Игровые технологии на уроках информатики
Игровая деятельность. Игра наряду с трудом и ученьем - один из основных видов деятельности человека, удивительный феномен нашего существования. 

По определению, игра - это вид деятельности в условиях ситуаций, направленных на воссоздание и усвоение общественного опыта, в котором складывается и совершенствуется самоуправление поведением. 
В человеческой практике игровая деятельность выполняет такие функции: 

- развлекательную (это основная функция игры - развлечь, доставить удовольствие, воодушевить, пробудить интерес); 

- коммуникативную: освоение диалектики общения; 

- самореализации в игре как полигоне человеческой практики; 

- игротерапевтическую: преодоление различных трудностей, возникающих в других видах жизнедеятельности; 

- диагностическую: выявление отклонений от нормативного поведения, самопознание в процессе игры; 

- функцию коррекции: внесение позитивных изменений в структуру личностных показателей; 

- межнациональной коммуникации: усвоение единых для всех людей социально-культурных ценностей; 

- социализации: включение в систему общественных отношений, усвоение норм человеческого общежития. 

Большинству игр присущи четыре главные черты (по С.А.Шмакову): 

• свободная развивающая деятельность, предпринимаемая лишь по желанию ребенка, ради удовольствия от самого процесса деятельности, а не только от результата (процедурное удовольствие); 

• творческий, в значительной мере импровизационный, очень активный характер этой деятельности («поле творчества»); 

, Р. Г .Хазанкина, К. В. Маховой и другие. 
• эмоциональная приподнятость деятельности, соперничество, состязательность, конкуренция, аттракция и т.п. (чувственная природа игры, «эмоциональное напряжение»); 

• наличие прямых или косвенных правил, отражающих содержание игры, логическую и временную последовательность ее развития. 

В структуру игры как деятельности органично входит целеполагание, планирование, реализация цели, а также анализ результатов, в которых личность полностью реализует себя как субъект. Мотивация игровой деятельности обеспечивается ее добровольностью, возможностями выбора и элементами соревновательности, удовлетворения потребности в самоутверждении, самореализации. 

В структуру игры как процесса входят: 

а) роли, взятые на себя играющими; 

б) игровые действия как средство реализации этих ролей; 

в) игровое употребление предметов, т.е. замещение реальных вещей игровыми, условными; 

г) реальные отношения между играющими; 

д) сюжет (содержание) - область действительности, условно воспроизводимая в игре. 

Значение игры невозможно исчерпать и оценить развлекательно-рекреактивными возможностями. В том и состоит ее феномен, что, являясь развлечением, отдыхом, она способна перерасти в обучение, в творчество, в терапию, в модель типа человеческих отношений и проявлений в труде. Игру как метод обучения, передачи опыта старших поколений младшим люди использовали с древности. Широкое применение игра находит в народной педагогике, в дошкольных и внешкольных учреждениях. В современной школе, делающей ставку на активизацию и интенсификацию учебного процесса, игровая деятельность используется в следующих случаях: 

- в качестве самостоятельных технологий для освоения понятия, темы и даже раздела учебного предмета; 

- как элементы (иногда весьма существенные) более обширной технологии; 

- в качестве урока (занятия) или его части (введения, объяснения, закрепления, упражнения, контроля); 

- как технологии внеклассной работы (игры типа «Зарница», «Орленок», КТД и др.). 

Понятие «игровые педагогические технологии» включает достаточно обширную группу методов и приемов организации педагогического процесса в форме различных педагогических игр. 
В отличие от игр вообще педагогическая игра обладает существенным признаком - четко поставленной целью обучения и соответствующим ей педагогическим результатом, которые могут быть обоснованы, выделены в явном виде и характеризуются учебно-познавательной направленностью. 
Игровая форма занятий создается на уроках при помощи игровых приемов и ситуаций, которые выступают как средство побуждения, стимулирования учащихся к учебной деятельности. 

Реализация игровых приемов и ситуаций при урочной форме занятий происходит по таким основным направлениям: дидактическая цель ставится перед учащимися в форме игровой задачи; учебная деятельность подчиняется правилам игры; учебный материал используется в качестве ее средства, в учебную деятельность вводится элемент соревнования, который переводит дидактическую задачу в игровую; успешное выполнение дидактического задания связывается с игровым результатом. 

Место и роль игровой технологии в учебном процессе, сочетание элементов игры и ученья во многом зависят от понимания учителем функций и классификации педагогических игр. 

В первую очередь следует разделить игры по виду деятельности на физические (двигательные), интеллектуальные (умственные), трудовые, социальные и психологические. 

По характеру педагогического процесса выделяются следующие группы игр: 

а) обучающие, тренировочные, контролирующие и обобщающие; 

б) познавательные, воспитательные, развивающие; 

в) репродуктивные, продуктивные, творческие; 

г) коммуникативные, диагностические, профориентационные, психотехнические и др. 

Обширна типология педагогических игр по характеру игровой методики. Укажем лишь важнейшие из применяемых типов: предметные, сюжетные, ролевые, деловые, имитационные и игры-драматизации. По предметной области выделяются игры по всем школьным дисциплинам. 

И, наконец, специфику игровой технологии в значительной степени определяет игровая среда: различают игры с предметами и без предметов, настольные, комнатные, уличные, на местности, компьютерные и с ТСО, а также с различными средствами передвижения. 

Классификационные параметры игровых технологий 
По уровню применения: все уровни. 

По философской основе: приспосабливающаяся. 

По основному фактору развития: психогенные. 

По концепции усвоения опыта: ассоциативно-рефлекторные + гештальт + суггестия. 

По ориентации на личностные структуры: ЗУН + СУД + СУМ + СЭН + СДП. 
(ЗУН – знания, умения, навыки; СУД – способы умственных действий; СУМ – самоуправляющие механизмы личности; СЭН – эмоционально-нравственная сфера; СДП – деятельностно - практическая сфера)
По характеру содержания: все виды + проникающие. 

По типу управления: все виды - от системы консультаций до программной. 

По организационным формам: все формы. 

По подходу к ребенку: свободное воспитание.
По преобладающему методу: развивающие, поисковые, творческие. 

По направлению модернизации: активизация. 

По категории обучаемых: массовая, все категории. 

Спектр целевых ориентации 
• Дидактические: расширение кругозора, познавательная деятельность; применение ЗУН в практической деятельности; формирование определенных умений и навыков, необходимых в практической деятельности; развитие общеучебных умений и навыков; развитие трудовых навыков. 

• Воспитывающие: воспитание самостоятельности, воли; формирование определенных подходов, позиций, нравственных, эстетических и мировоззренческих установок; воспитание сотрудничества, коллективизма, общительности, коммуникативности . 

• Развивающие: развитие внимания, памяти, речи, мышления, умений сравнивать, сопоставлять, находить аналогии, воображения, фантазии, творческих способностей, эмпатии, рефлексии, умения находить оптимальные решения; развитие мотивации учебной деятельности. 

• Социализирующие: приобщение к нормам и ценностям общества; адаптация к условиям среды; стрессовый контроль, саморегуляция; обучение общению; психотерапия. 

Концептуальные основы игровых технологий 
• Психологические механизмы игровой деятельности опираются на фундаментальные потребности личности в самовыражении, самоутверждении, самоопределении, саморегуляции, самореализации. 

• Игра - форма психогенного поведения, т.е. внутренне присущего, имманентного личности (Д. Н. Узнадзе). 

• Игра - пространство "внутренней социализации" ребенка, средство усвоения социальных установок (Л. С. Выготский). 

• Игра - свобода личности в воображении, "иллюзорная реализация нереализуемых интересов" (А. Н. Леонтъев). 

• Способность включаться в игру не связана с возрастом человека, но в каждом возрасте игра имеет свои особенности. 

• Содержание детских игр развивается от игр, в которых основным содержанием является предметная деятельность, к играм, отражающим отношения между людьми, и, наконец, к играм, в которых главным содержанием выступает подчинение правилам общественного поведения и отношения между людьми. 

• В возрастной периодизации детей (Д. Б. Эльконин) особая роль отведена ведущей деятельности, имеющей для каждого возраста свое содержание. В каждой ведущей деятельности возникают и формируются соответствующие психические новообразования. Игра является ведущим видом деятельности для дошкольного возраста. 

Особенности игровых технологий
Все следующие за дошкольным возрастные периоды со своими ведущими видами деятельности (младший школьный возраст - учебная деятельность, средний -общественно полезная, старший школьный возраст - учебно-профессиональная деятельность) не вытесняют игру, а продолжают включать ее в процесс 

В развивающих играх - в этом и заключается их главная особенность - удалось объединить один из основных принципов обучения от простого к сложному с очень важным принципом творческой деятельности самостоятельно по способностям, когда ребенок может подняться до «потолка» своих возможностей. Этот союз позволил разрешить в игре сразу несколько проблем, связанных с развитием творческих способностей: 
• развивающие игры могут дать «пишу» для развития творческих способностей с самого раннего возраста; 

• их задания-ступеньки всегда создают условия, опережающие развитие способностей; 

• поднимаясь каждый раз самостоятельно до своего «потолка», ребенок развивается наиболее успешно; 

• развивающие игры могут быть очень разнообразны по своему содержанию и, кроме того, как и любые игры, они не терпят принуждения и создают атмосферу свободного и радостного творчества. 

Игровая технология строится как целостное образование, охватывающее определенную часть учебного процесса и объединенное общим содержанием сюжетом, персонажем. В нее включаются последовательно игры и упражнения формирующие умение выделять основные, характерные признаки предметов сравнивать, сопоставлять их; группы игр на обобщение предметов по определенным признакам; группы игр, в процессе которых у младших школьников развивается умение отличать реальные явления от нереальных; группы игр, воспитывающих умение владеть собой, быстроту реакции на слово, фонематический слух смекалку и др. При этом игровой сюжет развивается параллельно основном содержанию обучения, помогает активизировать учебный процесс, осваивать ряд учебных элементов. Составление игровых технологий из отдельных игр и элементов - забота каждого учителя. 

Игровые технологии в среднем и старшем школьном возрасте 
В подростковом возрасте наблюдается обострение потребности в создании своего собственного мира, в стремлении к взрослости, бурное развитие воображения, фантазии, появление стихийных групповых игр. 

Особенностями игры в старшем школьном возрасте является нацеленность на самоутверждение перед обществом, юмористическая окраска, стремление к розыгрышу, ориентация на речевую деятельность. 

Деловые игры 
Деловая игра используется для решения комплексных задач усвоения нового, закрепления материала, развития творческих способностей, формирования общеучебных умений, дает возможность учащимся понять и изучить учебный материал с различных позиций. 

В учебном процессе применяются различные модификации деловых игр: имитационные, операционные, ролевые игры, деловой театр, психо и социодрама. 

Этап анализа, обсуждения и оценки результатов игры. Выступления экспертов, обмен мнениями, защита учащимися своих решений и выводов. В заключение учитель констатирует достигнутые результаты, отмечает ошибки, формулирует окончательный итог занятия. Обращается внимание на сопоставление использованной имитации с соответствующей областью реального лица, установление связи игры с содержанием учебного предмета.
Выводы
В своей практике использую игры для изучения нового материала, игры для закрепления, игры для проверки знаний, обобщающие игры, релаксационные игры-паузы, игры-путешествия или игры-соревнования.

Игровую форму занятий создаю на уроках при помощи игровых приемов и ситуаций, которые выступают как средство побуждения, стимулирования учащихся к учебной деятельности. Реализация игровых приемов и ситуаций при урочной форме занятий проходит по следующим основным направлениям:

· дидактическая цель ставится перед учащимися в форме игровой задачи;

· учебная деятельность подчиняется правилам игры;

· учебный материал используется в качестве её средства;

· в учебную деятельность вводятся соревнования, которые способствуют переходу дидактических задач в разряд игровых;

· успешное выполнение дидактического задания связывается с игровым результатом.

Особая сложность возникает по поводу использования компьютерных игр. Мнения части учителей и ученых о целесообразности их применения на уроках противоречивы. Одни считают, что использование компьютерных игр в учебном процессе нежелательно, аргументируя это отрицательными последствиями их воздействия. Другие, напротив, предлагают на уроке чаще обращаться к компьютерным играм. Но на личном опыте я убедился, что при использовании правильно подобранных компьютерных игр повышается мотивация, стимулируется инициатива и творческое мышление учащихся. Давая учащимся практические задания для компьютерного практикума, следует серьезно относиться к подбору компьютерных игр и максимально связывать их с изучаемым материалом. Важно, чтобы эмоциональная привлекательность компьютерных игр способствовала достижению учебных целей, а не заменяла их чисто игровыми.

Применяя игровые технологии, следует помнить, что любая игра должна способствовать решению основной учебной задачи урока, только в таком случае игра оказывается обучающим элементом урока. Поэтому дидактические игры должны быть разнообразными как по содержанию, так и по форме проведения. Также при подборе игр необходимо помнить, что они должны содействовать полноценному, всестороннему развитию психики детей, их познавательных способностей, речи, опыта общения со сверстниками и взрослыми, прививать интерес к учебным занятиям, формировать умения и навыки учебной деятельности, помочь ребёнку овладеть умением анализировать, сравнивать, обобщать.
Прежде чем включить игровую технологию в учебный процесс, учителю необходимо определить, какой учебный материал целесообразно изучать с использованием игровой технологии; для какого состава учеников следует ее применять; как увязать игру с другими способами обучения; как найти время в учебном плане для ее проведения; какую игровую технологию следует выбрать по конкретной учебной теме; как подобрать игру, решающую определенные учебные задачи на каждом этапе урока. 

Среди основных педагогических требований к организации игр важно отметить свободное творчество и самодеятельность учащихся, атмосферу положительных эмоций, соревновательный компонент, учёт возрастных особенностей учащихся.

Личный педагогический опыт показывает, что изученный в процессе игровой деятельности материал забывается учащимся в меньшей степени и медленнее, чем материал, полученный на обычном уроке. Это объясняется, прежде всего, тем, что в игре органически сочетается занимательность, делающая процесс познания доступным и увлекательным для школьников, а также деятельность, благодаря участию в которой в процессе обучения, усвоение знаний становится более качественным и прочным. 

Я думаю, что перед каждым учителем стоит очень важная проблема: как организовать учебный процесс так, чтобы дети получали радость от учения. Для того чтобы ребёнок тянулся к знаниям, учебный процесс должен представлять для него интерес. А этого можно добиться в игровой деятельности, ведь игра, как писал В.А. Сухомлинский, это искра, зажигающая огонек пытливости и любознательности, это огромное светлое окно, через которое в духовный мир ребенка вливается живительный поток представлений, понятий об окружающем мире.

1. Открытый урок в 8 классе

Тема урока “Алгебра логики”
Технология обучения: игровая. 

Цели обучения: 
1. Закрепить материал по темам “Высказывания. Операции над высказываниями”; “Аксиомы логики. Законы логики”; 

2. Научиться доказывать логические тождества с помощью таблиц истинности или законов и аксиом логической алгебры. 

Задачи урока: 
1. Образовательные: 

- Повторить определения простого и составного высказываний, логических операций; формулировки аксиом и законов логической алгебры; 

- Продолжить работу по формированию умений: 

- Строить таблицы истинности для получения истинностной оценки простых и составных высказываний; 
- Выделять логические конструкции в предлагаемом тексте. 

- Формирование умения упрощать логические выражения, используя аксиомы и законы логической алгебры; 

- Формирование надпредметного умения грамотного (с точки зрения русского языка и логических конструкций) построения предложений. 

2. Воспитательные: 

- Формирование ответственности за общий результат работы группы; 

- Формирование и развитие навыков корректного поведения при обсуждении вопроса; 

- Формирование умения грамотного ведения дискуссии. 

3. Развивающие: 

- Развитие логического мышления; 

- Формирование и развитие умения выделять главное, существенное в обсуждаемом вопросе; 

- Формирование и развитие умения кратко и точно отвечать на поставленный вопрос; 

- Формирование и развитие умения грамотно формулировать вопросы, так, чтобы не допускать их двоякого толкования. 

План урока
1. Выбор жюри, обоснование включения в жюри каждого конкретного человека, объяснение функций жюри. 

2. Деление на группы, представление групп, разминочные вопросы, получение пакета заданий (Пакет заданий может быть снабжен материалами для повторения – в этом случае учащиеся имеют право использовать этот пакет при подготовке вопросов для других групп. Если повторение материала было задано в качестве домашнего задания, то в этом случае материалы для повторения не выдаются, и их использование на уроке запрещено). 

3. Работа в группах, подготовка вопросов. Группа готовит по два вопроса для соперников из разных разделов изученного материала. Нужно учитывать то, что вопросы могут повторяться, поэтому каждая группа должна иметь в резерве хотя бы один запасной вопрос по каждому разделу. (Данный этап может быть пропущен, если подготовка вопросов была предложена в качестве домашнего задания к занятию). 

4. Определение порядка очередности ответов (по жребию). 

5. Ответы на вопросы. Вопросы для группы с данным жребием задают остальные группы. Затем команды меняются ролями. 

6. Вопросы, подготовленные жюри, задаются в том же порядке. 

7. Подведение итогов, оценка работы каждой группы, награждение лучшей группы и лучшего игрока. 

Ход урока
1 этап. Ввод в игру. Психологические и педагогические установки на работу 
Добрый день, уважаемые ученики! 

В курсе «Алгебры логики» мы изучили три раздела “Высказывания и операции над ними”, “Эквивалентные, тождественно истинные и тождественно ложные высказывания”, “Аксиомы и законы логической алгебры”. Сегодняшний урок будет посвящен повторению изученного материала, и на его основе мы выясним, как можно упрощать логические выражения. Упрощение логических выражений во многом напоминает упрощение алгебраических выражений, с которыми вы сталкивались на уроках математики. Разница только в одном: на уроках математики вы использовали законы алгебры, к примеру, формулы сокращенного умножения. Здесь же мы будем применять законы логической алгебры, к примеру, формулы де Моргана. 

Повторение будет организовано в форме игры. 

Для проведения игры класс разбиваются на две группы в таком составе: 

Группа № 1 ( __________________).
Капитаном группы назначается _____________. 

Группа № 2 (_____________).Капитаном группы назначается  _______________. 

Разминка 
Начинаем игру с разминки. В качестве разминки каждой группе предлагается по три вопроса, которые не оцениваются, но помогут вам почувствовать себя командой. Первый вопрос проверит знание основных определений и понятий. Во втором вопросе нужно будет построить инверсию к некоторому высказыванию по правилам логической алгебры (строгую инверсию). При ответе на третий вопрос нужно проявить знания не только логической алгебры, но и русского фольклора. Ответом должна быть пословица или поговорка. 

Первая группа: 

a. В каком случае высказывание “Либо грудь в крестах, либо голова в кустах” будет ложным? Какой логической операции соответствует его конструкция? 

b. Существует человек с разноцветными глазами. 

c. Стройную роддом испортит. 

Вторая группа 

a. Известна пословица “На столе щи или каша – вот холопья радость наша”. Что нужно поставить на стол, чтобы холопы были рады? С помощью какой операции построено это высказывание? 

b. Все ученики 8 а класса обладают исключительными вычислительными способностями. 

c. В шумной речке ангелов нет. 

Примечание 1. При проведении разминки ведущий должен следить за тем, чтобы у отвечающих было четкое понимание того, как строится инверсия при ответе на второй вопрос: если в исходном высказывании присутствуют слова “все”,“любой”, “каждый”, то в инверсии должно быт выражение “существует хотя бы один (одна, одно”;и наоборот, если в исходном высказывании присутствуют слова “один”, “некоторые”,несколько”, то в инверсии должны быть слова“все”, “любой”, “каждый”. 
2 этап. Проведение игры 
Инструктаж для участников игры 

Каждая группа сейчас получит пакет с материалами для повторения и критериями оценок работы группы. Вы должны подготовить по два вопроса для группы ваших оппонентов. Нужно учитывать то, что вопросы могут повторяться, поэтому группа должна иметь в резерве несколько запасных вопросов. На повторение материала и подготовку вопросов вам будет выделено 10 минут. 

Примечание 2. Разбиение класса на группы и получение пакетов с критериями оценки работы группы может быть сделано в конце предыдущего занятия с целью экономии времени на данном уроке. В этом случае пакет с материалами для повторения может не выдаваться, поскольку учитель в конце предыдущего занятия называет разделы, по которым группе нужно подготовить вопросы. В этом случае не нужно выделять время и на подготовку вопросов. 
На капитанов групп возлагается утверждение вопросов, предлагаемых членами группы, выбор отвечающего. Кроме этого, капитан должен подавать сигнал в том случае, если у группы имеются дополнения к ответам другой группы 
За все время игры можно единственный раз воспользоваться помощью своего класса. Необходимость такой помощи определяет отвечающий. Использование помощи или отказ от нее не изменяет количество баллов, полученных группой. 

Группа может получить добавочные баллы за дополнения; может быть оштрафована за некорректное поведение (шум, замечания к ответам соперников и т.п.) 

Судить вашу игру будет независимое и компетентное жюри в составе 4-х человек: ________________________________________________________________________. 

Для того, чтобы окончательно решить вопрос о том, какая из команд окажется лучшей, жюри в конце игры задаст каждой команде свои вопросы, после чего будет подведен окончательный итог. 

В ходе игры может быть выделен лучший участник игры, который получит звание “Эрудит алгебры логики”. 

Критерии оценок будут выданы каждой команде вместе с пакетом заданий для повторения. 

Теперь капитаны групп вытянут жребий, который определит, в каком порядке группы будут отвечать на вопросы. 
Работа группы будет оцениваться по следующим критериям:
	Содержание вопросов 
	Максимум - 1 балл за каждый вопрос 

	Содержание ответов 
	Максимум - 3 балла за каждый ответ 

	Первый вопрос жюри 
	Максимум - 3 балла за ответ 

	Второй вопрос жюри 
	Максимум - 4 балла за ответ 

	Дополнения 
	Максимум 2 балла за одно дополнение 

	Активность членов команды на протяжении всей игры 
	Максимум 4 балла 

	Оригинальность ответа 

	Максимум 1 балл при ответе на каждый вопрос соперников 


Критерии оценки: 
“5” – более 25 баллов “4”- 18 – 25 баллов “3”-ниже 18 баллов 

Примечание 3. Дополнительные баллы за оригинальность ответа группа может получить в том случае, если ее ответ дополнен примерами в виде крылатых фраз, пословиц, поговорок, названий известных фильмов, книг и т.п. Например, фраза “Я мыслю, следовательно, я существую” может служить примером для импликации; пословица “Кто в лес, кто по дрова” - примером исключающего “или”;пословица “Один с сошкой, а семеро с ложкой” - примером конъюнкции. 

За промежуточными итогами игры вы можете наблюдать на экране. Здесь же вы увидите окончательные итоги игры, место, которое заняла каждая группа, и ее оценку. 

Примечание 4. К игре учитель готовит расчетную таблицу для подведения промежуточных и окончательных итогов игры. Такую таблицу можно подготовить в программе MS Excel. Для подсчета суммы баллов используется функция СУММ, для выставления общей оценки – функция ЕСЛИ, для определения места, которое заняла группа – функция РАНГ. Такая таблица позволяет следить за каждым этапом игры и повышает азарт и соревновательный дух ее участников). Таблица может выглядеть так (приведена часть таблицы:

	
	A
	B
	C

	1
	
	Группа 1

	2
	
	
	

	3
	
	Вопрос
	Ответ

	4
	1
	
	

	5
	2
	
	

	6
	3
	
	

	7
	4
	
	

	8
	5
	0
	

	9
	6
	0
	

	10
	Дополнения
	0
	

	11
	Активность
	0
	

	12
	Оригинальность ответа
	0
	

	13
	Баллы
	
	=Сумма(B4:C13)

	14
	Оценка
	
	=Если(C14>=26;5;Если(C14>=18;4;Если(C14>=13;3;””)))

	15
	Место
	
	=РАНГ(C14;$c14:$G14)


В ходе игры участники задают друг другу вопросы, каждый из которых получает оценку жюри.

Итак, участники закончили задавать свои вопросы. Теперь наступает очередь жюри, которое задает каждой группе по два вопроса. Ответ на первый вопрос оценивается в три балла, на второй– в 4 балла. Несмотря на то, что на вопрос отвечает определенная группа, решают задачи и делают записи все участники игры.
Первая группа 

Построить составные высказывания и расставить порядок действий 
Если вы по коридору мчитесь на велосипеде, А навстречу вам из кухни вышел папа погулять - Не сворачивайте в кухню – в кухне твердый холодильник. Тормозите лучше в папу – папа мягкий, он простит. 

Расставить порядок действий и доказать тождество:
[image: image1.png](A BAB=SAHLO)=0




Вторая группа 

Построить составные высказывания и расставить порядок действий 
Если ты попал в больницу и не хочешь там лечиться, Жди, когда к тебе в палату самый главный врач придет. Если ты его укусишь - кончится твое леченье – В тот же вечер из больницы заберут тебя домой. 

Расставить порядок действий и доказать тождество:
[image: image2.png](Ao B)> (A= B)v0) =1




Вопросы жюри демонстрируются через проектор на экран.
Примечание 5. Вопросы жюри могут демонстрироваться на экране. Для их подготовки могут быть использованы программы пакета MS Office – MS Word, MS Excel, MS Power Point). Предпочтительнее последняя, поскольку простыми средствами можно быстро создать документ, оформленный в соответствующем стиле. Все учащиеся выполняют задания в тетради, т.к. умение строить таблицы истинности и упрощать логические выражения пригодится при изучении раздела “Базисные логические элементы персонального компьютера”. 
Примечание 6. При выполнении задания на доказательство тождества важно показать, что задание может быть выполнено не только построением таблицы истинности, но и путем упрощения логических формул. Поскольку учащиеся не вполне владеют данным методом, то решение задачи должно быть выполнено у доски. Ниже приводятся решения.
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3 этап. Анализ и обобщение 
Слово предоставляется жюри и учителю для объявления итогов игры и главного эрудита. 

По итогам игры первое месть заняла группа №___ в составе __________________. Всем членам группы будет поставлена оценка ____ 

Второй стала группа №______, игроками которой являются __________________. Эти ребята получают оценку ____. 

Звание эрудита математической логики получает _______________. 

(Примечание. Учитель может подготовить небольшие призы для участников игры и главного эрудита. Важно, чтобы призами были награждены все участники, независимо от занятого ими места). 

4 этап. Рефлексия 
Здесь учащиеся могут высказать свои замечания к структуре и содержанию занятия. Данный этап может быть реализован следующим образом. Учитель заранее готовит небольшие карточки с изображением солнышка, на которых ученики могут выразить свое эмоциональное состояние во время занятия: солнышко может улыбаться или плакать. Кроме этого, учащиеся получают и другие карточки, на которых написано: “Я …”, и продолжают предложение, высказывая свои замечания, предложения и пожелания. Кроме этого, учащиеся могут высказать свое мнение о прошедшей игре и непосредственно в ходе обсуждения ее результатов. 
Домашнее задание 

Упростить логические выражения. Проверить правильность выполнения задания построением таблиц истинности для исходного и окончательного выражений:
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2. Внеклассное мероприятие по информатике для  в  10 и 11 классов.
КВН "Веселая информатика"
Цели и задачи:

· развитие устойчивого интереса к информатике, творческой активности; 

· развитие алгоритмического мышления, памяти, внимательности; 

· воспитание уважения к сопернику, умения вести спор, стойкости, воли к победе, находчивости; 

· повторение и закрепление основного материала, представленного в неординарных ситуациях; 

· формирование системно-информационного подхода к анализу окружающего мира; 

· формирование умений и навыков, которые носят в современных условиях общенаучный, общеинтеллектуальный характер. 

· расширение связей с другими предметами. 

Оборудование:

компьютеры, проектор, экран, плакаты, ребусы

Подготовительный этап

Выбираются 2 команды (сборная 10-х и сборная 11-х) по 9 человек, выбираются капитаны команд. Остальные учащиеся будут болельщиками, которые также делятся на две группы.

Домашнее задание для команд:

1. Каждая команда должна придумать название, приготовить эмблемы для каждых участников; придумать девиз и приветствие. 
2. Разработать визитки в программе PowerPoint (название команды, девиз, рассказать о каждом участнике команды и т.д.)
3. Домашнее задание (представить урок информатики в шуточной форме, сценку или сказку, связанную с информатикой).
4. Болельщикам каждой команды подготовить по две музыкальных паузы имеющих отношение к информатике.

Организационный момент

Ведущий. 

Добрый вечер, дорогие друзья! 
КВН проводим мы 
Уже который раз! 
Выступления на сцене 
Будут просто класс! 

Ведущая. 
Все участники крутые 
Выступать им не впервой, 
И ребята удалые – 
Так и рвутся прямо в бой! –
Итак, мы начинаем КВН!

Ведущий. Дорогие зрители и болельщики, уважаемое жюри! Мы начинаем КВН. Тема нашего КВН – «ВЕСЕЛАЯ ИНФОРМТИКА». Сегодня, в пятницу, 7 декабря, в этом зале в стенах школы №11 встречаются две команды: команда КВН сборная 10-х классов “INTEL team” и команда КВН сборная 11-х классов “УНИКУМ”
Обе команды поют песню, посвященную информатике.

Информатика - жизни основа, 
Она скучать не дает никогда 
Информатика в яслях и школах - 
Мы будем верными ей навсегда! 

Припев: 

Она нам мир объяснить помогает, 
Она как друг и зовет, и ведет, 
Кто с информатикой в сердце шагает, 
Тот никогда и нигде не пропадет.

Мы информатикой жизнь проверяем,
Мы ею дышим, горим и живем, 
Мы информатику все изучаем 
И за нее как один мы умрем, умрем, умрем. 

Припев. 

Она нам мир объяснить помогает, 
Она как друг и зовет, и ведет, 
Кто с информатикой в сердце шагает, 
Тот никогда и нигде не пропадет 

Ведущая. Сегодняшнюю встречу судит очень компетентное жюри в составе: 

Председатель: человек, который не имеет никакого отношения к информатике, а потому будет очень объективен к участникам, и к тому же обладает очень тонким юмором и большой популярностью у старшеклассников – директор школы №11 Аршеватская Ирина Петровна

Ведущий: Члены жюри: классные дамы, крупные авторитеты в сфере воспитания молодого поколения; люди, имеющие косвенное отношение к информатике, но прямое к участникам КВН: 

________________________________________________________________________

Ведущая. Приглашаем капитанов команд. Жеребьевка определит, какая команда будет сегодня выступать первой. 

Ведущий. Мы начинаем первый конкурс «Приветствие команд». Максимальная оценка за этот конкурс – 20 баллов. Оцениваются:
- эмблема команды – 5 баллов,
- девиз – 5 баллов,
- визитка (презентация) – 10 баллов
По результатам жеребьевки первой будет показывать свое приветствие команда _________
Ведущая. Спасибо команде ________. Показать свое приветствие мы приглашаем команду ____________________.

Ведущий. Конкурс «ЛИНГВИСТОВ». Командам за 1 минуту необходимо составить слова из букв, составляющих слово «КОМПЬЮТЕРИЗАЦИЯ». Выигрывает та команда, которая составит больше слов. Оценивается конкурс: 1 слово – 1 балл
(на экране проектора выводится слово «КОМПЬЮТЕРИЗАЦИЯ», засекается секундомером одна минута)
Команды, время вышло, первой называет слово команда _______, а затем команда ________. 

Ведущая. Пока уважаемое жюри совещается, свою музыкальную паузу показывают болельщики команды _______________.

Ведущий. Спасибо болельщикам команды _______________. Просим жюри объявить результаты конкурса «ПРИВЕТСТВИЕ» и конкурса «ЛИНГВИСТОВ».

Ведущая. Конкурс «СИСТЕМЫ СЧИСЛЕНИЯ» 

Задание для капитанов команд.

«Все есть число», - говорили пифагорейцы, подчеркивая необычайно важную роль чисел в практической деятельности. А как умеют работать с числами участники КВН? Сейчас нам предстоит это узнать. На сцену приглашаются капитаны. За пять минут вам нужно решить следующую задачу (текст раздается обеим командам)
В бумагах одного чудака-математика была найдена его автобиография. Она начиналась следующими удивительными словами: «Я окончил курс университета 44 лет от роду. Спустя год, 100 летним молодым человеком, я женился на 34-летней девушке. Незначительная разница в возрасте – всего 11 лет – способствовала тому, что мы жили общими интересами и мечтами. Спустя немного лет у меня была уже и маленькая семья из 10 детей» Чем объяснить странные противоречия в числах этого отрывка? Восстановите их истинный смысл. Правильный ответ принесёт команде 10 баллов.
Ответ. Недесятичная система счисления – вот единственная причина кажущейся противоречивости приведенных чисел. Основание этой системы определяется фразой: «Спустя год (после 44 лет), 100 летним молодым человеком…» Если от прибавления одной единицы число 44 преображается в 100, то, значит цифра 4 – наибольшая в этой системе счисления, а, следовательно, основанием системы является 5. То есть все числа в автобиографии записаны в пятеричной системе счисления:
445=2410, 1005=2510, 345=1910, 115=610, 105=510
Пока капитаны работают над заданием, командам по очереди будут задаваться «несерьезные» вопросы. Каждый правильный ответ на вопрос приносит команде 1 балл. Если команда не даёт правильного ответа, ход переходит команде соперников.

Вопросы.

1. Когда 2х2 = 100? (в двоичной с/с)

2. Когда 2х2 = 11? (в троичной с/с)

3. Когда 10 – число нечетное? (в системах счисления с нечетным основанием – 3,5,7 и т.д.)

4. Какое минимальное основание должна иметь система счисления, если в ней можно записать числа:
а) 341 (5.)
б) 123 (4.)
в) 222 (3.)
г) 111 (2.)

5. Когда 2х3 =11? (в пятеричной с/с)

6. Когда 3х3 = 13? (в шестеричной с/с)

Ответы на следующие вопросы, вы должны дать в двоичной системе счисления.

7. Сколько носов у двух псов? (10)

8. Сколько хвостов у семи котов? (111)

9. Сколько ушек у трех старушек? (110)

10. Сколько ушей у пяти малышей? (1010)

Ведущий. Пока уважаемое жюри совещается, свою музыкальную паузу показывают болельщики команды _______________.

Ведущая. Спасибо болельщикам команды _______________. Просим жюри объявить результаты конкурса «СИСТЕМЫ СЧИСЛЕНИЯ».

Ведущий. Конкурс «ПЕРЕДАЧА ИНФОРМАЦИИ» 

Помните анекдот: «Встретились двое глухих. Один держит в руке удочку. Другой спрашивает: «Ты что на рыбалку собрался?» - «Да нет, я на рыбалку» - «А я думал, ты на рыбалку…»

Информация была передана, но до адресата не дошла. При любом обмене информацией должны существовать её приемник и источник, иначе этот обмен не будет иметь никакого смысла.

Сейчас две команды по очереди будут выступать в роли приемника и источника информации. А передавать информацию они будут невербальным способом, т.е. с помощью мимики и жестов. 

Жюри будет оценивать конкурс по пятибалльной системе. 

Прошу капитанов получить у меня задания. На подготовку командам дается 3 мин.

Задание.

Изобразить мимикой и жестами:

для команды 1: монитор; сканер

для команды 2:мышь; принтер

Ведущая. Конкурс «В ОДНОЙ СВЯЗКЕ» Состоит из 2 частей.

Первая часть. Даны две колонки части словосочетаний, относящихся к информатике, или к устройству и работе компьютера. Необходимо вырезать слово из второй колонки и вставить его в первую колонку, чтобы получилось верное словосочетание. По очереди каждый член команды обрабатывает 2 словосочетания. Оценивается скорость и правильность. 1 балл за каждый правильный ответ.

	1. Администратор 
	1. сеть 

	2. База 
	2. массив 

	3. Глобальная 
	3. каталог 

	4. Жесткий 
	4. данных 

	5. Двухмерный 
	5. сети 

	6. Математическая 
	6. диск 

	7. Виртуальная 
	7. технологии 

	8. Графический 
	8. дискета 

	9. Двоичный 
	9. информации 

	10. Алгоритм 
	10. файл 

	11. Загрузочная 
	11. алгоритм 

	12. Информационные 
	12. программа 

	13. Звуковая 
	13. редактор 

	14. Искусственный 
	14. Евклида 

	15. Кодирование 
	15. модель 

	16. Линейный 
	16. интеллект 

	17. Корневой 
	17. память 

	18. Лицензионная 
	18. колонка 


Вторая часть. В графическом редакторе Paint создать рисунок. Приглашается по одному представителю от команды, необходимо нарисовать рисунок на новогоднюю тему. На задание даётся 5 минут, максимальная оценка 10 баллов.

Ведущий. Пока уважаемое жюри совещается, свою музыкальную паузу показывают болельщики команды _______________.

Просим уважаемое жюри объявить результаты конкурсов 
«ПЕРЕДАЧА ИНФОРМАЦИИ» и «В ОДНОЙ СВЯЗКЕ» 

Ведущая. Спасибо уважаемому жюри, а теперь у нас конкурс «КАПИТАНОВ»

Приглашаем капитанов команд выйти на сцену. Вам необходимо назвать как можно больше программных продуктов предназначенных для работы с компьютером. Называть программные продукты по очереди. Выигрывает тот капитан, который назовет больше программных продуктов. Его победа принесёт команде 5 баллов.

Ведущий. Конкурс «ЭРУДИТОВ» Состоит из 3 этапов. В первых 2 этапах команды дают ответы по очереди. Команда, которая дала последней правильный ответ побеждает. Первый и второй этапы оцениваются по 5 баллов.
1–й этап. Сейчас мы узнаем какая команда знает больше языков программирования. Вам необходимо по очереди называть языки программирования (модификации языков засчитываются: Бейсик, Паскаль, Турбо Паскаль, Ада, СИ, СИ++, Фортран, QBasic, Visual Basic, Ассемблер, Алгол, Кобол)
2-й этап. Кто больше знает инструментов для счета? (например, пальцы, счеты, палочки, логарифмическая линейка, арифмометр, ит.д.)
3-й этап. «И в шутку и в серьёз». Участвуют все члены команды. За каждый убедительно сформулированный ответ – 2 балла. Команды отвечают по очереди. В случае неверного ответа ход передается команде соперника.

Вопросы. 

1. Программист попал в армию. Какой вопрос он задаст офицеру на команду "По порядку номеров рассчитайся". (В какой системе счисления?). 
2. О какой компьютерной программе идет речь в песне:
Он мне дорог с давних лет,
И его милее нет,
Этих окон негасимый свет.
(Операционная система Windows). 
3. Какая связь между городом в Англии, ружьем калибра 30х30 и одним из элементов компьютера? (Все они связаны со словом "винчестер"). 

4. Почему на компьютерном жаргоне процессор называется камнем? (Основой микросхемы процессора является кристалл кремния высокой степени чистоты). 
5. Что общего между папирусом, берестяной грамотой, книгой и дискетой? (Хранение информации). 
6. А всё-таки: в какой системе счисления лучше получать стипендию? 
(В любой). 
7. Какая марка компьютеров является полудрагоценной? (Агат)
8. Когда появился манипулятор типа “мышь”, то для него в русском языке некоторое время использовалось название по имени персонажа известной русской сказки. Назовите имя этого персонажа. (“Колобок” источник — Математический энциклопедический словарь.)
9. Какое устройство компьютера может оказывать вредное воздействие на здоровье человека? (Дисплей).
10. В каком устройстве компьютера происходит обработка информации? (Процессор).
11. Как называется последовательность сигналов? (Сообщение).
12. «Лицо» компьютера. (Монитор)
Ведущая. Конкурс «ДОМАШНЕЕ ЗАДАНИЕ». Максимальная оценка 10 баллов. 
Приглашаем команду_______________

Спасибо команде_________________ за показ домашнего задания. А сейчас на сцену приглашается команда ____________.

Ведущий. Пока уважаемое жюри совещается свою музыкальную паузу показывают болельщики команды _______________.

Ведущий. Просим уважаемое жюри объявить результаты конкурсов «Капитанов», «Эрудитов» и «Домашнее задание», и подвести итоги нашего КВНа.

Приложение к уроку.
Частушки команды “INTEL team”

***


Видно милого по морде


Ночевал сегодня в WORD'е


По походке видно сразу


В "Лексиконе " был, зараза.


* **


Мил сказал, что в Интернете 


Все продукты есть на свете 


Я с кошёлкой в Интернет-


Враки всё, продуктов нет.


* * *


Программиста полюбила, 


А он смотрит в монитор


Не целует, не ревнует -


На фиг нам такой партнёр.


* **


Мой милёнок - иностранец


Помешался до того -


Обещал прислать по почте


Электронное письмо.


* **


У меня с моим дружком


Работёнка клёвая:


База данных у него,


У меня торговая.


* **


Купил давеча компьютер -


Вроде было всё  " о'кей "


А недавно спохватился :


Нету кнопки " any key





***


Ты по коврику бежишь,�Хвостиком махаешь,�Ты, хорошая моя,�Работе помогаешь.


***


�От тебя я без ума,�Без тебя мне плохо.�Нажимая на тебя,�И в файле без подвоха.


***


Твои глазки, как алмазки,�Лапочки пушистые.�Ты глазенками моргнешь�И программу нам найдешь.


***


Приводи, бабуля, внука�И сестренка - братика.�Отдых, польза и наука – �Наша информатика


***


Что мне шашки, домино,�Куклы и солдатики – �Интересней все равно�В мире информатики! 


***


"Моя милка обнаглела - 


И на счеты не глядит: - 


"Ты купи-ка мне компьютер, 


Неча жаться, паразит!" 
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