Ділова гра на уроці інформатики

ВСТУП
Очевидно, що навчання будь-якого предмета в школі має бути організовано таким чином, щоб учням було цікаво на уроках, щоб вони самі прагнули отримувати нові знання і вчителю не приходилось би змушувати їх засвоювати навчальний матеріал. Предмет "Інформатика", з одного боку, знаходитися в більш вигідному положенні, ніж інші шкільні предмети, так як використання на уроках комп'ютера саме по собі вже привабливо для дітей. Але, з іншого боку, багато учнів пов'язують комп’ютер виключно з іграми, а дітей потрібно навчити використовувати комп’ютер не тільки для ігрових цілей, але і для робочих. Крім того, навіть на уроках інформатики учням приходиться сприймати "суху", непотрібну, на їх погляд, теорію.
Вирішення цих проблем пов’язується із застосуванням методик розвивального характеру. Щоб учні продуктивно і діяльно працювали на уроках, потрібно використовувати активні методи навчання. Подібні методи відрізняються високою залученністью учнів у навчальний процес, спонукають школярів бути активними. На уроках з використанням цих методів учні самостійно приймають рішення (відомо, що знання, які учні здобувають самостійно, запам'ятовуються на більш тривалий час, ніж знання, піднесені їм як факт). Вказані методи навчання забезпечують спрямовану активність психічних процесів учнів: стимулюють мислення при використанні проблемних ситуацій, забезпечують запам'ятовування головного на уроках, збуджують інтерес до досліджуваного предмета і виробляють потребу до самостійного набуття знань.
Одним з активних методів навчання являється ділова гра. Родоначальником ділових ігор є наша країна: вперше вони стали використовуватися в 1930 р. у вузах на економічних факультетах для підготовки керівників. За кілька наступних років було розроблено близько 40 ділових ігор у різних галузях промисловості. Нажаль, в кінці 30-х рр.. ділові ігри в нашій країні були заборонені. У середині 50-х рр.. за розвиток ділових ігор взялася Американська асоціація менеджменту. Була створена гра, що дозволяє швидко і ефективно навчати менеджерів практичним навичкам управління підприємством. До 1980 р. в США налічувалося близько 100 ділових ігор. У нашій країні створення і застосування ділових ігор поновили в 70-х рр.. Бачачи ефективність ділових ігор у навчанні, їх стали застосовувати не тільки у вузах при підготовці фахівців різних профілів, але і в середніх спеціальних освітніх закладах і не так давно - у школах.
Результати досліджень показують, що використання ділових ігор у вузах дозволяє зменшити відведений на вивчення деяких дисциплін час на 30 - 50% при великому ефекті засвоєння навчального матеріалу. Процес навчання становиться більш творчим, захоплюючим. Активність учнів в ділових іграх проявляється так яскраво, носить настільки тривалий (а не епізодичний) характер, що говорять навіть про вимушену активність, маючи на увазі, що сама обстановка ділової гри змушує її учасників бути активними. 
Ділова гра являє собою колективний захід, де взаємодіють кілька гравців, що приймають рішення в ситуації, що моделює реальну, а ведучий направляє гру, аналізує та оцінює дію гравців. Кожен з учасників грає деяку роль, він приймає рішення (правильні чи неправильні) і може швидко побачити результат, набуваючи таким чином свій власний досвід. Основним елементом гри є механізм імітації, тобто моделювання ситуації, близької до реальності.

Вашій увазі ділова гра «Складання комп'ютера», в якій моделюється робота якої-небудь дійсної комп'ютерної фірми, що займається складанням і продажем комп'ютерів на замовлення.
Урок - ділова гра «Складання комп'ютера»
Тема уроку: Основні пристрої комп'ютера.
Тип уроку: урок знайомства з новим матеріалом і закріплення знову обізнаного.
Мета уроку:
дидактична: в ігровій формі познайомити учнів з основними пристроями комп'ютера, їх функціями і інформаційним впливом;
виховна: набуття учнями навичок спілкування під час спільної роботи; активізація їх творчого мислення; посилення особистісної зацікавленості учнів; прищеплення школярам навичок самоосвіти і самовиховання;
ігрова: навчити учнів складати кросворд, шукати інформацію в книгах.
Ідея уроку.
Учням пропонується наступна ситуація ділової гри: «У місті працюють кілька фірм-товариств з обмеженою відповідальністю (ТОВ) - зі складання комп'ютерів на замовлення. Робота кожної з фірм на протязі одного конкретного дня протікає в такий спосіб. Починається робочий день. З ранку ще немає замовлень і можна зайнятися чим-небудь на дозвіллі, наприклад складанням кросворду з тих слів, які використовуються в роботі. Потім надходить замовлення: замовник хоче купити комп'ютер, але точно не знає, якої конфігурації повинен бути цей комп'ютер і яке додаткове обладнання до комп'ютера знадобіться. Треба йому в цьому допомогти. »

Імітаційною моделлю в даному випадку виступає робота фірми по зборці і продажу комп'ютерів.
Ігровою моделлю являється робочий день такої фірми.
Урок містить два основних етапи, на кожному з яких виконується певне завдання.
Завдання 1 - складання кросворду. На цьому етапі учні знайомляться з новими поняттями теми і складають кросворд з використанням даних понять.
Завдання 2 - збірка комп'ютера (визначення конфігурації комп'ютера). Виконуючи дане завдання, учні дізнаються визначення нових понять, функціональні можливості складових частин комп'ютера, різновиди цих комплектуючих. В кінці виконання завдання учні повинні представити варіант конфігурації комп'ютера з обґрунтуванням, чому вони пропонують саме такий варіант.

Організація уроку.
Робоча група розбивається на кілька ігрових груп (команд) по 2-4 людини в кожній. Один з членів групи вибирається на роль інженера (капітана команди), решта виступають в ролі техніків. Необхідно заздалегідь запросити 3-4 експертів з числа старшокласників або вчителів. Які будуть допомагати як гравцям, так і ведучому в процесі гри: давати консультації, перевіряти виконання завдань, стежити за правильністю відповідей і оцінювати роботу груп. Ведучим є вчитель інформатики, організував гру і викладає у даному класі.
Обов'язково до початку гри потрібно вирішити, як будуть розміщуватися учасники гри в приміщенні: хто де буде знаходитися.
Оснащення уроку
Кожна ігрова група повинна мати листочки з правилами гри, системою оцінювання, картки із зображенням комплектуючих і периферійних пристроїв, підручник, прайс-лист, пам'ятку по веденню бесіди з замовником.
Експерти повинні мати листочки з правилами гри, системою оцінювання, пам'ятку по веденню бесіди з працівниками фірми.
Крім того, повинні бути підготовлені смужки зі словами - комп'ютерними термінами, а також лист в Excel для складання кросворду.
Зображення комплектуючих і периферійних пристроїв можна скопіювати з Інтернету (картинки шукаються за допомогою пошукової системи), тим самим отримавши їх в електронному вигляді. Щоб мати картинки на паперовому носії, їх можна роздрукувати або знайти і вирізати придатні з яких-небудь журналів. Прайс-лист можна взяти в будь-якому магазині комп’ютерної техніки.

Правила гри
Гра проходить у формі змагання між ігровими групами, завдання яких - набрати максимальну кількість балів, які нараховуються за правильне виконання завдання і тактовну поведінку під час гри.
Гравці можуть звертатися за консультацією до експертів.
Ведучий може впливати на хід гри, брати участь у дискусії, подаючи репліки і задавати питання. (Роль вчителя в грі може бути мінімальною. В добре підготовленій діловій грі вчитель в основному діє до початку гри. Чим менше він втручається в процес гри, тим більше в ній елементів саморегулювання і взаємоконтролю учнів, тим вище навчальна цінність гри.)
По закінченні гри підраховуються загальні бали, набрані групами за всю гру, за певну суму балів (яку встановлює ведучий) кожен гравець отримує позитивну оцінку.
Система оцінювання
Правильність виконання завдань оцінюється за наступними критеріями:
Завдання 1:
• компактність структури кросворду;
• правильність;
• раціональність;
• акуратність;
  завдання 2
• орієнтація в матеріалі
• культура мовлення
• стислість
• логічність і переконливість
• виділення істотного
• вміння зацікавити слухачів
Максимальна кількість балів за виконання кожного із завдань - 5 балів Поведінка учасників гри оцінюється за наступними критеріями:
• взаємодопомога в групі
• вміння спілкуватися з колегами
• вміння організувати роботу в групі
• вміння укластися в часі при вирішенні завдань
• уміння слухати виступ свого доповідача і доповідача іншої групи.
Кількість балів, яка нараховується за тактовну поведінку під час гри, - 5, і ще кілька балів можуть бути додані на розсуд ведучого і експертів.
За порушення дисципліни стягуються штрафи :
• кожне зауваження ведучого або експерта-консультанта - 1 бал
• недотримання правил гри - 2 бали
• грубе порушення - до 5 балів.

План уроку

1. підготовчий етап - 5 хв.
2. складання кросворду - 20 хв.
3. зборка комп'ютера - 50 хв (для кожної групи: підготовка зборки комп'ютера -10 хв, розмова з замовником - 5 хв).
4. підведення підсумків уроку - 5 хв.
Ділову гру «Збірка комп’ютера» можна використовувати при вивченні теми «Основні пристрої комп'ютера» в будь-якому класі. Залежно від рівня підготовки учнів та наявності часу гра може бути спрощена, а також скорочена по тривалості.
Хід уроку

1. Підготовчий етап

Учасники займають місця у відповідності від розподілених раніше ролей: ігрові групи, експерти-консультанти, ведучий.

Ведучий повідомляє учасникам дидактичну ціль гри. 

Ведучий: Кожна з ваших груп організувала товариство з обмеженою відповідальністю. Назвіть, будь ласка, своє підприємство.

Діти придумують назви своїх фірм-команд.

Ведучий: У нас починається перший робочий день. Поки замовлення не поступили, можна провести вільний час з користю – спробувати скласти кросворд з комп’ютерних термінів.

2. Складання кросворду

Гравці кожної команди сидять біля одного комп’ютера. Кожна команда отримує смужки зі словами для складання кросворду. Смужки двосторонні: з одного боку слово написано по горизонталі, з іншого боку це ж слово – по вертикалі. Гравці складають кросворд з цих слів-смужок на столі біля комп’ютера. Потім вони перерисовують складений кросворд на листі Excel, заздалегідь підготовленому вчителем і виведеному на екран комп’ютера, нумерують слова і складають запитання до кросворду у вигляді картинок. Ці картинки вже присутні на екрані, і учням залишається тільки правильно їх розставити і пронумерувати. 
Коли закінчиться час, який було відведено на виконання цього завдання, ведучий повідомляє про завершення етапу.

Свої рішення команди передають експертам, які під час виконання гравцями завдання наступного етапу перевіряють і оцінюють роботу кожної команди.
3. Зборка комп’ютера

Ведучий: До вашої фірми поступило замовлення. Замовник просить вас зібрати для нього комп’ютер, але точно не знає, якої конфігурації повинен бути цей комп’ютер і яке додаткове обладнання йому знадобиться. Цей комп’ютер замовник хоче використовувати як для роботи, так і для ігор. Він може заплатити не більше 700 доларів (це завдання для 1-ї команди, для інших команд це може бути ,наприклад, 750, 800 і т. д. доларів). Ваше завдання: допомогти замовнику у визначенні конфігурації комп’ютера, тобто допомогти йому визначити потужність комп’ютера, об’єм жорсткого диску, оперативної пам’яті, відео карти, тип і розмір монітора, тип CD-дисковода, вид миші і клавіатури, тип принтера, наявність колонок, сканера, цифрової камери і т.д. Умови виконання замовлення наступні: з одного боку замовник не повинен придбати зайвий предмет, тобто якщо співробітник фірми вважає, що сам замовник обрал якийсь предмет, котрий йому на справді не знадобиться, то співробітник повинен переконливо це довести; з іншого боку, потрібно на стільки ж переконливо довести замовнику, що йому потрібен саме цей предмет.
Кожна команда отримує декілька картинок із зображеннями комплектуючих і периферійних пристроїв. Гравці, використовуючи матеріал підручника, повинні підготуватися до того, щоб зрозуміло розповісти про те, що зображено на кожній картинці, чи є зображений предмет необхідним у роботі комп’ютера, представити його функціональні можливості та різновиди. 
Далі команди пропонують варіант конфігурації комп’ютера на задану суму (використовуються реальні прайс-листи) і переконують замовника придбати комп’ютер саме такої конфігурації.

Розмови фірм-команд із замовниками відбуваються по черзі, один за одним. Інші команди можуть вносити пропозиції чи зауваження після закінчення бесіди замовника з фірмою.

В якості замовників виступають експерти. З кожною командою розмовляє один замовник. У нього є пам’ятка про те, як себе поводити, про що питати і для яких цілей вимагати комп’ютер. Замовник повинен розмовляти з усіма членами ігрової групи, кожен повинен щось йому пояснити. В кінці даного етапу замовник оголошує, чи задоволений він сервісом цієї фірми.

Приклад пам’ятки для співробітників фірми.

«На всю суму, яку має покупець, вам треба запропонувати товар. У вас в наявності залишились тільки процесори Celeron 1200. Прийшла велика партія струменевих принтерів Epson, і вам потрібно терміново їх продати. У вас немає в наявності колонок, є тільки навушники. Оперативної пам’яті у вас залишилось тільки на 128 Мб».

Приклад пам’ятки для замовника.

«Вам відомо, що остання марка комп’ютера – це Pentium 4. Ви хочете друкувати фотографії, використовуючи комп’ютер, і слухати музику через колонки. А мишку ви хочете з великим шаром зверху.

Ви питаєте:

· Pentium – це назва фірми, що випускає комп’ютери?

· Що таке пам'ять і для чого вона потрібна?

· Яка різниця між CD-ROM і DVD-ROM?

· Чим відрізняються великі монітори, схожі на куб, від тонких моніторів?

· На чому можна друкувати плакати великих розмірів?

Ви постійно цікавитесь, чому вам пропонують саме цей предмет, а не інший».
4. Підведення підсумків

Ведучий дає загальну оцінку всім учасникам гри і кожному окремо; розбирає весь хід гри, акцентуючи увагу на вдалих і невдалих рішеннях; оцінює загальну манеру поведінки учасників гри – інтерес, взаємодопомогу, нестандартність мислення, дисципліну і т. д.
Окрім того, бажано, щоб самі ігроки висловили свою думку щодо гри – про її зміст, організацію, а також внесли пропозиції щодо її удосконалення.
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