Тема:  «Информация и компьютер»

Тип: закрепление знаний и способов деятельности
Цели:
· в игровой форме проверить и обобщить знания и владение терминологией по темам: “Информация. Действия с информацией”, “Устройство компьютера”, “Клавиатура”, “Метод координат”.

· развивать внимательность, находчивость, чувство ответственности и взаимовыручки.

· повысить интерес к предмету.

Задачи: 

· Воспитательная - развитие познавательного интереса, логического мышления, воспитание ответственности за общее дело. 
· Учебная - повторение основных понятий, определений. 
· Развивающая - развитие внимательности, памяти. 

Оборудование:
Карточки с заданиями, компьютеры.

 Ход занятия.

1. Организационный этап 

Правила:
Класс разделен на две команды, между ними проводится игра. Каждая команда перед игрой придумывает название. Жюри - учителя, пришедшие на игру.

Игра состоит из восьми заданий. На каждое из них отводится определенное количество времени. В конкурсе выигрывает та команда, которая назвала ответ первой и правильно. За верный ответ дается один балл. Те задания, которые не были выполнены, разбираются коллективно.

Задания: 

I. Задание. Разминка Повторение правил поведения и техники безопасности. Учащиеся выполняют тесты (команды) и сдают жюри для проверки, максимальное количество баллов – 3 (за каждый правильный ответ)
1. Что нельзя приносить в компьютерный класс?

а) мобильные телефоны

б) игрушки

в) еду и напитки
г) металлические предметы

2. Что нельзя трогать в компьютерном классе?

а) клавиатуру

б) шнуры
в) мышь

г) вообще ничего

3. В чём нельзя приходить в компьютерный класс?

а) в джинсах 

б) в шерстяной одежде

в) в одежде с металлическими пуговицами

г) в верхней одежде
II. Задание (задание читается вслух по очереди каждой команде) 
Найдете ошибки:                                    

Один мальчик написал два рассказа о том, как, он работает с компьютером. Прочитайте эти рассказы и определите, сколько ошибок он допустил и в чем эти ошибки заключаются.

1 команде «Для работы за компьютером я обязательно включаю монитор и

сканер, набираю буквы с помощью мыши, а если мне необходимо нарисовать картинку, использую сканер. Чтобы ввести в компьютер текст, не набирая его «вручную» применяю джойстик, а для распечатки текста вставляю системный блок бумагу. Музыку прослушиваю с помощью принтера, а сохраняю документы на колонках».

2 команде «Когда мне приходится отсканировать изображение, то я включаю сканер, сканирую изображение и сохраняю его. Далее включаю системный блок компьютера и корректирую отсканированное. Затем включаю монитор и смотрю, что получилось. Так я экономлю электроэнергию. Я люблю рисовать на компьютере. На мой взгляд, самой лучшей программой для рисования изображений является графический редактор Word.С его помощью я умею не только рисовать картинки, но и выполнять закраску любой части объектов. Например, недавно я нарисовал снеговика и закрасил его левую сторону желтым цветом, а правую – зелёным. С помощью инструмента «карандаш» у меня потрясающе получается строить прямоугольники и окружности, они получаются такие ровные, как будто я использовал транспортир. Жаль, что в этой программе нельзя подписывать созданные рисунки».

Ответы к заданию 1. «Найдите ошибки»                        
1. Допущено 8 существенных ошибок:

1) обязательно нужно включить монитор и системный блок;
2) буквы набирают, с помощью клавиатуры;

3) для построения изображений сканер не используется (он нужен только

для ввода а компьютер уже существующих изображений на бумаге);

4) для автоматического ввода текста используется сканер;

5) для распечатки используется принтер;

6) бумагу вставляют, не в системный блок, а в принтер;

7) музыку прослушивают с помощью колонок (динамиков) или через наушники;                

8) документы сохраняют на устройствах внешней памяти.

2. Допущено 8 существенных ошибок:

1) сначала нужно включить системный блок и монитор;

2) без включенного системного блока нельзя отсканировать изображение;

3) без включенного монитора информацию трудно редактировать и сохранить.

4) Word не является графическим редактором;          

5) закраска любой части рисунка в Word затруднительна;

6) с помощью «карандаша» рисовать ровные прямоугольники и  окружности практически невозможно;

7) транспортир для построения окружностей не используют;

8) В программе Paint можно подписывать изображения, а в текстовом редакторе Word тем более. 

Максимальное количество баллов, которое можно получить за это задание оценивается в 8 баллов. 

 (На задание отводится 3 мин). 

III. Задание на компьютере.  КЛАВИАТУРА. Набрать текст на клавиатуре как можно быстрее и без ошибок. За данное задание команда может заработать 10 баллов, на задание отводится 5 мин. (если ученик не успевает набрать текст за каждое слово отнимается 1 балл, 1 ошибка –  минус 1 балл)
IV. «За покупками» (На задание отводится 1 мин).
Четыре мальчика в компьютерном салоне купили компьютерные устройства. Посмотрите на рисунки и определите, из какого набора можно сразу собрать компьютер и начать работать с ним, а кому ещё что-то придётся докупить. Чего именно недостаёт для работы в этих случаях. 

Максимальное количество баллов за ответ -4
Физкультминутка. Комплекс упражнений для глаз см. приложение
V. Способы получения и передачи информации. 
· Словами объяснить понятие, не называя его (чашка, самовар, кресло). 

· С помощью жестов и мимики не произнося ни звука, объяснить фразу (слон купается, обезьяна ест банан) 

Из команд, для объяснения, вызываются самые артистичные и находчивые ученики. Ответ может дать любая команда.

VI. Кодирование (На задание дается 7 мин).

Командам выдаются карточки. Надо расшифровать фразу каждой букве алфавита соответствует ее порядковый номер. Под каждой буквой подписать ее порядковый номер и расшифровать фразу, в итоге получится слово “молодцы”
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14 – 16 – 13 – 16 – 5 – 24 – 29. 

VII. Метод координат (за каждый правильный рисунок – 1 балл – не больше 3 баллов команде)
Построить фигуру, соединив точки 

1(5;0), 2(5;4), 3(0;4), 4(5;9), 5(1;9), 6(5;13), 7(2;13), 8(6;17), 9(10;13), 10(7;13), 11(11;9), 12(7;9), 13(12;4), 14(7;4), 15(7;0)
в следующем порядке:  

1 – 2 -  3 – 4 – 5 – 6 – 7 – 8 – 9 – 10 – 11 – 12 – 13 – 14 – 15 – 1 

VIII. Антианаграмма. (На задание отводится 7 мин).

(Анаграмма: “монитор” можно составить слова рот, мир и т.д., но нельзя составить слово “ротор”, т.к. два раза встречается буква “р”).

Из слов на карточке составить слова связанные с информатикой и компьютером. Буквы в словах могут повторяться, и все имеются в слове. 

1. Овод, диск (дисковод). 
2. Детка, си (дискета). 

3. Миф, нота, икра (информатика). 

4. Ель, писк (пиксель). 

5. Сор, процесс (процессор). 

6. Кол, кони (колонки). 

7. Грамм, порог (программа). 

8. Бег, май, там (мегабайт). 

IX. Разгадайте кроссворд. (На задание отводится 5 мин).

Кроссворд выдается на карточках вместе с вопросами.
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Вопросы: 
1. Устройство, при помощи которого человек вводит информацию в компьютер. (Клавиатура). 
2. Набор условных обозначений для записи заранее определенных символов. (Код). 

3. Устройство, при помощи которого люди считали с XVII до XX века включительно. (Арифмометр). 

4. Устройство, позволяющее выводить информацию из памяти компьютера на бумагу. (Принтер). 

5. Запоминающее устройство. (Память). 

6. Список, из которого можно выбрать команду. В этой строке находятся слова: файл, правка, вид и т.д. (Меню) 
7. Устройство, на которое выводится информация. (Монитор). 

8. Простейший вычислительный прибор, которым пользовались на протяжении веков. (Счеты). 

9. Главное устройство, “мозг” компьютера, который управляет всеми устройствами компьютера. (Процессор). 

Если все отгадано верно, то в результате получится слово “компьютер”. 

 За каждое отгаданное слово – 1 балл

III. Итоги: жюри подсчитывает баллы, оценивает работы “художников”. Побеждает команда, набравшая большее число баллов. Команда победителей награждается грамотой, самые активные получают пятерки по информатике.

IV. Рефлексия.  Дорисовать смайлик настроения и повесить на ёлочку на доске, объяснить.
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Примерный комплекс упражнений для глаз:
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· Закрыть глаза, сильно напрягая глазные мышцы, на счет 1-4, затем раскрыть глаза, расслабить мышцы глаз, посмотреть вдаль на счет 1-6. Повторить 4-5 раз. 

· Посмотреть на переносицу и задержать взор на счет 1-4. До усталости глаза не доводить. Затем открыть глаза, посмотреть вдаль на счет 1-6. Повторить 4-5 раз. 

· Не поворачивая головы, посмотреть направо и зафиксировать взгляд на счет 1-4. Затем посмотреть вдаль прямо на счет 1-6. Аналогично проводятся упражнения, но с фиксацией взгляда влево, вверх, вниз. Повторить 3-4 раза. 

· Перевести взгляд быстро по диагонали: направо вверх – налево вниз, потом прямо вдаль на счет 1-6; затем налево вверх – направо вниз и посмотреть вдаль на счет 1-6. Повторить 4-5 раз. 

После 10-15 минут непрерывной работы за ПК необходимо делать перерыв для проведения физкультминутки и упражнений для глаз. 
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рис. 2
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Рис. 3











Рис. 4
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