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Загальні вимоги до ППЗ

 1.1. Загальні відомості про педагогічні програмні засоби
Педагогічний програмний засіб (ППЗ) являє собою новий дидактичний засіб, призначений для часткової або повної автоматизації процесу навчання за допомогою застосування комп'ютерної техніки.
До складу програмно-педагогічного засобу входять:
1. Програма (сукупність програм) для ЕОМ, спрямована на досягнення заданих дидактичних цілей при навчанні тієї або іншої навчальної дисципліни;
2. Комплект технічної і методичної документації з використання даної програми в навчальному процесі;
3. Набір допоміжних засобів для використання в навчальному процесі (навчальні посібники, слайди і т.д.);
Програму для ЕОМ, що входить до складу ППЗ, часто називають навчальною програмою, хоча вона може реалізовувати різноманітні види навчальної діяльності: подання нового навчального матеріалу, контроль засвоєння знань, закріплення отриманих знань і т.д.
Технічна документація містить опис внутрішньої структури навчальної програми, знання якої необхідно, наприклад, при внесенні яких-небудь змін у програму; інструкції з її експлуатації; відомості про необхідний склад технічних засобів та ін.
Методична документація містить рекомендації викладачу для застосування навчальної програми і допоміжних засобів у навчальному процесі.
Навчальна програма реалізує ту методику навчання, що закладена при її створенні. Визначити дидактичну ефективність розробленої навчальної програми можна лише на етапі її досвідченої експлуатації (педагогічне налагодження), коли ППЗ застосовується в навчальному процесі.
Існують визначені вимоги, запропоновані до програмно-педагогічних засобів, серед яких виділяють такі:
1. Стійкість. Система повинна виявляти і коректувати помилки введення, які людині здаються очевидними.

2. Корисність. Система повинна вміти надавати допомогу користувачеві, подаючи на дисплеї документацію, що описує її власну структуру і засіб дії.

3. Простота. Система повинна звести до мінімуму введення з клавіатури команд, які необхідні для досягнення визначеної мети (тобто рішення стандартних або простих задач повинно досягатися натисканням декількох ключових клавіш).

4. Зрозумілість. Система не повинна ускладнювати роботу користувачу необхідністю вибору з декількох кнопок.

5. Керованість. При роботі з системою користувач завжди повинен мати можливість визначити своє місце на шляху до досягнення навчальної мети.

6. Узгодженість. З погляду   користувача система повинна діяти зрозуміло і послідовно (логічно). Повідомлення про помилки повинні бути старанно спроектовані для того, щоб відповідати уявленням користувача про спосіб дії системи.

7. Очевидність. Результати дій користувача завжди повинні демонструватися.

8. Гнучкість. Досвідчені користувачі повинні знати всі можливості системи. Всі користувачі, навіть середнього рівня і початківці, повинні мати можливість відхилятися від стандартних способів рішення.

9. Надмірність. Викладачі з різними поглядами на проектування (наприклад, один розглядає імітацію як особливий випадок гри, а інший вважає інакше) повинні мати можливість використовувати систему, не змінюючи своїх поглядів, і досягати одного результату різними шляхами.

10. Чутливість. Система повинна підпорядковувати свої відповіді відомим їй (навіть на загальному рівні) потребам користувача.

11. Слухняність. Система повинна завжди знаходитися під керуванням користувача.
Таким чином, дидактична доцільність використання ПЗ навчального призначення різних типів ґрунтується на наступних висновках:
· використання в практиці навчання ПЗ навчального призначення доцільно орієнтувати на тренування засвоюваних умінь, навичок, на контроль результатів навчання, на використання ігрової компоненти;

· застосування програмних засобів і систем у навчальному процесі значно підвищує мотивацію навчання за рахунок надання можливості самостійного вибору режиму роботи з ПЗ, забезпечення різноманітних видів самостійної роботи, комп'ютерної візуалізації, використання ігрових ситуацій;

· реалізація в ПЗ навчального призначення можливостей сучасної комп'ютерної графіки, різноманітних засобів наочності формує і розвиває наочно-образний, наочно-діючий вид мислення;

· виконання учнем експериментально-дослідницької діяльності, організованої за допомогою ПЗ, формує дослідницькі вміння, ініціює самостійне отримання знань;

· реалізація ідей алгоритмізації навчання в ПЗ навчального призначення ініціює навчання оптимальному пошуку стратегії вирішення завдань певного класу, розвиває алгоритмічний, логічний стиль мислення;

· використання навчальних баз даних, електронних таблиць, застосування системи підготовки текстів, включення в навчальні програми діяльності з класифікації навчальної інформації формує інформаційну культуру учня.

Таким чином, варто констатувати необхідність висування на перший план (при розробці перспективних ПЗ навчального призначення) концептуальних психолого-дидактичних аспектів проблеми створення і використання ПЗ з метою навчання і розвитку інтелектуального потенціалу індивіда, у тому числі визначення умов реалізації унікальних (з погляду методичних застосувань) можливостей сучасних інформаційних технологій.
1.2. Класифікація навчальних програм
В цей час немає єдиної класифікації навчальних програм, хоча багато авторів виділяють серед них такі п'ять типів: а) тренувальні, б) наставницькі, в) проблемного навчання, г) імітаційні і моделюючі, д) ігрові.
Програми першого типу призначені переважно для закріплення умінь і навичок. Передбачається, що теоретичний матеріал вже засвоєний. Вони широко використовуються для відпрацювання математичних навичок, вправ ПЗ в перекладі з іноземної мови і т.д. Багато з них складені в дусі біхевіоризму, коли одним із головних принципів було підкріплення правильної відповіді, зміст якого полягав би у тому , що комп'ютер у випадковій послідовності генерує навчальні задачі, рівень складності яких визначається педагогом. Якщо учень дав правильне рішення, йому повідомляється про це. Якщо відповідь неправильна, йому або подається правильна відповідь, або надають можливість запросити допомогу.
Програми цього типу реалізують навчання, що майже не відрізняється від програмного навчання за допомогою найпростіших технічних засобів, тобто керування навчальним процесом здійснюється ПЗ за відповіддю (хід рішення задачі не аналізується). Звісно, комп'ютер має значні можливості в поданні інформації та типі відповіді: багато систем дозволяють виконувати введення складених відповідей (тобто вводити слова і навіть фрази), правда, із деякими обмеженнями.
На початковому періоді застосування комп'ютерів у навчанні більшість програм було тренувального типу. При розробці таких програм можна обійтися знаннями про процес навчання і навчальної діяльності на рівні «здорового глузду». Ефективність таких програм, як правило, була невисокою, що дало привід тим, хто ототожнює комп'ютерне навчання з використанням даного типу навчальних програм (що, зрозуміло, неправомірно), говорити про обмежені можливості застосування комп'ютера в навчальному процесі.
Програми другого типу орієнтовані переважно на засвоєння нових понять, багато хто з них також працюють у режимі, близькому до програмного навчання з розгалуженою програмою. І хоча в цих програмах після подання інформації учням та студентам задаються питання, тобто навчання ведеться у формі діалогу, більшу частину ведеться так званий фактичний діалог, побудований на основі формального перетворення відповіді, створюючи лише видимість спілкування.
Програми третього типу побудовані, в основному, на ідеях і принципах когнітивної психології, у них здійснюється непряме керування діяльністю учнів. Це означає, що подаються різноманітні задачі й учні повинні вирішувати їх шляхом спроб та помилок.
У програмах четвертого типу в якості засобу навчання використовується моделювання, а в програмах п'ятого типу - гри. Нерідко в навчальні програми включаються як ті, так і інші засоби.
Існують і інші підходи до класифікації навчальних програм. Так, Дж. Скандура виділяє три типи навчальних програм: 1) закріпляючі, 2) наставницькі, за засвоєнням нових знань, 3) імітаційні, з педагогічним моделюванням. Дж. Чемберс і Дж. Шпрехер розрізняють п'ять типів навчальних програм (вони називають їх стратегіями навчання): 1) закріпляючі, 2) тестуючі, 3) дослідницькі, 4) з імітаційним моделюванням. Ці автори не виділяють ігрових програм у якості
самостійних, вважаючи, що ігрові компоненти можуть бути присутні у будь-якому типові навчальних програм. Вони також відзначають, що і виділені ними програми містять загальні елементи.
Методичні цілі використання ПЗ навчального призначення. Назвемо найбільш значущі, з позиції дидактичних принципів методичні цілі, що найбільш ефективно реалізуються з використанням ПЗ:
1. Індивідуалізація і диференціація процесу навчання (наприклад, за рахунок можливості поетапного просування до цілі лініями різного ступеня складності і труднощів;

2. Здійснення контролю зі зворотним зв'язком, із діагностикою помилок (констатація причин помилкових дій того, кого навчають, і подання на екрані комп'ютера відповідних коментарів), результатів навчання і оцінкою результатів навчальної діяльності;

3. Здійснення самоконтролю і самокорекції;

4. Здійснення тренування в процесі засвоєння навчального матеріалу і самопідготовки учнів;

5. Звільнення навчального часу за рахунок виконання на ЕОМ трудомістких обчислювальних робіт і діяльності, пов'язаної з числовим аналізом;

6. Комп'ютерна візуалізація навчальної інформації: по-перше, досліджуваного об'єкта (наочне подання на екрані ЕОМ об'єкта, його складових частин, або їх моделей, а при необхідності - у різних ракурсах, у деталях, із можливістю демонстрації внутрішніх взаємозв'язків складових частин); по-друге, досліджуваного процесу (наочне подання на екрані ЕОМ даного процесу або його моделі, у тому числі схованого у реальному світі, а при необхідності - у розвитку, у часі і просторовому русі, подання графічної інтерпретації досліджуваної закономірності):
7. Моделювання або імітація всіх досліджуваних об'єктів, процесів або явищ;

8. Проведення лабораторних робіт (наприклад, з фізики, хімії) в умовах імітації в комп'ютерній програмі реального дослідження або експерименту;

9. Створення і використання інформаційних баз даних, необхідних у навчальній діяльності, і забезпечення доступу до мережі інформації;

10. Посилення мотивації навчання (наприклад, за рахунок образотворчих засобів програми або вкраплення ігрових ситуацій);

11. Озброєння того, кого навчають, стратегією оптимального засвоєння навчального матеріалу;

12. Розвиток певного виду мислення (наприклад, наочно-образного, теоретичного, фізичного);

13. Формування вміння приймати оптимальне або варіативне рішення в складній ситуації;

14. Формування культури навчальної діяльності, інформаційної культури учня та вчителя.

Типологія ПЗ за методичним призначенням. На основі перерахованих методичних цілей використання ПЗ приведемо типологію за методичним призначенням:
1. Навчальні програмні засоби, методичне призначення яких – повідомлення суми знань, формування вмінь і (або) навичок навчальної і (або) практичної діяльності і забезпечення необхідного рівня засвоєння, який встановлюється зворотнім зв'язком, реалізується засобами програми.

2. Програмні засоби (системи) - тренажери, призначені для відпрацьовування вмінь, навичок навчальної діяльності, здійснення самопідготовки. Вони звичайно використовуються при закріпленні раніше вивченого матеріалу.

3. Програми, призначені для контролю (самоконтролю) рівня оволодіння навчальним матеріалом, - контролюючі програмні засоби.

4. Інформаційно-пошукові програмні системи, інформаційно-довідкові програмні засоби, що дають можливість вибору і виводу необхідної користувачу інформації. Частіше всього їх методичне призначення - формування вмінь і навичок щодо систематизації інформації.

5. Імітаційні програмні засоби (системи), що представляють певний аспект реальності для вивчення його основних структурних або функціональних характеристик за допомогою деякого обмеженого числа параметрів.

6. Моделюючі програмні засоби довільної композиції, що дають у розпорядження учня основні елементи і типи функцій для моделювання певної реальності. Вони призначені для створення моделі об'єкта, явища, процесу або ситуації (реальних або віртуальних) з метою їх вивчення, дослідження.

7. Демонстраційні програмні засоби, що забезпечують наочне подання навчального матеріалу, візуалізацію досліджуваних явищ, процесів і взаємо зв'язків між об'єктами.
8. Навчально-ігрові програмні засоби, призначені для програвання навчальних ситуацій.

9. Дозвільні програмні засоби, які використовуються для організації навчально-ігрової і ігрової діяльності учнів, що мають, як правило, ціллю розвиток уваги, пам'яті і т.д.

Програмне забезпечення для вивчення предметів початкової школи. 
Для учнів початкової школи, педагогічні програмні засоби носять, в основному,  ігровий характер. 

Ігрові програми, їх класифікація та використання для розвитку  особистості.

      Умовно всі  ігри можна класифікувати так :

                                           АДВЕНТУРНІ

В перекладі з англійської - пригодницькі. Візуально ці ігри оформлені, як мультиплікаційний фільм, але з інтерактивними властивостями - можливістю керування  протіканням  подій. Для розв’язання поставлених задач необхідно мати  розвинене логічне мислення та смикалку..

                                          СТРАТЕГІЇ

Мета-керування ресурсами, корисними копалинами, військами і т.д.

Ці ігри розвивають в дитини посидючість, здатність до планування своїх дій, тренують багатофакторне мислення.

                                            АРКАДНІ

          Широко розповсюджені на ігрових автоматах, а з появою комп’ютерів перекочували в них. Для даного жанру характерне порівневе  дроблення гри, коли нагородою та метою є право переходу до наступного епізоду. Ці ігри тренують окомір, увагу, швидкість реакції. 

                                             РОЛЬОВІ

В іграх цього жанру в розпорядженні того, хто грає, є невеликий загін персонажів, кожний з яких виконує  окрему роль та функцію. Шлях до досягнення мети зазвичай перегороджують вороги, з якими слід вступити в бій або перехитрувати їх. Тут і  виявляється головний принцип рольової гри – використання  потрібного персонажа в потрібний час і в потрібному місці.

                                                 3D-Action

Девіз цих ігор можна виразити наступними  словами: ”Вбий їх усіх”. Ці ігри розвивають моторні функції, при цьому сумнівні в плані розвитку  мислення  та  виховання моральних якостей особистості.     

                                                 ЛОГІЧНІ

Корисні вони тим, що розвивають навички логічного мислення. Гра представляє собою одну задачу або декілька  головоломок, які повинен розв’язати той хто грає. Такі ігри використовуються з метою навчити дітей рахунку, читанню, письму та ін.

       Існують і інші класифікації , але не можна категорично заявляти, що ігри одного жанру, безумовно, погані в плані виховання, а ігри іншого жанру хороші.

    Найголовніше – відношення  дитини до гри.   Багато комп’ютерних ігор розвивають в дитини навички проведення  пошукової  діяльності. В комп’ютерних іграх діти прилучаються до дослідницької роботи , не помічаючи цього. Педагогам важливо підтримати  такі навички дослідження, як:

· вміння отримувати інформацію;
· правильно її аналізувати та інтерпретувати;

· робити висновки та  висувати гіпотези;
· вміти ставити  перевіряючий експеримент;

· корегувати свої подальші дії.

При правильному доборі  та методах  застосування комп’ютерних ігор  розвивається  увага, зосередженість, швидкість дій, зростає інтерес  до навчання взагалі.

Не можна недооцінювати важливість комп’ютерних програм для використання вчителем почактової школи з метою підготовки до уроків і занять. До цього списку можна віднести:

Тектові редактори – для створення дидактичних і методичних матеріалів: інструкцій, тестів, планів і конспектів занять, блок –схем, зразків робіт і т.д.

Електронні таблиці – для обробки табличних даних проведеної діагностики чи моніторингу знань учнів, створення діаграм і графіків, створення електронних журналів, тестів...
СКБД (системи керування баз даних)- для створення і ведення бази даних класу, зручно організувати базу, в якій зберігати дані про учнів, батьків, нагороди, покарання і т.д., це дасть змогу оперативно реагувати на різні зміни в колективі, готувати звіти, завжди мати оперативну інформацію.

Програми для створення мультимедійних презентацій.

Графічні редактори (растрові і векторні) – для створення візиток, наочних посібників, схем, плакатів і т.д.

І звичайно: ОС, різні утиліти для облуговування ПК, тестуючі системи і т.д.

Методика організації комп’ютерної гри на різних уроках.
Структура уроку з використанням ПК.

1. Організація класу

2. Мотивація навчальної діяльності

3. Оголошення теми і мети уроку           можуть змінювати 

4. Актуалізація опорних знань                послідовність

5. Вивчення нового матеріалу

6. Закріплення вивченого

7. Практична робота з ПК

7.1. Знайомство з правилами гри

7.2. Демонстрація роботи з грою       часто об’єднуються

7.3. Повторення основних положень техніки безпеки і гігієнічних норм

7.4. Робота з ПК (до 15 хв)

(під час роботи дітей з персональними комп’ютерами необхідно проводити індивідуальну роботу з дітьми як по навчальних завданнях, так і з дотримання техніки безпеки та гігієнічних правил.

! Якщо більшість дітей допускають однотипну помилку, чи виникає схожа ситуація, що потребує втручання вчителя, необхідно дати загальну команду і пояснити потрібне питання, а не старатися індивідуально  все вирішити (з метою економії часу).

7.5. Вправи для очей

(проводиться комплекс, призначений для зняття втоми, профілактики косоокості і інших захворювань очей)

8. Підсумок уроку.

(задавайте конкретні питання, які вимагають певного узагальнення знань, умовисновку і т.ін.)

Комп’ютер на уроці можна використовувати практично на будь – якому етапі, основне, щоб матеріал комп’ютерної програми відповідав меті і завданням даного етапу уроку.

Пам’ятайте:  комп’ютер – сильний подразник і якщо його використати на початку уроку, буде важко керувати дітьми в подальшому.

Практична робота „Створення сценарію ППЗ”
Мета: Формувати вміння проектування педагогічних програмних засобів для різних предметів початкової школи. Розвивати навички мислення високого рівня. Виховувати алгоритмічний стиль мислення.
Хід роботи

1. Інструкція до виконання
· в зошити слід малювати тільки вигляд  ключових вікон програмного продукту.

· слід врахувати, що ППЗ для початкової школи часто містять казкового героя, до якого діти можуть звернутися за допомогою, який веде дитину крок за кроком

· структура програми повинна приблизно відповідати наступній: титульний лист з назвою, інструкція до роботи користувача, система завдань, вправ, тестів і т.д., підсумок з прізвищами розробників.

· зазвичай хороша програма містить навчальний матеріал для ознайомлення учнів, систему тестів для самоконтролю, та тест для контролю, який дозволяє оцінити учня за вивчення певної теми.

2. Завдання практичної роботи

· Повторити і проаналізувати вимоги до ППЗ

· Проаналізувати 2-3 програмні засоби для різних предметів початкової школи, на їх відповідність вимогам до ППЗ.

· Вибрати предмет для створення ППЗ.

· Обрати тему для реалізації в програмному продукті

· Підібрати програмовий матеріал (запитання, цікаві факти, загадки і т.д.)

· В зошиті розробити структуру вікон ППЗ, продумати логіку роботи програми.

· Створити мультимедійну презентацію для демонстрації свого сценарію ППЗ.

Висновок __________________________________________________________ _______________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________

Семінар „ППЗ”
План

1. Обговорення вимог до ППЗ з наведенням прикладів готових програм, які відповідають цим вимогам

2. Представлення сценаріїв ППЗ (звернути увагу на:)

a. відповідність програми віковим вимогам

b. ефективність використання ППЗ у порівнянні зі стандартним способом навчання (економія часу, якість запам’ятовуваня матеріалу учнями і т.д.)

c. цікавий, неординарний підхід до проектування ППЗ.

3. Комплексне оцінювання (студенти + викладач)

4. Підведення підсумків (що вдалося, над чим потрібно було більше попрацювати, що по іншому спланвати)

Предметний гурток
У зв’язку з тим, що в сучасній початковій школі, урок інформатики не передбачений шкільним компонентом навчального плану, а Державний стандарт початкової загальної середньої освіти, освітня галузь Технології передбачає формування в учнів початкової школи навичок комп’ютерної грамотності, то для забезпечення цієї вимоги можуть організовуватися предметні гуртки, на яких будуть розглядатися питання, пов’язані з ПК.

Предметні гуртки учні відвідують за бажанням (за нахилами). 

Мета предметних гуртків у тому, щоб зацікавити дітей до вивчення певного предмету, розширити їхній кругозір, розвивати індивідуальні нахили дитини, зайняти учнів в позаурочний час. Часто до роботи предметного гуртка залучаються ті учні, які добре встигають з інформатики-це дає змогу готувати до участі в олімпіадах різного рівня.

Організація роботи предметного гуртка з інформатики

1. Гурток організовується в позаурочний час

2. Бажано, що гурток мав творчу назву.

3. Необхідно оголосити про час роботи предметного гуртка та його тематику.

4. Довести до відома батьків.

5. Спланувати роботу гуртка.

6. Вести облік роботи дітей у гуртку.

Структура заняття гуртка

Гурток може мати найрізноманітнішу структуру,  важливим є те, щоб кожен наступний етап роботи чітко витікав  з попереднього і був його логічним продовженням.

Наприклад:
1. Організація групи

2. Оголошення завдань

3. Індивідуально-групова робота над поставленими завданнями

4. Підсумок роботи

Можна і бажано проводити заняття гуртка в нестандартній цікавій формі: різноманітні ігри, екскурсії, КВК, Усні журнали, зустрічі з цікавими людьми.

Завдання

1. Скласти приблизний план роботи гуртка  для учнів (1-4класів за вар.)

Форми, методи і засоби роботи предметного гуртка
Форми організації занять в предметному гуртку:
Заняття-подорож: можна організувати на одному занять (часто це 1 або 2, чи передостаннє) відвідування цікавих місць, які пов’язані з діяльністю гуртка. Це відділ підприємства, де широко використовуються комп’ютери, комп’ютерний клас і т.д. Мета такого заняття – зацікавити дітей, показати реальне використання техніки, поспілкуватися з цікавими людьми.

КВК, брейн-ринги, вікторини,рольові ігри, і інші.
Методи проведення предметного гуртка:
На предметному гуртку вчитель може використистовувати найрізноманітніші методи і прийоми роботи, це і загальновідомі: розповідь, бесіда, демонстрація і т.д., і також інтерактивні, сучасні, на яких зупинимося детальніше: 
Робота в парах
Як проводити роботу в парах
На початку першої вправи, яка проводиться в парах (Модуль 3), докладно познайомте учасників з організацією і правилами роботи в парах, повідомте їм, що вони кожного дня працюватимуть у парах щоразу з різним партнером. Парна робота є дуже важливою частиною навчання.
Не забувайте, що вчителі не розділяються, а об'єднуються у групи та пари! Об'єднані у малі творчі колективи учні-учасники згодом стають професіоналами, здатними співпрацювати в команді.
Розкажіть
Для чого у цьому тренінгу використовується робота учасників у малих групах та в парах. Робота в парах забезпечує високий рівень обміну інформацією і низький рівень розбіжності думок.
Легше і ефективніше обговорювати свою роботу не в спільному колі, а у малих групах та в парах, де учасники вдосконалюють свої вміння спілкуватися, вільно висловлювати, обговорювати і аргументувати свою думку, критично мислити, слухати. Для того, щоб сприяти створенню дружнього і безпечного середовища, яке допомагає краще розуміти і засвоювати нові знання і навички, у цьому курсі найчастіше використовується робота в парах.
Виконання такого виду співпраці майже унеможливлює відхилення учасників від виконання завдання, яке запропонував тренер.
Організація роботи в парах
У цьому тренінгу для економії часу найчастіше застосовується спосіб об'єднання у пари, з використанням карток із зображенням основних частин емблеми курсу «Іпіеі Навчання для майбутнього». Ці картки ви знайдете в кожному посібнику для вчителя на останній сторінці, їх можна вирізати і використовувати впродовж тренінгу. Якщо група велика і карток не вистачає, зробіть дві копії карток (одну - іншим кольором).
У перший день роботи в парах розкажіть про основні принципи роботи в парах, а в інших модулях лише нагадуйте учасникам про деякі основні положення:
· Уважно слухати колег
· Можна погоджуватися чи не погоджуватися з думками колег
· Поважати думки і погляди колег
· Критикувати ідеї, а не людей. Краще пропонувати, як можна вдосконалити
роботу, ніж критикувати її

· Не засуджувати ні себе, ні інших
· Творчі інтелектуальні конфлікти є продуктивними при вирішенні проблем
• Слідкувати за мовою тіла: сідати обличчям до того, з ким говорите, нахилятися в напрямі до партнера; встановлювати контакт очима. Допомагають у такому діловому спілкуванні кивок, доброзичлива посмішка, підбадьорювання партнера.
Ми пропонуємо такий порядок проведення обговорення в парах:
1. Запропонуйте всім учасникам завдання. Важливо пересвідчитись, що всі вони
зрозуміли   його.   Це  можна  зробити   одразу  після  проголошення  завдання,
поставивши їм запитання типу: «Яке основне питання ви маєте обговорити? Що
має робити кожен учасник? Що має бути результатом цієї вправи?»
2. Об'єднайте учасників у пари (або малі групи), визначте, хто з них відповідатиме
першим. Відведіть час на відповідь кожного та на виконання всієї вправи.
3. Дайте команду на виконання вправи. Коли вчителі працюють у парах, тренер має підходити, слухати і спостерігати, як проходить обговорення. Не слід підходити до всіх вчителів, визначте для кожного разу собі кілька пар і підійдіть до них в ході обговорення на кілька хвилин. Важливо спонукати учасників до обміну короткими запитаннями, уточненнями завдання.
4. Коли закінчиться відведений час, тренер має голосно і чітко повідомити про завершення роботи. Можна попередньо, за 1-2 хв., повідомити вчителів, скільки часу їм залишилося.
5. Після роботи в парах тренер має організувати підсумкове коротке обговорення результатів,   отримати   зворотній   зв'язок   від   учасників,   рефлексію,   тобто обговорити з усіма вчителями:
· Чи було корисним для них таке спільне обговорення проблеми?
· Що для них було легше: Розповісти про свою роботу? Послухати про роботу
інших?   Надати   поради   щодо   вдосконалення   навчального   проекту   інших?
Отримувати такі поради щодо вдосконалення свого навчального проекту?
· Навіщо робили цю вправу? З якою метою ми знайомимося з роботами інших та показуємо свої?
Під час обговорення в парах
Учасникам можна пропонувати ставити питання типу: «Як саме ці засоби оцінювання співвідносяться з цілями навчання та державними освітніми стандартами?» або «Яких саме навичок мислення високого рівня потребує виконання цього навчального проекту?». Подібне обговорення має допомагати партнерам вдосконалювати складові їх Портфоліо.
Для такого обговорення можна запропонувати учасникам використати «3-2-1-Модель»:
· Поставте партнеру три уточнюючих запитання типу «Ви маєте на увазі, що...»;
«Я не зрозуміла, що...».
· Відзначте дві речі, які вам у його роботі сподобались найбільш.
· Запропонуйте щось одне, що допоможе значно вдосконалити роботу партнера.
Педрада
Загальні поради, правила та ідеї щодо проведення педради на тренінгу:
· Запропонувати учасникам вимкнути монітори.
· Необхідно   змінити   місце   проведення   вправи.   Оскільки   зазвичай   педради
проводяться на початку всіх парних модулів, то варто під час перерви змінити розташування меблів у класі. Можна розставити стільці у коло, поставити посередині фліпчарт з блокнотом (чи великими аркушами паперу для записів ідей вчителів); можна запросити всіх сісти навколо одного великого стола.
Найкраще, коли всі учасники матимуть змогу бачити один одного.
· На початку обговорення важливо створити доброзичливу, комфортну для роботи і обговорення обстановку.
· Можна використати якийсь умовний знак, наприклад, дзвонити у маленький дзвоником, скористатися гонгом, програти якусь коротеньку мелодію, що буде запрошенням для учасників до проведення цієї вправи.
· Нагадайте учасникам, що кожна їх ідея є цінною для всіх, що кожен має внести свою частку у спільне обговорення й у вирішення проблеми.
· Чітко сформулюйте питання чи проблему для обговорення та запишіть її на дошці чи великому аркуші паперу.
· Важливо коротко нагадувати вчителям правила обговорення (не перебивати, говорити стисло та дотримуючись теми, не оцінювати думку інших, говорити від свого імені).
· Запросіть   всіх  учасників  до   обговорення,   використавши  для  цього  метод мозкової атаки.
· Якщо мозкову атаку проводять два тренери, то один може бути ведучим, тобто керувати    обговоренням,    перефразовувати    висловлювання,    а   другий   має допомагати записувати думки учасників на аркуші чи на дошці.
· Не слід одночасно писати і говорити. Не варто вести записи чорним і червоним фломастерами, ними краще виділяти написане.
Мозкова атака
Метод мозкової атаки використовується в цьому тренінгу для таких цілей:
· визначення (ідентифікації) проблем, які постають при застосуванні інноваційних педагогічних та інформаційно-комунікаційних технологій у навчальному процесі;
· для розв 'язування проблем, які постають перед учнями і вчителями, та знаходження можливих  шляхів  уникнення  чи  подолання  труднощів,   ефективного   вирішення завдань.
Оскільки у жодному обговоренні чи педраді цього тренінгу не ставиться завдання знаходження єдиного оптимального рішення, і з урахуванням того, що умови, за яких вчителі працюють у школах, дуже відрізняються, то завдання для проведення «мозкової атаки» полягає у створенні якнайбільшого переліку, ідентифікації таких шляхів, способів, можливих рішень. Найкращі для своїх умов рішення вчителі обиратимуть самостійно.
На початку нагадайте учасникам правила проведення такого обговорення:
· Висловлювати всі ідеї, які спали на думку. Набрати якнайбільше ідей.
· Не обговорювати, не оцінювати, не засуджувати ідеї.
· Коли, здавалося б, уже всі ідеї вичерпані, ...придумати ще три!
Тренер або один з активних учасників має записувати всі ідеї на дошці або на великому аркуші паперу (можна використовувати плакати або паперові шпалери).
Перш ніж записати ідею, виголошену одним з учасників, спробуйте перефразувати її, висловами іншими словами, і запитайте в автора ідеї, чи не змінилася від такого перефразування його думка. Наприклад, це можна почати так: «Чи я правильно зрозумів (зрозуміла)...», або «Чи те, що Ви сказали, те ж саме, що ...». Це слід робити для того, щоб, по-перше, точніше зрозуміти думку учасника, а по-друге, аби перефразована іншими словами ця думка чи вираз були зрозумілими всім вчителям. Одні і ті самі поняття, слова і вирази іноді означають різне для різних людей. Тренеру необхідно перефразовувати вирази і словосполучення так, щоб ті не змінювалися за змістом при такому перефразуванні.
Тренеру слід утримуватися від зауважень, коментарів чи запитань і намагатися не дозволяти цього роботи іншим учасникам.
Тренеру потрібно обов'язково заздалегідь продумати і підготувати перелік можливих рішень та думок, згадати корисний досвід інших. Проте варто утриматися від того, щоб самому пропонувати учасникам ці рішення. Можна, якщо група не може відразу знайти шляхи вирішення проблеми, назвати лише один з можливих варіантів і потім запитаннями, наведенням прикладів, спонукати учасників до виголошення власних ідей.
Найбільш цінним результатом цієї вправи, на нашу думку, буде підведення вчителів до думки про те, що при бажанні, навіть при недостатніх ресурсах, і в несприятливих умовах у своїх школах вони, застосувавши метод мозкової атаки, зможуть разом з іншими вчителями та учнями знайти можливі шляхи вирішення проблем, пов'язаних з ефективним використанням інформаційно-телекомунікаційних технологій.
Намагайтеся не допускати, щоб один вчитель чи мала група домінували в дискусії. У такому випадку тренер може звернутися до одного з інших учасників: «А як на Вашу думку, ..?», «А які у Вас є думки чи пропозиції?» тощо. Можна запропонувати вчителю, який намагається домінувати у дискусії, вести записи разом з вами на дошці (чи на великому аркуші паперу).
Дотримуйтеся визначеної для обговорення теми, не дозволяйте учасникам відхилятися від неї. Запропонуйте обговорити інші теми під час перерви, після занять або під час самостійної роботи. Поясніть, що Вам важливо визначитися з їх думками щодо затронутої теми, обґрунтуйте, чому саме вона є важливою для впровадження інформаційно-комунікаційних технологій у навчальний процес. Можна запропонувати учасникам перенести продовження дискусії на форум веб-сайту програми «Іпіеі® Навчання для майбутнього».
Дотримуйтеся визначеного для педради часу. Якщо виникла цікава дискусія, можна запропонувати вчителям продовжити обговорення під час перерви на каву, після занять або перенести її для обговорення на електронному форумі.
Після того як дискусія буде закінчена, запропонуйте учасникам занотувати головні ідеї, що обговорювалися, в своїх посібниках, у спеціально відведеному для нотаток місці після відповідної педради.
Дискусія
Ведення дискусії - одна з ключових навичок, які вам потрібно розвивати. Будьте нейтральні і не категоричні
· Спробуйте зрозуміти, що людина має на увазі, коли робить деякий коментар.
· Не намагайтеся відразу заперечувати або відкидати будь-які ідеї.
· Відштовхуйтесь від власної думки при реагуванні на думку чи коментар іншого.
· Будьте готові до того, що мова іншого відрізняється від Вашої.
· Уникайте негативного зворотного зв'язку.
Допомагайте невпевненим слухачам
Невпевнений у собі учень - це звичайне явище і при навчанні дорослих. Хороший тренер для таких людей повинен створити спокійне оточення та доброзичливу обстановку. Підтримка впевненості у собі -- це не полегкість, а виклик бажання навчатися з інтересом.
Заохочуйте учасників тренінгу. Шукайте способи заохочення учасників тренінгу. Заохоченням може слугувати позитивний коментар. Це може бути також інформаційний або фізичний подарунок. Заохочення є позитивним підкріпленням як окремій людині, так і групі у цілому.
Покладайте надії на учасників. Покладайте великі надії на учасників тренінгу, виражаючи це за допомогою складних та тонких форм взаємодії. Згодом вчителі почнуть вживатися в ці надії і сподівання, поступово розглядаючи свій образ в більш позитивному ракурсі.
Допомагайте у разі розчарувань. Іноді учасники занижують свою самооцінку, говорячи про неадекватність ситуацій, розчарування або зовнішні перешкоди. Коли учень засмучений з приводу певної обставини, зосередьтеся на тому, як він розуміє зовнішню ситуацію, а не на самій ситуації.
Коли хтось висловлює розчарування або здається неадекватним:
· не заперечуйте точку зору цієї людини;
· не застосовуйте логічні пояснення;
· не насміхайтеся над думкою людини;
· висловіть своє позитивне ставлення до цієї людини.
Підтримуйте сором'язливих учасників. Деякі учасники намагаються бути тихими і «непомітними». Вони так і навчаються. Замкненість заслуговує на повагу, але деякі спроби розворушити людину Ви як тренер можете зробити, не втручаючись у особисте. Запросить її висловити коментар чи взяти участь у виконанні групових вправ, і згодом така людина непомітно для себе включиться в активну роботу.
Уникайте проявів негативності. Деякі учасники робитимуть чи говоритимуть щось не так, як треба. Коли хтось робить щось неправильно, не карайте його, звертаючи увагу на неправильний коментар, і не засмучуйте його. Адже кара є контрпродуктивною. Кара більше за інші фактори гальмувала навчання людини протягом її життя. Замість цього надайте позитивну підтримку.
Рефлексія
Вправи  для  організації  обговорень  з  метою  одержання  зворотного  зв'язку  від учасників.
1. Відкритий мікрофон. Для виконання цієї вправи тренер може використати фломастер, ручку або інший предмет в якості уявного мікрофону, який учасники можуть передавати один одному. Тренер пропонує учасникам висловитись, дати інтерв'ю для уявної радіостанції або відповісти на одне з таких запитань:
· Що нового Ви дізналися, виконуючи цю вправу (вивчаючи цей модуль, за сьогоднішній день)?
· Які нові уміння та навички Ви сьогодні здобули, вдосконалили?
· Що б Ви сказали чи порадили іншим вчителям, які не були учасниками цього тренінгу?
· Що б Ви запропонували чи порадили авторам курсу після виконання цієї вправи (завдання, модуля тощо)?
· Якими думками про цей тренінг (день, модуль, вправу) Ви б хотіли поділитися зі слухачами радіо?
· Що,   на   вашу  думку,   було   найціннішим   при   використанні   комп'ютерних технологій у навчанні учнів?
2. Валіза. Тренер кладе на середину кімнати (підлогу, стілець чи стіл) уявну валізу (це може бути коробка, пакет, сумка та ін.) і просить учасників по черзі відповісти на таке запитання: Що цінного, важливого я зможу взяти з цього заняття (дня, тренінгу)?
3. Чарівний м'яч мудрості. Тренер пропонує учасникам кидати один одному «чарівний м'яч мудрості» (це може бути невеликий, легкий м'яч, аркуш паперу, зім'ятий у кульку, тощо). Кожен учасник, який зловив м'яча, має розказати щось цікаве, про що він сьогодні дізнався чи чому навчився на тренінгу. Кидати м'яч можна тільки тим учасникам, які ще не говорили.
4. Створюємо мережу. Всі учасники і тренери стоять у спільному колі. Тренер тримає у руках клубок ниток. Він накручує кінець нитки на палець і кидає клубок одному з учасників, що стоїть навпроти, та пропонує йому висловити свої думки про заняття (вправу, тренінг у цілому) і кинути цей клубок іншому учаснику (попередньо закрутивши нитку на палець і відмотавши її на певну довжину). Важливо не передавати нитку найближчим сусідам, а кидати на протилежну сторону кола. У вправі мають взяти участь всі учасники, наприкінці клубок знову потрапляє до тренера. Таким чином з ниток плететься полотно, яке утворює мережу учасників.  Тренер робить підсумок, наголошуючи на тому, що всі учасники відтепер утворюють таку саму мережу. Вона має бути міцною, якщо ослабне одна з ниток, то це відчують і інші учасники. Наша сила - в єдності, і, Об'єднавши зусилля, ми можемо зробити щось потрібне і міцне.
Ця  вправа буде найбільш  ефектною  наприкінці тренінгу,  на підсумковому занятті.
5. Піщаний годинник. Попередньо на великому аркуші паперу малюють піщаний годинник. На початку тренінгу (окремої вправи, модуля, дня) учасники мають написати на маленьких кольорових клейких листочках про свої очікування і сподівання від діяльності на тренінгу. Всі ці листочки паперу учасники мають наклеїти у верхній частині піщаного годинника. Після проведення тренінгу (вправи, модуля тощо) учасники повинні підійти до намальованого годинника і переклеїти свій листочок настільки нижче, наскільки справдилися їх очікування. Чим нижче буде переміщений листочок з очікуванням, тим більше справдилися сподівання учасника.
6. Вони б сказали. Між учасникам, які сидять у колі, розподіляються ролі: батьків, директора школи, представників райвно, міського методкабінету, кореспондента  місцевої газети, кореспондента освітянської преси, ведучого ток-шоу тощо. Від свого персонажу учасники по черзі сповіщають про те, що вони побували в якості гостя на семінарі, і розповідають, про що дізналися, як вони до цього ставляться.
7. Роздайте учасникам невеликі клейкі папірці різного кольору і запропонуйте їм дати відповіді на питання «Що для вас було сьогодні новим чи цікавим ?». Потім наклеїти ці відповіді на дошку чи на великий аркуш паперу, на якому схематично намальований малюнок, який символізує якийсь елемент тренінгу (відповідає порі року чи найближчому святу тощо). Ці папірці потім можна зачитати та об'єднати їх у групи.
8. Мотузок для білизни. Прикріпіть в аудиторії мотузки і роздайте учасникам попередньо вирізані папірці трьох форм (наприклад, у вигляді шкарпеток, сорочки, спідниці), на кожному з них залежно від кольору (чи форми) учасники мають написати чого вони очікують від себе, від тренерів, від групи.
9. Прапорці на кораблі. Роздайте учасникам паперові різнокольорові трикутнички і вони прикріплять їх з написаними очікуваннями на намальованій чи реальній стрічці як сигнальні прапорці на кораблях.
10. Золота рибка. Учасники записують свої побажання і прикріплюють їх на аркуші з намальованою золотою рибкою, що «виконує» бажання.
11. Вирізати  малюнок усміхненого сонечка і запропонувати кожному учаснику прикріпити до нього папірці зі своїми очікуваннями як промені.
Засоби, які можна використовувати на предметному гуртку:

Комп’ютери

Принтери

Сканери

Мультимедійні проектори

Наочні посібники

Роздатковий матеріал

Інструкції, схеми, плакати

Педагогічні програмні засоби

Тестуючі системи

Програмні засоби загального призначення

і інші.

Лабораторна робота “Спостереження уроку з використанням комп’ютерів”
Завдання для спостереження

1. Спостерігати етапи уроку та їх послідовність, проаналізувати доцільність кожного етапу та їх хронологію

2. Проаналізувати ефективність інтеграції матеріалу з предметів початкової школи з початковим курсом інформатики

3. Проаналізувати особливість введення понять з інформатики

4. Проаналізувати доцільність і ефективність використання ПК для вивчення конкретної теми з предметів початкової школи.

5. Проаналізувати роботу вчителя (студента-практиканта) при розподілі часу і уваги на роботу з ПК, пояснення матеріалу, дотримання і слідкування за дотриманням дітьми техніки безпеки і санітарно-гігієнічних норм при роботі з ПК.

Методичне забезпечення початкового курсу інформатики
Як і будь-який предмет в початковій школі, інформатика повинна бути забезпечена відповідними методичними посібниками і матеріалами.

До методичного забезпечення зазвичай відносять ті посібники, які необхідні вчителю для якісного проведення занять. Вчитель може користуватися готовими, або створювати свої методичні посібники.

Для проведення уроків інформатики повинні бути наявні:

· стенди – вивішуються на стінах. На стендах розміщується найбільш значима і загальна інформація, що стосується відповідної науки. Це можуть бути відомості і портрети вчених, історія розвитку комп’ютерної техніки, загальні схеми функціонування ПК, Інтернет, Алгоритми і інші.

· схеми і плакати – наочні посібники великого розміру, вчитель працює з ними при підготовці і проведенні конкретних занять. Зазвичай такі посібники виготовляються в кольоровій гамі, яка не перевищує 3 кольорів. Головне виділяється.

· методичні посібники (методички) для вчителя інформатики, в яких наводяться зразки занять, підібраний цікавий матеріал:загадки, фізхвилинки, вправи для очей і т.д. Слід зауважити, що не потрібно зводити свій урок до зразка в такому посібнику, а адаптувати, доповнювати, брати до уваги.
· плани-конспекти занять – вчитель готує їх для того, щоб якісніше проводити урок, випадково не пропустити щось важливе, продумує і фіксує інші аспекти.

· мультимедійні презентації – створюються вчителем. Використовуються для супроводу розповіді. Слід зауважити, що на слайдах необхідно розміщувати тільки тези, угагальнюючи те, про що ви будете говорити на уроці.

· інструкції до користовування технічними засобами – створює вчитель, користуючись паспортом відповідного засобу, для того, щоб у потрібний момент правильно скористатися ТЗН (наприклад інструкція користування цифровим фотоапаратом, відеокамерою і т.д.)

· приклади пристрої ПК (мікропроцесор, пам’ять, материнська плата і інш) – використовуються для демонстрації при вивченні відповідної теми.

Презентації – як один з видів наочності. 

Використання мультимедійних презентацій на уроках в початковій школі може фактично повністю замінити інші види наочності. Слід відмітити,що у мультимедійній презентації можна використовувати не тільки текст і графіку, а й звук, відеофільми, кожному елементу можна надати ефекти анімації, що дозволяє виділяти головне, звертати увагу учнів на найбільш значимі елементи.
При створенні презентації слід враховувати, що даний документ призначений для демонстрації на екрані, а не друку. Тому  важливо, щоб текст добре читався всіма дітьми класу. Вважають, що для зручності читання текст на слайдах повинен бути не менше 20пт.

Створювати презентацію краще на основі існуючих шаблонів, оформлень, розміток, так як це дає змогу врахувати багато дизайнерських аспектів.

! Краще не змінювати самостійно розміри шрифтів, колір, тип і т.д.-про це потурбувалися розробники програми.

Слайди не повинні бути переповнені текстом, так як це заважає читати на відстані. Тект слайду оформляється у формі тез, а не повними складними реченнями, які звичайно використовуються у творах і книжках.
Не потрібно перевантажувати презентацію ефектами анімації, які заважають знайомитися з її змістом.

Пропозиції щодо використання мультимедійних презентацій:
· організація демонстрацій змісту навчання, завдань, підсумків роботи на уроках;
· демонстрація результатів групових проектів;

· демонстрація графіки, схем і таблиць;

· демонстрація даних, що зберігаються в документах, створених за допомогою графічних редакторів і табличних процесорів;

· надання даних з мультимедійних енциклопедій і довідкових бібліотек, записаних на компакт-дисках та розташованих в Інтернеті;

· демонстрація результатів досліджень та опитувань різних типів;

· презентація наукових проектів.

Практична робота  “Створення презентації вчителя”
Мета: вчитися створювати мультимедійні презентації для підтримки вивчення інформатики, розвичати навички розробки методичного забезпечення для проведення уроків інформатики у початковій школі, виховувати стиль роботи сучасного вчителя.
Хід роботи

1. Інструкція до виконання.

· Перед виконанням практичної роботи кожен студент самостійно вибирає тему з інформатики початкової школи
· Продумує свою розповідь і фіксує її у зошиті

· Аналізує програмовий матеріал і підбирає необхідні малюнки, графіки, схеми, які будуть потрібні для демонстрації учням.

· Продумує структуру презентації

· Узагальнює матеріали розповіді, формуючи узагальнення у відповідні тези.

2. Завдання практичної роботи

a. завантажити програму створення презентацій Microsoft PowerPoint
b. створити необхідну кількість слайдів, як було сплановано

c. реалізувати структуру презентації, підібравши відповідний тип розмітки і вписавши назви кожного зі слайдів

d. наповнити слайди змістом
e. вибрати оформлення слайдів, яке найбільше відповідає змісту презентації

f. додати динамічні ефекти, звуки, відео

g. захистити практичну роботу 

Висновок __________________________________________________________ _______________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________

Вимоги до публікацій та Веб-сайтів”
Публікації і Веб-сайти  за своїм призначенням фактично не відрізняються. Але публікацію необхідно роздруковувати, а Веб-сайт використовують в електронному варіанті.
З публікацією, зазвичай, працює тільки одна людина, тому роздруковувати потрібно стільки копій, скільки буде учасників.

Веб-сайт можна розмістити в Інтернеті і це дасть доступ до нього людям у всьому світі. Тому часто важливим є отримання зворотнього зв’язку від  користувачів – це можна організувати за допомогою сторінок, на яких розроблені форми з інтерактивним опитуванням.

При створенні публікацій у програмі MicrosoftPublisher, користувачу достатньо заповнити передбачені поля і розділи. Не рекомендують самостійно змінювати розміри і кольорову палітру, а робити це за допомогою відповідних надстройок (майстрів).

Після створення Веб-сайта, його необхідно опублікувати на Веб-вузол (зберегти у форматі HTML), тільки після цього користувачі зможуть працювати з ним через броузер.

Практична робота  “Створення публікацій”
Мета: навчитися використовувати програму створення публікацій для розробки методичних і дидактичних матіріалів для учнів початкової школи. Розвивати навички використання публікацій у навчальному процесі початкової школи. Виховувати спостережливість, уважність, відповідальність.
Хід роботи

1. Інструкція до виконання.

· вибрати тему з інформатики початкової школи
· придумати назву своїй публікації

· проаналізувати структуру газет, журналів, буклетів

· вибрати тип для своєї публікації, продумати її методичну чи дидактичну мету

· продумати рубрики, які будуть наявні в створюваній публікації, підібрати метеріал для кожної рубрики

2. Завдання практичної роботи

a. завантажити Microsoft Publisher
b. вибрати публікацію для друку і вказати її вид

c. дати назву публікації та рубрик

d. наповнити публікацію змістом

e. роздрукувати публікацію

f. розповісти про доцільність і необхідність даного виду роботи

g. здати роботу викладачу

Висновок __________________________________________________________ _______________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________

Практична робота  “Створення Веб-сайту”
Мета: познайомитися з дидактичними і методичними можливостями використання Веб-сайтів у навчальному процесі  початкової школи. Розвивати навички розробки веб-сайтів, створення гіперпосилань. Виховувати культуру роботи в Інтернеті.
Хід роботи

1. Інструкція до виконання.

· вибрати тему з інформатики початкової школи

· придумати назву своєму Веб-сайту
· проаналізувати структуру веб – сайтів з Інтернету
· вибрати тип і розмір Веб-сайту, продумати його методичну чи дидактичну мету

· продумати рубрики, які будуть наявні в створюваному Веб-сайті, підібрати метеріал для кожної рубрики

· продумати особливість організації гіперпосилань на інші ресурси Інтернету, які можуть знадобитися  відвідувачам вашого сайту

· передбачити зворотній зв’язок з користувачами Інтернету

· пам’ятайте, в Інтернеті рекомендують розміщувати тільки повністю готовий для використання Веб-сайт (якщо розмістити неготовий сайт- це в подальшому навпаки відкине можливих користувачів)
2. Завдання практичної роботи

a. завантажити Microsoft Publisher
b. вибрати розділ Веб сайти і електронна пошта
c. вибрати сайт із 3 сторінок

d. дати назву сайту та рубрикам
e. наповнити Веб-сайт змістом

f. розмістити посилання на зовнішні  ресурси
g. вставити нову сторінку для інтерактивного опитування відвідувачів Веб-сайту (організація інтерактивного зв’язку)

h. розмістити Веб-сайт на сервері коледжу, або (якщо він цього вартий) – в Інтернет.

i. розповісти про доцільність і необхідність даного виду роботи

j. здати роботу викладачу

Висновок __________________________________________________________ _______________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________

Наочність з інформатики
Як  і при вивченні інших предметів початкової школи, наочність для уроків інформатики має величезне значення, так як у дітей переважає наочно образне мислення.

Зразки наочності переглянути у викладача
Практична робота  “Створення наочних посібників”
Мета: вправлятися у роботі зі створення плакатів і схем для використання на уроках інформатики початкової школи. Розвивати дизайнерські здібності, навички роботи з текстовими і графічними редакторами. Виховувати культуру роботи вчителя початкової школи.
Хід роботи

1. Інструкція до виконання.

· вибрати одну з тем інформатики початкової школи
· проаналізувати, яка наочність може бути необхідна при вивченні цієї теми, особливу увагу звернути, який плакат, чи схема може знадобитися і її використання дозволить краще дітям зрозуміти матеріал

· провести аналіз вибраної теми, виділити головні аспекти проблеми, яка буде вивчатися

· створити в зошиті макет майбутнього наочного посібника

· розробку наочного посібника краще здійснювати у вектроному графічному редакторі, це дозволить легко змінювати розміри без втрати якості зображення.

2. Завдання практичної роботи

a. завантажити векторний графічний редактор
b. користуючись необхідними інструментами розробити наочний посібник відповідно до свого макету

c. підібрати розмір 

d. роздрукувати плакат

e. здати викладачу (при здачі наочного посібника, демонструємо його у відповідній педагогічній ситуації)

Висновок __________________________________________________________________ _______________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________
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