Игра-путешествие “Служба спасения ИНФО” 

(для учащихся 3-5 классов)

Цель  – повторить и закрепить материал по теме “Кодирование. Алгоритмы”.

Задачи: 

1. проверка усвоения первоначальных сведений об “алгоритме”, “исполнителе”;

2. развитие логического, алгоритмического и образного мышления; формирование навыков решения логических задач;

3. закрепление навыков пользования простейшими средствами графического интерфейса среды Windows. 

В предложенных заданиях реализована следующая тематика: 

· декодирование информации с помощью алфавита, пронумерованного по порядку;

· поиск ошибок в последовательности действий, составление линейных планов действий и линейных алгоритмов; выполнение последовательности действий;

· нахождение ячейки в таблице по координатам ячейки и др.

Содержание игры.
Вступление.
Учитель (ведущий): 

“«Минули года, минули века. Наступил век «Всемирной паутины».

Память человеческая короткая, деяния Нечистой Силы казались людям уже детским лепетом, не видели они в ней большой угрозы.

А коварная бестия времени зря за решеткой не тратила, строила новые злые умыслы, но теперь она мечтала уже о власти во всем мире. Сказочного королевства ей было мало…
Сегодня мы с вами отправимся бороздить бескрайние просторы Вселенной. Наша цель – помочь людям, попавшим в беду. И те знания, которые вы получили на уроках информатики, помогут вам в этом”.
Классы делятся на две команды. Участники выбирают капитана. Затем назначаются дешифровщики, бортинженеры, штурманы.

Каждая команда даёт клятву: “…всегда приходить на помощь тем, кто в ней нуждается; всегда приходить на взаимовыручку своим товарищам, если им тяжело; не лишать людей самостоятельности – мы даём прежде всего информацию к действию…”.
Капитаны команд получают маршрутные листы (<Приложение 1>) и задания по турам. Задания туров выдаются на карточках. 
Первый тур. “Послание”.
Команды получают зашифрованное послание из далёких миров. Задача – найти ключ и расшифровать письмо. Исполнители задания – дешифровщики. По результатам исполнения задания капитан записывает в маршрутный лист название беды и букву варианта.

Расшифруй сообщение.

Пример: SOS! 15-1 15-1-26-6-11 17-13-1-15-6-20-6 4-16-13-16-5. 17-16-14-16-4-10-20-6 3-29-8-10-20-30!

P.s. 9-1-3-20-18-1-12 1.
Второй тур. “Ошибка в программе”.
В предложенных командам алгоритмах перепутаны действия. Необходимо восстановить логичный порядок действий. В действиях алгоритма существует ещё и своя путаница (некоторые слова заменены своими анаграммами). Задача команд – восстановление смысла и определение цели алгоритма. Исполнители задания – бортинженеры. Учащимся на руки выдаются карточки с отдельными шагами алгоритма, выполненные в виде блок-схем. По результатам исполнения задания капитан записывает в маршрутный лист – алгоритм, расшифрованные слова и ключевое слово. Ключевое слово определяется после выполнения дополнительного задания в маршрутном листе.

Разгадай слова-анаграммы (выделены подчёркиванием), упорядочив буквы. Расставь действия алгоритма по порядку:

Пример: Стоп

Намажь салом на ломтики

Убери жно
Нарежь лебх ломтиками

Возьми лебх, салом, жно
Начало
Третий тур. “Адрес во Вселенной”.
Задача команд – по заданным координатам клеток расшифровать рисунок, закрашивая клетки с соответствующими координатами. В шифровке первое число означает координату квадрата, указанную сверху (снизу); второе число – сбоку. Полученный рисунок может дать название созвездия, к одной из звезд которого предстоит отправиться команде (список созвездий для выбора приведен в маршрутном листе команды). Исполнители – дешифровщики. По результатам исполнения задания капитан записывает в маршрутный лист название созвездия.

 Закрась клетки по указанным координатам. Угадай, что получилось (варианты ответа прилагаются):

Пример: (6,5), (5,6), (4,7), (3,6), (2,5), (1,1), (2,8), (4,6), (2,1), (2,3), (5,7), (2,2), (5,8), (2,4), (2,6), (3,7), (2,7).
Четвёртый тур. “Маршрут путешествия”.
Начиная со стартовой клетки (начало движения обозначено закрашенным кружком) и выполняя указанную последовательность команд-движений, необходимо попасть в один из квадратов разноцветной карты. Исполнение каждой команды – это перемещение в центр соседней клетки в одном из 8 (4) возможных направлений. Исполнители – штурманы. По результатам исполнения задания капитан записывает в маршрутный лист название цвета финишной клетки (окончания движения).

 Пройди по маршруту и отметь его на карте:

Пример: [image: image1.png]



Физкультминутка. 
Учитель:

“Для полета команда должна быть готова не только интеллектуально, но и физически.

Проведем небольшую разминку для тела:

Если вы уже устали,
Сели, встали, сели, встали,
Разговаривать не надо,
Приседайте до упада.
Сели, встали, сели, встали, сели, встали.
Каждый день зарядку делай,
Будешь сильным, будешь смелым.

Для глаз и настроения:

Глазки вверх поднимем мы – улыбнемся.
Глазки вниз опустим мы – улыбнемся,
Глазки влево повернем – улыбнемся.
Глазки вправо повернем
B работать мы начнём”.

Итоги путешествия. Заключительное слово учителя.
Учитель подводит итоги работы команд и отдельных учащихся, выставляет оценки.

Вариант заключительной фразы учителя: “Побеждают дружба и знание!!!”

