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Пояснительная записка

Данная методическая разработка предназначена для преподавателей Брянского филиала РЭУ им Г.В. Плеханова по дисциплине «Информатика и ИКТ», работающих со студентами 1 курса технического  и гуманитарного профиля.

Профильная дисциплина «Информатика и ИКТ» является частью основной профессиональной образовательной программы в соответствии с ФГОС по специальности СПО 09.02.03 Программирование в компьютерных системах, формирующей базовые знания для освоения других профессиональных дисциплин.
В результате освоения учебного материала по настоящей программе студент должен сформировать следующие общие компетенции:
ОК 1. Понимать сущность и социальную значимость своей будущей профессии, проявлять к ней устойчивый интерес.

ОК 2. Организовывать собственную деятельность, определять методы и способы выполнения профессиональных задач, оценивать их эффективность и качество.

ОК 3. Решать проблемы, оценивать риски и принимать решения в нестандартных ситуациях.

ОК 4. Осуществлять поиск, анализ и оценку информации, необходимой для постановки и решения профессиональных задач, профессионального и личностного развития.

ОК 5. Использовать информационно-коммуникационные технологии для совершенствования профессиональной деятельности.

ОК 6.  Работать в коллективе и команде, эффективно общаться с коллегами, руководством, потребителями

ОК 7.  Брать на себя ответственность за работу членов команды (подчиненных), результат выполнения заданий

ОК 8. Самостоятельно определять задачи профессионального и личностного развития, заниматься самообразованием, осознанно планировать повышение квалификации

ОК 9. Ориентироваться в условиях частой смены технологий в профессиональной деятельности.

 Дисциплина «Информатика и ИКТ» на первом курсе особенно требует от преподавателя такой подачи учебного материала, чтобы студент был заинтересован в получении новых знаний и понимал важность и практическую значимость этой дисциплины в своей дальнейшей профессиональной деятельности.

Данная  разработка посвящена использованию игровых технологий при закреплений знаний по основным темам курса «Информатика и ИКТ» 

Проведение занятия планируется на   13 неделе 1-го семестра обучения.

Структура методической разработки соответствует требованиям, предъявляемым к подобным документам в положении «О методических разработках (рекомендациях)».

Работа содержит: пояснительную записку, введение, основную часть, заключение, приложение.

Все структурные элементы отражены на листе содержания.

Введение

В рамках дисциплины «Информатика и ИКТ» изучение материала по всем темам основано на освоении теоретического материала и закреплении его практическими занятиями. Обучение будет более продуктивным, если некоторые занятия будут проведены в игровой форме (викторина, брейн-ринг и т.п.).  Предмет «Информатика и ИКТ» обладает большим количеством межпредметных связей, в данном мероприятии особенно  прослеживается связь со следующими учебными  дисциплинами, которые студенты будут изучать на следующих курсах обучения: «Элементы высшей математики», «Элементы математической логики», «История», «Информационные технологии».
Проведение занятия по рекомендациям методической разработки позволяет эффективно использовать ИКТ с групповой   формой работы, также она  формирует коммуникативные и учебно-познавательные навыки у обучающихся при изучении учебной дисциплины.

Методическая разработка предполагает определение методики проведения внеклассного занятия по учебной дисциплине «Информатика и ИКТ» для студентов 1 курса обучения, также она может быть использована для проведения такого же внеклассного мероприятия при изучении курса «Информационные технологии» на первых занятиях, для повторения и систематизации знаний, ранее полученных по предмету «Информатика и ИКТ».

Применяемая система методов обучения в сочетании с ИКТ позволяет студентам разного уровня в игровой форме развить способности применять полученные знания по информатике.

 Методическая разработка может носить рекомендательный характер как для всех преподавателей, работающих в филиалах РЭУ им. Г.В. Плеханова по данному направлению, так и для других учебных заведений, реализующих подобную учебную программу.
Основная часть
Тип занятия: обобщающего повторения.
Вид занятия: практическое
Форма урока: брейн-ринг
Данная форма занятия выбрана в связи с тем, что брейн - ринг, основанный на состязании двух команд, требует от студентов быстрого принятия решений по тем или иным задачам, быстрого нахождения правильных ответов на вопросы, позволяет в короткие сроки оценить знания обучающихся по определенным вопросам дисциплины.

В основе данной разработки использованы следующие  методы обучения:  

1) «Мозговой штурм»
2) Использование элементов проблемного обучения
Все указанные методы способствуют развитию абстрактного и творческого мышления студентов и соответствуют типу, виду и форме занятия.
Средства обучения: ПК с программным обеспечением (OC Windows, MC Excel 2007), доска, маркер, раздаточный материал (карточки с заданиями), соответствующий тематике и форме занятия.
ПК, проектор для демонстрации презентации с вопросами, доска, маркер, раздаточный материал (карточки с заданиями)

Основной проблемой проведения занятия является достижение триединой цели, включающей в себя следующие компоненты:

образовательный – способствовать закреплению знаний по темам «История развития вычислительной техники», «Офисные программы», «Языки программирования», «Операционные системы» с помощью проведения брейн- ринга, как активной формы обучения на занятиях по дисциплине «Информатика и ИКТ»;

развивающий – создать условия для развития творческого мышления, навыка анализа информации, познавательного интереса;

воспитательный – способствовать воспитанию дисциплинированности, целеустремлённости, уважительного отношения к труду и мнению других. 

Для достижения обозначенных задач можно предложить следующую организационную структуру занятия.

I. Организационный момент (2 мин.)

II. Основной этап

1. Разделение обучающихся на группы  (2 мин.)
2. Игровой процесс (80 мин.)
3.Поведение итогов игры (2 мин.)
Подсчитываются баллы, определяются победители. 
Игра получает логическое завершение.

III. Заключительная часть

1. Анализ результатов занятия (2 мин.)
2. Итоги занятия (2 мин.)
Заключение

Реализация материалов данной методической разработки позволяет организовать учебную деятельность максимально эффективно для усвоения материала данной темы.

При отсутствии форс-мажорных обстоятельств в ходе реализации поставленных целей положительным исходом занятия считается:

1. Выполнение практических заданий;

2. Ответы на блиц-вопросы;
3. Высокий уровень активности студентов;

4. 100% охват оценками студентов группы;

Обозначенные показатели являются обязательным минимумом для вывода о том, достигнуты ли поставленные цели.

В случае возникновения форс-мажорных ситуаций, а именно - при отключении электроэнергии, предусмотрена работа с теми же заданиями, только отвечать на вопросы придётся устно.
Используемая   литература
1.  Кузнецов А.А. и др. Информатика, тестовые задания. – М.: БИНОМ. Лаборатория знаний, 2011.
2. Макарова Н. В., Николайчук Г. С., Титова Ю. Ф., Информатика и ИКТ, 10 класс, Базовый уровень – СПб.: Питер, 2011.

3. Макарова Н. В., Николайчук Г. С., Титова Ю. Ф., Информатика и ИКТ: Методическое пособие для учителей. Часть 1. Информационная картина мира – СПб.: Питер, 2009.

4. Макарова Н. В., Николайчук Г. С., Титова Ю. Ф., Информатика и ИКТ: Методическое пособие для учителей. Часть 2. Программное обеспечение информационных технологий  – СПб.: Питер, 2009.

5. Шелепаева А.Х.  Поурочные разработки по информатике: базовый уровень. 10-11 классы.- М.:ВАКО, 2007.-352с.

Приложение 1.
	1. Администратор                       
	сеть 

	2. База                        
	массив 

	3. Глобальная            
	каталог 

	4. Жесткий                 
	данных 

	5. Двухмерный          
	сети 

	6. Математическая       
	диск 

	7. Виртуальная              
	технологии 

	8. Графический       
	дискета 

	9. Двоичный       
	информации 

	10. Алгоритм           
	файл 

	11. Загрузочная         
	алгоритм 

	12. Информационные          
	программа 

	13. Звуковая                
	редактор 

	14. Искусственный           
	Евклида 

	15. Кодирование        
	модель 

	16. Линейный             
	интеллект 

	17. Корневой           
	память 

	18. Лицензионная    
	колонка 


Ответы:
	1. Администратор       сети                 
	сеть 

	2. База                        данных
	массив 

	3. Глобальная            сеть
	каталог 

	4. Жесткий                 диск
	данных 

	5. Двухмерный           массив
	сети 

	6. Математическая       модель  
	диск 

	7. Виртуальная                память
	технологии 

	8. Графический       редактор
	дискета 

	9. Двоичный       файл
	информации 

	10. Алгоритм            Евклида
	файл 

	11. Загрузочная          дискета
	алгоритм 

	12. Информационные       технологии    
	программа 

	13. Звуковая        колонка        
	редактор 

	14. Искусственный       интеллект       
	Евклида 

	15. Кодирование              информации
	модель 

	16. Линейный                алгоритм
	интеллект 

	17. Корневой           каталог
	память 

	18. Лицензионная      программа
	колонка 


Приложение 2.

«Как передавали информацию в прошлом».

Первоначально люди использовали лишь средства ближней связи – речь, слух, зрение. О надвигающейся опасности можно было предупредить криком, правда, услышать его могли на расстоянии всего несколько сот метров. Звук барабана, особенно популярный среди африканских племен, был способен донести сигнал тревоги уже на несколько километров. Для передачи сигнала тревоги на большие расстояния разные народы использовали дым костра. У австралийских аборигенов до сих пор сохранилось специальное слово, означающее «читать дым». Известно также применение костровой связи на Кавказе. Дозорные находились на расстоянии прямой видимости на возвышенных местах или башнях. Когда приближалась опасность (нападали враги), сигнальщики, зажигая цепочку костров, предупреждали об этом население. Сигнал, передаваемый как эстафета от одного дозорного к другому, быстро преодолевал значительные расстояния.

Для передачи информации на дальние расстояния использовали гонцов. Иногда гонцы передавали в качестве послания предметы. До наших дней дошла легенда. Персидский царь Дарий долгое время пытался завоевать скифов. Однажды скифский гонец привез ему странные дары: птицу, мышь, лягушку и пять стрел.

Дарий решил, что скифы готовы ему покориться и отдать свои земли, воды и коней. Ведь стрелы символизируют воинскую храбрость; птица быстра, как конь; лягушка живет в воде, а мышь -  в земле. Но его советник по-другому истолковал это послание: «Улетайте в небо, как птицы, заройтесь в землю, как мыши, спрячьтесь в болотах, как лягушки! Иначе погибнете от наших стрел!» Этот перевод оказался ближе к истине – понеся большие потери, войско персов двинулось назад.

При необходимости передать на большое расстояние более сложное сообщение гонцы заучивали послания наизусть (часто в виде песен). С развитием письменности появилось такое средство дальней связи, как почта.

Приложение 3.
Отгадайте слова, содержащие известную аббревиатуру ПК. 

 _ _ ПК _  (Часть печи.)

 _ _ ПК _  (Холм, курган, вулкан.)

 _ _ ПК _  (Орудие труда огородника.)

 _ _ ПК _  (Головной убор.)

 _ _ ПК _  (Головной убор с козырьком.)

 _ _ ПК _  (Мелкая частица деревяшки.)

 _ _ ПК _  (Канцелярская принадлежность для

                      бумаг.)

 _ _ _ ПК _  (Застёжка и острая канцелярская

                         принадлежность.)

 _ _ _ ПК _  (Лоскут ткани для хозяйственных

                          нужд.)

 _ _ _ ПК _  (Лодка с прочным широким

                          корпусом.)

 _ _ _ ПК _  (Птица, бегающая по дну водоёма.)

 _ _ _ _ ПК _  (Зажим для бумаг.)

 _ _ _ _ ПК _  (Положительный результат похода в магазин.)

Ответы: (Топка, сопка, тяпка, шапка, кепка, щепка, папка, кнопка, тряпка, шлюпка, оляпка, скрепка)

Приложение 4.

А пока команды думают, жюри и зрители будут отвечать на мои вопросы.

1. Закончите переделанную программистами на свой лад известную русскую пословицу: «Семь бед – один …».

(Семь бед – один Reset)

2. Почему кошки очень любят лизать руки программистам?

(Потому что их руки пахнут мышкой)

3. Что нужно сделать, если при загрузке компьютер не видит мышь?

(Нужно купить мышь побольше)

4. Что такое «подмышка» на компьютерном языке?

(Коврик под мышью)

5. Программисты шутят, что во Вселенной есть три постоянные величины (они же константы): смерть, налоги и то обстоятельство, что купленный вами сегодня компьютер уже …   Закончите эту печальную шутку.

(… устарел)

6. Чем опасна пожизненная гарантия, обещанная вам при покупке компьютера?

(Тем, что если ваш компьютер «сдохнет», то и гарантия кончится) 

7. Какой самый главный элемент компьютера.

 «Лицо» монитора.

Приложение 5.

    
                        SHAPE  \* MERGEFORMAT 



Ответы 1.

-бейсик

-память

-формат

_______

-задача

Приложение 6.


                          SHAPE  \* MERGEFORMAT 



Ответы 2.

-объект

-курсор

-_____

-массив

-ошибка

Приложение 7.

Блиц – вопросы

	Вопрос
	Ответ

	Что значит «распознать текст»
	Преобразова​ние графиче​ской информации в текстовую информацию

	Один из объектов операционной системы Windows, представляет собой некий контейнер
	Папка

	Специальная программа, которая с помощью нескольких последовательно появляющихся окон помогает пользователю выполнить некоторую опе​рацию
	Мастер

	Стык, соединение, общая граница двух устройств или сред, определяемая физическими характе​ристиками соединителей, параметрами сигналов и их значением
	Интерфейс

	Если из слова А отбросить последнюю букву, а к оставшейся части приписать слово В, то полу​чится слово С. Определить слова А, В и С: А - один из первых языков программирования; В - равномерное чередование каких-нибудь эле​ментов (в звучании, в движении); С - совокупность четко определенных правил для решения задачи за определенное число шагов
	А - алгол, В -ритм, С - алго​ритм

	Название какой системной программы в переводе с английского языка звучит как «переводчик»
	Транслятор

	Что такое пин (pin)
	Контактная металлическая полоска на разъ​еме для подклю​чения платы

	В чем измеряется разрешающая способность прин​тера
	В точках на дюйм dpi

	Что такое браузер
	Программа для просмотра гипертекстовых документов

	Что такое провайдер
	Фирма, предо​ставляющая доступ в Интернет

	Кто считается автором самого древнего алгоритма
	Евклид

	Операция, которую осуществляет принтер
	Печать

	Принципиальное описание устройства и работы компьютера - это
	Архитектура ком​пьютера

	Назовите техническое устройство - аналог мыши
	Трекбол

	Что такое транслятор
	Программа, кото​рая переводит текст программы на язык машин​ных команд

	Что такое чипсет
	Набор микросхем, центральный эле​мент компьютер​ной платы

	Что такое разрешающая способность экрана. При​ведите пример
	Количество пик​селей экрана по горизонтали и вертикали. 800 х 600

	Как называется команда языка HTML
	Тег

	Процесс поиска и устранения ошибок в программе
	Отладка

	Назовите тип информационной структуры, пред​ставленной в виде дерева
	Иерархический, или многоуров​невый

	Устройство ввода числовой и буквенной инфор​мации
	Клавиатура

	Как называется объектно-ориентированный язык, в основе которого лежит Pascal
	Delphi

	Что больше: 1 байт или 8 бит
	1 байт = 8 бит

	Управляемое устройство, оснащенное испол​нительным устройством и предназначенное для выполнения двигательных функций, аналогич​ных движениям руки, при перемещении объектов в пространстве
	Манипулятор

	Сколько цветов имеет монохромный дисплей
	2

	Фамилия американского программиста, в честь которого названа популярная операционная обо​лочка
	Нортон

	В каких единицах измеряется тактовая частота про​цессора. Что она показывает
	Измеряется в герцах, пока​зывает, сколько элементарных операций выпол​няет процессор за 1 секунду

	Специалист, «оживляющий» компьютер
	Программист

	Устройство, предназначенное для связи компью​тера с периферийными устройствами
	Адаптер

	русское название клавиши BACK SPACE
	Обратный пробел

	Программист попал в армию. Какой вопрос он задаст офицеру, давшему команду «По порядку номеров рассчитайсь!»
	В какой системе считать

	Какая связь между городом в Англии, ружьем калибра 30 х 30 и одним из элементов ПК
	Винчестер

	Жаргонное слово «кулер» обозначает
	Вентилятор про​цессора

	Указание на последовательность действий (команд) вывода компьютера, которую должен выполнить компьютер, чтобы решить поставлен​ную задачу обработки информации
	Программа

	Специально созданная небольшая программа, спо​собная присоединяться к другим программам, раз​множаться (создавать свои копии)
	Компьютерный вирус

	Программа-клиент, облегчающая процессы пере​мещения между узлами глобальной сети, поиска, сбора и хранения информации
	Браузер

	Подготовка диска для записи информации
	Форматирование

	Набор взаимосвязанных данных, воспринимаемых компьютером как единое целое, имеющих общее имя, находящихся на магнитном или оптическом диске, магнитной ленте, в оперативной памяти' или на другом носителе информации
	Файл

	Текст, представленный в виде ассоциативно свя​занных автономных блоков текста
	Гипертекст

	Наименьшее место, которое могут занимать на диске записываемые данные
	Кластер

	Как называется диск, на котором записана опера​ционная система
	Системный, или загрузочный, диск

	Элементарная точка изображения на экране дис​плея, которой могут быть независимо от других точек присвоены свой цвет и интенсивность
	Пиксель

	Совокупность веб-страниц, тематически связанных между собой и расположенных вместе (на одном сервере)
	Сайт

	Как называется замена реального объекта, явления или процесса подходящей копией
	Моделирование

	Знаковая система представления информации
	Язык

	Какой объем в компьютерном тексте занимает дво​ичный код каждого символа
	1 байт

	Автор первого проекта вычислительного автомата
	Чарльз Бэббидж

	Способ изображения чисел и соответствующие ему правила действия над числами
	Система счисле​ния

	Где хранятся выполняемая в данный момент про​грамма и обрабатываемые ею данные
	Оперативная

память

	Шутливое название неопытных пользователей
	Ламер

	Программа, обладающая способностью к самовос​произведению
	Вирус

	Традиционное устройство запоминания изображений
	Фотоаппарат

	Порция из нескольких секторов, выделяемых файлу при необходимости
	Кластер

	Почему не вручают Нобелевскую премию по информатике
	Во времена Альф​реда Нобеля информатики не существовало

	Почему принтер называется матричным
	Так как для фор​мирования сим​вола используется прямоугольная матрица

	Картинка, составленная из букв и специальных символов, которая выражает какое-то чувство или настроение
	Смайлик

	Назовите имя первой женщины-программистки
	Ада Лавлейс

	Для чего используется в адресе электронной почты домашнее животное
	Для разделения имени почтового ящика и имени сервера

	Носитель информации, проживший более 100 лет
	Перфокарта

	О какой компьютерной программе идет речь

в песне:

Он мне дорог с давних лет

И его милее нет -

Этих окон негасимый свет
	ОС Windows

	Почему на компьютерном жаргоне процессор называется камнем
	Основой микро​схемы процессора является кристалл кремния высокой степени чистоты

	Информатику сделали понятной и крайне необхо​димой 3 кита: Word, Excel; третий кит-
	Access

	Получение текста по его изображению
	Распознавание

	Как называется окно, появляющееся после нажатия клавиш Ctrl+Alt+Del
	Диспетчер задач

	Как называется последовательность действий, записанная на специальном языке и предназначен​ная для выполнения компьютером
	Программа
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