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Творческие задания на уроках информатики как один из способов развития познавательной активности учащихся
От учителей и родителей часто можно услышать высказывания, что ребенок не хочет учиться, пассивен, что взрослые с ребенком ничего не могут сделать. В этом сказывается извечная проблема развития познавательной активности, которую во главу угла поставили требования ФГОС, чтобы у ребенка было сформировано одно из основных качеств, развивающихся в основной школе, – учебная самостоятельность. Действительно, как ребенок будет стремиться к познанию чего-то нового, если у него не сформированы такие качества, как инициативность, ответственность и независимость, являющиеся основой для познавательной активности. Поэтому свою основную деятельность как учителя я оцениваю, как создающую такие условия на уроке, которые направлены на стимулирование и усиление процесса познания. Одна из эффективных форм таких условий на уроках – организация конкурсов и соревнований.

В 5-м классе я провожу соревнование «Морской бой» на уроке на тему «Табличная форма представления информации» и на итоговом уроке в конце года. Разбившись на команды и получив карты в виде расположения своих кораблей, ребята по очереди делают выстрелы, попадают в корабли противников и получают 15 баллов. В случае промаха можно заработать 15, 10 или 5 баллов, ответив на вопрос, соответствующий каждой клетки без корабля. Вопросами являются как теоретические, так и практические задания за первое полугодие 5-го класса в первой игре и за весь 5-ый класс во второй игре. Благодаря необычной атмосфере таких уроков происходит психологическое раскрепощение и эмоциональное включение школьников, особенно с нулевой активностью, в общую деятельность. Даже ребенок со слабой успеваемостью получает возможность заработать для команды бал удачным выстрелом, что приводит к снятию страха перед совместной работой. Эмоционально-интеллектуальная атмосфера во время соревнований присутствует на протяжении всего урока, что позволяет ребенку с ситуативной активностью повторять и упрочивать свои достижения.
Другим примером использования соревнований в 5-м классе является конкурс на создание лучшего калейдоскопа или орнамента при изучении раздела «Компьютерная графика». На уроке на тему «Разработка плана действий» в электронной или аналоговой форме нужно создать калейдоскоп (рис. 1) или орнамент (рис. 2), разработав способ последовательного построения сложного элемента из маленького элемента рисунка с помощью его копирования или сочетанием различных фигур. На таком уроке у ребенка с нулевой активностью будет возможность повторить показанный план действия и обязательно принять участие в конкурсе. Ребенок с ситуативной активностью создаст свой план, что подбодрит его и для последующих успехов. Исполнительская активность ребенка может перерасти в творческую при создании оригинального изображения.
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В 6-ом классе я организую конкурс векторных рисунков при прохождении практикума по графическим возможностям текстового редактора MS Word. Так как эта тема проходится в декабре, то темой рисунков служит либо «Новогодняя зарисовка», либо «Зимние виды спорта». Критерии конкурса: сложность используемых объектов, разнообразие использования инструментов векторной графики, красочность и идея рисунка (рис. 3). Все участники этого конкурса получают возможность повысить уровень своей мотивации, т.к. можно либо создать свой неповторимый рисунок ребенку с ситуативной активностью, либо повторить понравившийся элемент с показанного учителем рисунка ребенку с нулевой активностью.
 Еще одним примером организации конкурса в 6-ом классе является конкурс в создании алгоритмов, используемых в повседневной жизни, на уроке «Что такое алгоритм».

В 7-ом классе на уроке «Дискретная форма представления информации» я устраиваю конкурс на создание нового кода, который может использоваться в реальности. Победитель устанавливается общим голосованием. В разделе «Мультимедиа» при создании презентаций организую конкурс «Создаю мультфильмы». На одном слайде с помощью последовательной анимации различных объектов и придуманного сюжета нужно создать мультфильм-сказку. Критерии конкурса: большое количество используемых объектов, разнообразие способов анимации объектов, уникальность сюжета и длительность мультфильма. На рисунке-слайде «Анимация» (рис. 4) фея, Белоснежка и Незнайка появляются разными способами и в разное время, божья коровка прилетает и творит чудеса в волшебном лесу, лебедь ходит, плавает и летает, заяц скачет и увеличивается в размерах, цветы качаются и растут. Нестандартность такого урока позволяет забыть надоевшие задачки, поднимает настроение ребят, загораются искорки в глазах, и начинается творческий процесс.
Внеурочные формы деятельности в виде соревнований на уроке я использую и в 9-ом классе, проводя квест «QR-код в помощь». Как в любом квесте место и задание закодировано. Способ кодирования – QR-код. Использую такую форму на заключительном уроке вместо контрольной работы по теоретическим вопросам в разделе «Моделирование и формализация». Группу разбиваю на команды, которые по очереди бегают по школе в поисках заданий, раскодируют задание и место нахождения нового задания. В это время другая команда в классе придумывает вопросы для соперников и с помощью ресурса в интернете кодирует их QR-кодом. В конце урока в классе обе команды разгадывают вопросы соперников, и подводятся итоги. Контрольную работу с вопросами, закодированными QR-кодом, девятиклассники воспринимают не как нудную необходимость, а как необычное захватывающее внеклассное мероприятие, которое запоминается надолго. Познавательная активность повышается многократно, что и было моей целью.

Таким образом, проведение конкурсов и соревнований на уроках информатики действительно позволяют повысить уровень познавательной активности.
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