Силичева Наталья Анатольевна, Каменских Лариса Александровна г. Очер Пермский край, Очерская средняя общеобразовательная школа №1


Конкурс методических идей «Как это делаю я»

Тур VI «Внеклассная работа по информатике в школе»

В нашей школе сложилась традиция проводить предметные недели. Подготовка к неделе информатики длится не одну неделю, но то удовольствие которое получают ученики от проводимых мероприятий стоит всех трудов учителей, затраченных на подготовку. Все мероприятия проводятся как на уроках (в основном в младших и средних классах), чтобы все учащиеся могли принять участие в конкурсах и играх, так и во внеурочное время (старшие классы), где соревнуются классные команды по параллелям.

Неделя информатики 2004 – 2005 уч. год

Цели и задачи:

1. Повышение интереса учащихся  предмету информатика

2. Расширение кругозора в области информатики

3. Закрепление знаний по предмету

4. Побуждение к систематическому приобщению и самостоятельному изучению предмета

5. Развитие ассоциативного, образного мышления, воображения, зрительной и логической памяти, стимулирование фантазии.

6. Развитие  любознательности, воображения, умения принимать нестандартные решения

7. Раскрытие эстетических сторон информатики.

Общие конкурсы:

1. Конкурс компьютерной графики.

2. Конкурс компьютерной анимации.

3. Конкурс на лучшую тематическую презентацию.

4. Конкурс на лучшую сказку про компьютер.

Мероприятия недели:

Место проведения – кабинеты информатики 218, 220
3-4 классы  - Конкурс «Морской бой» - 25,26.01.05

5-6 классы – «Эстафета по станциям страны Информатики» - 24,27.01.05

7 классы – игра «Пойми меня» - 26.01.05

8-9 классы – игра «Сто к одному» - 27.01.05

10-11 классы – «Конкурс секретарш» - 28.01.05

Подведение итогов недели – 28.01.05

5-6 классы 

Эстафета по станциям страны «Информатика».

[image: image1]Оборудование:  

· рыбки и удочки с магнитами (ст. Рыбалка)

· плакат с рисунком, разрезанный на 9 частей (ст. Мозаичная)

· 2 кроссворда  (ст. Эрудит)

· Плакаты с названиями станций

«Мозаичная» 
На доске таблица с ответами. Вопросы написаны на карточках (на части разрезана большая картина). Члены команды по очереди подходят к доске и прикрепляют карточку с рисунком на то место, где записан правильный ответ. В конце должна получиться собранная картинка.

Вопросы:
1. Определите  информационный объем текста «Приучайтесь думать точно!»(25)

2. Назовите минимальную единицу измерения информации.(бит)

3. Единица количества информации, равная 8 битам называется…(байт)

4. Сколько символов можно закодировать  4 битами?(16)

5. У вас имеется 7 фонариков. Сколько различных сигналов можно передать, зажигая фонарики?(128)

6. Сколько байтов в 1 Кбайте?

7. Сколько байтов понадобится, чтобы закодировать русский алфавит?(32)

8. Сколько битов понадобится, чтобы закодировать английский алфавит?(224)

 «СТАНЦИЯ ЭРУДИТОВ»

Каждая команда получает кроссворд, на разгадывание которого дается 3 минуты.

Побеждает команда, которая быстрее и правильнее справиться с заданием.
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1. Универсальное устройство для хранения, обработки и передачи информации.(компьютер)

2. Устройство для отображения текстовой и графической информации.(монитор)

3. Устройство хранения информации.(диск)

4. Число, на которое нельзя делить.(ноль)

5. Множество символов, используемое в языках.(алфавит)

6. Устройство для обработки информации в ЭВМ.(процессор)

7. Знак, обозначающий число.(цифра)

8. Печатающее устройство.(принтер)

«РЫБАЛКА»

Приглашаются от каждой команды по 1 заядлому рыболову.

Необходимо из океана выловить по 6 рыбок. На каждой рыбке указан номер- это вопрос, на который команде предстоит отвечать. За каждый правильный ответ – 1 балл.

Вопросы:

1.  Какое устройство можно назвать «мозгом» компьютера?   (процессор) 
2. Клавиша, удаляющая символ слева от курсора.    (BACKSPACE) 
3. В какое устройство в ЭВМ информация поступает на хранение?  (память)
4. Для чего используют клавишу «CAPS LOOK”?  (для фиксации верхнего регистра)
5. Для чего используется клавиша «SHIFT»?  (для переключения регистра)     

6. Назовите известные вам устройства ввода информации.

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

8. Какое устройство в ЭВМ обрабатывает информацию?  (процессор)
9. Назовите клавиши удаления символов     (DELETE ,  BACKSPACE)
10. Монитор служит для …             (вывода информации) 

11. Какая клавиша помогает вставить пропущенный символ?        (INSERT)
12. Клавиша, которая заставляет курсор «прыгнуть» в начало строки? (HOME)
 «ГОРОД ХУДОЖНИКОВ»      Выбрать от каждой команды по 3 художника, которые за 25 минут в графическом редакторе QBasic создадут рисунок.

Оцениваются:

· максимальное использование операторов (3 балла);

· сложность (3 балла);

· эстетическое качество рисунков (4 балла).

 «СКАЗОЧНАЯ»

Каждой команде предложено задание сочинить сказку за 30 минут  на тему «Компьютер». Выбираются 3 сочинителя от каждой команды. На этой станции представители команд читают свои сказки.

«МУЗЫКАЛЬНАЯ»

Спеть песню : 

Школа моя – я твоя парта.

Ручка моя – я твоя карта.

Компьютер мой – я монитор.

Мышка моя – я курсор.

Указка моя – я твой урок.

Переменка моя – я звонок.

Нолик ты мой – а я крестик.

Мы навсегда с тобой вместе.

Школа моя!

Припев: Я ночами плохо сплю, потому что я тебя люблю.



Потому что я давно, давно тебя люблю.



Я ночами плохо сплю, потому что я тебя люблю.



Потому что я давно, давно тебя люблю.

Ты информатика – я программа.

Ты «Шарманщик» – а я гамма.

Ты «Машинист» – я вагоны.

Ты газета – я приколы.

Ты «Буквоед» – я чёрный ящик.

Ты информация – я передатчик.

Ты алгоритм – я блок-схема.

Компьютер завис - у нас проблема.

Школа моя!

Припев.

Будем любить тебя страстно.

Пусть говорят, что это опасно

И для тебя свернём мы горы

Мы шестой «А», а не Киркоров.

Школа моя!

4 класс

Морской бой.
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Оформление: на доске нарисованы таблицы с кораблями, корабли закрыты бумагой. Стреляют в мишень, если попали, имеют право открыть клетку на поле, если промах – выполняют задание. Некоторые клетки на поле – музыкальное задание (спеть песенку из караоке), компьютер (задание из пакета «Страна фантазия» или графический редактор).

Право первого выстрела разыгрывается в задании №1. (Чья команда первой выполнит задание, та и начинает игру).

Задания:

1. Отгадать пословицу по алгоритму, записанному в  виде схемы. (Всяк своего счастия кузнец).



2. В таблице записаны пословицы. Разгадай и запиши пословицы, действуя по алгоритму:

1) прочти буквосочетания сначала по диагоналям этой таблицы (с какой диагонали начать – догадайся).

2) Читай далее по строкам, пропуская ранее прочитанные буквосочетания.

Ответы:    Корень учения горек, зато плод сладок.

Как ни хитри, а правды не перехитришь.
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3. Тетрадь Горячева Информатика в играх и задачах 4 класс: с. 45 №25

4. с. 49 №30

5. с. 50 № 31

6. с. 53 №36

7. с. 54 №37, 38

8. с. 55 №39

9. с. 56 №40,41

10. с. 52 №35

11. Учащимся дается алгоритм в виде блок-схем. Восстановить пример, записать его и решить ( 43).
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12. Два друга направились к третьему в гости к третьему. В результате один гость застрял в дверях. Кто они? Назови их имена. (Вини-Пух, Пятачок, Кролик).

13. Двое мужчин подошли к реке. У пустого берега стояла лодка, в которую мог поместиться только один человек. Оба без всякой помощи переправились на другой берег и продолжали свой путь. Как они это сделали? (двое подошли к разным берегам).

14. Однажды жили 25 братьев от одной матери. 24 брата были одинаковыми, а последний, 25-ый, оказался с сильным отличием от братьев. Это его отличие привело к тому, что он пережил удивительные приключения. Кто он? (стойкий оловянный солдатик).
15. У одной девочки в руках был цветок, благодаря которому ей удалось вылечить очень больного мальчика, который не мог ходить. Сразу же после выздоровления мальчик запрыгал и стал бегать вместе с этой девочкой. Кто эта девочка? (Женя из сказки «Цветик-семицветик»).

16. Один ученик, купаясь в реке, нашел необычный сосуд, после чего его жизнь круто изменилась. Что произошло? (встретились Волька и Старик Хоттабыч).

17. Продолжи ряды чисел:
I, III, V, VII… (IX XI)

I, II,V, VI …(X, XI)

II, IV, VI,…(VIII, X)

III, IV, VII, VIII….(XI, XII)
18. Обработайте информацию и дайте и дайте ответы на вопросы: 
· Профессор ложится спать в 8 ч вечера, а будильник заводит на 9 ч утра. Сколько часов будет спать профессор?

· Вы заходите в малознакомую комнату, которая затемнена. В ней 2 лампы – газовый рожок и керосиновая лампа. Что вы зажжете в первую очередь? (спичку).
· Врач прописал больному 3 укола. Через каждые полчаса. Сколько потребуется времени, чтобы сделать все  уколы? (1 час).

· Кирпич весит 1 кг. Прибавьте еще полкирпича. Сколько весит кирпич? (1 кг).

· На карточке написано слово. Надо описать состав этого предмета так, чтобы другая команда отгадала что там написано. (Мышь, клавиатура).
19. Отгадать, что написано на карточке, о предмете можно рассказывать о действиях, которые можно с ним выполнять. (Принтер, монитор).

20. Записать адрес компьютера, к которому подсоединен сканер (принтер).

21. Передай информацию с помощью жестов без слов (первому даем слово на карточке, последний должен его произнести). (Дискета, память).

Подведение итогов.

Профильный лагерь «УМНИКИ»
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