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ВВЕДЕНИЕ
   «Урок – это солнце, вокруг которого, как планеты,   вращаются все другие формы учебных занятий»
Формирование положительной мотивации должно рассматриваться учителем как специальная задача. Как правило, мотивы связаны с познавательными интересами учащихся, потребностью в овладении новыми знаниями, навыками, умениями. Для организации благоприятного климата, ориентирующего учащихся на коммуникацию, необходимо выбирать такие формы урока, которые будут стимулировать деятельность учащихся.
Для плодотворной и эффективной деятельности учащихся характерны нетрадиционные формы проведения занятий. К таким занятиям следует отнести: урок–спектакль, урок–праздник, урок–экскурсию, видеоурок и т.д.
Опыт школьных преподавателей и исследования педагогов-новаторов показали, что нетрадиционные формы проведения уроков поддерживают интерес учащихся к предмету и повышают мотивацию учения.
Главным достоинством нетрадиционных форм уроков является развитие и совершенствование социокультурной компетенции учащихся, расширение по сравнению с базовым уровнем знаний о культурном наследии стран изучаемого языка.
Сегодня педагоги-новаторы активно внедряют и поощряют нетрадиционные формы занятий, такие как видеоурок, урок – праздник, интернет урок и другие формы. 
Часто бывает, что ребята рассеивают свое внимание при изучении сложного и объёмного материала и никак не могут сосредоточиться на уроке. Именно в таких случаях необходимо привлечь их внимание каким-либо интересным рассказом или игрой, что поможет сконцентрировать внимание ребят на изучаемом материале.
Тема актуальна, так как активизировать внимание учащихся и повысить интерес к предмету помогают нестандартные уроки.
Предметом курсовой работы является – нестандартные уроки.
Объектом курсовой работы является – проведение нестандартных уроков в школе.
Исходя из вышесказанного, цель курсовой работы – показать необходимость использования нетрадиционных форм урока в современной школе, направленной на решение задачи формирования социокультурной грамотности учащихся.
Исходя из поставленной цели, необходимо решить следующие задачи:
( рассмотреть классификацию нестандартных уроков;
( разобрать характеристику отдельных нестандартных уроков;
( рассмотреть примеры нестандартных уроков.
1. НЕСТАНДАРТНЫЕ УРОКИ В СИСТЕМЕ ИННОВАЦИОННОГО ПОДХОДА К ОБУЧЕНИЮ

1.1 Классификация нестандартных уроков
Нестандартных уроков стало настолько много, что потребовалось обращение к классификации. Классификация, т.е. распределение по разрядам, помогает выделить общие основания в том случае, когда приходиться выбирать наиболее необходимое, интересующее, подходящее из очень большого количества информации. Сегодня не совсем обычных методов обучения и целых уроков – огромное количеств, но далеко не все они соответствуют общепринятым представлениям о нестандартности в образовании, о необычности урока и, наконец, не соответствуют представлениям ни об уроке, ни о методе. Выбирая из этого массива именно ту информацию, которая необходима, учитель, как правило, опирается на свою интуицию, а не на какие-либо научные основания.
Непривычные формы используются немотивированно, как уроки-одиночки, без заметной связи с ранее проведенными уроками. Преобладают итоговые формы (зачеты, семинары). Целевые установки уроков не предусматривают прироста новых знаний и умений, развития учащихся в каком-либо отношении. 
В учебном пособии И.П. Подласого «Педагогика» выделены десятки типов нетрадиционных уроков. В том числе уроки-деловые игры, уроки-игры, уроки-ролевые игры, уроки-игры «Поле-чудес» и т.д. они отнесены к разным типам, хотя очевидно, что это уроки одного типа, во всяком случае близки друг другу. При этом нетрадиционность этих уроков весьма сомнительна, т.к. урок-игра известен очень давно. [1, с. 90]
«Классическая» типология по основным дидактическим целям исходит из стадий процесса учебного познания: усвоение нового материала – формирование новых знаний и умений, их закрепление и систематизация, контроль и оценка полученных результатов. 
Разработка теории проблемного обучения привела к делению уроков на проблемные и непроблемные. В такой классификации зафиксирован характер познавательной деятельности учащихся. В то же время эта классификация относится преимущественно к урокам изучения нового материала.
В зависимости от планируемых целей отдельные формы уроков могут быть отнесены к различным типам, например, интегрированные уроки-исследования. Так, на интегрированных уроках учащиеся могут усваивать новые знания по разным учебным предметам, их нередко ведут 2-3 учителя. Однако, если они проводятся на известном учащимся материале, то это скорее уроки систематизации знаний, их обобщения и повторения. 
Особенно сложно классифицировать уроки игровой формы. Игровые технологии обучения отличаются исключительным разнообразием. Основной мотив игры – не результат, а процесс. Это усиливает их развивающие значение, но делает мене очевидным образовательный эффект. Несомненно, у игровых уроков есть и образовательные возможности, если их рассматривать не разрозненно, а в системе. Можно, например, передвигаться от усвоения и использования фактов к их связям (от решения кроссвордов к их составлению), от описаний (уроки-путешествия) к объяснению (уроки-экспедиции, исследования).
Стремление к гласности выразилось в уроках типа «Общественный смотр знаний» и «Пресс-конференция»; тяга к размышлениям, дискуссиям и спорам, в ходе которых только и может быть доказана правота какой-либо точки зрения, - в уроках-диспутах; потребность в инициативе, творчески мыслящих людях и условиях для их проявления – в уроках, строящихся на детской инициативе, в уроках изобретательства и сочинительства, творческих выставках и отчетах. 
Четкое осознание важности делового партнерства, творческого сотрудничества и умения их вести, к которому слабо приучены, - в уроках с использованием групповых форм работы; потребность уважать дело, уметь его квалифицированно выполнить и судить о человеке по его конкретным свершениям – в организации уроков-ролевых игр.
1.2 Характеристика отдельных нестандартных уроков 
Учащимся  нестандартные  уроки  нравятся, они становятся  (по  крайней  мере создается такое  впечатление)  общительнее  и  сплоченнее. Нестандартные  уроки  помогают  вызвать  дополнительный  интерес к  предмету, к  конкретной  теме,  развивают  у  учащихся  логическое  и  абстрактное  мышление. Благодаря  нестандартному  подходу  к  обучению на  уроках  создается  непринужденная  обстановка, что  способствует  лучшему  усвоению  материала. Нетрадиционные уроки, необычные по замыслу, организации, методике проведения, больше нравятся учащимся, чем будничные учебные занятия со строгой структурой и установленным режимом работы. Но превращать нестандартные уроки в главную форму работы, вводить их в систему нецелесообразно из – за большой потери времени.
   Перечислю следующие алгоритмы проведения нестандартных уроков.
   В настоящее время существуют следующие нетрадиционные технологии урока:

· интегрированные уроки, основанные на межпредметных свя​зях;

· уроки в форме соревнований и игр: конкурс, турнир, эстафета   (лингвистический бой), дуэль, деловая или ролевая игра, кроссворд, викторина;

· уроки, основанные на формах, жанрах и методах работы, из​вестных в общественной практике: исследование, изобрета​тельство, анализ первоисточников, комментарий, мозговая атака, интервью, репортаж, рецензия;

· уроки на основе нетрадиционной организации учебного мате​риала: урок мудрости, урок любви, откровение (исповедь), урок-презентация «дублер начинает действовать»;

· уроки с имитацией публичных форм общения: пресс-конференция, аукцион, бенефис, митинг, регламентированная дискуссия, панорама, телепередача, телемост, рапорт, «живая газета», устный журнал;

· уроки с использованием фантазии: урок-сказка, урок​-сюрприз, урок-подарок от волшебника, урок на тему «ино​планетяне»;

· уроки, основанные на имитации деятельности учреждений и организаций: суд, следствие, дебаты в парламенте, цирк, па​тентное бюро, ученый совет;

· уроки, имитирующие общественно-культурные мероприятия: заочная экскурсия в прошлое, путешествие, литературная прогулка, гостиная, интервью, репортаж;

· перенесение в рамки урока традиционных форм внеклассной  работы: КВН, «Следствие ведут знатоки», «Что? Где? Ко​гда?», «Эрудицион», утренники, спектакль, концерт, инсце​нировка, диспут, «посиделки», «клуб знатоков» и т. д.

 Уроки творчества.
 Цель: повторение и обобщение по теме; развитие умения творче​ски применять полученные знания; воспитание коллективизма, взаимоответственности.
 Организация урока:
1. Класс делится на пять групп (формируются по желанию).

 2. Создается жюри, которое совместно с учителем продумывает систему оценок за все виды деятельности.

3. Каждой  группе вручается задание:

- первая и вторая группы составляют кроссворд (каждая свой), зашифровав, строго научно или шутливо, термины и явления  по данной теме;

-третья и четвертая готовят физический аукцион (каждая свой): игра, в которой

ведущий задает играющим по два вопроса, допускающие несколько верных ответов; каждый правиль​ный ответ оценивается баллами;

-пятая пишет план-сценарий учебного видеофильма по теме       урока.

4. Каждая группа обеспечивается рабочим местом, всем необхо​димым (бумага, справочники, учебники и т. д.) и  краткими ин струкциями. Время работы 10 минут.

 5. Смотр творческих работ (в решении кроссвордов, в аукционах участвуют все группы). Все набранные баллы фиксируются жю​ри. Баллы, набранные каждым участником группы, суммируют​ся.

6. Анализ, обобщение и выводы. Оценивается результат работы каждой группы; жюри объявляет группу, набравшую наиболь​шее количество баллов, и места, занятые другими группами.

 Урок – сочинение по информатике.
Цель: закрепление знаний по теме, развитие наблюдательности и умения анализировать, реализация связи теории с практи​кой.

Организация урока:

1. Класс получает задание: написать сочинение об информатике. В нем нужно связать в единое целое 5-10 известных каждому ученику случаев из жизни, где встречаются изученные на уроках понятия, программы.

2. Описание в сочинении различных видов деятельности и краткое их объяс​нение.

3. Оценка сочинений: учитывается количество примеров,  качество

    их объяснения и то, как они «вписаны» в рассказ.

 Урок – деловая игра.
 Цепь: повторение и закрепление материала по различным темам информатики, реализация принципа связи теории с практикой, поисково-​практическая деятельность учащихся.

Организация урока (класс имитирует работу специального конструкторского бюро):

1. Класс делится на группы, каждая из которых получает свое за​дание.

2. «Мозговой центр» - разрабатывает проект, выдвигает гипотезу.

3. Группа помощи - выдает необходимые сведения, пользуясь справочниками и паспортными данными приборов, на основе которых действует предлагаемая конструкция.

4. Группа историков - готовит исторический обзор по теме.

5. «Монтажники» - собирают «конструкцию» и приводят ее в дейст​вие.

6. Группа техники безопасности - напоминает правила техники         безопасности и следит за их соблюдением при сборе конструк​ции.

7.Группа экспертов - обосновывает экономическую целесообраз​ность разрабатываемого проекта.

8. Группа управления и контроля - координирует и контролирует   деятельность всех групп.

 9. Учитель подводит итоги работы каждой группы, оценивает ре​зультаты.

Урок – лекция «парадокс»
 Цель: повторение материала, развитие внимания и критического мышления, повышение мотивации учения.

Организация урока (урок строится в основном на материале исто​рии дисциплины):

1. Учитель читает лекцию, в содержание которой включаются ошибочные сведения, противоречивые утверждения, неточно​сти.

2. Учащиеся слушают лекцию и выполняют два традиционных за​дания: составляют план и находят в материале ответы на по​ставленные учителем вопросы.

3. Учащиеся фиксируют ошибки, «допущенные» учителем. 

4. Записи делают в таблице:

	План лекции
	Ошибки
	Ответы на вопросы


 

5. Записи проверяет учитель или ученик-лаборант.

6.Один из школьников называет допущенную ошибку, педагог         воспроизводит соответствующий отрывок лекции.

7. Обсуждение ошибки и выяснение того, почему отмеченное ут​верждение неверно. Аргументированность анализа «ошибки» оценивается учителем.

8. Обсуждение следующей неточности (пп. 6 и 7).
2. НЕСТАНДАРТНЫЕ УРОКИ ИНФОРМАТИКИ (ИЗ ОПЫТА РАБОТЫ)
2.1 Нестандартные способы повторения на уроках информатики
Сканворды относятся к такому виду головоломок, которые таят в себе большие педагогические возможности. Их целесообразно применять для повторения материала и актуализации знаний. При разгадывании сканворда по информатике косвенно осуществляется повторение материала из таких ее разделов как “Информация” (кодирование информации) и “Моделирование и формализация” (объединение простых объектов - букв в сложные - слова), но и проверка уровня усвоения материала по любому из разделов информатики в явном виде.

Предложенные сканворды целесообразно использовать для тематического повторения основных определений и терминов при изучении темы “Основы программирования” (изучаемый язык программирования Pascal). Для обобщающего повторения следует сочетать решение сканвордов с практическим повторением умений и навыков.

Учащимся предлагается сканворд. Нужно найти зашифрованные в нем операторы языка программирования Pascal. Из букв, не используемых в названиях операторов, составить название еще одного оператора. Причем, обучаемые не только должны найти в сканворде слова по указанной теме, но и ответить на дополнительные вопросы. Количество вопросов к сканвордам подбирается учителем индивидуально для каждого класса. В сканворде возможно использование одной буквы в разных словах. Сканворды предложены в двух вариантах: в варианте 1 - слова расположены по горизонтали (справа налево или слева направо) и по вертикали (снизу вверх или сверху вниз), а в варианте 2 - змейкой.

После расшифровки сканворда учитель выясняет, кто из учеников нашел больше всего правильных ответов, и предоставляет ему право назвать их. Остальные проверяют свои решения и при необходимости дополняют ответ. Не обнаруженные никем из ребят слова учитель не называет, но помогает найти их на завершающем этапе - при работе над дополнительными вопросами. Так, после ответа на некоторые из них можно спросить: не зашифрованы ли соответствующие (еще не найденные) слова-ответы в сканвордной сетке? При подготовке вопросов необходимо учесть и то, что все имеющиеся в сканворде слова должны быть в этих вопросах отражены.

Сканворд № 1
Основные типы данных. Структура программы в Pascal’е
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Ответы (оба варианты): BEGIN, BOOLEAN, CONST, END, INTEGER, PROGRAM, REAL, USES, VAR. Название оператора, составленное из неиспользованных букв - CHAR.

Вопросы: 
  Перечислите служебные слова из сканворда, которые соответствуют каждому из четырёх разделов программы на Паскале. 

(Заголовок - PROGRAM; список имён подключаемых библиотечных модулей - USES; раздел описаний - CONST, VAR; раздел операторов - BEGIN, END.)

  Укажите все неиспользованные в сканворде служебные слова из раздела описаний программы на Паскале. 

(LABEL, TYPE, PROCEDURE, FUNCTION.)

  Какое минимальное количество разделов может быть в программе в Паскале? Назовите их. 

(Один - раздел операторов.)

  Назовите основные типы данных и соответствующие им стандартные имена, используемые в сканворде. 

(Целочисленный тип- INTEGER, вещественный тип - REAL, символьный тип - CHAR, логический - BOOLEAN.)

  Укажите, какие операции деления возможны над данными целочисленного типа. Поясните их результат и назовите соответствующее стандартное имя, используемое в программе. 

(а. Деление с остатком. Результатом является остаток от целочисленного деления. MOD; б. Целочисленное деление. Результатом является целая часть от деления. DIV).

  Назовите стандартные имена для обозначения целочисленных типов данных, неуказанных в сканворде. Укажите соответствующий им диапазон значений и количество чисел. 

( BYTE: 0…255, 28 чисел; SHORTING: -128…127, 28 чисел; WORD: 0…65535, 216 чисел; LONGINT: -2147483648…2147483647, 232 чисел.)

  Какого типа данных должна быть переменная X, если в программе используется одна из перечисленных функций: ORD(x), CHR(x), PRED(x), SUCC(x)? Как её описать в разделе описания переменных? 

(X - данное символьного типа, VAR x: CHAR;)

  Укажите типы данных, в которых нет возможности ввода данных с помощью оператора READ. 

(Логический тип данных - BOOLEAN.)

  Назовите операцию, которая в целочисленном типе данных невозможна, а в вещественном типе данных имеет место. Объясните причину невозможности. 

(Обычное деление. Данная операция невозможна над данными целочисленного типа, так как в результате его могут получиться дробные числа, а целочисленному типу могут быть присвоены только целые значения переменных).

2.2 Роль игры при проведении нестандартного урока
Играть любят все. Любая игра только внешне кажется беззаботной и лёгкой. А на самом деле она требует, чтобы играющий отдал максимум своей энергии, ума и выдержки, а от учителя большой подготовки. Но игра - не самоцель. Игру нельзя использовать как отдельный и самостоятельный элемент урока. Включение её в урок должно быть оправданным, ненавязчивым и плавным. Надо использовать игры с самого начала преподавания предмета, начинать же следует с игровых моментов (кроссворд, чайнворд, ребус и пр.). 

1. Использование игр при контроле знаний:
- контроль усвоения нового материала как один из способов организации обратной связи.

игровой момент "Кто больше?". Учащимся предлагается решение какой-либо задачи. Требуется за определённый отрезок времени составить как можно больше вопросов, перечислить термины, используемые в данной теме. Попутно учащиеся вспоминают материал не только изучаемой темы, но и предыдущих.

        текущий контроль умений и навыков, 

        контроль домашней подготовки, 

        итоговый контроль, после завершения изучения какой- либо темы. 

1. Проведение конкурса на лучший кроссворд, составленный учениками в виде домашнего задания: ученики работают со специальной литературой (такой навык весьма важен), повторяя понятия, изученные на уроках, и знакомятся с новыми.

Критерии оценки кроссворда объявляют ученикам при выдаче задания.

Ученик должен объяснить значение использованных терминов, особенно тех, которые не были введены на уроках. При подготовке работы можно получить консультацию учителя.

Оценивают также красоту сетки: ее симметричность или оригинальную форму. 

Эта работа закрепляет знания терминологии и способность пользования литературой по вычислительной технике. Составление кроссвордов, особенно учебных, - очень непростое дело. Ведь речь идет не об определениях, а об описании понятий. И основная задача при этом - дать корректное, понятное и узнаваемое описание.

 2. Игра "Светофор" (название игры произошло от цвета карточек)

Данная игра используется при изучении темы "Алгоритмы" и проводится на итоговом занятии в 8 классе. С помощью этой игры проверяются знания по теории. Тема "Алгоритмы" включает следующие разделы:

а) понятие алгоритма, 
б) свойства алгоритма,
в) типы алгоритмов,
г) способы записи алгоритмов.

Время проведения игры 40 минут.

1. Атрибуты игры
1.1. Комплекты карточек (для каждого учащегося). В каждом комплекте карточки одного цвета (зелёного или жёлтого) и несколько карточек красного цвета.

1.2. Коробочка или конверт для карточек с указанием номера комплекта.

1.3. Лист с вопросами каждой паре учащихся.

1.4. Тетрадь или лист контроля для записи результатов игры.

1.5. Контрольные варианты ответов на каждый комплект карточек для учителя. (Для каждого варианта ответов карточки в комплекте перемешиваются, а затем последовательно нумеруются. Таким образом получается для каждого комплекта своя цепочка чисел-ответов).

2. Требования к листам, содержащим вопросы:
2.1. На каждом листе записаны вопросы по всей теме.

2.2. Вопросы пронумерованы последовательно.

2.3. Вопросы записаны, не согласуясь с последовательностью изложения материала.

2.4. В вопросы могут быть включены практические задания. 

3. Требования к карточкам, содержащим ответы
3.1. Оптимальный размер карточек 4 х 5 см.

3.2. В комплект включаются карточки с ответами одного цвета и несколько карточек без ответов красного цвета.

3.3. Ответы на вопросы на карточках записаны кратко, не содержат подсказок и ключевых слов.

3.4. Карточек может быть больше, чем вопросов, так как могут быть альтернативные и ошибочные ответы. Учащимся об этом сообщается.

3.5. На обратной стороне карточек записаны номера или символы (не повторяются в одном комплекте), которые используются в дальнейшем для контроля знаний.

3.6. Все комплекты карточек с ответами одинаковые по содержанию. 

4. Ход игры
4.1. Атрибуты игры должны быть розданы учащимся до начала урока.

4.2. Учитель сообщает правила игры и критерии выставления оценок за работу.

4.3. Учащиеся играют вдвоём.

4.4. Каждый учащийся получает карточку с правилами игры, комплект карточек и на двоих с партнёром лист с вопросами.

4.5. Учащиеся раскладывают на столе карточки ответами вверх. Можно предложить принцип раскладки карточек по группам для ускорения поиска ответов (например, по объёму информации на карточке).

4.6. Учащиеся на вопросы отвечают последовательно.

4.7. Учащиеся на вопросы отвечают по очереди (один - на вопросы с нечётными номерами, второй - с чётными).

4.8. Учащийся, находит ответ на свой вопрос и кладет карточку номером вверх, выстраивая цепочку ответов.

4.9. После окончания игры учащиеся записывают в тетрадь или на лист контроля числа, которые написаны на обратной стороне карточек своего цвета.

5. Содержание карточки с правилами игры для учащегося
5.1. Запишите в тетрадь или лист контроля номер комплекта с коробочки или конверта.

5.2. Разложить карточки ответами вверх, сгруппировав их по признакам, предложенным учителем.

5.3. Требуется отвечать на вопросы и складывать общую цепочку карточек - ответов.

5.4. Отвечаете на вопросы варианта, определённого учителем.

5.5. На вопросы отвечать по очереди.

5.6. На вопросы отвечать последовательно.

5.7. Если ответ на вопрос знаете, то положите соответствующую карточку в общую цепочку ответов (если есть несколько ответов на данный вопрос, то достаточно положить одну из подходящих карточек).

5.8. Если ответ не знаете, то на этот вопрос отвечает партнёр и кладет свою карточку.

5.9. Если ответ не знаете оба, то кладёте красную карточку.

5.10. После окончания игры, не нарушая цепочек с ответами, запишите последовательность чисел с обратной стороны карточек своего комплекта в следующем виде:

НОМЕР ВОПРОСА 1 2 3 5 7 9 11 13 15 ... 
НОМЕР ОТВЕТА 12 43 1 - б 18 42 34 К ...

На месте ответа, на который ответил партнёр, запишите прочерк (-), а на месте, где лежит карточка красного цвета (если это был ваш вопрос), запишите букву "К". Если вы ответили на вопрос партнёра, то в своей последовательности это число обведите кружком.

5.11. Сложите аккуратно карточки в коробочку или конверт.

5.12. Атрибуты и результаты игры сдайте дежурному или учителю.

6.  Оценка знаний учащихся
Критерии выставления оценок за игру необходимо сообщить учащимся до начала игры.

6.1. Оценка ставится за количество правильных и дополнительных ответов, за отсутствие прочерков и красных карточек.

Примерный вариант: за 85 - 100% правильных ответов ставится оценка 5, за 65 - 85 % - оценка 4, за 50 - 65 % - оценка 3.

6.2. Правильность ответов и их количество можно определить при сравнении контрольного варианта и последовательности чисел учащегося.

7. Подведение итогов игры
7.1. Оценки сообщаются учащимся на следующем занятии после тщательной проверки ответов и анализа результатов игры, хотя о предварительных результатах можно сказать и на данном уроке.

7.2. Желателен индивидуальный разбор знаний учащихся с рекомендацией для дальнейшей работы и последующим контролем. 

8. Контроль знаний (для анализа усвоения темы)
8.1. По количеству красных карточек, соответствующих тому или иному вопросу, можно определить раздел темы, не усвоенный учащимися.

8.2. По количеству и повторяемости неправильных ответов можно определить уровень усвоения учебного материала и наиболее сложные разделы и вопросы.
8.3. По количеству учащихся, не справившихся с заданием, можно определить ошибочность методики изучения материала или недостаточность текущего контроля знаний.
2.3 Нестандартные способы проверки знаний на уроках информатики
Существует мнение, согласно которому кроссворды и шифровки предназначены для досуга, а в педагогической деятельности их можно применять исключительно для активизации учащихся. При решении кроссвордов, отгадывании шифровок ученик в первую очередь развивает мышление, а, испытывая затруднение, обращается к памяти. Для снижения вероятности угадывания ответов количество пересечений слов в кроссворде в зависимости от целей проверки может скорректировать сам учитель.

Предложенные кроссворды целесообразно использовать для текущей и тематической проверки знаний основных определений и терминов. Для тематической и обобщающей проверки следует сочетать решение кроссвордов с практической проверкой умений и навыков. 

При изучении темы: “Технология обработки числовой информации, Excel” учащиеся должны:

знать: 

· понятие и назначение электронных таблиц;

· функциональные возможности электронного процессора Excel;

· основные объекты электронных таблиц и допустимые над ними операции;

· основные типы и форматы данных;

· способы ввода, редактирования и форматирования данных;

· виды ссылок;

· стандартные функции;

уметь: 

· создавать, редактировать, форматировать структуру таблицы;

· производить вычисления с использованием стандартных функций;

· строить диаграммы, графики;

· осуществлять сортировку, поиск данных;

· использовать электронные таблицы для оптимизации решения задач.

Учащимся предлагается кроссворд (12 вопросов). Нужно ответить на вопросы, вписав в нужные клетки буквы. Каждая клетка кроссворда, имеющая зеленый цвет, содержит букву, которой сопоставляется свой код в виде числа. С помощью этих кодов нужно разгадать шифровку, которая сформулирует тему предстоящего урока. Шифровки приведены в таблицах соответственно “Табл. 1”, “Табл. 2”.

Кроссворд №1.
По горизонтали:

1. При перемещении или копировании формулы эта ссылка не изменяется.
4. Он может быть числовой, экспоненциальный, специальный.
6. Этот тип данных по умолчанию выравнивается по правому краю.
9. Используется в формуле эта ссылка для указания адреса ячейки, вычисляемого относительно ячейки, в которой находиться формула. 
10. Место пересечения столбца и строки.
11. Она бывает относительной, абсолютной, смешанной. 

По вертикали:
2. По умолчанию в Excel 97 и Excel 2000 их 3.
3. Она всегда должна начинаться со знака равенства.
5. Название ячейки, выделенной чёрной рамкой.
7. Состоит из столбцов и строк.
8. Валюта, обозначение которой в Excel используется в формулах.
10. С помощью данного объекта, с Рабочего стола можно запустить программу Microsoft Excel.
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Табл. 1.
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Кроссворд № 2.
По горизонтали: 

4. Эта ссылка в формуле используется для указания фиксированного адреса ячейки.
6. Значение этой функции в математике равно примерно 3,14.
7. Место пересечения столбца и строки в Microsoft Excel.
9. Имя функции, определяющей среднее арифметическое значение из диапазона ячеек. 
10. Имя функции, определяющей сумму значений диапазона ячеек. 
12. Этот специализированный формат удобен для бухгалтерских расчётов. 

По вертикали: 

1. Так называют специалиста достигшего высокого искусства в своём деле, а так же встроенные средства программы Excel, например, для ввода функций. 
2. При перемещении или копировании формулы из активной ячейки эта ссылка автоматически обновляется в зависимости от положения формулы. 
3. Имя функции, определяющей максимальное значение из диапазона ячеек.
5. В алгебре она может быть f(x), g(x), а в Microsoft Excel она представляет собой программу, с уникальным именем, для которой пользователь должен задать конкретные значения.
8. Так называют x для функции y=x2.
11. Имя функции, определяющей минимальное значение из диапазона ячеек.
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Табл. 2.

	17
	16
	19
	20
	18
	16
	39
	15
	43
	39
	 
	38
	43
	34
	37
	18
	34
	14
	14

	П
	О
	С
	Т
	Р
	О
	Е
	Н
	И
	Е
	
	Д
	И
	А
	Г
	Р
	А
	М
	М


Критерии оценивания знаний:

“5” – за все правильные ответы (возможен один недочет в шифровке).
“4” – если нет ответов на 2-3 вопроса.
“3” – даны правильные ответы на 6-7 вопросов.

Игра “Компьютерный лабиринт”
Предложенную игру целесообразно использовать как обобщающую проверку практических умений и навыков. Интеллектуальная игра проводится заключительным уроком по теме: “Стандартные программы Windows”. В ходе прохождения лабиринтов учащиеся разгадывают шифровки, используя знания, не только предмета информатика, но и таких, как русский язык, литература, геометрия. Участникам игры приходится учитывать не только свои интересы, но и интересы команды. При выполнении заданий учащиеся должны помогать друг другу и прислушиваться к советам каждого. Участникам игры нравится то, что они сами узнают количество заработанных ими баллов при прохождении каждого лабиринта.

Цели интеллектуальной игры.
1. Образовательные: 

· повторение функциональной организации компьютера;

· стимулирование познавательной деятельности учащихся;

· повторение навыков работы с клавиатурой, мышью;

· повторение запуска и закрытия программ, входящих в группу Стандартные операционной системы WINDOWS 97;

· содействие успешному усвоению учащимися учебного материала по курсу информатики и другим предметам (геометрия, русский язык, литература);

· закрепление навыков работы в программах Блокнот, Калькулятор, графический редактор Paint.

2. Воспитательные:

· воспитание умения работать командой.

· воспитание стремления довести начатое дело до конца.

3. Развивающие:

· развитие логического мышления.

· выявление творчески мыслящих учащихся.

· развитие умения взглянуть на привычное с неожиданной стороны.

Правила интеллектуальной игры.
Игра проводится в форме командного состязания двух команд. Победителем считается та команда, которая набрала к концу игры наибольшее количество баллов. Командам предлагается игровое поле, на котором обозначено начало игры, четыре лабиринта (которые необходимо пройти каждой команде), дворец победителей, конец игры. Для оценивания пройденных лабиринтов команд необходимо выбрать жюри (в составе трех человек), которое будет вести подсчет баллов и может добавлять или снимать баллы (за быстроту выполнения или за неорганизованность команды). Игру необходимо проводить в компьютерном классе, так как прохождение лабиринтов сопровождается работой в стандартных программах операционной системы WINDOWS 97: Блокнот, Калькулятор, графический редактор Paint.

Ход проведения интеллектуальной игры.
Организационный момент

Выбор жюри. Учащиеся делятся на две команды. Команды придумывают для себя название. 

1. Буквенный лабиринт

Командам предлагается шесть загадок и шифровка с отгадками. Необходимо набрать загадки с отгадками в стандартной программе Блокнот, найти отгадки в шифровке (слова-отгадки разбросаны на шифровке по одной букве). Оставшиеся буквы образуют сообщение о том, сколько баллов заработает каждая команда.

2. Числовой лабиринт

Командам предлагается четыре примера и шифровка с ответами. Нужно решить примеры в стандартной программе Калькулятор, найти ответы в шифровке (числа-ответы расставлены не по порядку). Но нужно учитывать, что в шифровке есть две неизвестные цифры (на этих местах кляксы). Эти цифры и образуют число, которое заработает каждая команда.

3. Геометрический лабиринт

Командам предлагается нарисовать в стандартной программе Paint как можно больше геометрических фигур, при этом используя как много больше инструментов. 

4. Терминологический лабиринт 

Командам предлагаются три ребуса и шифровка с четырьмя ответами. Нужно отгадать ребусы, то есть получить слова-термины, связанные с информатикой и найти их в шифровке. Нужно учесть, что в каждом слове-ответе буквы переставлены. Для четвертого слова-ответа ребуса нет, но, отгадав его, вы узнаете, сколько баллов заработает команда (одна буква – один балл).

Подведение итогов интеллектуальной игры
Жюри подводит итоги игры, определяется команда, набравшая наибольшее количество баллов. Выставляются оценки по предмету. Вручаются призы команде победителю. 

Буквенный лабиринт
Шифровка:

АЗКДИКГАНЕГОРМСИОТИОЯГЛБЕТКАКЖЬ

Задание:

1. Не лает, не кусает, 
А в дом не пускает.
( )

2. Не дерево, а с листочками,
Не рубашка, а сшита,
Не человек, а рассказывает.
( )

3. Ныряла, ныряла,
Да хвост потеряла,
Одежду всем дала, 
А сама гола.
( )

4. Глазище, усище, хвостище,
А моется всех чище.
( )

5. Стоит Антошка на одной ножке,
Шапка набекрень, спрятался за пень.
Кто проходит близко, 
Кланяется низко.
( )

6. Не елка, а колка,
Не кот, а мыши боятся,
Не портной, 
А ходит с иголками.
( ) 

Числовой лабиринт
Шифровка:

153* 17*11292

Задание:

1) ( 93 [image: image2.png]


7 + 141 ): 72
2) ( 966 + 986 ) : 61[image: image3.png]


12 – 92
3) ( 4242 – 984 ) : 362[image: image4.png]


9 + 91
4) 684[image: image5.png]


245 – 675 [image: image6.png]
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Терминологический лабиринт
Шифровка:

ТЮЬПМРОКЕ, НИМОРОТ, ТЕРРИНП, КОСДИВОД.

Ребусы: 

[image: image7.jpg]



Ответы:

Буквенный лабиринт
Шифровка:

АЗКДИКГАНЕГОРМСИОТИОЯГЛБЕТКАКЖЬ

Задание:

1. Не лает, не кусает, 
А в дом не пускает.
(ЗАМОК)

2. Не дерево, а с листочками,
Не рубашка, а сшита,
Не человек, а рассказывает.
(КНИГА)

3. Ныряла, ныряла,
Да хвост потеряла,
Одежду всем дала, 
А сама гола.
(ИГОЛКА)

4. Глазище, усище, хвостище,
А моется всех чище.
(КОТ)

5. Стоит Антошка на одной ножке,
Шапка набекрень, спрятался за пень.
Кто проходит близко, 
Кланяется низко.
(ГРИБ)

6. Не елка, а колка,
Не кот, а мыши боятся,
Не портной, 
А ходит с иголками.
(ЕЖ)

оставшееся слово: ДЕСЯТЬ

Числовой лабиринт
Шифровка:

153* 17*11292

Задание:

1) ( 93 [image: image8.png]


7 + 141 ) : 72 11
2) ( 966 + 986 ) : 61[image: image9.png]


12 – 92 292
3) ( 4242 – 984 ) : 362[image: image10.png]


9 + 91 172
4) 684[image: image11.png]


245 – 675 [image: image12.png]


246 1530 

неизвестные цифры: 0 2, получившееся из них число: 20

Терминологический лабиринт
Шифровка:

ТЮЬПМРОКЕ, НИМОРОТ, ТЕРРИНП, КОСДИВОД.

Ответы ребусов: МОНИТОР, КОМПЬЮТЕР, ПРИНТЕР.

оставшееся слово-термин: ДИСКОВОД – 8 букв – 8баллов 
ЗАКЛЮЧЕНИЕ

     Рождение любого урока начинается с осознания и правильного, четкого определения его конечной цели – чего учитель хочет добиться; затем установления средства – что поможет учителю в достижении цели, а уж затем определения способа – как учитель будет действовать, чтобы цель была достигнута.
Интерес – один из инструментов, побуждающий учащихся к более глубокому познанию предмета, развивающий их способности. Для воспитания и развития интереса к предмету учитель располагает в основном двумя возможностями: работой на уроке и внеклассной работой. Главное из них является, работа на уроке. Для того, чтобы заинтересовать школьника данным предметом, необходимо отыскивать для проведения урока различные нестандартные виды работы, в частности игры. Отказ от традиционных этапов урока привлекает учеников. Игра вызывает дух соревнований, будит эмоции учеников, заставляет удивляться. Аристотель когда – то подметил: “что мышление начинается с удивления”.

С помощью таких методов и приемов работы дети из безликой серой массы превращаются в «букет» индивидуальностей, где нет сильных и слабых, а где каждый по-своему хорош!

Что  конкретно  понравилось на нестандартном  уроке  информатики по опросу детей можно представить в виде круговой диаграммы.
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Нестандартный урок – это интересная, необычная форма предоставления материала на занятии. Она призвана наряду с целями и задачами стандартных уроков, развить у учащегося интерес к самообучению, творчеству, умение в нестандартной форме систематизировать материал, оригинально мыслить и самовыражаться. На таких занятиях учащиеся не просто рассказывают сообщения, а пытаются донести с помощью ярких и запоминающихся опытов, газет, презентаций и другого вместе с учителем основной материал урока. Таким образом, они принимают активное участие в ходе урока.

Многообразие типов нестандартных уроков позволяет использовать их на всех ступенях образования детей и на разных предметах. А внедрение новых технологий в учебный процесс – компьютеризация школ, оснащение школ проекторами – позволяет придумывать новые нестандартные уроки.

В данной работе я привела 2 примера нестандартных уроков - по химии и по мировой художественной культуре. Хотя предметы совершенно разные, показано, что и на таком сложном, иногда не интересном, требующем внимательности, точных знаний, достаточно консервативном занятии как урок химия возможна самостоятельная работа учащихся, отступление от стандартного ведения уроков. И на предмете мировой художественной культуры возможно применение нестандартных заданий и активное участие ребят.

Учитель должен помнить, что не все типы работ на разных этапах обучения знакомы ребятам. Поэтому стоит подробнее говорить о новых видах работы, о целях и задачах, которые ставятся перед учащимися. Приветствовать нестандартные подходы и идеи учащихся.

Нестандартные уроки лучше запоминаются, их особенно хорошо использовать на вводных и обобщающих уроках. Не стоит использовать их постоянно, потому что они хоть и интересны, но в некоторых случаях могут быть менее информативны и полезны. 
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ПРИЛОЖЕНИЕ 1

Урок-повторение по темам: “Линейные алгоритмы. Ветвления. Циклы. Массивы” в форме игры “Пирамида”
Предложенный урок целесообразно использовать для повторения основных определений и терминов при изучении языка программирования Pascal. Интеллектуальная игра проводится одним из заключительных уроков по темам: “Линейные алгоритмы. Ветвления. Циклы. Массивы”.

Задачи урока:

Образовательные: 

· повторение пройденного материала по темам: “Основные операторы языка Pascal”, “Линейные алгоритмы”, “Ветвления”, “Циклы”, “Массивы”;

· выявление уровня знаний учащихся по этим темам;

· закрепление навыков грамотности написания терминов - операторов языка Pascal;

Развивающие: 

· развитие творческих способностей учащихся;

· выявление творчески мыслящих учащихся;

· развитие у учащихся познавательного интереса, наглядно-образного мышления, внимания;

· формирование компьютерной грамотности и потребности у учащихся в приобретении знаний;

Воспитательные: 

· воспитание внимания друг к другу, взаимовыручки, ответственности в ходе командной игры;

· привитие учащимся навыков самостоятельности в работе;

· воспитание бережного отношения к компьютерной технике.

Форма проведения урока: командная игра “Пирамида”.

Оборудование урока: 

· персональные компьютеры с инсталлированными на них ОС Windows, текстовым процессором Microsoft Word, Microsoft Power Point, пакетом Borland Pascal;

· файл презентации Приложение1.ppt, размещенный на компьютере учителя;

· карточки с частями речи;

· карточки со сканвордом № 1, сканвордом № 2.

План урока

Организационный момент
При входе в класс учащиеся получают карточку со словом. Варианты карточек:

	язык
система
периферийные
технологии
каталог
оперативная
тактовая
редактор
алгоритм
неделя
	линейный
электронное
память
текстовый
информатики
счисления
устройства
программирования
корневой
информационные


Команды можно формировать по наличию определенной части речи на карточке у учащегося: в одну команду - прилагательные, в другую - существительные. Карточки со словами учащиеся сохраняют при себе до второго тура.

1 тур

Командам предлагается для разгадывания Сканворд №1 (приведен выше), кроме дополнительных вопросов. За каждое правильное отгаданное слово в сканворде команда зарабатывает по 1 баллу. Та команда, у которой будет наибольшее количество заработанных баллов, начинает первая “строить фундамент своей будущей пирамиды”. (В это же время другая команда отвечает на дополнительные вопросы Сканворда № 1.)

Команда может выбрать любые три раздела из 1 тура компьютерной презентации, которая расположена в Приложении1.. На мониторе компьютера учителя открыт слайд с 1 туром компьютерной презентации, его будет видеть только один человек из команды (смотрите <Рисунок1>). Выбрав, один из разделов 1 тура команда решает, кто будет объяснять слова из каждого выбранного раздела. Этот участник команды и занимает место за компьютером учителя, остальные участники данной команды не видят, что происходит на экране монитора. Данному учащемуся можно словами, жестами, мимикой как можно точнее объяснить слова, представленные в выбранном разделе, а его команде нужно отгадать объясняемое слово. За каждое верно отгаданное слово команда получает 1 балл. За каждым разделом “скрывается” пять терминов. 

[image: image13.jpg]



Рис.1

В презентации Приложение1. при выборе каждого раздела по гиперссылке осуществляется переход на слайд со словами-терминами этого раздела. Термины появляются на слайде по одному слову друг за другом по щелчку мыши. По кнопке возврата можно вернуться на слайд с 1 туром.

Когда три раздела 1 тура разгаданы, команда возвращается за свой круглый стол и отвечает на дополнительные вопросы Сканворда № 1. (Другая команда в это же время отгадывает слова-термины из оставшихся трех разделов 1 тура компьютерной презентации.)

Разделы 1 тура: 

Портфель программиста 
Слова-термины: компьютер, программа, язык программирования, алгоритм, задача.

Начало всех начал

Слова-термины: запуск Pascal, набор текста, компиляция, запуск программы, просмотр результатов.

Из чего же алфавит?

Слова-термины: буквы, цифры, специальные символы, арифметические операции, знаки отношений.

А типы разные бывают
Слова-термины: real, integer, char, boolean, byte.

Готовность номер один
Слова-термины: *, /, SQRT, ABS, SQR.

Раздел имущества
Слова-термины: заголовок, список имен подключаемых модулей, раздел описаний констант, раздел описаний переменных, раздел операторов.

2 тур

Команды меняют свои составы по правилу: найди свою пару и образуй новую команду. У каждого учащегося есть карточка со словами, которую он получил при входе в класс. Необходимо составить свою пару существительное - прилагательное, а затем из этих пар сформировать новые команды. 

Варианты пар: 
язык программирования,
система счисления,
устройства периферийные,
технологии информационные,
каталог корневой,
память оперативная,
частота тактовая,
редактор текстовый,
алгоритм линейный,
неделя программирования.

Командам предлагается для разгадывания Сканворд № 2 (приведен выше). Та команда, у которой на данный момент времени наибольшее количество заработанных баллов, первая приступает к следующему этапу “построения своей пирамиды”. На мониторе компьютера учителя открыт слайд с 2 туром компьютерной презентации Приложение1. (В это же время другая команда отвечает на дополнительные вопросы Сканворда № 2. В частности, блок-схемы, являющиеся ответом на четвертый и седьмой дополнительный вопрос, должны быть оформлены в текстовом процессоре Microsoft Word и сохранены в отдельный файл.) Все остальное аналогично 1 туру.

Разделы 2 тура:

С геометрией дружны
Слова-термины: параллелограмм, эллипс, прямоугольник, шестиугольник, ромб;

Буквы разные писать
слова-термины: : ; [ ] , ( )

Направо пойдешь
Слова-термины: условие, полная форма, действие, неполная форма, CASE;

День, ночь
Слова-термины: параметр, шаг, зацикливание, тело, GOTO;

На 1 - ый, 2 - ой рассчитайся
Слова-термины: индекс, имя, тип, элемент, RANDOM;

Тише едешь - дальше будешь
Слова-термины: действие, переменная, константа, присвоение, вывод.

Финал

Команда с наименьшим количеством баллов на данный момент выбирает либо место ученика, который будет объяснять слово-термин, либо место того, кто должен отгадать заданное слово. На мониторе компьютера учителя открыт слайд с финальным туром компьютерной презентации Приложение1. В финале от каждой команды участвует по одному человеку. Стоимость слов-терминов в финале разная:

real - 1 балл,

for - 1,5 балла,

repeat - 2 балла,

program - 3 балла,

clrscr - 3,5 балла,

uses crt - 5 баллов.

В финале оценивается верное объяснение слова-термина и правильный ответ путем прибавления определенного количества баллов, в соответствии с их стоимостью. Если же объяснение слова-термина или ответ неверны, то осуществляется вычитание определенного количества баллов в соответствии с их стоимостью.

Подведение итогов
Определяется команда-победитель по сумме баллов всей игры. Она зарабатывает один час дополнительной работы в Интернет.

    ПРИЛОЖЕНИЕ 2

Урок-соревнование по теме  «Электронные таблицы»

Цели урока : 1.Обобщение, систематизация , контроль знаний по теме «Электронные таблицы». Проверка умений пользоваться таблицами при решении задач построении графиков и диаграмм.

2.Формирование и развитие интереса к приложениям  программного обеспечения.

3.Воспитание ответственности, чувства товарищества.

        Урок готовится заранее. Класс разбивается на группы  4-5 человек . Выбирается капитан команды. Вывешиваются контрольные вопросы. Урок состоит из четырёх этапов: разминка-эстафета, разгадывание кроссворда, решение задач, построение графиков и диаграмм.

Для подведения итогов заранее подготавливаются бланки в форме таблицы

	Фамилия,имя
	 эстафета
	Кроссворд
	Решение задач
	Построение гра

фиков и диаграмм
	Баллы

	
	
	
	
	
	


Бланки выдаются капитанам команд и жюри. Жюри состоит из учителей и старшеклассников.

 Эстафета.
   Ученики отвечают на предложенные вопросы по очереди, как бы передавая друг ругу эстафетную палочку. Каждый учащийся должен дать углубленный ответ по предложенному вопросу. Следующий отвечающий имеет право дополнить ответ предыдущего затем ответить на следующий вопрос. Если члены команды не сумели ответить на какие-то вопросы, то право ответить передаётся другой команде . По окончании этого этапа каждый ученик получает определенное количество баллов. За каждый правильный ответ-3 балла. За каждое дополнение можно получить от 1 до 2 баллов. При  оценке этого этапа учитывается и время ответов.

   Вопросы эстафеты.

1.Чем отличается электронная таблица от текстового редактора?

2.Какие возможности заложены в электронной таблице?

3.Перечислите основные элементы таблицы.

4.Как обозначаются столбцы и строки электронной таблицы?

5.Какие операции можно производить над основными объектами таблицы?

6.Какое программное средство называют электронной таблицей?

7.Какие типы данных могут храниться в ячейке?

8.Какими типами данных может оперировать электронная таблица?

9.Как обозначается диапазон ячеек?

10.Как осуществляется запись арифметического выражения в таблице?

11.В чём различие между относительными и абсолютными ссылками?

12.На какие категории подразделяются встроенные функции таблицы?

13.Какие типы диаграмм можно построить с помощью электронной таблицы?

14.Каковы основные элементы области диаграммы и их назначение?

Эстафета выполнена в виде презентации Power Point .

   Кроссворд
Кроссворд решается всей командой . Участие каждого члена команды оценивается капитаном .За каждую правильно угаданную букву-3 балла.

При оценке этого этапа также учитывается время работы.
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	Рис.1



	По      горизонтали
	
	
	
	
	Подумай!
	

	1. наглядно,графически отображает зависимость между данными

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	По вертикали:
	
	
	
	
	
	
	
	

	2. Документ,созданный в среде ЭТ
	
	
	
	

	3. Упорядоченное множество данных
	
	
	
	

	4. Содержит название категорий диаграмм
	
	
	

	5.Заголовок этого элемента таблицы обозначается числами
	

	6. С его помощью можно создать диаграмму по шагам
	

	7. Один из основных типов данных
	
	
	
	

	8. Любая прямоугольная часть таблицы  
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	Подумай!

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	Рис.2
	
	
	

	1.Входит в название прикладной программы,позволяющей работать с ЭТ
	

	2.Его имеет каждая ячейка.
	
	
	
	
	
	
	

	3.Заголовок этого элемента таблицы обозначается буквами или сочетанием букв

	4.Заранее определенная формула, выполняющая строго определённые вычисления по заданным аргументам

	5,Один из основных типов данных
	
	
	
	
	
	

	6.Один из основных типов данных
	
	
	
	
	
	

	7.Может быть относительной ,абсолютной, смешанной
	
	
	

	8.Любая прямоугольная часть таблицы
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	Подумай!
	
	
	 
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	Рис.3

	по горизонтали
	
	
	
	
	
	
	
	

	1.Задаёт положение значений ряда данных на диаграммме
	
	

	по вертикали
	
	
	
	
	
	
	
	

	2.Важнейший параметр осей
	
	
	
	
	
	
	

	3.Любая прямоугольная часть таблицы
	
	
	
	
	

	4.Отдельный элемент рабочей книги
	
	
	
	
	

	5.Один из основных типов данных
	
	
	
	
	
	

	6.Без него не работает ни одна электрическая схема
	
	
	

	7.Множество значений,которые необходимо отразить на диаграмме

	8.Минимальный объект электронной таблицы
	
	
	
	


Решение задач

Задачи  выписаны на отдельных билетах. Каждый ученик вытаскивает билет.

Задач должно быть примерно столько, чтобы была возможность выполнить дополнительную задачу вперёд решившим.

Примерные варианты задач

Задание 1.

В цирке можно купить разные по стоимости билеты: места вокруг арены стоят 668 руб.; в передних рядах-535 руб.; в задних рядах-397 руб.

Количество билетов, проданных на указанные места на 6 дней недели приведены в таблице. Вычислите сумму выручки от продажи билетов на каждый из 6 дней недели и общую сумму выручки

Таблица 1

	
	             Расчёт выручки от продажи билетов

	День недели
	Места вокруг арены
	Места в первых рядах
	Места в задних рядах
	Дневная выручка

	 
	 
	
	
	 

	Вторник
	98
	108
	112
	 

	Среда
	121
	209
	353
	 

	Четверг
	326
	498
	401
	 

	Пятница
	422
	507
	203
	 

	Суббота
	531
	558
	445
	 

	Воскресенье
	502
	525
	544
	 

	Общая выручка
	 
	 
	 
	 

	
	
	
	
	


Задание 2

Фермер для приобретения сельскохозяйственной техники взял ссуду в банке 

В размере 200 млн.руб. сроком на 7 лет. За предоставление кредита на этот срок банк начислил налог 20 % на всю сумму. Фермер подписал обязательство, что будет выплачивать банку ежегодно 1/8 от оставшейся суммы.

Найдите величину долга в конце каждого из первых шести лет.

Какую сумму должен выплатить фермер в конце седьмого года?

Таблица 2

	
	Ссуда
	
	

	
	
	
	

	Величина ссуды +налог
	 
	
	

	              Год
	Оставшийся долг
	
	

	            1994
	 
	
	

	            1995
	 
	
	

	            1996
	 
	
	

	            1997
	 
	
	

	            1999
	 
	
	

	            2000
	 
	
	


Задание 3.

В декабре один литр молока стоил 10 рублей. По прогнозу, инфляция начиная с января будет ежеквартально составлять 8%.

Какую сумму должна выделять семья из семейного бюджета ежемесячно на покупку молока, если ей необходимо покупать ежедневно 1,5 л?

Какую сумму она потратит на молоко в течение года?

Таблица 3

	
	Расчёт стоимости молока на год

	
	
	
	

	Месяц
	Количество дней
	Цена 1 л с учётом
	Сумма за месяц

	 
	 
	инфляции
	 

	Январь
	31
	 
	 

	Февраль
	29
	 
	 

	Март
	31
	 
	 

	Апрель
	30
	 
	 

	Май
	31
	 
	 

	Июнь
	30
	 
	 

	Июль
	31
	 
	 

	Август
	31
	 
	 

	Сентябрь
	30
	 
	 

	Октябрь
	31
	 
	 

	Ноябрь
	30
	 
	 

	Декабрь
	31
	 
	 

	Сумма за год
	 
	 
	 


 Задание 4

Члены бригады сделали крупные покупки в кредит. Срок кредита задан.

Каждый покупатель должен заплатить первоначальный взнос в рамере 25% и процент за услуги магазину по правилу: а) если товар взят в рассрочку на срок один год, то 3% от стоимости покупки; б) если на срок от 1года до 2 лет, то-1,5%; в) на срок более 2лет-2%.

Сколько в среднем должен выплачивать каждый работник ежемесячно за покупку, сделанную в кредит?

Таблица 4

	
	
	Кредит
	
	

	
	
	
	
	

	      Ф.И.О.
	Стоимость товара,
	Срок кредита (лет)
	Сумма первоначального взноса+процент за услуги
	Средний ежемесячный взнос

	 
	купленного в кредит
	 
	 
	

	 
	
	 
	
	 

	Петров В.И.
	48000
	1
	 
	 

	Басова Н.Ф.
	35000
	1
	 
	 

	Здор В.В.
	60000
	2
	 
	 

	Умпелев Л.В.
	90000
	3
	 
	 

	Щашина С.Ф.
	75000
	5
	 
	 

	Светлова Л.Н.
	55000
	2
	 
	 

	Федорова В.П.
	45000
	1
	 
	 


Задание 5

Реактивный самолёт, летящий по маршруту Москва-Красноярск, может вместить 1220 пассажиров. В самолёте 405 мест первого класса, остальные второго. Билеты на места первого класса стоят вдвое дороже билетов на места второго класса. Билет второго класса  стоит  5,5 тыс. рублей. Самолёты авиакомпании летают по определённому расписанию. Вычислите планируемую выручку на  каждый день недели и на всю неделю.

Таблица 5

	
	
	Расчёт выручки от продажи билетов 
	

	
	
	
	
	
	
	

	День недели
	количество рейсов
	Стоимость билетов
	Стоимость билетов
	Колич-во мест
	Количество мест второго

класса 
	Дневная выручка

	 
	 
	первого класса(руб)
	второго класса(руб)
	первого класса
	 
	 

	Понедел.
	1
	 
	5500
	405
	795
	 

	Вторник
	 
	 
	5500
	405
	795
	 

	Среда
	1
	 
	5500
	405
	795
	 

	Четверг
	1
	 
	5500
	405
	795
	 

	Пятница
	2
	 
	5500
	405
	795
	 

	Суббота
	3
	 
	5500
	405
	795
	 

	Воскресен.
	2
	 
	5500
	405
	795
	 

	Выручка за неделю
	 
	 
	 
	 
	 


Задание 6.

Малому предприятию ЭКСМИ ЛЮКС  необходимо спланировать расходы на текущий год для ежемесячных коммерческих поездок из Москвы в Санкт-Петербург на автомобиле ВАЗ -2101. Известны :

· расстояние (в километрах) от Москвы до Санкт-Петербурга-680 км;

· расход (в литрах) бензина на 100 км пути-8 л;

· количество поездок в месяц;

· цена одного литра бензина в январе -18 рублей;

· из-за инфляции цена ежемесячно будет возрастать на 18%

Помоги  ЭКСМИ ЛЮКС спрогнозировать ежемесячные расходы на бензин для этих поездок.

Какая сумма будет израсходована предприятием в течение года на эти цели?

Таблица 6

	
	
	
	эксми люкс
	
	

	Месяц
	Рассто

яние

(км)
	расход бензина на 
	Расход бензина на 
	Цена бензина+про
	Количество поездок
	Ежемесяч

ные расходы

(руб)

	 
	 
	100км (л)
	поездку(л)
	цент инфляции
	 
	

	Январь
	680
	8
	
	 
	3
	 

	Феврал
	680
	8
	 
	 
	4
	 

	Март
	680
	8
	
	 
	1
	 

	Апрель
	680
	8
	 
	 
	5
	 

	Май
	680
	8
	
	 
	3
	 

	Июнь
	680
	8
	 
	 
	2
	 

	Июль
	680
	8
	
	 
	4
	 

	Август
	680
	8
	 
	 
	5
	 

	Сентяб
	680
	8
	
	 
	2
	 

	Октябрь
	680
	8
	 
	 
	3
	 

	Ноябрь
	680
	8
	
	 
	1
	 

	Декабрь
	680
	8
	 
	 
	4
	 

	Сумма за год
	 
	 
	 
	 
	 


Задание 7.

Используя таблицу «Валовый сбор и урожайность сельхозкультур в России» выяснить среднюю урожайность каждой культуры за три года, суммарный сбор каждой культуры за три года, минимальную урожайность и максимальный сбор культур за каждый год

Таблица 7

	Валовый сбор и урожайность    сельхозкультур          России
	
	
	

	Название культуры
	Урожайностьц с га
	 
	Валовый сбор млн.т.

	 
	1985г
	1990г
	1995г
	1985г
	1990г
	1995г

	Картофель
	96
	99
	117
	33,9
	30,9
	39,7

	Зерновые культуры
	14,5
	18,5
	11,6
	98,5
	116,5
	63,5

	Овощи
	153
	154
	140
	11,1
	10,3
	11,2

	Сахарная свекла
	211
	213
	176
	31,5
	31,1
	19,1


Задание 8

Используя таблицу проливы, выяснить минимальную ширину проливов, максимальную глубину проливов и среднюю длину проливов.

Таблица 8

	
	Проливы
	

	
	
	
	

	Название пролива
	Длина(км)
	Ширина(м)
	Глубина(м)

	Босфор
	30
	700
	20

	Магелланов пролив
	575
	2200
	29

	Гудзонов пролив
	806
	115000
	141

	Пролив Ла-Манш
	578
	32000
	23

	Дарданеллы
	120
	1300
	29

	Берингов пролив
	96
	86000
	36

	Гибралтар
	59
	14000
	53


Задание 9

Используя таблицу «Водохранилища» выяснить суммарную площадь водохранилищ, средний объём водохранилищ, максимальную глубину и минимальный напор водохранилищ.

Таблица 9

	
	Водохранилища России
	

	
	
	
	
	

	Название водохранилища
	Глубина(м)
	Площадь(кв.км.)
	Объём(куб.м.)
	Напор(м)

	Камское
	6,5
	1700
	11
	21

	Рыбинское
	5,5
	4650
	25
	25

	Цимлянское
	9,2
	2600
	24
	26

	Братское
	34
	5300
	180
	104

	Куйбышевское
	10,4
	5000
	52
	28


Задание 10

Используя таблицу «Затраты на посадку 1га садов и ягодников в центральных областях России в 1980г.» выяснить количество материальных затрат на самую дорогую и самую дешёвую культуру, минимальные затраты на удобрения, максимальные затраты на горючее , средние затраты на оплату труда.

Таблица 10

	Затраты на посадку 1га садов и ягодников

	в центральных областях России в 1980 г.

	Затраты(руб) на:
	крыжовник
	смородина
	земляника
	малина

	Оплата
	167
	150
	316
	235

	труда
	
	 
	
	 

	Горючее,
	92
	90
	115
	89

	ядохимикаты
	
	 
	
	 

	гербециды
	 
	 
	 
	 

	Удобрения
	555
	585
	313
	532

	посадочный
	594
	1100
	 
	1200

	материал
	 
	 
	 
	 

	прочие
	 
	 
	 
	 

	расходы
	388
	260
	584
	780


  Задание11

Используя таблицу «Производство основных видов продукции чёрной металлургии» выяснить сколько кокса, чугуна, стали и проката было произведено за рассматриваемые годы, среднее количество произведенных кокса, чугуна, стали и проката, минимальное и максимальное значение произведенной продукции черной металлургии.

Таблица 11

	Производство основных видов продукции

	чёрной металлургии в Пермской области

	Год
	кокс (тыс.т)
	сталь(тыс.т)
	чугун(тыс.т)
	прокат(тыс.т)

	1913
	60
	285
	155
	203

	1940
	149
	428
	124
	396

	1950
	524
	1027
	360
	772

	1960
	1283
	1482
	502
	1259

	1970
	1161
	1658
	716
	1358

	1980
	523
	1771
	913
	1442

	1992
	642
	1037
	664
	1371

	1994
	363
	615
	494
	1100


Построение графиков и диаграмм

1.Используя таблицу «Затраты на посадку» построить круговую диаграмму, отражающую оплату труда при посадке ягодных  культур - крыжовника, земляники, малины и чёрной смородины.

2.Используя таблицу «Затраты на посадку», построить круговую диаграмму, отражающую затраты на посадочный материал ягодных культур-крыжовника, земляники  и чёрной смородины.

3.Используя таблицу «Производство основных видов продукции» построить круговую диаграмму , отражающую количество выпущенной стали, кокса, проката и чугуна в 1992 году.

4.Используя таблицу, «Производство основных видов продукции», построить круговую диаграмму,отражающую количество выпущенного чугуна в 1913г., 1970г. и 1994г.

5.Используя, таблицу «Производство основных видов продукции»,  построить линейную диаграмму, отражающую изменение производства кокса, чугуна, стали и проката в разные  годы.

 6.Используя таблицу «Валовый сбор и урожайность», построить столбчатую диаграмму, отражающую изменение урожайности картофеля, зерновых и сахарной свеклы в разные годы.

7.Используя таблицу «Валовый сбор и урожайность», построить столбчатую диаграмму, отражающую изменение валового сбора картофеля, зерновых и овощей в разные годы.

8. Используя таблицу «Расчёт стоимости молока за год», построить линейную диаграмму, отражающую изменение ежемесячного расхода семьи на покупку молока.

9-14. Построить графики функций: у=√х,  у=х2 , у=3\2, у=х2-х, у=х2+х

ПЛАН-КОНСПЕКТ УРОКА 
«Информация, виды информации. Представление информации»

	1. Семенченко Светлана Васильевна
	

	2. МБОУ «Дарьевская СОШ»
	

	3. Учитель математики и информатики
	

	4. Информатика
	

	5. 8 класс
	

	6. «Информация, виды информации. Представление информации», урок 1
	

	7. Угринович Н.Д. Информатика и ИКТ 8 класс


	


8. Цель  урока: формирование новых знаний по теме «Информация, виды информации. Представление информации»
9.   Задачи:

· обучающие 

ввести понятие информации, рассмотреть различные виды информации;

изучить формы представления информации, способы восприятия информации;

· развивающие

содействовать развитию познавательного интереса, внимания, логического мышления;

· воспитательные 

воспитать дисциплинированность, аккуратность, самостоятельность в работе.

10. Тип урока: изложение нового материала
11. Формы работы учащихся: фронтальная, индивидуальная, самостоятельная, групповая.
12. Необходимое техническое оборудование: компьютер, подключенный к сети Интернет,  мультимедийный проек​тор, интерактивная доска.

13. Дидактические средства:   ЭОР.

14. Структура и ход  урока

Таблица 1.

СТРУКТУРА И ХОД УРОКА

	№
	Этап урока
	Название используемых ЭОР

(с указанием  порядкового номера из Таблицы 2)
	Деятельность учителя 

(с указанием действий с ЭОР, например, демонстрация)
	Деятельность ученика
	Время

(в мин.)



	1
	2
	3
	4
	5
	6

	1
	Организационный
	
	Приветствие, проверка готовности детей к уроку, сообщение темы, постановка целей и задач урока
	Подготовка к уроку
	2

	2
	Мотивационный момент
	
	Создание проблемной ситуации по данной теме (роль информации для человека, в окружающем мире)
	Разработка вариантов решения проблемной ситуации
	10

	3
	Изучение нового материала
	Ресурс №1
Схема «Информация и информационные процессы»
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Ресурс №2
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Ресурс №3
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	Демонстрация ЭОР, организация групповой работы по анализу схемы, 

Демонстрация ЭОР (ресурс №2, №3), организация просмотра флеш-анимаций
	Работа в группах, презентация заданий

Работа в группах, обсуждение просмотренных флеш-анимаций (ресурс №2, №3),  
	15

	4
	Закрепление новых знаний
	Ресурс №4
Интерактивный плакат «Человек и знания»
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Ресурс №6
Слайд-шоу

«Виды и свойства информации»
	Демонстрация плаката, организация фронтальной работы (контрольные задания)

Организация самостоятельной работы со слайд-шоу


	Просмотр плаката, применение  знаний 

Самостоятельная работа со слайд-шоу
	10

	5
	Домашнее задание
	Ресурс №5
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	Формулировка домашнего задания (по ссылке (ресурс №5) открыть слайд-шоу и выполнить по нему задание). Переслать ответ учителю по электронной почте.
	Запись домашнего задания в дневник
	3


Приложение к плану-конспекту урока

«Информация, виды информации. Представление информации»

Таблица 2.

ПЕРЕЧЕНЬ ИСПОЛЬЗУЕМЫХ НА ДАННОМ УРОКЕ ЭОР

	№
	Название ресурса
	Тип, вид ресурса (тест, анимация, интерактивное задание, электронное пособие)
	Форма предъявления информации (иллюстрация, презентация, видеофрагменты, тест, модель и т.д.)
	Гиперссылка на ресурс, обеспечивающий доступ к ЭОР

	1
	Логическая схема «Информация и информационные процессы» (N 118500)
	презентация
	презентация
	http://files.school-collection.edu.ru/dlrstore/5d5504fc-375b-4f52-ae32-dce884a07fe4/9_1.pps

	2
	Органы чувств (восприятие информации животными) (N 134901)
	анимация
	Флеш-ролик
	http://files.school-collection.edu.ru/dlrstore/8ca889a6-1fb1-4451-81f1-bbd11a619787/%5BINF_010%5D_%5BAM_03%5D.swf

	3
	Органы чувств (соотношение видов информации) (N 134911)
	анимация
	Флеш-ролик
	http://files.school-collection.edu.ru/dlrstore/9ed0038e-d781-44a5-8486-bb1fb25fc030/%5BINF_010%5D_%5BAM_02%5D.swf

	4
	Интерактивный плакат «Информация и знания» (N 118941)
	презентация
	Иллюстрация интерактивного плаката
	http://school-collection.edu.ru/catalog/res/6cb76945-efb3-4e97-94b6-a6bff3d84102/view/

	5
	Слайд-шоу «Классификация информации» (N 135003)
	анимация
	Флеш-ролик
	http://files.school-collection.edu.ru/dlrstore/71726b96-4228-4ab6-8dff-adf58754b653/%5BINF_008%5D_%5BAM_02%5D.swf

	6
	Слайд-шоу «Виды и свойства информации» (электронное пособие по данной теме)
	Электронное пособие
	Флеш-ролик
	http://fcior.edu.ru/card/10996/vidy-i-svoystva-informacii.html


14

