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ВВЕДЕНИЕ
Процесс информатизации общества становится все более динамическим и выдвигает новые требования к воспитанию и обучению учащихся.

Современное общество заинтересовано в том, чтобы его граждане были способны самостоятельно, активно действовать, принимать решения, гибко адаптироваться к изменяющимся условиям жизни. Современное образование должно создавать условия для формирования  такой личности. И это задача не столько содержания образования, сколько используемых технологий обученя.
В данной методической работе рассмотрены следующие методы, средства и способы активизации учебной деятельности студентов:
· итоговый контроль знаний в виде проектной деятельности;
· игры-соревнования – один из видов дидактических игр;
· формирование творческой активности – формирование самостоятельной, высокоорганизованной деятельности ученика.
Проектная деятельность на уроках информатики
Проектная деятельность на уроках информатики:

· создает устойчивую положительную мотивацию к изучению соответствующего материала и самостоятельному решению прикладных задач;
· формирует чувство ответственности за выполненную работу;

· создает условия для отношений сотрудничества между учащимися;

· формирует навыки применения программного обеспечения в разных прикладных областях;

· способствует развитию творческого подхода к решению задач и формированию умений поиска и выбора оптимального их решения;

· позволяет создать реальный проект.

Ниже рассматривается пример организации проектной деятельности студентов для повторения нескольких ранее изученных тем курса информатики. В частности, такой проект может быть выполнен студентами 1 курса в конце второго семестра обучения.
Осуществление проекта занимает 1-2 пары, кроме того ребята работают над заданиями во внеурочное время.

Проект называется «Пять по информатике – миф или реальность?», и основной проблемный вопрос является достаточно актуальным для учащихся: «Почему не у всех пятерка по информатике?» Предлагается проанализировать данную ситуацию.

В результате создаются четыре группы студентов, каждая из которых работает над своим  заданием. 

Первая группа продумывает вопросы анкеты, проводит анкетирование всех студентов, производит обработку результатов 
В итоге выявляются самые:

· интересные,
· сложные,
· полезные из изученных тем.
Результаты оформляются в виде таблиц и диаграмм в Microsoft Excel.
Пример  анкеты.
1. Какая тема больше всего тебе понравилась за период обучения? 

Почему?
2. Какую тему  ты хотел бы изучать более подробно.
3. Какая тема тебе не понравилась?  Почему?
4. Какая тема вызвала у тебя затруднения?
5. С какими трудностями ты столкнулся при изучении материала? 

6. Велика ли, по твоему мнению, нагрузка по предмету?
7. Какие темы, на твой взгляд, были изучены зря и не пригодятся в дальнейшем?
Вторая группа подбирает соответствующий материал (фотографии, интервью, статистические данные) и создает буклет вMicrosoft Publisher.
В третьей группе каждый студент выбирает одну из изученных тем курса готовит по ней 10 вопросов и оформляет их в виде страницы в Microsoft Word, результате получается книга.
Студенты четвертой группы под руководством учителя разрабатывают игровую презентацию в Microsoft PowerPoint по аналогии с телевизионной передачей «Cвоя игра». При этом используются вопросы подготовленные третьей группой. Пример слайдов презентации представлен ниже.
На  этапе защиты каждая группа представляет свои проекты. Презентация, подготовленная четвертой группой, используется в проведении коллективной игры с применением мультимедийного проектора. 

Выбирается тема и стоимости вопроса, затем по соответствующей гиперссылке открывается сам вопрос, после ответа происходит обратный переход с использованием кнопки Возврата.

Примеры вопросов І раунда.  
1. Устройство компьютера.

100. Кладешь в него денежку и получаешь неплатежеспособную. 
 
200. Устройство, преобразующее коды в видеосигналы.
          300. «Функциональная клавиша» - антоним «бесполезная кнопка», «единичная деталь» - антоним ..?

                    400. Почему на компьютерном жаргоне процессор называется камнем?
Ответы.
1. Устройство компьютера.

100. Сканер.
200. Видеоадаптер.

300. Системный блок.

400. Основой микросхемы процессора является кристалл кремний высокой степени чистоты.

Примеры вопросов ІІ раунда.
1. Формы представления информации.
                    100. Что такое кульбит? 


200. Какое количество информации содержит один разряд шестнадцатеричного числа?


300. Какое количество информации получит второй игрок при игре в крестики-нолики на поле 16×16 после хода первого игрока, играющего крестиками?

 

 400. Какое количество информации получит при игре в шахматы играющий черными после первого хода белых при условии, что конями запрещено?
Ответы.
1. Формы представления информации.

100. Пакет (куль) с битами.

200. 4 бита.

300. 8 бита.

400. 4 бита.

Примеры вопросов ІІІ раунда. 

1. Системы счисления.

100. Что называется основанием системы счисления?

200. Какое минимальное основание имеет система счисления, если в ней записаны числа 328 и 465?

300. Как обозначается число 500 в римской системе счисления? 

400. Найдите сумму чисел 16 и 12 в восьмеричной системе счисления.
Ответы.

1.  Системы счисления.

100. Количество цифр в системе счисления.

200. 9

300. D.
400. 317.
Паспорт учебного проекта. 

1. Тема или название проекта:_____________________________________ 

2.  Авторы проекта:______________________________________________
3.  Класс:_______________________________________________________
4. Научный руководитель (учитель):________________________________
5. Тип проекта  (интегральный, предметный):________________________
6. Форма проекта:________________________________________________
7. Краткое описание проекта (возможности использования, особенности проекта и т. д.)_______________________________________________________
8. Цели проекта:_________________________________________________
9. Программно-техническое обеспечение, необходимое для проекта.
а) Техническое оснащение:________________________________________
б) Программное обеспечение:_____________________________________
в) Печатные материалы:__________________________________________
г) Интернет ресурсы:_____________________________________________

Лист контроля прогресса проектной  деятельности.
1. Эффективно ли ты использовал отведенное время?
2. В чем сильные, в чем слабые стороны твоего проекта?

3. Если бы этот проект ты выполнял снова, то какие изменения внес в свою работу?

4. Легко ли ты решил возникающие проблемы?

5. Уложился ли ты в отведенные сроки?

6. Каково твое мнение о других проектах?

Создание подобных позволяет студентам в полной мере раскрыть свои творческие способности. Работа над проектом вырабатывает устойчивые интересы, постоянную потребность в творческом поиске, ибо вне деятельности интересы и потребности не возникают. 

МЕТОДИКА
ИГРЫ-СОРЕВНОВАНИЯ НА УРОКАХ ИНФОРМАТИКИ
Одним из видов дидактических игр, которые могут использоваться на уроках по различным предметам, в том числе по информатике, являются игры-соревнования. Эти игры связаны с выявлением победителя, причем победитель может быть как индивидуальным, так и коллективным  (команда, группа и  т. д.)
В игровой ситуации, включающий элемент соревнования, студенты проявляют максимум находчивости, изобретательности, стараясь быть смелее и активнее, что не может не сказываться положительно на общем уровне их развития. Игры-соревнования требуют проявления дополнительных усилий, быстроты реакции, заставляют не просто механически вспоминать известное, а мобилизовывать все свои знания, умения и навыки.
Каждый студент заинтересован в лучшем результате не только своем, но и товарища по команде. Поэтому в играх-соревнованиях развивается чувство ответственности не только за свой успех, но и за успех всей команды.
Игры, принадлежащие к данному виду, могут отличаться и по форме, и по содержанию.

Организация и проведение игр-соревнований возможны на уровах информатики любого типа, но наиболее эффективны они при закреплении знаний, умений и навыков, а также при их проверке. Следует отметить, что подбор заданий для игр данного вида должен быть ограничен задачами, решаемыми посредством выполнения небольшого количества действий и не требующим от студента значительных временных затрат.
Рассмотрим примеры игр-соревнований, которые можно использовать на уроках информатики при изучении алгоритмизации и программирования.

Интеллектуальная эстафета. Вариант 1

Эстафета представляет собой разновидность достаточно известной игры «Испорченный телефон».

Учитель разбивает группу на несколько команд, при этом количество участников в каждой команде должен быть кратно 3. Чем длиннее получаются «цепочки», тем интереснее процесс и результаты игры.

Эстафета заключается в том, что условие задачи, полученное от учителя каждой из команд, должно вернуться к нему без принципиальных искажений, хотя и в измененном виде.

Первый студент, получив условие задачи от учителя, составляет по нему блок-схему, которую передает одногруппнику, сидящему сзади. При этом условие задачи остается у первого студента. Второй студент по полученной блок-схеме составляет программу и передает ее следующему члену команды, оставляя блок-схему у себя. Наиболее творческая роль отведена третьему участнику эстафеты – ему предстоит по созданной товарищем программе решить обратную задачу, т. е. составить условие задачи, решением которой может быть данная программа. Далее все повторяется в описанном порядке. Последний участник команды, составив свой вариант задачи, отдает его учителю.

Каждый успешно завершенный этап приносит команде 2 балла. Если один из студентов допустил ошибку, а одногруппники, выполняющие задание после него, успешно справились с работой, выполненное каждым студентом задание оценивается 2 балла.

Общее время выполнения задания определяется как сумма времени для выполнения всех операций и времени, затрачиваемого на передачу информации между участниками. Каждая минута, затраченная сверх нормального времени, штрафуется вычетом из общего зачета 1 балла, а за каждую минуту опережения графика команды получается 1 дополнительный балл.
Победителем является команда, набравшая наибольшее количество баллов.

Выполнение данной работы возможно на листах бумаги, передаваемых следующему участнику игры. Однако, учитывая специфику рассматриваемого предмета, при соответствующей оснащенности компьютерных классов целесообразно проводить данную иглу, используя компьютеры, объединенные в локальную сеть. Такой вариант дидактической игры позволяет, помимо прочего, применить студентам свои знания и умения в области прикладного программного обеспечения.

Организовывая деятельность студентов предложенным способом при изучении темы «Разветвляющиеся алгоритмы», можно предложить такие задания: 

Дано двузначное число. Определить:

· оканчивается ли оно цифрой 7;
· кратна ли 5 сумма его цифр;

· больше ли цифр, стоящая в разряде десятков, цифры, стоящей в разряде единиц;

· является ли сумма его цифр двузначным числом.

Интеллектуальная эстафета. Вариант 2

Как и в предыдущем варианте, учитель формирует несколько команд (желательно равноценных).

Каждая команда получает свою задачу и запись программы ее решения. Правда, программа представлена в не совсем обычном виде: в ней перепутаны строчки, а возможно, и допущены синтаксические ошибки.

Каждой команде предлагается сделать из этого «бессмысленного» набора программу, реализующую решение предложенной задачи.

Каждый студент выбирает и вписывает «свою» строчку. Последний – капитан команды – проверяет результаты деятельности  своей команды и представляет их судейской коллегии.
 Данная игра может проводиться тремя способами. Во-первых. Все студенты по очереди выходят к доске, где фиксируют результаты совей деятельности. Во-вторых, студент может писать «свою» строчку на листе, который передается от одного члена команды к другому. Но наиболее интересным для студентов способом является их работа за компьютером, к которому они либо по очереди подходят, либо, при наличии локальной сети к группе, осуществляют передачу «своей» строчки на компьютер капитана команды. Этот способ, помимо того, что является наиболее привлекательным для ребят, существенно упрощает задачу учителя по проверке выполнения задания и выявлению команды-победителя.
Критерием оценки деятельности команд, как и в предыдущем варианте, является время, затраченное на выполнение задания, и правильности его выполнения, подсчет суммарных баллов команд осуществляется по тем же принципам.

Интеллектуальная эстафета. Вариант 3

Как и в предыдущих вариантах, команды, определяется по вышеуказанным принципам, получают каждая свое условие задачи.

Члены команды по очереди пишут «свою» строчку программы. При этом каждый следующий студент проверяет результаты деятельности своих товарищей про команде, которые писали строки программы до него.  Таким образом, последний участник эстафеты, вписывая свою строчку и проверив все предыдущие, должен получить законченную работоспособную программу.

Критерии оценки деятельности команд такие же, как и в предыдущих вариантах.

В отличие от предыдущих вариантов эстафет, проведение этой наиболее целесообразно в такой форме, когда каждый учащийся поочередно выходит к доске. Это позволяет каждому следующему участнику команды затрачивать меньше времени на проверку предыдущих строк, так как он видит их со своего рабочего места еще до своего выхода к доске.

Следует отметить, что нагрузка на студентов последовательно возрастает. Самая большая ложится на последнего студента, в связи с чем учителю следует рационально устанавливать очередность работы студентов в командах.
При проведении данного варианта интеллектуальной эстафеты можно использовать задания, аналогичные предыдущим.

Интеллектуальная эстафета. Вариант 3

Вся группа разбивается на четыре команды.

Предварительно парты в кабинете информатики расставляются таким образом, чтобы члены команд сидели напротив друг друга.

Во главе столов сидят капитаны команд, пере ними – шахматные часы.

На столе расположена коробка, наполненная карточками с условиями задач, причем эти карточки скручены в виде папируса. Все участники команд по очереди вытаскивают свою карточку, демонстрируют капитанам записанное на ней условие задачи приступают к решению. Готовое решение они представляют на суд капитанов. При этом в случае, если решение выполнено правильно и оба капитана с ним согласны, капитан команды, которую представлял отвечающий студент, запускает часы команды-соперницы. 
На часах каждой команды установлено 20 минут.

В случае возникновения спорных ситуациях между командами для их разрешения привлекается учитель. Часы на это время останавливаются.

Соревнования между командами проходят по олимпийской системе (выбывает команда, потерпевшая одно поражение).
Очевидно, что капитаны команд должны обладать самой высокой квалификацией, так как им приходится решать все предлагаемые  задания в более короткий срок, чем тот, что уходит на выполнение их остальными студентам. Выбор капитанов может быть предоставлен самим командам, а может осуществляться и учителем.

