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Пояснительная записка

В последнее время, в связи с тем, что предмет, ранее введенный в школу как «Основы информатики и вычислительной техники» постепенно трансформировался в предмет «Информатика», и, наконец, в предмет «Информатика и ИКТ» [4] и стал охватывать практически все существующие разделы данной науки, возникла проблема острой нехватки времени для повторения пройденного. И вместо положенных 3 часов в основной школе в большинстве школ выделяются в лучшем случае 2. Кроме олимпиады по программированию, появилась олимпиада  по базовому курсу информатики, экзамены типа ЕГЭ на некоторых факультетах разных ВУЗов, причем совершенно различные по содержанию: от чисто алгоритмических (ТГУ), до чисто гуманитарных (офисные технологии в рамках текстовых редакторов). Если учесть написание реферативных работ, докладов на конференции, то накапливается достаточно большой объем той информации, которую учитель должен постоянно держать в головах обучающихся, а это, заметьте, значительно труднее, чем что-то держать в своей собственной голове. Особенно, если они не хотят этого делать или не имеют достаточно сильной мотивации.
Вторая проблема заключается в том, что опрос на уроке проходит, опять из-за нехватки времени и необходимости наработки навыков прохождения тестов, чаще всего формализовано. Это жесткий темп урока, определенные формы заданий и ответов на них. Недостаточность ответной рефлексии со стороны учащихся приводит к накапливанию напряженности, замедлению темпа урока, уменьшению объема изучаемого за урок материала.
Цель создания видов уроков и внеурочной деятельности, названной  первоначально «нетрадиционной», - дать возможность учащимся проявить себя в свободной форме, показать возможную для себя широту и глубину знаний. 

Игра, созданная генетически природой для обучения человека быть человеком, что проявляется в самообучении оного говорить и думать в раннем возрасте (0-3 лет) к 8-9 классам начинает восприниматься лишь как физические упражнения. Дети не помнят игр со словами, сводят их лишь к кроссвордам разного вида, не говоря о других, ранее весьма распространенных типа «Вы поедете на бал?» При изучении логического типа данных я проигрываю на уроке видоизмененную ситуацию, когда нужно говорить лишь «да» и «нет». Возникшие эмоции многим детям позволяют запоминать, причем запоминать долговременно. А обучение новому становится пятиминуткой отдыха на уроке. Такие фрагменты урока я эпизодически использую и очень сожалею, что не получается (или не хватает фантазии) использовать такую форму работы чаще.
Поэтому появились уроки -  игры и игры вне урока, подобные той, которая была проведена в ноябре-декабре 2005 года. Не все классы включились в игру, но те, что участвовали, получили новые знания пополам с удовольствием, сдобренные эмоциями. По отзыву одной из одиннадцатиклассниц: «В условиях капитального ремонта и стесненности мы с удовольствием собирались возле компьютера, чтобы обсудить выполнение заданий и  пообщаться».
В данной игре, которая является таким видом деятельности, который проводится под руководством учителя (координатора) присутствуют самостоятельность работы детей на конкретном этапе достижения цели, самостоятельное планирование, самостоятельное выполнение заданий к определенному сроку. То есть выполнение каждого этапа игры является маленьким проектом. Кроме того, это работа в команде – групповой вид деятельности. Обсуждение результатов – разновозрастное общение обучающихся.
Каждое задание не определено жестко, поэтому оно является разноуровневым и дифференцированным, хотя явно это не просматривается. Более того, задания позволяют приблизительно определить степень умений и навыков у обучающихся  по темам, а именно уровень игроков команды относительно друг друга. Это далее просматривается в ответах команд.
Поэтому, составляя задания, нужно подбирать их согласно конкретным целям обучения на данном этапе. Не всегда механическое перенесение заданий на новую «почву» в неизменном виде дает такие же результаты. Количество заданий также необходимо менять в зависимости от возраста и уровня подготовленности обучающихся. Желательно чередовать трудные и легкие задания для поддержания интереса, для создания ситуации успеха у детей. 
Имеет место и такой прием – составлять задания по тем источникам, которые имеются в вашей школьной библиотеке, или в учебнике.[1],[2],[3]. Пусть обучающиеся обращаются к книге в поисках истины – при этом вырабатываются навыки самостоятельной работы с литературой. Не на указанной странице, а где-то, не в указанной книге, а в одной из этих трех, и т.д. Особенно актуально это для только начинающих изучать информатику. При этом появляются любители читать учебник не по порядку, а произвольно, находя в книге ответы на появляющиеся вопросы. 
Для участников игры с одной стороны создается ситуация одобрения выполненных заданий, в какой бы степени они не были выполнены, с другой – они сами участвуют в обсуждении появившихся ответов, и видят уровень других участников. Это приводит к формированию правильной самооценки. Также обсуждение дает толчок к развитию, познанию нового. Немаловажным является и то, что обучающиеся видят вариативность выполненных заданий, учатся мыслить нестандартно, уважать и признавать разные по своей идее, по форме или по той технологии, в которой было выполнено задание, решения. Учатся сравнивать порой несравнимое, выбирать из имеющегося лучшее. Учатся искать добрые отзывы не только для своей, но и для работы другой команды. Обязательно нужно спросить о том, чем же понравились решения других команд. 
В некоторых заданиях игры присутствуют элементы аналитической и исследовательской работы.

Отчет о работе обязателен, так как придает законченность выполненному заданию, (завершенность действия), учит аккуратности. Он позволяет показать свои результаты, просмотреть результаты других команд. Необходимо представлять результаты в электронном виде, так как не все задания в такой игре можно распечатать.
Цели проведения игры: 

· организация повторения пройденного (11 классы);
· создание ситуации опережающего обучения (9 классы);
· организация внеурочной групповой деятельности обучающихся разного уровня подготовленности и разного возраста.
Задачи, реализуемые при проведении игры:

· включить учащихся девятых классов во внеурочную работу по предмету (первый год обучения);

· дать представление о возможности различных подходов при выполнении задания;

· планировать деятельность по выполнению задания и реализовывать намеченное в определенные сроки;

· находить необходимые программные средства для выполнения заданий;

· выявить уровень умений и способностей обучающихся по теме задания;

· учить обсуждать и анализировать достигнутые результаты;
· научить писать отчет о работе.
Планируемые результаты:

· повышение мотивации обучения предмету;
· подготовка  к олимпиаде по базовому  курсу;

· обновление актива обучающихся по кабинету и предмету.

Задания для этапов игры с ответами играющих команд и небольшими комментариями
ЗАДАНИЕ № 1.

Создайте в классе команду,  выберите капитана. Напишите письмо, в котором запишите закодированное десятичными кодами АSCII  название команды, фамилию и имя капитана. Напишите отчет о выполнении первого задания в виде небольшой главы занимательной повести. Не забудьте в отчете указать всех участников игры. Распечатайте (можно в каб. № 201). Дорисуйте (можно фломастерами, цветными карандашами) картинки-иллюстрации.

Сдайте отчет и получите задание № 2.
Примечание: Отчет выполнять по каждому заданию на листах формата А4.

Если вы выполните все задания правильно и быстрее всех  – вас ожидает приятный СЮРПРИЗ. 

ЖЕЛАЮ УСПЕХА!!!

((((((  :)   TG
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Задание несложное, основная сложность была в самовыражении, в создании образа команды, в организации отчетами некой связки между заданиями. Не всем командам это удавалось, тем самым возникал повод для обсуждения. Вот пример ответа команды, вступившей в игру с большим опозданием, и закончившей ее последней.
НАША КОМАНДА: 71 69 78 69 82 65 84 73 79 78 32 80
НАШ КАПИТАН:203 224 241 228 224 248
СОСТАВ НАШЕЙ КОМАНДЫ: Медведева, Новосельцева, Кичигина, Когтева, Котова, Мазалова, Бойченко, Чистякова.

                              Таких, как мы, 

                                                       найдешь не сразу,
                              Придется долго 

                                                          поискать.

                              Но тем не менее, 

                                                          пришли мы,
                              Чтоб информатику 

                                                                досдать.

                              Пусть опоздав

                                                        на три недели,  

                              От Б-шек 

                                                навсегда отстав, 
                              Но сообщаю:

                                                         мы прозрели, 

                              Когда сменился 

                                                           комсостав.

                              Мы с пылом, 

                                                почести достойным, 
                              Взялись учебник

                                                               штурмовать.

                              Команда наша

                                                   клином 

                                                                 стройным, 
                              Еще пробьется

                                                              в первый ряд! 
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ЗАДАНИЕ № 2.

Нарисовать  картину (две, три, галерею). Дать картинам названия. Написать к ним аннотации. Указать ГР, алгоритм рисования, приемы.  Сдать в электронном виде. Написать отчет о выполнении второго задания в виде второй главы занимательной повести. 
Сдать отчет и получить задание № 3.

Примечание: Отчет выполнять по каждому заданию на листах формата А4.

Если вы выполните все задания правильно и быстрее всех  – вас ожидает приятный СЮРПРИЗ. 

ЖЕЛАЮ УСПЕХА!!! (((((( :)   TG
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Какие же были ответы? Абстрактные (гуманитарии) 

Алгоритм
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На белом фоне с разрешением 500·500 пикселей. Рисуем синий фон (#001E7E). Используя фильтр Craquelure, задаем определенную структуру.

Далее, используя кисть Brush Tool, создаем несколько пятен голубого цвета (#66CCFF). Потом, вновь используем фильтр – на этот раз Crain. 

Картинка готова! (
И вполне конкретные:[image: image17.png]


 Аннотация к рисунку №1 «Птица».

Рисунок выполнен в режиме графического редактора «Paint» при помощи инструментов, выведенных на панель. Использованы цвета палитры: голубой, черный, белый, 2 оттенка коричневого, синий, серый. При создании рисунка были использованы: кисть, распылитель, заливка, а также была сделана надпись в режиме «Paint».

Описание работы не совсем грамотно, и это понятно – девятый класс еще не изучал тему, это чистая самодеятельность. Тем внимательнее будут выслушаны в дальнейшем объяснения учителя.
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Отчет к заданию №2.

Выполнение задания №2 проходило оживленно, наши красны девицы и красны молодцы, очень увлеклись этим:

   И вот мы опять при исполнении-

   Второго задания выполнении.

   С помощью картинной  галереи

   Выразили наше настроение.

   Мысли, чувства передали,

   И в конверте вам прислали.

   Для наибольшего восприятия

   Нашей, так сказать, «документации»

   К каждой картине написали аннотации.

   А теперь попросим Вас, 

   Не судить уж строго нас, 

   Ведь старались мы, пыхтели,
Показать себя хотели! 
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Аннотации к рисунку №2 «Яблоко».

Создан в режиме графического редактора «Paint» с помощью инструментов и команд: кисть, заливка, распылитель, ластик. Цвета, выведенной на дисплей панели.
Кроме того, девятиклассники обнаружили удивительную вещь – рисовать с помощью графических редакторов могут иногда и те, кто не умеет рисовать на бумаге.

И вот еще один отчет:

Задание номер 2

«Компьютерная графика»

Второе задание заключалось в следующем: составить рисунок или галерею, дать им название и сделать описание работы. 

За выполнение задания взялся наш капитан – «зеленый!» Женя Варов.

Его проект называется «Настольная лампа», который получил международное одобрение и был оценен в 2,5 тысячи рублей. Разумеется, все пойдет на благотворительность. Подробно о создании этого блистательного проекта описывается далее.
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Графическое изображение настольной лампы со средним качеством, таким же разрешением (800 на 600 пикселей), с хорошей проработкой мелких деталей. Является моделью существующей в одной из квартир г. Томска настольной лампы с сохранением всех пропорций.

Методы и способы, применяемые при создании:

Модель настольной лампы создана в редакторе 3D MAX, в какой-то мере тоже являющимся графическим редактором. При создании использовались такие геометрические примитивы, как цилиндр, конус, труба, сфера (полусфера) а также плоские формы. В различных комбинациях были применены модификаторы: Taper, Bend, Extrude, а также логическая операция Move. 

Широкое применение нашло изменение параметров объектов, их копирование, изменение масштаба. Для удобства и более точного расположения отдельных объектов создание и редактирование их производилось в различных видах на плоскости (Front, Left, Top) и, конечно же, окончательный результат просматривался в перспективе (Perspective). 

Для эффекта освещения был использован точечный фотометрический источник света, помещенный в лампочку. Кстати, сама она имеет несколько полупрозрачных поверхностей и две светоотражающие с эффектом зеркала. Хотя при создании сцены и был использован эффект объемного света (Volume Light), но сама лампочка осветить всю конструкцию не могла и поэтому рядом были помещены 4 стандартных источника света.

Для увеличения скорости работы приложения использовалось «замораживание» объектов и их скрытие. Визуализация происходила с последующей записью в файл с расширением .jpg. Итог – объемное изображение настольной лампы.

Вот так-то.  

Файлы объектов лампы прилагаются. (1, 2, 3) Как мы видим, решения второго задания были достаточно разнообразными и при обсуждении вызывали возможность взаимообогащения знаниями участников игры.
ЗАДАНИЕ № 3.

Решить предложенные задачи:

1. Была получена телеграмма: «Встречайте, вагон 7». Известно, что в составе поезда 16 вагонов. Какое количество информации было получено?

2. Какое минимальное основание должна иметь система счисления, если в ней могут быть записаны числа: 403, 561, 666, 125?

3. Перевести из десятеричной системы счисления в троичную число      52410             Х3
4. В некоторой системе счисления цифры имеют форму различных геометрических фигур. На рисунке приведены некоторые числа, записанные в этой системе счисления:

	
	- 4
	
	- 190

	
	- 6
	
	- 1900

	
	- 19
	
	

	Каким числам соответствует следующая запись?


1.

	2.


5. Полторы кошки за полтора часа съедают полторы мышки. Сколько мышек съедят Х кошек за У часов?
6. Три подруги вышли в белом, зеленом и синем платьях и туфлях. Известно, что только у Ани цвета платья и туфлей совпадали. Ни туфли, ни платье Вали не были белыми. Наташа была в зеленых туфлях. Определить цвета платья и туфель на каждой из подруг.
  Оформить все решения подробно и аккуратно. Написать отчет о выполнении третьего задания в виде третьей главы занимательной повести. Сдать отчет и получить задание № 4.

Примечание: Отчет выполнять по каждому заданию на листах формата А4.

Если вы выполните все задания правильно и быстрее всех  – вас ожидает приятный СЮРПРИЗ. 

ЖЕЛАЮ УСПЕХА!!! (((((( :)   TG
Данное задание оказалось очень трудным для гуманитариев и девятиклассников. Ответы были строгими и не на все задачи правильными. Пришлось впоследствии решать их на уроках. У физиков-математиков оно вызвало оживление, и сил хватило и на приличный отчет:

Задание номер 3

«Задачки по информатике»

Третье задание – это задачки по информатике, весьма сложные, но вполне решаемые. Да и что там говорить! О чем я? Ведь наша команда расщелкала их как орехи. Это для нас ерунда, ведь наша команда была создана специально для интеллектуальных баталий. Это я заявляю вполне осознанно! 

Единственное, что «тормозит» нас, это занимательная история, которая должна быть написана для каждого из предложенных заданий. Я надеюсь, у меня это получилось (все же мы математики, а не гуманитарии!).
Что касается задач, то их постановка сразу же сбивает с настроя, исчезает сосредоточенность и серьезность. Например, слова «Полторы кошки» в пятой задаче или девочки, которых автор нарядил как светофор, а нас отгадывать заставил да всякие рассуждения приводить...
Ещё одна задачка повествовала о трех девочках, которые вышли на улицу в разноцветных платьишках!! Нужно было угадать – у кого какой цвет платья (ответы представлены на рисунке).

Логическая часть задания была осуществлена сразу же, а вот над графическим предоставлением решения пришлось призадуматься.
 И вот, к одному из нас (Касьяненко Наденьке) неожиданно нагрянула ностальгия по старенькому, доброму, детскому графическому редактору Paint . Весьма непрофессиональная программа, а ну и что, иногда нужно возвращаться в прошлое, чтобы не забывать, откуда произошли все АЗЫ!!!

В общем, смотрите решения.

Решения

1. Решение данной задачи зависит от того, как воспринимается данная информация и мы нашли аж несколько ее решений.

a. Содержательный подход, рассматривается то, что информативно лишь сообщение о том, что вагон седьмой. Тогда количество информации вычисляется по формуле 
i = log2 N, где N = 16 (количество равновероятных событий) и отсюда i = 4 бита информации.

b. Содержательный подход, рассматривается то, что информативно лишь сообщение о том, что нужно встречать (например заранее было известно, что вагон 7 и в сообщении это было лишь напоминанием, перестраховкой). Тогда N = 2 (встречать или НЕ встречать) и i = 1 бит.  

c. Случай a и b (ни вагон, ни «встречать или НЕ встречать» неизвестно). Количество информации i = 5 бит.

d. Алфавитный подход. Мощность алфавита равна 256 символам. На каждый символ приходится по 1 байту или 8 бит. Количество символов в сообщении равно 19. i = 19 * 8 = 152 бита.

e. Алфавитный подход. Мощность алфавита равна 54 (русский с дополнительными символами). На каждый символ приходится примерно по 5,755 бит информации. i = 19 * 5,755 = 109,345 бит.

f. Алфавитный подход (язык русский), учитывающий частоту встречи того или иного символа. i = log2 (1/p), где p — частота. Тогда i ( 95 бит.

2. Для того, чтобы в какой-то системе счисления можно было записать число, состоящее из последовательности цифр k1k2k3...kn нужно, чтобы основание системы d было больше max(k1,k2,k3,...,kn). 

	Число
	Минимальное основание

	403
	5

	561
	7

	666
	7

	125
	6


3. Перевод из десятеричной системы счисления целого числа в систему с основанием d производится путем последовательного деления и выделения остатков от деления на d начального числа и последующих частных и записи остатков в обратном порядке (справа налево).


	Число
	Mod 3
	Div 3

	524
	2
	174

	174
	0
	58

	58
	1
	19

	19
	1
	6

	6
	0
	2







52410 = 2011023

4. Предложенная система счисления является непозиционной и одновременно аналогом римской системы счисления. Можно произвести даже следующие замены:


	
	
	
	
	

	I
	V
	X
	C
	M




Тогда число 1 = MCMXCVII = 1997





  2 = MMV = 2005


5. Составим такое выражение: 1,5 к за 1,5 ч — 1,5 м,
что будет означать «полторы кошки за полтора часа съедают 1,5 мышки». Тогда, рассуждая логически, можно будет составить следующие выражения:

  3 к за 1,5 ч — 3 м
  6 к за 1,5 ч — 6 м
1,5 к за   3 ч — 3 м
1,5 к за   6 ч — 6 м
1,5 к за   1 ч — 1 м
  1 к за 1,5 ч — 1 м

Рассматривая два последних можно сказать, что скорость поглощения кошками мышек равна:
V1к = 1 м/1,5 ч = 2/3 (м/ч)
Зная, что кошек X, а часов Y, можно составить уравнение для вычисления количества съеденных мышек:
K = X * Y * V = 2/3 * X * Y
Проверка показывает, что это действительно так.
    Комментарии: Не учтено, что мышек может не хватить для кошек! В этом случае скорость поедания может опуститься до 0! И профессора иногда не знают, как писать слова КОРОВА и МОЛОКО. Не унывайте. Но будьте внимательнее.
6. При обозначении возможных комбинаций цветов платьев и туфель примем:
a – белый b – зеленый c – синий
верхняя позиция – платье
нижняя позиция – туфли.
Также следует принять, что имеется только один комплект разноцветных платьев и туфель (иначе комбинаций может быть несколько).

Тогда*:


	Аня
	Валя
	Наташа

	4)a

  a
	3)b

  c
	1)a

  b

	—
	—
	2)c

  b
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* - цифрами обозначен порядок рассуждения

 Пояснение:
1)2) низ – зеленый, повторений нет

3) зеленый низ занят, белого нет, повторений нет

4) уже что осталось

5) (в таблице не отмечено) повторений нет, следовательно Наташа c/b
Итого:

Аня: вся в белом
Валя: зеленое платье, синие туфли
Наташа: синее платье, зеленые туфли.

ЗАДАНИЕ № 4.

Получить предмет. Собрать о нем по возможности полную информацию. Структурировать ее. Создать несколько моделей объекта. Собрать уже существующие (если таковые в мире есть). Сдать в электронном и печатном виде (допускается натурный вид). Написать отчет о выполнении четвертого задания в виде следующей главы занимательной повести. 
Сдать отчет и получить задание № 5.

Примечание: Отчет выполнять по каждому заданию на листах формата А4.

Если вы выполните все задания правильно и быстрее всех  – вас ожидает приятный СЮРПРИЗ. 

ЖЕЛАЮ УСПЕХА!!!

((((((
:)   TG


Достойные ответы на это задание нашлись как у девятого, так и у 11 класса. 
   Ответ на задание № 4.

Словесное описание.

   Яйцо овальное, нормального (стандартного размера) из шоколада. Обернуто тонкой фольгой, которая несет назначение упаковки. Внутри яйца полость, в которую помещена капсула со сборной игрушкой внутри. Назначение: шоколадная конфета, веселой формы с сюрпризом внутри, преимущественно для детей.

               Чертеж.                               

                                                             Упаковка                                                                                                                                         

Полость внутри яйца

Стенка из шоколада

                                      Капсула с игрушкой

   Назначение: показывает все основные составные данного объекта.

 Таблица-описание
	
	Упаковка
	Собственно яйцо
	Капсула внутри
	Игрушка внутри капсулы.

	Матем материал
	фольга
	шоколад
	пластмасса
	пластмасса


Назначение: сведения о материальном составе яйца.

Натурная модель- подобие яйца Фаберже. 

      Отчет к заданию № 4.

Получили мы письмо

Не простое, не златое - шоколадное оно.

Первая модель его – 

Все в словах да про него.

Позже сделали чертеж,

Кривовато, ну и что ж!

Ведь зато у нас теперь 

И вторая есть модель!

Третия модель- таблица, 

В ней info яйца хранится, 

А модель № 4

Сделали в натурном виде-

Вот вам иЗ папье-маше,

Натуральное яйцо Фаберже.

Думаем, мы справились, 

Лишь бы вам понравилось!

Задание №4

Создадим модель. Модель – это объект, отражающий строение, свойства и поведение реальных объектов. Она коренным образом меняет представление определённого объекта.


Опишем словесно (сделаем словесную модель):

Нам  дали  шоколадное яйцо-сюрприз, упакованное в фольгу. Размеры (в см):
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Вот такие размерчики, а я ещё забыл про диаметр, он то равен14,7.

Развернув фольгу, мы обнаружили, что яйцо то двухслойное, ну мы и решили посмотреть, что это за слои, и оказалось, что верхний слой обыкновенный шоколад, а нижний -молочный. Но внутри нас ожидал сюрприз. Этим сюрпризом оказался  желток, сделанный из пластмассы. Но там были написаны три гордых слова MADE IN CHINA ( СДЕЛАНО В КИТАЕ). А размеры то у него вот какие:


А диаметр то равен 7 см. Но сюрпризы на этом не закончились. В этом желтке оказалась голубенькая царевна-лягушка с той же загадочной фразой на грудке, что и на желтке, да в придачу бумажка со странной инструкцией для потребителя. А лягушкa – квакушка была такая: 


Структурная модель


Данные ответы показывают восприятие темы обучающимися и некоторые трудности при необходимости держаться в рамках одной, конкретной модели. Кроме этих моделей, 11 класс выполнил модель, прилагаемую файлом «яйцо-60 кадров», но, не удовлетворившись полученным результатом, добавил файл «яйцо-145 кадров». К сожалению ни в одном из них лягушка не появилась.

ЗАДАНИЕ № 5.

Составить кроссворд по информатике.  Оформить. Приложить отдельно лист с ответами. Сдать в электронном и печатном виде. Написать отчет о выполнении пятого задания в виде следующей главы занимательной повести. 
Сдать отчет и получить задание № 6.

Примечание: Отчет выполнять по каждому заданию на листах формата А4.

Если вы выполните все задания правильно и быстрее всех  – вас ожидает приятный СЮРПРИЗ. 

ЖЕЛАЮ УСПЕХА!!!

((((((
:)   TG

Кроссворды – это достаточно обычное конкурсное или творческое задание для учащихся, поэтому все разнообразие заключается лишь в среде, в которой он создается. Это или текстовый редактор, или электронная таблица. Для девятого класса последняя среда была необычной.

ЗАДАНИЕ № 6.

Нарисуйте карту, в которой покажите, как и где информатика соприкасается с другими науками (предметами) и какие темы информатики находят практические применения в вашей жизни. Можно взять помощь у взрослых (если вы не догадались это сделать раньше). Сдать в электронном и печатном виде. Написать отчет о выполнении шестого задания в виде следующей главы занимательной повести. 
Сдать отчет и получить задание № 7.

Примечание: Отчет выполнять по каждому заданию на листах формата А4.

Если вы выполните все задания правильно и быстрее всех  – вас ожидает приятный СЮРПРИЗ. 

ЖЕЛАЮ УСПЕХА!!!

((((((
:)   TG


Однажды меня попросили нарисовать «бисяку», и на этом примере объяснили, что для представления некоторых вещей их необходимо нарисовать, слепить или склеить. Для лучшего понимания, или, вернее, взаимопонимания. Чтобы можно было потрогать. И тогда будет видно, есть или нет представление об объекте у данного человека. И уже много-много лет я это делаю на уроках с детьми – создаю образы, обсуждаю их, выясняю, почему они такие. Определяю позицию, степень понимания. В процессе этого я понимаю, что я делаю «не так». Поэтому потом научаюсь лучше объяснять. А мои помощники дети – лучше понимают предмет. Одним из таких заданий является задание про карту.  


КАРТА ИНФОРМАТИКИ
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ОБЪЕКТЫ КАРТЫ
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Связь информатики с другими сферами науки
Информатику можно представить в виде автобуса, который осуществляет связь между различными сферами науки. С помощью информатики  можно упростить некоторые действия, которые в жизни без компьютера не так просто сделать. 

   Например, для медицинских исследований можно сделать макет скелета или какого-либо другого объекта изучения для более простого и доступного просмотра, так как  макетов в натуральную величину недостаточно. Так же и медицина воздействует на информатику: разрабатывая новые технологии в изготовлении мониторов, люди рассматривают фактор здоровья. 

“Математика – информатика – физика ”- эти три предмета очень тесно связаны между собой. При изучении физики невозможно обойтись без элементов математики, а при решении задач по математике иногда необходимо знать формулы по физике. А информатика требует знание нескольких предметов.


В строительстве зданий используют элементы инженерии и информатики .

С помощью компьютера можно смоделировать дом, который в будущем будет красоваться на улице города.

При изучении физики создаются программы для наблюдения за движением частиц в среде, или для демонстрации какого – либо явления.

В химии можно изучать кристаллические  решетки  и соединения веществ. 

Таким образом, информатика тесно связана со всеми сферами не только науки, но и жизни. 

Вдохновившись, что это предпоследнее задание и то, что видимых конкурентов у нас нет, мы расслабились и занялись лишь поиском информации для этого задания. Графическая часть была выполнена как всегда в последний день. Автобус мы перерисовывали два раза – теперь он даже улыбается! Затем мы наклонировали домиков, (((((() (и смайлики). Далее все это мы организовали в единую картинку, названную «Карта информатики». 

Удачи нашим последователям.

ЗАДАНИЕ № 7. ПОСЛЕДНЕЕ И САМОЕ ЖЕЛАННОЕ.
То, что Вы добрались до седьмого задания, говорит о том, что Вы сами для себя – лучший подарок. Вы умны, трудолюбивы, настойчивы, терпеливы, а, кроме того – дружны. И, самое главное, – обладаете достаточными знаниями по информатике, что позволяет оценить Вас по предмету за каждое выполненное Вами задание.
Вам полагается некоторое материальное вознаграждение – мешочек, пока пустой. Вы можете наполнить его некоторыми вещами, если о сути оных Вы догадаетесь по словесной модели. Итак, объекты: Она, Он и Оно.
Объект 1:

 Она имеет малую цену, пока новая и практически никакой ценности, однако старая, использованная, потрепанная она необходима каждому ученику, и, тем более, студенту. В то время как цена ее понижается, (но так бывает не всегда!), ценность ее возрастает. Перед экзаменом самые потертые экземпляры ее с мольбой в голосе и чуть ли не со слезами выпрашиваются, они необходимы, они решают судьбу.… И это всего – то ….
Объект 2: 

Он бывает почти черный, темно-коричневый, а бывает белый, но никогда – красный или синий.

Его любят многие, но не все. Некоторым он противопоказан. 

Он бывает с орехами, с изюмом, ….

Его предназначают мужчинам, детям…. Но употребляют всякий и все.

Мамы прячут его от детей (до поры до времени), чтобы отдать в подходящий момент или самим съесть в момент полного упадка сил. От некоторых своих деток. Потому что иначе он исчезнет без следа в один момент.

Он придает силы и повышает работоспособность. Он просто необходим Вам после такого тяжкого марафона по информатике.

Это ….

Объект 3:

Это нечто, способное пополнить Ваши желудки. Это не жидкость. Это может быть мучное, но не всегда. Оно бывает разное как по форме, так и по составу. Хочется попробовать разное. Чем шире ассортимент, тем чаще Вы покупаете его, красивое, аппетитное, разное – толстеете или растете, в зависимости от возраста. Конечно, некоторые предпочитают колбасу. Но можно употребить и его, с чаем или без чая. Не употребляйте с газировкой! Она испортит его вкус и Ваш желудок. Здесь речь идет о….
Все равно сдайте отчет!!! в электронном и печатном виде о выполнении седьмого задания в виде завершающей главы занимательной повести. 
Примечание: Отчет выполнять на листах формата А4.
ЖЕЛАЮ УСПЕХА!!!

( ПОЗДРАВЛЯЮ С ПОБЕДОЙ!!!    
Отчет!!! Последний и потому самый желанный!!!

Вообще-то словесная модель не должна содержать загадок и каких- либо витиеватых выражений, увы, придется смириться с «четким словом» великой TG . . .

Итак: Она, Он, Оно. . .

 Объект «намбер» 1:

«В то время как цена её понижается, ценность лишь возрастает» и это, в действительности, может прочувствовать лишь истинный студент, на целых пять лет повенчанный с ксероксом! Результат зачёта, затем экзамена решает ОНА, потертая, затасканная ТЕТРАДЬ твоего одногруппника (применительно к школе – одноклассника).

Объект «намбер» 2:

Неправ тот, кто думает, что ОН не бывает синим или красным. Ещё как бывает, особенно когда ешь 24-ю плитку по счёту. Безусловно, его любят все, просто некоторые не сознаются в потаённых чувствах, а есть ещё те немногие, которые вообще не понимают вкуса и чистой любви к ШОКОЛАДУ, их жизнь всегда будет приторно горькой. 

ПО ШОКОЛАДКЕ ОПТИМИСТАМ!

P.S. : Нет шоколадки - нет последней отгадки…

Объект «намбер»3:

Возможно, это: ПИРОЖЕНОЕ или ПЕЧЕНЬЕ (каждое из которых символизируют нечто, связанное с кулинарией). 

 «Можно употребить с чаем или без чая…» По- моему все знают, что кушать
 «в сухомятку» не очень- то полезно, так что не  стоит соблазнять детишек этим «ОНО»!!

Вот и завершение завершающей главы, завершенной занимательной повести!!!

(PS: Если вы не победили – все равно не унывайте!

Не закончились уроки – приходите, познавайте.

TG
Игра завершается, (это определяется до начала игры) или когда все вступившие в соревнование команды выполнят все задания. Или когда последнее задание выполнит впереди идущая команда. В данном случае было исполнение второго варианта. Игра в этом случае идет динамичнее. Результаты (в баллах) вывешиваются на видном месте в кабинете и в течение дня наведываются «разведчики» посмотреть – не сдал ли кто-нибудь еще следующее задание. Правильные ответы и оценки должны появляться немедленно, не позже следующего дня. Когда идут ответы на последние задания – столько эмоций! Настоящее шоу.  Игру с меньшим количеством заданий или с дифференцированными заданиями на одну тему можно использовать на уроке.
Примечание: задания 6-7 авторские. Просьба при использовании давать ссылки на автора
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Информация для потребителей (капсулы для яиц).�Внимание: Игрушки не предназначены для детей до 3 лет,�поскольку они могут проглотить или вдохнуть�мелкие детали набора�
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