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ВСТУП

На початку ХХІ століття безперервні, невизначені, непередбачувані і раптові зміни виступають як звичайні умови життя людства. Навчитись орієнтуватись у таких умовах і керувати ними є, на мій погляд, головною проблемою, що стоїть сьогодні перед світом, навчальними закладами і кожним з нас зокрема. Людство вступило в новий етап розвитку суспільства на основі інформатизації, знань і високоефективних технологій. Система освіти інформаційного суспільства покликана розв’язати принципово нову глобальну проблему – підготувати людину до життя і діяльності в зовсім нових для неї умовах інформаційного світу. Саме система освіти має давати необхідні знання про нове інформаційне середовище, формувати нову інформаційну культуру і новий інформаційний світогляд. Інформатизація освіти виступає як багатоплановий суспільний процес, у межах якого навчальна інформатика певною мірою причетна до кількох напрямів: педагогічного - це вивчення інформатики як навчального предмету, інструментального – інформатизація вивчення інших шкільних предметів та самостійної навчально-пошукової діяльності учнів, адміністративно-організаційного – створення єдиного освітньо-інформаційного простору на рівні навчального закладу.
У зв’язку з цим постає завдання впровадження сучасних інформаційно-комунікаційних технологій (ІКТ), перш за все, у процес навчання загальноосвітніх навчальних закладів. Водночас їх використання не повинно обмежуватися тільки уроками інформатики, а застосовуватися й на уроках з інших предметів. Успішне вирішення даного питання багато в чому залежить від готовності учня сприймати новітні інформаційні та комунікаційні технології, розуміти їх необхідність не тільки у майбутній професійній діяльності, а й у суспільному житті. Тому формування інформаційної культури має починатися ще з молодшого шкільного віку.

Інформаційна культура охоплює не тільки формування комп'ютерної грамотності, оволодіння системою уявлень щодо інформатики, інваріантних способів діяльності та відповідного стилю мислення, а й сукупність інформаційного світобачення та системи знань і вмінь, що має забезпечувати цілеспрямоване самонавчання та соціалізацію особистості в інформаційному суспільстві .

Актуальність зазначеного дослідження зумовлена тим, що в умовах навчальної діяльності особистість молодшого школяра піддається цілому комплексу впливів та знаходиться у середовищі, насиченому дидактичними засобами, що відбиваються на її особистісному розвитку.

Аналіз факторів як позитивних, так і негативних, що супроводжують використання ІКТ, свідчить про те, що вони надають можливості вчителям та батькам для розвитку загальних здібностей дітей із використанням широкого спектру досягнень світової культури.

Є велика кількість комп'ютерних енциклопедій, досконалих навчаючих програм, ілюстрованих комп'ютерних книг, навчальних ігор, що розвивають здібності дитини. Але саме по собі це багатство без участі старших, без праці дорослої людини, залученої до процесу виховання дитини, без консультацій з фахівцями, не навчить дитину .
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ДОЦІЛЬНІСТЬ ВИКОРИСТАННЯ КОМП’ЮТЕРНОЇ ТЕХНІКИ 

У НАВЧАЛЬНОМУ ПРОЦЕСІ

Інформаційна культура на сьогодні є одним з основних критеріїв розвиненості держави.
Інформаційна культура - це складова культури особистості, що полягає у володінні інформаційними технологіями на рівні, який дозволяє людині аналізувати різні способи розв'язання інформаційних задач певної сфери життєдіяльності та обирати з наявних способів найбільш ефективні. 

Інформаційна культура передбачає наступне:  
· вміння формулювати мету діяльності та обирати найбільш адекватний поставленій меті інформаційний засіб; 
· вміння систематизувати і адекватно сприймати інформацію, отриману з різних джерел; 
· рефлексія власної діяльності з використанням інформаційних засобів; 
· відкритість до сприйняття нової інформації, здатність до навчання протягом усього життя. 
Базовою складовою інформаційної культури є комп'ютерна грамотність.  
  Комп'ютерна грамотність (computer literacy) - здатність використовувати комп'ютерну техніку, знання основ інформатики, інформаційних технологій.

    Масове впровадження сучасних технологій у школі і їх використання на уроках різного циклу є лише початком залучення нової інформаційної технології до здійснення реформи шкільної освіти в нашій країні. Доступність інформаційних ресурсів – один з найважливіших факторів діяльності людства. Велика частина науковців ставить його поряд з основним фондом знань та умінь людини. І це зовсім не перебільшення. Безліч спеціалістів вважають що на даний час комп’ютер дозволить здійснювати якісний ринок в системі освіти; існує думка, що комп’ютер здійснить настільки серйозні зміни в технології навчання, які на початку ХХ ст. викликав контейнер в автомобілебудуванню. Окремі порівнюють вплив комп’ютерних систем на систему освіти з тим переворотом в загальнолюдській культурі, який здійснило книгодрукування. Зрозуміло комп’ютер це не річ, яка може вирішити всі проблеми, та на сучасному етапі розвитку науково - технічної революції можливості обчислювальної техніки дійсно високі.
    Перше, комп’ютер значною мірою збільшив можливості представлення навчальної інформації. Використання кольору, графіки, мультиплікації, звуку, всіх сучасних засобів відеотехніки. Створити реальну обстановку дій, демонструвати зображення, імітуючи рух літака, автомобіля інших механічних та немеханічних систем.
    Друге, комп’ютер дозволяє посилити мотивацію навчання. Наявність не тільки новизни роботи з комп’ютером, яка сама по собі нерідко сприяє підвищенню інтересу до навчання, а й можливість регулювати сам навчальний процес, дозволяє вирішувати одні з найважливіших причин негативного відношення до навчання – незацікавленість, байдужість, нерозуміння поставленої задачі.
За допомогою ПК може розкриватися практична значущість вивченого матеріалу, учні мають можливість розкрити свої розумові здібності у невимушеній обстановці, проявити оригінальність, пропонувати будь-які рішення задачі без ризику отримати негативну оцінку.

    Третє, комп’ютер активно заохочує учнів до навчального процесу, поскільки одним з найбільших недоліків існуючої системи є те, що вона не забезпечує активного включення всіх навчаючих в навчальний процес. 
    Четверте, більш розширюються можливості вибору навчальних задач. Слід зауважити, що мова іде не тільки про постановку задачі, а й про способи управління її рішенням.
    Спілкування з комп’ютером сприяє формуванню творчого мислення учнів, виробляє рішучість у прийняті рішень та вміння вести обгрунтований діалог. Передача навчальних обов’язків і деяких форм діяльності учителя і учня комп’ютеру вносить докорінні зміни в дидактичні системи: «учитель-учні», «учень-учень»; тепер вони перетворюються на нові: «учитель-комп’ютер-учні», 
«учень-комп’ютер-учень», «комп’ютер-учень». 
Щоб учні були підготовлені працювати в умовах комп’ютерного класу, вони мають:

· оволодіти алгоритмічним стилем мислення; 

· навчитися планувати свою роботу і виконувати її в чітко визначені строки;
· глибоко розуміти поставлене завдання та алгоритм його виконання; 

· правильно, чітко і однозначно формулювати свою думку.
    Працюючи в комп’ютерному класі постає ряд проблем. Насамперед потрібно, щоб виконавча діяльність не випереджувала мислення. Учень не повинен відчувати дефіцит природної рухливості очей, рук, голови та й всього організму вцілому.
    Щоб цьому запобігти потрібно виділяти час на впровадження таких методів навчання, як дискусія, бесіда, взаємооцінювання та взаємодопомога, опитування та ін.

    Комп’ютерна грамотність дає змогу успішно реалізовувати безліч завдань. Причому за     мінімальний час. 
Використання комп`ютера може внести докорінні зміни як у навчальний так і виховний процес будь-якого закладу освіти.
    Саме використання інформаційних і комунікаційних технологій допомогає вирішити окремі з головних проблем освіти: 
·  підвищення якості освіти; 
·  збільшення ступеня доступності освіти; 
·  підвищення економічного потенціалу в країні за рахунок зростання освіченості населення; 
·  інтеграція національної системи освіти в наукову, суспільно-громадську і культурну інформаційну інфраструктуру світової спільноти. 
   
 Інформаційне середовище розглядається не тільки, як засіб, що дозволяє здійснювати певні функції, а також як система діючих на свідомість соціально-культурних умов.

Відповідно до вищесказаного, одна з найважливіших цілей сучасної української школи - формування комп'ютерної грамотності підростаючого покоління.
ПЕРСПЕКТИВИ ВИКОРИСТАННЯ НОВИХ 

ІНФОРМАЦІЙНО-КОМУНІКАЦІЙНИХ ТЕХНОЛОГІЙ

Інформаційно-комунікаційні технології орієнтовані на розробку та реалізацію психолого-педагогічних та методичних цілей навчально-виховного процесу. 
Тут можна виділити такі напрями:

· вдосконалення методології та стратегії відбору змісту, методів і організаційних форм навчання, виховання, адекватних завданням розвитку особистості учня в умовах інформатизації суспільства;

· створення методичних систем навчання, орієнтованих на розвиток інтелектуального потенціалу учнів, формування вміння самостійно здобувати знання, здійснювати інформаційно-навчальну, експериментально-дослідницьку діяльність, різноманітні види самостійної діяльності та обробки інформації;

· створення та використання комп'ютерних тестуючих, діагностуючих методик контролю рівня знань учнів.

Із усього різноманіття педагогічних застосувань НІТ на основі сучасної електронної техніки особливо слід наголосити на розробці та використанні педагогічних програмних засобів [ППЗ].

Програмним засобом навчального призначення є такий засіб, у якому відображено деяку предметну галузь, певною мірою реалізовано технологію її вивчення, забезпечено умови для здійснення різних видів навчальної діяльності.

За допомогою програмних засобів можна подати на екрані у різній формі навчальну інформацію; ініціювати процеси засвоєння знань, набуття умінь та навичок навчальної або практичної діяльності; ефективно здійснювати контроль за результатами навчання, тренаж, повторення; активізувати пізнавальну діяльність учнів; формувати й розвивати певні види діяльності.
Під час розробки та використання ПЗ навчального призначення виникає потреба в створенні навчально-методичних та інструктивних матеріалів, що забезпечують його застосування; це визначено у формуванні так званого програмно-методичного забезпечення педагогічної системи. Це певний комплекс, що містить:

· програмний засіб або пакет програмних засобів навчального призначення;

· інструкцію для користування програмним засобом навчального призначення або пакетом програмних засобів навчального призначення;

· опис методики (методичні рекомендації або вказівки) з застосування програмного засобу або пакету програмних засобів навчального призначення.

При цьому можлива розробка методичних рекомендацій окремо для вчителя та для учнів.

Що ж дає використання ППЗ для реалізації методичних цілей навчального процесу? Спробуємо відповісти на це запитання з точки зору реалізації дидактичних принципів у навчальному процесі:

· індивідуалізація та диференціація процесу навчання (скажімо, за рахунок можливості поетапного просування до мети за напрямами різної міри складності);

· здійснення контролю із зворотнім зв'язком, з діагностикою помилок (констатація причин помилкових дій учня і демонстрація на дисплеї комп'ютера відповідних коментарів) за результатами навчання та оцінкою результатів навчальної діяльності;

· здійснення самоконтролю та самокорекції;

· здійснення тренування в процесі засвоєння навчального матеріалу та самопідготовки учнів;

· вивільнення навчального часу за рахунок виконання на комп'ютері трудомістких робіт і діяльності, пов'язаної з числовим аналізом;

· комп'ютерна візуалізація навчальної інформації (об'єкта, що вивчається; процесу, що розглядається, тощо);

· моделювання та імітація об'єктів, процесів або явищ, що вивчаються чи досліджуються;

· проведення лабораторних робіт (наприклад, з природознавства) в умовах імітації в комп'ютерній програмі реального досліду або експерименту;

· створення та використання інформаційних баз даних, необхідних у навчальній діяльності, та забезпечення доступу до мережі інформації;

· підсилення мотивації вивчення (скажімо, за рахунок винахідницьких засобів програми або створення ігрових ситуацій);

· озброєння учнів стратегією засвоєння навчального матеріалу;

· розвиток в учнів певного виду мислення (наочного, просторового, теоретичного тощо);

· формування вміння приймати оптимальне рішення або варіативні розв'язки в складних ситуаціях;

· формування культури навчальної діяльності, інформаційної культури вчителя та учня (наприклад, за рахунок використання системи підготовки текстів, електронних таблиць, баз даних або інтегрованих пакетів користувача).

Підсумовуючи вищевикладене, зауважу, що в головному доцільність застосування НІТ, зокрема ППЗ, визначається можливостями їхнього використання та як засобу візуалізації навчальної інформації, засобу формалізації знань про предметний світ, інструменту вимірювання, відображення та впливу на предметний навколишній світ.

ГІГІЄНА ОРГАНІВ ЗОРУ І ОПОРНО – РУХОВОГО АПАРАТУ
У ДІТЕЙ МОЛОДШОГО ШКІЛЬНОГО ВІКУ ПІД ЧАС
ПРОВЕДЕННЯ УРОКІВ ІНФОРМАТИКИ
При проведенні уроків інформатики з дітьми молодшого шкільного віку вчителі повинні пам’ятати про охорону зору дитини, знати, які у дітей виявлені порушення зорових функцій, щоб не перевантажувати організм. 

Основна функція зору людини – це гострота зору. Це здатність ока сприймати предмети навколишнього світу, їх розміри, форму, положення в просторі. До 10 років формування гостроти зору завершується і у здорової дитини становить 1,0. Для збереження хорошого стану зору дитина повинна достатньо рухатись, перебувати на свіжому повітрі, систематично загартовуватись, раціонально харчуватись. Тому тривалість безперервної роботи на комп’ютері для дітей молодшого шкільного віку не повинна перевищувати 15 хв., а у випадках порушення зору – 10 хв.

Короткозорість – найбільш поширений дефект зору у дітей. Якщо дитина швидко втомлюється, близько підносить предмети до очей, жмуриться, скаржиться на біль в очах, головний біль, на те, що предмети перед очима розпливаються, двояться, необхідно порадити батькам дитини звернутися до офтальмолога. Це можуть бути ознаки короткозорості.  Серед причин короткозорості виділяють такі: спадковість, недостатня освітленість робочих місць, робота на близькій відстані. Треба стежити за тим, щоб дитина під час уроку не нахилялася низько над столом та до монітора. При недотриманні цієї рекомендації може виникати біль внаслідок втоми м’язів ока при роботі на близькій відстані. Згодом може розвинутися короткозорість. У виникненні короткозорості неабияке значення має посилена напруга органу зору. Напруга зору особливо зростає у тих випадках, коли на заняттях не дотримуються гігієнічні норми до посадки дітей, освітлення приміщення.
Якщо дотримуватись гігієнічних норм органу зору, то короткозорість може не прогресувати протягом багатьох років. 
Дуже корисні для профілактики короткозорості та її прогресування фізичні вправи для очей, спрямовані на тренування апарату акомодації. 

Ці вправи доцільно виконувати протягом 5 хв. всередині уроку інформатики. Далі наведено ефективний і доступний комплекс вправ для очей, які знімають зорову втому. Їх можна використовувати не тільки під час проведення уроку, а також удома.
Комплекс вправ для очей №1.
1. Виконується сидячи: міцно зажмурити очі на 3 сек., відкрити на 3 сек.. Повторити 5 разів.

2. Виконується сидячи: швидко кліпати очима протягом 10 секунд.

3. Виконується стоячи: голова нерухома, відвести напівзігнуту праву руку, повільно пересувати палець справа наліво і стежити очима за пальцем. Повторити 10 разів.

4. Виконується сидячи: дивитися вдалину перед собою протягом 2 сек., потім перевести погляд на кінчик носа і дивитися протягом 3 сек.. Повторити 6 разів.

5. Виконується сидячи: голова нерухома, витягнути напівзігнуту руку вперед і вправо, проводити на відстані 50-70 см від ока повільні кругові рухи за годинниковою стрілкою і стежити при цьому очима за кінчиком пальця. Зробити таку ж вправу правою рукою, роблячи нею кругові рухи проти годинникової стрілки. Повторити 4 рази.

6. Виконується стоячи: голова нерухома, підняти очі доверху, потім опустити вниз; повернуть очі вправо, потім вліво: повторити 6 разів.

7. Виконується сидячи: голова нерухома, підняти очі доверху, зробити ними декілька кругових рухів проти годинникової стрілки. Повторити 3 рази.

8. Виконується стоячи: ноги поставити на ширині плечей, голову опустити – подивитися на носок лівої ноги, підняти голову – подивитися в правий верхній куток кімнати; опустити голову – подивитися на носок правої ноги, підняти голову – подивитися у верхній лівий куток кімнати. Повторити 3 рази.
Комплекс вправ для очей №2.

1. Заплющити очі на кілька секунд, сильно напружуючи м'язи очей, потім розплющити їх, розслабляючи м'язи очей. Дихання ритмічне. Повторити 4-5 разів.

Подивитись на перенісся і затримати подих на час кількох повних циклів дихання. До втоми очі доводити не можна. Потім перевести погляд удалечінь (подивитись у вікно). Повторити 4-5 разів.

Не повертаючи голови, подивитись направо і зафіксувати погляд на кілька секунд, потім подивитись вдалечінь прямо. Аналогічно виконати вправу з фіксацією наліво, угору, додолу. Повторити 4-5 разів.

Часто заплющувати і розплющувати очі (кліпати) протягом 20-30 секунд.

2. Дуже повільно переводити погляд: вдихаючи, дивитись вправо, потім угору, видихаючи - вліво і додолу. Потім спрямувати погляд удалечінь. Повторити вправу, спрямовуючи погляд у протилежний бік. Виконати вправу 4-5 разів в один бік і стільки ж - в інший.

Для покращення фокусування ока подивитись на кінчик носа, потім одразу перевести погляд у далечінь. В обох випадках погляд затримати на кілька секунд. Повторити вправу 4-5 разів.

Заплющити очі на 3-5 секунд, а потім розплющити їх на такий же час. Повторити вправу 4-5 разів.

Не повертаючи голови, переносити погляд угору-прямо-додолу, потім - вліво-прямо-вправо. Аналогічно виконувати рухи очей по діагоналі в один та інший бік.

Повторити комплекс вправ 4-5 разів.

3. Подивитись вправо, не повертаючи голови, і зафіксувати погляд на кілька секунд. Потім - вліво на кілька секунд і подивитись прямо. Спрямувати погляд угору на кілька секунд, затим додолу, розслабивши м'язи очей, насамкінець - прямо перед собою. Повторити вправу 4-5 разів.

Подивитись кілька секунд на кінчик пальця, віддаленого на 30 см від очей, потім перенести погляд удалечінь і затримати погляд на 3-5 секунд. Вправу повторити 4-6 разів.
Заплющити очі на 5-10 секунд, розслабивши м'язи очей, і розплющити їх на такий же час. Повторити вправу 4-5 разів.

Зробити кілька колових рухів (4-5) очима в один бік, а потім в другий. Темп середній. Перенести погляд прямо перед собою на 5-7 секунд. Повторити вправу 3-4 рази.

Покліпати кілька разів очима, не напружуючи м'язи очей.
У розвитку дитини велике значення має стан опорно-рухового апарату – кісткового скелета, суглобів, зв’язок, м’язів. У 10 років у дитини встановлена повна конфігурація хребта, але кістки і зв’язки ще еластичні. Вигини в шийному і грудному відділах сформовані, а в поперековому – ще ні. Це вимагає дотримання певних гігієнічних правил під час проведення уроків інформатики. У дітей м’язи під час сидіння стомлюються швидше, ніж у дорослих, але завдяки швидкому обміну й ліпшому кровопостачанню стомлення м’язів проходить швидше. Тому під час проведення уроків інформатики необхідно проводити фізкультхвилинки для зняття м’язового напруження. 

Також необхідна систематична, копітка робота вчителя над вихованням навичок учнів тримати тіло в правильній позі під час їхнього сидіння на уроках інформатики. Встановлено, що тривале статичне напруження м’язів негативно позначається на діяльності центральної нервової системи, міцності умовних рефлексів, координації рухів. А якщо воно супроводжується ще й незручною позою, тоді в дитини знижується продуктивність праці, настає втома, фіксуються викривлення хребта. 

Яка ж поза найменш втомлює дитину? Фахівцями доведено, що природна робоча поза дитини – вільна, з легким нахилом тулуба вперед, симетричним положенням голови і плечового поясу, а також опорою для тулуба, рук і ніг. 
Така поза має забезпечуватися конструкцією стільця і стола. Необхідно, щоб довжина сидіння стільця відповідала довжині стегон, щоб воно вміщувало весь таз і сідниці, а висота ніжок відповідало довжині гомілок дитини. У спинки стільця має бути невеликий нахил назад, щоб була можливість відкинутися на неї, аби дати хребту відпочити і розвантажитися. Ступні мають стояти на підлозі. Гомілковий, колінний суглоби при сидінні утворюють прямий кут. Відстань від краю стола (парти) до грудної клітки дитини – 1-2 см. Освітлення зліва і зверху.
Під час роботи за комп’ютером дитина має сидіти з однаковим навантаженням на обидві сідниці. Хребет спирається на спинку стільця. Передпліччя тримаються симетрично. Плечі дитини мають перебувати на одному рівні, а голова – злегка нахиленою вперед. Відстань від очей до екрана монітора  - не менше 40 см.
Якщо вчитель інформатики знає анатомо-фізіологічні особливості дітей молодшого шкільного віку та слідкує за дотриманням санітарно-гігієнічних вимог органу зору та опорно-рухового апарату, то дитина виросте здоровою, всебічно розвиненою особистістю.
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Цифрові технології людям потрібні,

Бо без них неможливе сучасне життя.

Все ясніше нам бачиться світле майбутнє,

з технологіями в ногу йдемо в майбуття!

З ними творчо працюють і вчитель, і учень.

Вдосконалюють швидко здобуті знання
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ГУРТОК 

«ОСНОВИ КОМП’ЮТЕРНОЇ ГРАМОТНОСТІ»

Основними завданнями гуртка є: формування у молодших школярів первинних навичок роботи за комп'ютером, розуміння ними сутності застосування комп'ютера та інформаційних технологій і загальний розвиток дитини.
Опановуючи основи комп’ютерної грамотності, учні:

· засвоюють відомості про призначення комп'ютера, можливості його використання, складові частини, основні принципи роботи;

· ознайомлюються з властивостями інформації, інформаційними процесами у навколишньому свiтi;

· здобувають навички роботи з клавіатурою, пошуку та запуску потрібних програм, підготовки та редагування текстів у текстовому редакторі, складання простих мелодій у середовищі музичного редактора, створення малюнків у графічному редакторі та інше;

· засвоюють поняття алгоритму, розрізняють їх основні види, вчаться складати i записувати прості алгоритми для виконавців, відшукувати та застосовувати алгоритми у своїй практичній та навчальній діяльності;

· розвивають свої творчі здібності та логічне мислення шляхом виконання різноманітних творчих завдань.

Практична частина передбачає 10 -20 хвилин роботи за комп’ютером. Для практичної частини  можна використовувати програми „Сходинки до інформатики”, „Логіка”, „Незнайкіна грамота”, „Аліса вивчає українську мову”, „Дитячий тренажер грамотності”, програми – тренажери Є.А. Шестопалова та інші.
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Розробки занять гуртка 

(3 клас. 1 – й рік навчання)

Календарно-тематичне планування теми

«Інформація та інформаційні процеси.»

                                                    (10 годин)

	№ 
п/п
	Тема
	Кількість годин

	1.
	Інформація навколо нас. 
	1

	2.
	    Як людина сприймає інформацію.
	1

	3.
	    Що може робити людина з інформацією.
	1

	4.
	Інформаційні процеси.
	1

	5.
	Збереження інформації.
	1

	6.
	Передача інформації.
	1

	7.
	    Мова передачі інформації.
	1

	8.
	Кодування інформації.
	1

	9.
	     Обробка інформації.
	1

	10.
	Підсумок по темі.
	1


Учень
має уявлення про:                                                наводить приклади:
інформацію;                                                              сприйняття інформації людиною;
використання інформаціїї людиною;                     подій, у яких відбуваються 
різні способи кодування інформації;                     інформаційні процеси;
знає:                                                                          розрізняє:

за допомогою яких органів чуттів людина          засоби збереження, передавання; 
сприймає інформацію;                                           засоби обробки інформації.

що може людина робити з інформацією;
уміє:

закодовувати й розкодовувати інформацію.

№ 1

Тема. Інформація навколо нас. 

Мета: ознайомити учнів з  поняттям «інформація», 
            з прикладами  інформації,  що оточує нас;

            розвивати логічне мислення, увагу, пам’ять;

            учити працювати за комп’ютером, конструювати малюнки 

            з геометричних фігур;

            формувати навички роботи мишею («перетягування»);

            виховувати інформаційну культуру.

Обладнання: програма: «Розібрані малюнки».
                                 Хід уроку

І. Організація класу. 

                                                 Продзвенів уже дзвінок,

                                                  Починаємо урок.

                                                  Будемо добре працювати,

                                                  Хороші результати будемо мати.
 ІІ. Повторення вивченого матеріалу.  
- Пригадаймо, які професії може мати комп’ютер.                                                
Коли первісна людина взяла в руки палку, щоб дістати плід з гілки, вона подовжила собі руку. Коли людина придумала ричаг, щоб посунути тяжкий предмет, вона збільшила свою фізичну силу. Підзорна труба збільшила зіркість, а велосипед – швидкість. Але людина на цьому не зупинилася, ричаг замінив підйомний кран, підзорну трубу – телескоп, а на заміну велосипеду прийшов автомобіль. Щоб творити щось нове необхідно було рахувати, робити висновки, тобто необхідно було збільшувати свої розумові можливості. Комп’ютер якраз і став таким пристроєм. Сьогодні важко уявити собі таку галузь людської діяльності, де б не використовувались комп’ютери або ПК (персональний комп’ютер). ПК обраховує конструкцію космічного корабля, керує його польотом. ПК провіщає погоду, проектує нові авто, літаки, заводи. 
В сільському господарстві ПК допомагає розрахувати раціон харчування тварин, обраховує кількість мінеральних добрив тощо. Цей пристрій допомагає знімати кіно і мультфільми, складати і зберігати різні відомості. 
- Розкажіть, як використовується ПК в школі, на виробництві, в медицині, на залізниці.

 ІІІ. Повторення правил безпечної поведінки в комп’ютерному класі.

Пам’ятай:

· комп’ютер працює від електричної мережі, необачна поведінка може спричинити нещасний випадок;

· бережи комп’ютер, він служить не тільки тобі, а й іншим учням школи;

· не можна торкатися до екрану і проводів, які знаходяться біля комп’ютера ;

· не можна працювати за комп’ютером брудними і вологими руками;

· сиди перед комп’ютером прямо, так, щоб лінія зору була спрямована  у центр 
     екрану; 

· Не можна включати і виключати комп’ютер без дозволу вчителя;

· Не можна натискати клавіші, призначення яких тобі невідомо;

· якщо не можеш виконати завдання або тобі здається, що виникла якась 
     помилка, негайно поклич вчителя.
ІV. Оголошення теми і мети.

V. Вивчення нового матеріалу.
1.Розповідь учителя.                 Інформація навколо нас
- Людина в своєму житті оточена різними повідомленнями: про погоду, про друзів, про безпеку руху, про свята і канікули, про політичні та музичні новини. 

Висновок. Інформація – це повідомлення про навколишній світ.
Приклади інформації:

Дзвінок на урок – інформація про початок або кінець уроку.

Зелене світло світлофора – інформація про те, що можна переходити вулицю.

Зів’яле листя вазона – інформація про те, що вазон треба підлити.

Підвищена температура тіла – інформація про те, що людина захворіла.

-  Яку інформацію ми отримуємо з народних прислів’їв і приказок, наведених нижче.

Липень з туманами – осінь з дощами.
Прийшов липень до хати – нема часу відпочивати.
Жовтень – із цвяхом, грудень – з мостом.

Наведіть приклади прислів’їв і приказок про прикмети природи.
[image: image6.wmf]Завдання:

	Інформація
	Що вона означає

	Червоне світло світлофора
	

	Свисток судді під час матчу
	

	
	Час прокидатися і йти до школи

	
	Передачі, які можна переглянути по каналу 1+1 наступного тижня


VI. Робота за комп’ютером                                   

1. Пояснення вчителя з елементами бесіди і демонстрація роботи програми:

Розібрані малюнки

· Ви повинні зібрати малюнок з частин, дивлячись на зразок у лівій половині екрана. Користуйтеся знайомим прийомом “перетягни-й-кинь”. Коли будете підводити деталь малюнка до іншої деталі, близько до того місця, де вони можуть бути з’єднані, деталь почне притягуватись до іншої. 
Цей ефект “прилипання” показує , що тепер можна відпустити кнопку миші. Якщо ви зробите це правильно, деталі з’єднаються і промалюються.

В нижній частині екрана текст підказки повідомляє, скільки лишилось неприєднаних елементів. Іноді якась деталь може заховатися за іншими. Дивлячись на текст підказки, ви дізнається про це.

База програми містить 12 малюнків. Починаючи роботу з програмою, ви можете обрати малюнок зі списку. Після того, як впораєтеся з завданням, вам запропонується наступний (за списком) малюнок.
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VII. Практична робота учнів за комп’ютером    
(Клас ділиться на 2 групи. 1 група – за компютерами, а 2 група – робота з картками за партами (завдання з логічним навантаженнням)).


Учні під керівництвом учителя працюють за комп’ютерами (12 -15 хв).  

                                              Фізкультхвилинка

(Вправи з навчальної кінезіології для розвитку творчого мислення. У результаті  вправ стабілізується психіка, розвивається інтуїція, активізуються творчі здібності).

Сядьте на край стільця. Хребет тримайте прямим. Покладіть гомілку лівої ноги на коліно правої. Праву руку покладіть на гомілковостопний суглоб, торкаючись передньою областю зап’ястя. Зверху на праву руку навхрест, покладіть ліву руку, торкаючись до правої руки тим самим місцем. Посидьте в такому положенні 1 хв. Потім поміняйте місцями руки і ноги, і знову посидьте 1 хв.
 [image: image8.wmf] Вчимося мислити логічно
- На кожному уроці ми будемо розв’язувати задачі, які вимагають логічного міркування і уваги.
- У п’ятикутнику провести відрізок так, щоб він поділився на трикутник і п’ятикутник.                                                                                         Відповідь:                                         
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-   З скількох різних прямокутників складено це „вікно"?

 
 -  Скільки   на   малюнку   чотирикутників? 

прямокутників? квадратів?

       Відповідь. Чотирикутників — 7. прямокутників — 5, квадратів  —   2.
 VІІI. Підсумок уроку.
- Зараз  перевіримо , як ви зрозуміли сьогоднішній матеріал.
- Що таке інформація? Наведіть приклади інформаціі. 
 Домашнє завдання.
- Дібрати декілька народних прислів’їв і приказок, які містять певну інформацію. Зуміти пояснити, яку саме.
№ 2
Тема. Як людина сприймає інформацію.

Мета: продовжувати знайомити учнів з  поняттям «інформація», 
             з можливостями людини сприймати  інформацію за 

             допомогою органів чуття; 
             розвивати пізнавальні інтереси, мислення, пам’ять;

             учити працювати за комп’ютером;

             виховувати цікавість до інформатики;

Обладнання: програма: «Слово в лабіринті».
Хід уроку

І. Організація класу. 

- Діти, перед початком роботи у комп’ютерному класі згадаємо правила користування комп’ютером.

 Повторення правил безпечної поведінки в комп’ютерному класі.
- Комп’ютерний клас насичений приладами, які працюють під високою напругою. Тому ми повинні перед роботою оглянути проводи підключення. У разі пошкодження обов’язково попередити вчителя .                                                

ІІ. Повторення вивченого матеріалу. 

- Що ж таке інформація? Наведіть приклади. Ви мали дібрати декілька народних прислів’їв і приказок, які містять певну інформацію. (вибірково).
ІІІ. Оголошення теми і мети.

ІV. Вивчення нового матеріалу.
1.Розповідь учителя.          

Як людина сприймає інформацію
- Людина живе, працює і відпочиває в оточенні інформації. Ми переглядаємо фільм – отримуємо інформацію за допомогою зору (очі). Слухаємо музику або розповідь друга – отримуємо інформацію за допомогою слуху (вуха). Гладимо кошеня – отримуємо інформацію на дотик ( шкіра). 
Відчуваємо запах пиріжків – отримуємо інформацію на нюх (ніс). Смакуємо мамині страви – отримуємо смакову інформацію ( язик).
Висновок. Людина сприймає інформацію за допомогою органів чуття: очі, вуха, язик, шкіра, ніс.
Але не тільки органи чуття дають для людини інформацію. Є ще можливість отримати інформацію, а саме:

спостерігаючи і роблячи висновки ( якщо влітку люди йдуть в плащах і з парасольками – значить на вулиці прохолодно і йде дощ);

задаючи питання: „Як тебе звати?”, „що ти можеш робити?”;

розмірковуючи і роблячи висновки (це так, тому що ...)
V. Творча робота. Учні працюють у парах. 
[image: image10.wmf]Завдання:
- Наведіть власні приклади отримання інформації через органи чуття людини.

Знайдіть співвідношення між реченнями:

запах бузку


         а) очі

читання книги

          б) ніс

смакування цукерки

в) язик

холод рук від снігу

г) шкіра

дзвінок будильника

д) вуха

· Люди з давніх-давен намагалися зробити інформацію приємною. Як ти вважаєш, для яких органів чуття приємні або неприємні ці предмети:
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- Поясніть, чому ви так вважаєте?
VI. Робота за комп’ютером                                   

1. Пояснення вчителя з елементами бесіди і демонстрація роботи програми:

Слово в лабіринті
- Програма-ребус. У лабіринті зашифровано слово. Кожному з восьми напрямків руху мишеняти по лабіринту відповідає літера. Ви вказуєте шлях для мишеняти до клітинки з сиром, обираючи необхідні літери. З цих літер поступово складається слово. Таким чином, пройшовши лабіринтом, ви дізнається, яке слово зашифроване у ньому.
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VІІ. Практична робота учнів за комп’ютером    

Учні під керівництвом учителя працюють за комп’ютерами (12 -15 хв).  

Фізкультхвилинка

(Вправи із навчальної кінезіології для розвитку творчого мислення. У результаті  вправ стабілізується психіка, розвиваються творчі здібності.)

Вдихайте лівою ніздрею, видихаючи через праву ніздрю. 

  Вдихаючи уявіть, як з повітрям «золотаво-срібна» енергія проходить через ліву ніздрю, ліву частину горла, ліву частину серця і шлунка і проходить до куприка. При вдиханні «жовта хвора енергія» виходить через праву частину тіла .Потім вдихайте правою ніздрею, а видихайте лівою. Повторіть так 3 рази.
[image: image21.wmf] Вчимося мислити логічно
Скласти якомога більше слів із даних букв 

«Королівського квадрата»

	О
	Р
	К

	Б
	А
	С

	Н
	Т
	І


     (Бант, бас, бар, бор, бак,  рак, ріка, рот, роса, раб, сірка, сітка, сон, сак, сорт, сіно, сік, стан, краб, коса, кіт, кобра, ніс, наст, нора, набір). 

 VІІI. Підсумок уроку. 
- Як людина отримує інформацію?
- Що допомагає людині сприймати інформацію? 

(Людина отримує інформацію за допомогою органів чуття: очі, вуха, язик, шкіра, ніс.)
 
- Які ще є можливості отримати інформацію? (Спостерігаючи і роблячи    

            висновки, задаючи питання, розмірковуючи і роблячи висновки)
   Домашнє завдання.
 - Дібрати власні ілюстровані приклади (виконати малюнки) отримання інформації через  різні органи чуття людини. 
- Скласти якомога більше слів із букв слова: ЛАБІРИНТ
№ 3
Тема. Що може робити людина з інформацією. 

          Мета: ознайомити учнів з тим, як і де людина використовує  інформацію;

             розвивати логічне мислення, просторову уяву, зорову пам’ять, увагу;

             навчати учнів працювати за комп’ютером;

             виховувати інтерес до предмета, комп’ютерну грамотність.

Обладнання: програма: «Розгорни серветку».
Хід уроку

І. Організація класу. 

ІІ. Повторення правил безпечної поведінки в комп’ютерному класі.
· Яких правил ми повинні дотримуватись? (Учні розповідають правила техніки безпеки).

ІІІ. Перевірка домашнього завдання.
- Яку тему ми вивчали на попередньому уроці?
Фронтальне опитування.


- Що таке інформація? Що допомагає людині сприймати інформацію? Які ще є можливості отримати інформацію? Наведіть приклади сприйняття інформації людиною. (дібрані власні ілюстровані приклади ). Які нові слова ви склали із букв слова лабіринт?
ІV. Оголошення теми і мети.

 V. Вивчення нового матеріалу.

1.Розповідь учителя.          Що може людина робити з інформацією
Учень прослухав на уроці розповідь вчителя і отримав домашнє завдання. Дома він дістав щоденник, побачив записи, знайшов в книжці вірш і вивчив його. На наступний день цей вірш учень розповів в класі і отримав оцінку. Які перетворення  відбувалися з інформацією? 

Учень інформацію отримав від вчителя (прослухав), зберіг в пам’яті і в 
щоденнику( записав домашнє завдання), обробив ( вивчив вірш), передав ( розповів вірш). 

Висновок. Інформацію можна отримувати, передавати, зберігати, обробляти.

[image: image22.wmf]Задачі на кмітливість: 
1. У мами було 2 огірки і 6 помідорів. На салат вона використала всі огірки і
стільки ж помідорів. Скільки помідорів залишилося? (6-2 = 4 Відповідь: 4)
2. Жило 4 коти, 2 собаки, 5 гусок , 2 індики і один чоловік. Скільки в них було
ніг? ( Відповідь: 2 ноги ).
3.
Мене звуть Сашком. У моєї сестри тільки один брат. Як звати брата моєї
сестри? (Сашко).
4.Летіла зграя гусей. Одна гуска попереду, а дві позаду. Одна гуска позаду, а дві попереду, одна гуска між двома і три в ряд. Скільки було гусей? (Відповідь: троє).
- А які дії з інформацією ти виконуєш, розв’язуючи цю задачу?
 VI. Робота за комп’ютером                                   

1. Пояснення вчителя з елементами бесіди і демонстрація роботи програми:

Розгорни серветку.
- Програма демонструє нам квадратну серветку, що складається вчетверо. Потім на серветці з’являється один або декілька вирізів. Ви маєте подумки розгорнути серветку і уявити, якою вона стане. Саме цей варіант ви повинні обрати з кількох запропонованих. Тоді серветка розгортається і ви  бачите правильну відповідь.

Програма пропонує нам три серії прикладів, що подаються одна за одною. Кожна серія характеризується кількістю вирізів у серветці, кількістю варіантів, що пропонується, та кількістю прикладів у серії.

В кінці гри програма повідомить нам результат гри — кількість правильних та неправильних відповідей по кожній серії та загальний відсоток правильних відповідей.

Щоб розпочати гру, треба обрати пункт меню “Нова гра”. Щоб вийти з програми — пункт меню “Вихід”.
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VI. Практична робота учнів за комп’ютером    

Учні під керівництвом учителя працюють за комп’ютерами (10 -12 хв). Фізкультхвилинка
(Вправа із навчальної кінезіології)

1.Закрийте очі. Масажуйте зони з’єднання верхніх і нижніх корінних зубів вказівними і середніми пальцями одночасно праворуч і ліворуч, зробіть голосний, розслаблюючий звук позіхання.
 2.Перехресне марширування.

Зробіть 6 пар перехресних рухів, «маршируючи» на місці і торкаючись лівою рукою правого стегна і навпаки. Повторіть «марширування», виконуючи однобічні підйоми стегна-руки вгору. Потім повторіть вправу. Дивіться при цьому на перетин лінії літери Х. Вправу повторіть 7 разів.

VІІ. Підсумок уроку. 
- Що може робити  людина з  інформацією? (Інформацію можна отримувати, передавати, зберігати, обробляти.)
   Домашнє завдання.
 
- З кожного слова по одному звуку. 

                                      Молоко, вікно, тісто, карта, озеро. 

            Щоб вийшло нове слово. 
№ 4
Тема. Інформаційні процеси.

Мета: ознайомити учнів з інформаційними процесами;

                       розвивати  логічне мислення, увагу,самоконтроль,

                       учити працювати за комп’ютером;

            формувати навички роботи мишею («перетягування»);

             виховувати інтерес до предмета,  бажання допомагати один одному.

Обладнання: програма: «Розкидайка».
Хід уроку

І. Організація класу. 

ІІ. Повторення правил безпечної поведінки в комп’ютерному класі.
- Які правила порушив хлопчик?
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ІІІ. Перевірка домашнього завдання.
- Що може робити  людина з  інформацією?(інформацію можна отримувати, передавати, зберігати, обробляти, знищувати)
- Яке слово ви отримали? 
Молоко, вікно, тісто, карта, озеро. (місто)

ІV. Оголошення теми і мети уроку.


- На сьогоднішньому уроці ми ознайомимося інформаційними процесами. Дізнаємось, у якому вигляді може бути представлена інформація.

   V.  Робота над новим матеріалом.

1.Розповідь учителя.          Що може людина робити з інформацією
Людина інформацію отримує, передає, зберігає, обробляє, знищує.

 Висновок Інформаційними ж процесами  є:  процеси отримання, передачі, зберігання і обробки.

А в якому вигляді може бути представлена інформація?

Вправа в підручнику з української мови – це текстова інформація.
Приклади в підручнику з математики – це числова інформація.
Малюнок в альбомі з малювання – це графічна інформація. 

Спів пташки – це звукова інформація.
- За допомогою яких органів чуття людини отримує найбільшу кількість  інформації? Згадайте прислів’я, яке підтверджує цю думку.
- В якому вигляді представляли інформацію первісні люди? 

- В якому вигляді передається інформація під час корабельної аварії?

Висновок Інформація може бути представлена в текстовому, числовому, графічному, звуковому вигляді.

VI. Робота за комп’ютером.                                   

1. Пояснення вчителя з елементами бесіди і демонстрація роботи програми:
Розкидайка
· Щоб розпочати роботу натисніть на відповідну кнопку «розпочати».

Перед вами з’явиться стелаж з 2 предметами. Ви маєте 1 секунду, щоб запам’ятати цю картинку. Після цього предмети буде розкидано. Вам треба розташувати предмети по своїх місцях. Користуйтеся відповідними кнопками  по ходу гри.
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VII. Практична робота учнів за комп’ютером.    

Учні під керівництвом учителя працюють за комп’ютерами (12 -15 хв). 

Релаксація

1.Повільно перевести погляд угору – вниз, потім навпаки. (3 рази).

2. Міцно примружити очі (рахунок до 30), відкрити їх і подивитися вдалину.
[image: image28.wmf]Вчимося мислити логічно
Ми працюємо так добре, бо ми з вами одна дружна 

  

Так,  як ви вже здогадались,ми сьогодні будемо розгадувати ребуси.
                          
VІІI. Підсумок уроку.

· З чим ознайомились на уроці?
· Що вам було цікаво на уроці?
Домашнє завдання.

Скласти або дібрати ребус, який містить число.
№ 5
Тема. Інформаційні процеси: збереження інформації.

Мета: продовжувати знайомити учнів з інформаційними процесами, 
            з  прикладами  збереження   інформації; 
             розвивати розумові здібності, логічне мислення;  

            навчати учнів працювати за комп’ютером;

                       виховувати інтерес до предмета.

Обладнання: програма: «Кубики зі складами».
Хід уроку

І. Організація класу. Техніка безпеки.


 - Як ви розумієте такі віршовані рядки?
Правил безпеки дотримуйся, друже. 

Тоді із комп’ютером будеш у дружбі! (Пояснення учнів).
ІІ. Перевірка домашнього завдання.
Учнівські ребуси.
ІІІ. Актуалізація опорних знань.

 - Згадайте, будь-ласка, основні інформаційні процеси. Інформація, яку ми отримує з різних джерел збережена для користування на різних носіях: в зошитах, в книжках, на фотографіях, на дисках, в людській пам’яті. У людей буває різна пам’ять. Якщо запитати у звичайної людини, як викликати „Швидку допомогу”, скоріше за все, вона відповість не задумуючись – „103”.  А якщо запитати у цієї ж людини, як подзвонити в поліклініку, то думати вона буде довше, і мабуть не згадає, а скористається записником. Звичайно і часу на пошук цієї інформації витратиться більше. А якщо необхідно знайти повідомлення про якісь незнайомі речі, необхідно скористатися інформацією, яка зберігається в книжках, довідниках тощо. 
Щоб отримати таку інформацію, необхідно ще більше часу. Таким чином, чим більше об’єм інформації, тим більше часу витрачається на її пошук.
ІV. Оголошення теми і мети уроку.


- На сьогоднішньому ж уроці ми продовжимо з вами знайомитись з інформаційними процесами, з прикладами  збереження   інформації.

     V.  Робота над новим матеріалом.

1.Розповідь учителя.  Збереження інформації

Людина у всі часи свого існування зберігала інформацію для прийдешніх поколінь. Спочатку це були малюнки на дереві, на каменях, а з появою писемності – записи на шкірі, на папірусі, пізніше на папері. Сучасна людина використовує різні матеріали для збереження інформації: папір, магнітна плівка, фотопапір, магнітні і оптичні диски. 
Сучасним пристроєм для збереження і перенесення інформації є – flash-пам’ять.


Висновок Пристрій, на якому зберігається інформація, називається інформаційним носієм.

Інформацію недостатньо лише зберігати. Потрібно знайти способи швидкого пошуку інформації. Так інформація про телефонні номери зберігається в телефонному покажчику, про читачів шкільної бібліотеки – в абонементських картках. 
[image: image29.wmf]Завдання:

- Де зберігається інформація про рух поїздів і як дізнатися про час відправлення потягу з залізничної станції?

- Як знайти потрібний розділ в підручнику?

VI.   Робота за комп'ютером.

1. Пояснення вчителя з елементами бесіди і демонстрація роботи програми:
Кубики зі складами
-На стелажі розставлено кубики з написаними на них складами таким чином, що вони утворюють речення. Деякі кубики “впали” зі свого місця на підлогу. 

Ваше завдання  — знайти для кожного кубика з підлоги місце на стелажі і поставити їх на полиці так, щоб можна було прочитати речення.

Коли вірно виконаєте завдання, правильно розташувавши кубики, вам запропонується наступне.

Пам’ятайте:

1. Кубики, що утворюють одне слово, мають бути розташовані на одній поличці і в одній секції, тобто їх не може розділяти стінка-перегородка.

2. Кубики, що складають одне слово, мають стояти достатньо близького один до одного. Вважається що два кубики стоять поряд, якщо між ними не можна поставити інший кубик.

Кнопки “Розпочати” та  “Припинити”. Кнопка “Розпочати” розпочинає сеанс гри, а “Припинити” — перериває гру. 
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VII. Практична робота учнів за комп’ютером.    

Учні під керівництвом учителя працюють за комп’ютерами (12 -15 хв). 
Комплекс вправ для очей 
Виконується сидячи: міцно зажмурити очі на 3 сек., відкрити на 3 сек.. Повторити 5 разів.

Виконується сидячи: швидко кліпати очима протягом 10 секунд.

Виконується стоячи: голова нерухома, відвести напівзігнуту праву руку, повільно пересувати палець справа наліво і стежити очима за пальцем. Повторити 10 разів.
[image: image31.wmf]Вчимося мислити логічно
«Зачаровані» слова

А п е л ь с и н

1  2 3 4 5 6 7 8

678 (син)

418 (лан)

236 (пес)

218 (пан)

    2385 (пень)

     4127 (лани)

                                                 6187 (сани)
VІІI. Підсумок уроку. 
- Які  матеріали людина використовує  для збереження інформації? ( папір, магнітна плівка, фотопапір, магнітні і оптичні диски.)
- Як називається пристрій, на якому зберігається інформація?
(інформаційним носієм.)
   - Як знайти швидко необхідну інформацію?
   - То як знайти інформацію про те, які уроки в 4  класі в середу?

   - Яку інформацію несе стовбур зрізаного дерева?
   Домашнє завдання.
- Дібрати власні приклади збереження інформації. «Зачарувати» 1 слово.
№ 6
Тема. Інформаційні процеси:  передача інформації.

Мета: продовжувати знайомити учнів з інформаційними процесами, 
            з  прикладами  передачі   інформації; 
             розвивати логічне та образне мислення , увагу, пам’ять;
             здійснити зв'язок з навчальним предметом математикою;
             навчити  правил гри за комп’ютером з програмою «Математичний      

              космодром»;

              виховувати цікавість до математики, інформаційну культуру.

Обладнання: програма: «Математичний космодром».
Хід уроку

 І. Повідомлення теми й постановка мети уроку.
Учитель повідомляє тему і мету.
 ІІ. Перевірка домашнього завдання.
  
- Наведіть  власні приклади збереження інформації
  Учнівські зразки «зачарованих»  слів.
  ІІІ. Актуалізація знань і умінь учнів. Усне опитування.

  ІV. Вивчення нового матеріалу.
1.Розповідь учителя.          

Передача інформації
Під час роботи, під час відпочинку люди передають інформацію один одному, обмінюються думками, листами, SMS - повідомленнями, листами за допомогою електронної пошти тощо. При будь-якому обміні інформацією повинно існувати джерело ( той, хто передає) і приймач (той, хто приймає). Інформація передається від джерела до приймача за допомогою умовного сигналу. 

Розрізняють різні типи сигналів.

По фізичній природі: електричний, світловий, тепловий.

По способу сприйняття: зоровий, слуховий, за допомогою дотику, смаковий, больовий. 

Сигнал повинен змінюватися, тому що саме зміна сигналу дозволяє нам отримувати інформацію. Інформація від джерела до приймача передається по каналу зв’язку. Сигнали в житті людини означають дуже багато. Перше слово, почуте від мами або тата, перший і останній дзвоник у школі, сигнал повітряної тривоги – це приклади сигналів, які викликають позитивні і негативні емоції. 

Висновок Передача інформації – це обмін повідомленнями у різній формі між джерелом і приймачем. Для передачі інформації використовуються різні сигнали і канали зв’язку.
 V. Творча робота. Учні працюють у парах. 
[image: image32.wmf]Завдання:
Назви джерело і приймача інформації в українській народній казці «Кривенька качечка».

Джерело  ___________________ 

Приймач ___________________

Сигнал _____________________

Канал зв’язку ________________

Згадайте інші приклади з історії, які підтверджують думку, що передача інформації дуже важливий інформаційний процес.

  V. Робота за комп’ютером.  

     1. Пояснення вчителя з елементами бесіди і демонстрація роботи програми:

Математичний космодром

· Ви керуєте злетом та посадкою ракет, розв’язуючи приклади з математики. 
· Для того, щоб ракета злетіла, вам пропонується приклад на додавання, а для того, щоб посадити ракету, повинні розв’язати приклад на віднімання.

Усно розв’язавши приклад, що записаний на ракеті, повинні знайти правильну відповідь на одній з шести кнопок на пульті керування і натиснути її. Приклади будуть поступово ускладнюватися. 

Перехід на наступний рівень здійснюється тільки після успішного розв’язання необхідної кількості прикладів поточного рівня.

По завершенню сеансу програма повідомить кількість помилок.
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  VI. Практична робота учнів за комп’ютером.    

Повторення правил безпечної поведінки в комп’ютерному класі.
 Учні під керівництвом учителя працюють за комп’ютерами (12 -15 хв).     
Релаксація.
( Музичний супровід. А. Вівальді )
- Схрестіть ноги, вперед руки. Заплющіть очі. Розслабте своє тіло.
Ваше тіло легке, як хмаринка. Ви вільно линете вверх все вище і вище у небо. 
 Голубе небо темнішає, стає чорним. І ми бачимо на чорному тлі поодинокі сяючі маленькі ліхтарики. 
Зорі ж - це велетенські розжарені кулі, схожі на Сонце. Вони є: голубі - найгарячіші, червоні - порівняно холодні, а жовті, як наше Сонце - менш гарячі. Білі - це холодніші. Вам приємно, весело і радісно. Запам'ятайте ці приємні враження. Потягніться, позіхніть.

[image: image34.wmf]Вчимося мислити логічно 
«Магічний трикутник».

Розмістіть числа 6,  5,  4,  3,  2,  1 в кружках так, щоб сума чисел вздовж кожної прямої дорівнювала 12.

                                                                              Відповідь:
                                                                                                 4

3 2

                                                                                    5             1             6

У вершинах трикутника розміщені числа І, 2 і 3. По сторонах трикутника потрібно поставити числа 4, 5, 6, 7, 8, 9 так, щоб сума всіх чисел вздовж: кожної сторони трикутника дорівнювала 17.

                                                                          Відповідь:                                2
                                                                                                  5        4

                                                                                            9                   8

                                                                                                       1        6         7         3

VІІ. Підсумок уроку. 
- Що є джерелом і приймачем інформації в наступних прикладах:

1. тобі телефонує друг і просить пояснити розв’язування задачі з математики;

2. ти написав вітальну листівку дідусеві;

3. мама слухає прогноз погоди по радіо;

4. тато дивиться футбольний матч по телевізору.

   Домашнє завдання.
Назвати джерело і приймача інформації в улюбленій українській народній казці.
 № 7

Тема. Інформаційні процеси: мова передачі інформації.

Мета: продовжувати знайомити учнів з інформаційними процесами; 
                                   розвати пізнавальний інтерес, логічне мислення, мову;               

                                   формувати інформаційну культуру й потребу набуття знань;
                                    прищеплювати учням навички самостійної роботи, уміння 
                                    працювати в ко​манді, виховання працьовитості, почуття 
            по​ваги до науки.
Обладнання: програма: «Явища природи».
Хід уроку

 І. Повідомлення теми й постановка мети уроку.
Учитель повідомляє тему і мету.
 ІІ. Перевірка домашнього завдання.
Назвати джерело і приймача інформації в улюбленій українській народній казці.
  ІІІ. Актуалізація знань і умінь учнів. Усне опитування.
 
Доповніть речення:
Сприймати інформацію – це …

Обробляти інформацію – це …

Зберігати інформацію – це …

Використовувати інформацію – це …
  ІV. Вивчення нового матеріалу.
1.Розповідь учителя.
Мова передачі інформації

Сигнали, за допомогою яких інформація передається від джерела до приймача не може забезпечити повноцінний зв’язок. Для цього люди придумали писемність. Спочатку люди передавали інформацію за допомогою малюнків, знаків, пізніше за допомогою літер.

Звертаючись один до одного, люди вимовляють звуки, звуки зливаються в слова. Кожне слово є назвою якогось предмету або явища. Але звук зникає, тому винайшли знаки, які ці звуки означають. Це і є абетка. Існують мови, на яких розмовляють люди різних національностей, є мова міміки і жестів, є мова музики, мова математики тощо. Кожен предмет, кожне поняття в різних мовах подається по-різному, але має теж значення.

Наприклад: мама (рос), матуся (укр.), mother (англ.), mutter ( нім.)

Висновок Найбільш поширений спосіб передачі інформації – це передача за допомогою повідомлень, написаних різними мовами.

V. Робота за комп’ютером.  

     1. Пояснення вчителя з елементами бесіди і демонстрація роботи програми:

Явища природи
- Відгадуєте загадки і заповнюєте клітинки кросворду. Давши вірну відповідь ви матимете змогу прочитати по горизонталі назви пір року.
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  VI. Практична робота учнів за комп’ютером.    

Повторення правил безпечної поведінки в комп’ютерному класі.
 Учні під керівництвом учителя працюють за комп’ютерами (12 -15 хв).     
Релаксація.
Квітує луг. Прокидається природа. Ви скидаєте  взуття. Біжите по шовковій траві, високо піднімаючи ноги. Руки широко розставили, начебто хочете обійняти усю цю красу. Ось і озерце. Як легко дихається! Ви заплющуєте очі, і не розумієте, що гойдає вас: хвилі трави, озерна вода, а, може, свіжий вітерець... Повільно розплющуйте очі. Ви відпочили.
[image: image36.wmf]Вчимося мислити логічно 
Гра «Зашифровані слова»

За допомогою математичної абетки розшифруйте слова:

 а) 12, 18, 25, 19, 21, 17, 1, 27, 12, 33;            
 б) 15, 21, 19, 22, 3,19, 21, 6. 
Математична абетка
А  Б  В  Г  Г   Д  Е  Є   Ж  З  И

1  2   3   4   5   6   7   8   9  10  11
І   Ї    Й    К   Л   М   Н   О    П    Р   С

12 13  14   15  16   17  18  19  20  21  22
Т   У   Ф   Х   Ц   Ч   Ш   Щ   Ь   Ю   Я

23  24  25  26  27  28  29  30   31   32  33

Відповідь: інформація, кросворд.

VІІ. Підсумок уроку. 
   Домашнє завдання.
За допомогою математичної абетки зашифруйте по 3 слова.

№ 8
Тема. Інформаційні процеси: кодування інформації.
Мета: продовжувати знайомити учнів з  з інформаційними процесами,
             дати уявлення про різні способи кодування інформації;

             розвивати пізнавальні інтереси, мислення, пам’ять;

             здійснити зв'язок з навчальним предметом англійська мова;
             учити працювати за комп’ютером;

             виховувати цікавість до інформатики;

Обладнання: програма: «Ведмедик поліглот».
Хід уроку

І. Організація класу. 

- Діти, перед початком роботи у комп’ютерному класі згадаємо правила користування комп’ютером.

ІІ. Повторення правил безпечної поведінки в комп’ютерному класі.
- Які правила порушив хлопчик?
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ІІІ. Перевірка домашнього завдання.
За допомогою математичної абетки ви зашифровували по 3 слова.
     Які слова ви отримали? 
ІV. Оголошення теми і мети уроку.


- На сьогоднішньому уроці ми ознайомимося інформаційними процесами. Дізнаємось, у якому вигляді може бути представлена інформація.
      V.  Робота над новим матеріалом.

1.Розповідь учителя.                   

Кодування інформації

На минулому уроці ми з’ясували, що існують різні мови спілкування. Є мова музики, є мова жестів, є мова математики. Кожен предмет, кожне поняття в різних мовах представляється  (кодується ) по різному, хоча має одне й теж саме значення. 

Висновок  Кодування – це представлення інформації у вигляді коду. 
Код – це набір умовних позначень ( або сигналів) для запису (або передачі) деяких заздалегідь заданих понять.
V. Творча робота. Учні працюють у парах. 
[image: image40.wmf]Завдання:
За допомогою яких знаків в музиці записується мелодія?

За допомогою яких знаків в математиці записуються приклади і задачі?

Яке слово є синонімом до слова „код”?

Замінюючи літери цифрами, які є порядковим номером літери, зашифруй фразу: 

Мене звати (своє ім’я) __________________________

Я вивчаю інформатику _________________________

Придумай свій код і зашифруй фразу:

Ми любимо і бережемо свою школу.

Велика кількість задач на уважність, кмітливість та вміння мислити логічно якраз і побудована на кодуванні.

Слова закодовані по одному правилу. Розшифруй слова, визначивши правило перестановки.

ЛТІС ________________________________________

АНИГК ______________________________________

АУЧКР _______________________________________

ТОШИЗ _______________________________________

АГРІ __________________________________________

Зашифруй за такими ж правилами слово „ комп’ютер”.
 V. Робота за комп’ютером.  

     1. Пояснення вчителя з елементами бесіди і демонстрація роботи програми:
Ведмедик поліглот
- Поліглот – це людина, яка володіє багатьма мовами. Перевіримо сьогодні ваші знання англійської мови. Працюємо в одному із вибраних нами режимів 

 ( англійсько – український)

Програма демонструє нам кубики із буквами. Нам потрібно, рухаючи ведмедика за допомогою клавіш-стрілок, зібрати вірний переклад слова. 

· Щоб розпочати роботу натисніть на відповідну кнопку «розпочати».
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  VI. Практична робота учнів за комп’ютером.    

Повторення правил безпечної поведінки в комп’ютерному класі.
 Учні під керівництвом учителя працюють за комп’ютерами (12 -15 хв).     
Релаксація.
 - За допомогою мови  міміки і жестів висловити враження від сьогоднішнього заняття.

Комплекс вправ для очей 
1. Заплющити очі на кілька секунд, сильно напружуючи м'язи очей, потім розплющити їх, розслабляючи м'язи очей. Дихання ритмічне. Повторити 4-5 разів.

Подивитись на перенісся і затримати подих на час кількох повних циклів дихання. До втоми очі доводити не можна. Потім перевести погляд удалечінь (подивитись у вікно). Повторити 4-5 разів.
[image: image42.wmf]Вчимося мислити логічно 
Прослідкуй за рухом цієї людини, використай шифр і знайди зашифроване слово.

               1.
Відповідь: 1. коридор        2. барбарис


VІІ. Підсумок уроку. 
Це цікаво знати: на сході кілька століть тому народилася мова квітів – селам.

 За її допомогою передавали звістки, розповідали про почуття. І в наш час є певні 
правила за якими дарують квіти на свята. 

   Даруючи квіти, пам'ятайте про їхню символіку:
Нарцис – егоїзм                                                                             
Незабудка - “пам’ятай мене”

Піон - сором

Троянда біла (бутон) - серце, що не знає любові

Троянда біла - мовчання

Троянда червона - кохання

Троянда жовта - невірність

Тюльпан - зізнання в коханні

Фіалка - дружба

Шипшина – поетичність
Жасмін - люб’язність

Жоржина - новина

Калина - байдужість

Конвалія - таємна любов

М’ята - палке почуття
Подумай і скажи, що означає червона троянда? А лавровий вінок?

Домашнє завдання.
- Знайди в додатковій літературі легенди про квіти і розкажи їх друзям на 
наступному уроці інформатики.

Підказка: легенда про нарциси, легенда про конвалії.

№ 9
Тема. Інформаційні процеси:  обробка інформації.

Мета: продовжувати знайомити учнів з інформаційними процесами, 
            формувати вміння розрізняти засоби  обробки інформації; 
             розвивати логічне та образне мислення , увагу, пам’ять;
             здійснити зв'язок з навчальним предметом українська мова;
             навчити  правил гри за комп’ютером з програмою «Туристичні маршрути»;

              виховувати патріотичні почуття, інформаційну культуру.

Обладнання: програма: «Туристичні маршрути».
Хід уроку

 І. Повідомлення теми й постановка мети уроку.
Учитель повідомляє тему і мету.
 ІІ. Перевірка домашнього завдання.
  
Учні розповідають легенди про квіти.

  ІІІ. Актуалізація знань і умінь учнів. Усне опитування.
  ІV. Вивчення нового матеріалу.
1.Розповідь учителя.          

Обробка  інформації
Один з інформаційних процесів називається обробкою інформації. Обробляти інформацію людина почала тоді, коли навчилася мислити. Нову інформацію можна отримати, обробляючи стару інформацію. Необхідно вміти: виділяти початкові дані – це вхідна інформація; знаходити взаємозв’язок між предметами і їх властивостями – це обробка інформації; робити висновки і отримувати результати – це вихідна інформація. Під час навчання ви весь час оброблюєте інформацію: прослухали прогноз погоди – зробили висновки про те, як необхідно одягнутися. На контрольній роботи розмірковуєте, як розв’язати задачу, на контрольній з української мови, як правильно написати те чи інше слово. 

Інформація може оброблятися людиною та різними пристроями, наприклад калькулятором або комп’ютером. Пояснення вчителя – це вхідна інформація. В механічній іграшці вхідною інформацією є енергія стиснутої пружини, а на виході – рух колеса і всієї машинки. В грі „Поле чудес” вхідною інформацією є кількість літер в слові і тема. А вихідною – відгадане слово.

 Висновок   Обробка інформації – це перетворення інформації з одного вигляду в інший.
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Комп’ютер – це пристрій для обробки інформації. Комп’ютер живиться від електричної мережі. Сучасні комп’ютери називають персональними, тому і в подальшому ми будемо зустрічатися зі скорочення: ПК. Інформація для ПК є і джерелом і кінцевим продуктом.             

V. Робота за комп’ютером.                                 

     1. Пояснення вчителя з елементами бесіди і демонстрація роботи програми:

Туристичні маршрути

Програма пропонує нам побудувати маршрут через міста, в назві яких наголос падає на перший склад.
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VI. Практична робота учнів за комп’ютером.    

Повторення правил безпечної поведінки в комп’ютерному класі.
 Учні під керівництвом учителя працюють за комп’ютерами (12 -15 хв).     
Релаксація.
Комплекс вправ для очей 
Не повертаючи голови, подивитись направо і зафіксувати погляд на кілька секунд, потім подивитись вдалечінь прямо. Аналогічно виконати вправу з фіксацією наліво, угору, додолу. Повторити 4-5 разів.

Часто заплющувати і розплющувати очі (кліпати) протягом 20-30 секунд.

[image: image45.wmf]Завдання:

Наведи свої приклади обробки інформації. Визнач вхідну і вихідну інформацію. 

Яку інформацію може обробляти калькулятор?

Яку інформацію може обробляти комп’ютер?

При розв’язуванні логічних задач ми також обробляємо інформацію. 

[image: image46.wmf]Вчимося мислити логічно 
При розв’язуванні логічних задач ми також обробляємо інформацію. 
1. Не переставляючи числа 2, 3, 4, 5, постав знаки дій і дужки так, щоб після виконання обчислень дістати число 2.
       Задача розв'язується шляхом випробування.

Відповідь. (2 • 3 + 4): 5 = 2.
2. До переправи підійшли 13 чоловік. Човен вміщує 7 чоловік включаючи перевізника. Чи переправляться всі люди за два рейси? За скільки хвилин буде перевезено всіх людей, якщо в одну сторону човен рухається 15 хвилин?

     Міркування. За один рейс перевізник перевезе 7 – 1 = 6 пасажирів. 13 : 6 = 2 (ост. 1). Отже, потрібно 3 рейси, причому третім рейсом буде перевезений один пасажир. За один рейс перевізник робить дві ходки — туди і назад. У третьому рейсі суттєвий лише час в одну сторону, отже, для перевезення всіх пасажирів потрібно 5 рейсів. На них піде 15 •  5 = 75 хвилин.

VІІ. Підсумок уроку. 
              Домашнє завдання.  Знайти 1 цікаву логічну задачу.
№ 10
Тема. Підсумок по темі. Тестові завдання
Мета: продовжувати знайомити учнів з інформаційними процесами;

            за допомогою тестових завдань перевірити рівень засвоєних 

            знань з теми;

                      розвивати пізнавальні здібності учнів, логічне та образне мислення;
                      виховувати наполегливість у доведенні справи до кінця.
Обладнання: програма «Сходинки до інформатики».

Хід уроку

І. Організація класу. 

-  Перед початком роботи у комп’ютерному класі згадаємо правила користування комп’ютером. (Діти розповідають правила).

ІІ. Перевірка домашнього завдання.
ІІІ. Систематизація та узагальнення знань учнів.


Тестові завдання


 1. Що входить у поняття «інформація»?

А відомості про об’єкти навколишнього світу

Б відомості, що підвищують знання людини
В наука про управління інформаційними процесами
2. Які основні дії виконують над інформацією?
А здирання, обробка

Б передача, переписування

В передача, використання

Г збирання, обробка.

Д обробка, зберігання.


 3.Що може бути джерелом інформації?
А планети, зірки, люди, тварини, рослини
Б книги, газети, журнали
В малюнки, фотографії, музика, фільми

4.У якому вигляді може бути повідомлення?
А усне, письмове, малюнок, жест.

Б письмове, малюнок, жест, скелі, гори.

В ріки, озера, книги, журнали.

Г письмове, малюнок, жест,зображення на екрані.

Д письмове, малюнок, жест, світловий сигнал


5.Які інформаційні технології використовували у стародавні часи?
А інтернет

Б козаки, підпалюючи діжки з соломою
В супутниковий зв’язок

Г телеграф і телефон

6. Які існують можливості отримати інформацію?
А спостерігаючи і роблячи висновки, задаючи питання, розмірковуючи
 Б чекати на інформацію від друзів

7.Які носії інформації мають в останній час найбільше поширення?
А дискети
Б касети

В перфокартки

Г лазерні диски (компакт- диски)


8.Які традиційні носії інформації застосовуються до нашого часу?
А папір, фотоплівка
Б папір, картон, фотоплівка
В папір, картон, магнітофонні стрічки


9.У якій формі подана така інформація « дорожній знак обмеження»?
А символьна 

Б текстова
В шоферська

Г графічна

Д дорожна

10. Який найбільш поширений спосіб передачі інформації?
А за допомогою жестів, міміки
Б за допомогою повідомлень, які написані різними мовами


11. Яких правил поведінки в комп’ютерному класі ти дотримуєшся?
А заходиш в клас спокійно, не штовхаючись
Б береш із собою на робоче місце сумки і портфелі
В вмикаєш і вимикаєш комп’ютер з дозволу вчителя
ІV. Практична робота учнів за комп’ютером.    

Учні під керівництвом учителя працюють за комп’ютерами (12 -15 хв).     
- Працюємо за однією із раніше опрацьованих програм. Можете обрати для роботи програму, яка вам найбільше сподобалась. 
Релаксація.
Комплекс вправ для очей
Заплющити очі на 3-5 секунд, а потім розплющити їх на такий же час. Повторити вправу 4-5 разів.

Не повертаючи голови, переносити погляд угору-прямо-додолу, потім - вліво-прямо-вправо. Аналогічно виконувати рухи очей по діагоналі в один та інший бік.

Повторити комплекс вправ 4-5 разів.
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- Знайди шлях до центра всіх кіл. Сума чисел, записаних біля воріт, через які

проходить шлях, має дорівнювати числу, яке записане в центрі кіл.

       Бесіда. Такі завдання називаються лабіринтами. Серед багатьох шляхів до центра кола нам треба знайти той, який задовольняє умову задачі. Скільки кіл нам треба пройти? (Три.) Скільки воріт має кожне коло? (Два.) Отже, при проникненні всередину кожного кола у нас є дві можливості. Скільки воріт нам треба пройти, щоб дістатися до числа 80? (Троє.) Чому дорівнюватиме сума трьох чисел, які нам треба «поминути» в кожних воротах? (Числу 80.) Давайте спробуємо.

        Через ворота з числом 60 не можна йти, бо сума буде більшою від 80. Підемо через ворота з числом 30. Наступні ворота не можуть бути з числом 50, бо сума знову буде більшою від 80, отже, другі ворота містять число 10. Значить, 30 + 10 = 40. Тому треті ворота мусять бути з числом 40, бо 40 + 40 = 80.

       Відповідь. Шлях пройде через ворота з числами 30, 10,40.

V. Підсумок уроку.
Давайте разом помріємо... Уявіть своє життя через 10-20-30 років. Ви доросла людина, працюєте в великому місті. Де все автоматизовано. На роботу ви їздите на авто, яким керує бортовий комп’ютер. На роботі всі розрахунки виконує комп’ютер. А тяжку роботу – робот. В бібліотеці пошукова система швидко знайде будь-яку книжку і виведе її зміст на екран монітора. В школі діти будть навчатися з використанням комп’ютерів на всіх уроках, а дома спілкуватися з товаришами не телефоном, а електронною поштою. Лікарю комп’ютер дасть пораду, як лікувати, а керівнику, як отримати правильне рішення. Житло буде будуватися по розрахунках виконаних на комп’ютері, а приміщення облаштовуватися дизайнерами, які всі свої ідею будуть бачити на екрані монітора... Подумай, а як комп’ютер допоможе тобі вибрати професію, як ти зміг би використовувати цей чудовий пристрій в своєму майбутньому житті. 

Для того, щоб вибрати собі достойну професію необхідно добре навчатися, знати математику, інформатику та інші природничі науки. 
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ВИСНОВКИ
Отже, в даній роботі розглянуто питання впровадження інформаційно-комунікаційних технологій в початковій школі.
Використовуючи в навчально-виховному процесі запропонованого мною оновленого засобу навчання, вирішую ряд проблем, пов’язаних з викладанням інформатики у 3-му класі:

· розроблені мною гурткові заняття повною мірою відповідають чинній навчальній програмі;

· враховуючи призначення оновленого засобу навчання, підбираю зміст та методику подання навчального матеріалу відповідно до основних педагогічних, фізіологічних принципів функціонування навчально-виховного процесу;

· робота з використанням даного посібника спрямована на створення моделюючого навчального середовища.

Однією з важливих проблем на шляху вивчення інформатики в 3-му класі (інформатики загалом) є наявність певного психологічного бар’єру щодо використання новітніх засобів навчання. Добірка матеріалу «Основи комп’ютерної грамотності» для теоретичних і практичних робіт з використанням ігрових елементів спрямована на системне оволодіння учнями навчальним матеріалом та запобігання психологічного тиску (несподіваність, новизна) на дитину.
Застосування сучасних інформаційних технологій у початковій школі сприяє більш активному і свідомому засвоєнню учнями навчального матеріалу з математики, музики, природознавства, української, англійської мов.

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.

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.

Навчаючі і контролюючі програми, програми-тести, програми-редактори стимулюють інтерес молодших школярів до навчальної діяльності, сприяють формуванню логічного, творчого мислення, розвитку здібностей учнів.

Використання інформаційних технологій на уроках в початковій школі є одним з самих сучасних засобів розвитку особистості молодшого школяра, формування інформаційної культури.
Комп'ютерні технології - справжня знахідка для маніпулювання з інформаційним простором завдання. Коли ми навчимо учнів свідомо і творчо підходити до інформаційного простору завдання, змінювати форму подання знань та даних таким чином, щоб можна було розглянути весь інформаційний простір, ми полегшимо формування в учнів ефективних стратегій мислення, будемо сприяти підвищенню їхньої самооцінки, упевненості у своїх силах.
Є підстави вважати, що комп'ютер дозволить більш глибоко розвити резерви дитини, дасть змогу вчителю працювати творчо, ініціативно, з більшою професійною майстерністю.
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