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Введение.


Данная методическая разработка предназначена для практического использования при проведении итогового занятия по информатике по программе: «Информатика в играх и задачах» на отделении дополнительного образования. Работа может быть использована также для проведения внеклассного мероприятия, которое даёт возможность в игровой форме выявить уровень знаний по информатике, закрепить и систематизировать знания, обеспечить индивидуальный подход. Тип урока: урок повторения, систематизации и обобщения знаний, закрепления умений. Форма данного урока - КВН. Урок воспитывает общую культуру, эстетическое восприятие окружающего; создаёт условия для реальной самооценки учащихся, реализации его как личности. Активный метод обучения, применяемый на уроке, развивает: логическое и творческое мышление, память, способность обобщать, культуру речи, любознательность, быстроту реакции, коммуникативные навыки при работе в команде. У детей  формируется мировоззрение, эстетическая культура, самостоятельность мышления. Такая живая форма проведения занятия повышает интерес к возможностям, которые дают новые информационные технологии, а значит сформировать определенный уровень компьютерной грамотности для работы с информацией более высокого уровня трудности  в старших классах, для изучения основ программирования.

Тип занятия: урок повторения, систематизации и обобщения знаний, закрепления умений

Цель - более глубокое усвоение знаний, высокий уровень обобщения, систематизации. 

Задачи: 

Обучающие:

1. Закрепить знания обучающихся в области компьютерной грамотности.

2. Закрепить навыки обращения с компьютерной техникой (клавиатурой, основными клавишами управления компьютерными программами, манипулятором «мышь»).

3. Проверить уровень сформированности знаний, умений и навыков, полученных в течение учебного года, обобщить материал как систему знаний.
4. Применить на практике полученные знания.

Развивающие: 

1. Развивать логическое мышление, умение классифицировать, выявлять связи, формулировать выводы. 

2. Развивать коммуникативные навыки при работе в группах. 

3. Развивать познавательный интерес, умение объяснять особенности, закономерности,  сопоставлять, сравнивать.

4. Развивать наблюдательность и интерес к занятиям.

5. Развивать воображение, сосредоточенность и внимательность.

Воспитательные:

1. Формировать эмоционально-положительное отношение к занятиям.

2. Воспитывать у детей способность взаимодействовать и поддерживать контакт друг с другом  (умение работать группами), уметь рассказывать о выполненной работе, оценивать  результаты своей деятельности.

3. Воспитывать усидчивость, самостоятельность.

4. Воспитывать общую культуру, создать условия для реальной самооценки учащихся,  реализации его как личности. 

План изложения сценария.
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I. Представление жюри.

II. Вступление.

   Данное занятие является итоговым  – занятием проверки и закрепления знаний учащихся по информатике за прошедший учебный год в соответствии с программой «Информатика в играх и задачах» на отделении дополнительного образования   по следующим темам 1-го года обучения:
· Устройства ПК.

· Развитие пространственного мышления.

· Развитие внимания, памяти.

· Развитие логического мышления.

· Выделение закономерностей в расположении предметов.

· Логика и конструирование.
· Логика и русский язык.
· Творческие рисунки, выполненные средствами графического редактора Paintbrush.

Метод проведения занятия – активный метод – КВН. Участвуют две команды: «Монитор» и «Принтер».
Конкурс №1  «Представление команд».

Оцениваются по 5-ти бальной системе:

· Приветствие. (Приложение 1)

· Эмблема команды.

Конкурс №2  «Устройства персонального компьютера».


На уроке по теме: «Компьютер - устройство для работы с информацией» мы с вами узнали, что персональный компьютер - это набор взаимосвязанных устройств, каждому из которых предназначена определённая функция. Мы  изучили эти функции и отметили, что все устройства ПК расставлены в нашем компьютерном классе в определённой последовательности в соответствии с требованиями техники безопасности: системный блок (обычно справа), монитор и клавиатура (обычно перед сидящим учеником).

Для закрепления материала по данной теме мною была написана «Сказка про то, как профессор Процессор компьютер создавал» (Приложение 2). Работа представлена в виде документа программы Microsoft Word и в виде электронной презентации, выполненной в программе Microsoft  Power Point.  Данная разработка является наглядным пособием для изучения младшими школьниками материала по теме: "Устройства компьютера". Дети в доступной для них форме имеют возможность воспринимать компьютер как инструмент для получения, создания, обработки, хранения и передачи информации.

 Наш конкурс заключается в следующем. На столах для каждой команды приготовлены наборы листов бумаги, на которых указаны названия всех устройств ПК. Капитаны команд раздают их членам своей команды. Все внимательно слушают сказку. Как только звучит название устройства ПК, ученик, у которого в руках табличка с этим устройством, походит к компьютеру и кладёт данную табличку на соответствующее устройство. Каждый капитан следит за правильностью выбора. 
За каждое, правильно выбранное устройство, команда получает 1 балл. 
Конкурс №3  «Конкурс рисунков. Творческая

мастерская «Раскрашка»».
Вступление перед конкурсом:

Ответьте мне, пожалуйста, на вопросы:

· «Какой наш родной язык?»

· «Русский»

· «Как называется предмет, на котором мы изучаем родной язык?»
· «Русский язык»

Все ребята обычно дружат друг с другом, помогают друг другу и решают совместные задачи. Также и предметы должны дружить и помогать друг другу, чтобы осваивать их было доступнее и интереснее. Вот и наш конкурс покажет, как могут развиваться межпредметные связи на примере предметов «Русский язык» - «Информатика»:
Русский – Информатика - дружные предметы.
Логика в грамматике – норма этикета.

Вот, к примеру, алфавит нам о многом говорит.

Буквы выстроились в ряд,

                                Словно «Буквенный парад».

Ты под каждой буквой той 

                                          Нарисуй рисунок свой!

Всеми членами команд выполняются: 
Практическая работа. Тема: «Алфавит в рисунках».
Задание – Приложение 3.

     Работа оценивается по 5-ти бальной системе.
Конкурс №4 «Конкурс капитанов».

  «Конкурс конструирования. Конструкторское бюро  «Раскрашка»».

1. Вопросы на логическое мышление (Приложения 4)

2. Чертежи конструкций выполняются средствами графического  
      редактора Paintbrush. Задание – Приложение 5.

              Творческая работа оценивается по 5-ти бальной системе.
Конкурс №5  «Конкурс рисунков. Творческая

мастерская «Раскрашка»».

Всеми членами команд выполняются: 
Практическая работа. Тема: «Весёлые гуси».
Задание – Приложение 6.

     Работа оценивается по 5-ти бальной системе.
Приложение 1
Команда «Монитор»

Монитор – он очень важен.
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Что на нём – мы вам расскажем.

Служит он, чтоб на экран

Мой портрет и ваш попал.

Чтобы то, что написали, 

На экране прочитали.

Чтоб весёлая игра

С нами в выходной была!
Наш девиз: ТВОВ – Творчество во всём!
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Команда «Принтер»            
Как  без принтера, друзья?

Без бумаги нам нельзя!

Распечатка результата

Нам важна везде, ребята!

Весело идёт печать.
Нам лишь надо лист принять!

Наш девиз: ЛЕВ – Легче, если вместе!
Приложение 2

Сказка
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                     про то, как профессор Процессор
                              компьютер создавал.  

[image: image6.png]



[image: image7.png]


[image: image8.png]


       В одном «Электронном научном городке» жил был   профессор Процессор. Поселился он в железном домике, который назывался «Системный блок». Он был очень умный и представлял собой элегантную микросхему. Процессор вычислял, то есть складывал, вычитал, умножал, делил мгновенно, и мечтал управлять другими устройствами. Эти устройства он мечтал объединить в фирму, чтобы осуществить свою мечту. Профессор  хотел помочь людям выполнять сложные расчёты, схемы, чертежи, управлять заводами, космическими кораблями. Мечтал, чтобы люди всего мира могли общаться друг с другом, не выходя из своих домов. Мечтал, чтобы дети играли в интересные умные игры. В Системном блоке проживала также научный сотрудник, которую звали Память. Она запоминала всё, что происходило в их научном городке. На задней панели Системного блока поселились «лаборанты»: Порты ввода – вывода, при помощи которых к железному домику присоединялись другие устройства, живущие в электронном городке. 
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Как-то Процессор, гуляя по своему электронному городку, повстречал Клавиатуру, на которой было много - много всевозможных клавиш. «Подключайся к нашему Системному блоку» - предложил ей Процессор: «Будем работать вместе». Клавиатура согласилась и стала вводить в Системный блок разную информацию: буквы, слова, цифры, рисунки, чертежи под управлением Процессора.
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Клавиатура пригласила своего друга  Монитора, который 

тоже подключился к Системному блоку и стал выводить на свой экран 

всё, что вводила клавиатура. Так бы и работали они втроём, называясь все вместе «Персональным компьютером».
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Но, вот, как-то мимо пробегала Мышь, и своим длинным хвостом зацепилась за Системный блок. Так и стала она помогать быстрее вводить информацию в компьютер.
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Всю эту информацию надо было где-то хранить. Кроме того, электронный городок разрастался. Появлялось всё больше и больше других системных блоков, на которые надо было переносить информацию. Так и появились сначала Дискеты, потом Лазерные диски, которые вставлялись в специальные окошечки-дисководы на передней панели Системного блока. 
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А потом появился Порт USB, при помощи которого стала подключаться к компьютеру Флэш-память (Флэшка). Она была такая маленькая, но информации на неё можно было записать больше, чем на диски. 
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Информацию необходимо было не только хранить и переносить с компьютера на компьютер, но и выводить на бумажный носитель, т. е. распечатывать. Для этой цели подключился к Системному блоку Принтер. 

Незаменимую услугу оказывал Сканер, который тоже подсоединился к железному домику. С его помощью можно было [image: image20.png]


вводить в компьютер (сканировать) рисунки, схемы, чертежи, фотографии.
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А далее появились Мультимедийные технологии, Интернет.  Мультимедиа – это специальная технология, которая объединяет на компьютере текст и графику (рисунки) со звуком и движением. Для её реализации необходимы были такие устройства, как привод CD- ROM, звуковая карта, видеоплата. К звуковой карте подключались Колонки для воспроизведения стереозвука. 

Вот так и появился в виртуальном и реальном мире Электронный городок, в котором проживают устройства персонального компьютера. А профессор Процессор с каждым годом повышает свою разрядность, так как от неё зависит быстродействие компьютера, т.е. количество выполняемых операций в секунду. Мечта профессора сбылась. Персональный компьютер стал первым незаменимым помощником человека во всех его делах. А дети внимательно и весело смотрят на экран компьютера, общаются с другими детьми при помощи всемирной сети Интернет. День ото дня узнают они всё больше и больше нового, развивая логическое мышление и повышая компьютерную грамотность.
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Приложение 3

Практическая работа

Тема: «Алфавит в рисунках»

Цель работы: 

Обучающая:

·   Сформировать первоначальное представление о закономерности расположения предметов (букв).

·   Научиться работать в графическом редакторе Paintbrush, используя инструменты: Надпись (А), Кисть, Линия, Прямоугольник, Эллипс и другие.

·   Способствовать внедрению заданий, ориентированных на межпредметные связи.

Развивающая:
· Обеспечить условия для развития умений грамотно, чётко и точно выражать свои мысли.

· Способствовать развитию внимательности, наблюдательности и умений выделять главное.

Воспитательная:
· Способствовать развитию творческого отношения к учебной деятельности.

· Способствовать владению необходимыми навыками самостоятельной работы и работы в команде (чувства гуманизма, взаимопомощи).

Задание: 

· Изобразить буквы алфавита, используя средства графического редактора Paintbrush на выбор: Надпись (А), Кисть, Линия.

· Под каждой буквой изобразить предмет, название которого начинается с этой буквы, используя  все инструменты графического редактора Paintbrush.   Образец – Рис1.
· Для учеников 3 и 4 классов сделать под каждым изображённым предметом надпись при помощи  инструмента  Надпись (А).
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Рис1

Приложение 4

· В мешочке 3 конфеты.

Вопрос:   Как разделить конфеты между тремя детьми  поровну так, чтобы  одна конфета осталась в мешочке?  

· На одной чаше весов: арбуз.

                         На другой чаше:      пол – арбуза и гиря – 3 кг.

                          Весы находятся в равновесии.
Вопрос: Сколько весит целый арбуз?
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Приложение 5

Конструкторское бюро.

«Раскрашка»

Скопируй, раскрась

средствами Paintbrush.

    Задание:   «Разноцветные цифры»
1. Представь, что у тебя есть кубики.

       По схеме мысленно сконструируй цифру «5»

            Схема                                 Чертёж


Если есть набор кубиков – выложи конструкцию на столе.

2. В графическом редакторе Paintbrush положи в основу чертежа геометрическую фигуру – квадрат.
Копируя квадрат, нужное количество раз, изобрази цифру «5» по схеме. Раскрась квадраты разным цветом, и ты получишь «Разноцветную пятёрку». 

3. Замени квадрат кругом и выполни то же самое.

            Схема                                 Чертёж


 
4. Самостоятельно подумай и изобрази цифры:

     0, 6, 8 при помощи квадрата и круга. 

    Изображение раскрась.

Приложение 6
Практическая работа

Творческая мастерская
 «Раскрашка»

Нарисуй и раскрась

инструментами Paintbrush.

Цели работы: 

· Научиться работать в графическом редакторе Paintbrush, используя инструменты: Линия, Прямоугольник, Заливка и другие.

· Научиться копировать объект.

· Овладеть вводом и форматированием текста.

· Способствовать развитию логического мышления, памяти, наблюдательности,
Задание.

Выполнить средствами графического редактора Paintbrush рисунок и ввести текст в соответствии с Рис1.

                                                      Рис1.

При выполнении работы выполняйте следующие действия:

Копирование объекта:
1. Выделите объект, который надо скопировать.

   Нажмите кнопку Копировать [image: image30.png])
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 на панели инструментов Стандартная 
   Или  нажмите правую клавишу мыши и выберите Копировать.

2. Щёлкните место вставки.

3.  На панели инструментов Стандартная нажмите кнопку Вставить [image: image2.png]


  

     Или нажмите правую клавишу мыши и выберите Вставить .

Ввод и форматирование текста.

Ввод текста в рисунок возможен только в обычном режиме. Для перехода в обычный режим выберите в меню Вид команду Масштаб, а затем — команду Обычный.

1. В наборе инструментов выберите Надпись
2. Для создания рамки надписи перетащите указатель по диагонали до нужного размера. 

3. Выберите в меню Вид команду Панель атрибутов текста. Эту панель можно перетащить в любое место окна. 

4. Введите нужный текст.  

Примечания.

· Текст в рамку можно ввести только один раз. По щелчку за пределами рамки текст преобразовывается в изображение и не может быть изменен. 

· Чтобы изменить цвет текста, выберите нужный цвет на палитре. 

· Чтобы отменить три последних изменения, выберите в меню Правка команду Отменить для каждого изменения. 

	        Итоговая таблица   КВН Монитор-Принтер
	          Приложение 7

	Команды
	Конкурс№1
	Конкурс №2 "Устройства ПК"
	Конкурс №3  «Конкурс рисунков:"Алфавит в рисунках" 
	Конкурс №4 "Конкурс капитанов"
	Конкурс №5  «Конкурс конструирования: "Весёлые гуси"».
	СУММА

	
	Приветствие
	Эмблема
	
	
	1-е задание: «Вопросы на логическое мышление»
	2-е задание: «Разноцветная пятёрка»
	
	

	Монитор
	 
	 
	 
	
	 
	 
	 
	 

	Принтер
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	 
	По 5 - ти бальной системе
	За каждое правильно выбранное устройство- 1балл. 
	По 5 - ти бальной системе
	За каждый правильный ответ - 1балл. 
	По 5 - ти бальной системе
	По 5 - ти бальной системе
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