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АНОТАЦИЯ

В данной методической разработке представлены формы внеклассной работы в рамках Недели информатики такие, как  галерея «История развития вычислительной техники…», конкурс «Разгадай-ка ребус!», просмотр видеофильма «Игромания», открытое внеклассное мероприятие «Брейн-ринг по информатике»

Материалы разработки могут быть использованы при проведении внеклассных мероприятий и могут расширить у учащихся знания, развить познавательный интерес к предмету, править навыки самостоятельной работы. Могут быть полезны также классным руководителям в подготовке и проведении внеурочных мероприятий.
ВВЕДЕНИЕ
В последние годы активизируется поиск и широкое использование методик, позволяющих значительно повысить эффективность обучения информатике вообще и внеурочной работы по предмету в частности.

Неделя информатики – одна из форм внеурочной работы.

Внеурочная работа по информатике определяется как деятельность учащихся, которая осуществляется на основе добровольного участия и самостоятельности, имеет своим содержанием познание исторического прошлого и современности, направляется учителем и содействует углублению знаний учащихся в области информатики, развитию их разносторонних интересов и способностей.
Важнейшей задачей Недели информатики является усиление (привитие) интереса к информатике. При этом имеется в виду не простая пытливость, а гораздо большее – воспитание глубокой заинтересованности в правильном применении информационных технологий, осознание современной жизни.
В воспитательном отношении важно, чтобы главным мотивом, побуждающим учащихся к участию в Неделе информатики, стал не эпизодический интерес, а их познавательный интерес, их пытливость и любознательность.

Проведение  Недели информатики – это не только и не столько развлечение для участия, сколько одна из форм организации обучения, которая связана с основным программным курсом обучения, углубляет, дополняет его и тем самым повышает уровень образования учащихся, способствует их развитию, расширяет кругозор. Неделя информатики – не самоцель, а средство воспитания, путь к сердцу учащихся.

НЕДЕЛЯ ИНФОРМАТИКИ
1 День Открытие недели информатики.

Анонс программы недели.

Галерея «История развития вычислительной техники…»
2 День Конкурс «Разгадай-ка ребус!»
3 День «О вреде компьютерных игр»
( Просмотр видеофильма «Игромания») 
4 День  Открытое внеклассное мероприятие

«Брейн-ринг по информатике»

5 День  Подведение итогов. 

Награждение победителей.

1 День

Открытие недели информатики.

Анонс программы недели.

Галерея «История развития вычислительной техники…»
Цели и задачи:

--Расширять кругозоры учащихся,

--Развивать познавательный интерес к предмету, 

-- воспитывать в учащихся культуру обращения с компьютером;
Об этом и многом другом вы узнаете, участвуя в мероприятиях.

Приглашаем всех!

2 день
Конкурс «Разгадай-ка ребус!»
Цели и задачи: 
--Развитие логического мышления;
 --Формирование навыков в решении ребусов; 

--Воспитание усидчивости, целеустремленности, аккуратности.

 (Учащиеся решают ребусы, размещенными на стендах, результаты предоставляют преподавателю)
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3 День
(просмотр видеофильма «Игромания»)

Цели:

-- информировать учащихся о негативных примерах чрезмерного увлечения компьютерными играми;

-- воспитывать в учащихся культуру обращения с компьютером;

-- способствовать формированию и развитию всесторонне развитой личности.
4 День

Познавательная игра

«Брейн-ринг»

Игра по информатике.

     Целью игры является проверка знаний учащихся, их сообразительности и находчивости.

Учебно-воспитательные задачи игры:

1) научить членов команд прислушиваться к мнению друг друга, аргументировать свои версии и выбирать из всех предложенных версий одну – оптимальную;

2) в игровой форме развить у учащихся интерес к информатике и к процессу обучения в целом;

3) развить умения работы в команде, поднять престиж умных, но не всегда популярных в группе , учащихся.

Оснащение

  Компьютер, мультимедиа, интерактивная доска.
Ход игры.

-  Приветствие

В ХХI веке мы живем –

Век компьютеров, технических открытий.

Наукой века – информатику зовем

От информатики весь мир зависит.

-   Что такое информатика?

-    Ее трактуют по-разному. Но одно из высказываний выглядит так: 

    Информатика – фундаментальная общеобразовательная   дисциплина в задачи которой входят знакомство с общими информационными закономерностями, развитие алгоритмического мышления и формирование умений работать в среде компьютерных информационных технологий.

-    Об информатике – как о науке можно говорить бесконечно. 

-  Но мы собрались сюда не для того чтобы говорить о ней. А блеснуть своей эрудицией в компьютерной области.

- И так, сегодня у нас интеллектуальная игра                                                                            «Брейн-ринг».  

-    На «Брейн-ринг» приглашены 2 команды из 11 группы.

- Они должны поразить нас своими знаниями в области информатики. 

- Оценить их знания мы попросим жюри. Займите, пожалуйста, судейские места. (Представляются члены жюри).

-  Для проведения игры все готово. 

-  Начнем с представления команд. Команды должны были приготовить эмблему, название команды и девиз. (Каждая команда представляется по очереди).

-    Начинаем игру.

1 этап. Термины по информатике.

   Каждая команда по очереди должна быстро найти ответы на вопросы (время на раздумья не дается).

	Вопрос 
	Ответ 

	1. Сведения, которые человек получает от окружающей природы и общества.
	Информация

	2. Устройства ввода информации в компьютер.   
	клавиатура, мышь, сканер, джойстик и др.

	3. Последовательность   действий   со        строго определенными правилами выполнения.
	Алгоритм

	4. «Огнестрельное» название жесткого диска
	Винчестер

	5. Поименованная   область   на  диске, содержащая определенную информацию.
	Файл

	6. Наименьшая единица информации
	Бит

	7. Технические устройства, осуществляющие передачу звуковой информации.
	Колонки, магнитофон и др.

	8. Предприятие связи, осуществляющее передачу текстовой информации.
	Почта

	9. Назовите фамилию известного ученого, честь которого назван язык программирования.
	Паскаль

	10. Устройство, позволяющее печатать информацию, записанную в памяти компьютера.
	Принтер

	11. Человек, составляющий программы.
	Программист

	12. Устройство, позволяющее считывать в память ПК графическое изображение.
	Сканер

	13. Программная конструкция, обеспечивающая повторение одних тех же операций.
	Цикл 


2 этап. Замени одну букву и получи новое слово.

Бант – байт

Болонка – колонка (звуковая или в таблице)

Вывоз – вывод (операция переработки информации в компьютере)

Гонец – конец (один из необходимых элементов блок-схемы алгоритма) 

Драйзер (фамилия писателя) – драйвер (программа для обслуживания периферийного устройства) 

Злак – знак (символ, стоящий между операндами в арифметическом или

 логическом выражении)

Интернат – Интернет

Маг– шаг (величина изменения значения параметра цикла)

Нависание – зависание (особое состояние компьютера)

Пробег – «пробел» (название клавиши)

Профессор – процессор 

Риск и писк – диск (разновидность носителя информации)

3 этап. Целое и часть.

Для каждого из терминов, представленных в левой колонке, необходимо в правой колонке указать понятие, являющееся его составной частью. (работа с карточками каждой из команд)

	1. Байт.



	1. Файл.



	2. Системный блок.
	2. Кнопка. 



	3. Клавиатура.
	3. Цифра.



	4. Меню.



	4.Бит. 



	5. Папка.
	5. Клавиша.



	6. Число.



	6. Дисковод.



	7. “Мышь”.



	7. Пункт.




Ответ. 1-4, 2-6, 3-5, 4-7, 5-1, 6-3, 7-2.

4 этап. «Ответ ищи в приведенном тексте».

   - В приведенных текстах некоторые идущие подряд буквы нескольких слов образуют термины, связанные с информатикой и компьютерами. Найдите эти термины. 

   Искомые термины – элементы компьютера.

1) Потом они торжествовали и радовались, как дети. 

Ответ: Монитор. (потоМ ОНИ ТОРжествовали).

2) Река Днепр интересна тем, что на ней имеются несколько гидроэлектростанций.

Ответ: Принтер. ( ДнеПР ИНТЕРесна). 

3) По просьбе хозяина квартиры мы шкаф сдвинули в угол. 

Ответ: Мышка. (МЫ ШКАф).

4) Этот старинный комод ему достался в наследство от бабушки.

Ответ: Модем (коМОД ЕМу).

Искомые термины – языки программирования.

5) Он всегда имел запас калькуляторов.

Ответ: Паскаль ( заПАС Калькуляторов)

6) Комментатор сказал: «Забей Сиканов пенальти – он стал бы героем матча».

Ответ: Бейсик (заБЕЙ СИканов)

5 этап «Кто быстрей»
1. За это снижают отметки. 

Отличники их делают редко. 

На них учатся. 

(Ошибки).

2. Запомнить их невозможно. 

По ним считают. 

Их полно в справочнике.

(Формулы)

3. Что значит «распознать текст» 


(Преобразование графической информации в текстовую)
4. Операция, которую осуществляет принтер 


(Печать)
5. Устройство ввода числовой и буквенной информации 


(Клавиатура)
6. Что больше: 1 байт или 8 бит 


(1 байт = 8 бит)
7. Чем отличается CD-ROM от CD-RW 


(Первый -для чтения, второй -и для записи)
8.  Что обозначает жаргонное слово «кулер»?


(Вентилятор процессора)
9.  Как называется диск, на котором записана операционная система 


(Системный, или загрузочный, диск)
10. Элементарная точка изображения на экране дисплея, которой могут быть независимо от других  точек присвоены свой цвет и интенсивность 


(Пиксель)
11. Программа, обладающая способностью к размножению. Она обладает
разрушительным действием! (Вирус)
12. Мои дети ходят по мне, уходят от меня. Когда-то я была голубиная, затем - бумажная, авиационная. Теперь я еще и электронная. Достаточно нажать несколько, клавиш — и я начинаю отправлять и принимать своих детей. Кто я и кто мои дети? (электронная почта)
13. Раньше - диковинка с длинным хвостом,

На каждом столе появилась потом,

Езжу на шарике, лазере, свете,

Помогу путешествовать в Интернете. (Мышка)
14.  Похож я на рот, а зовусь ....(дисковод)
15.  Красивая штучка,

Умею хранить.

В кармане меня можно смело носить. (флеш-память)
16.  Похожа я на паутину.

Могу втянуть тебя как в тину.

Утолю жажду знаний я,

А покинуть меня захочет не каждый (Интернет)
17.  Самый толстый я в машине.

Есть во мне и платы, шины.

Провода и там, и тут

Ко мне от всех устройств идут.(Системный блок)
18.  Без меня сети нет,

Помогаю войти в Интернет.

Я мигаю и пищу,

Тебя в Интернет пущу.

В “паутине” путь найти помогу я без проблем,

Потому что я - ... (Модем)
19. Он знает языки.

На них не говорят.

Однако он пишет на них все программы подряд. (Программист)
20.  Меня пишет программист.

Набор команд я - и на лист! (Программа)
21.  Состою я из 3-х слов.

1 -е - там работает хирург.

2-е - несколько уравнений.

3-е - по-английски “Окна”. (Операционная система Windows)
22.  На столе лежит дощечка,

На дощечке кнопочки.

Кнопку ты нажимаешь –

В мир компьютера попадаешь. (Клавиатура)
23.  Назовите устройства, которые служили для облегчения вычислений. 

(Абак, счеты, суан-пан, логарифмическая линейка, арифмометр, калькулятор.)
6 этап. Пары слов

 Перед вами - две колонки слов и словосочетаний Необходимо найти пары слов (по одному из каждой колонки), являющиеся синонимами. 

	1. Винчестер
	1. CD-ROM.



	2. Дискета.



	2. RAM.



	3. Лазерный диск.
	3. Графопостроитель.



	4. Монитор.
	4. Иконка.



	5. ОЗУ.
	5. Каталог.



	6. Папка.



	6. Жесткий магн. диск.



	7. Пиктограмма.



	7. Дисплей



	8. Плоттер.



	8. Компьютер.



	9. ЭВМ.



	9. Гибкий магн. диск.




Ответ. 1-6, 2-9, 3-1, 4-7, 5-2, 6-5, 7-4, 8-3, 9-8.
7 этап. Антианаграмма.

 Заданные слова получены из некоторого слова по правилам анаграммы. Необходимо найти исходное слово. 

Фен, тело.

Нал, сиг.

Кость, яр.

Ответ. 1) Телефон; 2) Сигнал; 3) Яркость.

Подведение итогов, награждение победителей.
ЗАКЛЮЧЕНИЕ

Проводя внеклассное мероприятие, обязательно проанализируйте его, сделайте вывод о выполнении поставленной цели.                                                                                                                                                                              Разберитесь, насколько учащиеся  продвинулись вперед в освоении данного предмета, каков был воспитательный эффект мероприятия, объективно оцените, что у Вас получилось и что не получилось в ходе внеклассного мероприятия, постарайтесь глубоко разобраться в причинах успехов и недостатков, сделайте выводы на будущее.
РЕБУС №1





РЕБУС №2





‘’





‘





‘





РЕБУС №6





РЕБУС №5





РЕБУС №4





РЕБУС №3��





РЕБУС №11





РЕБУС №9





РЕБУС №10





РЕБУС №8





РЕБУС №7





РЕБУС №12





РЕБУС №13





Ответы.


КЛАВИША.


КЛАВИАТУРА.


ДИСК.


КУРСОР.


ПРОЦЕССОР.


РЕКУРСИЯ.


ДИСКОВОД.


ЛЕКСИКОН.


МОНИТОР.


ВИНЧЕСТЕР.


ОПЕРАТОР.


ФАЙЛ.


ЦИКЛ.











