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Внеурочное мероприятие по информатике –
 игра «Космические рейнджеры»
Интерес – это единственно важная мотивация, которая может поддерживать повседневную работу нормальным образом. Он необходим для творчества.

Кэрролл Э. Изард

«Психология эмоций»

Название: 
Внеурочное мероприятие по информатике – 

игра «Космические рейнджеры».

Внеурочная работа по целям, содержанию и методам примыкает к учебному процессу, являясь его продолжением во внеурочное время, и не всегда носит добровольный и самодеятельный характер. Определяющая роль в ее планировании и организации принадлежит педагогу.
Методический замысел занятия

Во внеурочной работе по предмету практический аспект преобладает над теоретическим, разумнее рассматривать его содержание с позиции деятельности учащихся. Важно также, чтобы степень ее трудности не только соответствовали, но и опережали уже достигнутый учащимися уровень развития, способствуя развитию личности.

У учащихся 5 классов имеет успех деятельность, построенная на основе, как элементов игры, так и имитации серьезной, взрослой деятельности.
А современные игры современных детей – это в основном компьютерные игры.

Так родился замысел создания и проведения урока-игры, где нашли отражение, все перечисленные особенности (деятельность и развитие ученика, игровая форма занятия, актуальность информационных задач).

Цели и задачи мероприятия:

Обучающие задачи:

1. обучение навыкам поведения (в малых группах, в коллективе), навыкам общения;
2. применение знаний полученных на уроках информатики на новые объекты и их углубление (темы: информация и информационные процессы, кодирование информации, алгоритмы, компьютер и компьютерное обеспечение, координатная плоскость, множества, графы, компьютерная графика);

3. самостоятельное решение трудных и нестандартных задач;

4. расширение и углубление представлений учащихся о практическом прикладном аспекте информатики в жизни общества (информационные знания и умения применяются в других учебных дисциплинах)
Воспитательные задачи:

1. формирование умения самовыражения и самореализации учащегося; повышение его самооценки, уверенности в себе, т.е. положительное восприятие самого себя;
2. воспитание у учащихся чувства коллективизма и умения сочетать индивидуальную работу с коллективной, формирование навыков сотрудничества;

3. воспитание культуры мышления, формирование информационной культуры (правильно строить свое поведение в информационной области: искать информацию в нужном месте, воспринимать, собирать, представлять и передавать ее нужным образом) и формирование алгоритмического мышления.
Развивающие задачи:

1. развитие индивидуальных способностей, склонностей и интересов учащихся;

2. развитие познавательной активности;

3. развитие учебной мотивации;

4. формирование устойчивого научно-познавательного интереса к предмету.

Материалы и оборудование – компьютер, мультимедиа проектор, экран, отдельные модули компьютера (оперативная память, процессор, винчестер…), повязка на глаза, песочные часы; презентация в Power Point с фотографиями учащихся, сюжетная основа, включающая видеоролики, звуковые файлы с заданиями; пакеты с индивидуальными заданиями для команд, бумага, фломастеры, ручки, карандаши. Призы для победителей (планируется, что проигравших не будет).
Форма проведения – игра с мультимедийной поддержкой.
Место проведения – гимназия №11, кабинет информатики (42), время проведения 4 урок.

Особенности класса. Внеурочное мероприятие проводится в 5А классе.

У учащихся этого класса высокая познавательная активность, хорошо сформировано внутреннее побуждение к знаниям, напряженному умственному труду. Высокая работоспособность, дети могут сохранять устойчивое внимание на протяжении всего урока, при условии правильно организованного учебного процесса. Очень активны, доброжелательны, любознательны, они ищут возможности проявить свою возросшую самостоятельность и инициативу. Довольно хорошо развито умение сотрудничать, оказывать помощь друг другу, брать на себя ответственность, что дает возможность использовать коллективные формы.
Хорошо сформированы общеучебные умения и навыки.

План проведения внеурочного мероприятия

	№
	Этапы урока
	Цель
	Действия учащихся и учителя

	1.
	Оргмомент

(0,5 – 2 мин)
	Переключить учащихся на внеурочную деятельность, вызвать интерес к ней, положительные эмоции.
	Эффективному переключению учащихся способствует нетрадиционный материал и применение информационных технологий.

	2.
	Вводная часть

(5 мин)
	Должно быть сформировано первичное представление о мероприятии.


	Активизировать учащихся. На этом этапе требуется не только увлечь учащихся, но и определить, нужно ли внести коррективы в ход мероприятия и какого характера они должны быть.

	3.
	Основная часть

(30 мин)
	Реализация основной идеи мероприятия.
	Задействовать максимальное количество средств и методов формирования поведения: упражнение, игру, поручение; включить различные виды деятельности: творческую, игровую. Создание особой эмоциональной атмосферы и максимальной активности учащихся.

	4.
	Заключительная часть (5 мин)
	Определить, насколько удалось реализовать идею занятия.


	Настроить учащихся на практическое применение приобретенного опыта в их внешкольной жизни Развитие инициативы учащихся в проведении последующих мероприятий

	5.
	Анализ

	Сравнение модели с реальным воплощением, выявление удачных и проблемных моментов, их причин и последствий
	Судить о качестве проведенного мероприятия можно и по реакции учащихся, проанализировав их внимание, эмоциональный настрой, интерес к происходящему, активность или, наоборот, безразличие.
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