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1001 идея интересного занятия с детьми

ГБОУ СОШ №521 с углублённым изучением математики и информатики Красногвардейского района г. Санкт-Петербурга.

Отделение дополнительного образования.

Конспект открытого занятия

по информатике

по программе:

«Информатика в играх и задачах»
КВН «Флэшка (()  (     Мышка (() »

(Сценарий)

Автор:

Педагог дополнительного образования

Десятова Н.И.

2012г.
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. 

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. Формы 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 группах. 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.

План изложения сценария.
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I. Представление жюри.

II. Вступление.

   Данное занятие является итоговым  – занятием проверки знаний учащихся по информатике за прошедший учебный год в соответствии с программой «Информатика в играх и задачах» на отделении дополнительного образования   по следующим темам:

· Устройства ПК.

· Клавиши клавиатуры.

· Творческие рисунки, выполненные средствами графического редактора Paintbrush.

· Текстовые документы и схемы, выполненные средствами текстового редактора Word.

· Вставка символа, рисунка и объекта Word Art.

· Вставка рисунка из одной программы в другую.

· Понятие алгоритма, виды алгоритмов.

· Способы изображения алгоритма.

Метод проведения занятия – активный метод – КВН. Участвуют две команды: «Флэшка» и «Мышка».

Конкурс №1  «Представление команд».

Оцениваются по 5-ти бальной системе:

· Список команды, выполненный всеми членами команды в текстовом редакторе Word с нумерацией, творческим редактированием, вставкой символа, рисунка или объекта Word Art.

· Приветствие. (Приложение 1)

· Эмблема команды.

Конкурс №2  «Устройства персонального компьютера».


На доске представлены две одинаковые схемы - загадки «Устройства ПК» для каждой команды. (Приложение 2) На столах для каждой команды приготовлены наборы листов бумаги, на которых указаны названия всех устройств, которые изображены на схемах. Преподаватель зачитывает стихотворения, посвящённые тому или иному устройству, не называя само устройство (Приложение 3). Задача конкурсантов заключается в следующем: Члены команд по одному отгадывают устройство, заканчивают стихотворение, походят к своим столам, выбирают его на столе и скотчем прикрепляют к соответствующему изображению на схеме».

За каждое, правильно выбранное устройство, команда получает 1 балл. 
Конкурс №3  «Конкурс капитанов».

1-ое задание: «Клавиши клавиатуры».

  Каждой клавише клавиатуры посвящено стихотворение, которое раскрывает её назначение. (Приложение 4) Капитаны по очереди должны отгадать название клавиши и показать её на клавиатуре. За каждый правильный ответ – 1 балл. В случае неправильного ответа вопрос передаётся другому капитану, который может принести команде дополнительный балл.

2-ое задание: «Работа в текстовом редакторе Word».


Существует понятие: «Конфигурация персонального компьютера». Это означает, что конкретный компьютер может работать с разным набором внешних устройств, например, с принтером, сканером, графопостроителем. 
Вопрос: « Какие устройства составляют  «минимальную конфигурацию ПК» то есть, минимальный набор устройств, без которых работа с ПК становится бессмысленной». Ваша задача:

1. Отгадать эти устройства и записать их названия, войдя в программу «Microsoft Word», каждое – на отдельной строке. За каждое правильно отгаданное устройство –
       1 балл.

2. Поменять местами названия первого и последнего устройств, используя операцию «Вырезать».

3. Изменить текст каждого названия, оформив его разным цветом, либо полужирным, либо курсивным.

Полученный результат оценивается по 5-ти бальной системе.

3-е задание: «Вопросы по теории».

· Перечислите основные устройства, которые содержит системный блок.
·        (Ответ: основной микропроцессор, оперативная память, контроллер, порты ввода-вывода, винчестер, накопители на сменных дисках)

· За каждое правильно названное устройство – 1 балл.

· 1бит-наименьшая единица измерения информации (памяти).
        Сколько бит в 1 байте?

        (Ответ: 1байт=8бит)

· За правильный ответ – 1 балл.

· Что такое алгоритм? Какие вы знаете виды алгоритмов?

       (Алгоритм - последовательность действий (команд), необходимых для решения поставленной задачи. Виды алгоритмов: линейный,  разветвляющийся, циклический).

За каждый правильный ответ – 1 балл.

Конкурс №4  «Конкурс рисунков. Творческая

мастерская «Раскрашка»».

Всеми членами команд выполняются рисунки средствами графического редактора Paintbrush.

Задания – Приложение 5.

     Рисунок оценивается по 5-ти бальной системе.

Конкурс №5  «Конкурс конструирования. Конструкторское бюро  «Раскрашка»».

   
Схемы и чертежи конструкций выполняются средствами графического   редактора Paintbrush и при помощи «Панели рисования» тактового   редактора Word.    Задания – Приложения 6, 7.

      Творческая работа оценивается по 5-ти бальной системе.

 Приложение 1.

Флэшка.

Флэшка – милая игрушка.

Это вам – не погремушка.

Много файлов разместит.

Их надёжно сохранит.

Здесь учебные программы,

Из музеев панорамы.

На флэш – карте – целый мир,

Виртуальный наш кумир.

Мышка.

Без мышки жить никак нельзя.

Она относится к устройствам ввода.

Мы с нею – неразлучные друзья.

Она даёт для творчества свободу.

Один щелчок – заходим в Главное меню.

Двойным щелчком мы кликаем объекты.

Гуляем в Интернете, как на авеню.

И электронной почтой шлём

                                     Вам комплименты.

                                                                                  Приложение 2

Устройства персонального компьютера.
Схема – загадка.

(Геометрические фигуры на схеме соответствуют очертаниям устройств ПК)

[image: image2.jpg]







                                                                       Приложение 3

( Устройства ПК.
1.   (  Вот – ПК, вот – провода

           От него во все бока.

           В этой «кухне» - «главный кок»

           С именем – «Системный блок».

2. ( Ввод информации с нею проводим.

            Тексты, рисунки и графики вводим.

            Вот – в документе нужна корректура.

            Ваша помощница – клавиатура.

3. (  Всё для вывода, для вывода – простор.

             Нам поможет в этом – монитор.

4. (  Как печатает – так быстро,

            Словно спринтер.

            Это нам знакомое устройство.

            Это – принтер.

5. (   Быстрый ввод осуществляем.

             Щёлк – объекты выделяем.

             Для открытия программы

             Два щелчка мы выполняем.

             Кто так щёлкает, ты слышишь?

             Голос есть у этой мыши. 
6.  (   Без сомнения, уверенно, без риска

             Сохраните информацию на диске.

7.  (   В порт USB  её вставляем.

             Намного байтов больше, чем на диске сохраняем.

             Нет, это не процессор и не память – кэш.

             Название сей карты – флэш.

Приложение 4
Клавиши клавиатуры.

 F1-F10:

В каждой программе клавиши эти

Очень нужны и взрослым и детям.

Важные функции выполняют, «функциональные» их называют.

Ну, а клавиша  Num Lock  к числам совершит поход.

Справа на клавиатуре – числовые процедуры.
Стрелка - влево, стрелка - вправо – прыгаем по тексту браво.

Стрелка – вверх и стрелка – вниз, ждёт за быстроту вас приз.

Home и  End - ещё быстрее, то в начало, то в конец.

Так курсору веселее, как и ты он – молодец!

Чтобы букве стать заглавной, надо  Shift  нам придержать.

Либо, один раз исправно клавишу  Caps Lock нажать.

Хочешь дальше продолжать – Enter следует нажать.

В тексте важен нам пробел – длинной клавиши удел.

Tab нажмёшь – курсор быстрей прыгает, как воробей.

 Если символ тебе этот навредит,

Подведи курсор – потом нажми Delete.   

А для клавиши любой есть закон совсем простой.

На одном регистре – русский – нам знакомый алфавит.

На другом вас ждёт - латинский.

Нужен вам – он здесь сидит.      

Приложение 5

Творческая мастерская

 «Раскрашка»

Нарисуй и раскрась

инструментами Paintbrush.

    Задание 1:   «Ромашка».


В центре - желтенький кружок,

Сбоку - белый лепесток.

Ты скопируй его дважды,

А потом скопируй каждый.                      

На зеленый стебелек

Посади цветок, Раскрашка,

И получится Ромашка.

     Задание 2:   «Чебурашка».

На коричневый кружок

Ушки подрисуй, дружок.

Чтобы ушки не стирать,

Лучше их копировать.                            

Будут глазки у кружка,

Снизу ножки, и тогда –

Вот забава! – у Раскрашки

Получился Чебурашка.
Приложение 6

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.
4. Самостоятельно подумай и изобрази цифры:

 0, 6, 8 при помощи квадрата и круга. 

 Изображение раскрась.

Приложение7

Конструкторское бюро.

«Раскрашка»

Скопируй, раскрась

средствами Microsoft Word.

Задание:«Разноцветный самолет»
Представь, что кубики есть у тебя.

Представь, что есть у тебя мечта:

Построить лучший самолёт,
И совершить на нём полёт.

Схема                            Чертёж


По данной схеме нарисуй чертёж,

Который в точности на самолёт похож..

Копируй кубик много раз

И каждый цветом разукрась.

Если есть набор кубиков – выложи конструкцию на столе.

Алгоритм выполнения задания:

1. Для того, чтобы изобразить схему, воспользуйся

      «Панелью рисования».

2. Для того, чтобы сделать чертёж самолёта, на «Панели рисования» выбери значок (Прямоугольник), сделай из него кубик и скопируй его столько раз, сколько кубиков на чертеже.

Для копирования первый кубик выдели, нажми правую клавишу мыши, выбери слово «Копировать» и нажми на него 11 раз.                  

3. Полученные кубики расположи в соответствии с чертежом.

4. Каждый кубик на чертеже раскрась разным цветом.

Выдели кубик щелчком левой клавиши, нажми  правую клавишу           Формат автофигуры: Цвета и линии    -   Заливка    -    Цвет   -     ОК.
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