Галайко Виталий Николаевич, преподаватель-организатор ОБЖ МОУ «Борисовская средняя общеобразовательная школа имени Кирова». Белгородская область.
Дидактическая игра

«Пирамида»

(разработана на основе версии одноимённой телеигры).

Цели игры:

1. Организовать повторение и закрепление знаний учащихся по предмету по основным темам школьного курса в интересной игровой форме.

2. Способствовать повышению интереса учащихся к предмету, формированию желания получать дополнительные знания по предмету самостоятельно и в кружках.

3. Организованное проведение досуга детей.

Место проведения: 

Компьютерный класс, в составе оснащения которого имеется мультимедийный проектор, в составе программного обеспечения персонального компьютера – пакет программ Microsoft Office (Microsoft Word, PowerPoint).

Подготовка к проведению игры:

Учителем:

· Отобрать необходимые темы и термины и понятия, которые будут использоваться по ходу игры.

· Подготовить необходимое программное обеспечение, а именно:

· Два варианта изображения пирамиды с рубриками по повторяемым темам: 1) «Пирамида» (приложение1)и 2) «Пирамида – круг победителей» (приложение 2);

· Создать две презентации в PowerPoint с терминами по предложенным темам в «Пирамиде» и «Пирамиде – Круг победителей»;

· За несколько дней до игры предложить учащимся повторить необходимые темы и дать список терминов и понятий, которые возможно будут присутствовать в игре (все термины и понятия, которые участвуют в игре обязательно должны быть в этом списке).

· Проверить исправность и работоспособность компьютера, мультимедийного проектора, необходимого программного обеспечения, дистанционного пульта управления проектором;

· Составить список членов жюри и пригласить их для судейства;

· Подготовить секундомер;

· Продумать и подготовить премирование и награждение участников игры и победителей;

· Предложить учащимся подготовить команды к игре и принять заявки.

Учащимися:

· Повторить рекомендованный учителем теоретический материал;

· Выбрать состав команд;

· Подать заявку на участи в игре.

Состав участников игры: 2 команды детей одной возрастной группы, занимающиеся в одном  или параллельных классах, или в кружке. В зависимости от желания преподавателя в состав каждой команды можно вовлечь от 2(минимум) до 3 человек. 

Ход игры:


Преподаватель готовить необходимую оргтехнику, запускает необходимое программное обеспечение, приветствует участников игры, доводит до их сведения правила игры, представляет и инструктирует судей. В состав судей можно пригласить старших учащихся, преподавателей, родителей.
Правила игры для участников: запрещается называть однокоренные слова, если члены команды слово долго не смогут разгадать, можно пропустить это слово, сказав ведущему «Дальше».

Инструктаж для судей: один из членов судей должен следить за временем и по истечении времени указанного ведущим громко говорить: «Стоп». (Преподаватель выдаёт секундомер). В обязанности остальных членов судейской коллегии входит следить, чтобы участники команд для наводящих вопросов не использовали однокоренные слова и в случае если таковы будут быстро сообщать, что слово (термин) снимается. Снимается слово, так же, если будут подсказки из зала. В обязанности судей входит и подсчёт правильно разгаданных командой слов (терминов и понятий) в первом туре игры и определение победителя. Во втором туре игры – подсчёт полученных командой победительницей призовых очков.

После инструктажа судей ведущий проводит жеребьёвку – определят команду, которая начинает игру. Далее один из членов команды садится спиной к экрану – второй (или два других) напротив первого участника лицом к нему и экрану. Ведущий запускает программу из Microsoft Word «Пирамида», где изображена пирамида с шестью рубриками (изученными темами по предмету) в режиме Вид/«во весь экран», включает мультимедийный проектор и с помощью пульта дистанционного управления (ДУ), включает шторку объектива (Экран затемнён). Ведущий также запускает презентацию PowerPoint «Пирамида», и сворачивает её на панель задач. После этого с помощью ДУ зажигает экран и предлагает участнику команды, который будет разгадывать слова по пояснениям и наводящим вопросам своих товарищей, выбрать рубрику (тему). Выбранную командой тему ведущий отмечает звёздочкой (объект создан с помощью автофигуры, на странице рядом с пирамидой находится пять таких звёздочек, которые ведущий мышкой перемещает на выбранные темы). Далее ведущий гасит экран проектора, разворачивает презентацию с панели задач, запускает первый кадр презентации с выбранной темой, зажигает экран с помощью ДУ. С этого момента команда начинает разгадывать слова (термины), судьи включают секундомер. (можно упростить работу ведущего и пользоваться только гиперссылками в презентации. Отработанные темы в данном случае выделяются другим цветом.)
Команды поочерёдно разгадывают слова пока все шесть тем (рубрик) не будут исчерпаны, при этом участники команды по очереди толкуют и разгадывают слова. Если участника команды три, то толкуют слова и задают наводящие вопросы два члена команды, а разгадывает один. 

Далее ведущий просит судей огласить результаты и определяет команду, набравшую больше очков (отгадавшую правильно большее количество слов) и вышедшую в следующий тур – «Круг победителей».

В «Круге победителей» играют только члены команды победительницы первого тура. Теперь задача у игроков немного другая: необходимо набрать как можно больше очков. Каждая тема (рубрика) имеет свою цену – определённое количество баллов. Если за отведённое время команда разгадывает все 7 слов темы, то баллы за эту тему начисляются на счёт команды.

Ведущий инструктирует судей и участников игры об особенностях второго тура игры – «Круга победителей», закрывает отработанные программы на ПК, запускает необходимые для «Круга победителей» и в дальнейшем действует как и в 1 туре.

Награждение победителей: в зависимости от разгаданных тем в «круге победителей» и соответственно набранных баллов, команда победительница получает призы. Члены проигравшей команды могут получить поощрительный приз. 

Если нет финансирования на призы, я награждал команды призовым временем работы за ПК в компьютерном классе во внеурочное время или бесплатными пульками для стрельбы из пневматической винтовки и временем для проведения стрельб в школьном тире. Так проигравшие получали по 20 минут работы за ПК во внеурочное время, победители – больше на заработанное количество баллов в «Круге победителей».

Время разгадывания темы: время на разгадывание темы я давал больше чем в одноимённой телеверсии игры, так как был заинтересован, чтобы как больше слов было разгадано. В частности минута тридцать на одну тему. Если в теме будет много слов, являющихся терминами и понятиями изучаемого предмета и не имеющих бытового общеразговорного аналога, то время можно давать ещё больше. 

Варианты тем и слов игры «Пирамида» для проведения внеклассных мероприятий
(проводилась во время недели ОБЖ в старших классах).

Тема 1: Основы здорового образа жизни.

.


Слова: режим, питание, сон, отдых, труд, переутомление;

Тема 2: Первая медицинская помощь.

. 



Слова: перелом, вена, ушиб, йод, солнечный удар, повязка, ожог.

Тема 3: Опасные природные явления.

.

Слова: гололёд, снежные заносы, половодье, заморозки, град, засуха, ливень.

Тема 4: Аварии техногенного характера.

.

Слова: взрыв, герметизация, аммиак, йодная профилактика, эвакуация, излучение, обрушение.

Тема 5:Граданская оборона.

Слова: убежище, противогаз, ватно-марлевая повязка, «Внимание всем!», оружие массового уничтожения, респиратор, ударная волна.

Тема 6: Правила обеспечения безопасности на транспорте.

Слова: метро, эскалатор, пассажир, водитель, спасательный круг, спасательный плот (шлюпка), самолёт.

Тема7 дополнительная. Ей можно заменить любую другую тему.

Тема 7: Автономное существование человека

. 
Слова: поход, заблудился, спички, север, кора дерева, грибы, рыбалка.

Темы для второго тура игры  – «Круга победителей»:

Тема 1: Основы здорового образа жизни.

.


Слова: вредная привычка, движение, работоспособность, здоровье, физкультура, табакокурение, закаливание;

Тема 2: Первая медицинская помощь.

. 



Слова: рана, артерия, утопление, бинт, иммобилизация, кровотечение, клиническая смерть. 

Тема 3: Аварии техногенного характера.

Слова: авария, пожар, катастрофа, хлор, гидродинамическая авария, радиация, огонь.

Тема 4: Правила поведения в криминогенных ситуациях.

.

Слова: преступление, нападение, несовершеннолетний, хулиган, заложник, толпа, защита.

Тема 5: Автономное существование человека.

.

Слова: выживание, сигнальные средства, огонь, вынужденная автономия, страх, временное жилище, компас.

Тема 6: Стихийные бедствия

.

Слова: буря, ураган, наводнение, смерч, обвал, землетрясение, обвал.

Варианты тем и слов для проведения игры среди кружковцев увлекающихся изучением информатики.

Проводится к концу 1 года обучения.

Темы для первого тура: 

Тема 1: Основные устройства ПК.


Слова: процессор, память, устройства ввода, устройства вывода, магистраль, клавиатура, винчестер (жесткий магнитный диск);

Тема 2: Операционная система.



Слова: Microsoft Windows 98, Microsoft Windows XP, Microsoft Windows 2000, совместимость, рабочий стол, конфигурация, отказоустойчивость.

Тема 3: Microsoft Word 2000.

Слова: таблица, списки, документ, курсор, текст, шрифт, символ.

Тема 4: Microsoft Office.

Слова: меню, панель инструментов, пакет, помощник, кнопка, раскрывающийся список, делопроизводство.

Тема 5: Microsoft Excel.

Слова: электронная таблица, книга, рабочий лист, ячейка, столбец, строка, формула.

Тема 6: Power Point.

Слова: презентация, слайд, сортировщик, фон, показ, заливка, звук.

Темы для второго тура игры  – «Круга победителей»:

Тема 1: Внешние устройства ПК.


Слова: манипулятор «Мышь», принтер, сканер, монитор, клавиатура, акустические системы, дисковод.

Тема 2: Администрирование

.



Слова: пользователь, доступ, пароль, запрет, панель управления, группа, диспетчер задач.

Тема 3: Microsoft Word 2000.

Слова: таблица, списки, документ, курсор, текст, шрифт, символ.

Тема 4: Microsoft Office.

Слова: меню, панель инструментов, пакет, помощник, кнопка, раскрывающийся список, делопроизводство.

Тема 5: Microsoft Excel.

Слова: электронная таблица, книга, рабочий лист, ячейка, столбец, строка, формула.

Тема 6: Power Point.

Слова: презентация, слайд, сортировщик, фон, показ, заливка, звук.

Из опыта проведения игры:


Как видно из предложенных вариантов слов для отгадывания – можно использовать слова, определяющие некоторые понятия изучаемого предмета. Такие слова очень тяжело разгадываются детьми, если они плохо знают определения. Бытовое объяснение таких слов зачастую невозможно. Например, «иммобилизация» (ОБЖ), «раскрывающийся список»(информатика) и др. Чтобы их разгадать члены команды, и которые толкуют и который отгадывает – должны знать это понятие (определение).

Варианты игры можно разнообразить. Например, использовать по отдельной теме изучаемого предмета. Для этого можно изобразить пирамиду с тремя разделами и с меньшим количеством слов в каждой теме, в зависимости от  объема изученного материала. Одновременно игру можно усложнить и использовать для проверки знаний учащихся на уроке. Например, по теме «информатика и информация» можно использовать в качестве слов для разгадывания собственно определения информатики (область человеческой деятельности, связанная с процессами преобразования и использования информации с помощью компьютера), информации (сведения об окружающем мире, которые повышают уровень осведомлённости человека) и других. Как видно из определений этих понятий, чтобы их разгадать толкователь должен хотя бы частично озвучить определение, а отгадывающий также должен быть с этим определением хорошо знаком. Таким образом, команда победитель может получить положительные оценки в качестве премии.

Для игры во внеурочное время и когда используется учебный материал по нескольким темам, я обычно стараюсь подбирать основную массу слов несложными. Игра будет неинтересной, если команды не смогут почти ничего разгадать. С этой целью детей заранее информирую о темах, которые нужно повторить и даже предлагаю список слов и терминов, используемых в игре. Как показывает практика, предугадать расположение слов по темам (некоторые слова могут повторяться в разных темах) и их порядок практически невозможно и дети всё равно разгадывают не все слова. А игра проходит интересно и захватывающе для членов команды и зрителей. 

приложение 1
Изображение на экране проектора. I тур игры.
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приложение 2

Изображение на экране проектора. «Круг победителей».
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