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[bookmark: bookmark0]ПОЯСНИТЕЛЬНАЯ ЗАПИСКА


Одной из эффективных форм развития познавательного интереса обучающихся к выбранной специальности могут служить внеклассные мероприятия: вечера, КВН, конференции, турниры смекалистых. Весьма важно, что они позволяют приобщить студентов к программированию, миру современной техники.
Внедрение информационных технологий в процесс обучения происходит по многим направлениям, среди которых и внеурочная деятельность. В нашем учебном заведении проходят предметные недели, цель которых, привлечь внимание обучающихся к учебным дисциплинам, показать их профессиональную значимость, оповысить мотивацию, расширить кругозор. Как правило, в это время проводятся предметные олимпиады, интеллектуальные марафоны, КВНы, и т.д.
Мною разработана командная игра для студентов 2 курса. Оболочка игры сделана с помощью программы PowerPoint. Мероприятие проводится с помощью компьютера и проектора.
Большое преимущество этой игры в  том, что она проходит динамично и не требует вспомогательного материала, все это включено в оболочку игры.
Проведение таких коллективных мероприятий повышает интерес к предметам, сплачивает коллектив, создает благоприятную среду для обучения и познания нового и просто делает жизнь обучающихся увлекательной и интересной.


Цели игры.
- Повторение, закрепление и углубление материала по темам: "История развития вычислительной техники", "Основные понятия ТСИ", "Алгоритмы", "Логика", "Системы счисления", "Операционные системы и среды".
- Стимулирование познавательного интереса обучающихся к информационно-коммуникационным технологиям и выбранной специальности в целом.
- Формирование чувства коллективизма и здорового соперничества, умения отстаивать свои взгляды.
- Развитие умственной деятельности, памяти, умения логически мыслить.
- Работа над повышением грамотности речи, повышение мотивации обучающихся за счёт игровой формы работы.
Технология: групповая.
Участники: три команды студентов второго  курса. В каждой команде по 6 человек.
Оборудование: два компьютера (один для показа мультимедийной презентации "Своей Игры",  другой для оперативного подсчета результатов в программе Microsoft Excel), мультимедийная установка, экран, сигнальные флажки, канцелярские принадлежности, 2 листа (А4) для финального раунда. 
План игры:
- Организационный момент (5 мин).
- "Своя Игра" (35 мин.)
- Подведение итогов и награждение победителей (5 мин). 
Подготовительная работа: 
Повторить пройденный материал. 


ХОД ИГРЫ
I. Организационный момент (знакомство с правилами игры)
[bookmark: _GoBack]«Своя Игра» состоит из трех туров и финала. Каждый тур содержит 5 тем по 4 вопроса в каждой (20 вопросов). Вопросы располагаются слева направо, по возрастанию степени сложности. Стоимость вопросов от 100 до 400.
Начинают игру команды по жребию (кто из капитанов правильно и быстрее ответит на вопрос). Выбор темы и стоимости вопроса осуществляет капитан. Ведущий (преподаватель) зачитывает вопрос. Команда ведет обсуждение и, если готова, поднимает сигнальный флажок. Команде, первой поднявшей флажок, предоставляется возможность ответа на вопрос. Обсуждение на этом заканчивается. Капитан указывает на игрока, который будет отвечать (или отвечает сам). Если команда отвечает правильно, то ей предоставляется право выбора следующего вопроса, если она отвечает неправильно, то право ответить на этот же вопрос предоставляется другой команде. 
Правильный ответ прибавляет количество очков к общей сумме команды. Неправильный ответ на обычный вопрос не уменьшает общее количество очков.
Кроме того, в игре имеются необычные вопросы: "Вопрос-аукцион" и "Кот в мешке". "Вопрос-аукцион" достается команде, выбравшей данный вопрос, и позволяет ей повысить стоимость вопроса в пределах накопленной суммы. Правильный ответ на "вопрос-аукцион" увеличивает общее количество очков команды на ставку, сделанную командой в аукционе, неправильный - уменьшает. Если команда попадает в выборе вопроса на "Кота в мешке", то она автоматически передает его другой команде. Правильный ответ на вопрос "Кота в мешке" увеличивает общее количество очков команды на стоимость данного вопроса, неправильный - уменьшает.
Второй раунд начинает команда, набравшая меньшее количество очков.
Финальный раунд ("Своя игра") представляет три возможные темы раунда. Команды одна за другой убирают темы, которые им не нравятся. (Начинает убирать команда, набравшая меньшее количество очков), до тех пор, пока не останется одна тема.
Далее команды делают ставку в пределах своей накопленной суммы, записывая ее на бумаге. Ведущий задает вопрос. Команды думают над ним в течение 60 секунд, записывают ответ на бумаге, и зачитывают его. Правильный ответ в финальном раунде увеличивает общую сумму команды на сделанную ставку, а неправильный - уменьшает.
Подсчет очков производится автоматически в программе MS Excel независимым экспертом. Выигрывает команда, набравшая наибольшее количество очков.
II. Своя игра (сопровождается показом слайдов презентации). 
III. Подведение итогов и награждение победителей
Преподаватель вместе с экспертом суммируют все баллы в таблице MS Excel. Затем таблица демонстрируется на экране видеопроектора. Объявляют победителей. Идет награждение команд под бурные аплодисменты.
Далее разбирается весь ход игры. Преподаватель акцентирует внимание на удачных решениях, разбираются задания, с которыми не справились команды.




 

