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ТЕМА: Элементарное введение в практику общения с компьютером Простейшие тренажеры клавиатурного  интерфейса. Компьютер на уроках русского языка.

ЦЕЛЬ: 1.Обобщить знания учащихся по темам: «Строковый редактор. Расширение клавиатурных навыков. Исправление ошибок в тексте. Диалог с компьютером».

2.Развитие коммуникативных навыков: анализа, синтеза, а также развитие внимания, памяти, мышления.

3.Развитие аккуратности, ответственности, умение преодолевать трудности, не бояться их.

4.Отработать правописание некоторых слов, а также умение видеть ошибки в правописании.

План урока.

I.Организационный момент. 

Класс делится на группы так, чтобы за компьютером сидело по одному человеку. Например, в классе 15 человек и 8 компьютеров, значит, класс делю на две группы и игру провожу два раза, для каждой группы отдельно. Свободная группа болеет за остальных.

Объясняю правила игры для всех один раз. Протокол игры проецирую на экран, и жюри вносит результаты сразу, по истечении конкурса. Учащийся, набравший большее количество очков, получает сладкий приз, а так же диплом. Дипломы получают все участники игры.

II.Проведение игры:

1конкурс. « Клавиатурный тренажер». «Беби тайп».

Суть конкурса состоит в том, чтобы продержаться как можно дольше и заработать большее количество очков. Учащийся, продержавшийся всех дольше, получает 8 баллов (зависит от количества учащихся). Тот - кто закончил в этом конкурсе первым – получает лишь один балл. Остальные соответственно. Набравшему, наибольшее количество очков, прибавляется еще 2 балла.

2конкурс. « Роботландия». «Зимние вечера». «Строковый редактор». «Лишний символ».

В этом конкурсе учащиеся должны найти и исправить ошибки в словах (слова подбираю соответственно программе по русскому языку). Самый быстрый получает 3 балла. Второй и третий, участники, по 2 и 1 баллу - соответственно. За правильность – 2 балла, каждому.

3конкурс. «Роботландия». «Зимние вечера». «Строковый редактор». «Привет».

Здесь учащиеся сами, при помощи компьютера, сочиняют сказку. Восторгу учащихся нет предела. Условия игры те же, что и в предыдущем конкурсе.

III. Подведение итогов. Награждения.

ПРОТОКОЛ ИГРЫ
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