Вчитель інформатики Ніжинської гімназії № 16 

Миколаєнко Вікторія Василівна

Вчитель економіки Ніжинської гімназії № 16

Тишкевич Ірина Миколаївна

Інформаційно-економічний аукціон «Eco-Info».
Пізнавальна гра з інформатики та економіки.
Вік: 10-11 клас

Мета: 
· узагальнення знань та навичок, отриманих учнями на уроках інформатики та економіки;

· розвивати логічне та асоціативне мислення, активізувати пам’ять, розширити кругозір та пізнавальні інтереси, вміння виділяти потрібну інформацію;

·  виховувати інтерес до предметів інформатика та економіка, вміння працювати колективно. Вчити дітей чітко і коротко формулювати свої думки.

Обладнання: 
· комп’ютери; [image: image1.jpg]E ’ chrom§




· текстові файли із завданнями для першого туру;

· конверт із завданнями «Комісійний збір»;
· інформаційні гроші: «біти» та «байти».
Короткий опис.
Гра складається з трьох турів: підготовчого, розминочного та домашнього завдання. В першому турі командам пропонують придбати жетони для участі в аукціоні. В другому та третьому на аукціон виставляють предмети, які можуть бути придбаними в обмін на знання. В другому турі – це предмети, раніше підготовлені ведучими (маленькі іграшки, канцелярське приладдя і таке інше). В третьому турі команди обмінюють отримані інформаційні гроші на бали. Основні ігрові задачі – показати максимум знань і якомога скоріше набрати назначену суму балів, щоб мати право отримати гарну оцінку з інформатики та економіки.

Команда, що „купила” річ, має тут же протягом хвилини підготувати, а потім показати творчий „комісійний збір”, завдання для якого знаходяться в окремій шухлядці. Якщо він не виплачується, команда не отримує зароблені бали. 

Центральна роль належить розпорядникові. Він є керівником аукціону, оцінює кожне висловлювання та правильну відповідь. Йому допомагають двоє: лічильник  та помічник, що демонструє предмети і зачитує умови завдань. 

Поради щодо проведення.

У ролі розпорядника має виступати педагог, що відзначається швидкістю реакції, почуттям гумору і широким кругозором. Він повинен вміти розпалити змагання і управляти його темпом з урахуванням вікових особливостей та інтелектуального рівня гравців. Предмети, що виставляються на аукціон, мають бути цікавими для учасників, яскравими, бажано великого розміру. Продаж одного предмету проводиться доти, доки є ігровий ажіотаж, атмосфера інтелектуальної боротьби. При виконанні ролі розпорядника бажана мовна стилізація під аукціонний розпродаж. Для активізації ігрового процесу допускається введення додаткових правил. Наприклад: скорочення часу викладу інформації, зняття «бітів» як штрафу за повтори вже висловленої інформації. Оцінка знань носить ігровий характер, тому умовно ціна предмета і відповідей може визначатись у вигаданих одиницях (наприклад, у «бітах» або «байтах»). Гра буде цікавою як для старшокласників, так і для учнів молодших класів. Потрібно тільки скоректувати завдання. Перед початком гри учні 11 класів діляться на 2 команди. В кожній команді по 5-7 чоловік. На заході присутні вболівальники: учні 10-11 класів.
Зовнішнє оформлення гри.

Розпорядник та його помічники одягнені в строгі костюми з галстуками, бейджики. Реквізит: гонг, молоток, дошка-табло, столи для демонстрування предметів, музика для заповнення пауз.

Хід аукціону:
Вступна частина.
Добрий день, шановні! Чи знаєте ви, що таке аукціон? Правильно, це продаж різноманітних речей, колекцій, витворів мистецтва тощо. Кожна річ, що виставляється на аукціон, називається лот. Сьогодні ми з вами проводимо особливий інформаційно - економічний аукціон «Eco-Info» – аукціон знань. Тут ви зможете отримати оцінки в обмін на власні знання. В кожному турі  ми виставляємо на продаж практичні та теоретичні завдання з двох предметів – інформатики та економіки. Оскільки ми проводимо інформаційний аукціон, то кожна правильна відповідь в теоретичних турах  буде оцінюватись в 1 «байт» - так ми назвемо одиницю знань. За виконання практичного завдання кожна команда може отримати від 2до 12 байтів. В кінці аукціону команда-переможниця  зможе обміняти свої байти на бали та деякі призи.

Девізом нашого аукціону будуть слова відомого англійського математика Чарльза Беббіджа: «Справжні секрети будь-якого ремесла – це працелюбство, чесність та знання». Отже, щасливої вам гри та побільше  «байтів»!
Перший тур.
 Вибір капітанів команд, назва команди та жеребкування.

Капітан, який перший виконає завдання  має право вибрати собі учасників, другий капітан забирає в команду тих учнів, які залишились.
Ви бачите логотипи популярних безкоштовних програм. Кожна програма має своє призначення. Вам потрібно правильно визначити програми та їх призначення.
[image: image9.wmf]

 SKIPIF 1 < 0  [image: image2.jpg]




 SKIPIF 1 < 0  [image: image3.jpg]Gmail





[image: image4.jpg]£, Picasa




Обробка цифрових фотографій

Перегляд веб - сторінок

Робота з електронною поштою

Робота з електронними таблицями, текстовими документами та презентаціями.
Правильні відповіді:
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Отже, команди створені і ми переходимо до виконання завдань першого туру.

Перший тур теоретично-інформаційний.

Нагадую, що за кожну правильну відповідь ви можете отримати один байт. 

1. Інформація – це…(дані та відомості, представлені в різних формах);

2. Інформатика – це …(наука про засоби й методи збирання, опрацьовування, зберігання, пошуку, передавання та використання інформації в різних галузях людської діяльності);

3. Апаратна частина комп’ютера – це … (набір пристроїв, з яких він складається);

4. Файл – це …(ділянка зовнішньої пам’яті, що містить логічно об’єднану інформацію і має конкретне ім’я);

5. Каталог, папка – це…(спеціальне місце на диску, в якому реєструються всі відомості про файли);

6. Операційна система – це…(сукупність програм, призначених для управління пристроями апаратної частини комп’ютера та для взаємодії користувача з комп’ютером);

7. Ярлик – це…(файл, що містить посилання на інший файл. Використовується для швидкого запуску програм);

8. Драйвер – це…(програма, призначена для управління будь-яким пристроєм комп’ютера);

9. Алгоритм – це…(деякий скінченний впорядкований набір дій, послідовне виконання яких через скінченну кількість кроків приводить до розв’язку задачі);

10.  Слайд презентації – це…(окрема екранна сторінка, що може містити текстові, графічні, відео-та звукові об’єкти, гіперпосилання).
11. Електронні таблиці — це… (програми, призначені для зберігання та опрацювання інформації, наданої в табличній формі)

12. Система управління базами даних – це …(програмне забезпечення, призначене для створення баз даних, оновлення даних, що зберігаються в них, забезпечення зручного доступу до баз даних).
Комісійний збір «Зобразити завантаження комп’ютера»
Другий тур «Економічно-практичний»
Максимальна кількість байтів - 11
Нещодавно наш комп’ютерний клас постраждав від  вірусної атаки. В результаті цього нападу деякі слова та словосполучення переплутались місцями. Отже, на Робочому столі в папці Аукціон є файл Таблиця.doc.

Для того, щоб виконати це завдання, вам потрібно пригадати основи роботи з текстовим редактором та використати свої знання з економіки. Зокрема, пригадати, яка країна має яку грошову одиницю.

Неправильний варіант таблиці.

	Грошові одиниці
	Держави

	Кванза
	Ізраїль

	Пула
	Афганістан

	Даласи
	Хорватія

	Седі
	Грузія

	Рену
	Південна Корея

	Кіна
	Венесуела

	Болівар
	Папуа-Нова Гвінея

	Вона
	ПА

	Ларі
	Гана

	Куна
	Гамбія

	Афгані
	Ботсвана

	Шекель
	Ангола


Правильний варіант таблиці

	Грошові одиниці
	Держави

	Кванза
	Ангола 

	Пула
	Ботсвана 

	Даласи
	Гамбія 

	Седі
	Гана 

	Рену
	ПА 

	Кіна
	Папуа-Нова Гвінея 

	Болівар
	Венесуела

	Вона
	Південна Корея

	Ларі
	Грузія

	Куна
	Хорватія

	Афгані
	Афганістан

	Шекель
	Ізраїль


Третій тур «Теоретично-економічний»
Максимальна кількість байтів - 10
Отже, всі команди добре орієнтуються в комп’ютерних термінах. А наскільки наші команди ерудовані в економіці? Давайте це перевіримо. 

1. Потреба – це…(прояв необхідності одержати певні блага, відчуття нестачі бажання чогось, бажання це отримати).
2. Блага – це…(все, що здатне задовольняти потреби людей).

3. Попит – це…(кількість товарів, яку покупці бажають і можуть придбати в даний момент за певного рівня цін).

4. Пропозиція – це…(кількість товарів, яку покупці бажають і можуть придбати в даний момент за певного рівня цін).

5. Гроші – це…(економічна категорія, що позначає специфічний товар, який у певному суспільстві виступає в ролі загального еквівалента).

6. Валюта – це…(грошова одиниця, що використовується для вимірювання величини вартості товарів).

7. Які є види грошей? (готівкові, безготівкові).

8. Зарплата – це…(винагорода за виконану працю).

9. Конкуренція – це …(економічне суперництво між учасниками ринкового господарства за якнайвигідніші умови в реалізації товарів та послуг).

10. Функції грошей – це …(засіб обігу, міра вартості, засіб платежу, засіб нагромадження).

Комісійний збір – команди співають пісню «В лесу родилась ёлочка»
Четвертий тур «Інформаційно-економічний».
Домашнє завдання. Максимальна кількість байтів – 12.
В цьому турі ми перевіримо, як учні вміють працювати з програмою для створення презентацій та знають тему «Гроші».
В цей час, поки кожний представник команди представляє свою презентацію, інші учасники повинні, використовуючи літери слова підприємництво придумати найбільшу кількість слів. Літери можуть стояти в будь-якому порядку. Терміни з економіки та інформатики оцінюються в 2 байти, інші слова – 1 байт. (комісійний збір)
П’ятий тур «Практичний інформаційно-економічний»
Учні виконують практичні завдання в електронних таблицях. 
Уявіть, що ви бухгалтер фірми, в якій працюють 7 робітників. Кожен день вони отримують заробітну плату. Кожен робітник працює різну кількість днів. Ваше завдання – нарахувати їм заробітну плату за відпрацьовані дні та підрахувати остаточну суму.
	
	A
	B
	C
	D

	1
	Прізвище, ім’я
	Заробітна плата за день, грн
	Кількість відпрацьованих днів
	Підсумок

	2
	Дьома Денис
	30 грн
	15
	

	3
	Гавриш Аліна
	50 грн
	21
	

	4
	Глиняний Артем
	10 грн
	7
	

	5
	Скатерний Максим
	10 грн
	7
	

	6
	Коробка Денис
	50 грн
	21
	

	7
	Переход Денис
	10 грн
	7
	

	8
	
	
	Всього
	


Додаткове завдання «Інформаційне лото»   Ця табличка відображає історію розвитку обчислювальної техніки. Але дати, винаходи та їх автори переплутались місцями. Як ми знаємо, «піратство» карається законом. Тому ваше завдання – врятувати авторські права винахідників,  виправивши помилки в таблиці.  
Таблиця з помилками.

	Період, винахід.
	Авторство.

	1642 р. Перша механічна обчислювальна машина.
	Чарльз Беббідж, Августа Ада Лавлейс.

	1830 р. Перша обчислювальна машина з програмним управлінням. Аналітична машина.
	Блез Паскаль

	1884 р. Електрична обчислювальна машина (табулятор).
	Конрад Цузе

	1930 р. Цифрова обчислювальна машина з використанням двійкової системи.
	Герман Холлеріт

	1949 р. Сформульовано функціональний принцип роботи комп’ютера.
	Джон фон Нейман

	1950 р. Перша радянська ЕОМ.
	С. О. Лебедєв


Правильний варіант таблиці.
	Період, винахід.
	Авторство.

	1642 р. Перша механічна обчислювальна машина.
	Блез Паскаль 

	1830 р. Перша обчислювальна машина з програмним управлінням. Аналітична машина.
	Чарльз Беббідж, Августа Ада Лавлейс.

	1884 р. Електрична обчислювальна машина (табулятор).
	Герман Холлеріт 

	1930 р. Цифрова обчислювальна  машина з використанням двійкової системи.
	Конрад Цузе


	1949 р. Сформульовано функціональний принцип роботи комп’ютера.
	Джон фон Нейман

	1950 р. Перша радянська ЕОМ.
	С. О. Лебедєв


 КОМІСІЙНИЙ ЗБІР

   Після продажу кожного лоту повинен бути виплачений комісійний збір. У випадку його не виплати команда не отримує купленого лоту. Одному члену з кожної команди пропонують витягнути з окремої шухлядки завдання творчого плану. Наприклад:
1. Спробуйте зобразити, як ви собі уявляєте процес завантаження комп’ютера.

2. Заспівайте всією командою пісню «Ой, цвіте калина».

3.  Розкажіть про кумедний випадок, який трапився з вами або з вашими знайомими. Тема розповіді «Моє перше знайомство з комп’ютером».
ЗАКЛЮЧНЕ СЛОВО.

Підводяться підсумки. Розпорядник повідомляє скільки лотів та на яку суму було придбано, які речі купила кожна команда. Спеціальним призом нагороджується команда, яка представила найкращий комісійний збір. Бажаємо успіху! Приємно провести час!
Робота з електронною поштою








Робота з електронними таблицями, текстовими документами та презентаціями.
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