Садовникова С.А., МАОУ гимназия №2, г. Красноярск

Методическая разработка.

	Организационная информация

	Тема урока
	Урок-игра "Собери компьютер"

	Предмет
	Информатика

	Класс
	5 класс

	Автор урока (ФИО, должность)

	Садовникова Светлана Александровна, учитель информатики и ИКТ

	Образовательное учреждение
	муниципальное автономное образовательное                                                                    учреждение гимназия №2

	Федеральный округ России (или страна СНГ для участников ближнего зарубежья)
	Сибирский федеральный округ

	Республика/край 
	Красноярский край

	Город/поселение
	г. Красноярск

	Методическая информация

	Тип урока 
	Урок закрепления и практического применения полученных знаний

	Цели урока 

(образовательные, развивающие, воспитательные)
	Закрепить знания учащихся об устройстве компьютера


	Задачи урока 
	Учебно-познавательные:

· расширить представления учащихся о различных устройствах компьютера и их назначении;
· закрепить умения учащихся определять виды устройств компьютера;

· продолжать формировать у учащихся  ИКТ компетенцию, вырабатывать навыки применения средств ИКТ в учебной деятельности, в проектной работе.
Развивающие задачи:

· формировать социокультурную компетенцию;
· формировать способность к творческому выполнению практической деятельности.
Воспитательные задачи:

· развивать у учащихся способности работать индивидуально и в коллективе;

· повысить у учащихся мотивацию в  изучении информатики и информационных технологий путем использования нестандартных заданий.


	Используемые педагогические технологии,  методы и приемы
	Формы и методы обучения: 
блиц-опрос - разгадывание кроссворда, индивидуальная работа - работа на компьютере, выполнение творческих  заданий; групповая работа (работа в команде); 
игровые технологии – игра «Собери компьютер»; элементы проектной технологии обучения; здоровьесберегающие технологии –   физкультминутки для эмоциональной разрядки учащихся, при проведении используется метод активного обучения "Переполох на заднем дворе" (метод представлен Александрой Ивлиевой, копилочка активных методов обучения);
для проведения рефлексии используются элементы метода активного обучения "Ваш новый компьютер" (метод представлен Валерией Ведерниковой и Галиной Кукатовой, копилочка активных методов обучения).

	Время реализации урока 


	1 урок (45 минут)

	Знания и умения, которые закрепят ученики в ходе урока 
	· умение определять устройства компьютера, их назначение;
· различать устройства ввода, вывода, хранения и обработки информации;
· знать о требованиях к организации компьютерного рабочего места, соблюдать требования безопасности и гигиены в работе со средствами ИКТ.

	Необходимое оборудование и материалы
	Средства обучения:

Компьютерный класс, проектор, интерактивная доска, локальная сеть.

Программное обеспечение: программа для демонстрации  презентаций Microsoft  Power Point,  электронные таблицы Microsoft  Excel.

	Дидактическое обеспечение урока 
	Дидактические материалы:
· интерактивный кроссворд "Устройства компьютера";

· электронная интерактивная игра «Собери компьютер», включающая 6 самостоятельных модулей:
· разгадай кроссворд;

· разгадай ребусы;

· сопоставь понятия;

· исправь ошибки;

· заполни пропуски;

· найди лишнее. 
· лист для оформления результатов работы команды;
· прайс-лист стоимости (в компиках) на устройства компьютера;
· карточки с изображением устройств компьютера; 
· раздаточный материал для проведения физкультминутки; 

· таблица для проведения рефлексии учащихся сертификаты; 
· карточки разных  цветов (красного, желтого, зеленого);
· чистые листы формата А4 или А3, клей, стикеры розового и голубого цветов, ватман.
Подготовка кабинета для проведения урока:

· размещение электронной интерактивной игры "Собери компьютер" в папке на компьютерах учащихся;
· на компьютерах прикреплены таблички разных цветов (красного, желтого, зеленого) для работы 3-х команд;
· на ватмане подготовлено черно-белое изображение компьютера.

	Список учебной и дополнительной литературы 
	Учебная литература:

Информатика и ИКТ: учебник для 5 класса / Л.Л. Босова. - 2-е изд. - М. : БИНОМ. Лаборатория знаний, 2010. - 192 с. : ил.
Информатика и ИКТ: рабочая тетрадь для 5 класса / Л.Л. Босова. - 2-е изд. - М. : БИНОМ. Лаборатория знаний, 2010. - 87 с. : ил.
Босова Л.Л., Босова А.Ю. Уроки информатики в 5–7 классах: методическое пособие. – М. : БИНОМ. Лаборатория знаний, 2007. - 338 с. : ил.

Дополнительная литература:

Электронная книга "Копилочка активных методов обучения",  образовательный портал Мой университет (www.moi-universitet.ru).

	Ход и содержание урока, 

деятельность учителя и учеников.

	Мотивация учащихся
	Высокая мотивация  у учащихся на уроке формируется в результате  использования игровой технологии обучения и выполнения нестандартных заданий (все задания направлены на разные виды мыслительной деятельности); получения совместного готового продукта (как результата работы команды).

	Этапы урока:
	

	Организационный момент 

(1 мин.)
	Учитель:

- приветствует учащихся;

- проверяет готовность учащихся к уроку; 
- объявляет тему и цель урока.
(На экран выведена тема урока - презентация, слайд № 1).

	Систематизация и актуализация знаний учащихся (6 мин.)
	Блиц-опрос "Разгадывание кроссворда по теме "Устройства компьютера" (презентация, слайд № 2).
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Кроссворд включает в себя 10 вопросов. При выборе номера вопроса на слайде появляется изображение устройства компьютера. Задача ученика - назвать устройство и объяснить его назначение. При повторном нажатии на номер вопроса ответ автоматически вписывается в клетки кроссворда, а изображение устройства исчезает. Примечание: при использовании интерактивной доски ученик может выходить к доске и выбирать на ней вопрос самостоятельно.
Ответы учащихся:

1. колонки - устройство для вывода звуковой информации.

2. клавиатура - клавишное устройство для ввода информации в компьютер.

3. компьютер - универсальное программно-управляемое устройство для обработки информации.

4. дискета - устройство для длительного хранения информации, имеет небольшой объем.

5. мышь - устройство для ввода информации в компьютер, быстрого перемещения по экрану и выбора нужной информации.

6. монитор - устройство для визуального отображения информации.

7. принтер - устройство для печати информации на бумаге.

8. процессор - устройство, предназначенное для вычислений, обработки информации и управления работой компьютера.

9. сканер - устройство для ввода информации в компьютер с бумаги, фотопленок.

10. винчестер (жесткий диск) - устройство для длительного хранения информации, имеет большой объем.



	Подготовка к игре (4 мин.)
	Учитель предлагает учащимся выбрать карточку любого цвета (красного, желтого, зеленого) в зависимости от их настроения. 

Учащиеся делятся на 3 команды по 3-4 человека. Затем ученики  придумывают название своей  команде, выбирают капитанов. 
Учитель раздает материалы для работы:

· лист для оформления результатов работы команды (приложение №2);

· прайс-лист стоимости (в игровой валюте - компиках) на устройства компьютера (приложение №3);
· карточки с изображением устройств компьютера (приложение №4).
Учитель: 
задача каждой команды заработать компики (наша игровая валюта), выполняя задания, и собрать компьютер, выбрав устройства на выигранные деньги (компики). Для выбора устройств для вас подготовлен прайс-лист, в котором указана стоимость каждого устройства. Выбранные устройства вы крепите на лист бумаги формата А4 (А3).

Побеждает та команда, которая сможет собрать самый многофункциональный компьютер!

	Инструктаж по работе с игрой (1 мин.)

Интерактивная игра "Собери компьютер" (15 мин.)
Окончание игры.
	Учитель запускает стартовую страницу игры со слайда № 2 нажатием на кнопку ИГРА. 
Учитель: игра включает 6 заданий, каждое задание имеет свою стоимость (в компиках). Вы можете выбрать любое задание, щелкнув по нему курсором мыши. На каждой странице есть инструкция по выполнению задания. Внимательно прочтите ее, прежде чем выполнять задания, чтобы не допустить ошибок. Если будут возникать трудности, сообщайте учителю. Желаю удачи!
Учащиеся переходят за компьютерные столы (учащиеся из одной команды садятся за столы, на которых расположена табличка соответствующего цвета), выполняют задания в произвольном порядке (индивидуально или в парах в своих командах), получают заработанные баллы (в компиках) и сообщают капитану своей команды. Капитаны вписывают баллы в лист (приложение № 2). 

Игра «Собери компьютер»
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 включает 6 самостоятельных заданий:

· разгадай кроссворд (8 компиков);

· разгадай ребусы (6 компиков);

· сопоставь понятия (8 компиков);

· исправь ошибки (6 компиков);

· заполни пропуски (5 компиков);

· найди лишнее (3 компика).

Задание "Разгадай кроссворд" (8 компиков).
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Инструкция по выполнению задания: названия угаданных устройств вписываются в ячейки белого цвета строчными буквами (в одну ячейку вписывается одна буква). Для того, чтобы увидеть результат, после выполнения задания необходимо нажать кнопку Проверить результат. Выход из программы осуществляется стандартным способом.

Ответы:

1. клавиатура

2. процессор

3. монитор

4. память

5. мышь

6. дискета

7. винчестер

8. принтер

Задание "Разгадай ребусы" (6 компиков).
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Инструкция по выполнению задания: названия угаданных устройств вписываются в ячейки голубого цвета строчными буквами. Для того, чтобы увидеть результат, после выполнения задания необходимо нажать кнопку Проверить результат. Выход из программы осуществляется стандартным способом.

Ответы:

1. компьютер

2. монитор

3. память

4. процессор

5. клавиатура

6. мышь

Задание "Сопоставь понятия" (8 компиков).
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Инструкция по выполнению задания: цифрами пронумерованы названия устройств компьютера в левой колонке. В голубую ячейку напротив цифры необходимо вписать букву соответствующего данному устройству определения из правой колонки. Для того, чтобы увидеть результат, после выполнения задания необходимо нажать кнопку Проверить результат. Выход из программы осуществляется стандартным способом.

Ответы:

1 - в, 2 - е, 3 - д, 4 - г, 5 - а, 6 - з, 7 - б, 8 - ж

Задание "Исправь ошибки" (6 компиков).
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Инструкция по выполнению задания: в тексте необходимо найти названия устройств, которые вписаны неверно и исправить ошибки.  Для того, чтобы увидеть результат, после выполнения задания необходимо нажать кнопку Проверить результат. Выход из программы осуществляется стандартным способом.
Ответы:

Я включил компьютер, прибавил громкость звука колонок  и стал играть в любимую игру, быстро двигая мышью. Получив рекордный результат, я ввел с клавиатуры свое имя и распечатал на принтере список рекордсменов. Потом, набрав на клавиатуре сочинение про свою семью, я переписал с фотоаппарата последние фотографии, добавил их к тексту и вывел сочинение на принтер.                            
Задание "Заполни пропуски" (5 компиков).
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Инструкция по выполнению задания: в ячейки, выделенные оранжевым цветом, необходимо вписать названия устройств  строчными буквами. Для того, чтобы увидеть результат, после выполнения задания необходимо нажать кнопку Проверить результат. Выход из программы осуществляется стандартным способом.

Ответы:

На мониторе появилось изображение карты, из колонок зазвучала негромкая музыка. Затем на мониторе появилось предложение выбрать место, где будет построен город. Володя указал мышью (чем?) место расположения города, набрал на клавиатуре                его название. Затем он дал команду «Сохранить». Теперь карта с городом хранилась на жестком диске (или винчестере) компьютера.

Задание "Найди лишнее" (3 компика).
Инструкция по выполнению заданий: необходимо найти лишнее устройство, щелкнув по нему курсором мыши. Если устройство найдено верно, то оно будет анимировано, остальные устройства станут прозрачными. Если допущена ошибка, все устройства исчезают со слайда, а устройство, являющееся правильным ответом, будет анимировано, затем исчезнет со слайда. После этого на слайде появится кнопка Далее.

Результат выдается автоматически после выполнения всех заданий. Для выхода из программы необходимо нажать кнопку Выход.
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Ответ: мышь - не является  устройством вывода информации с компьютера.
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Ответ: монитор - не является  устройством ввода информации в компьютер.
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Ответ: сканер - не является  устройством для хранения информации.

Капитаны команд подводят итоги.

На выигранную сумму команда выбирает из прайс-листа (приложение №3) необходимые устройства и приклеивает карточки с их изображениями  (приложение №4) на лист формата А4.

	Физкультминутка для эмоциональной разрядки учащихся (5 мин.)

Используется метод "Переполох на заднем дворе" (метод представлен Александрой Ивлиевой).

Цель метода: расслабиться после интеллектуальной работы.
	Учитель делит учащихся на пары, раздает им роли (куры, гуси, поросята, лошади, коровы, волк) (приложение № 5). Учащимся предлагается озвучить роли. 
Учитель зачитывает текст (текст представлен в приложении № 5): поздним, поздним вечером волк пробрался на задний двор. Осмотрелся. Куры сидели на жердочке, и все о чем-то говорили. Гуси устроились чуть ниже, о чем-то беседовали. Поросята лежали в углу и звонко похрюкивали. Коровки жевали сено и обсуждали события прошедшего дня. Лошадки поддерживали их разговор. И тут волку так захотелось присоединиться к их разговору, что он не выдержал и рассказал анекдот. Куры, гуси, поросята, лошадки, коровки услышали его, сильно испугались и громко, громко закричали. Волк удивился, сильно взвыл и убежал восвояси.


	Подведение итогов урока. Определение команды -победителя. Награждение участников игры (7 мин.)
	Капитаны команд представляют свои проекты (собранные компьютеры):

- говорят, сколько баллов набрала команда;

- рассказывают про те устройства, которые они выбрали, и их назначение.
После выступления всех команд, учащиеся совместно с учителем выбирают самый многофункциональный компьютер и присуждают победу команде!

Все участники игры награждаются сертификатами за участие в игре "Собери компьютер" 

	Рефлексия деятельности на уроке (5 мин.),
используются элементы метода "Ваш новый компьютер" (метод представлен Валерией Ведерниковой и Галиной Кукатовой).
	Учитель крепит на магнитную доску ватман с черно-белым изображением компьютера, на экран выводит таблицу для рефлексии учащихся (приложение №6).
Учитель: а сейчас я предлагаю создать наш общий компьютер, покрасив его в два цвета. В руках у вас 2 стикера розового и голубого цветов. Стикеры необходимо приклеить на устройства компьютера: монитор, системный блок и клавиатуру. 

Розовый стикер

Голубой стикер

Системный блок

(задания)

если вам сегодня больше всего на уроке понравилось выполнять  задания на компьютере

если вам больше всего НЕ понравилось выполнять  задания на компьютере

Клавиатура (команда)

если вам сегодня больше всего понравилось  совместно работать в команде

если вам больше всего НЕ понравилось совместно работать в команде

Монитор 

(настроение)

если сейчас у вас ХОРОШЕЕ настроение

если сейчас у вас ПЛОХОЕ настроение



	Домашнее задание  (1 мин.)
	Домашнее задание (творческое), выписано на доске: 
отгадать устройство компьютера, закодированное с помощью чисел (17 13 16 20 20 6 18).
 Ответить на вопрос: где используется данное устройство и в чем его назначение?
Ответ: плоттер - устройство для печати изображений на бумаге больших форматов, используется в типографиях.

	Дополнительная необходимая информация
	Во всех модулях игры, созданных в программе Microsoft Excel, поставлена защита, чтобы ученики не смогли случайно внести изменения. 

	В помощь учителю

	Обоснование, почему данную тему оптимально изучать с использованием медиа-, мультимедиа, каким образом осуществить 
	Для данного возраста учащихся (5 класс) эффективным является использование игровых образовательных технологий на уроке.

Использование электронной интерактивной игры позволяет учителю быстро  оценить уровень усвоения знаний учащихся по теме "Как устроен компьютер", выяснить пробелы в усвоении учащимися знаний. 
Интерактивность игры позволяет учащимся:
- выполнять задания в произвольном порядке;

- выполнив задание, сразу узнать результат и получить баллы в игровой валюте.
При создании электронного ресурса использованы анимационные эффекты, яркие красочные изображения, что позволяет заинтересовать учащихся, повысить их мотивацию при изучении предмета.

Методика использования:

ресурс необходимо разместить на компьютерах учащихся и запустить. 
На стартовой странице располагается меню, включающее в себя 6 заданий и кнопку выхода. Задания выполнены с помощью разных приложений: Microsoft  Power Point , электронные таблицы Microsoft  Excel. При выборе задания, загружается одно из приложений.  После выполнения задания ученик нажимает на кнопку Проверить результат и получает баллы (в игровой валюте - "компики"). Для выхода из электронных таблиц, необходимо закрыть программу стандартным способом, для выхода из других приложений предусмотрены кнопки.

	Советы по логическому переходу от данного урока к последующим
	Логически перейти к подробному изучению устройств ввода информации в память компьютера.

	Другое


	-


приложение № 2


[image: image11]Название команды_________________________________________
Капитан__________________________________________________________________________

	№
	Задание
	Количество заработанных компиков

	1
	Разгадай кроссворд
	

	2
	Сопоставь понятия
	

	3
	Разгадай ребус
	

	4
	Исправь ошибки
	

	5
	Заполни пропуски
	

	6
	Найди лишнее
	

	
	Итого
	


приложение № 3

ПРАЙС-ЛИСТ

	Название устройства
	Стоимость (в компиках)

	Системный блок
	10

	Монитор
	6

	Мышь
	2

	Клавиатура
	3

	Принтер
	5

	Сканер
	4

	Колонки 
	3

	Наушники 
	2

	Фотоаппарат
	5

	Видеокамера
	7
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Приложение № 5
	куры
	куры
	куры

	гуси
	гуси
	гуси

	поросята
	поросята
	поросята

	коровки
	коровки
	коровки

	лошадки
	лошадки
	лошадки

	волк
	
	


Поздним, поздним вечером волк пробрался на задний двор. Осмотрелся. Куры сидели на жердочке, и все о чем-то говорили. Гуси устроились чуть ниже, о чем-то беседовали. Поросята лежали в углу и звонко похрюкивали. Коровки жевали сено и обсуждали события прошедшего дня. Лошадки поддерживали их разговор. И тут волку так захотелось присоединиться к их разговору, что он не выдержал и рассказал анекдот. Куры, гуси, поросята, лошадки, коровки услышали его, сильно испугались и громко, громко закричали. Волк удивился, сильно взвыл и убежал восвояси.
Приложение № 6
	
	Розовый стикер
	Голубой стикер

	Системный блок

(задания)
	если вам сегодня больше всего на уроке ПОНРАВИЛОСЬ выполнять  задания на компьютере
	если вам больше всего НЕ ПОНРАВИЛОСЬ выполнять  задания на компьютере

	Клавиатура (команда)
	если вам сегодня больше всего ПОНРАВИЛОСЬ совместно работать в команде
	если вам больше всего НЕ ПОНРАВИЛОСЬ совместно работать в команде

	Монитор 

(настроение)
	если сейчас у вас ХОРОШЕЕ  настроение
	если сейчас у вас ПЛОХОЕ настроение
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Сертификат
	Он рисует, он считает, проектирует заводы,
даже в космосе летает и дает прогноз погоды.
Миллионы вычислений может сделать за минуту.
Догадайтесь, что за гений.
Ну конечно же….
[image: image43.png]




	Сертификат за участие в игре вручается 
ученице (ку) 5 класса
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учитель информатики                 Садовникова С.А.



	МАОУ Гимназия № 2

     Адрес: ул. Марковского, 36
     т. 2-27-68-49

         e-mail: gym2@inbox.ru
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