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                                                                Введение.

Являясь основой научно-технического прогресса, информатика показывает гуманистическую сущность научных знаний, подчеркивает их нравственную ценность, формирует творческие способности учащихся, их мировоззрение, т. е. способствует воспитанию высоконравственной личности, что является основной целью обучения и может быть достигнуто только при условии, если в процессе обучения будет сформирован интерес к знаниям.
Обучение нужно строить так, чтобы ученик понимал и принимал цели, поставленные учителем, и был активным участником их реализации.
Среди множества путей воспитания у школьников интереса к учению одним из наиболее эффективных является организация игровой деятельности.
Игра, учение и труд являются основными видами деятельности человека. При этом игра готовит ребенка, как к учению, так и к труду, сама, являясь одновременно и учением и трудом. Глубоко ошибаются те, кто считает, что игра лишь забава и развлечение.
Игру можно назвать восьмым чудом света, так как в ней заложены огромные воспитательные и образовательные возможности. В процессе игр дети приобретают самые различные знания о предметах и явлениях окружающего мира. Игра развивает детскую наблюдательность и способность различать отдельные свойства предметов, выявлять их существенные признаки. Таким образом, игры оказывают большое влияние на умственное развитие детей, совершенствуя их мышление, внимание, творческое воображение.
Известный французский ученый Луи де Бройль утверждал, что все игры (даже самые простые) имеют много общих элементов с работой ученого. В игре сначала привлекает поставленная задача и трудность, которую можно преодолеть, а затем радость открытия и ощущение преодоленного препятствия. Именно поэтому всех людей независимо от возраста привлекает игра.
На уроках информатики игра приобретает особенно большое значение, как писал Я. И. Перельман, не столько для друзей информатики, сколько для ее недругов, которых важно не приневолить, а приохотить к учению.
Любая игра должна способствовать решению основной учебной задачи урока, например закреплению знаний, лучшему усвоению решения задач и др. Только в таком случае игра оказывается обучающим элементом урока. Однако сочетание познавательного элемента урока и игрового представляет собой определенную трудность при составлении дидактических игр. Сначала внимание ученика на уроке, как правило, направлено на игровое действие, а затем в процессе игры незаметно для себя он включается в процесс изучения какого-либо материала. Интерес к игре как к занимательному занятию постепенно переключается на учебное занятие.
Однако не следует преувеличивать образовательного значения дидактических игр, так как последние не могут быть источником систематических и точных знаний. Дидактические игры хороши в системе с другими формами обучения, использование которых должно в конечном итоге преследовать следующие цели: учитель должен дать учащимся знания, соответствующие современному уровню развития науки; он должен их научить приобретать знания самостоятельно.
Требование к организации игр.

Педагогическая наука предъявляет определенные требования к организации игр в процессе учения. Перечислим некоторые из них.
Игра должна основываться на свободном творчестве и самодеятельности учащихся. Это не значит, что участники игры не имеют никаких обязанностей. Опыт показывает, что ученики часто относятся к этим обязанностям более ответственно, чем к учебной или трудовой деятельности.
Игра должна вызывать у учащихся только положительные эмоции, т. е. веселое настроение и удовлетворение от удачного ответа. Поэтому игры должны быть довольно-таки доступны и привлекательны. Цель игры должна быть достижимой, а ее оформление — красочным и разнообразным.
В игре обязателен элемент соревнования между командами или отдельными участниками, что значительно повышает самоконтроль учащихся, приучает их к четкому соблюдению установленных правил, а главное, хорошо активизирует деятельность. Завоевание победы или какой-либо выигрыш очень сильно побуждает ученика к дальнейшим действиям. Не всегда победителями игры становятся хорошо успевающие учащиеся. Часто много терпения и настойчивости проявляют в игре те, у кого этих качеств не хватает для систематического приготовления уроков.
Игра должна учитывать возрастные особенности учащихся. 

Такие игры организуются на уроках с целью обобщения и систематизации знаний, но эти уроки превратятся в развлечение, если учитель не учтет возрастные особенности учащихся. Если в V-IX классах ведущей целью должно быть овладение интеллектуальным инструментарием, т. е. умением размышлять, анализировать, сравнивать, обобщать, то в X-XI классах учащиеся уже должны уметь использовать этот инструментарий для доказательства своей точки зрения и проявления мировоззренческой позиции.
Подчеркнем важную роль учителя при организации и проведении игр. Конечно, наибольшего эффекта можно добиться, если в игре осуществляется педагогика сотрудничества. Как правило, идея игры исходит от учителя, но можно объявить конкурс на лучшую игру по информатике.
Очень полезна работа учащихся по изготовлению игр. Она требует от создателей хорошей подготовки в области выбранной темы и значительных усилий при подборе содержания игры. Именно поэтому эта работа должна оцениваться учителем.
Каждую придуманную игру можно проверить в действии. При этом учитель является и главным авторитетом, и судьей во всех спорах, а также активным рядовым участником. Это, конечно, не значит, что учитель отвергает замыслы учеников и навязывает им свое мнение.
Контроль и руководство учителя не должны превращаться в подавление инициативы и самостоятельности детей, иначе будет уничтожена сущность игры, которая невозможна без свободного проявления личности.
В определенное время учитель может отойти от роли ведущего и уступить ее хорошо успевающим учащимся.
Следует отметить, что для любой игры очень трудно подобрать учебный материал, который отвечал бы всем требованиям, предъявляемым к дидактическим играм, и поддерживал бы интерес учащихся в течение всей игры. Поэтому дидактические игры должны быть очень разнообразными как по содержанию, так и по форме проведения.
Большинство игр адресуется учащимся V—VIII классов, однако и старшеклассники с удовольствием участвуют в игре и относятся к ней очень серьезно.
Особо важна активность учащихся во время проведения игры. В противном случае учитель не получит желаемого результата от урока, а время, отведенное на игру, окажется просто потерянным. Существуют игры, у которых само содержание активизирует деятельность учащихся. К ним можно отнести все сюжетные игры и игры-путешествия.
Какую задачу можно назвать занимательной.
Отвечая на этот вопрос, М. Ю. Шуба предлагает считать занимательной задачу, в которой «...содержатся элементы занимательности либо и форме подачи задачи, либо в сюжете задачи, либо в способе решения, либо в иллюстративном материале к задаче. Иногда занимательность для учащихся заключается в неожиданности ответа задачи или в выделении элементов игры при ее решении». Опираясь на это утверждение, выделим характерные признаки занимательных задач:
• такая задача (как и любая задача вообще) имеет развивающую направленность;
• в задаче должны быть использованы нестандартные формы и способы представления данных;
• в качестве исходных данных и ситуаций используются вымышленные или реальные персонажи, оперируя которыми требуется достигнуть заданной цели;
• это качественная задача, решение которой строится на рассуждении без применения математических выкладок;
• задача включает в себя необычно поставленный вопрос.
Типология занимательных задач.
Существуют различные классификации и типологизации задач, применяемых в учебном процессе, например по способу подачи информации (текстовые, графические, задачи-рисунки), по способу решения (арифметические, алгебраические, геометрические, графические), по содержанию (количественные и качественные), по функциональным возможностям в обучении (задачи с дидактическими функциями, задачи с познавательными функциями, задачи с развивающими функциями) и т. д.
Ю. М. Колягин предлагает классифицировать, задачи и по величине проблемности. Тогда в зависимости от того, какие компоненты задачи (условие, заключение, решение или банк решения задачи) неизвестны, выделяются четыре типа задач: где известны все компоненты, где  неизвестен один компонент, где неизвестны дна компонента и где неизвестны три компонента. Задачи последнего типа с трудом поддаются решению без получения дополнительной информации.
Нам же более близка типологизация, предложенная И. В Егорченко, когда выделяются стандартные прикладные задачи, нестандартные прикладные задачи, нестандартные задачи, не являющиеся прикладными, и материалы, вообще не являющиеся задачами. При этом под «нестандартными» И. В. Егорченко понимает, по мнению автора, именно занимательные задачи. Последние дополнительно подразделяются в зависимости от нестандартной формы, способа решения и особенностей. При этом учитываются: 
1) постановка задачи

2) процесс решения

3) представление ответов

4) осуществление проверки решения.
Наиболее интересны, с нашей точки зрения, задачи, подпадающие под первый тип. К ним И. В. Егорченко относит:
• задачи с лишними, недостающими или противоречивыми данными;
• задачи без явной постановки вопроса или с неявной его постановкой;
• задачи с нестандартной формой изложения данных (рисунок, схема, диаграмма);
• задачи с рекуррентным способом постановки данных и условий (когда данные задаются опосредованно, один вопрос через другой);
• задачи, направленные на установление взаимосвязи, проведение аналогии, обобщения;
• задачи, имеющие нестандартную фабулу постановки и задания вопроса;
• задачи в форме игр либо заданий практической или лабораторной работы;
• задачи, данные в которых представлены в непривычных (нестандартных) единицах измерения;
• задания на нахождение ошибок, подтверждение истинности или обнаружение смысловых противоречий.
Не менее интересна и классификация нестандартных задач, не являющихся прикладными. Среди них И. В. Егорченко называет:
• задачи, направленные на поиск взаимосвязей между заданными объектами, процессами или явлениями;
• задачи, неразрешимые или не решаемые средствами школьного курса на данном уровне знаний учащихся;
• задачи, в которых необходимо:
· проведение и использование аналогий, определение различий заданных объектов, процессов или явлений, установление противоположности заданных явлений и процессов или их антиподов;
· осуществление практической демонстрации, абстрагирование от тех или иных свойств объекта, процесса, явления или конкретизации той или иной стороны данного явления;
· установка причинно-следственных отношений между заданными объектами, процессами или явлениями;
· построение аналитическим или синтетическим путем причинно-следственных цепочек с последующим анализом получившихся вариантов;

· правильное осуществление последовательности определенных действий, избегая ошибок-«ловушек»;
· осуществление перехода от плоскостного к пространственному варианту заданного процесса, объекта, явления или наоборот.
Как нетрудно заметить, количество занимательных задач достаточно велико. Среди их многообразия мы особо выделим четыре типа, с успехом применяемые в обучении информатике: задачи-рисунки, логические мини-задачи, задачи-шутки и задачи с неполным условием. В настоящее время в качестве средства обучения в основном применяются задачи двух последних типов. Например, задачами-шутками активно пользуются учителя, ведущие занятия в начальной школе по программе А. В. Горячева, а задачи с неполным условием свойственны авторским разработкам учебных программ как по машинному, так и по безмашинному варианту. Упоминание же о задачах-рисунках автору данной книги встретилось лишь единожды (Ю. В. Турин), и то без указания возможностей их применения в обучении.
Из-за отсутствия серьезных исследований и публикаций по использованию занимательных задач в процессе обучения информатике, прежде чем приступить к изложению роли и места перечисленных типов занимательных задач в учебном процессе,  как можно подробнее охарактеризуем их.
Задачи первого типа (задачи-рисунки) представляют собой рисунки или схемы каких-либо объектов, сделанные в необычных ракурсах, т. е. с тех сторон, с которых данный объект мы видим наименее часто. При решении такой задачи учитель (ведущий, загадывающий — все эти слова здесь считаются равноправными и в дальнейшем используются как синонимы) задает аудитории вопросы типа: «Что, изображено на рисунке?», «С какой стороны изображен предмет?», — либо вопросы о принадлежности данного объекта кому или чему-либо.
Пример.

Ответ, лежащая гитара (вид с торца).
Если обучаемые затрудняются сразу дать правильный ответ, то их следует подвести к нему через систему наводящих подсказок, которые могут быть даны как словесно, так и в виде рисунков (см. ниже). Кроме того, ученики сами могут задавать учителю наводящие вопросы, отвечая на которые (верно, но уклончиво) учитель позволяет им собрать как можно больше полезной информации.
К логическим мини-задачам мы будем относить короткие по формулировке задачи; обычно состоящие из единственного предложения-вопроса, где ключевые (как кажется на первый взгляд) данные явно или неявно уводят в сторону от правильного ответа.
Пример.
Какое из устройств быстрее напечатает 100 листов текста — маленький принтер или большой монитор?
Анализируя эти данные, обучаемые должны прийти к выводу, что решение зависит не от размеров устройств, а от их функционального назначения. Поэтому, независимо от количества распечатываемых листов, их распечатку вообще может произвести только принтер, предназначенный для получения материальных копий электронных документов, а не монитор, служащий лишь для визуального отображения информации.
Можно объединить два вышеназванных типа задач, приводя в условии задач второго типа вместо словесного описания ключевых объектов их графические образы. При этом обучаемые должны сначала расшифровать эти рисунки, а затем ответить на поставленный в задаче вопрос.
Пример.
Какое из устройств быстрее напечатает 100 листов текста: ( или ( 
К третьему типу принадлежат задачи с завуалированной некорректностью поставленных вопросов, ответы на которые можно дать лишь при определенном уровне знания материала. Обычно такие вопросы (как замечено Б. И. Федоровым и 3.О. Джалиашвили) «провоцируются диалогом, ведущимся в неуточненном контексте» и в них либо заложена ложная посылка (например: «Через сколько дней наступит 30 февраля?», когда правильным является ответ отрицательного характера: «30 февраля никогда не наступит»), либо для ответа требуется некоторая дополнительная информация (например, для ответа на вопрос: «Где потерян ключ?» необходимо уточнить, какой ключ имеется в виду), либо когда неправильно использовано вопросное слово (например, для вопроса: «Кто декан физико-математического факультета?» возможно несколько верных ответов: «Женщина/мужчина», «Человек», «Доцент/профессор», «Высококлассный специалист», конкретные фамилия имя и отчество и т. д., причем все такие ответы должны считаться правильными), либо когда в вопросе присутствует шутка, которую обучаемые должны распознать и выдать адекватный Ответ (например, на вопрос: «Какая мышь чаще всего живет на столе?» ответить: «Компьютерная»).
В некоторых ситуациях при решении задач-шуток допускаются ответы также шутливого характера, не несущие в себе конкретной информации (например, на вопрос: «Через сколько дней наступит 30 февраля?» — ответы: «Через столько же, через сколько наступит 31 февраля»), но такие ответы не должны переходить грань дозволенного в общении учителя с учеником, поэтому здесь требуется особая осторожность. Задача-шутка может состоять из серии вопросов, часть из которых поставлены корректно («правильные»), а один вопрос поставлен некорректно (не обязательно последний по счету!).
Примеры.
1.Сколько компакт-дисков помещаются в 4-скоростной накопитель CD-ROM? (Один.) А в 16-скоростной? (Один.) А в 19-скоростной? (Таких накопителей CD-ROM не существует.)
2.Какое количество заправочного материала требуется для принтера? (Отвечающий должен спросить, какой принтер имеется в виду: если матричный, то нужна одна лента, если лазерный, то баночка тонера и т. д.)
3.Как печатает лазерный принтер? (Возможны разные ответы: быстро, качественно, бесшумно и т. д.)
4.Какая мышь быстрее бегает — компьютерная или живая? (Живая, так как компьютерная сама бегать не умеет.) А какая из них дольше живет? (Это зависит от того, есть ли у владельца мышей (и той, и другой) кошка и как он умеет обращаться с мышами.)
К тому же типу мы отнесем и задачи, в формулировках которых уже заложен правильный ответ.
Примеры.
1.Сколько весит килограмм золота? (1кг)
2.Какого цвета зеленое яблоко? (Зеленого.)
3.Сколько иголок у 9-игольного матричного принтера? (9.)
4.Каков размер диагонали 14-дюймового монитора? (14 дюймов.)
(Следует, правда, заметить, что при более глубоком рассмотрении вопроса некоторые из подобных задач-шуток могут использоваться как «задачи-ловушки». Например, в двухтомнике Я. И. Перельмана «Занимательная физика» приведено решение всем известной задачи-шутки: «Что тяжелее — пуд свинца или пуд ваты?», когда при сравнении масс указанных «порций» грузов одинакового веса с учетом архимедовой силы со стороны атмосферы (из-за разного объема этих «порций») оказывается, что их массы вовсе не равны друг другу)
Если заменить или удалить некоторые из слов в перечисленных выше вопросах, то эти задачи могут быть отнесены к другим типам (классам) задач, например:
1.Сколько стоит килограмм золота? (Это уже не задача, а обычный вопрос.)
2.Каково зеленое яблоко? (Задача третьего подтипа задач-шуток.)
3.Сколько иголок у 9-игольного лазерного принтера? (Задача с отрицательным ответом, первый подтип задач-шуток.)
4. Каков размер 14-дюймового монитора по вертикали? (Задача с неполным условием, второй подтип задач-шуток.)
Вообще говоря, можно обобщить правильный принцип решения задач-шуток в виде следующей таблицы:
Таблица 1
	Тип вопроса
	Количество и качество ответов

	В вопросе содержится ложная посылка
	Единственный ответ отрицательного характера

	Вопрос с недостаточной информацией
	Из-за отсутствия полной информации однозначный ответ без получения дополнительной информации дать затруднительно

	Неправильно использовано вопросное слово
	Несколько различных по смыслу правильных ответов

	В вопросе содержится шутка
	Один правдоподобный или также шутливый ответ

	В вопросе явно содержится правильный ответ
	Единственный ответ, содержащийся в вопросе


Часто учащимся трудно различать задачи второго и третьего типов. Но в этом есть и свои преимущества: обучаемые дают ответы не машинально, а задумываясь над сутью вопроса, они учатся различать корректно и некорректно поставленные вопросы, глубже проникают в суть ситуации.

Большой потенциал для обучения скрыт в задачах с неполным условием. Специалисты по элементам занимательности называют их «данетками» или «интренерами». Суть их следующая: ведущий описывает некую (лучше всего реальную) ситуацию, где часть исходных данных неизвестна; задавая ведущему наводящие вопросы, требуется найти недостающие звенья решения. При этом сами эти вопросы ставятся так, чтобы ведущий имел возможность давать либо односложные («да» / «нет»), либо нейтральные («вопрос задан некорректно», «не имеет значения» и пр.) ответы. Ориентируясь на такие ответы, отгадывающий должен определить и объяснить описанную в задаче ситуацию. Как замечено В. В. Дубининой, «первое время ребята задают немного вопросов; им необходимо помогать, давая оценку качеству и последовательности вопросов. Важно обратить внимание учеников на то, что они должны слушать ответы не только на спои вопросы, но и на вопросы товарищей, т. е. собирать информацию». Аналогичную ситуацию мы наблюдали при апробации данного типа задач ни уроках информатики в старших классах одной из гимназий Саранска. Кроме того, нами было замечено, что ученикам нравится не только решать, но и самостоятельно составлять подобные задачи, что также может стать очень действенным стимулом в обучении информатике.
Пример.
Молодой человек сел в автобус, проехал несколько минут, вышел и, заплатив в несколько раз большую сумму, дальше пошел на работу пешком. Почему? (Человек пытался проехать в автобусе без билета, контролер заставил его заплатить штраф и высадил из автобуса.) Как обучаемые подводятся к этому ответу, будет показано ниже.
К задачам этого типа можно отнести и задачи-рисунки, по изображению в которых нельзя однозначно определить объект.
Пример.
Ответ неоднозначен: этот рисунок может отображать множество различных предметов, отгадать которые без дополнительной информации невозможно.
Таким образом, задачи с рисунками могут относиться как к первому (задачи-рисунки), так и к четвертому (задачи с неполным условием) типу — все зависит от того, как много информации содержится в предлагаемом рисунке.
         Пример.
Если для расшифровки предложен первый рисунок объекта (вид сверху), то его можно отнести к задачам четвертого типа (с недостатком информации), но наличие второго рисунка (вид сбоку) позволяет отнести эту задачу уже к первому типу.
Технология составления занимательных задач. 

Составляя задачи первого типа (что, впрочем, верно и для трех других типов), нужно прежде всего определить тему, согласно которой делается рисунок, выбирается загадываемый объект, определяется ракурс объекта, под которым обучаемые наблюдают объект наименее часто.
Как отмечалось выше, для помощи в распознавании объектов следует подготовить ряд наводящих подсказок, среди которых может быть упоминание о материале объекта, его области применения, свойствах (вес, цвет, габариты), качественных признаках (мягкий, липкий, холодный) и т. д., но без указания в словесных подсказках названия объекта (например, не «часы ходят», а «объект ходит»). Подсказками могут также служить рисунки зашифрованного объекта, выполненные с других ракурсов, либо рисунки объектов, принадлежащих тому же классу, что и отгадываемый. При этом в первом случае изображения объектов не должны быть пространственными, а во втором можно не соблюдать четкость линий и использовать типовые рисунки (например, из библиотеки ClipArt), но требуется выделять существенные свойства объектов. Так, для задачи с изображением гитары возможны следующие подсказки:
• текстовые: «состоит из дерева, железа и пластмассы, преобладающим является дерево»; «применяется как в быту, так и в шоу-бизнесе»; «достаточно легкий, обычно желтого или светло-коричневого цвета, в высоту не более 1,5 м, в ширину 0,5 м» и т. д.;
• графические:
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(приводится изображение барабана — вид сверху и сбоку и трубы — класс «музыкальные инструменты»).
К ответу ученики могут прийти и посредством наводящих вопросов, которые они сами задают учителю. Например, для той же задачи последовательность подобных вопросов (и ответов учителя на них) может быть следующей:
1.Это тяжелый предмет? (Не тяжелый, но и не легкий.)
2.Предмет используется в быту? (Да, но не всеми.)
3.Предметом пользуются взрослые? (И взрослые, и старшеклассники.) и т.д.
Составление задач второго типа после определения соответствующей темы основано на выборе двух или более объектов и одного из свойств или качеств того объекта, который будет фигурировать в правильном ответе.
Далее подбирается свойство, принадлежащее другому объекту (другим объектам), и к нему добавляется усиливающее или ослабляющее определение (например, «большой», «сильный», «медленный», «высокий» и т.д.). Так, при составлении задачи о принтере, мониторе и распечатке листов сначала была определена тема («Аппаратные средства ПК»), затем выбраны объекты (принтер и монитор), выделен значащий (функциональное назначение — получение материальных копий) и незначащий (размеры — маленький и большой) признаки. Усиливающим здесь является признак «большой».
Для задач-шуток, которых, как мы помним, имеется пять возможных подтипов, требуется учитывать индивидуальные особенности составления (табл. 2).
                                                                                                                    Таблица 2
	Тип вопроса.
	Особенность составления

	В вопросе заложена ложная посылка
	Выбирается объект и некоторый признак, которым данный объект не обладает. Однако выбранный признак должен быть правдоподобным и им должны обладать объекты того класса, что и загадываемый. Вопрос формулируется так, чтобы между признаком и объектом располагалось несколько других слов

	Вопрос с недостаточной информацией
	Берется такой объект, что обозначающее его слово может иметь другие смысловые значения. Ставится вопрос, на который невозможно дать однозначный ответ без получения дополнительной информации

	В вопросе неправильно использовано вопросное слово
	Выбирается объект и принадлежащий ему признак. Формулируется такой вопрос, что на него можно дать правдоподобный ответ, но затем в этом вопросе одно из вопросных слов заменяется другим, чтобы количество правдоподобных ответов увеличилось

	В вопросе содержится шутка
	Берется такой объект, что обозначающее его слово может иметь другие смысловые значения, и выбирается такое вопросное слово, которое делает вопрос шутливым

	В вопросе явно содержится правильный ответ
	Выбирается объект и один из его признаков. Вопрос формулируется так, чтобы признак объекта и сам объект располагались рядом друг с другом


Труднее всего составлять занимательные задачи с неполным условием: в них надо предусмотреть такой набор данных, чтобы все они в той или иной степени помогали решить задачу, но часть данных была по возможности скрыта (явно или неявно) от отгадывающего. Так, в примере задачи с автобусом и штрафом за безбилетный проезд ключевыми являются слова: «Молодой человек ... пошел на работу» — значит, это уже не студент (и не имеет права на льготный проезд по студенческому билету), но и еще не пенсионер (не имеет права на бесплатный или льготный проезд), слово «автобус» (только в общественном транспорте контролер проверяет наличие проездного документа) и слова «несколько минут» (пассажир обязан до следующей остановки оплатить проезд). 

Методика использования занимательных задач в процессе обучения информатике.
Решать занимательные задачи можно как на уроке, так и во внеурочнoe время; их можно включать в процесс обучения практически на любом типе и этапе урока (см. табл. 3). Следует, правда, оговориться, что на каждом уроке решать занимательные задачи нецелесообразно, а количество таких задач (если речь идет не об уроке контроля) не должно превышать одной-двух.
Таблица 3
Применение занимательных задач на различных типах уроков информатики
	Тип задачи
	Тип урока, на котором рекомендуется применять задачи
	Этапы урока, на которых рекомендуется применять задачи

	Задачи-рисунки
	Усвоение новых знаний
	Мотивация изучения темы

	
	Комбинированный
	Актуализация знаний, коррекция опорных знаний и т. д.

	Логические мини-задачи, задачи-шутки
	Усвоение новых знаний
	Первичное применение приобретенных знаний

	

	Обобщение и систематизация знаний
	Актуализация и закрепление знаний, применение приобретенных знаний на практике

	
	Проверка, оценка и коррекция знаний, умений и навыков
	Выполнение отдельных заданий в составе самостоятельных или контрольных работ

	
	Комбинированный
	Закрепление знаний, коррекция опорных знаний и т. д.

	Задачи с неполным условием
	Повторение материала
	Применение знаний в стандартных и нестандартных условиях, закрепление знаний

	
	Комбинированный
	Усвоение соответствующей системы знаний, закрепление знаний и т. д.


При включении занимательных задач в учебный процесс нужно помнить, что они не должны выступать прямым стимулом при обучении данной (да и любой другой) дисциплины. Иногда имеет смысл использовать занимательные задачи для эмоциональной разгрузки, но нельзя акцентировать на этом внимание обучаемых. Например, не рекомендуется предварять решение таких задач слонами: «А теперь давайте отдохнем (т. е. расслабимся!) и решим занимательную задачу». Использование занимательных заданий целесообразно тогда, когда есть опасность неприятия учащимися какого-либо учебного задания; при прохождении сложных тем или при постановке трудных дидактических задач урока; при выработке умений и навыков учащихся, когда требуется выполнить значительное количество однотипных упражнений; при изучении материала, подлежащего прочному запоминанию. Не рекомендуется также выставлять оценку за решение занимательных задач, выбрав в качестве стимула похвалу ученика перед классом (хотя такие ответы обучаемых могут и должны влиять на общую оценку при проверке большого блока материала).
Во внеурочное время занимательные задачи полезно использовать в качестве конкурсных заданий на КВН или вечерах информатики; некоторые задачи можно также включить в кружковую работу. Количество и сложность задач подбираются на усмотрение учителя (ведущего).
Рассмотрим методику использования конкретных типов задач.
Задачи-рисунки лучше всего применять на актуализирующем этапе урока либо в качестве физкультпаузы при работе за компьютером.
В ряде случаев использование задач-рисунков эффективно на уроках объяснения материала в качестве мотивационного момента: перед началом урока на доске рисуется объект, изучить который предполагается на текущем занятии, после чего ученики безуспешно (из-за нехватки знаний) пытаются найти ответ, и учитель начинает изложение материала. Если в ходе объяснения кто-либо из учеников уже распознал объект, то он сообщает об этом, учитель комментирует ответ и продолжает изложение материала, время от времени акцентируя внимание обучаемых на рисунке. В итоге все (или большинство) учащиеся должны самостоятельно либо с помощью подсказок (наводящих вопросов) подойти к правильному ответу, определив, какой объект и в каком ракурсе изображен на рисунке.
Можно применять данный тип задач и при работе за компьютерами: во время выполнения заданий учениками преподаватель делает на доске рисунок и записывает имя файла-подсказки, находящегося на компьютерах учеников, а во время минутки отдыха последним предлагается с помощью устных подсказок или файла-подсказки решить задачу. Поиск ответов можно совместить и с отработкой навыков работы за компьютером, когда учитель объявляет месторасположение файлов-подсказок на жестком диске одного из компьютеров локальной сети, а доступ к этому файлу учащиеся должны получить самостоятельно.

В решение занимательных задач-рисунков можно также внести элемент соревновательности, оценивая правильное решение определенным количеством баллов (в зависимости от числа полученных перед этим подсказок) и ведя счет на протяжении всего учебного года. При этом возможно несколько различных вариантов организации хода решения. Рассмотрим два из них, предположив, что за решение некоторой конкретной задачи без подсказок обучаемый получает 10 баллов.
Вариант I.
Подсказки даются ведущим. Вне зависимости от их содержания из общего количества баллов за решение задачи вычитается 1 балл за каждую подсказку. При этом некоторые из подсказок могут уводить в сторону от правильного ответа.
Вариант П.
Для получения подсказки учащиеся сами задают вопросы. В зависимости от качества (содержания, смысла) вопроса, на который ведущий дает ответ, количество вычитаемых баллов различно. Вопросы могут быть как стандартными (количество баллов за которые строго определено), так и нестандартными (тогда количество вычитаемых баллов определяется ведущим в зависимости от степени подсказки, и если обучаемые согласны «отдать» запрошенное количество баллов, то подсказка выдается). Первым после получения подсказки ответ на задачу должен давать запросивший эту подсказку (или тот, кто запросил больше всего подсказок).
Стандартные вопросы при этом могут быть, например, такими:
• Люди какой профессии используют данный предмет? («Стоимость» подсказки — 3 балла.)
• Где используется предмет? (2 балла.)
•Каковы размеры (габариты) предмета? (1 балл.)
• Каков вес предмета? (1 балл.)
• Из чего сделан предмет? (1 балл.) и т. д.
Рассмотрим несколько примеров, где первые два демонстрируют ход решения задач по первому варианту, а два других — по второму варианту.
Пример 1
1.Небольших размеров.
2.Блестящий.
3. Обычно находится в подсобных помещениях.
4.Делается из металла.
5.Защищает дом от непрошеных посетителей.
Ответ: шпингалет (вид сбоку).
Задачи-шутки и логические мини-задачи лучше всего использовать при устном опросе или на этапе закрепления материала, включая их в систему стандартных (корректно поставленных) вопросов и задач. После постановки такой задачи обучаемые должны распознать ее тип (для себя), сформулировать ответ и соответствующим образом его аргументировать.
Пример.
Тема: «Внешние устройства персонального компьютера».
Вопросы:
1.Какой монитор называется монохромным?
2.С помощью чего быстрее набрать текст — 2-кнопочной мыши или 102-клавишной клавиатуры?
3.Что быстрее — монитор или колонки?
Ответы:
1.Обычный вопрос. Ответом на него является фраза: «Монитор, который позволяет выводить информацию только одним цветом (второй цвет — пустой фон)».
2.Логическая мини-задача. Ответом является фраза: «С помощью клавиатуры, так как именно это устройство служит для ввода текстовой информации, тогда как мышь — это устройство для манипулирования графической информацией и управления».
3.Задача-шутка второго типа. Здесь необходимо уточнить, что понимается под словом «быстрее».
Задачи с неполным условием полезно использовать в процессе закрепления знаний. При этом автор в своей практике руководствовался следующей схемой. Во время проведения сдвоенного урока одна из задач давалась за 5 минут до окончания первого часа. Если она не была решена, то разбиралась в начале второго часа. В конце всего занятия (при наличии свободного времени) предлагалось совместно разобрать еще одну задачу либо подумать над ней дома, а на следующем уроке представить ее решение. При проведении же одинарного урока во второй его половине рассматривалась единственная задача и сразу же выполнялся разбор ее решения.
После получения условия задачи учащиеся начинают задавать вопросы, на которые учитель дает односложные ответы. Последние позволяют ученикам собрать как можно больше информации или сузить область рассмотрения. Особое внимание учащиеся должны обращать на положительные ответы. Если ученик считает, что он понял, о чем идет речь, то он сообщает ответ задачи. В зависимости от количества учащихся можно предоставлять каждому возможность дать определенное количество ответов, от одного (если в классе 15—20 учеников и более) до трех (если учеников меньше 10). 
Задача. Человек встает ночью, чтобы выпить воды. Затем выключает свет и ложится спать. Наутро он встает, выглядывает из окна, вскрикивает и кончает жизнь самоубийством. Что его к этому толкнуло?
Решение.
Примерные вопросы, приводящие к ответу:
1.Это связано с работой? (Да).
2.Человек был на работе? (Да),
3.Он работает по ночам? (Да).
4.Он работает сторожем? (Нет).
5.У него свет должен быть включен всегда? (Нет).
6.Свет должен быть включен только в темное время суток? (Да).
7.Из-за него погибли люди? (Да) и т. д.
Ответ. Человек был смотрителем маяка и ночью по ошибке выключил свет на маяке, из-за чего несколько судов разбилось о рифы. Утром он понял, что натворил, и...
В дальнейшем подобные задачи с «мрачным» сюжетом  не используют в учебном процессе. Если подобная задача встретилась в литературе, то лучше преобразовать ее условие. Так, чтобы она по-прежнему носила обучающий эффект, но не вызывала негативных эмоций. В некоторых же случаях незначительное на первый взгляд изменение условия задачи может существенно повысить ее обучающий эффект для курса информатики.
Приведем примеры таких задач  в исходной и конечной их формулировках.
Задача 1. Он спросил: «Ты меня любишь?». Она ответила «да» и тут же умерла. (Ответ: они — воздушные гимнасты в цирке: он задал свой вопрос, когда она висела под куполом, держась зубами за перекладину,)
Преобразованный вариант; Он написал пару слов, нажал кнопку и через несколько секунд понял, что потерял все, что имел в компьютере, (Ответ: начинающий пользователь по ошибке ввел команду format с:)
Задача 2. Человек получил посылку, а в ней — мертвую мышь. Он сообщил об этом в полицию. (Ответ: отправитель вместо драгоценностей положил в посылку живую мышь, надеясь, что та прогрызет дыру и убежит, а ему удастся обвинить почту в краже. Но мышь не смогла прогрызть дыру и задохнулась, а получатель понял, в чем дело.)
Преобразованный вариант: Человек пришел домой и увидел на столе одинокую мышь. Пришлось вызывать милицию. Почему? (Ответ; воры похитили компьютер, а компьютерную мышь оставили.)
Задача 3. Мальчик с девочкой пришли в кафе, чтобы выпить сока. Девочка хочет выпить два стакана, а мальчик — один. Мальчик подходит к стойке, заказывает пять стаканов. Два из них оставляет на стойке, а три приносит на столик. Зачем он это сделал? (Ответ: он не выговаривал букву «р» и не хотел, чтобы девочка про это узнала.)
Преобразованный вариант: Симпатичная девушка подходит к молодому человеку, про которого она знает, что тот очень хорошо разбирается в компьютерах, работает в Интернете и может программировать на нескольких языках (включая Ассемблер), и спрашивает его: «Говорят, ты хакер? Или как ты там называешься на компьютерном сленге?» Молодой человек, неравнодушный к этой девушке, потупляет взор, бледнеет, краснеет и смущенно произносит: «Я — чайник». Почему он так о себе сказал? (Ответ: во всех словах компьютерного сленга, характеризующих пользователя («хакер», «юзер», «программист»), кроме одного («чайник»), встречается буква «р», которую молодой человек не выговаривает и не хочет, чтобы об этом узнала нравящаяся ему девушка.)
Заключение.
Содержание настольных игр далеко не всегда вызывает активность учащихся, так как учитель не может посадить всех учащихся вместе за один стол, в результате чего каждый ученик видит только свою игральную карту. Игра перестает носить коллективный характер. Ученик не может следить за игрой товарищей, а, следовательно, он не может осознать смысл рассказываемого, добавить или поправить ответ другого ученика. Вследствие этого он теряет интерес к игре. Поэтому, используя настольные игры, учитель должен во время их проведения продумывать пути активизации учащихся. В игре можно создать ситуации, при которых на разных этапах урока ребята смогут обмениваться друг с другом информацией, советоваться, спорить, помогать друг другу и оценивать один другого. В процессе общения учащиеся быстрее и лучше разбираются в учебном материале, вместе устраняют ошибки. Это позволяет всем двигаться вперед своим темпом, подтягивать слабых и не сдерживать сильных по знаниям учеников.
Таким образом, можно сказать, что дидактическая игра на уроке информатики и во внеурочное время позволяет учителю как индивидуализировать работу на уроке, давая задания, которые посильны каждому ученику, так и коллективизировать познавательную деятельность учащихся. Кроме того, игра по информатике способствует развитию наблюдательности, умения видеть необычное в знакомых вещах, задавать себе вопросы о тех явлениях, с которыми встречаются в жизни.
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Приложение.

Лото.
Правила игры. Любая игра, называемая «Лото», содержит 16—18 больших карточек (по числу парт в классе) и 20—30 маленьких. Все большие карточки разбиты на несколько частей, что зависит от сложности темы и особенности класса. В каждой части помещается рисунок, рассказывая о котором ученик раскрывает основные положения темы. Карточки раздаются по одной на парту.
На маленьких карточках написаны названия элементов компьютера. 
Ведущий выбирает одну маленькую карточку и громко читает ее содержание. Играющий, у которого на большой карточке есть соответствующий рисунок, должен объяснить суть явления. При правильном ответе маленькая карточка закрывает поле большой, при неправильном — карточка отбирается. Выигрывает тот, у кого не останется незакрытых полей на большой карточке. Выигравший становится еще одним членом жюри.
Методические указания. Лото  может проводиться как на уроках, так и на дополнительных занятиях. Возможны разные дидактические цели: закрепление знаний учащихся по теме, развитие у учащихся умения логически правильно и связно обосновывать свое мнение. Кроме того, после изучения большой темы лото может быть использовано в качестве итоговой работы.
Для активизации учащихся на уроке следует заранее изготовить кодограммы или диапозитивы всех больших карточек и продемонстрировать их классу параллельно с ответом ученика.

 Логические игры.
Правила игры. Игра состоит из 15—16 карточек, которые раздаются ученикам. На карточках изображены устройства. Два рисунка из трех логически связаны, а третий рисунок изображает устройство, которое входит в данную тему, но с двумя предыдущими не связано.
Задача ученика: определить лишний рисунок (третий) в данном комплекте, объяснить установленную закономерность, привести примеры использования данной закономерности в жизни.
Одновременно с ответом карточка ученика демонстрируется с помощью кодограммы для всего класса. Если ответ неверный или неполный, то вызываются другие ученики, которым за дополнения начисляются соответствующие очки. Выигрывает тот, кто наберет больше очков. Для активизации деятельности ребят можно организовать соревнование по группам. По очереди приглашаются представители от групп, которым ребята из других групп задают вопрос по данной теме. За умело поставленный вопрос и правильный ответ на него начисляются дополнительные очки. При подведении итогов устанавливается личное первенство и определяется группа-победитель.
               СЮЖЕТНЫЕ ИГРЫ НА УРОКАХ ИНФОРМАТИКИ
Деловые игры
Деловая игра на уроке информатики — это активная учебная деятельность по имитационному моделированию возможной жизненной ситуации. Она должна включать конфликтную модельную ситуацию и ее разрешение. Отсутствие конфликтности исключает постановку проблемы на уроке.
Отличие игры от обычного проблемного урока заключается в том, что здесь проблемная ситуация возникает как бы самопроизвольно, она предопределена правилами и условиями протекания самой игры. Результатом деловой игры должно быть коллективное решение учебной задачи. Приведем примеры различных форм организации деловых игр на уроках информатики.
ПРЕСС-КОНФЕРЕНЦИЯ
Имитационная модель игры. В заводской лаборатории или в научно-исследовательском институте получены важные теоретические и практические выводы. Однако они противоречат результатам, полученным в другом научном учреждении. На конференцию, где будут заслушаны доклады сотрудников лаборатории или НИИ, прибыли представители прессы. Это сотрудники журналов «Наука и жизнь», «Техника — молодежи», «Юный техник», «Знание — сила», «Квант» и др. Их задача: подготовить материал для своей редакции по вопросам конференции.
Представители прессы могут выразить альтернативное мнение, составленное на основе писем читателей в редакции журналов.
Подготовка к игре. Она начинается примерно за неделю. Все ученики класса делятся на три группы: представители прессы (10-12 чел.), члены пресс-центра (3—4 чел.) и сотрудники научного учреждения (остальные ученики класса). Из числа последних 2—3 ученика являются руководителями института, 10—12 — сотрудники, образующие несколько научных групп (по числу подтем в плане урока), библиотекари (по одному на каждую научную группу).
Научная группа составляется из специалистов, глубоко компетентных в данной теме. Эти специалисты делятся на докладчиков, экспериментаторов, демонстраторов чертежей, рисунков, кино- и диафильмов.
К группе присоединяют работника институтской библиотеки для подбора литературы к докладам и составления аннотаций книг для прессы Представители прессы выполняют ряд заданий. Они просматривают свои журналы. Это делается не менее чем за полгода. Затем они подготавливают краткий обзор журнала по проблемам конференции. Кроме того, им необходимо подготовить вопросы к докладчикам, соответствующие стилю именно их журнала. Каждая редакция имеет на своем столе флажок, на котором указано название журнала. Вопросы, подготовленные журналистами, могут быть специально оформлены. Так, например, представитель журнала показывает участникам конференции стопку писем, пришедших в редакцию (вскрытые конверты скреплены с текстом присланного письма скрепкой), и передает просьбу читателей журнала объяснить явление, рассказать об особенностях процесса, его применении и т. д.
Члены пресс-центра к концу конференции должны выпустить бюллетени и представить их участникам. В бюллетенях должны быть отражены все важные события конференции.
Члены пресс-центра заранее готовятся к выпуску газет: приносят на урок бумагу, ножницы, клей, фломастеры, вырезки из старых газет и журналов для иллюстрации бюллетеней.
Руководители института или лаборатории выступят в роли организаторов конференции. Они могут оформить кабинет плакатами, написать правила проведения пресс-конференции, например, такие, как «Докладчика не перебивать!», «Шум не создавать!», «Вопросы задавать!».
Содержание игры
Идет пресс-конференция работников данного научного учреждения. На кафедре — директор института, докладчики. В зале — представители прессы и остальные научные сотрудники.
Урок начинается со вступительного слова ведущего.
Ведущий. Уважаемые участники конференции, уважаемые представители прессы! Организаторы встречи рады приветствовать вас в этом зале. Через несколько минут вы сможете прослушать доклады об интересных, практически важных, но порой еще загадочных явлениях. Докладчики представят вам современную научную точку зрения на явления.
Далее ведущий напоминает правила проведения пресс-конференции и сообщает следующий план работы:
1. Рассказ ведущего о сущности вынесенного на конференцию вопроса (5 мин).
2.Выступления представителей научных групп (сопровождаются опытами, иллюстрациями, демонстрациями кино- и диафильмов — 40 мин).
3. Вопросы представителей редакций выступающим (20 мин).
4. Проблемный обзор журналов (10 мин).
5.Ознакомление с работой членов пресс-центра (10 мин).
6. Подведение итогов (5 мин).
Как правило, пресс-конференции проводятся в старших классах при сдвоенных уроках.
Приведем план пресс-конференции по теме «Текстовой редактор».
Эта тема делится на пять подтем, распределяемые между научными группами: дуговой разряд, искровой, тлеющий и коронный.

Докладчикам предлагают общий план выступления:
1. Печать текста.
2.Редактирование текста.
3.Форматирование текста.
4. Сохранение документа.
5.Поиск документа
Наличие четкого плана выступления докладчика позволяет участникам конференции заполнить таблицу, графы которой соответствуют пунктам плана. Это приводит к активизации работы всех учащихся в классе.
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