Внеклассная работа в школе.

Удовлетворение запросов интересов школьников, развитие их склонностей и дарований, поддержание устойчивого интереса к предмету осуществляется в значительной степени через внеклассную работу, ведь на уроке учитель ограничен школьной программой и временем. Внеклассные занятия, в свою очередь, оказывают положительное влияние и на классные занятия: учащиеся, члены кружков, более тщательно, углубленно изучают учебный материал, читают дополнительную литературу, осваивают новые программы. Привить учащимся любовь к научной и технической литературе, научить их пользоваться литературой помогают различные конкурсы по информатике для учащихся. Проводится работа с группой увлеченных ребят. Именно они являются постоянными участниками олимпиад, конкурсов программистов, конференций учащихся по информационным технологиям. (Приложение) Внеклассные мероприятия  по  предметам  развивают  творческую  активность, умение  излагать  мысль, повторять  и  закреплять  пройденный  материал, воспитывают  уважение  к  сопернику, умение  достойно  вести  спор, работать  в  команде, стойкость  и  находчивость. После подключения кабинета информатики к сети Интернет, в нашей школе заработало Интернет-кафе для всех учащихся и учителей. 

С целью профессионального самоопределения школьников в этом учебном году для учащихся  9-х классов введены элективные курсы по информатике: 

· «Использование Microsoft Рower Point в проектной деятельности учащихся».

· «Начинающий издатель». 

На завершающем этапе учащиеся защищали  презентации по различным темам, в данный момент завершают работу по созданию газет.

Так как в нашей школе только один учитель информатики, входящий в состав ШМО учителей физики и информатики, то проводятся совместные недели физики и информатики. Таким образом, перед учителями поставлена задача разработать и подобрать такие мероприятия, которые бы отражали знания и умения учащихся, как по информатике, так и по физике. На помощь пришли так называемые интегрированные уроки и мероприятия. Вот несколько примеров заданий для таких мероприятий:

· “Помогите мне. Я поссорилась с другом. Он сказал, что я глупая, потому что мало читаю. А зачем мне это надо? И после этого он написал мне записку, где назначил свидание. А в записке одни лишь цифры. Помогите разобраться, иначе всей моей жизни конец. Вот эта записка, я ее специально ксерокопировала, подружка посоветовала. Говорит, тут сегодня много детективов будет, может помогут. Да, и еще моего друга зовут Саша, может это вам поможет”
В записке: «14252725131042 104022192910, 181012292710 12282927152919232842 12 122528152339  121534152710  30   291510292710.

28103510». 

Ответ:    «Дорогая Аэлита, завтра встретимся в восемь вечера у театра.                 Саша».

· «Ой, ребята, заучился и ничего не пойму “алгоритм, блок-схема, программа, план решения” и вроде бы все одно и то же и все же все разное, объясните, в чем разница между этими понятиями, а то завалю экзамен. Век института не видать!» 

Ответ:
Блок-схема – это графическое решение, рисунок 

План решения – это текст, набросок, который понятен любому человеку, но непонятен машине 

Алгоритм – это решение, написанное по всем правилам программирования, понятно только программисту, но непонятное машине, а вот 

Программа – это решение задачи написанное в СКИ исполнителя, т.е. понятная машине, но вряд ли понятная любому человеку. 

Вопросы викторины по информатике и физике:

· Чем отличается мышка от трекбола? 
Ответ: трекбол это мышка вверх ногами(ее шарик вверху)

· Как называлась мышка, используемая ранее на советских компьютерах? 
Ответ: крыса

· Что является сердцем, умом и душой компьютера? 
Ответ процессор

· Что мешает семикласснику Васе, пойманному директором школы на месте курения, распасться на отдельные молекулы и врассыпную исчезнуть из вида? 
Ответ: взаимное притяжение молекул семиклассника мешает им расстаться

навсегда и скрыться от директора.

· Почему американцы, которые живут прямо под нами на другой стороне земли не сыплются с планеты как горох? И почему не сыплемся мы, когда земля переворачивается? 
Ответ: потому что и мы, и американцы, и земля — все взаимно

притягиваемся друг к другу. Это называется всемирным

тяготением. Вот почему нас всех так и тянет в Америку.

· Какую силу должен прилагать пятиклассник Егор Букин, чтобы одной рукой держать за шивороты в воздухе трех первоклассников, общая масса которых 53 кг? 
Ответ: 530 н. Для трех первоклассников этого вполне достаточно

· Великовозрастный Вася, масса которого 60 кг, сидит на шее у своей престарелой бабушки. Вычислите силу тяжести и вес Васи и объясните - к чему приложены эти вес и сила тяжести. 
Ответ: Васин вес и сила его тяжести одинаковы. И то и другое приблизительно равно 600-м ньютонам. А вот приложены они по-разному. Сила тяжести к самому Васе, а его вес – к горизонтальной опоре, то есть к бабушкиной шее.

· Чем отличаются молекулы воды, пара, льда? 

Ответ: Ничем. 

· Как называется самое распространенное вещество в природе? 

Ответ: Вода. 

· Одно яйцо варят до состояния “крутое” 4 мин. Сколько минут нужно варить 5 яиц? 

Ответ: 4 мин. 

Кроме этого каждый учитель готовит вместе с учащимися мероприятия по своему предмету. По информатике – внеклассные  командные  мероприятия, различные  конкурсы  по  решению  шарад, ребусов  и  кроссвордов. В наше время существует множество телевизионных интеллектуальных программ, которые легко переделать для компьютерного варианта. Аналог такой программы хочу представить в своей работе.
Игра  «Самый  умный»

Передача зародилась в Великобритании. Разработчиком игры является компания Celador, которая в своё время радовала нас «Слабым звеном» и «Миллионером».

В принципе игра «Самый умный» — это и есть смесь двух вышеназванных передач + игра по спец. темам. Но  в  отличие  от  перечисленных  выше  игр, участники борются не за деньги, а за титул «Самого умного».

В  ходе  подготовки  к  игре  можно периодически проводить мини-опросы «Самый умный»  по  различным  категориям, имеющие что-то общее. Например: «Самый умный математик, физик, химик, литератор, информатик и т.д.». Тот, кто даст больше ответов за 20 секунд — тот победит.

Правила игры

Тур первый (четвертьфинал).
12 участников одновременно отвечают на вопросы. На вопрос даётся 4 варианта ответов и 5 секунд на ответ. После 6, 12 и  18 вопросов участникам показывают турнирную таблицу. После 18 вопросов определяются шесть полуфиналистов. Если шесть победителей не найдут, то будут задаваться дополнительные вопросы. Участник, прошедший во второй тур (если он есть) на них не отвечает. Если после шестого дополнительного вопроса у нескольких участников будет равное количество баллов, то тогда им будет задана задача на скорость «найди пару». В ней им нужно будет найти пары слов. Например, времена года и месяцы. Тот, кто  справится с заданием быстрее всех — переходит в следующий тур. 

Тур второй (полуфинал).

Сначала при помощи «дешифровщика» определят порядковые номера участников. Слово зашифровано при помощи цифр. Каждая цифра означает одну букву из трёх. Чтобы игрокам было легче, им даётся подсказка. А в самом туре проглядывает «слабое звено». Только отвечают участники не все сразу, а по очереди. За минуту им нужно ответить на вопросы из 12 категорий знаний. Трое набравших максимальное количество баллов перейдут в следующий тур. Если будет ничья, то между участниками будет проведён конкурс «найди пару к слову», как в первом туре.
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              Примеры дешифровщика                                                       Примерная тематика

Тур третий (финал).
Определить, кто будет ходить первым, поможет уже знакомый нам «дешифровщик». Затем участникам будет представлено поле из 36 ячеек, которой им откроют на несколько секунд. В ячейках спрятаны по девять вопросов категорий, которые участники выбрали до начала игры, а также 9 вопросов из категории «Общие знания». За правильный ответ в общих знаниях — 1 балл, в своей категории — 2 балла, а в категории противника — 3 балла. Участник, набравший больше всех очков, станет «Самым умным». Если единоличного лидера не будет, тогда участникам будут задаваться дополнительные вопросы. 

Советы  участникам.

Тур второй (полуфинал). 

· Если ответ вертится у вас в голове, но вы не можете его вспомнить сразу, пасовать нежелательно. Лучше подумать 3 секунды (во втором туре это считается не мало). Единственное «но»: если ответ вы так и не вспомните, то вы теряете много времени.

· Не  отвечайте, не дочитав вопроса до конца. Будет обидно, если вы не получите очко из-за того, что не дочитали вопрос и не так его поняли, а не из-за незнания ответа.

Тур третий (финал). 

· Банальный совет – ничего масштабного брать в свою специализацию не надо. Идеальная тема — какая-то книга, раздел  по  какой-то  теме.

· Слишком усердствовать, выбирая тему не надо. Многие выбирают какую-нибудь заковыристую тему, мотивируя это просто — «чтоб соперник не ответил». 

· В третьем туре постарайтесь встать на красный пульт. И первым вопросом вытяните тему соперника. Естественно только в том случае, если тема вам близка. Так вы получите дополнительный балл, а также у соперника быстрее закончатся вопросы, он, скорее всего, вытянет «общие знания» и вы получите ещё один плюс.

· В третьем туре даже не пытайтесь запомнить все свои ячейки. Кто-то из соперников обязательно «стянет» один вопрос у вас (случайно или намеренно). Так что запомните около 7-8 своих ячеек и две ячейки того соперника, чья спецтема вам ближе. И начинать надо именно с этих ячеек. 

Варианты вопросов на первый тур:

1) Наука о законах, методах и способах накопления, обработки и передачи

информации.

/информатика/

2) Организованная последовательность действий.                                    

/алгоритм/

3) Устройство ввода информации.          

/клавиатура/

4) Небольшая программа, которая может приписывать себя к другим  программам

/вирус/      

5) Поименованная область внешней памяти

 /файл/ 

6) Устройство ввода в ЭВМ информации непосредственно с листа.

/сканер/

7) Алгоритм, изображенный в виде графических обозначений, соединенных                 стрелками 

 /блок-схема/

8)Минимальная единица измерения кол-ва информации.

  /бит/                                                                           

9)Величина, изменяющая значение счетчика цикла.

  /шаг/                                                                           

10)Перечень файлов

 /каталог/

 11)Пересылка данных с носителя данных в основную память 

 /загрузка/                                                                                             

12)Универсальное электронное устройство обработки информации

 /ЭВМ/

           13)Специальный индикатор, указывающий позицию на экране

 /курсор/

 14)Алгоритм, записанный на языке программирования 

 /программа/

 15)Центральное устройство компьютера   

 /процессор, системный блок/

 16)Разделитель целой и дробной части числа в языке программирования

 /точка/

 17)Порядковый номер символа в машинном алфавите

 /код/

 18) Программы для подключения внешней памяти

  /драйверы/

Варианты вопросов на второй тур:

Информация:

1) Сколько бит в одном байте?

 /8/                                                                             

 2) Способ записи чисел с помощью заданного набора специальных знаков.

/система счисления/

3) Сколько байт в одном килобайте?

/1024/

4) Набор символов алфавита русского языка.

/кириллица/

5) Сколько килобайт в 1 мегабайте? 

/1024/

6) Какая основная система счисления используется в компьютере?

/двоичная/

7) Записать десятичное число 10 в двоичной системе счисления.

/1010/

По такому принципу подбираются вопросы на все 12 категорий.

Для третьего раунда требуется подготовить заранее три категории вопросов и распределить их между финалистами. Желательно договориться об одном источнике информации, чтобы учитель мог подобрать интересные и заковыристые вопросы.       

Игра сопровождается демонстрацией презентации. При желании, можно в презентацию включить вопросы. (Приложение)







