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ИСПОЛЬЗОВАНИЕ ИГРОВЫХ ПРИЕМОВ  И СЮЖЕТНЫХ ЗАДАЧ НА УРОКАХ ИНФОРМАТИКИ В ШКОЛЕ
В настоящее время главным стратегическим направлением развития системы школьного образования в России является личностно-ориентированное образование, т.е. такое образование, в котором личность ученика находится в центре внимания педагога, а развитие мотивации учения, творческих способностей, познавательной активности являются ведущими. Особую роль в развитии этих качеств играют игровые технологии и занимательные задачи. 
Игра - особо организованное занятие, требующее напряжения эмоциональных и умственных сил. Игра всегда предполагает принятие решения, и желание выиграть обостряет мыслительную деятельность играющих.
Игровые приемы рассматриваются как стимул преодоления трудностей, как средство формирования волевых черт, поддержания бодрого тонуса, хорошего настроения.

Познавательные игры заставляют детей действовать в воображаемой обстановке, приучают привносить в игру свой опыт, неуклонно извлекать знания из само​стоятельно отыскиваемых источников. 
Интеллектуальные игры развивают мышление, воз​буждают интерес к интеллектуальному усилию, а в играх-конкурсах, состязаниях развивается самооценка школь​ника.

Приведем пример игры, которую можно предложить учащимся начальных классов на уроках информатики. Задачи, предлагаемые в данной статье могут быть использованы и для закрепления пройденного материала по теме «Алгоритмы и исполнители».

Фрагмент урока.
Учитель: Сегодня на урок информатики к нам пришли гном Плюшкин, и его друг маленький робот Чип. Они очень любят составлять разные алгоритмы. Сегодня на уроке мы будем помогать роботу и гному составлять разные алгоритмы.
Задача №1. У гнома Библиотекаря сломалась одна из полок, на которой стояли книги. Помогите гному приколотить новую полку. Составьте для этого алгоритм.

Задача №2. Нарисуй домик с садом для гнома Плюшкина: 
· нарисуйте стены;
· сверху подрисуйте треугольную крышу;
· на крыше изобразите трубу;
· на стене нарисуйте 2 окна; 
· сбоку подрисуйте крыльцо и входную дверь;
· вокруг дома нарисуйте забор;
· внутри забора нарисуйте сад, в котором размещаются 2 грядки, 3 яблони и 1 груша.
Задача №3. Гном Непоседа сходил в магазин и купил два новых мультфильма. Все гномы Волшебной страны очень любят смотреть мультфильмы, и поэтому Непоседа решил пригласить всех друзей в гости. Составьте алгоритм, по которому гном Непоседа должен обойти домики всех гномов и вернуться домой.
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Таким образом, используя элементы игры и занимательные сюжетные задачи, учитель создает условия для развития познавательного интереса, мотивации обучения, делает урок информатики более эффективным.
Литература
1. Слинкина, И.Н. Приключение в Волшебной стране. Информатика в начальных классах. [Текст] : Рабочая тетрадь для третьего класса / И.Н. Слинкина, Н.Н.Устинова. – Шадринск: изд-во Шадринского государственного педагогического института, 2007. - 5 с. 
