СЦЕНАРИЙ УРОКА В ИГРОВОЙ ФОРМЕ ПО ТЕМЕ «АЛГОРИТМЫ» В 6 КЛАССЕ.

Учитель информатики Рябова Марина Павловна.

Цель урока: проверка знаний учащихся, повышение ин​тереса к изучению предмета, развитие в детях творческой активности, воспитание в них навыков быстрого мышле​ния и ответственности за коллективное решение.

Тема урока: проверяются знания учащихся по теме "Ал​горитмы и работа с ними", начальные навыки основ алго​ритмизации и навыки работы с компьютером.

Форма проведения урока: учебно-игровой урок в виде соревнования двух команд друг с другом. Детям приходит​ся постоянно, в быстро меняющейся обстановке контро​лировать и проверять знания друг друга, а также демонст​рировать свои знания. На уроке проверяются знания каж​дого ученика.

Содержание урока. Каждая группа обучения инфор​матике (обычно это 12—14 человек) разбивается на 2 команды (по 6—7 человек). В каждой команде выбирает​ся капитан, отвечающий за организацию и распределение работ среди ребят своей подгруппы. Весь урок по времени разбивается на 4 этапа. Каждый этап ориентирован на про​верку знаний учащихся по тематике данного урока, но спе​цифика этапов разная.

Этап I. Командное тестирование

Данный этап предполагает коллективное участие детей в решении предложенных задач и поиске ответов на вопросы. Этап ориентирован на привитие навыков быстрого мышления, ответственности за коллективное решение и развитие творческой активности.

Содержание этапа. Обеим командам одновременно предлагается один и тот же вопрос по теме урока. Коман​ды обсуждают его. Команда, готовая первой дать ответ, сигнализирует об этом учителю. Обсуждение воп​роса после сигнала не разрешается. Нарушение данного правила лишает команду права на ответ. За каждый пра​вильный ответ команда получает заранее определенное ко​личество баллов.

Время на обсуждение каждого вопроса — 1 минута. По истечении минуты вопрос снимается с обсуждения и команды баллов не зарабатывают. Время проведения эта​па — 10—15 минут.

На данном этапе предлагается до 10 вопросов раз​личной степени сложности.

Примеры вопросов для этапа 1

Вопросы № 1 и № 2

Для данного ниже алгоритма

1. Укажите тип данного алгоритма.

2. Укажите пропущенную команду, если в результате работы было получено число 60.
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Ответы: 1. Линейный алгоритм. 2. Z.= Х* Y.
Вопросы № 3, 4 и 5

Для данного ниже алгоритма

1. Укажите тип данного алгоритма.

2. В результате работы алгоритма было получено чис​ло 40. А с каким числом начал работать алгоритм?

3. В результате работы алгоритма было получено число 46. А с каким числом начал работать алгоритм?
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Ответы: 1. Разветвляющийся алгоритм, 

                  2. 1 3. 2.

Вопросы № 6, 7 и 8
Для данного ниже алгоритма

1. Укажите тип данного алгоритма.

2. На вход алгоритма подается число 1. Выполните алго​ритм и дайте ответ.

3. На вход алгоритма подается число 2. Выполните алго​ритм и дайте ответ.
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Ответы: 1. Циклический алгоритм.
                 2. 71 3. 47.
Этап II. Индивидуальное тестирование
Цель индивидуального тестирования заключается в про​верке знаний каждого ученика, умения применить их в непривычной для него обстановке и среде. В процессе его проведения определяется личное первенство как в каждой команде, так и в классе в целом.

Содержание этапа. Каждой команде предлагается по 10—15 вопросов различного уровня сложности. Каждый во​прос имеет свою стоимость (от 1 до 5 баллов, в зависимости от уровня его сложности). Участник команды вправе выбрать любой вопрос любого уровня сложности. Его задача — отве​чая на вопросы, набрать как можно большее количество бал​лов за ограниченное время. Желательно, чтобы количество имеющихся вопросов на этом этапе было избыточным.

Время проведения этапа — 10 минут.

Примеры вопросов для этапа II и соответствующие им баллы

Вопрос № 1 (2 балла)

Что получится в результате выполнения следующего ал​горитма, если на его вход подается 39?
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Вопрос № 2 (3 балла)

Вставьте пропущенную команду алгоритма.
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Вопрос № 3 (1 балл)

Укажите тип следующего алгоритма: линейный, разветвляющийся, циклический, алгоритм "под микро​скопом"?
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№ 4 (1 балл)

Укажите тип алгоритма: линейный, разветвляющийся, циклический, с параметром, алгоритм "под микроскопом"?
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Вопрос № 5 (3 балла)
Выполни алгоритм из вопроса 4, если на его вход пода​ется число 5.

Вопрос № 6 (4 балла)

При каком входном значении алгоритма в ответе мож​но получить 24?   
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Вопрос №7 (3 балла)
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Запиши ответ.
Вопрос № 8 (3 балла)

Выполни алгоритм и определи, кто брат Сережи?

1. Запиши слово СЕРЕЖА.

2. Замени первую букву на букву "Л".

3. Повтори 3 раза пункт 4 алгоритма.

4. Убери третью букву.

5. Вставь перед третьей буквой букву "Ш".

6. Запиши ответ.

Вопрос № 9 (3 балла)

Выполни алгоритм и определи, что бывает в море?

1. Напиши слово МОРЕ.

2. Поменяй местами первую и последнюю буквы в слове.

3. Повтори 2 раза пункт 4 алгоритма.

4. Убери первую букву.

5. Выполни пункт 6 алгоритма последовательно для букв "О", "Т", "Ш".

6. Припиши слева букву.

7. Запиши ответ.

Вопрос № 10 (5 баллов)

Из какого восьми буквенного слова получилось слово "программа"?

1. Напиши слово ???.

2. Повтори 2 раза пункт 3 алгоритма.

3. Убери первую букву.

4. Поменяй местами первую и вторую буквы.

5. Выполни пункт 6 алгоритма для букв "Р", "П".

6. Добавь первую букву.

7. Выполни пункт 8 алгоритма для букв "М", "А".

8. Допиши букву в конец слова.

9. Вместо шестой буквы запиши букву "А".

Этап III. Игра "Испорченный телефон"

Содержание этапа. Игроку каждой команды предла​гается выполнить по одному алгоритму и получить резуль​тат его работы. Алгоритмы составлены и подобраны таким образом, что результатом работы каждого из них является буква, совокупность букв или один слог. Команда, в которой все игроки выполнили свои алгоритмы, должна из ре​зультатов работы этих алгоритмов собрать зашифрованное слово. Если хотя бы один из членов команды получит», не​верный ответ в алгоритме, то зашифрованное слово собрать будет невозможно. Именно поэтому данный этап назван "Испорченный телефон".

Команда, первой выполнившая задание правильно, по​лучает 10 баллов. Вторая команда при верном ответе полу​чает 7 баллов, в противном случае — 0 баллов.

Время проведения этапа — 10—12 минут.

Примеры алгоритмов для этапа III

Набор алгоритмов для команды № 1

Алгоритм № 1
1. Напиши слово ФОРТРАН.

2. Повтори 5 раз пункт 3.

3. Убери последнюю букву.

4. Запиши ответ.

 Ответ: ФО.

Алгоритм № 2
1. Напиши слово ПРОЦЕССОР.

2. Убери первую букву.

3. Повтори 7 раз пункт 4.

4. Убери последнюю букву.

5. Запиши ответ.

 Ответ: Р.

Алгоритм № 3
1. Напиши слово ПАМЯТЬ.

2. Убери первую букву.

3. Убери правую букву.

4. Повтори 2 раза пункт 5.

5. Убери вторую букву.

6. Запиши ответ.

 Ответ: АТ.

Алгоритм № 4

1. Напиши слово ПРИНТЕР.

2. Повтори 2 раза пункт 3.

3. У бери первую букву.

4. Повтори 3 раза пункт 5.

5. У бери букву справа.

6. Запиши ответ. 

Ответ: ИН.

Алгоритм № 5

1. Напиши слово ПРОГРАММА.

2. Повтори 7 раз пункт 3.

3. У бери первую букву.

4. Убери букву справа.

5. Запиши ответ.

 Ответ: М.

Алгоритм № 6

1. Напиши слово КНИГА.

2. Повтори 3 раза пункт 3.

3. Убери вторую букву.

   4. Запиши ответ. 

Ответ: КА
Алгоритм № 7 

  1. Напиши слово КЛАВИАТУРА.

2. Повтори 4 раза пункт 3.

3. У бери первую букву,

4. Повтори 5 раз пункт 5.

5. Убери букву справа.

6. Запиши ответ. Ответ: И.

Зашифрованное слово команды № 1 — ИНФОРМАТИКА.

Этап IV. Компьютерная эстафета "Девиз команды"

Данный этап работы является самым многоплановым и интересным. Он предполагает не только выполнение уча​щимися алгоритмов, но и работу за компьютерами, требуя не только индивидуальных знаний, но и умения работать в коллективе.

Содержание этапа. Участнику каждой команды предлагается выполнить вложенный алгоритм под на​званием "Девиз команды" (алгоритм "под микроско​пом"). Данный алгоритм включает в себя четыре более простых.

Первые два алгоритма предполагают работу учащих​ся за компьютером и выполнение работы в любом гра​фическом редакторе. По результатам этой части работы выполняются два следующих алгоритма. Последовательно выполняя все алгоритмы, каждый учащийся в итоге по​лучает какое-либо слово. Из совокупности слов, полу​ченных всеми игроками команды, нужно как можно быстрее собрать, составить и прочитать девиз своей команды.

Время проведения этапа — 10—15 минут.

Правила эстафеты
1. Каждая команда занимает свой ряд компьютеров. За каждым компьютером закреплен алгоритм, который дол​жен выполнить севший за нею ученик. Команды начинают работать одновременно.

2. Если участник эстафеты не может самостоятельно выполнить алгоритм или сомневается в правильности его выполнения, то он вправе попросить помощь у капитана команды или у другого ее участника. Но за это вся команда в итоговом зачете теряет несколько баллов, количество ко​торых определяется комиссией.

3. Команда вправе приступить к коллективному состав​лению девиза из всех полученных слов только после того, как каждый участник эстафеты полностью выполнит свой алгоритм.

4. Победителем в эстафете является команда, правильно собравшая и прочитавшая свой девиз и раньше другой за​кончившая соревнование. Если эти требования одновре​менно не выполняются, то осуществляется проверка пра​вильности выполненных алгоритмов и подсчет общего ко​личества баллов.
Примеры алгоритмов для этапа IV 
Значения параметров

1.                           5. Красный              6. Зеленый

2.                           7. Синий                  8.Серый

3.                           9. Белый

4.
Алгоритм "Нарисуй фигуры (1, 2, 3, 4)"

1. Нарисуй большой 3.

2. Внутри 3 нарисуй большой 1.

3. Внутри 1 справа нарисуй большой 2.

4. Внутри 1 слева нарисуй 4 так, чтобы 2 и 4 пересекались.

5. Стоп.

Алгоритм "Девиз команды"

1. Нарисуй фигуры (1, 2, 3, 4).

2. Раскрась фигуры (1, 2, 3, 4) цветами (5, 6, 7, 8, 9).

3. Найди свое слово.

4. Стоп.

Алгоритм "Раскрась фигуры (1, 2, 3, 4) цветами (5, 6, 7, 8, 9)"
1. Пересечение 2 и 4 раскрась цветом 5.

2. Раскрась оставшуюся часть 2 цветом 6.

3. Раскрась оставшуюся часть 4 цветом 7.

4. Раскрась оставшуюся часть 1 цветом 8.

5. Раскрась оставшуюся часть 3 цветом 9.

6. Стоп.

Алгоритм "Найди свое слово"

1. Если пересечение 2 и 4 закрашено красным цветом, то выполни алгоритм "Сло​во 1".

2. Если пересечение 2 и 4 закрашено желтым цве​том, то выполни алгоритм "Слово 2".

3. Если пересечение 2 и 4 закрашено синим цветом, то выполни алгоритм "Слово З".
4. стоп.

Алгоритм "Слово!"

5. Напиши слово СМЕТАНА.

6. Повтори 4 раза пункт 3.

7. Убери последнюю букву.

8. Выполни пункт 5 для букв "Л", "Ы", "Е".

9. Добавь букву справа.

10. Запиши ответ. Ответ: СМЕЛЫЕ.

Остальные алгоритмы аналогичны приведенным выше.
Итоговые результаты

Итоговая командная победа определяется по сумме бал​лов, полученных на четырех этапах.
Использованная литература:
· Газета «Информатика». Приложение к «Первому сентября».
