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	Тема урока:
	Урок-игра «INF-кренол»


	Методическая цель:
	Демонстрация нетрадиционных методов обобщения материала по школьному курсу предмета «Математика»



	Образовательные цели:
	1.Систематизировать, закрепить и проверить   

   знания учащихся по предмету.

2.Дать основные термины на английском языке.



	Развивающие цели:
	1.Закрепить полученные знания, умения и навыки  

    в познавательной игре «INF-кренол»
2.Дать возможность учащимся проявить свои  

   творческие способности в графическом  

   редакторе Paint


	Воспитательные цели:
	1.Научить творчески и логически думать.

2.Заинтересовать возможностями современного 

   компьютера.

3. Способствовать сплочению учащихся через 

   честную игру, привить уважение к сопернику.



	Тип урока:
	Повторительно-обобщающий

	Методы обучения:
	Рассказ, игра, самостоятельная работа, аукцион.

	Формы организации урока:
	Индивидуальная, групповая

	Межпредметная связь:
	Информатика, физика, литература, английский язык.

	Домашнее задание:
	Совершенствовать свои знания по предмету


План урока:

1. Организационный момент                                                               1 минута
2. Сообщение темы урока, цели, задачи, мотивации учебной 

       деятельности учащихся-                                                                  3 минуты

3. Игра «INF-кренол»-                                                                             35 минут1
а. «Английские слова» - 3 минуты
b. «INF- тайник»- 5минут
c. «INF-аукцион»- 5минут
d. «Обработка информации»- 5минут
e. «INF – ворд»- 4 минуты

f. «INF – тест»- 5 минут
g. Работа в Pain t-5минут

h Математическая разминка-5 минут
i Задание соперникам  - 4 минуты

4.Подведение итогов урока- 5 минут

Ход урока:

1. Организационный этап.

  Учитель: Добрый день! Судя по вашему виду, можно сказать, что настроение у вас хорошее и вы все готовы к работе. Я знаю, что вы  с компьютером на «ты» и хорошо знаете математику.

Представим себе, что на Центральном телевидении появилась новая  увлекательная игра. И первыми участниками стали вы2.

Передача будет называться «INF-кренол». Первые буквы показывают на предмет Информатика, а вторая часть сокращенное название от «крестики-нолики».

____________________________

1 Некоторые этапы могут идти параллельно друг другу.

2 Такое начало урока сразу снимает с ребят напряжение и настраивает на что-то необычное, интересное и интригующее. 
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Слайд №1 (тема урока с изображениями различных геометрических фигур и математических формул) 

2. Сообщение темы урока, цели, задачи, мотивации учебной 

       деятельности учащихся.

Учитель: Итак, во-первых, нам  сегодня предстоят приятные воспоминания, т.е.  вы вспомните, что вы узнаете новое о предмете информатика3 и проверите свои знания по математике, во – вторых  вы вспомните, как произносятся математические термины на английском языке4.

В чем же будет заключаться смысл игры?

Всем вам  хорошо известна игра «Крестики-нолики», в которую вы обычно играете на переменах. Поэтому со смыслом, я думаю, все понятно, первым поставить свой знак и зачеркнуть три рядом стоящих. Но обратите внимание на игровое поле.

Слайд №2 (игровое поле)
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В каждой ячейке имеется значок, под которым «прячется» какое-то задание. А, так как в игре принимают участие две команды, то вы друг с другом  и будете соревноваться. Та команда, которая выигрывает в данном туре, получает право поставить свой знак на игровом поле5. Право первым сделать ход получает та команда, которая назовет любое слово, связанное с математикой. Чье слово будет состоять из большего количества букв, та команда и сделает первый ход. В конце игры победителей ждут неожиданные призы и сюрпризы. 
___________________________
3 Любой урок- это прежде всего, получение новой информации, причем познавательной.
4 На игре присутствуют герои сказок Вини – Пух и Пятачок, которые разговаривают на английском языке.
5 Одна команда - Вини – Пух, вторая – Пятачок, соответственно их значки с изображением Вини – Пуха и Пятачка.
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3. Игра «INF-кренол»6
Учитель:Теперь более подробно рассмотрим каждый из этапов игры, которые будут выбираться по воле участников, поэтому их последовательность не суть важна.

Слайд №3 (Английские слова).

а. «Английские слова»7. Этот этап выполняют на компьютере по два участника от каждой команды, у которых карточки с заданием.

	Первая команда
	Вторая команда

	карандаш
	
	линейка
	

	
	equation
	
	triangle

	окружность
	
	угол
	

	
	piece
	
	subtrahend

	циркуль
	
	график
	


Надо с помощью компьютера найти данные варианты слов на русском или английском языке и заполнить карточку. Затем ребята меняются своими карточками и проверяют своих соперников8

Слайд №4. («INF- тайник»)

____________________________
6 Игра построена таким образом, что ее можно остановить в любой момент, т.е. только стоит одной из команд поставить три своих значка на игровом поле подряд в ряд, и игра окончена. Но этого не произойдет, если серьезно отнестись к формированию команд: команды должны быть по своему интеллектуальному уровню равные. Тогда игра будет напряженной, интересной и увлекательной.

7 В компьютере установлена программа-переводчик английского языка. Тем самым формируется чувство уверенности в себе, способность самому найти нужную информацию компьютере.

8  Этот момент дает возможность учащимся проконтролировать своих товарищей, проанализировать их работы и высказать свою точку зрения.
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b. «INF- тайник» . Этот этап предусматривает участие всей команды10. На магнитной доске задан код (интересная и полезная информация по предмету11.) Нужно «вскрыть тайник», т.е. расшифровать код, который разгадывается  по буквам (каждой букве соответствует какой- то вопрос по предмету: например, угадывается третья буква в данном задании- «на какую цифру делить нельзя» (Ноль). Значит в данном коде четвертая буква Н).

О- Как называется фигура, состоящая из всех точек плоскости, находящихся на    

      одинаковом расстоянии от данной точки. (Окружность)

Д -       французский  философ, математик, физик и физиолог(1596-1650),    

      Заложил основы аналитической   геометрии, дал понятия переменной величины и 
      функции, ввел многие алгебраические   обозначения. ДЕКАРТ (Descartes) Рене   

       (латинизированное — Картезий; Cartesius)

Н - На какую цифру делить нельзя (Ноль).

О- Как называется фигура, состоящая из всех точек плоскости, находящихся на    

      одинаковом расстоянии от данной точки. (Окружность)

Ч- Из них составляются числовые выражения. (Числа)

     Л -  Российский математик–(1792-1856), создатель  неевклидовой геометрии 

           (геометрии    Лобачевского). ЛОБАЧЕВСКИЙ Николай Иванович
Е – Число, которое не является ни простым , ни составным (Единица)

Н - На какую цифру делить нельзя (Ноль).

Слайд №5  ( «INF-аукцион»). 

c. «INF-аукцион» С «молотка» продается современный «компьютер»12. Цена: все термины, касающиеся предмета «Математика» 13. Выигрывает та команда, которая последней назовет правильно термин по математике.

____________________________
10  Формируется чувство товарищества, взаимопомощи и чувства, взаимопомощи и чувство локтя ближнего, уверенность в том что «когда мы вместе – мы сила»  

11  В компьютере установлена программа-переводчик английского языка. Тем самым формируется чувство уверенности в себе, способность самому найти нужную информацию в компьютере.

12  Счетные палочки для 1-ого класса.

13   Благодаря этому этапу систематизируются знания по пройденному курсу математики.
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Слайд №6,№7,№8 ( «Обработка информации»)

d. «Обработка информации». В несложных и интересных заданиях учащиеся разгадывают информацию, применяя к ним определенные правила обработки информации, и получают результат. На этом этапе задания по информатики14.
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Побеждает та команда, которая  первой  «обработает» два задания14.      

____________________________
14  Во всех заданиях используется какой-то принцип расшифровки: 1) правило ребуса- оргтехника с помощью которой получают копии документов; 2) физические величины- каждой физические величине соответствует первая буква из названия (Р- Мощность, V- Объем, Т- Температура, А- Работа)  и Ф.И.- Ньютон  Исаак (английский  математик и физик) ; 3) «INF- конь»- пройдя по клеткам шахматным конем, прочитайте слово и объясните его значение. Выполняя задание, учащиеся должны логически мыслить
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Слайд №9  ( «INF-ворд») 15  . 

e. «INF – ворд». Командам предлагается небольшой кроссворд, где среди буквенной неразберихи надо найти служебные клавиши клавиатуры. Из оставшихся букв необходимо сложить пароль.
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Побеждает та команда, которая первой получит пароль и ответит, что данный пароль означает.

Слайд №10  ( «INF-тест») 16. 

f. «INF – тест». Командам предлагается задание, в котором ребята, используя полученные знания на уроках математике, отвечают на вопросы, выбирая правильный вариант ответа, записывают его в кроссворд и угадывают ключевое слово (Имя и фамилия известного французского математика и физика, в честь которого назван один из языков программирования).
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____________________________
15  В  данном этапе вспоминается основное устройство ввода информации компьютера- клавиатура, учащиеся должны уметь, используя полученные знания, применить их на практике. Пароль: Enter-клавиша ввода.
16  Данный этап позволяет проверить знания учащихся по темам : «Степень числа», «Одночлен», «Многочлен», «Основные фигуры на плоскости», «Сумма внутренних углов треугольника», «Формулы сокращенного умножения».
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1) Что называется многочленом?

Бета) Сумму одночленов

Тета) Разность одночленов

Иота) Произведение одночленов

2) Степень числа а – это …

Альфа) Произведение n множителей, каждый из которых равен а.

Гамма) Произведение n множителей, каждый из которых не равен а.
Сигма) Произведение n множителей, каждый из которых больше а.

3) Любое число в нулевой степени есть …

Альфа) Само число

Дзета) Единица

Сигма) Нуль

4) Сумма внутренних углов треугольника и смежных углов равна …

Альфа) 360 градусов

Дзета) 180 градусов

Сигма) 100 градусов

5) Основные геометрические фигуры на плоскости – это … 

Кси) Точка и отрезок

Пси) Точка и прямая.

Тау) Точка и луч

6) Допиши формулу а2 + 2аb + b2
Кси) (a - b) 2
Пси) а2 + b2
Тау) (a + b) 2

7) Допиши формулу  а3 - b3
Кси) (a – b) (а2 + 2аb + b2)

Пси) (a – b) (а2 – 2аb + b2)

Тау) (a + b)  (а2 – 2аb  + b2)

8) Допиши формулу  (a - b) 3
Кси) а 3 -  3а2 b + 3ab2 - b2
Пси) а 3 +  3а2 b - 3ab2 + b2
Тау) а 3  + 3а2 b + 3ab2 + b2
9) Допиши формулу  (a – b) (a + b)

Кси) а2 + b
Пси) а2 + b2
Тау) а2 - b2
10) Допиши формулу  (a - b) 2
Альфа) а2 - 2аb + b2
Дзета) а2 + 2аb + b2
Сигма) а2 + 2аb - b2
11) Как называются формулы в вопросах 6 – 11 ?
Альфа) формулами сокращенного умножения

Дзета) формулами сокращенного сложения

Сигма) формулами сокращенного вычитания

Слайд №11  ( «Paint»).

g. Работа в Paint. Участвуют два человека от команды. Перед учащимися ставится задача: за пять минут создать вымышленного сказочного героя, применяя только геометрические фигуры. Побеждает та команда, которая использовала большее число геометрических фигур.
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Слайд №12  ( «Математическая разминка»). 

h. Математическая разминка. На экране задачи – шутки. Побеждает  команда, набравшая большее количество правильных ответов.
Слайд №13  ( «Задание соперникам») 17. 

i Задание соперникам. Это домашнее задание для команд, в котором необходимо придумать, найти интересный вопрос соперникам. Этот этап оценивается  и как творческий (найти интересную информацию в литературе), и как интеллектуальный (найти ответ на поставленный вопрос).  
4) Подведение итогов урока

В любой игре должен быть красивый финал (всегда запоминается самое последнее). Поэтому от того , как пройдет награждение в игре, зависит запомнится ли данный урок ребятам. По возможности надо отметить каждого ученика, похвалить и подметить его заслуги перед командой. И обязательно кроме традиционных оценок в журнал, необходимо наградить участников наградами и призами.

____________________________
17  Это домашнее задание рассчитано на то, чтобы ребята самостоятельно поработали с научной литературой  и извлекли из нее нужную информацию: нашли интересное задание для соперников. Акцент делается на то, чтобы цель вопроса была не «завалить»  соперника, а дать возможность, используя свои знания, «вытащить» ответ на интересную и познавательную  тему.
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	Комплексно-методическое обеспечение
	1
	Персональные компьютеры

	
	2
	Мультимедийный проектор

	
	3
	Мультимедийная презентация урока

	
	4
	Игровое поле «3*3» с заданиями

	
	5
	Карточки с изображениями Вини-Пуха и Пяточка (по 5 штук)

	
	6
	Карточки с заданиями по английскому языку (3 штуки)

	
	7
	Набор счетных палочек

	
	8
	Дипломы и призы победителям
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1. А.Е. Абылкасымова, И.Б. Бекбоев и др. учебник «Алгебра» 7 класс

2. Энциклопедия Кирилла и Мефодия.

3. Газета «Информатика» №5,7,9  2002.

4. Русско-английский словарь.
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Слайд №2 (игровое поле)
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