Пояснительная   записка.

Летний оздоровительный лагерь «Спикер»  проходит на базе МОУ СОШ № 4 поселка Чегдомын. Летний оздоровительный лагерь уже стал традиционным.  Данный лагерь будет  пятым.

Проводимый анализ предыдущего лагеря  показывает наличие  положительной динамики:

· подростки, прошедшие обучение  «основ  потребительских  знаний» в  течение года активно участвуют  в работе  факультатива, общественной жизни школы, принимают участие в районном   и  краевом конкурсах на знания основ законодательства по защите прав потребителя;

· подростки, прошедшие обучение «основ компьютерных технологий» активно участвуют в проектной деятельности школы с использованием ИКТ, показывают более высокий уровень подготовки по информатике;

· имеют более активную жизненную и собственную потребительскую позицию.

Программа будет осуществляться  силами  педагогов МОУ СОШ № 4, сектором торговли и защиты прав потребителей п. Чегдомын администрации Верхнебуреинского района. Программа является одним из компонентов  учебной и  воспитательной системы МОУ СОШ №4 и ДШГ.

Основная цель обучения информатике в детском летнем лагере –  осуществить первоначальное знакомство с компьютером, сформировать первые элементы информационной культуры в процессе использования учебных, игровых программ, простейших компьютерных тренажеров.

Данная программа ориентирована на ребят разного возраста и разного уровня подготовки. Через игровые моменты предполагается не только познакомить ребят с компьютером, его составными частями, но и показать способы запуска программ, переходы на разные уровни, частичные настройки.

За смену в летнем лагере ребята должны освоить следующие понятия:

· Компьютерные технологии, мультимедийные объекты, компьютерные презентации, информация в нашей жизни и вокруг нас, многообразие форм и способов ее обработки, поиск информации;

· первичное представление о компьютере, навыки работы на клавиатуре и считывание информации с монитора, практические навыки работы с текстовой и графической информацией;

· элементы алгоритмического мышления, формирование логического мышления и творчества.

Программа рассчитана  на изучение офисного приложения Power Point, входящего в состав основных офисных программ. Power Point рассматривается как элемент технологии Microsoft.

Система Power Point работает в режиме интерпретации, крайне проста в изучении и эксплуатации, не требует значительных вычислительных ресурсов, имеется на всех компьютерах.

В данной системе реализованы широкие возможности современных систем, позволяющие при желании создавать вполне профессиональные компьютерные презентации.

Поэтому программа Microsoft Power Point является оптимальным средством обучения информационным технологиям в рамках общеобразовательного курса. 

В течение обучающей смены можно ввести систему проектов – индивидуальных или групповых заданий, которые дети выполняют самостоятельно, пользуясь доступными им  средствами – редакторами текстовым и графическим, электронными таблицами, языком программирования, другими прикладными программами, имеющимися в кабинете.

Завершая работу над проектом, ученик должен его защитить – подробно рассказать о своем проекте, ответить на вопросы. Подготовка проектов к защите и сама защита – это работа по формированию навыков исследовательской деятельности.

Тематику проектов учитель должен разрабатывать совместно с учениками в соответствии с их увлечениями и склонностями. В качестве заданий можно предложить темы, которые не изучаются или недостаточно широко рассматриваются на лекциях. Например, «Музыкальные возможности компьютера»,  «Компьютерные вирусы», «Компьютерные телекоммуникации» и другие. Разработка данных тем будет полезна и учащимся, и учителю. 

Такие проекты позволят на уроках информатики решать более конкретные задачи, имеющие непосредственный выход в проектных работах.

Обоснование  необходимости  программы

 в современных условиях.

В последние годы возрастает внимание к правовой и экономической подготовке учащихся, чему свидетельствуют одобренные Министерством образования РФ  образовательные стандарты по экономике и праву и включение курса экономики и права в учебный план. И это отражение не только того факта, что растет число университетов и ВУЗов, где обучают экономистов и менеджеров и где на вступительных экзаменах требуют знаний экономики. Куда важнее другое: наша страна переживает один из самых трудных этапов своей истории, и наибольшее число проблем связано с реформами в области экономики. Сейчас практически все мы вовлечены в труднейший процесс создания – в общем-то, с нуля – новой экономической системы общества. А потому потребность в экономически грамотных людях остра как никогда. 

Кем  бы  ни стал  Ваш ребенок, где бы он ни жил, он  обязательно  столкнется   с законом Экономики и компьютерными технологиями. Если он  будет  их знать - это пойдет ему на пользу, и он сможет устроить свою жизнь интересно и разумно. 

В наше время экономика и право, использование компьютерных технологий считаются весьма почтенными занятиями, и на первый взгляд. Становятся уделом немногих особо успешных членов общества. На самом деле, и тем, и другим приходиться заниматься буквально каждому человеку. Причем не изредка, а ежедневно. Скажем, когда вы покупаете йогурт или скажем булочку, или видеокассету, вы не только участвуете в экономическом обороте, но и заключаете договоры,- даже если сами об этом и не подозреваете: ведь право признает не только письменные, но и устные договоры. Поэтому изучение экономики (как и права) лучше всего начинать с тех ситуаций, в которых вы участвуете практически.

Когда вас учат тем или иным премудростям, то нередко говорят: «Поверьте, это вам понадобится в будущем, когда вы закончите обучение». Потребительские знания и пользовательские навыки работы на ПК вам нужны и полезны уже сегодня. Например, вы купили плеер, а он не работает; или позвонили по телефону в известную телеигру, а вашим родителям пришел гигантский счет с телефонного узла. А может быть вы поверили рекламным обещаниям компании, продающей что-нибудь вкусненькое, и собирали этикетки, чтобы поехать в Париж, а теперь не знаете, как добиться обещанного…

Изучив курс «Основы потребительских знаний» вы сможете с честью выходить из многих трудных жизненных ситуаций и помогать советом другим.  

Чтобы не быть лишним  в огромном сообществе  цивилизованных  граждан планеты, чтобы чувствовать себя  в безопасности перед  новыми экономическими реформами  и уметь объяснять  старые  грехи  экономической политики своего правительства, чтобы разумно и рационально мыслить в  быстроменяющемся мире экономических  и политических событий, мы  должны  изучать экономику и владеть информационными технологиями. 

Программа дает возможность ученику объективно лишенного возможности постичь суть информатики, овладеть в кротчайший срок    пользовательскими навыками работы на персональном компьютере,  основными базовыми знаниями, позволяющими в будущем  продолжить изучение  современных информационных  технологий и использовать их в качестве  инструмента  в образовании.

Очень важно, чтобы молодое поколение научилось грамотному поведению в рыночной, правовой и информационной среде.

Программа призвана  способствовать:

· формированию знаний, умений, навыков в сфере права и экономики, компьютерных технологий,  вступающих  в   самостоятельную жизнь подростков, становлению гармонически развитой личности; 

· созданию условий для творческой самореализации и гармонического оздоровления и совершенствования;
 

· комплексному изучению основ потребительской грамотности и потребительского поведения; основ компьютерных технологий;
  

· осознанию своей  информационной и потребительской позиции, с которой, возможно, для некоторых  начнется привитие  основ демократии и ощущения себя  личностью, наделенной правами.
Таким образом,  целью образования   в лагере «Спикер» является  привлечение  внимания к вопросам потребительского образования и компьютерной  грамотности на уровне обязательного минимума образования по экономике и информатике; сделать отдых ребят насыщенным и интересным, полных новых впечатлений; дать ребятам возможность раскрыть свои таланты-способности.
Задачи лагеря «СПИКЕР»

1. Педагогические:

· сплотить  детский коллектив в ходе совместного решения бытовых и научных проблем;

· повысить  социальную адаптацию детей, совершенствовать  их  коммуникативные способности;

· развивать у участников потребность в интересном  творчески – активном, физически-здоровом, интеллектуально-насыщенном и обшественно - полезном  времяпровождении и неформальном  общении;

· разработать систему мероприятий, позволяющих ребятам восстановить интеллектуальный потенциал после напряженных учебных занятий;

·  продолжить работу по формированию устойчивой мотивации к самосовершенствованию и личностному развитию участников лагеря. 

2. Учебно-практические:

·  продолжить работу по формированию общей  культуры личности  учащихся на основе усвоения обязательного минимума содержания  программ экономического блока дисциплин, а также адекватных представлений о мире, смысле экономических процессов;    

· создать оптимальные условия для  успешного овладения  учащимися навыками работы на ПК,  современных   программных  продуктов;

· сформировать у участников лагеря собственную потребительскую позицию;  помочь осознать себя потребителем, привить навыки правильного потребительского поведения в обычных жизненных ситуациях;

·  продолжить работу по воспитанию, выработке и развитию лидерских  качеств,  ориентировать на  философию  успеха.

Программа лагеря «Спикер» - это шоу, игра, но игра особая. Игра, развивающая ум и смекалку, воспитывающая честность и чувство солидарности. Игра, с помощью которой дети будут учиться познавать самих себя, общаться, фантазировать, мыслить нестандартно – одним словом, быть предприимчивыми, инициативными, организованными. Кроме того, ребята получат первые ориентиры выбора будущей профессии. 
Каждый день – новая игра, требующая переключения на новый вид деятельности. Хочешь, не хочешь – приучайся работать. Придумывать, выдвигать предложения в коллективе, бороться за коллективную победу.  Практика подсказывает нам выбор тем для игр. В большинстве случаев мы основываемся на тех интересах и ценностях, которым отдают предпочтение подростки.

Что, сегодня больше всего занимает подростков? Конечно, деньги. Сколько ни  вздыхайте, но это так. Какая проблема одна из самых больных? Деление на бедных и богатых. Мы растем в условиях рынка, поэтому надо принимать это как объективную реальность и придумывать, как ее использовать на благо ребятам. 

Наряду с этими новыми веяниями подросткам свойственно все то, что было давным-давно – желание быть «не как все», чем-то выделиться из толпы сверстников, попытки самоутверждаться любыми способами.

Смена в лагере – всего 18 дней. Для такого короткого срока надо выбрать самое быстрое и действующее наверняка. Вот почему мы опираемся, прежде всего, на популярные в детской среде интересы.

Итак, детей интересуют деньги, волнует, где подешевле купить модную одежду, «сникерсы», колу и т. д. Вот и будем исходить из этой потребности, построим на ней систему поощрения творческой активности, полезных дел, инициативы, а заодно поможем им разобраться в несложных житейских потребительских проблемах.   

Виды деятельности по программе.

1. Учебная  - аудиторные занятия, практикумы, деловые игры;
2. Игровая – выражена в игровом алгоритме каждого дня;
3. Проектная – работа над  творческими  проектами разных видов;  

4. Трудовая – самообслуживание, трудовые десанты;
5. Организаторская – работа  в  органах самоуправления, участие в организации проведения  мероприятий;
6. Досуговая – мероприятия 

7. Спортивно – оздоровительная – спорт часы.

Основной принцип программы:

«Хотите, не хотите ли, но все мы потребители».

Этапы реализации программы

1 этап -    «Познай себя и других!»

с 1 по 3 день

2 этап -    «Учись и действуй!»
с 4 по 15 день

3 этап -    «Анализируй и прогнозируй!»
с 16 по 18 день

Система обучения и формы работы.

1. Учебно – познавательная.

Каждому ребенку «Спикера» предлагается посетить занятия, ликвидирующие экономическую и компьютерную неграмотность. Учебная ситуация каждого занятия строится на решении познавательных задач, выполнении практических работ, участие в деловых и дидактических играх, создание  проектов различных видов.

Время занятий, практических работ 1 час.

2.Предметно-практическая.

Участие всех детей в  общелагерных мероприятиях с разнообразной игровой деятельностью (конкурсы, спортивные мероприятия, ролевые игры, интеллектуальные игры).
Ожидаемые результаты.

· Хороший уровень навыков в области ИКТ: компьютерные презентации;
· Практический опыт по решению простых потребительских ситуаций, осознание своей потребительской позиции;
· Развитие коммуникативных навыков у детей.
Тематический план программы.

1 день – День знакомства.

· приём  детей; 

· отрядное КТД: оформление отрядных уголков;
· огонёк знакомств, «Узнай самого себя».

Задача: в процессе игр-знакомств выделить лидера, кандидатов на выборные должности лагеря и кандидатов в президента.  

Определение основных традиций, законов и 

правил проживания   в  «Спикере».

2 день – Открытие  лагерной смены.

· выборы президента;
· презентация программы лагеря.

Погружение в атмосферу романтики, доброго отношения.

Создание настроения и интереса и жизни в лагере, заинтересованность общения друг с другом, совместной деятельностью.

· занятие «Компьютерная презентация с использованием мультимедиа технологии».

Цель: 
· Познакомить учащихся со способами представления и организации различного рода информации (числа, текст, графика, видео);

· Дать представление о мультимедиа технологии, компьютерных презентациях;

· Обучить основным приемам работы с презентациями.

 Изучаемые вопросы:

· Мультимедиа технологии;

· Компьютерная  презентация;

· Практическая работа на ПК.

3 день – колледж «Спикера»

· занятие «Я - потребитель»

Цель: познакомить учащихся с основными экономическими понятиями, связанными с проблемами потребительского поведения; установить связь этих понятий с реальной жизнью.

· деловая игра «Рынок».

Цель: проиллюстрировать основные понятия - рынок, потребитель, продавец, спрос, предложение, суверенитет потребителя.

· Занятие «Создание презентации с помощью Power Point».

Цель: 
· знакомство  с назначением  и  структурой  форменного  приложения  Power  Point; 
· обучение основных  приемом  работы с  программой.
Изучаемые вопросы:

· Проект презентации;

· Назначение и структура офисного приложения Power Point;

· Практическая работа на ПК.

Необходимо  с  юного возраста  готовить человека  к участию в современных  экономических  отношениях.  Давайте попробуем.

4 день Парад звезд

· Пресс-конференция местных знаменитостей «Спикера»;
· Концерт звезд (эстрада, кино, театр, цирк).
Вот  где  зарыты  таланты!

5 день -  Юморина «Спикера»
В течение всего дня – шутки, розыгрыши. С утра «все наоборот»: одежда задом наперед, шуточный вход в столовую: пропускают тех, кто сказал скороговорку, смешной пароль. Меню обыгрывается
· трудовой  десант

· шуточная олимпиада;
· «Рога и копыта» - конкурс фантастических  бизнес-проектов;

· Конкурс сатирических газет «Не в бровь, а в глаз»; 

· Занятие  «Рисунки  и  графические  примитивы на слайдах»

Цель: 
· Познакомить учащихся с назначением и областями применения компьютерной графики;

· Обучить основным приемам работы с графическими объектами.

Изучаемые вопросы:

· Области применения компьютерной графики;

· Рисунки на слайдах;

· Коллекция Microsoft Clip Gallery;

· Вставка рисунков из файла;

· Графические примитивы на слайдах;

· Практическая работа на ПК.

Не забудьте! Смех-это продление  жизни.

6 день -  День почты
· занятие « В море  Рекламы»  
 Цель:  научить детей критически относиться к рекламе; объяснить что, реклама нуждается  в  обдумывании, а содержащаяся в нём информация – проверке. 
· Игра «Напиши и ответь»;
· Работа над проектами;
· Подготовка к выпуску рекламного ролика (каждый отряд готовит свою рекламную продукцию для презентации).

Покажи на что ты  способен.

7 день – Тайны  монетного двора.

· занятия «Деньги счет любят»

Цель:  дать  общее  представление  о  различных  типах  финансовых  инструментов.

· занятие «Выбор  дизайна  презентации»

Цель: 
· Познакомить учащихся с понятием дизайна презентации;

· Обучить основным приемам работы с коллекцией дизайнов Pover Point.

Изучаемые вопросы:

· Дизайн презентации;

· Коллекция стилей дизайна;

· Практическая работа на ПК.

· практическая  игра « Монетный двор в миниатюре»;
· Работа над проектами;
· Аукцион.

8 день - День  пресс-центра.

· занятие «Вкусно и полезно» 

(проведение потребительского тестирования);

· конкурс журналистов (выпуск и аукцион печатной продукции);

· Подготовка к выпуску   рекламного   ролика;
· Пресс – вечеринка;

· Подготовка к выпуску рекламного ролика;

· Работа над проектами;
· Игры-минутки.

Умение написать статью в лагерную газету.

9 день – День крепыша - здоровяка
· Путешествие в Чистюлькино;

· Игра «Путешествие по стране Не-хворайке»;

· Подготовка к выпуску рекламного ролика;

· занятие «Редактирование и сортировка слайдов».

Цель: 
· Познакомить учащихся со способами редактирования и сортировки слайдов компьютерной презентации.

Изучаемые вопросы:

· Редактирование слайдов;

· Режим «Слайды»;

· Сортировка слайдов;

· Режим «Сортировщик слайдов»;

· Практическая работа на ПК.

Проведение  общеоздоровительных   мероприятий.

10 день - День рекламного агентства
· Презентация рекламных проектов;

· Игра «Информ – ринг».

11 день – Малые Олимпийские игры.  

· Занятие «Использование  анимации в презентации» 

Цель: 
· Раскрыть смысл понятия «анимация» в контексте работы над презентацией;

· Обучить основным приемам настройки анимации для различных объектов.

Изучаемые вопросы:

· Понятие анимации;

· Настройка анимации;

· Анимация в процессе  смены слайдов;

· Анимация объектов слайдов;

· Практическая работа на ПК.

· Спортивные соревнования;
· Работа над проектами;
· Подготовка к лагерному концерту.
Быстрее, выше, сильнее.

12 день – студия «Спикер» представляет

· Радио «Спикер» (концерт солистов лагеря);

· Игра «Угадай-ка мелодию»;

· Занятие «Как мы выбираем товары»

Цель: осознать проблему ограниченности ресурсов и возникающую отсюда проблему выбора, научиться сравнивать условия, предлагаемые разными продавцами, знать основные формы торговли.                                                               

· Подготовка к сказочному шоу;

· Работа над проектами.                                                                     

13 день – Ресторан блюд

· занятие « Переходы между слайдами» 

Цель: 
· Раскрыть понятие «интерактивная презентация»;

· Обучить способам создания переходов между слайдами: создание гиперссылок и размещение на слайдах управляющих элементов.

Изучаемые вопросы:

· Интерактивная презентация;

· Создание гиперссылок;

· Гипертекст;

· Размещение на слайдах управляющих элементов (кнопок);

· Практическая работа на ПК.

· Конкурсы «Стопроцентный обжора», «Съел сам – помоги товарищу» «Оригинальное блюдо»;

· Работа над проектами;

· Подготовка к сказочному шоу.                                                                     

14 день – «Человек и закон»
· занятие «В Порту прав потребителей»

Цель: 
знакомство со своими потребительскими правами, конкретные советы о том, как себя вести в той или иной ситуации.

· занятие «Демонстрация презентации»

Цель:
·  Обобщить и систематизировать знания учащихся по изученной теме;

· Провести конкурсную демонстрацию презентаций.

Изучаемые вопросы:

· Запуск демонстрации;

· Показ презентаций.

 Практическая работа: социологический опрос на улицах поселка Чегдомын

· Экскурсия в сектор торговли и защиты прав потребителя;
· Деловая игра «Суд и адвокат»

· Подготовка к сказочному шоу.                                                                     

Выдвинуты проекты, решения, поставленные жизнью, игрой!

15 день – День юного предпринимателя
· занятие «Демонстрация  презентации»;

· деловая игра «Хочу быть предприимчивым»;

·  Подготовка к сказочному шоу;
· Работа над   проектами;  

· Дискотека «Спикер» (конкурс ди-джеев). 

16 день – В гостях у сказки

· Игра «По дорожке к лукоморью»;

· Сказочное шоу. 

Красивое  романтическое  дело.  

  Но  обязательно – участвуют  все!

17 день - День защиты  проектов.

· зачет по экономической школе «За семью печатями»; 

· подготовка к закрытию лагеря; 

· защита  проектов   

А теперь попробуем применить  все, чему вас научили.

18 день - «До новых  встреч»

· закрытие  лагеря 

· церемония  награждения 

Напутствия и пожелания, теплые  воспоминания.
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