 Деловая игра «Решение задачи на ПК»

АННОТАЦИЯ


Данная статья представляет собой разработку урока – деловой игры «Решение задачи на ПК».


Деловые игры моделируют среду и интеллектуальную деятельность участников какого-либо процесса, создают многоаспектные условия для взаимодействия и коллективного принятия решений на основе индивидуальных подходов.


На игровых занятиях легко определяются лидеры, интеллект и конкурентоспособность участников, индивидуальный стиль принятия решений.


Игровые занятия увлекают студентов, а сквозная задача, решаемая на занятии,   дает возможность оценить усвоение целого раздела в курсе информатики – «Основы алгоритмизации и программирования».

Деловые игры относятся   к тем обучающим и развивающим личность технологиям, которые построены на целенаправленной, специально организованной групповой деятельности, направленной на достижение полного усвоения учебного материала, коррекции учебного процесса.

В качестве заключительного занятия по разделу «Основы алгоритмизации и программирования» в курсе информатики предлагается проводить имитационную игру.

Любая имитационная игра включает в себя пять составляющих:

· игроки (студенты);
· эксперты (студенты);
· организатор игры (преподаватель);
· материал по изучаемой теме;
· экспериментальная ситуация, которую образуют игровая обстановка, сценарий и регламент игры.

Все эти компоненты присутствуют в описываемой игре.
Принципы построения имитационной игры:

· принцип эффекта – создание творческой, психологически комфортной обстановки;
· принцип упражнения;
· принцип подготовленности – мотивация игроков для возникновения внутреннего желания сделать все возможное для решения проблемы;
· принцип ассоциаций – усвоение новых сведений более эффективно, если оно базируется на уже имеющейся информации;
· принцип общения;
· принцип достижения ожидаемого результата;
· принцип наглядности – информационная база должна быть визуализирована;
· принцип сбора, систематизации и обработки экспертной информации.

В проводимой игре все эти принципы соблюдаются.

Этапы игры:

1) подготовительный – знакомство игроков с материалами, проведение инструктажа;
2) игровой;
3) заключительный – каждая команда игроков предлагает и защищает свой вариант решения проблемы.

Игра проводится в течение четырех пар. Подготовительный этап: 45 

минут; игровой: 2,5 пары; заключительный: 1 пара.


Из группы предварительно выбирается экспертная группа – 3 человека, которая осуществляет следующие действия:

1) консультации по работе;
2) анализ и обработка результатов по установленным критериям (критерии разрабатывают сами эксперты);
3) отражение результатов в сводной таблице, которая постоянно находится на экране проектора.

Критерии оценок (рекомендуемые):

55-49 баллов – оценка «отлично»;
48-40 баллов  - оценка «хорошо»;
39-30 баллов – оценка «удовлетворительно»;
29 и менее баллов – оценка «неудовлетворительно».


Максимальное количество баллов за каждый этап:

1) постановка задачи – 3 балла;
2) алгоритмизация – 5 баллов;
3) программирование – 10 баллов;
4) тестирование – 3 балла;
5) отладка – 6 баллов;
6) решение – 3 балла;
7) анализ результата – 4 балла;
8) документация – 6 баллов;
9) сопровождение – 5 баллов;
10) защита отчета – 10 баллов;
итого – 55 баллов.

Учебная группа делится на 3-4 команды (примерно равные по силам)

преподавателем, им же назначается капитан команды.


Игра проводится в компьютерном классе, оснащенном  спринтерами и мультимедиапроектором.


Основные цели:

· повторение и обобщение изученного материала;
· развитие умения анализировать материалы, полученные для решения задачи;
· развитие умения формулировать проблему, определять способы ее решения и эффективно решать;
· развитие приемов обмена информацией;
· овладение умением быстро выяснять последствия принятых решений;
· развитие групповой и межгрупповой активности;
· развитие механизма взаимопомощи;
· развитие целеустремленности и настойчивости;
· подготовка к курсовому и дипломному проектированию;
· получение удовольствия от демонстрации своих интеллектуальных, организаторских, творческих возможностей.

Инструкция по работе для команды

(выдается каждой команде после инструктажа):
Необходимо решить на ПК полученную задачу, пройдя все этапы. После 

каждого этапа итоговый документ вывести в двух экземплярах – один сдать экспертной комиссии, которая оценивает выполнение по рейтинговой системе, второй оставить для оформления отчета.


Время выполнения отдельного этапа не регламентируется, но отчет должен быть сдан полностью через 2,5 пары. К этому времени все материалы должны быть подготовлены для отображения на мультимедиапроекторе. Вид отображаемых материалов должен быть проверен.


В команде должны быть продуманы и распределены должности для лучшей организации работы.


Во время защиты отчета выступать должны все члены команды, использовать для показа материалов проектор. На выступление дается 10-12 минут, выступление нужно начинать капитану с представления членов команды и их должностей.


Вовремя работы можно обращаться с вопросами к экспертам и преподавателю.


Итоги каждого этапа будут отражаться на проекторе.

Описание этапов игры

(что должен содержать отчет)

1) ПОСТАНОВКА ЗАДАЧИ

четкая формулировка того, что должно быть получено при решении;
исходные данные;

конечный результат;

объем используемой памяти;

время выполнения задачи;

нацеливание на пользователя (для кого предназначена – для профессионала или любителя и почему);

универсальность (в чем заключается);

надежность (в чем заключается);

можно внести собственные требования: оформить в виде текстового документа.

2) АЛГОРИТМИЗАЦИЯ

изобразить задачу в виде подробной блок-схемы и оформить в виде текстового документа.

3) ПРОГРАММИРОВАНИЕ

описать структуры языка программирования TURBO PASCAL, использованные в программе, привести тексты программ с подробными комментариями и оформить в виде текстового документа.

4) ТЕСТИРОВАНИЕ

предложить простейший способ тестирования программы (ручной или машинный вариант), оформить в виде текстового документа.

5) ОТЛАДКА

описать весь процесс отладки, т. е. поиск ошибок и их исправление, указать виды ошибок (синтаксические, смысловые), оформить в виде текстового документа.

6) РЕШЕНИЕ

указать, что задано в виде исходных данных для решения и какие данные получены, оформить в виде текстового документа.

7) АНАЛИЗ РЕЗУЛЬТАТА

сравнение полученного результата с условиями поставленной задачи, оформить в виде текстового документа.

8) ДОКУМЕНТАЦИЯ

разработать   инструкцию по эксплуатации программы и оформить в виде текстового документа.

9) СОПРОВОЖДЕНИЕ

Обучить работе в своей программе эксперта.


Задачи для решения:

1) ввести с клавиатуры 50 чисел, выбрать из них только четные и вывести на экран;

2) ввести с клавиатуры текст, подсчитать в нем количество символов и вывести результат на экран;

3) ввести с клавиатуры 50 символов, выбрать символы с нечетными номерами и  вывести на экран;

4) ввести с клавиатуры 25 чисел, вывести на экран те из них, которые кратны 3.

Во время игры преподаватель занимает позицию наблюдателя, исследователя. В 

течение нескольких часов игры студенты очень полно проявляют (или нет) свои лидерские способности, умение концентрироваться на проблеме, умение работать в команде и правильно распределять время, ярко проявляется степень усвоения учебного материала каждым студентом.

Игра показывает межпредметные связи дисциплины – нужны знания по дисциплинам «Математика», «Русский язык и культура речи».


 В отчет можно поместить синквейны – интересный прием технологии критического мышления, развивающий способность резюмировать информацию, излагать сложные идеи, чувства и представления в нескольких словах. Синквейн требует вдумчивости и богатого понятийного запаса, это стихотворение, представляющее собой синтез информации в лаконичной форме:

первая строка (одно существительное) – тема или предмет;
вторая строка (два прилагательных или причастия) – описание предмета;

третья строка (три глагола) – действия предмета;

четвертая строка (фраза из четырех слов) – отношение автора к предмету;

пятая строка (одно слово) – синоним, обобщающий или расширяющий смысл темы или предмета.


Примеры синквейнов, составленных студентами во время деловой игры:

1) компьютер

незаменимый, умный

решает, обрабатывает, развлекает

как прекрасно то, что его создали!!!

развитие;
2) компьютер

универсальный, нужный

выполняет, развлекает, учит

выполняет любые запросы пользователя

работа;

3) компьютер

железный многофункциональный

вводит, выводит, печатает

нужен для работы и развлечений

друг.

Такое завершение изучения раздела логично, т.к. игра охватывает все ключевые 

аспекты раздела «Основы алгоритмизации и программирования» и готовит к курсовому и дипломному проектированию.
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