Рефлексія. Висновки
Педагогічна наука розглядає рефлексію як таку обов'язкову діяльність вчителя, що направлена на усвідомлення, аналіз власних дій та їх результатів.

Мета рефлексії як діяльності в системі підготовки майбутнього вчителя інформатики - співвіднести отримані результати із запланованими та відкоригувати цілі й напрями наступної діяльності, закріпити таку діяльність як завершальну на будь-якому етапі організації процесу навчання.

Рефлексію можна здійснювати в усній та письмовій формах, індивідуально та в групі.

На думку класиків педагогіки, для майбутнього вчителя використання рефлексії, як інструмента для професійного вдосконалення, надає наступні можливості (а при постійному застосуванні, навіть переваги):

– розуміння смислу і цілей освітньої діяльності у контексті педагогічних проблем сучасності;

– становлення власної педагогічної позиції;

– тренування здатності конструювання освітнього процесу з врахуванням особистісного підходу до дітей, освітніх стандартів та нових педагогічних ідей;

– розвиток чутливості до бачення індивідуальних природних особливостей дітей і їх врахування;

– вдосконалення уміння так продуктивно та оригінально організувати процес навчання та виховання дітей, так стимулювати їх розвиток, щоб створити умови творення дітьми власних результатів;

– постійне зростання рівня володіння технологіями, формами та методами інноваційного навчання;

– особистісний творчий розвиток, усвідомлення значущості, актуальності власних педагогічних пошуків.

Для повноти процедури навчання за курсом студентам  пропонується відповісти на наступні питання:

Яка основна мета дисципліни, досягли ми її чи ні.

Які розглядались проблеми навчання інформатики.

Як можуть бути корисними ці задачі для майбутнього педагога-інформатика.

Які інформаційні засоби (технології, комп’ютерні програми) розглядались під час занять.

Як на вашу думку впливають на результати навчання знання з інформатики, педагогіки, психології.

Чи вистачало вам часу для отримання цілісної картини майбутньої професійної діяльності за вказаним напрямом.

Що ви могли б запропонувати для збільшення ефективності процесу навчання.

Додаток
Пізнавальна активність та мотивація учнів під час вивчення інформатики
Процес інформатизації освіти - це не лише забезпечення шкіл сучасною комп’ютерною технікою, а й вирішення проблем змісту, впровадження нових педагогічних технологій, нових методів і організаційних форм навчальної роботи.

Акцент на знання і в першу чергу на результативну діяльність при вивченні інформатики дає можливість підвищити мотивацію навчання, реалізувати здібності, можливості, потреби та інтереси дитини. Тому не випадково однією з головних цілей вивчення предмета «Інформатика і ІКТ» на ступені загальної освіти є розвиток пізнавальної активності учнів. Особливу увагу в своїй роботі сучасні педагоги приділяють проблемі створення та підвищення мотивації до вивчення інформатики.

Практика свідчить, що слід спиратись на внутрішню мотивацію дітей до вивчення інформатики. Мотивом для вивчення інформатики, в першу чергу, виступає інтерес до комп’ютера. Учнів приємно дивує постійна демонстрація його нових можливостей. Але останнім часом комп’ютер стає фактично побутовим приладом і втрачає свій таємничий ореол, а разом з ним і мотиваційну силу.

Помічено, що фрази "Я не буду це вивчати, тому що це ніколи не знадобиться", звучать рідше ніж "Я не буду вчити, бо це нецікаво". Таким чином, слід врахувати, що в створенні мотивації інтерес завжди має пріоритет над прагматикою.

За останні кілька років змінилися мотиви вивчення предмета. Накопичення великої кількості цікавих готових програмних продуктів знизило прагнення учнів до теоретичної інформатики (теорія інформації, основи логіки, апаратне забезпечення комп'ютера, програмування). Самостійне освоєння ігрових програм, вміння виконувати деякі технологічні операції створює у багатьох учнів ілюзію, що вони все знають і їм нема чому вчитися на уроці. З іншого боку, необхідність вивчення інформатики для подальшого здобуття вищої освіти та взагалі комфортного життя в інформаційному суспільстві є позитивним мотивом.

З огляду на те, що мотиви учнів формуються через їхні потреби і інтереси (згідно відомої з психології схеми Потреба-Інтерес-Мотив), зусилля вчителя мають направлятись на розвиток пізнавальних інтересів учнів. На практиці перевірено, що жодне вміння не формується без стійкого пізнавального інтересу. Потрібна система обміркованих прийомів, які забезпечують керований рух від допитливості до інтересу, від інтересу нестійкого до глибокого пізнавального інтересу, для якого характерні напруга думки, активний пошук, вдосконалення операцій аналізу, порівняння, висновку.

Розвиток пізнавальних інтересів під час вивчення інформатики вчитель забезпечує постійним вирішенням наступних завдань:

• відбір змісту навчального матеріалу;

• використання різних видів і форм ведення уроку та реалізації процедури контролю знань (перелічені заходи мінімізують ефект «звикання» до шаблону);

• активне використання форм самостійної роботи учнів, самоконтролю, взаємоконтролю;

• вдосконалення вчителя, як лектора;

• вдосконалення мистецтва вчителя в спілкуванні з учнями;

• створення сприятливого психологічного мікроклімату в навчальному середовищі.

Наведемо приклади деяких методичних прийомів (МП), які можна використовувати для активізації пізнавальної діяльності учнів під час вивчення інформатики, в тому числі під час позакласної роботи, куди ми відносимо підготовку до олімпіад і конкурсів.
МП1: Використання статусів (епіграфів, провідних месседжів) занять
Заняття гарантовано буде цікавим, учні організовані до спільної роботи, якщо до кожного заняття підготувати мотивуючий лозунг, навести приклади з життя успішних загальновідомих людей, а розвиваючу або виховну мету реалізовувати протягом заняття з використанням вказаного епіграфу.

Приклади лозунгів: «Використовуй те, що маєш, мабуть цього буде достатньо», «Інструменти для розв’язання задачі не повинні бути складнішими за саму задачу», «Щоб навчитись розв’язувати задачі їх необхідно розв’язувати». Під цими лозунгами можна показати, що більшість задач мають прості рішення, які можна отримати самостійно. Але в той же час є так звані «чарівні знання» - знання певної технології, яка дозволить отримувати якісні результати, але вже масово й за менший час. Проілюструвавши ці лозунги на прикладах, які відповідають тематиці заняття, можна суттєво сконцентрувати увагу учнів на важливості власних спостережень, набутті корисних знань та навичок, що прийнято називати метазнаннями. Як прогнозований результат – учні йдуть на заняття в очікуванні наступних «цікавинок», які обов’язково підготував учитель. Довіра до учителя зростає, учні з часом можуть бути задіяні в заходах значущість яких в житті вони ще не розуміють, але знов таки лозунг «Вчитель поганому не навчить».

МП2: Проблемна ситуація

Ідея полягає в тому, що перед учнями ставиться проблема, долаючи яку, учень засвоює ті знання, уміння і навички, які йому необхідно засвоїти згідно з програмою.

Приклад:
Тема уроку: Апаратне забезпечення ПК. Пам'ять, принципи роботи.

Навчальна мета: сформувати правильне розуміння призначення, принципів роботи та можливостей системи зберігання ПК.

Інформація учителя (друга половина заняття) «У нашому житті траплялись випадки, коли на носій, максимальний об’єм якого 2 Гб, не можна було записати 2 Гб інформації. Чим це пояснюється та як вирішувати подібні проблеми».

Детально розглядаємо принципи поділу носія на сегменти. Пропонуємо учням розглянути принципові відмінності систем FAT16, FAT32, NTFS. Надаємо можливість учням знайти власні рішення описаної проблемної ситуації. Отримані результати будуть корисними і безпосередньо для навчальної теми, і для подальшого життя в інформаційному суспільстві, яке потребує все більше нових ефективних ідей і технологій.

Помічено також, що ефективно спрацьовує формулювання проблемної ситуації в назві теми уроку. Наприклад, «Як вимірювати кількість інформації», «Як обчислює комп’ютер», «Як правильно захищати інформацію».

МП3: Розв’язування нестандартних вправ
Завдання такого характеру пропонуються учням на початку уроку або для зміни виду роботи протягом заняття. (Додатковий результат - виявлення обдарованих дітей, для подальшої їх участі в конкурсах та олімпіадах)

Приклад1. Шифр Цезаря
Пояснюється метод шифрування, винайдений Юлієм Цезарем. Метод базується на заміні кожної літери тексту на іншу шляхом циклічного зсуву в алфавіті на фіксовану кількість символів. Наприклад, слово ТАК при зсуві на дві літери вправо кодується словом ФВМ.

Розшифруйте текст ГУШКДГЩКВ, закодований за допомогою шифру Цезаря. Відомо, що кожна літера тексту була замінена третьою після неї літерою в алфавіті. (Відповідь: АРХІВАЦІЯ - обробка даних, яка веде до подання інформації в іншому вигляді (перекодування) з потенційним зменшенням обсягу для довгострокового її зберігання або передачі по мережі.

Приклад2. Модифікований шифр Цезаря
Пояснюється метод шифрування Цезаря. Який базується на заміні кожної літери тексту на іншу шляхом циклічного зсуву в алфавіті на фіксовану кількість символів. Але парні за номером літери будемо заміняти, використовуючи зсув вправо, а непарні – користуючись зсувом вліво.
Розшифруйте текст ЇТЖСРРЮПЮНЗІ, закодований за допомогою модифікованого шифру Цезаря. Відомо, що для заміни був використаний зсув 2. (Відповідь: КРИПТОАНАЛІЗ - наука про способи розкодування зашифрованої інформації.) Використання модифікованого шифру Цезаря створює певні проблеми при розкодування, бо різні літери можуть бути закодовані однаково. У прикладі літери ТО закодовані як РР.

Приклад3. Використання шифру Цезаря з невизначеним зсувом.
Пояснюється сутність шифру Цезаря. Розглядається ситуація, коли ми маємо декілька повідомлень, які зашифровані за однаковим правилом, До того ж відомо, що шифрувальник закінчує повідомлення однаково – пише своє ім’я і воно відомо (АЛЕКС).
Запропонуйте свій спосіб розшифрувати повідомлення. (Як правило такий спосіб реалізують за допомогою комп’ютера, бо знадобиться декілька варіантів розшифровки лише одного й того ж повідомлення та їх порівняння. Інші повідомлення будуть розшифровані після отримання точного значення зсуву)

Приклад4. «Кмітливий офіціант».
Перед офіціантом постала непроста задача. Необхідно обіняти вміст двох чашок (А та В), якщо в одній знаходиться кофе, а в іншій – чай. Як він має це зробити.

Очевидне рішення – взяти третю чашку – пусту (С). А потім виконати обмін вмісту за наступним алгоритмом:

С(А

А(В

В(С

Приклад5. «Надкмітливий офіціант».
Перед офіціантом постала задача обміняти вміст двох тарілок (А та В), якщо на одній знаходиться яблуко, а на іншій – лимон. Як він має це зробити без додаткової тарілки.

Формальним або експериментальним шляхом можна дійти до наступного алгоритму:

А(А+В

В(А-В

А(А-В

Приклад6. «Кмітливий програміст».
Перед програмістом поставили задачу:

Сформувати дві кінцеві множини, заповнивши їх довільними латинськими літерами від A до Z. Обміняти місцями обидві множини, не вводячи додаткової змінної множинного типу.

Можливі міркування програміста. Відомі значення елементів двох кінцевих символьних множин. Ми не маємо додаткової інформації про множини, у завданні не оговорюється чи повинні множини мати пусте перетинання. Для розробки алгоритму розв’язання задачі (враховуючи обмеження на введення додаткової змінної множинного типу) корисними будуть круги Ейлера, за їх допомогою простіше визначити формули перетворень над множинами.

Розглянемо два варіанти можливих вхідних даних:

Перший варіант - множини не перетинаються.

Ми автоматично попадаємо в умови попередньої задачі. Якщо маємо множини a та b, треба скористатися трьома такими формулами перетворень:

a := a+b

b := a-b

a := a-b

Другий варіант - множини перетинаються.

Коли множини перетинаються, формули перетворення мають інший вигляд:

a :=a+b-a*b

b :=((a+b)-a)+(a-b)

a :=((a+b)-a)+(a-b)

Зрозуміло, що другий варіант є більш складним, але й більш загальним, він включає в себе перший (більш обмежений). Тому при розв’язанні слід скористатись формулами, наведеними у другому варіанті.
Приклад7. «Загадкове число».
Необхідно знайти десятизначне число, в якому перша цифра дорівнює кількості одиниць у цьому числі, друга цифра дорівнює кількості двійок у цьому числі і т.д., остання десята цифра дорівнює кількості нулів у цьому числі.

Задачу можна вирішити, самостійно склавши комп’ютерну програму (основними її елементами будуть вкладені цикли для перебирання значень цифр числа та оператори перевірки умов, про які йдеться в тексті задачі). Очевидні витрати часу на складання програми та на час її роботи для отримання результату.

Існує також і безкомп’ютерний спосіб вирішення. Зрозуміло, що сума цифр числа дорівнює 10. позначимо останню цифру (кількість нулів) за k. k≠0 (інакше мали б, що нуль у запису числа все ж існує). Перша цифра числа теж не 0, бо число має бути 10-значним. Аналізуючи можливі значення k маємо дійти до числа 2100010006. Запропонуйте учням самостійно знайти результат.

МП4: Використання життєвого досвіду

Прийом полягає в тому, що учитель обговорює з учнями добре знайомі їм життєві ситуації, пов’язані з певною темою курсу.

Так, під час вивчення розділу «Бази даних» корисним буде розгляд типової ситуації придбання покупцем певного товару. Спочатку, разом з учнями необхідно визначитися з видом товару, наприклад, це процесор, відеокарта або пристрій для друку. Потім обговорити питання його технічних характеристик (одночасно повторюється раніше вивчений матеріал з розділу «Апаратне забезпечення ПК»). Далі необхідно розглянути способи придбання товару з потрібними характеристиками. Серед перелічених учнями способів придбання товару неодмінно прозвучить «скористатись інтернет-магазином», який реалізується за допомогою розміщеної в інтернет БД. Таким чином, є можливість не лише обговорити базові питання щодо структури і можливостей реальних БД але і розглянути специфіку їх використання для пошуку конкретної інформації.

Звернення до життєвого досвіду дітей має подвійну користь.

· учні отримують свідчення про застосовність отримуваних ними знань в практичній діяльності;

· описана діяльність завжди супроводжується рефлексією - аналізом власних дій, відчуттів.

Слід зазначити, що потрібно жорстко контролювати приклади, які використовуються для створення мотивації. Дозволивши дітям захопитися обговоренням певної ідеї, можна легко втратити основний напрям руху або швидко витратити час уроку.

МП5: Використання ігор та конкурсів
Багатьом педагогам відомо (з власного досвіду або з класичних підручників з вікової психології та фізіології), що втримати увагу дитини протягом певного часу важко (максимум 20-25 хв.), але урок триває 45 хвилин. Для концентрації уваги учнів на навчальному матеріалі, зацікавлення його окремими деталями та зв’язками між ними пропонується використовувати швидкоплинні ігри та конкурси.

Приклад1: Гра “Вірю, не вірю”
Чи вірите ви, що…

· Персональні комп’ютери, в яких був відсутній жорсткий магнітний диск існували ще у 20-столітті (Так, коли жорсткий магнітний диск ще не винайшли, користувались магнітними стрічками, гнучкими дисками);

· Термін «вінчестер» пішов від назви англійського карабіна (Так, одна з назв накопичувача на жорстких магнітних дисках - «вінчестер» походить від назви гвинтівки. Створений компанією IBM перший накопичувач з нероз’ємним блоком головок читання/запису і дисків містив два модулі по 30 МБ. Під час розробки він мав тимчасову назву «30-30». Керівник проекту Хотон (Kenneth E. Haughton), помітив схожість назв з Winchester Model 1894 (англ. Winchester .30-30 rifle) і закріпив нову назву за пристроєм);

· Після виконання команди «Видалити файл» він насправді не видаляється (Так, лише змінюється статус пам’яті, яку займає файл на «дозволено для запису»);

· Мова програмування Паскаль була замислена Блезом Паскалем для свого обчислювального пристрою (Ні, мова Pascal створена у 1968-1969 роках Ніклаусом Віртом, фахівцем у галузі інформатики, професором комп’ютерних наук Швейцарської вищої технічної школи Цюриху, лауреатом премії Т’юринга (1984), і названа на честь видатного французького математика, фізика, філософа Блеза Паскаля, який винайшов один з перших у світі обчислювальних пристроїв механічної дії для додавання двох цілих чисел (1642). У першій публікації про мову Pascal (1970) Н. Вірт вказав головну мету проекту - побудову ефективної мови, що сприяє якісному стилю програмування, використовує структурне програмування та структуровані дані);

· Навіть після виконання команди «Очистити кошик» файли насправді не видаляються (Так);

· Якщо вміст двух файлів об’єднати в одному файлі, то розмір нового файла може бути меншим суми розмірів двох початкових файлів (Так, можна перевірити на практиці);

· На диску можна зберігати одночасно два різних файла з однаковими іменами (Так, але у різних папках);

· Байт складається з 9 бітів (Так, існує так званий спеціальний біт, необхідний для апаратного контролю правильності даних при їх передаванні);

· На комп’ютері з процесором, що має 8 ядер програма буде виконуватись вчетверо швидше ніж на комп’ютері з процесором, що має 2 ядра (Ні, кількість ядер процесора впливає на швидкість виконання програми лише коли ця програма розроблена з використанням технології паралельних обчислень. Тоді процеси, які складають роботу програми можуть виконуватись одночасно різними ядрами процесора і тоді, можливо, загальний час роботи можна зменшити).
Кожне з питань можна використати у подальшому як тему для учнівського дослідження.

Приклад2. Конкурс “Знайди приховані терміни в тексті”
Для учнів готуються тексти, фрагменти яких створюють терміни, пов’язані з певною навчальною темою. Приклади:
· Читай книгу «Поради скаутам» і не будеш відчувати дискомфорту в будь-якій ситуації;

· Одісей та його друзі бачили циклопа вперше;
· Такий процес орнітологи називають міграцією;
· Вчитель фізики завжди мав запас калькуляторів для прискорення обчислень під час проведення практикумів.

Для заохочення за роботу на уроці завчасно готуються нагороди.

МП6: Використання ребусів, кросвордів

Досить традиційні форми організації навчання і контролю – самостійні, контрольні роботи та ін. зазвичай викликають у дітей хвилювання, відчуття дискомфорту, що негативно позначається на результатах.

Перевірити знання учнів можна, запропонувавши їм роботу як по розв’язуванню ребусів і кросвордів, так і по їх самостійній розробці. Наприклад, вивчивши розділ «Алгоритмізація і основи програмування», в якості підсумкової роботи учням можна запропонувати створити кросворд (наприклад, у середовищі LearningApps) по одній з тем цього розділу, обравши в якості початкових даних певний набір ключових термінів або понять.

МП7: Робота над проектами дозволяє учням придбати знання та вміння в процесі планування і виконання окремих практичних завдань проекту, що поступово ускладнюються. При організації проектної роботи рекомендовано етапи і завдання проекту зв’язати з дидактичними цілями. Тобто проектна робота не повинна відволікати учнів від проходження матеріалу програми, рішення необхідного кола практичних завдань, а також не призводити до значного збільшення навантаження.

Розвиток творчих здібностей учнів і дія на процес творчого саморозвитку повинні відбуватися в атмосфері психологічного комфорту, довіри до учителя, з яким можна обговорити свої проблеми і труднощі, виявити реальні можливості для духовного і інтелектуального зростання. Проявляючи добре, шанобливе ставлення до учнів, підкреслюючи позитивні результати їх навчальної діяльності, учитель створює ситуацію успіху і тим самим формує в них прагнення до подальшої освіти.

Стосовно використання проектів у процесі вивчення шкільної інформатики існує думка про їх виключну доцільність та корисність. Позитивні результати його застосування - наближення до реальної групової роботи на виробництві, реалізація принципів компетентнісного та діяльнісного підходів, розвиваючого навчання (див. Рекомендована література).
Висновки

Позакласна робота – невід’ємна частина навчально-виховного процесу. Позакласні заняття з певної дисципліни побудовані з урахуванням пізнавальних і творчих інтересів учнів на основі їхньої добровільної участі.

Позакласна робота зі школярами з інформатики може проходити в традиційних формах (гуртки, факультативні курси, олімпіади), а може набувати інноваційних форм (комп'ютерні клуби, школи юних програмістів (очні і заочні, літні і зимові), дистанційні олімпіади та ін.).

Позакласний захід з інформатики – це специфічне заняття. При його підготовці необхідно враховувати наступні правила:

· чітке формулювання конкретної мети заходу;

· своєчасна підготовка сценарію з конкурсами і завданнями, виконання яких стимулює інтерес до предмета;

· підготовка проблемних питань, які мають сприяти розвитку кругозору учнів і бути спрямовані на вдосконалення навичок використання ІТ;

· наявність технічного супроводу;

· адаптація до вікових особливостей учнів;

· попереднє ознайомлення учнів з правилами заходу;

·  підготований склад журі (якщо це передбачено сценарієм); 

·  бажано, щоб був задіяний глядацький зал, вболівальники;

Позакласний захід з інформатики має сприяти формуванню наступних особистісних компетенцій:

· висловлювати думки усно, письмово (текстом), графічно (малюнком, схемою);

· обгрунтовувати власну позіцію;

· вислухати думку товариша;

· знаходити колективні рішення проблем;

· брати на себе відповідальність;

· адекватно ставитися до критики і зауважень.

Найбільшу популярність на практиці отримали такі ідеї:

· вікторини «Цікава інформатика», «Безпека в інтернеті», «Весела інформатика», «Комп’ютер майбутнього»;

· тематичні конкурси комп’ютерних малюнків, презентацій (слайдових та потокових), мультиплікацій;

· конкурси сайтів, програм, комп’ютерних 3D-моделей, електронних газет, буклетів, візиток, логотипів, віршів та прози з комп’ютерної тематики;

· тематичні квести та веб-квести.

Багато готових ідей для проведення позакласних заходів можна знайти в мережі Інтернет або згенерувати разом з дітьми.
