«INFOзнайка»
Мультимедийная игра
по дисциплине «Информатика», 2 курс
Учебно-методическая карта

мультимедийной игры по информатике «INFОзнайка»

	Методическая цель:
	Демонстрация нетрадиционных методов обобщения материала по дисциплине «Информатика» 

	Образовательные цели:
	1. Обобщить, систематизировать, закрепить и проверить знания по предмету 

2. Находить практическое применение полученным знаниям в познавательной игре «INFОзнайка».

	Развивающие цели:
	1. Формировать  умение обобщать, анализировать, принимать решения, работать в команде

2. Развивать навыки практической работы

	Воспитательные цели:
	1. Научить творчески и логически думать.

2. Способствовать сплочению студентов через честную игру, прививать уважение к сопернику.

	
	

	Форма проведения:
	игра

	Межпредметная связь:
	Математика, литература, русский язык, английский язык.

	
	


Оборудование


Проектор, ноутбук, экран






Персональный компьютер – 2шт






Карточки с заданиями






Программное обеспечение:  MS Power Point, MyTest
МЕТОДИЧЕСКАЯ КАРТА

мультимедийной игры по информатике «INFОзнайка»
	№
	Время
	Этап занятия
	Методы и методические приемы
	Формируемые компетенции

	   1
	2 минуты
	Организационный момент
	Словесный
	Умение слушать

	2


	3 минуты
	Сообщение правил игры, цели, задачи, мотивации учебной деятельности обучающихся 


	Словесный, наглядный
	Умение слушать

	Этапы игры

	3


	4 минуты
	Песня «Песнь о компьютере» (на мотив Belle)


	Словесный
	Умение слушать

	
	4 минуты
	1 конкурс

«INF-разминка»
	Словесный Наглядный Практический 
Частично-поисковый


	Умения:

Слушать, 

анализировать,

принимать решения, 

сотрудничать и работать в группе, 

договариваться

	
	4 минуты
	2 конкурс

 «INF-лото»
	
	

	
	3 минуты
	3 конкурс

 «INF-аукцион»
	
	Умения:

сотрудничать и работать в группе, 

использовать полученные ранее знания, 
способность слушать других людей и принимать во внимание то, что они говорят

	
	4 минуты
	4 конкурс

 «Обработка информации» 
	
	

	
	3 минуты
	5 конкурс 

«INF-ворд»


	
	Умения:

сотрудничать и работать в группе, 

использовать полученные ранее знания, внимательность, умение сосредоточиться для решения поставленной задачи


	
	3 минуты
	Конкурс для болельщиков  «INFО- часы»  
	Словесный Наглядный Практический

Частично-поисковый


	Умения:

сотрудничать и работать в группе, 

использовать полученные ранее знания, внимательность, дисциплинированность


	
	5 минут
	6 Конкурс

«Веришь не веришь» 
	
	Умения:

сотрудничать и работать в группе, 

использовать полученные ранее знания, внимательность, умение сосредоточиться для решения поставленной задачи


	
	5 минут 
	7 Конкурс

«INF-тест»
	
	Умения:

сотрудничать и работать в группе, 

использовать полученные ранее знания, внимательность, умение сосредоточиться для решения поставленной задачи,
 умение работать на компьютере

	
	3 минуты 
	8 Конкурс 

«INF-кроссворд»
	
	Умения:

сотрудничать и работать в группе, 

использовать полученные ранее знания, логически мыслить

	
	3 минуты 
	Задание для болельщиков «INF-ребус»
	
	Умения:

сотрудничать и работать в группе, использовать полученные ранее знания, логически мыслить

	4
	5 минут
	Подведение итогов  игры, награждение
	Словесный, наглядный
	Способность делать аргументированные выводы


ХОД ИГРЫ

На экране заставка к игре, название игры. (Слайд №1)
1) Организационный этап. 

Преподаватель: Добрый день! Судя по вашему виду, можно сказать, что настроение у вас хорошее и вы все готовы к работе. Я знаю, что вы с компьютером на «ты», мы с вами практически полностью прошли весь курс предмета информатика. Представим себе, что на Центральном телевидении появилась новая увлекательная игра. И первыми ее участниками стали асы информатики, т.е. все вы.

Игра будет называться «INFознайка». Первые буквы показывают на наш предмет ИНФОРМАТИКА, а вторая часть слова происходит от глагола «знать».

На открытие этой игры к нам приехала популярная группа «Лазерные лучики»

Встречайте!

Студенты исполняют песню «Песнь о компьютере» (на мотив Belle)

Слайды № 1- 2           (заставка игры)

2) Сообщение правил игры, цели, задачи, мотивации учебной деятельности учащихся. 

Преподаватель: Нам сегодня предстоят приятные воспоминания, о том, что вы узнали на предмете информатика, как умеете использовать свои знания на практике; 

А сейчас обсудим правила нашей игры

 Слайд № 3 (игровое поле)

Перед вами таблица.

	(
	En
	(

	(
	(
	(

	(
	(
	(


В каждой ячейке таблицы имеется значок, под которым «прячется» какое-то задание. В нашей игре принимают участие две команды: Мышки и Модераторы, та команда, которая выигрывает в туре, получает право поставить свой значок на игровом поле. Команда, которая займет больше всего игровых полей и будет победителем.

Оценивать ваши действия будет жюри: (председатель и два члена жюри)
председатель жюри ……………………………………………………..
члены жюри: студенты группы…………………………………………

В конце игры победителей ждут неожиданные призы и сюрпризы.

3) Игра «INFОзнайка»
Первый  этап игры: «INF-разминка» 

Право первым сделать ход получает та команда, которая сейчас назовет любое слово, связанное с информатикой. Чье слово будет иметь больший объем информации (самым длинным), та команда и сделает первой ход. 

Слайд № 4-14  

1. «INF-разминка». На этом этапе команды по очереди отвечают на вопросы ведущего
Вам будут представлены  программистские версии известных русских пословиц и поговорок. Попробуйте вспомнить, как звучат они в оригинале. Вопросы командам я буду задавать по очередно, если команда затрудняется с ответом право отвечать переходит к другой команде.

Время на обдумывание максимально 20 секунд

Вопрос команде ……………………………………….
1) Компьютер – лучший друг.

(Книга – лучший друг.)
2) Скажи мне, какой у тебя компьютер, и я скажу, кто ты.

(Скажи мне, какой у тебя друг, и я скажу, кто ты.)
1) Компьютер памятью не испортишь.

(Кашу маслом не испортишь.)
2) По ноутбуку встречают, по уму провожают.

(По одёжке встречают, по уму провожают.)
1) Дарёному компьютеру в системный блок не заглядывают.

(Дарёному коню в зубы не смотрят.)
2) Мал ноутбук, да дорог.

(Мал золотник, да дорог.)

1) Утопающий за «F1» хватается.

(Утопающий за соломинку хватается.)
2) Бит байт бережёт.

(Копейка рубль бережёт.)
1) Плоха та мышка, которая одну кнопку имеет.

(Плоха та мышка, которая одну норку имеет.)
2) Не смейся над старыми компьютерами, и твой будет стар.

(Не смейся над старыми, и сам будешь стар.)
Подведем итоги первого конкурса, слово предоставляется жюри

Слайд № 15-21

 «INF-лото»
2 этап игры: «INF-лото». Этот этап предусматривает участие 4-х человек от команды. 

Правила игры данного этапа: 

· Капитаны должны сформировать команды из четырех человек; 

· Игроки каждой команды выстраиваются в шеренгу лицом к ведущему, каждый игрок получает табличку с буквой “а”, “б”, “в”, “г”, которые означают вариант ответа; 

· Ведущий задает вопрос - игрок, который считает, что у него в руках табличка с правильным вариантом ответа, должен   сделать шаг вперед; Баллы зарабатывает та команда, которая быстро и правильно ответит на вопрос

· Игрокам запрещается разговаривать, смотреть друг на друга, подсказывать каким- то другим способом - ведущий имеет право в этом случае не засчитывать даже правильный ответ; 

· Если в одной команде сделали шаг  сразу 2 и более игроков, ответ не засчитывается, даже если один из игроков дал правильный ответ; 

· Таким образом, суть игры состоит в том, чтобы заставить команду либо перестраховаться и вообще не дать ответа, либо рисковать и дать одновременно несколько ответов. 

И так вопрос командам (вопрос задается той команде, которая отвечала второй в предыдущем конкурсе):

1. Значки свернутых программ находятся:

1) На рабочем столе

2) В главном меню

3) На панели задач (*)

4) На панели индикации

2. Что не относится к основным объектам и понятиям Windows 

А) Рабочий стол

Б) Мой компьютер

В) Тачпад (*)

Г) панель задач

3. Файловая система  - это:

1) Системная программа

2) Вложенная структура файлов

3) Вложенная структура папок

4) Вложенная структура папок и файлов (*)

4. Плоттер – это:

1) Устройство вывода информации на бумагу (*)

2) Устройство обработки информации

3) Устройство хранения информации

4) Устройство ввода информации с бумаги

5.  Не являются устройством вывода информации

1) Монитор

2) Клавиатура (*)

3) Принтер

4) Звуковые колонки

6. Основное назначение жесткого диска:

1) Переносить информацию

2) Хранить программы и данные, не находящиеся все время в ОЗУ (*)

3) Обрабатывать информацию

4) Вводить информацию

Слово для подведения итогов  2 этапа игры  предоставляем жюри

 Слайд № 22-23

 «INF-аукцион»
Следующий конкурс

INF-аукцион. С «молотка» продается «предок» современного компьютера. 

Цена лота: все термины, касающиеся предмета информатика. 

Команды по очереди называют слова. Выигрывает та команда, которая последней назовет правильно термин по информатике. 

На выполнение задания отводится максимум 3 минуты


Право первой назвать слово предоставляется команде  ………………………….

Победила команда ………………………..
Размещаем эмблему команды на игровом поле и вручаем этот лот.

Ведущий вручает капитану счетные палочки

Слайды № 24-25

 «Обработка информации» (ребусы)

Следующий конкурс нашей игры

«Обработка информации»: Выведено на экран и на столах у команд лежат задания-ребусы,  необходимо «обработать информацию», т.е. разгадать какой термин зашифрован. В листе три задания. 
Побеждает та команда, которая первой «обработает» все заданий  и передаст ответы в жюри (Ответ: клавиатура, винчестер, память)
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На выполнение задания отводится максимум 3 минуты
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Клавиатура



винчестер



память

Для подведения итогов конкурса слово предоставляется жюри

Слайд № 26 
«INF-ворд»

Следующий конкурс «INF-ворд». 
Командам предлагается небольшой кроссворд – где среди буквенной неразберихи надо найти служебные клавиши клавиатуры. Из оставшихся букв необходимо сложить пароль. 
На выполнение задания отводится максимум 3 минуты
Побеждает та команда, которая первой запишет служебные клавиши, получит пароль и передаст ответы жюри. Приступаем к выполнению задания.

	A
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	T
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	L
	N
	D

	D
	E
	L
	T
	C
	E
	E

	E
	N
	E
	(
	E
	I
	N

	S
	C
	T
	E
	R
	T
	S

	E
	M
	O
	H
	T
	R
	E


(пароль- ENTER; ALT, END, INSERT, DELETE, CTRL, ESC, HOME)
Пока команды выполняют задания, предлагаем болельщикам принять участие в игре

ЗАДАНИЕ БОЛЕЛЬЩИКАМ

Слайд № 27-28 
inf-часы
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Используя циферблат часов в качестве ключа, прочтите пословицу
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  12,6,1,9,3        2,9,4,6          5,9,1,7,10,9,8

(Конец              дело                 венчает)
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Кто знает правильный ответ поднимает руку


3,6     12,6,1,9     12,2,10,6,4      11      8,5

(Не    перо          пишет,      а      ум)

Подведем итоги конкурса «INF-ворд»:      Внимание на экран! (на экране показана последовательность отгадывания служебных клавиш, и полученный пароль) 

Победила команда…………………………
Слайд № 29

«Веришь не веришь»

Следующий конкурс задание соперникам «Веришь не веришь»
Капитанам было дано задание подготовить вопросы, при ответе на которые  соперники должны сказать верят они или нет этой информации 
Команды поднимают табличку «ДА», если верят, или “Нет”, если не верят. 

На обдумывание вопроса дается 5 сек

Первой начинает команда ……………………  Команды по очереди читают  вопросы 

Команда1
1. Верите ли вы, что наименьшей единицей информации, которая выражает логическое значение Да или Нет и обозначается двойным числом 1 или 0 является БИТ. (Да) 

2. Верите ли вы, что информацию на компьютере хранят в виде файлов. (Да) 

3. Верите ли вы, что за обработку данных в компьютере отвечает одна самая большая микросхема – память. (Нет- процессор) 

4. Верите ли вы, что по-английски WINDOWS-это система. (Нет-окна) 

5. Верите ли вы, что Монитор это стандартное устройство для ввода данных в компьютер. (Нет – клавиатура)

Команда  2

1. Верите ли вы, что информация обрабатывается группами по 8 битов в каждой и такая группа называется байтом. (Да) 

2. Верите ли вы, что производительность компьютера в первую очередь зависит от производительности памяти (Нет – от процессора) 

3. Верите ли вы, что калькулятор имеет два режима работы обычный и инженерный. (Да) 

4. Верите ли вы, что для работ с графическими данными в состав Windows входит стандартный графический редактор WORD. (Нет - Paint) 

5. Верите ли вы, что каждый файл имеет имя. Имя состоит из собственного имени файла и расширении имени. (Да) 

Слово предоставляется жюри

Слайд № 30

«INF-тест»
Следующее задание тест на соответствие (на компьютере) «INF-тест»
Участвует вся команды. 
Перед вами на компьютере две колонки, в которых приведены части словосочетаний, относящихся к информатике или к устройству и работе компьютера. Используя полученные ранее знания и навыки, необходимо правильно установить сосоответствие. Игроки по очереди  устанавливают соответствие. 

Побеждает та команда, которая быстро и правильно выполнит тест.

Время на выполнение задания не более 5 мин

Просим жюри подвести итоги

Жюри приглашаем посмотреть результаты ответов

Тест выполняется в программе MyTest, если отвечено верно, то на экран выводится результат, если  при ответе были допущены ошибки, то ведущий приглашает членов жюри посмотреть файл с результатами итогов и выяснить у какой команды  больше правильных ответов.
Слайд № 31-32 («INF-кроссворд»)

Следующий этап «INF-кроссворд». Команды отвечают на вопросы кроссворда и записывают варианты  ответа, в сетку кроссворда 


Побеждает та команда, которая первой  правильно выполнит задание и передаст его жюри.

Время на выполнение задания не более 3 мин


По горизонтали:
1. Основное устройство для ввода информации.
2. Устройство для обработки информации.
3. Специальное устройство для управления курсором, манипулятор.

По вертикали:
1. В компьютере его называют системный …
2. Устройство для быстрого ввода изображений.
3. Устройство для вывода информации на экран.
4. Устройство для вывода информации на бумагу.
5. Так называются устройства, предназначенные для хранения информации.

 (Ответы: По горизонтали: клавиатура, процессор, мышь

По вертикали: блок, сканер, монитор, принтер, память)
ЗАДАНИЕ БОЛЕЛЬЩИКАМ
Слайд № 33

Разгадай ребус


(курсор)                                                         (процессор)

Тот кто первый разгадал ребус поднимает руку,  называет слово и объясняет решение.
Вот и подошла к концу наша телевизионная игра. 
Для подведения итогов игры прошу внимание на экран

На экране выведено игровое поле,  заполненное эмблемами команд. Если выявлен победитель, то жюри подписывает грамоту и награждает призами команду-победительницу.

Если оказалась ничья, то
У нас ничья.  Для выявления победителя  просим капитанов выйти к ведущему. Ведущий задает вопрос, кто правильно и быстро ответит, тот и победитель

Какие принтеры существуют?

А) табличные

Б)  матричные (*)

В) массивные

Какое яблоко компания APPLE выбрала символом своей продукции?

А) сморщенное

Б) надкусанное (*)

В) надрезанное

Как на компьютерном жаргоне называют жесткий диск ПК?

А) винт (*)

Б) шуруп

В) дюбель

Со счетом ………………. Выиграла команда …………………

Приглашаем победителей (Слайд 34)
Для вручения грамоты и подарков слово предоставляется председателю жюри…………..

4) Подведем итоги нашей игры…
Информатика – это такая наука, которая очень быстро развивается, поэтому останавливаться на достигнутом нельзя, а надо постоянно совершенствовать свои знания по предмету, познавать все новые и новые возможности компьютера. 

А теперь обещанный сюрприз для участников игры и  болельщиков
(Ведущий достает торты)
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