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                                           С.А.Гаряча, завідуюча лабораторією

                                          дошкільної та початкової освіти;

                                          Л.Н.Добровольська, методист лабораторії

                                         дошкільної та початкової освіти
Використання ІКТ у початковій школі

Інформатизація освіти - один з основних напрямів процесу інформатизації, продиктований потребами сучасного суспільства, у якому головним рушієм прогресу є індивідуальний розвиток особистості. Вона має забезпечити впровадження в практику програмно-педагогічних розробок, спрямованих на інтенсифікацію навчального процесу, вдосконалення форм і методів організації навчання.
Основною метою всіх інновацій в освітній галузі є сприяння переходу від механічного засвоєння учнями знань до формування вмінь і навичок самостійно здобувати знання. Успішність розв’язання цього завдання значною мірою залежить від мети використання комп’ютера в навчальному процесі, якості й можливостей програмного забезпечення та від того, яке місце посяде комп’ютер в системі дидактичних засобів.

Запровадження інформаційно-комунікаційних технологій у початковій ланці – це не данина моді, а необхідність сьогодення, оскільки більшість дітей ознайомлюються з комп’ютером набагато раніше, ніж це їм може запропонувати школа.
У доповідній записці колегії Міністерства освіти і науки України «Про підсумки переходу початкової школи на новий зміст та структуру навчання» вказано на необхідність посилення практичного спрямування навчального процесу у навчальних програмах та підручниках через урізноманітнення видів діяльності учнів, добору і поєднання методів навчання так, щоб засвоєння змісту було активним, усвідомленим, достатньо емоційним.

Необхідно враховувати, що до школи приходять нові покоління дітей, які живуть у інформаційному, динамічному, емоційно напруженому середовищі.

Інформаційні технології стають  потужним багатофункціональним засобом навчання. Їх використання привчає учня жити в інформаційному середовищі, сприяє залученню школярів до інформаційної культури.

Відповідно до Державного стандарту початкової загальної середньої освіти (із змінами, затвердженими колегією Міністерства освіти і науки України від 20 жовтня 2005 р.) «Про підсумки переходу початкової школи на новий зміст і структуру навчання» пропедевтика інформатики може здійснюватися завдяки введенню в освітню галузь «Технологія» змістової лінії «Пропедевтика інформаційної культури». 

Державними вимогами до рівня загальної підготовки молодших школярів є:

· володіти конструктивно-художніми, конструктивно-технічними уміннями з різних навчальних дисциплін;

· уміти поєднувати словесну, графічну і предметно виражену інформацію у  цілісні образи – художні або технічні, елементи інформатики за наявності відповідних умов.

Одним із головних завдань  початкової школи є застосування ІКТ у процесі вивчення більшості навчальних предметів у рамках програми.

Основним  видом використання комп’ютерно-орієнтованих засобів навчання є їх органічна інтеграція в певні уроки. У цікавій, динамічній, ігровій формі учні молодших класів опановують комп’ютерні засоби, набувають первинних навичок користування пристроями введення-виведення, початковими уміннями й навичками управління комп’ютером та одночасно удосконалюють свої знання з певних навчальних предметів, розвивають пам’ять, просторову уяву, логічне мислення, творчі здібності. 

Зарубіжна школа накопичила значний досвід використання комп’ютерів у навчанні молодших школярів. Як свідчать дослідження, проведенні у школах Канади, США, Франції, «комп’ютер на уроках в початковій школі подвоює час довільної уваги в учнів (20 хвилин замість 10 хвилин на традиційному уроці), а ігровий аспект часто сприяє кращому сприйняттю моделі учнями або осмисленню необхідності застосування алгоритму.» /Інформатика і навчальний процес: досвід Франції, США, Канади. Огляд./

Д. Г. Клементс вважає, що комп’ютер сприяє розвитку розумових здібностей, творчого нестандартного мислення в розв’язанні завдань, підвищує інтерес до навчання, сприяє набуттю знань і умінь, розкриває привабливі сторони різних галузей науки. Отже, комп’ютер надає нові можливості для розвитку здібностей дитини, активно включає її у навчальний процес, підвищує зацікавленість, сприяє кращому засвоєнню навчального матеріалу. Життя маленького учня стає цікавішим і не таким важким.
 Вітчизняний досвід роботи з молодшими школярами у співробітництві з Інститутами педагогіки, психології, гігієни дітей і підлітків, дозволяє зробити такі висновки:

1. Застосування сучасних інформаційних технологій у початковій школі сприяє більш активному і свідомому засвоєнню учнями навчального матеріалу з математики, музики, природознавства, української, англійської мов.
2. Оволодіння елементами комп’ютерної грамотності не викликає суттєвих труднощів у молодших школярів. При цьому, комп’ютерні ігрові програми сприяють кращому засвоєнню навчального матеріалу, створюють позитивне емоційне ставлення учнів до діяльності, опосередкованої комп’ютером.
3. В процесі сумісної комп’ютерно-ігрової діяльності виникає «кооперуючий ефект». Учні у грі проти комп’ютера допомагають, як правило, несвідомо один одному. Шукають раціональні способи організації сумісних дій, навіть в тому випадку, коли така задача їм не ставиться в явному вигляді.
4. Навчаючі і контролюючі програми, програми-тести, програми-редактори стимулюють інтерес молодших школярів до навчальної діяльності, сприяють формуванню логічного, творчого мислення, розвитку здібностей учнів.
5. Використання інформаційних технологій на уроках в початковій школі є одним з самих сучасних засобів розвитку особистості молодшого школяра, формування інформаційної культури.
Є підстави вважати, що комп’ютер дозволить більш глибоко розвити резерви дитини, дасть змогу вчителю працювати творчо, ініціативно, з більшою професійною майстерністю.
Міжнародний науково-навчальний центр ЮНЕСКО інформаційних технологій виділяє наступні аспекти використання комп’ютера у початковій школі:
· перший аспект – комп’ютер, як об’єкт вивчення, що властиво курсу «Основи інформатики та обчислювальної техніки»;
· другий аспект – комп’ютер як засіб навчання, тобто своєрідний «учитель», який використовується при вивченні інших навчальних дисциплін (тренажери, тести електронні підручники, мультимедійні енциклопедії);
· третій аспект – комп’ютер як інструмент, що дозволяє дослідити ту чи іншу предметну галузь і зробити навчання творчим.

Одна з розробок Міжнародного науково-навчального центру інформаційних технологій ЮНЕСКО та систем НАН та МОНУ – комп’ютерне навчально-ігрове середовище. Електронний конструктор (ЕЛКОН) – курс «Конструювання на комп’ютері» для учнів 1-4 класів, який є інтегрованим на рівні змісту навчання і має на меті - формування в молодших школярів стійкого інтересу до навчання.  Він містить кілька модулів з різних предметних галузей:
•
логіка:
· властивості, порівняння, класифікація об'єктів;

· пошук закономірностей та доповнення малюнка;

•
комбінаторика:
· завдання на розфарбовування;
· числові квадрати;

•
образотворче мистецтво:
· тематичне малювання;

· геометричні орнаменти;
•
математичні задачі:
· периметр і площа багатокутника;

· конструювання багатокутників;
· задачі із «сірниками»;

· задачі про «паркети»;

•
моделювання навколишнього світу:
· силуети;
· конструювання в тематичних конструкторах.
Конструювання, як основний вид діяльності в курсі, це створення чогось нового з даного набору блоків, деталей, геометричних фігур. 
З метою формування творчого мислення використовується методичний прийом - реалізація творчих проектів:
· учень виконує композицію на вільну тему;
· створює свій орнамент для килима;
· створює силует довільного об’єкта навколишнього світу за власним задумом, але з обмеженого набору графічних елементів;
· складає свою задачу і демонструє на комп’ютері її розв’язок.
Завершується навчання розробкою тематичного конструктора за власним задумом. Реалізація проекту має кілька етапів:
· вибір теми, розробка ескізів у зошиті чи добір малюнків з книжок і журналів;
· учень   робить   ескізи   графічних   примітивів  для   конструювання   в ЕЛКОН;
· учень   створює  бібліотеку   графічних   примітивів  для  тематичного конструктора.

Під час роботи в комп’ютерному класі необхідно добре знати і чітко виконувати гігієнічні вимоги до роботи на комп’ютері.

Загальновідомо, що організм дитини, який постійно перебуває у стані росту і розвитку, дуже чутливий до впливу будь-яких чинників навколишнього середовища, зокрема і шкільного. 
Введення у навчальний процес такого технічного засобу, як персональний комп’ютер, потребує комплексної гігієнічної і психо-педагогічної оцінки в аспекті можливого негативного впливу на здоров’я учнів під час їхньої роботи в кабінетах комп’ютерної техніки.
Результати досліджень свідчать, що в кабінетах комп’ютерної техніки за наявності десяти працюючих комп’ютерів протягом дня значно підвищується температура повітря, знижується вологість.
Ступінь стомлювання учнів на уроках з використанням персонального комп’ютера вища, порівняно із звичайними. Робота на персональному комп’ютері відрізняється від інших видів діяльності значними функціональними змінами нервово-емоційного статусу, потребує напруженої роботи здорового аналізатора, супроводжується вимушеною робочою позою. Це пов’язано з тим, що користувачу комп’ютера доводиться читати інформацію на екрані монітора (роздивлятись букви, малюнки) і одночасно на клавіатурі, тобто дуже часто відбувається переведення погляду з екрана на клавіатуру, в результаті чого виникає часта переадаптація зору.
Статична сидяча поза при цьому викликає напруження плечового поясу і тому неправильно підібрані меблі та недоцільно вибраний режим роботи можуть призвести до порушення постави, а довготривале напруження зору може викликати незворотні патологічні зміни.
Тому зрозуміла необхідність всебічного вивчення функціональних змін реакцій організму і здоров’я молодших школярів під впливом навчання на персональних комп’ютерах з метою гігієнічного нормування режимів безперервної роботи дітей на них.

Основні гігієнічні принципи безпечного для здоров’я застосування комп’ютерної техніки під час навчання школярів:

· гігієнічна доцільність розміщення та створення відповідних оптимальних умов у приміщеннях кабінетів комп’ютерної техніки;

· обладнання кабінету спеціальними меблями, призначеними для комп’ютерної техніки відповідно вікових особливостей користувачів;

· гігієнічне нормування всіх чинників, що виникають при роботі комп’ютерної техніки і можуть змінювати внутрішнє навчальне середовище;

· нормування тривалості безперервної роботи учнів на персональних комп’ютерах залежно від віку і вихідного стану здоров’я дітей;

· психо-гігієнічна експертиза навчальних комп’ютерних програм;

· виховання дітей у напрямку засвоєння гігієнічної культури користування комп’ютерною технікою.

Звідси випливають конкретні вимоги до комп’ютерного кабінету:

1. Приміщення повинно мати штучне і природне освітлення.
2. Для оздоблення інтер’єру приміщень з комп’ютерами використовувати матеріали, які мають гігієнічні висновки, що підтверджують їх безпечність для здоров’я дітей.
3. Площа на одне робоче місце з комп’ютером повинна бути не менше 6м2.
4. Бажано комп’ютер розміщувати так, щоб світло на екран падало зліва. Не дивлячись на те, що екран світиться, заняття мають проходити не в темному, а в добре освітленому приміщенні.
5. Для зменшення зорового напруження важливо слідкувати за тим, щоб зображення на екрані комп’ютера було чітким і контрастним. Необхідно виключити можливість засвічування екрану, оскільки це знижує контрастність і яскравість картинки.
6. При роботі з текстовою інформацією слід відати перевагу позитивному контрасту: темні знаки на світлому фоні.
7. Відстань від очей до монітора повинна бути не менше 50см. Одночасно за комп’ютером повинен займатися один учень, оскільки для сидячого збоку умови розглядання зображення на екрані різко погіршуються.
8. Перед початком і після кожної академічної години занять, комп’ютерні класи повинні бути провітрені. Вологе прибирання в комп’ютерних класах необхідно проводити щоденно.
Для   профілактики   зорового   стомлення   на   уроках   необхідно дотримуватись певних рекомендацій:

· оптимальна тривалість безперервного заняття на комп'ютері для дітей 6-річного віку – 8 - 10 хв, 7 - 10-річних – 10 - 15 хв, не більше чотирьох разів на тиждень.
· з метою профілактики зорового стомлення дітей після роботи на персональних комп’ютерах рекомендується проводити комплекс вправ для очей, які виконуються сидячи або стоячи, відвернувшись від монітора з максимальною амплітудою руху очей. Для зацікавлення ці вправи потрібно проводити в ігровій формі.

Комплекс вправ для очей
1. Закрити очі, сильно напружуючи очні м’язи, на рахунок 1 – 4, а потім
розкрити очі, розслабити м’язи очей, подивитись вдалину на рахунок 1 – 6. Повторити 4 – 5разів.
2. Подивитись на перенісся і затримати погляд на 1 – 4. До стомлення
очей не доводити. Потім відкрити очі, подивитись вдалину на рахунок 1 – 6. Повторити 4 – 5 разів.
3. Не повертаючи голови подивитись вправо і зафіксувати погляд на рахунок 1 – 4, потім подивитись вдалину і вправо і зафіксувати погляд на рахунок 1 – 6. Аналогічно проводяться вправи, але з фіксацією погляду вліво, вгору, вниз. Повторити 3 – 4 рази.
4. Перевести погляд швидко по діагоналі: направо вгору – наліво вниз, потім поглядом вдалину на рахунок 1 – 6, потім вгору – направо і подивитись вдалину на рахунок 1 – 6. Повторити 4 – 5 разів.

Проведення гімнастики для очей не виключає проведення фізкультхвилинки.
Регулярне виконання вправ для очей і фізкультхвилинок ефективно знижують зорове і статичне напруження.
Отже, проводити уроки в комп’ютерних класах можна і потрібно для учнів молодших класів. Тільки не можна забувати про пріоритет гігієнічної доцільності і створювати такі оптимальні умови і режими для навчання дітей на персональних комп’ютерах, що реально зможуть зменшити ризик виникнення чи загострення тих чи інших захворювань у дітей за час їхнього навчання.      
Учителі області все частіше починають використовувати можливості комп’ютера у підготовці та проведенні уроків у початковій школі. Сучасні комп’ютерні програми дають можливість продемонструвати яскраву наочність, запропонувати різні цікаві динамічні види роботи, виявити рівень знань та умінь учнів.

При використанні комп’ютерної техніки на уроках слід враховувати якість навчальних комп’ютерних програм. Вони повинні відповідати таким вимогам:

· бути цікавими і доступними для дітей, викликати у них позитивні емоції;

· будити їх уяву та фантазію;

· формувати алгоритмічне, логічне мислення;

· розвивати творчі здібності;

· вчити працювати з комп’ютером (клавіатурою, мишею);

· відповідати віковим особливостям дітей;
· дотримуватися санітарно-гігієнічних вимог.

Багато можливостей для розвитку логічного та алгоритмічного мислення дає пропедевтичний курс «Сходинки до інформатики», який відповідає вищезгаданим вимогам. Вчителі-практики доводять, що використання комп’ютера в навчальній діяльності учнів сприяє розвитку розумових здібностей, пам’яті, просторової уяви, уваги, моторики, творчого нестандартного мислення, підвищує інтерес до навчання, створює гарний настрій. 

Цей проект спрямований на розвиток внутрішнього світу молодшого школяра, його свідомості, системи знань переживань, прагнень; збагачення досвіду дитини, зв’язок з практичним, повсякденним життям, навчання ставитися до себе, як до неповторної особистості, що займає певне місце в родині, суспільстві. Курс «Сходинки до інформатики» є комплексом  навчально-розвивальних ігрових програм для дітей молодшого шкільного віку. В його основу авторами закладено чотири змістові лінії:

· формування уявлення про можливості та сфери застосування комп’ютера, ознайомлення з технікою безпеки під час роботи з комп’ютером та у комп’ютерному класі; формування елементарних необхідних навичок роботи з мишею та клавіатурою;

· розвиток загальних здібностей дитини: логічне мислення, просторова уява, увага, кмітливість, зорова і слухова пам’ять, креативність;

· підтримка навчальних предметів: математика, українська та англійська мова, «Я і Україна», основи здоров’я, логіка, музика;

· алгоритміка: формування уявлення про алгоритми, розвиток алгоритмічного мислення.

Виконуючи завдання програми, учні  розділяють поставлену задачу на частини, збирають з частин ціле; складають алгоритм розв’язання; розвивають вміння міркувати за схемою «якщо…, то…», аналізувати ситуацію, передбачати можливі наслідки дії; моделюють такий перебіг подій, що приведе до бажаного результату;  удосконалюють уміння висловлюватися у рамках певної системи термінів; вчаться зосереджуватись на поставленій задачі, точно та акуратно реалізовувати задану послідовність дій.

Для учнів початкових класів комп’ютер передусім є інструментом розвитку їх здібностей, а оволодіння навичками практичної роботи з прикладними програмами має відбуватись мимохіть – легко, без напруження. Тому і був розроблений курс «Сходинки до інформатики», у якому ази науки про інформацію та комп’ютерно-інформаційні технології не є домінантою навчання, а сам процес оволодіння основами комп’ютерної грамотності відбувається непомітно під час роботи з цікавими ігровими програмами. 
Оригінальну роботу «Алгоритмізація викладання теми «Графічний редактор Paint» у курсі «Сходинки до інформатики». Комплект дидактичних операційних карток» представила вчитель Черкаської загальноосвітньої школи І-ІІІ ступенів №6 Т.П.Суходольська. Формат уроків в цій розробці наведено у вигляді технологічних маршрутних карт, де вся робота розбита на кілька елементарних дій, містить пояснення як досягти мети за допомогою застосування певних інструментів графічного редактора Paint. Автор значну увагу приділяє міжпредметним зв’язкам, що дає можливість інтегрувати сучасні нові технології у навчальний процес. Зручність використання матеріалу полягає в тому, що він містить структуровані відомості по темах, по мірі складності, застосуванню відповідних інструментів, завдяки чому є можливість гнучко розподіляти матеріал для різних варіантів поурочного планування.

Вибір графічного редактора Paint обумовлений широким розповсюдженням і відкритим доступом даного програмного засобу, графічним і російськомовним інтерфейсом, достатньою простотою у вивченні та використанні. Опанування матеріалу цієї теми завжди викликає інтерес,  задоволення та емоційне піднесення в школярів. У процесі навчання учні вчаться розрізняти і визначати кольори. Робота з графічним редактором Paint сприяє розвитку просторової уяви дітей, моторику, координацію рухів, увагу. Крім того, забезпечуються міжпредметні зв’язки з математикою, природознавством, образотворчим мистецтвом. 

Завдання, які розробила Тетяна Павлівна, логічно пов’язані шляхом застосовуваних для їх виконання інструментів Paint, розміщені в порядку зростання складності і можуть бути використані учителем як безпосередньо при вивченні теми комп’ютерної графіки, так і інших тем пропедевтичного курсу в якості практичної складової уроку. Формулювання завдань передбачають як безпосереднє їх виконання  на комп’ютері з урахуванням ергономічних норм, так і попередню (фронтальну, групову чи індивідуальну) роботу на учнів за зразком, в результаті якої виявляються необхідні знання і вміння з інших навчальних предметів, необхідних для реалізації заданого.

Розроблені до завдань маршрутні карти розвивають уміння учнів планувати майбутню діяльність. Використання у процесі навчання операційних карт  сприяє отриманню інформаційного продукту із заданими властивостями, розвитку алгоритмічного мислення, самостійності у вивченні інформаційної технології, можливості працювати в індивідуальному режимі, організації допомоги учителя невстигаючим учням.

Навчання молодших школярів технології роботи у графічному редакторі Paint доцільно закінчувати виконанням творчої роботи за самостійно обраною темою з подальшою її демонстрацією, під час якої  учні повідомлять про використані ними знання з інших навчальних предметів. Презентація робіт, організована таким чином, сприяє виявленню конкретних інтегративних  зв’язків інформатики з іншими навчальними предметами . 

Розроблений пакет завдань з наборами маршрутних та операційних карт може бути використаний самостійно в рамках додаткових гурткових занять  по темі «Комп’ютерна графіка».

	№

завдання
	                Зміст заняття
	№ завдання

пакета
	Кількість

годин

	     1.
	Види комп’ютерної графіки. Інтерфейс графічного редактора Paint.Основні прийоми роботи з мишкою.

Інструменти  Олівець і Гумка для  витирання.
	      1
	    1

	     2.
	Палітра кольорів. Вибір кольору малювання і кольору фону.  Інструмент Пензлик. Редагування малюнка за  допомогою Гумки.  
	        2
	     1

	    3     
	Зафарбовування малюнка. Особливості зафарбовування комп’ютерного малюнка. Інструмент Заливка.
	       3
	       1

	    4.
	Інструмент Розбризкувач. Типи плям. Особливості створення малюнків за допомогою кольорових плям.
	      4
	    1

	     5
	Інструмент Лінія. Типи ліній. Створення малюнків за допомогою відрізків прямих ліній. Помилки, які можуть виникати при зафарбовуванні малюнків.
	       5
	    1

	      6.
	Інструмент Прямокутник. Типи прямокутників. Створення малюнка за допомогою зафарбованих прямокутників.
	       6
	     1

	      7.
	Інструмент Виділення. Типи виділення фрагменту малюнка. Переміщення виділеного фрагмента. Редагування малюнка.
	      7
	      1

	     8.
	Інструмент Еліпс. Типи еліпсів. Конструювання малюнка із окремих елементів.
	       8 
	       1

	     9.
	Інструмент Округлений прямокутник. Типи прямокутників. Конструювання малюнка із окремих елементів.
	       9.
	        1

	    10.
	Інструмент Многокутник. Типи многокутників. Створення малюнка із многокутників.
	     10 
	    1

	     11.
	Закріплення навиків використання інструментів  Paint для створення комп’ютерних малюнків. 
	    11- 13
	      3

	     12.
	Контроль знань призначення інструментів Paint, умінь і навиків їх використання для створення комп’ютерних малюнків. 
	     14
	      1

	     13.
	Основи комп’ютерної творчості : вибір теми, розробка макета малюнка. Індивідуальна ( групова) творча робота над створенням комп’ютерного малюнка.
	       
	      2

	      14.  
	Демонстрація творчих робіт.
	
	       1 
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Зразки завдань:

Завдання 4 

1. [image: image15.jpg]


Роздивись уважно малюнок.

         2. Які знання тобі потрібні, щоб виконати його?

           3 . Які інструменти графічного редактора   потрібні   для  того,  щоб   його намалювати?

            4.  Уважно роздивись маршрутну карту створення     малюнка:

	Маршрутна  карта до завдання №4

	№ операції
	Найменування операції
	Необхідні засоби для виконання операції

	1
	Малювання  неба
	Інструмент Розбризкувач

	2
	Малювання райдуги
	Інструмент Розбризкувач.


                          6. Виконай всі дії, описані в операційній карті:

	Операційна карта до завдання №4

	№ операції
	Найменування операції

	1
	Малювання неба

	№ перехода
	Зміст перехода
	Твої дії

	1.1
	Встановити блакитний колір малювання хвиль.
	Клацни  лівою клавішею миші на палітрі кольорів по квадрату блакитного кольору.

	1.2
	Вибрати інструмент – розбризкувач.
	На панелі інструментів клацни лівою клавішею миші по кнопці Розбризкувач (
[image: image1.png]


). 

	1.3
	Вибрати тип плями розбризкувача.
	Перемісти курсор миші на поле вибора типа плями і  клацни лівою клавишею миші на кнопку 
[image: image2.png]


.

	1.4
	Намалювати  небо
	Перемісти курсор миші на робоче поле. Утримуючи  натиснутою ліву клавішу миші і пересуваючи мишку по килимку, намалюй небо. Відпусти ліву клавішу миші.

	2
	Малювання райдуги

	2.1
	Вибрати тип плями розбризкувача
	Перемісти курсор миші на поле вибору типа плями і  клацни лівою клавішею миші по кнопці  
[image: image3.png]


.

	2.2
	Встановити червоний колір малювання.
	Клацни лівою клавішею миші на палітрі кольорів по квадрату червоного кольору.

	2.3
	Намалювати  червону дугу райдуги
	Перемісти курсор миші на робоче поле. Утримуючи натиснутою ліву клавішу миші і, переміщуючи мишку по килимку, намалюй дугу. Відпусти ліву клавішу миші.

	2.4
	Встановити оранжевий колір малювання.
	Клацни лівою клавішею миші на палітрі кольорів по квадрату оранжевого кольору.

	2.5
	Намалювати  оранжеву дугу райдуги.
	Перемісти курсор миші нижче намальованої дуги. Утримуючи  натиснутою ліву клавішу миші і переміщуючи мишку по килимку, намалюй дугу. Відпусти ліву клавішу миші.

	2.6
	Встановити жовтий колір малювання
	Клацни лівою клавішею миші на палітрі кольорів по квадрату жовтого кольору.

	2.7
	Намалювати  жовту дугу райдуги
	Перемісти курсор миші нижче намальованої дуги. Утримуючи  натиснутою ліву клавішу миші і пересуваючи мишу по килимку, намалюй дугу. Відпусти ліву клавішу миші.

	2.8
	Встанови зелений колір малювання
	Клацни лівою клавішею миші на палітрі кольорів по квадрату зеленого кольору.

	2.9
	Намалювати зелену дугу райдуги
	Перемісти курсор миші нижче намальованої  дуги. Утримуючи  натиснутою ліву клавішу миші і переміщуючи мишку по килимку, намалюй дугу. Відпусти ліву клавішу миші.

	2.10
	Встановити блакитний колір малювання
	Клацни лівою клавішею миші на палітрі кольорів по квадрату блакитного кольору.

	2.11
	Намалювати блакитну дугу райдуги
	Перемісти курсор миші нижче намальованої  дуги. Утримуючи натиснутою ліву клавішу миші і переміщуючи  мишку по килимку, намалюй дугу. Відпусти ліву клавішу миші.

	2.12
	Встановити синій колір малювання
	Клацни лівою клавішею миші на палітрі кольорів по квадрату синього кольору.

	2.13
	Намалювати  синю дугу райдуги
	Перемісти курсор миші нижче намальованої  дуги. Утримуючи  натиснутою лівую клавішу миші і переміщуючи мишку по килимку, намалюй дугу. Відпусти ліву клавішу миші.

	2.14
	Встановити фіолетовий колір малювання.
	Клацни лівою клавішею миші на палітрі кольорів по квадрату фіолетового кольору.

	2.15
	Намалювати  фіолетову дугу райдуги
	Перемісти курсор миші нижче намальованої  дуги. Утримуючи    натиснутою  ліву клавішу миші і переміщуючи  мишку  по килимку, намалюй дугу. Відпусти ліву клавішу миші.


5. Порівняй свій малюнок із запропонованим.
Завдання 9
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     1. Уважно роздивись малюнок.

2. Які знання тобі потрібні, щоб виконати його?


3. З яких фігур складається малюнок ?

   
4. Які інструменти графічного редактора  
 

потрібні  для того, щоб його намалювати? 

       5. Роздивись маршрутну карту створення малюнка:         

	Маршрутна  карта до завдання №9

	№ операції
	Найменування операції
	Необхідні засоби для виконання  операції

	1
	Малювання голови і тулуба собаки
	Заливка, Скруглений прямокутник

	2
	Малювання елементів собаки – лапи, вухо, хвіст, око, ніс
	Інструмент Скруглений прямокутник

	3
	Збір собаки із елементів
	Інструмент Виділення


6. Виконай всі дії, описані в операційній карті:

	Операційна карта до завдання №9

	№ операції
	Найменування операції

	1
	Малювання голови і тулуба  собаки

	№ переходу
	Зміст переходу
	Твої дії

	1.1
	Вибрати жовтий колір фону
	Клацни правою клавішею миші на палітрі кольорів по квадрату жовтого кольору.

	1.2
	Встановити жовтий колір малювання
	Клацни лівою клавішею миші на палітрі кольорів по квадрату жовтого кольору.

	1.3
	Вибрати інструмент – Заливка
	На панелі інструментів клацни лівою клавішею миші по кнопці Заливка (
[image: image4.png]


).

	1.4
	Зафарбуй робочу частину жовтим кольором
	Встанови курсор миші всередині робочої  частини і клацни лівою клавішею миші. 

	1.5
	Встановити оранжевий колір малювання
	Клацни лівою клавішею миші на палітрі кольорів по квадрату оранжевого  кольору.

	1.6
	Вибрати інструмент –скруглений прямокутник
	На панелі інструментів клацни лівою клавішею миші по кнопці Скруглений прямокутник (
[image: image5.png]


). 

	1.7
	Вибрати тип прямокутника – зафарбований.
	Перенеси курсор миші на поле вибору  прямокутника і клацни лівою клавішею миші по кнопці 
[image: image6.png]


.

	1.8
	Намалювати  голову собаки
	Перенеси курсор миші в ліву частину робочого поля і, натиснувши ліву клавішу, розтягни скруглений прямокутник (голова собаки). Відпусти ліву клавішу миші.

	1.9
	Намалювати  тулуб  собаки
	Перенеси курсор миші в нижній правий край намальованого  елемента і, натиснувши  ліву клавішу, розтягни скруглений прямокутник (тулуб собаки). Відпусти ліву клавішу миші.

	2
	Малювання елементів собаки – лапи, вухо, хвіст, око, ніс

	2.1
	Встановити коричневий колір малювання 
	Клацни лівою клавішею миші на палітрі кольорів по квадрату коричневого кольору.

	2.2
	Намалювати  елементи собаки – лапи, вухо, хвіст, око , ніс
	Перенеси  курсор миші в ліву частину робочого поля нижче малюнка і, натиснувши  ліву клавішу, розтягни скруглений прямокутник (передня лапа собаки). Відпусти ліву клавішу миші. Перенеси курсор миші лівіше намальованого елемента і повтори дії для малювання задньої  лапи, вуха, хвоста, ока і  носа.

	3
	Збір собаки із елементів

	3.1
	Вибрати інструмент – виділення
	На панелі інструментів клацни лівою клавішею миші по кнопці Виділення (
[image: image7.png]


).

	3.2
	Вибрати тип виділення – без фона
	Перенеси курсор миші на поле вибора типу виділення і клацни лівою клавішею миші по кнопці  
[image: image8.png]


.

	3.3
	Виділення передньої лапи собаки
	Встанови курсор миші вище і лівіше намальованої передньої лапи і, натиснувши  ліву клавішу, розтягни пунктирний  прямокутник праворуч-вниз, щоб весь намальований елемент опинився  всередині  прямокутника. Відпусти ліву клавішу миші. 

	3.4
	Перенесення  передньої  лапи собаки
	Встанови курсор миші всередину  виділеного елемента і, натиснувши  ліву клавішу, перетягни  елемент до лівої нижньої частини тулуба  собаки. Відпусти ліву клавішу миші. 

	3.5
	Виділення задньої  лапи собаки
	Встанови курсор миші вище і лівіше намальованої  задньої  лапи і, натиснувши  ліву клавішу, розтягни пунктирний прямокутник праворуч-вниз, щоб весь намальований елемент опинився всередині прямокутника. Відпусти ліву клавішу миші. 

	3.6
	Перенесення  задньої  лапи собаки
	Встанови курсор миші всередину  виділеного елемента і, натиснувши  ліву клавішу, перетягни елемент до  правої нижньої частини тулуба собаки. Відпусти ліву клавішу миші. 

	3.7
	Виділення вуха собаки
	Встанови курсор миші вище і лівіше намальованого вуха собаки і, натиснувши  ліву клавішу, розтягни пунктирний прямокутник праворуч-вниз, щоб весь намальований елемент опинився всередині прямокутника. Відпусти ліву клавішу миші. 

	3.8
	Перенесення  вуха собаки
	Встанови курсор миші всередину  виділеного елемента і, натиснувши  ліву клавішу, перетягни  і встанови вухо в нижній правій частині голови собаки. Відпусти ліву клавішу миші. 

	3.9
	Виділення хвоста собаки
	Встанови курсор миші вище і лівіше намальованого хвоста собаки і, натиснувши ліву клавішу, розтягни пунктирний прямокутник праворуч-вниз, щоб весь намальований елемент опинився всередині прямокутника. Відпусти ліву клавішу миші. 

	3.10
	Перенесення  хвоста собаки
	Встанови курсор миші всередину  виділеного елемента і, натиснувши ліву клавішу, перетягни і встанови хвіст в правій верхній частині тулуба собаки. Відпусти ліву клавішу миші. 

	3.11
	Виділення і перенесення ока і носа собаки
	Встанови курсор миші вище і лівіше намальованого елемента і, натиснувши ліву клавішу, розтягни пунктирний прямокутник праворуч-вниз, щоб весь намальваний елемент опинився  всередині прямокутника. Відпусти ліву клавішу миші. Встанови курсор миші всередину виділеного елемента і, натиснувши  ліву клавішу, перетягни  і встанови елемент на своє місце. Відпусти ліву клавішу миші. Повтори дії для другого елемента малюнка.


7.     Порівняй свій малюнок з  картинкою.
Цікавий досвід вчителя початкових класів Черкаської спеціалізованої школи І-ІІІ ступенів № 13 Черкаського міськвиконкому О.І.Кітляр, лауреата обласного конкурсу «Учитель року - 2006», яка серед розмаїття   інноваційних технологій, обрала інформаційні технології, що висвітлюють використання комп’ютерних та телекомунікаційних програм. Педагог переконана в тому, що це сприяє більш високому інтелектуальному розвитку учнів, вчить їх самостійно орієнтуватись у складному і різноманітному світі інформації, дає можливість реалізовувати власні творчі здібності через дослідницько-пошукову та наукову діяльність. Запроваджуючи інформаційні технології, Ольга Іванівна керується найраціональнішими навчально-ігровими методами і прийомами навчання, контролю знань учнів, що сприяє росту якісних показників навчальних досягнень дітей та їх творчого потенціалу.  Раціональне використання інформаційних технологій, аудіовізуальних посібників з іншими дидактичними засобами значно скорочують час пред’явлення опорної інформації, надають можливість її повторення під час організації самостійної роботи, аналізу, самоаналізу, підведення підсумків.

Застосування інформаційних технологій на уроках сприяє:

· активізації уваги дітей;

· врахування вікових особливостей образного сприйняття оточуючого світу;

· впливу на емоційну пам’ять вихованців;

· задовольняє самостійність учнів на уроці та поза його межами. 

· швидкій перевірці знань дітей за короткий час, можливість відразу бачити результати своїх досягнень;

· забезпеченню змісту оновлення освіти суспільства.

У своїй діяльності  вчитель використовує низку комп’ютерних програм:

· навчально-інформуючі: енциклопедії, електронні підручники, кінофільми;

· контролюючо-тестові програми, зокрема «Тест - 2002»;

· графічний редактор Paint;

· програма презентацій Power Point;

· навчально-ігрові програми: «Сили природи», «Сходинки до інформатики», «Birthday».

Впроваджуючи дані програми на певному етапі уроку, Ольга Іванівна застосовує такі методи:

· пояснювально-ілюстративний, який передбачає використання ілюстрацій, таблиць, малюнків, схем у супроводі розповіді вчителя. Допомагає у цьому програма презентацій Power Point, яка сприяє розвитку пізнавальної активності учнів, передачі додаткової цікавої інформації, забезпечення принципу наочності;

· метод контролю, зокрема тестування, як метод швидкого  виявлення рівня знань, умінь та навичок учнів на різних етапах навчального процесу. У своїй роботі широко використовує комп’ютерну програму «Тест - 2002», із врахуванням вікових особливостей учнів  елементи тестових програм «Тестер навчальних програм «Географія за 7 клас» та «Квазар-мікро», що дає можливість підготувати дітей до навчання  у середній ланці школи»;

· практичний метод, який забезпечується використанням графічних програм, зокрема графічний редактор Paint. Дану програму вчитель застосовує на уроках трудового навчання та образотворчого мистецтва, що сприяє розвитку творчих здібностей, мислення, підвищує інтерес школярів до даних предметів;

· проблемно-пошуковий метод найчастіше застосовує на етапах повідомлення теми та мети уроку, мотивації навчальної діяльності, сприймання нового матеріалу з використанням відео програм, що створює проблемну ситуацію, сприяє зацікавленню учнів та розвитку їх мислення і мовлення.

· репродуктивний метод також забезпечує використанням відео програм. Наприклад, подивитися уривок із мультфільму «Пшеничний колосок» і переказати, що було спочатку або відтворити, що трапиться далі;

· У ході перегляду фільмів застосовує метод гіпотез. Наприклад, після демонстрації фільму «Добування кам’яного вугілля», пропонує учням, працюючи у групах, дібрати низку передбачень, гіпотез на тему «Що може бути, якщо кам’яне вугілля добуватимуть лише відкритим способом» або «що трапиться, якщо кар’єри після видобування вугілля не засаджувати рослинами?»;

· ігрові методи. Особливе захоплення і цікавість викликають ігрові комп’ютерні програми, зокрема «Сходинки до інформатики»;

· метод проектів, що задовольняє і забезпечує  широкі аспекти роботи на комп’ютері.  Він включає в себе самостійну роботу учнів, уміння працювати з інформаційними джерелами, спрямований на пошукову діяльність та розвиток наукового мислення;  дає змогу школярам засвоїти не лише програмний матеріал, але і збагатити свої знання, набути нових умінь та навичок практичної діяльності. 

Використовуючи програму Power Point,   вчитель готує цікаві презентації, які застосовує на уроках для  вивчення нового матеріалу. Зокрема, на уроці «Я і Україна. Природознавство», 3 клас при вивченні теми «Багатства української землі. Корисні копалини» демонструє такі слайди:
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«Навчання без творчості – це мука. Без пошуку, без фантазії, творчих знахідок і втрат – важкий тягар», – вважає вчитель початкових класів Червонослобідської загальноосвітньої школи І-ІІІ ступенів №2 Черкаської районної ради Н.Г.Бережна, лауреат обласного конкурсу «Учитель року - 2006».









Комп’ютерне навчання для неї – це один із способів, що сприяє прискоренню процесу формування незалежної особистості, свідомого ставлення до навчання. Комп’ютерна діяльність вчителя на уроках орієнтована на підтримання традиційного курсу навчання і підвищує інтерес до нього. При цьому Наталія Григорівна використовує комп’ютер як «електронну» дошку, коли по виклику учень виконує команди, передбачені програмою (час роботи школяра не перевищує 15 хвилин) або фрагментами по 2-3 хвилини, розподіляючи час взаємовідносин дітей з комп’ютерними програмами на протязі усього уроку.





Педагог дотримується правил щодо організації навчальної діяльності учнів на заняттях: 










1.   З метою економії  часу всі матеріали готує заздалегідь і розміщує на дискеті чи диску.  









2. Урок розпочинає з організаційної хвилини, нагадуючи дітям правила поведінки в комп’ютерному класі.                                                                         

3. Обладнання комп’ютерного робочого місця має відповідати санітарним нормам і правилам.








4.  Струмоведучі частини комп’ютерних пристроїв повинні обов’язково бути обернені до стін приміщення.








5. Для профілактики травматизму дітей електропроводка має бути оснащена спеціальними коробами.








6. Кабінет обов’язково оснащений пристроєм відключення електромережі.











7. Залишати дітей у комп’ютерному класі без нагляду вчителя категорично забороняється. 










Вчитель переконана, що одним із основних видів діяльності дітей молодшого шкільного віку та найважливішим засобом виховання є гра, як особлива форма взаємовідносин учнів з оточуючою дійсністю. У грі виробляються спритність, допитливість, зацікавленість, кмітливість, воля, активність. І тільки зовні здається, що це безтурботна і легка розвага. Насправді, гра потребує, щоб гравець віддав їй максимум своєї енергії, розуму, винахідливості, фантазії, витримки, самостійності, творчості. Саме в грі дитина прагне навчитися того, чого вона ще не вміє. У молодшій школі використовуються різні види ігор, засобом відтворення частини з яких стає комп’ютер. При проведенні предметних комп’ютерних ігор Наталія Григорівна використовує для пояснення завдань, які будуть поставлені у грі, звичайні дитячі іграшки. Таким чином, перехід предметних ігор до комп’ютерних відбувається простим природним шляхом. Цьому сприяє й наявність програмного забезпечення. У рольових іграх молодших школярів на перший план висувається момент індивідуальних досягнень і змагання. При комп’ютерній реалізації таких ігор комп’ютер може бути як терплячим партнером учня, так і вірним помічником, доброзичливим наставником і організатором. Застосування в навчанні вже відомої для дітей і дуже цікавої ігрової діяльності дає безумовно позитивні результати.
У своїй роботі Н.Г. Бережна проводить ігри на уроках і у позаурочний час, що сприяє  значній активізації процесів мимовільного запам’ятовування, підвищення інтересу до пізнавальної діяльності, розвитку логічного і творчого мислення, підготовки до трудової діяльності її учнів. 
Комп’ютерна навчальна гра є досить специфічним методом навчання, що робить цей процес  цікавішим і колоритнішим. Але, щоб потрапити в загадковий і чарівний комп’ютерний світ, дитині потрібно оволодіти навичками роботи з комп’ютером, ознайомитися з його можливостями, що легко зробити за допомогою комп’ютерних ігор. Комп’ютерні програми, навчання за якими будується у вигляді гри, сприяють підвищенню мотивації навчання. Гра стимулює ініціативу і творче мислення, сприяє формуванню вмінь діяти разом, підпорядковувати свої інтереси загальним цілям. Крім того, завдяки ігровій діяльності розвиток логічного мислення у дитини починається не з розв’язання окремих задач, а формується на основі вироблення вмінь і навичок організації своїх дій, поведінки, прийняття рішень в контексті гри.
Комп’ютерна навчальна гра дозволяє також вийти за межі даного навчального предмета, спонукаючи учнів до одержання знань в суміжних галузях і в практичній діяльності. Ігри створюють передумови до формування в учнів варіативних стратегій розв’язання задач, які можуть бути з успіхом використані в різних галузях. Важливо й те, що учень може вільно обирати рішення - як вірні, так і невірні - і при цьому бачить, до чого призводить його рішення. Таке навчання вельми привабливе для школярів, воно настільки подобається, що вони б весь час навчалися у вигляді гри.

Ефективність навчання при використанні комп’ютерних навчальних ігрових програм суттєво залежить від багатьох факторів. Серед них важливе значення мають якість програмних засобів та методика їх використання. 
При виборі комп’ютерних засобів педагог пропонує  враховувати, що навчальна ігрова програма має задовольняти таким вимогам:
· розвивати   пізнавальну   активність   дитини,   викликати позитивні емоції;
· розвивати     творчі     здібності      і      нахили     дитини, пробуджувати фантазію; 

· мати    пізнавальний    характер    і    сприяти    розвитку пізнавального інтересу школяра;
· давати   вірні   уявлення   про   явища   і   процеси,   що відтворюються у грі, сприяти розвитку логічного мислення;
· бути   доброзичливою   і   дружньою   до   дитини   і   до персонажів гри;

· викликати у дитини бажання пізнавати якомога більше, навчатися самостійно здобувати знання;
· допомагати   дитині   навчитися   добре   працювати   на комп’ютері;
· відповідати ергономічним вимогам.
Найбільш поширеними і зручними у користуванні Наталія Григорівна вважає комп’ютерні навчальні ігрові програми фірм «КІД» і «Нікіта», а також програмні середовища «Роботландія», «Кенгурьонок», «Пилесосик» та інші. За призначенням та дидактичними можливостями ці програми можна розділити на сім груп.
До першої групи, «Ознайомлення з навколишнім світом і комп’ютером», - відносяться програми, які навчають дитину управляти комп’ютером за допомогою миші, формують позитивне емоційне відношення до дивовижного світу і до комп’ютерних програм, що відтворюють цей світ. Програма «Загадки клоуна» мимоволі привчає дитину орієнтуватися на площині екрану під час пошуку «артиста» у залі для глядачів, тим самим розвивається уважність, зосередженість, пам’ять, кмітливість школяра. Комп’ютерна ігрова програма «Фантастичні тварини» знайомить учнів з рибами, птахами, земноводними і пропонує скласти зображення будь-якої тварини з двох частин або за певним образом, розвиваючи при цьому уяву, фантазію, увагу, пам’ять. Програма «Море» не тільки знайомить дитину з морськими мешканцями та з морськими судами, а й дає змогу створити мультфільм за морською тематикою, що сприяє розвитку у школяра творчої уяви, винахідливості, активності і самостійності. До цієї групи можна віднести і навчальну програму «Музична шкатулка», що дає змогу учню одержати уяву про існуючі музичні інструменти та вивчати основи сольфеджіо, розвиваючи слух, ритм, музичність.
Друга група, «Комбінаторика», - включає програми, які розвивають логічне мислення школяра, увагу, зосередженість, наполегливість, пам’ять, уміння експериментувати. Програма «Тренування пам'яті» складається з чотирьох частин, серед яких: тренування зорової пам’яті на малюнках, на кольорових фігурах, на кількісних об’єктах та знаходження зайвого предмета у групі. Виконання завдань цієї програми сприяє розвитку уважності, зорової пам’яті, асоціативного сприйняття навколишнього середовища і дуже потрібна слабо встигаючим дітям. Комп’ютерна ігрова програма «Наш поїзд» має 46 етапів, що розташовані зі зростанням рівня складності, і для проходження яких учню необхідно бути дуже уважним, кмітливим, наполегливим, швидким, логічно мислити і точно діяти. Програма «Збери 15*15» навчає школяра складати розрізані малюнки за їх частинами, що потребує зосередженості, уваги, наполегливості, логічного і абстрактного мислення. Комп’ютерна ігрова програма з фізики «Дельфін» знайомить дитину з різноманітними швидкостями руху, їх символічним зображенням та факторами, що впливають на швидкість. Під час цієї гри учень має пройти 5 рівнів складності і усвідомити зв’язки та залежності між об’єктами, процесами і явищами у фізичному світі.
До третьої групи, «Конструювання», - відносяться програми, що навчають дитину фантазувати, самостійно мислити і приймати рішення, виражати свою природну індивідуальність і неповторність. Програма «Калейдоскоп» знайомить учня з поняттям «симетрії» на прикладі трьох геометричних фігур і складається, відповідно, з трьох частин: «Крижинка», «Павутинка» і «Складна фігура». З геометричними фігурами знайомить і
програма «Склади візерунок», що дає можливість дитині створити із зібраних фігур мультфільм. У програмі «Панно, вітраж» учень стає художником, що розфарбовує шестикутник, в якому 24 трикутника. Найбільш цікавою з цієї групи є програма «Конструктор», що розвиває уяву, конструкторські, комбінаторні та художні навички й математичні здібності.
Четверта група програм,  «Світ природи», - збагачує знання дітей про навколишній світ, прищеплює учням початкові поняття про природу і науки, які вони вивчають. Працюючи з програмою «Лото рослин» діти дізнаються не тільки про рослини, а й про їх частини; у програмі «Клімат» учні отримують знання про Земну кулю, кліматичні зони.
До п’ятої групи,  «Жива математика», - входять програми, що призначені для розвитку математичних здібностей школярів. Це програми: «Дальні країни», «Свійські країни», «Увійди в замок», «Вивчаємо годинник» та інші. Всі ці програми присвячені формуванню у дітей умінь і навичок рахування чисел з різним кроком, виконання найпростіших дій на додавання та віднімання.
Шоста група програм, «Орієнтація у просторі», - формує гнучкі просторові уявлення, розвиває мислення, пам’ять, експериментаторські здібності. Програми «Збудуй будинок», «Чарівний гараж», «Куб-гра» та інші навчають розуміти динаміку просторових зображень, формують уявлення про величину (довжину, ширину), про ціле і частини. До останньої сьомої групи входять «Багатофункціональні програми», що мають назви «Малюк-1», «Малюк-2», «Малюк-3», де учням пропонується збирати малюнки, геометричні фігури, розв’язувати завдання на підбір пари тощо. Всі ці програми побудовані на основі геометричного конструктору, що розвиває у дітей геометричне просторове мислення, вміння експериментувати і здобувати нові знання. Наведений короткий огляд існуючих комп’ютерних навчальних ігрових програм свідчить про те,
що розподіл їх за групами досить умовний, бо більшість з них стосуються водночас декількох видів людських знань і напрямів їх застосування, тобто потребують інтегрованих знань і вмінь. 


Як приклад, педагог пропонує ігрові завдання з використанням комп’ютера. 

«Знайди зайве слово»
-
Надійшла черга солодкого столу. Іменник пропонує вам желе із
цікавим завданням на комп’ютері: виділити кольором зайве слово в
стовпчиках слів(вибрати колір на панелі кольорів, виставити курсор
перед зайвим словом, лівою клавішею миші натиснути і
протягнути по слову, щоб воно отримало чорний фон, клацнути
мишею по букві А панелі кольорів, ще раз клацнути на білому
листку. Слово змінило колір.)
У файлі «Слова»:
сова
син
совеня
синок
совок
синій
совиний
синівський
· Чому ці слова «зайві»? ( бо  всі  інші    є
спільнокореневі, а ці слова мають інше значення кореня).

«Знайди птаха за описом»

Шишкар                  1
Синиця                    2

Снігур                      3

Ворона                    4

Горобець                 5
Повзик                    6
Дятел                      7
Сорока                   8
Тетерук                   9
Омелюх                 10
Тексти запитань для тесту: 
· Природа потурбувалася про тепле, сіреньке пір’ячко. Коли холодно, ховаю одну ногу в пухнасте пір’я, а на другій стою, мов чапля. Літаю у зграйці. А обід завжди знаходжу у годівничках. (Горобець)                         
· В зимові дні я підлітаю ближче до житла людей. Тут я швидше знайду їжу для себе. Стрекочу, сидячи на дереві. (Сорока)                                     
·  Я прилетів з далекої Півночі. Мій улюблений сніданок - насіння вільхи, клена, ясена. (Омелюх)        
· Перекочувала з лісу ближче до жител людей. Шмигаю по щілинах. Розшукую зранку до вечора їжу - оціпенілу гусінь у тріщинах кори, комашок. Але найбільше полюбляю куштувати несолоне сало!
(Синиця) 
· Я чорний птах з міцним дзьобом. Взимку б’юся з родичами за їжу, можу побитися навіть з котами та собаками. Розшукую їжу біля житла людей. Люблю ласувати мишами, тому приношу користь. (Ворона)

· Я розшукую комашок, що заснули під корою. Мене називають акробатом, бо я вмію бігати по стовбуру дерева вниз головою так швидко, що здається, ніби я повзу. (Повзик) 

· Я у лісі господарюю – комашню під корою розшукую і знищую. Ласую ялиновим та сосновим насінням. Для цього влаштовую справжню кузню по розбору шишок. (Дятел) 
· Взимку харчуюсь сережками вільхи, берези, тонкими гілочками. Люблю відпочивати кучугури снігу, бо там тепло і спокійно. (Тетерук)    
· На десерт люблю ягоди калини, горобини, шипшини. Тому і фартушок маю кольору калини. (Снігур)

· Навкруги сніг, а в мене в лютому з’явилися пташенята. Чому? Бо насіння в ялин і сосен дозріває саме взимку. А шишки – наша основна їжа. І назва наша походить від цього слова. (Шишкар) 
Відповідь:    5      8      10      2467931   

Роботу у комп’ютерному класі учитель будує диференційовано: частина учнів виконують завдання за комп’ютером, решта – аналогічні вправи роздаткового матеріалу. Наприклад, учні 3-го класу визначають інгредієнти салату «Рід іменників». При цьому діти, які сидять за комп’ютером, виконують завдання файла «Рід», (перенести лівою клавішею миші слова у три стовпчики: «Чоловічий, жіночий, середній рід»: абрикос, айстра, апельсин, перо, село, черемха, літо, черешня, ознака, сміх, радіо, метал, канапе). Всі інші учні за допомогою карток - визначають рід іменників: «Зошит, перець, малина, небо, півень, курчатко, лисиця, кошеня, чоловік, зірка, гусеня, дерево, кукурудза, озеро, метал, океан, море,
слива, стіл, стілець, стеля».
Цікаво організовує вчитель роботу в парах (трійках) біля комп’ютера.

«Канапе»



Канапе - вид бутербродів, в яких невеличкі шматочки різних продуктів нанизуються на спеціальну шпажку.  

Пропонує дітям приготувати  канапки із слів, які слід розташувати по алфавіту. Ці слова учні знаходять у файлі «Алфавіт» у комп’ютері. (Автобус, пшоно, черемха, парта, черешня, верба, червоний)

Правильна відповідь: автобус, верба, парта, пшоно, черемха, черешня. (Червоний - це прикметник).
На даний час розроблено велику кількість мультимедійних засобів: електронних енциклопедій, навчальних ігор, словників, довідників для учнів різних вікових категорій, тому необхідність оволодіння навиками роботи на комп’ютері молодшими школярами очевидна.

Саме такою захоплюючою і цікавою є мультимедійна  Дитяча енциклопедія. Вона містить алфавітний показник об’єктів, біографічний словник письменників, художників та історичних осіб; ігри: розвиваючі, розваги, розмальовки; відео та аудіо записи (наприклад, «Світ живої природи», «Епоха динозаврів» тощо); відеоальбом мультфільмів «Пригоди слоненяти Денді» та багато інших цікавих матеріалів. Із даної енциклопедії  Наталія Григорівна вибирає необхідну інформацію, збільшує ілюстрацію до потрібного розміру і роздруковує її. Цей диск можна багаторазово використовувати на різних уроках: читання, математика, природознавство, образотворче мистецтво.
Цікавими і пізнавальними є дитячі навчальні програми «Дракоша і цікава фізика» та «Дракоша і ...компанія», які випускає компанія «Одісей» по ліцензії «Медіа 2000». Дитяча навчальна серія «Дракоша і цікава фізика» (головну роль гіда і наставника відводиться симпатичному, в міру допитливому дракончику)  допомагає вивчити основи фізики в цікавій ігровій формі.
Гра розбита на кілька етапів:
· рух;
· сила;
· закон Архімеда;
· механізми;
· тяжіння;
· робота;
· електрика і ядерні реакції.

Матеріал подається у доступній для дітей молодшого шкільного віку формі. Інформація закріплюється наочними картинками і поясненнями.
На кожному з етапів можна прослухати курс теорії, дати відповіді на питання – загадки по пройденому тільки-но матеріалу і навіть зіграти в цікаву міні-гру.
Програма «Дракоша і... компанія» знайомить дітей у цікавій та доступній формі з  такими науками, як ботаніка, зоологія та анатомія. 
В кожному розділі розкриваються теми предмету. В кожній темі курс теорії, тестові запитання та міні – гра, за допомогою якої можна закріпити набуті знання.
Застосовуючи знання курсу «Intel. Навчання для майбутнього», вчитель створила ряд слайдів-проектів для ознайомлення або закріплення матеріалу, активізації навчального процесу, розвитку пізнавального інтересу. Зокрема:
· закріпити і узагальнити знання з певної теми, ознайомившись із слайд-проектом (наприклад, слайд-проект по темі «Іменник» на уроці української мови у 3 класі);

· дізнатися більше по темі, переглянувши слайд-проект (наприклад, слайд-проект «Людина» до уроку з курсу «Я і Україна» в 4 класі);

· познайомити учнів з наступною  темою, створивши рекламну презентацію (наприклад слайд-проект до теми «Літературні казки» з читання в 4 класі);

· створити опору для переказу тексту (наприклад, слайд-проект «Біда навчить» в 4 класі);

· провести тестову перевірку у цікавій формі.
Використання даних програм робить уроки Наталії Григорівни Бережної цікавими, динамічними, неповторними, що сприяє кращому засвоєнню знань учнями. 
Цікаву роботу «Використання методу проектів на уроках в початкових класах» представила на виставку педагогічних технологій «Освіта Черкащини – 2007» вчитель початкових класів Степанецької загальноосвітньої школи І-ІІІ ступенів Канівської районної ради О.І.Чорноіван , яка працює над проблемою «Використання комп’ютерних технологій на уроках «Я і Україна» в початкових класах».
 На своїх уроках педагог використовує такі види діяльності, форми, методи і засоби навчання, які б забезпечували повноцінний розвиток здібностей учнів, задовольняли їх потреби та інтереси. Одним із шляхів розвитку інтелектуального творчого потенціалу особистості є метод проектів, який базується на взаємодії педагога і школяра між собою та навколишнім середовищем.  
Учні 4-го класу працювали над проектами по темі «Природні зони України», зокрема: «Твій рідний край», «Тварини рідного краю», «Природа лісостепу і степу», «Флора степу»,  «Україна на планеті Земля». 
Щоб допомогти дітям спланувати свої дії щодо розробки проекту,  Оксана Іванівна  пропонувала дітям картки-підказки:

Мій проект

1. Назва проекту

2. Що я хочу показати у своєму проекті?

3. Що буде головним у проекті?

4. До кого я буду звертатися по допомогу?

5. Яку літературу мені потрібно опрацювати?

Результати самостійної пошукової та дослідницької  роботи учнів були представлені на відповідних уроках у вигляді комп’ютерних презентацій, публікацій, веб-сторінок.
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Цікавий досвід був представлений на виставку педагогічних технологій «Освіта Черкащини – 2007» вчителем І категорії Смілянської спеціалізованої школи І-ІІІ ступенів № 12 Смілянської міської ради Черкаської області Населенко Наталією Миколаївною  щодо використання інформаційно-комунікаційних технологій на уроках «Я і Україна», зокрема, природознавства «Природа навколо нас».
 Дана робота побудована за програмою 3 класу. Вона вміщує 70 кольорових слайдів, які можна показувати на моніторі комп’ютера та на проекційному екрані і застосовувати як демонстраційний матеріал. 

Мета даної роботи реалізується через систему завдань:

· оволодіння знаннями про природу;

· формування в учнів розуміння необхідної гармонії людини з природою;

· виховання почуття відповідальності за природу як основу життя на Землі;

· формування готовності до активної екологічної діяльності.


Зміст розділів «Пори року», «Що таке природа», «Нежива природа», «Жива природа. Зелене диво Землі» даної роботи охоплює систему доступних для молодших школярів уявлень і понять, які всебічно відображають сутність компонентів природи –

неживої:
· сонячне світло і тепло, 
· роль тепла і світла для живої природи,

· повітря та його властивості,
· вода в природі,

· стани води, 
· види ґрунтів та їх склад,

· гірські породи, 
· корисні копалини;
живої :
· дерева, кущі, трав’янисті рослини,
· зовнішня будова рослин,
· органи рослин,
· різноманітність рослин у природі,

· водорості,

· мохи,

· хвощі.

· хвойні рослини;

· квіткові рослини;

· лікарські рослини,

· кімнатні рослини та догляд за ними,

· розмноження рослин,

· охорона рослин, 

· правила поведінки у природі.

Навчання природознавства за даним матеріалом здійснюється  на уроках пояснювально-ілюстративним методом. Слайди розкривають зв’язки та залежності між живою та неживою природою. 

Увесь зміст роботи  пронизують питання охорони природи, що дає можливість досягти виконання ряду навчально-виховних завдань:

· формувати екологічно орієнтовані стосунки й цінності, спрямовані на подолання конфліктів між людиною  і навколишнім середовищем;

· розвивати почуття особистої відповідальності за стан навколишнього середовища;

· розвивати вміння приймати відповідальні рішення з питань охорони природи;

· залучати школярів до практичної діяльності;

· формувати знання і вміння дослідницького характеру. 
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Використання інформаційно-комунікаційних технологій у навчально-виховному процесі сприяє підвищенню його ефективності, всебічному і гармонійному розвитку особистості учнів, розкриттю їх талантів, суттєво впливає на зміст, форми, методи і засоби навчання. Вдало підібрані комп’ютерні програми забезпечують розвиток творчих здібностей, стимулюють  пізнавальну активність, емоційну сферу та інтелектуальні почуття школярів. При цьому підвищується працездатність учнів, зацікавленість їх різними видами діяльності, поліпшується просторова уява, пам’ять, логічне мислення, розширюється їх світогляд. Тому комп’ютер має великі можливості вдосконалення навчально-виховного процесу. 
Відрадно, що багато вчителів початкових класів області розуміють значення ІКТ і застосовують  комп’ютерні програми, публікації, презентації тощо у своїй практиці. 

Використання інформаційно-комунікаційних технологій у початковій школі дозволяє отримати навички ХХІ століття. 
Степовий орел


























 


всіх бажаючих  відвідати наш клуб «Чомучок». Відвідавши його, Ви дізнаєтесь багато цікавого про природу рідного краю.


А чи знаєте Ви що являє собою флора і фауна лісостепу та степу?





Флора і Фауна лісостепової


 і степової зони України





Наш проект





Лісостеп і степ





Заповідники





Клуб “Чомучок”





Бережіть свій край


І зробіть із нього рай!














Cинема





Адреса, с. Степанці 


Канівський район


Черкаська область


19031





Наша адреса:





Телефон: 80473696417
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