи цифровой информации между ПК посредством аналоговой телефонной линии? — Модем.

7. Устройство для работы с магнитными дисками? – Дисковод

8. Манипулятор ручного ввода? – Мышь

9. Магистраль, соединяющая различные устройства компьютера? – Шина

10. Наука о законах, методах и способах накопления, обработки и передачи информации? - Информатика

4. Конкурс художников и поэтов.— 5 баллов.

Участникам выдается задание на 15—20 минут: изобразить и прославить в стихах компьютер будущего. Примеры работ Ода компьютеру, Великому творению посвящается
5. Конкурс умников. — 5 баллов.

Участникам, по одному от команды, ведущий предлагает вопросы с тремя вариантами ответов. Умник должен поднять табличку с номером ответа, не соответствующим данному определению.

Примерные вопросы (знаком * помечены номера, которые должны быть выбраны):

Иголка —это:

1. Элемент матричного принтера

2. Элемент дисковода гибких дисков*

3. Элемент швейной машины

Винт — это:

1. Крепежная деталь

2. Один из инструментов в графическом редакторе.*

3. Жаргонное название жесткого диска.

Диск — это:

1. Носитель информации.

2. Геометрическая фигура.*

3. Спортивный снаряд.

Мышь — это:

1. Программа, выполняющая нежелательные действия*

2. Грызун

3. Манипулятор в компьютере.

Периферия – это:

1. Последние элементы массива*
2. Внешние устройства компьютера

3. Местность, удаленная от центра

Винчестер – это:

1. Устройство внешней памяти

2. Город в Великобритании

3. Место хранения информации в процессоре*
6. Конкурс мудрецов. — 5 баллов.

Участники команд должны выбрать понятие из информатики, соответствующее предложенным «крылатым словам». В предложенных примерах знаком * выделены нужные понятия.

Например:

1.  «Были когда-то и вы рысаками…»

а) Компьютер с процессором типа 286*

б) Программа, выполняющая расчеты быстрее другой программы

в) 128 – скоростной СД-РОМ

2. «А все-таки она вертится!»

а) Дискета*

б) «Мышь»

в) Системная шина

3. «Тришкин кафтан»

а) Распечатка текста программы

б) Перфокарта*

в) Дырка на брюках программиста

4. «Возмутитель спокойствия»

а) звуковой сигнал на персональном компьютере

б) антивирусная программа

в) компьютерный вирус*

5. «На деревню дедушке»

а) использование в программе оператора перехода

б) неправильный адрес электронной почты*

в) неправильное имя файла

7. Конкурс историков. — 5 баллов.

В этом конкурсе можно задействовать болельщиков, которые будут представлять вопросы (можно театрализовано) и давать развернутые ответы.

Например:

? Назовите имя первой программистки, в честь которой назван один из современных языков программирования?        

Ответ: Ада Августа Лавлейс — дочь великого поэта Байрона, писала программы для аналитической машины Беббиджа.

? Кто автор этих строк и какое они имеют приложение к информатике?

Мы почитаем всех нулями,

А единицами себя.

Ответ: А.С. Пушкин, двоичная система счисления.

8. Конкурс капитанов. — 5 баллов.

Задание дается капитанам на дом: изобразить периферийное устройство компьютера так, чтобы все поняли вашу нужность и важность и ваше название. Примеры работ: Контрамуфер  презентация
9. Конкурс «Домашнее задание»:

Команды представляют на суд жюри и зрителей свои сценки «Урок информатики в школе будущего».

10. Подведение итогов.

Выделить лучшие конкурсы и отметить самые удачные ответы и самых активных участников. Победившей считается команда, набравшая большее количество очков.

Протокол игры


Название

Девиз

Эмблема

Приветствие

Юмор
разминка
Художник и поэт
Конкурс умников
Конкурс мудрецов
Конкурс историков
Конкурс капитанов
Урок в школе будущего
Итого

Очки
5 баллов
По кол-во ответов
5 баллов
По ответам
По ответам
По ответам
5 баллов



Команда










Команда










Самый лучший










В ходе всей недели учащиеся зарабатывают денежные знаки по количеству выполненных заданий или набранным очкам. Итоговым мероприятием недели становится аукцион, где на заработанный своими знаниями капитал учащиеся могут приобрести выставленные лоты: например Лот «мечта каждого мужчины» - предметом может быть кукла Барби, игрушечная машинка, ключи от автомобиля без машины

Все мероприятия проходят очень оживленно, с большим количеством участников. Все действия освещаются в школьной газете.

