Игра

“ Путешествие по компьютерной стране. “
Цель: сформировать понятие об информации; раскрыть роль и значение компьютерной техники в нашей жизни.

Задачи:
1)  Познакомить учащихся с материалом по следующим темам:

    Информация. Устройство компьютера. Логические задачи. Лабиринтные задачи. Алгоритм.       

2)  Воспитывать чувство товарищества и взаимопомощи, чувство     ответственности, дисциплинированность. Помочь сплочению      коллектива.

3)  Развивать мышление учащихся.
4)  Повысить интерес учащихся к предмету.
Форма: игра-соревнование.

Состав участников: две команды по 5-7 человек, ведущий.

Возраст участников: 9-11 лет (5 класс). 
Оборудование: 

Металлическая доска; карта путешествия (см. Приложение 1); карточки с заданиями для команд по каждому конкурсу; фишки, вырезанные в виде мышат; магниты для крепления к доске.

                           Краткое описание игры :
Игра представляет собой соревнование двух команд и состоит из семи конкурсных  заданий. Построена   игра в виде “путешествия”.  К доске крепится карта- маршрутный лист со станциями. Участники делятся на две команды. Роль фишки для каждой команды выполняет свой герой, которого нужно проводить от старта к финишу. Каждая станция представляет из себя конкурсное задание. Команды одновременно выполняют задания. Выигравшая команда делает один шаг вперёд, т. е. переходит на следующую станцию. За неспортивное поведение, недисциплинированность, а также другие нарушения правил игры команда по решению ведущего может штрафоваться, т. е. возвращаться на шаг назад. Выигрывает команда, опередившая соперников. Роль ведущего исполняет учитель. В конце урока выставляются оценки за работу на уроке каждому ученику.

Игра занимает 30-35 минут. Для получения дополнительных оценок можно предложить ребятам серию логических задач (см. Приложение 4)    
Сценарий.

Вступление:

В самом обыкновенном доме, в самой обыкновенной квартире жили две мыши: брат и сестра. Жили они весело, но вот беда! - хозяйка квартиры очень боялась мышей. Каждый раз, увидев выбегавшего из норки мышонка, она громко визжала. И вот, в один несчастный для мышат день, в доме появился новый житель - большой рыжий кот. Этот кот не давал покоя нашим мышатам. Кончилась их весёлая жизнь: стоило высунуть из норки кончик носа - тут же над ухом свистела когтистая кошачья лапа. И решили мышки уйти. Но куда идти, если везде их ждёт такая  же жизнь? Однажды они узнали о мышках, которых никто не гонит. Наоборот, люди часто берут их в руки, мышки эти приносят пользу. Они такие же серые, но у них нет ушей и носа, а вместо хвоста - провод. Конечно, вы уже догадались: это компьютерные мышки.

Но чтобы наши мышата стали компьютерными, им придётся пройти несколько испытаний. А поможете им в этом вы.

На доске вы видите карту путешествия. Каждая команда ведёт к финишу своего мышонка. Победа в каждом конкурсе - один шаг вперёд. Выигрывает команда, которая сумеет дальше увести своего мышонка.

Назовём мышку ... (например, Гаечка), а её брата ... (например, Рокки). Теперь я прошу вас выбрать капитанов ваших команд. Именно от них я и буду принимать ответы на задания. Ответ принимается только при поднятой руке. И ещё одно условие: все ваши ответы вы должны уметь объяснить.

Начинаем игру.

1 задание - “шифровка”: 

Командам предлагается расшифровать фразу, написанную на листке.
Ведущий: Прежде чем отправиться в путь, мы должны узнать, куда же именно мы должны идти. Сейчас каждая команда  получит листок, на котором зашифровано место нашего назначения. Команда, которая быстро и правильно справится с заданием, сделает первый шаг вперёд. Итак, сейчас на счёт “три” вы переворачиваете шифровку и начинаете работать.

Раз, два, три! Начали.

(Зашифровывается словосочетание “КОМПЬЮТЕРНАЯ СТРАНА”. Варианты шифровок см. Приложение 2).

2 задание - “числовой ряд”:

Командам предлагается логическая задача - продолжить числовой ряд, написанный на доске. Выигрывает и делает шаг вперёд команда, которая быстрее даст правильный ответ.

(Варианты числовых рядов см. Приложение 3).

3 задание - “алгоритм”:

Командам предлагается сложить из набора карточек правильный алгоритм действий.

Ведущий: В этой компьютерной стране живёт робот. Робот не может действовать сам по себе, ему обязательно нужна программа действий, т. е. алгоритм. И вот решил этот робот съесть конфету, а  как это правильно сделать, он не знает. 

Каждая команда сейчас получит набор карточек-действий. Вам нужно сложить их в нужном порядке. Выигрывает команда, которая справится с заданием быстрее и правильнее. Ей-то наш робот и разрешит сделать следующий шаг вперёд.

Был предложен следующий алгоритм “Съесть конфету”.

(Карточки перемешиваются в произвольном порядке.)

Правильный вариант:

                                       Взять конфету
                                       Развернуть конфету
                                       Выбросить фантик
                                       Открыть рот
                                       Положить конфету в рот
                                       Закрыть рот
                                       Съесть конфету
(допускается перестановка действия “Выбросить фантик” на последнее место)

4 задание - “ребус”:

К доске прикрепляется ребус (можно раздать на отдельных карточках каждой команде). Командам предлагается разгадать ребус. Вперёд двигается команда, справившаяся с заданием первой.

Был предложен следующий ребус:




(Ответ: “Делу время - потехе час.”)

Замечание: При необходимости можно дать небольшую подсказку: в ребусе заключена  целая фраза, которая представляет собой русскую народную пословицу; тире и точка - просто знаки препинания и в ребусе не участвуют; запятая означает - убрать последнюю букву в данном слове.

(Обязательно попросить команду объяснить решение ребуса.)

5 задание - “лабиринт”: 

Командам раздаются листки с лабиринтами. Выигрывает команда, первой прошедшая лабиринт, она и делает следующий ход.

Был предложен лабиринт:




(нужно найти путь от любого входа до носа зверя)

6 задание - “кольцовка”:

Ведущий: Задание заключается в следующем: сейчас команды по очереди будут называть составные части компьютера. Выигрывает команда, которая назовёт часть компьютера последней. Ответ принимается от любого участника команды, но только при наличии поднятой руки. Начинает выигрывающая пока команда. 

7 задание - “капитанский конкурс”:

Ведущий: А сейчас я приглашаю сюда капитанов наших команд. Перед вами одиннадцать вопросов. Вы по очереди будете вытягивать вопросы. Каждый из вас ответит на 5 вопросов. Если капитан отвечает на данный вопрос самостоятельно, команда получает 1 балл. В случае, если капитан не может самостоятельно справится с вопросом, то имеет право ответить команда и получает за ответ 0,5 балла. Команда, набравшая в этом конкурсе большее количество баллов, делает шаг вперёд.

Были предложены следующие вопросы:

1)  Что такое информация ?

2)  Какие виды информации вы знаете ?

3)  Какие действия можно совершать с информацией ?

4)  Что такое алгоритм ?

5)  Для чего служит монитор ?

6)  Какие бывают виды мониторов ?

7)  Какие режимы работы монитора вы знаете ?    

8)  Для чего нужна клавиатура ?

9)  Что такое принтер ?

10)  Что такое системный блок ?

11)  Для чего служит мышь ?

Итак, это был наш последний конкурс.

Подведём итоги игры: победителем стала команда        ....       .

А теперь послушайте оценки за сегодняшний урок:       ....       .

Приложение 1. Карта путешествия.




Приложение 2. Шифровки.

Был предложен следующий вариант:

К М Ь Т Р А   С Р Н

О П Ю Е Н Я   Т А А

Другой вариант:







Приложение 3. Числовые ряды.

Вставьте число вместо вопросительного знака.

 Был предложен следующий ряд:




(ответ: 22, 17)

Другие варианты:

1.   2, 7, 17, 32, 52, ?        (ответ 77)

2.  7, 10, 9, 10, 11,?      (ответ 10)  

     и т. д.

Приложение 4. Логические задачи.

1.  Сколько детей ?

    У меня шесть сыновей. У каждого сына есть родная сестра. Сколько у  меня  детей ?

2.  Сёстры и братья.

    У меня сестёр и братьев поровну. А у моей сестры вдвое меньше сестёр, чем братьев. Сколько нас ?

3. Плачущий ребёнок.

    Сидит на дороге ребёнок и плачет: “Есть у меня отец, есть и мать, да я им не сын!”. Может ли такое быть ?

4. Столетний старик.

    У одного старика спросили, сколько ему лет. Он ответил, что ему сто лет и несколько месяцев, но дней рождений у него было всего 25. Как это могло быть ?

5.  Надо смекнуть.

    В корзине лежит 5 яблок. Как разделить эти яблоки между пятью девочками, чтобы каждая девочка получила по одному яблоку и чтобы одно осталось в корзине ?

6.  Отец и сын.

    Когда моему отцу был 31 год, мне было 8 лет, а теперь отец старше меня  вдвое. Сколько мне лет теперь ?
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