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1. Введение
Современное состояние общества характеризуется повышением внимания к внутреннему миру и уникальным возможностям отдельно взятой личности. У каждого ребенка есть способности и таланты. Дети от природы любознательны и полны желания учиться. Все, что нужно для того, чтобы они смогли проявить свои дарования, - это умное руководство со стороны взрослых. Школа является основным звеном, где должны воспитываться люди с творческим мышлением. Но традиционный учебный процесс выстроен так, что реализовать эту особенность детской природы очень сложно. Дополнительное образование выступает как более свободная, не накладывающая ограничений область учебной деятельности.  
Дополнительное образование по праву рассматривается как важнейшая составляющая образовательного процесса, строящегося в парадигме развивающего образования, обеспечивая инновационную, обучающую, воспитывающую, развивающую, социализирующую, релаксационную функцию. Отечественная система дополнительного образования детей располагает уникальными возможностями по развитию творческих способностей обучающихся, их познавательного интереса в различных образовательных областях. Оно востребовано детьми, родителями, педагогами и обществом в целом, так как позволяет удовлетворять в условиях неформального образовательного процесса разнообразные познавательные интересы личности. 
Проблема активизации познавательной деятельности учащихся на всех этапах развития образования является одной из самых актуальных, поскольку активность – это необходимое условие формирования умственных качеств личности. 
Проблема развития познавательной активности рассматривалась в трудах педагогов и психологов. Я.А. Коменский [11], К. Д. Ушинский [16], Ж.Ж. Руссо определяли познавательную активность как естественное стремление учащихся к познанию. Среди отечественных исследователей можно выделить Маркову А.К., Лазовую В.И., Щукина Г.И. и многих других.
В педагогике современной начальной школы достаточно широко используются различные аспекты решения дидактических проблем, связанных с активизацией познавательной деятельности на принципах личностно–ориентированного обучения (В.В. Давыдов [6,7], В.П. Зинченко [8], Н.Ф. Талызина [14,15], В.Д. Шадриков [17], И.С. Якиманская [20] и др.). Сущность познавательной активности в процессе учебной деятельности нашла отражение в исследованиях, проведенных Э.И. Александровой, В.В. Давыдовым, Л.В. Занковым, Н.Б. Истоминой, Ю.М. Колягиным, Л.Г. Петерсон, Д.Б. Элькониным [19] и др.
Изучение педагогической, философской и психологической литературы указывает на наличие многочисленных определений понятия «познавательная активность». В качестве основного определения нами будет использовано разъяснение термина Т.И. Шамовой «Мы не сводим познавательную активность к простому напряжению интеллектуальных и физических сил ученика, а рассматриваем ее как качество деятельности личности, которое проявляется в отношении ученика к содержанию и процессу деятельности, в стремлении его к эффективному овладению знаниями и способами деятельности за оптимальное время, в мобилизации нравственно-волевых усилий на достижение учебно-познавательных целей» [18, с. 65]. 
Таким образом, познавательная активность отражает определенный интерес младших школьников к получению новых знаний, умений и навыков, внутреннюю целеустремленность и постоянную потребность использовать разные способы действия к наполнению и расширению этих знаний.  
Начальный этап обучения информатике носит развивающий характер и призван заложить основы общей информационной культуры школьников. Значительный вклад в разработку вопросов становления информатики на начальном уровне внесли С.А. Бешенков, А.В. Горячев, Н.В. Матвеева, Ю.А. Первин, А.Л. Семенов, А.В. Хуторской и др. Однако, несмотря на накопленный опыт, вопросы, связанные с влиянием информатики на учебный процесс в целом, и вытекающие отсюда проблемы отбора содержания обучения и методов формирования учебно-познавательной деятельности на уроках информатики, остаются недостаточно исследованными. Массовый переход к обучению информатике в младшей школе происходит без достаточного методического обеспечения. 
Таким образом, актуальность темы развития познавательной активности определяется противоречием между: 

· насущной необходимостью развития познавательной активности младших школьников и недостаточным использованием возможностей совершенствования данного процесса; 

· потребностями современного учебного процесса, ориентированными в значительной степени на всестороннее развитие личности, формирование системного мировоззрения и познавательных компетенций, и устоявшимся содержанием, методами, формами и средствами обучения в начальной школе; 

· высокими темпами развития информационных технологий и недостаточным темпом обновления содержания курса информатики; 

· усложнением курса информатики в среднем и старшем звеньях и недостаточной пропедевтической подготовкой по информатике в младшем звене.  

В 2017-2018 учебном году учащимися объединения «Мир IT» (руководитель Сегиневич Татьяна Сергеевна) стали 12 учеников 1-2 класса. Поскольку ранее я не имела опыта работы с данной возрастной группой, возникли следующие вопросы: чему учить и как учить?
Подавляющее большинство государственных программ по информатике для младших школьников предполагают безмашинный вариант проведения занятий, при котором учащиеся рассматривают лишь теоретические основы информационной деятельности человека. Компьютер же чаще используется как средство предъявления учебной информации, тем самым, не обладая новизной в дидактическом плане. 
Принципиально новой для сферы обучения является интерактивность, благодаря которой учащиеся могут в процессе анализа мультимедиа объектов динамически управлять их содержанием, формой, размерами и цветом, рассматривать их с разных сторон и т.п. Игровые компоненты, включенные в мультимедиа программы, активизируют познавательную деятельность обучающихся и усиливают усвоение материала. Применение информационных компьютерных технологий в практической деятельности школьников позволяет реализовать дифференцированный подход к учащимся с разным уровнем готовности к обучению, осуществлять индивидуализацию обучения, объективно и своевременно проводить контроль и подведение итогов.  
Я убеждена, что для продолжения образования и освоения базового курса информатики целесообразно уже на начальном этапе обучения формировать у младших школьников не только знания основ информатики, осуществлять пропедевтику ее фундаментальных понятий и способов деятельности, но и формировать элементы компьютерной грамотности.
Компьютерная грамотность – это владение минимальным набором знаний и навыков работы на компьютере. Учащиеся должны уметь: 

· работать с манипулятором «мышь» (производить одинарный и двойной щелчок левой кнопкой мыши, щелчок правой кнопкой мыши);

· работать с клавиатурой (знать назначение клавиш и раскладки клавиатуры, алфавитно-цифровые клавиши, функциональные клавиши, использовать их для ввода информации в компьютер);

· работать с объектами операционной системы (локальными дисками, папками, файлами, ярлыками); 

· создавать изображения с помощью инструментов простейших графических редакторов; уметь использовать шаблоны и примитивы, конструировать объекты.  

Что касается теоретической подготовки, то учащиеся должны:

· знать и четко следовать правилам безопасного поведения и гигиены при работе с компьютерной техникой;

· знать роль и возможности компьютера в различных отраслях человеческой деятельности;

· знать основные компоненты компьютера и их функции;

· знать понятие алгоритма, исполнителя; иметь представление о способах записи алгоритмов;

· иметь представление об информации; знать виды информации, информационных процессов; уметь кодировать и декодировать информацию; 

· знать понятие «множество», уметь группировать предметы по существенному признаку, исключать предмет из списка; уметь классифицировать предметы, выделять общий признак, находить недостающие предметы путем зрительного и мыслительного анализа;

· знать понятия «логика», «высказывание»; уметь приводить примеры истинных и ложных высказываний; знать основные приемы решения упражнений на логическое мышление. 

В связи с вышесказанным был разработан специализированные курсы для младших школьников «Компьютерная азбука» и «Алгоритмика» сроком реализации 1 год (объем каждого курса – 60 часов: 2 занятия в неделю по 1,5 часа), включающие изучение фундаментальных теоретических понятий информатики как науки (информация, алгоритм, исполнитель, компьютер), а также практические занятия с простейшим программным обеспечением (графическими редакторами, раскрасками, мультипликационными и конструкторскими средами и т.п.). Занятия по информатике для младших школьников содержат, кроме традиционных элементов урока для данной возрастной группы, работу на персональном компьютере с обязательным использованием клавиатуры и манипулятора «мышь», а также различных игровых компьютерных программ (Приложение №1). 
Принципы, положенные в основу курса – принцип развивающего обучения, культуросообразности, индивидуализация и дифференциация, наглядность, доступность, последовательность подачи информации. Введение игрового элемента в процесс обучения – обязательный атрибуты каждого занятия. Стимулируется самостоятельность и активность каждого учащегося, им предлагаются задания, направленные на развитие памяти, внимания, логического мышления.  
Вопрос же «Как учить?» (какие использовать технологии, методы, формы, приемы обучения) стал основным и самым сложным в организации учебной деятельности младших школьников. В связи с этим возникла проблема: поиск эффективных методов, способствующих развитию познавательной активности младшего школьника в процессе овладения навыками компьютерной грамотности.
Решение этой проблемы кроется в использовании методов обучения, базирующихся на передовых представлениях детской психологии. И здесь на помощь педагогу должна прийти игра – один из древнейших, и, тем не менее, актуальных методов обучения. 
Эффективность освоения любого вида деятельности во многом зависит от наличия у ребенка мотивации к данному виду деятельности. Деятельность протекает более эффективно и дает более качественные результаты, если у учащегося имеются сильные и глубокие мотивы, вызывающие желание действовать активно, преодолевать неизбежные затруднения, настойчиво продвигаясь к намеченной цели. Учебная деятельность идет более успешно, если у учеников сформировано положительное отношение к учению, есть познавательный интерес и потребность в познавательной деятельности. Педагогами и наукой накоплен большой арсенал методов, направленных на формирование положительных мотивов учения. Одним из ведущих методов является использование игр и игровых форм организации учебной деятельности.
Компьютерные игровые программы имеют преимущество перед другими формами игр. К психологическим особенностям учащихся младших классов относится их высокая степень эмоциональности, что значительно сдерживается строгими рамками учебного процесса в школе. Занятия в дополнительном образовании имеют более свободную форму, а в сочетании с занятиями на компьютере позволяют частично разрядить высокую эмоциональную напряженность и создать благоприятный климат для ребенка. Формирование учебной деятельности очень часто не совпадает с игровыми потребностями ребенка и очень болезненно воспринимается им. Учитывая, что основным видом деятельности младших школьников все еще остается игра, можно предположить, что именно компьютер с его широким спектром возможностей интерактивного взаимодействия поможет решить многие задачи. 
Современные компьютерные системы обучения ставят перед ребенком реальную, понятную, вполне достижимую цель: выполнишь правильно задание – откроешь картинку, вставишь правильно все буквы – продвинешься ближе к цели сказочного героя. Таким образом, в процессе игры у ребенка возникает положительная мотивация усвоения знаний. Использование знаний, умений и навыков учащихся в игровой компьютерной среде приводит к их актуализации, а желание играть – к мотивации их приобретения. Играя с компьютером, ребенок, помимо своего желания, осваивает наиболее типичные формы взаимодействия с машиной, у него формируются навыки пользователя [9]. 
Исходя из этого, я считаю, что использование игровых компьютерных программ в качестве метода обучения позволит не только обучать учащихся начальной школы элементам компьютерной грамотности, но и развивать их познавательную активность. 
В связи с этим мною была поставлена цель: развитие познавательной активности младших школьников средствами игровых компьютерных программ на занятиях творческого объединения «Мир IT».
В соответствии с целью были поставлены следующие задачи:

1. Провести анализ педагогической, психологической и методической литературы, обнаружить основные характеристики познавательной активности младшего школьника. 

2. Проанализировать рекомендации по преподаванию информатики в начальной школе, выявить место игровых компьютерных программ в организации учебной деятельности младших школьников. 

3. Рассмотреть классификацию игровых компьютерных программ, подобрать конкретные игровые программы для использования в образовательном процессе в компьютерном кружке. 

4. Разработать методику использования игровых компьютерных программ в обучении младших школьников компьютерной грамотности.  
5. Выявить и обосновать эффективность применения игровых компьютерных программ для развития познавательной активности, познавательных процессов младших школьников, для формирования их компьютерной грамотности. 
Для достижения указанной цели мною была спроектирована и апробирована методика обучения младших школьников с применением игровых компьютерных программ. Поскольку точного определения «игровая компьютерная программа» не существует, будем считать, что это набор инструкций для выполнения на вычислительной технике, построенный с использованием мультимедийных возможностей компьютера.   
Новизна моего педагогического опыта состоит в том, что обучение основам компьютерной грамотности начинается уже с 1 класса и продолжается на протяжении всего младшего школьного возраста. В качестве оригинальной идеи моего опыта выступает то, что, наряду с различными игровыми компьютерными программами, для активизации познавательной деятельности я использую современные компьютерные игры. 
2. Описание опыта использования игровых компьютерных программы в обучении младших школьников
Наше время характерно стремительным развитием информационных и компьютерных технологий, которые существенно перестраивают практику повседневной жизни. Сегодня ребенок живет уже в мире, отличном от того, в котором выросли его родители. Эти тенденции проявляются и в таких традиционных сферах, как игра и игрушки. Компьютерная игра – это элемент современного мира; играя в такого рода игры, ребенок познает компьютерный мир во всей его полноте. Я абсолютно убеждена, что равным образом не следует ни заставлять ребенка играть в компьютерные игры, ни, тем более, запрещать их. Моей главной задачей является познакомить учащихся с различными типами компьютерных игр, формировать определенную культуру компьютерной игры, тем самым, управляя выбором учащихся, ненавязчиво отвлекая их от игр, «вредных» с психологической точки зрения или бесполезных.  
Компьютерные игры интересны младшим школьникам и обеспечивают обучающий и развивающий эффект, если они созданы по принципу решения игровых задач. На экране дисплея оживаю любые фантазии ребенка, герои книг и сказок, предметы окружающего мира. Попадая в компьютерную игру, они создают особый мир, похожий на мир реальный, но и отличающийся от него. Ребенок может управлять предметами на экране монитора, может заставить их измениться, то есть он чувствует их реальность. В то же время он не может взять их в руки, не может их потрогать. Таким образом, у ребенка развивается знаковая функция сознания, то есть понимание того, что существует несколько уровней реальности окружающего нас мира - это и реальные предметы, и картинки с их изображением, и слова, и мысли…
Компьютерная игра содержит в себе элементы случайности, что придает ей эффект новизны, неожиданности, чуда. Известно, что если детям предложить что-то новое, необычное, они раскрепощаются, становятся целеустремленными, изобретательными. Именно этот факт наталкивает на мысль применять новые информационные технологии в учебном процессе, подняв на неизмеримо высокий уровень интерес детей к учебе. 
Известно, что становление познавательных интересов происходит, прежде всего, на занятии. Необходимо понимать, что от того, насколько сознательно, творчески будут работать дети на занятии, зависит то, как они в дальнейшем будут рассуждать, думать, мыслить, доказывать, применять изученное. Чтобы активизировать познавательную деятельность учащихся и повысить интерес на каждом этапе урока необходимо работать, на мой взгляд, в инновационном режиме, в том числе используя информационные технологии, что является приоритетным направлением модернизации образования [1, 4].
Одним из условий для развития познавательной активности учеников начальной школы является применение разнообразных игровых обучающих и развивающих программ.  
Необходимо помнить, что компьютер – это лишь средство для достижения цели. В сочетании с традиционными для данного возраста методами обучения (эвристическая беседа, экскурсии, методы создания «ситуации успеха», методы развивающего обучения, просмотр и обсуждение презентаций и мультфильмов), компьютерные технологии позволяют сделать процесс обучения мобильным, индивидуальным и дифференцированным (Приложение №2).
В методическом письме по вопросам обучения информатики в начальной школе приведен примерный список электронных средств учебного назначения: 

· компьютерные азбуки и буквари для ознакомления работы с текстом; 

· клавиатурные тренажеры с непредписанной скоростью работы; 

· компьютерные раскраски и геометрические конструкторы; 

· компьютерные лабиринты для управления объектом; 

· компьютерные мозаики; 

· логические игры на компьютере; 

· компьютерные энциклопедии, путешествия; 

· компьютерные топологические схемы (например, района метро); 

· компьютерные учебники с иллюстрациями и заданиями (например, по технике безопасности, правилам движения), удовлетворяющие возможности использования фрагментами по 5 мин с дальнейшим обсуждением; 

· компьютерные вычислительные игровые и алгоритмические среды; 

· компьютерные синтезаторы звука; 

· игры-кроссворды и азбуки на компьютере на иностранных языках; 

· компьютерные среды управления исполнителем [12, 22].

Как можно заметить, в списке даны лишь общие рекомендации по использованию электронных средств обучения информатике младших школьников без уточнения конкретного программного обеспечения. Моей главной задачей стал подбор конкретных игровых программ. В этой связи у меня возникла следующая проблема. В свободном распространении оказываются лишь устаревшие, с несовременным дизайном программы, используемые для обучения детей информатике еще в начале 90-х гг. Современные игровые программы требуют наличия лицензии для использования в образовательном процессе [5]. 
И, тем не менее, несмотря на указанные трудности, мною был собран достаточно большой арсенал разнообразных игровых компьютерных программ (преимущественно демоверсий), компьютерных игр развивающего и обучающего характера, которые я успешно использую в своей педагогической работе. 
Среди компьютерных игровых программ выделяются две разновидности. К первой можно отнести программы развлекательного и тренингового типа, ко второй – программы так называемого обучающего и развивающего характера. Играть по программам первого типа гораздо легче, чем по программам второго, так как для их освоения не требуется особый уровень интеллектуального развития. С другой стороны программы второго типа очень привлекательны для ребенка, так как они красочны, музыкальны, включают элементы мультипликации; однако для их использования требуется умение и понимание логики компьютерных операций и их последовательности, из которой и складывается игровое действие. В своей педагогической практике я использую весь арсенал компьютерных программ, поскольку считаю, что каждая из них может быть полезна либо для развития познавательной активности учащихся, их познавательных процессов, либо для формирования элементов компьютерной грамотности.
Компьютерные программы развлекательного типа – в таких играх не содержатся в явном виде игровые задачи и задачи развития. Они просто предоставляют возможность детям развлечься, осуществить поисковые действия и увидеть на экране результат. Но, даже использование игровых программ подобного типа позволяет развивать у детей мелкую моторику, умение читать с экрана компьютера, планировать свои действия, предвосхищать результат. Значительно усложняется процесс детской деятельности: дети должны действовать руками, нажимая пальцами кнопки клавиатуры, управлять манипулятором «мышь», что требует усиленного внимания и специфических навыков. Одной из таких игр развлекательного характера, используемой в своей педагогической деятельности, является игра Суперкорова. К особенностям игры относятся: управление главным героем может осуществляться как при помощи манипулятора «мышь», так и на клавиатуре; игра развивает наблюдательность (например, при нахождении ключей, отслеживании уровня здоровья и т.д.), внимание и быстроту реакции ребенка (при появлении «врагов»), целеустремленность (желание найти выход) и т.д.; игра воспитывает такие качества, как сопереживание зверям, попавшим в беду, желание им помочь; программа имеет дружественный, интуитивно-понятный  интерфейс, подсказки, одобрительные высказываний (Молодец! Великолепно!), рейтинговую систему (набранные очки, количество сохраненных жизней, награды разного достоинства). 

У детей, в ходе прохождения компьютерных игр вообще, и игры Суперкорова в частности, появляется новое направление общения – они активно обсуждают свои достижения и промахи при выполнении заданий игры. Значительно обогащается детский словарь, дети легко и с удовольствием овладевают новой терминологией, что способствует развитию речи детей. Но главное состоит в том, что существенно возрастает самооценка ребенка. Дома и во дворе он с достоинством рассказывает товарищам обо всех «тонкостях» работы на компьютере, который выступает как эффективный способ самоутверждения, повышения собственного престижа. Все это в целом способствует возникновению эмоционального комфорта, чувства более полноценной жизни, что чрезвычайно важно для нормального развития личности ребенка. 

Также в своей работе я использую компьютерные программы тренингового типа, направленные на тренировку мелкой моторики, развитие которой очень важно для детей младшего школьного возраста. Среди таких программ можно выделить:

1. Игровые программы на развитие навыков работы с манипулятором «мышь»:
· «Поймай меня» - игровая программа с возможностью выбора уровня сложности и вида тренировки (левая кнопка мыши, правая кнопка мыши), а также возможностью тренировки двойного щелчка мыши. Суть игры состоит в том, что необходимо нажать той или иной кнопкой мыши (1 или 2 раза) на появляющемся квадратике. Игра развивает внимание, наблюдательность, сосредоточенность.  

· Набор программ из комплекта «Мир информатики». Данный обучающий комплект содержит разнообразные игровые задания, помогающие ребята развить навыки работы с манипулятором «мышь», а также клавиатурный тренажер, позволяющий на начальном этапе познакомиться с клавишами клавиатуры. 

· В младшем школьном возрасте дети часто путают понятия влево/вправо и, тем более, им тяжело сориентироваться со стрелками на клавиатуре. Для формирования этих навыков также используются специальные игровые программы. Например, игровой комплект «Сказки  и игры» - раздел, в котором необходимо помочь Ёжику поймать яблоки и убегать от шишек при помощи стрелок вправо/влево.

Следующим представителем игровых компьютерных программ являются программы развивающего типа, предназначенные для развития общих умственных способностей, целеполагания, способности мысленно соотносить свои действия по управлению игрой с создающимися изображениями, фантазии, воображения, эмоционального и нравственного развития. В них нет явно заданной цели – они являются инструментами для творчества, самовыражения ребенка. К программам данного типа относятся: различного рода графические редакторы, в том числе «рисовалки», «раскрашки», конструкторы, музыкальные редакторы и другие. 
В своей педагогической практике я использую следующие развивающие игровые компьютерные программы. 
Графические редакторы. Игровая компьютерная программа «Розовая зебра», раздел «Школа маленьких художников» содержит в себе комплекс из 4 подпрограмм по различным направлениям раскрашивания. В программе также имеется возможность самостоятельно нарисовать любой рисунок при помощи имеющегося инструментария.  

Музыкальный редактор, входящий в состав игрового комплекта «Сказки и игры»: необходимо, внимательно прослушав мелодию, составить ее при помощи горшков. Программа в игровой форме знакомит детей с нотами, развивает их музыкальный слух. 

Учебно-развивающая среда «Логомиры». Программа Лого, благодаря своей многогранности, дает возможность каждому ребенку актуализироваться в своем собственном мире, учитывая специфику его психики и развития. Она была создана как среда, в которой дети могут научиться естественному общению с компьютером. К особенностям Лого относится комплексность предъявления информации, проявляющаяся в одновременном использовании звука, цвета и движения объекта, который может быть управляем самим ребенком. Данная среда позволяет выбрать индивидуальный темп обучения, дает возможность рассмотреть разнообразные способы предъявления информации (аудиально, визуально, кинестетически), что позволяет каждому ученику воспринимать ее наиболее удобным для себя способом. Лого важен даже не как язык программирования, а как средство развития личности, познания мира. Лого – область, открытая для занятий любым школьным предметом. Именно в связи с таким огромным количеством возможностей среды Логомиры, я уделила этой программе целый год обучения. 

Конструкторы мультфильмов. Каждый ребенок по своей натуре - творец, художник, конструктор. Нарисовать картинку, построить домик из кубиков, собрать модель самолета - как это интересно! А что если мы дадим детям возможность самим конструировать мультфильмы? В их распоряжении - замечательные герои, чудесная музыка, смешные звуки, яркие краски. А уж придумать закрученный сюжет и озвучить героев на разные голоса - только взрослые могут испугаться такой простой задачи! Конструкторы мультфильмов не только развивают воображение, фантазию ребенка, но и учат работать с разнообразной информацией (в программу встроены музыкальный и текстовый редакторы). 
В своей педагогической деятельности я использую разные конструкторы мультфильмов («Мульти-пульти», «Новые бременские», «Незнайка и все, все, все…), учу детей проводить их сравнительный анализ, делать выводы об общих элементах.  
Моей последней находкой является программа «Конструктор игр». Это уникальная детская программа, позволяющая создавать аркадные игры с озорным Незнайкой. Сделав игру, можно начать в нее играть, помогая Незнайке преодолевать препятствия, собирать бонусы, а иногда и постоять за себя. Учащиеся с удовольствием создают игры и с не меньшим удовольствием играют в них. Большую радость доставляет момент, когда ребята меняются местами и играют в игру, созданную своим товарищем. 

Также существуют различные виды игровых компьютерных программ, с помощью которых можно развивать познавательные процессы младших школьников. 

1. Программы, направленные на развитие восприятия, воображения. Вариантами таких программ являются задания типа «сложить картинку из отдельных фигурок разной формы и размера по типу мозаики». В своей педагогической деятельности я использую инструментарий комплекса «Мир информатики», разделы «Моделирование», «Конструирование». 

2. Программы, направленные на развитие памяти, внимания. Такие программы ставят ребенка перед необходимостью запомнить что-либо, чтобы использовать это в процессе игры, а красочность и необычность впечатлений облегчают этот процесс, способствуют запоминанию. Ярким примером являются игры, где необходимо собрать картинку из маленьких кусочков. В своей работе я использую игры типа «Пазл» -  раздел «Приключения начинаются» игровой программы «Розовая зебра» и игры типа «найди пару» (раздел «Веселые картинки»). 

3. Программы, направленные на развитие мышления. В своей педагогической деятельности я уделяю огромное количество времени для решения разнообразных логических задач, как с помощью компьютера, так и без него. Например, я использую игры из программы «Несерьезные уроки. Учимся думать». Программы имеют понятный интерфейс, возможность выбора уровня прохождения игры и подробную голосовую инструкцию. Примером может служить игра, в которой необходимо, чтобы горящих свечей (которыми управляет ребенок) было больше, чем потухших (которыми управляет компьютер). Есть также возможность вместо компьютера выбрать в соперники своего товарища, и тогда игра будет носить уже конкурсно-соревновательный характер.   

Еще одним представителем игровых компьютерных программ являются обучающие программы. К этому классу относятся игры, связанные с формированием у детей начальных математических представлений, с обучением азбуке, слого – и словообразованию, письму через чтение и чтению через письмо, родному и иностранному языкам, с эстетическим, экологическим воспитанием, с основами систематизации и классификации, синтеза и анализа понятий. 
В своей педагогической практике я использую разнообразные программы обучающего характера. Примером такой программы может служить игра «Несерьезные уроки. Учим буквы и цифры», в которой учащиеся в игровой занимательной форме повторяют цифры, буквы, цвета и т.п. 

В качестве профилирующих обучающих программ мною используются игровая программа «Дракоша и занимательная информатика» и «Смешарики и компьютер Ёжика». 
Игровая компьютерная обучающая программа «Дракоша и занимательная информатика» позволяет погрузиться в мир компьютеров, узнать их историю, устройство и то, как и почему они работают. А в перерывах между занятиями, детей ждут разнообразные мини-игры. Обучающая часть состоит из нескольких разделов, посвященных различной тематике. Так, «Школа» предлагает совершить краткий экскурс в историю и расскажет, как и почему зародились компьютеры. Раздел «Вокзал Windows» даст понятие об операционных системах, как они устроены и для чего нужны. «Лаборатория» поведает, как устроен компьютер, и научит основам техники безопасности. В каждом разделе есть несколько тем, изучив которые, можно сдать тест на «профпригодность». Следует отметить, что ученики охотно отвечают компьютеру и, если компьютер ставит им двойку, то горят желанием как можно скорее ее исправить. Объективность выставления оценки – еще одна причина использования разнообразных компьютерных программ в педагогическом процессе. Помимо обучения, в разделах присутствует несколько мини-игр с тремя уровнями сложности (например, загадка по перевозу ученых и людоедов на другой берег, используемая мной при изучении раздела «Алгоритмы»). Графически игра имеет привлекательный интерфейс - симпатичный Дракоша и его рисованное окружение выглядят ярким и красочным мультфильмом; приятные легкие мелодии разнообразят процесс обучения, а голосок Дракоши, зачитывающий лекции, поможет сориентироваться самым маленьким слушателям. 

Игровая обучающая компьютерная программа «Смешарики и компьютер Ёжика» - это красочная и занимательная игра, состоящая из двух основных разделов: энциклопедия и интерактивные уроки. Электронная энциклопедия снабжена словарем, с помощью которого ребята смогут найти ответы на большинство своих вопросов о компьютере. Разнообразные мини-игры и викторины после каждого урока помогут закрепить полученные знания и использовать их на практике. Набранные во время игр очки накапливаются и заносятся в таблицу. Кроме того, в награду за свои труды юный пользователь сможет распечатать диплом об окончании компьютерных курсов Смешариков. 
Таким образом, в своей педагогической деятельности я использую весь арсенал современных игровых компьютерных программ. 
3. Результативность педагогического опыта применения игровых компьютерных программ в учебном процессе творческого объединения «Мир IT»
В личностно-ориентированном учебном процессе результаты прямо зависят от точности, полноты и своевременности диагностических выводов. Сравнение результатов разных диагностических обследований покажет, насколько учащийся продвинулся в овладении каждым из компонентов учебно-воспитательной деятельности. Для адаптации учебного процесса к познавательным возможностям, способностям и интересам каждого учащегося, а также для определения эффективности используемой технологии обучения, применяю в своей педагогической деятельности следующие методы диагностики (Приложение №3).
Диагностика знаний, умений и навыков проводится дважды в год (сентябрь, май). Теоретико-практические работы, разработанные мною, позволяют проследить, насколько повысился уровень теоретических и практических знаний и умений учащихся в процессе обучения.  Для наглядности я использую карты личностного роста, в которых фиксируются результаты диагностик ребенка в определенный период. Отмечу, что за год обучения в творческом объединении, у учащихся обнаруживается рост теоретических знаний на 1,4 (с 1,3 до 2,7) и практических умений на 1 (с 1,3 до 2,3).

Диагностика познавательной активности, проводимая дважды в год (сентябрь, май), позволяет выявить эффективность применяемой технологии обучения, ведущая роль которой отводится игровым методам организации учебно-воспитательной работы с детьми младшего школьного возраста. Данные диагностик позволяют говорить о планомерном росте уровня познавательной активности учащихся: за 2017-2018 учебный год рост составил 0,2. У ребят на протяжении учебного года не пропадает желание учиться в кружке, получать новые знания и умения, о чем свидетельствует 99%-ая сохранность контингента детей. На занятия они идут с желанием, с чувством ожидания чего-то нового, неизведанного и, обязательно, интересного.
Диагностика познавательных процессов. Вследствие применения разнообразных игровых компьютерных программ у учащихся фиксируется развитие познавательных процессов, о чем свидетельствуют данные диагностики: 
· внимание: рост составил 0,3 (с 4,2 до 4,5);

· восприятие: рост составил 0,6 (с 4,9 до 5,5);

· память: рост составил 2,4 (с 8,8 до 11,2);

· воображение: рост составил 0,1 (с 1,3 до 1,4);

· мышление: рост составил 0,3 (с 17,4 до 17,7);

В игре ребенок незаметно для себя учиться думать, запоминать, быть внимательным, наблюдательным, проявлять смекалку и сообразительность.     
4. Заключительная часть
Дополнительное образование детей – целенаправленный процесс воспитания, развития личности и обучения. Педагоги дополнительного образования разрабатывают авторские программы, методики и технологии, стремясь создать условия для развития познавательной и творческой активности детей. 
Одной из таких методик является использованием компьютера и различных игровых компьютерных программ, обладающих уникальными возможностями и широко распространенных и апробированных в учебных заведениях индустриально развитых держав. 
Компьютер является еще одним эффективным техническим средством, при помощи которого можно значительно разнообразить процесс обучения. Каждое занятие вызывает у детей эмоциональный подъем, даже «отстающие» ученики охотно работают с компьютером, а неудачный ход игры вследствие пробелов в знаниях, побуждает часть из них обращаться за помощью к учителю, а часть – самостоятельно добывать знания. С другой стороны, этот метод обучения очень привлекателен для учителей: он помогает им лучше оценить способности и знания ребенка, побуждает искать новые, нетрадиционные формы и методы обучения. Это большая область для проявления творческих способностей всех, кто хочет и умеет работать, может понять сегодняшних детей, их запросы и интересы, кто их любит и отдает им себя.
Описанный в работе опыт может быть использован учителями информатики для активизации познавательной активности младших школьников, формирования основ компьютерной грамотности, а также учителями начальной школы в целях разнообразить свои уроки и сделать их более эффективными в развитии познавательных процессов. Представленный опыт апробирован в течение 1 года; эффективность опыта доказана диагностическими исследованиями.  
При использовании игровых компьютерных программ необходимо помнить, что продолжительность игр на компьютере не должна превышать по времени длительности периода эффективной работы ребенка на занятии. Для младшего школьного возраста этот период составляет 3-5 минут. Работа за компьютером – это дополнительная нагрузка на зрительный аппарат ребенка, что требует проведения гимнастик для глаз, применения разнообразных технологий пальминга. А поскольку костная система младшего школьника еще находиться в стадии формирования, необходимо регулярно проводить «пальчиковую гимнастику» и включать подвижные упражнения. 
В заключение хочется отметить, что занятия с применением компьютера, а также игровых компьютерных программ, заключают в себе неиссякаемые возможности для всестороннего развития личности младшего школьника. 
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6. Приложение

1. Приложение №1 – Фрагмент дополнительной общеобразовательной общеразвивающей программы «Мир IT».

2. Приложение №2 – План – конспект занятия. 

3. Приложение №3 – Диагностические материалы, подтверждающие эффективность опыта. 
Приложение №1.
Фрагмент дополнительной общеобразовательной общеразвивающей программы «Мир IT»

Цель программы: развитие логического и алгоритмического мышления, познавательного интереса учащихся средствами современных информационных технологий.

Основные задачи:

1. Образовательные: 

· формирование представлений о компьютере как универсальном устройстве обработки информации;

· овладение технической терминологией:

· привитие первоначальных навыков в работе с компьютерными устройствами;

· формирование умения применять информационные технологии в различных видах практической деятельности. 

2. Развивающие: 

· развитие алгоритмического, логического и образного мышления;

· развитие познавательного интереса, мотивации к изучению ИКТ; 

· формирование основ информационной культуры, готовности к информационно-учебной деятельности.

3. Воспитательные: 

· формирование коммуникативной компетентности;

· воспитание самостоятельности и инициативности;

· формирование самоконтроля и самооценки.

Модуль «Компьютерная азбука»

	Содержание занятий
	Количество часов

	
	Теория
	Практика
	Всего

	1. Вводное занятие
	1
	1
	2

	2. История ЭВМ. ОС Windows
	5
	5
	10

	2.1. История ЭВМ. Как устроен компьютер
	2
	2
	4

	2.2. ОС Windows
	3
	3
	6

	3. Юный художник. MS Paint
	7
	7
	14

	3.1. Компьютерная графика. Интерфейс MS Paint. Инструменты рисования
	2
	2
	4

	3.2. Примитивы. Создание и редактирование
	1
	1
	2

	3.3. Палитра. Раскрашивание компьютерных рисунков
	1
	1
	2

	3.4. Применение спецэффектов в MS Paint
	1
	1
	2

	3.5. Текстовые надписи
	1
	1
	2

	3.6. Контрольное занятие
	1
	1
	2

	4. Информация. Информационные процессы
	12
	20
	32

	4.1. Информация. Виды информации
	1
	1
	2

	4.2. Текстовая информация. Блокнот и WordPad
	2
	2
	4

	4.3. Числовая информация. Работа в программе Калькулятор
	2
	4
	6

	4.4. Графическая информация. Фоторобот. Пути и графы. Множества
	2
	6
	8

	4.5. Звуковая и видеоинформация. Слайдшоу
	1
	1
	2

	4.6. Информационные процессы
	4
	6
	10

	5. Заключительное занятие
	1
	1
	2


Модуль «Алгоритмика»

	Содержание занятий
	Количество часов

	
	Теория
	Практика
	Всего

	1. Вводное занятие
	1
	1
	2

	2. Алгоритмы
	6
	6
	12

	1.1. Алгоритмы. Виды и способы представления. Язык блок-схем
	1
	1
	2

	1.2. Линейные алгоритмы
	1
	1
	2

	1.3. Разветвленные алгоритмы
	1
	1
	2

	1.4. Циклические алгоритмы
	1
	1
	2

	1.5. Занимательная логика
	2
	2
	4

	2. Исполнители
	11
	11
	22

	3.1. Исполнители. Виды исполнителей. СКИ
	1
	1
	2

	3.2. Исполнитель Транспортер.
	1
	1
	2

	3.3. Исполнитель Черепаха. Логомиры. Управление черепашкой
	1
	1
	2

	3.4. Движения черепашки
	2
	4
	6

	3.5. Анимация в Логомирах
	1
	1
	2

	3.6. Черепашка - ученица
	1
	1
	2

	3.7. Создание циклических программ
	1
	1
	2

	3.8. Исполнитель Робот. СКИ. Основные принципы работы
	1
	1
	2

	3.9. Исполнитель Чертежник. СКИ. Основные принципы работы
	1
	1
	2

	3. Мультстудия
	5
	5
	10

	4.1. Интерфейс конструктора мультфильмов. Создание мультфильма
	1
	1
	2

	4.2. Добавление текстовых фрагментов. Форматирование и анимация текста
	1
	1
	2

	4.3. Добавление звуковых фрагментов в мультфильм. 
	1
	1
	2

	4.4. Сложные мультфильмы. Одновременная анимация героев
	1
	1
	2

	4.5. Конструктор игр «Незнайка на Луне»
	1
	1
	2

	4. Компьютерное конструирование и моделирование
	6
	6
	12

	5.1. Конструирование и моделирование
	2
	4
	6

	5.2. 3D конструктор
	1
	1
	2

	5.3. Конструирование в Lego
	2
	2
	4

	5. Заключительное занятие
	1
	1
	2


Приложение №2 

План-конспект занятия
Раздел «Информация»

Тема урока: «Кодирование как информационный процесс»


Цели урока:

1. Обучающие: обеспечить усвоение детьми умения декодировать информационные сообщения.  
2. Развивающие:

· В целях развития самостоятельности мышления формировать навыки самоконтроля, рациональное запоминание.
· В целях развития положительных эмоций, содействовать в ходе урока воспитанию эмоциональной отзывчивости.
3. Мотивационные:

· Пробудить интерес к изучаемому предмету.

Задачи урока:

1. Учебные:

· Продолжить изучение темы «информация». 

· Содействовать формированию понятия «информационный процесс»

· Рассмотреть кодирование как информационный процесс. 

2. Развивающие: развитие логического мышления, памяти, внимания, познавательного интереса. 

3. Воспитательные: Воспитание мотивов учения, положительного отношения к знаниям.

Тип урока: комбинированный урок

Методы обучения:

1. Интерактивные методы обучения (рассказ-вступление, побуждающий диалог, беседа, подводящий диалог). 

2. Объяснительно-иллюстративные словесные методы (рассказ-изложение, рассказ заключение).

3. Объяснительно-иллюстративные наглядные методы: метод иллюстраций, метод демонстраций. 

Формы обучения: фронтальная, парная, индивидуальная. 

Форма контроля:

· Мини-опрос.

· Беседа. 

· Работа по карточкам.

ТСО:

· Мир информатики, 4 год обучения, «Кодирование как способ обработки информации»

· Текстовый файл «Задание №1» (флажковая азбука)

· Текстовый файл «Задание №2» (азбука глухонемых)

од урока:

1. Организационный момент

Попрошу зайти вас в класс

Очень рада видеть вас. 

Вы пришли ко мне не зря, 

Все мы с вами здесь – друзья!

Начинаем наш урок,

Вот звенит уже звонок. 

И пора всему начаться

В путешествие пускаться. 

2. Подготовительный этап

Здравствуйте, дорогие ребята. Приятно снова видеть вас. Сегодня у нас очень интересное и увлекательное занятие. Но для начала давайте вспомним, что мы изучали на прошлом занятии? (информационные процессы). А какие информационные процессы вы теперь знаете? (создание, хранение, передача информации). Молодцы! Скажите, а какие виды информации мы узнали в сами на прошлом занятии? (текстовая, числовая, графическая). А скажите, с помощью чего мы можем передавать информацию? Кто может быть источником и приемником информации? А где информация может храниться? Молодцы!

3. Усвоение исходных знаний (+ Первичная проверка понимания) 

А сегодня мы с вами познакомимся с еще одним информационным процессом. А как он называется, вам придется отгадать. 

Перед вами ребус. Давайте попробуем его разгадать (дети разгадывают ребус). 
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Итак, что же у вас получилось? Правильно, кодирование. Кодирование – это тема нашего сегодняшнего занятия. 


Ой, я совсем забыла. Сегодня я получила по электронной почте странное письмо, но… сначала об авторе этого письма. Вы, наверное, читали сказки-романы Николая Носова о Незнайке и помните, что книга «Незнайка на Луне» кончается следующими словами героя-коротышки: «А теперь можно снова отправляться куда-нибудь в путешествие». Так вот, похоже, Незнайка снова отправился в путешествие и, конечно же, попал в какую-то историю. Я получила письмо следующего содержания: 

«Друзья! Помогите! Нахожусь на неизвестной планете, где мне грозят пожизненным заключением, если я не отгадаю их загадки. Здесь живут такие же коротышки, как и я, но в тоже время совсем не похожие на меня. У них везде компьютеры, и мне кажется, что это – Электронный мир, только вот коротышки – люди живые, это точно. Я получил сообщение и со страхом прочитал задания, ответы на которые я не знаю. Ребята, помогите, я так хочу вернуться на улицу Колокольчиков к своим друзьям. Поверьте, я буду обязательно учиться, когда вернусь в родной Цветочный город. Я знаю, что вы сможете мне помочь. Пересылаю вам полученное мною сообщение и задания. Очень жду ответа. Незнайка»

Ребята, поможем Незнайки? Я знала, что вы не оставите его в беде. Давайте посмотрим, какие вопросы прислал нам Незнайка (открывается присоединенный к письму файл с заданием №1). 

Итак, давайте посмотрим. 

Задание №1. Расшифруйте приведенный сигнал
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Ой, ребята, а как мы это сделаем? Что нам нужно для того, чтобы расшифровать эту запись? (нужно знать, что означают эту символы). Правильно! Для того чтобы расшифровать любое закодированное сообщение, нужно знать код. А кто знает, как называется эта азбука и где она используется? Это флажковая азбука, а используется она на флоте для передачи сообщений другим кораблям. Давайте посмотрим, может быть к заданию приложен шифр? Да, действительно, в письме есть шифр. Ну что, тогда за работу! (учитель при детях распечатывает задание и раздает листочки). Давайте посмотрим, кто быстрее справиться с этим заданием.      
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Итак, какое слово у вас получилось. Правильно, информация. 

Итак, с первым заданием мы с вами успешно справились. Давайте теперь немного отдохнем. Я приглашаю вас на разминку. 

Вышли уточки на луг - Кря, кря, кря.

Полетел зеленый жук - Ж - ж - ж.

Гуси шеи выгибали

Клювом перья расправляли.

Зашумел в пруду камыш

Ш - ш - ш

И опять настала тишь... 

А сейчас давайте посмотрим второе задание, которое прислал нам Незнайка (открывается задание №2). 
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Как вы думаете, что означают эти символы? Кем они используются? Это азбука глухонемых людей. Когда люди не слышат и не могут разговаривать, для общения они использую специальную азбуку. Давайте посмотрим шифр к этой загадке. 

Видите, эта азбука содержит все буквы русского алфавита. Для того чтобы люди могли общаться на этом языке, и источник, и приемник информации должны знать этот язык. Попробуйте расшифровать мое сообщение (учитель на азбуке глухонемых «показывает» ребятам слово «Мир»). Понятно ли вам, что я сказала? (нет). А теперь давайте возьмем ключ к азбуке глухонемых и, вместе с ней, попробуем разгадать слово (учитель распечатывает задание с ключом и раздает детям; идет повторение слова «Мир»).  

Ну что ж, а теперь давайте приступим к выполнению задания для Незнайки. Кто первым справится с этим нелегким заданием?  
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Давайте посмотрим, какое слово у вас получилось (процесс). Молодцы! 

А теперь давайте дадим отдохнуть нашим пальчикам и проведем пальчиковую гимнастику. 

Палец толстый и большой 

в сад за сливами пошёл.

Указательный с порога 

указал ему дорогу.

Средний палец самый меткий

Он сбивает сливы с ветки.

Безымянный подбирает,

А мизинчик-господинчик

В землю косточки сажает. 

Что ж, наш ждет последнее задание (учитель открывает файл с заданием №3). Задание: Расшифруйте сообщение инопланетян в программе Мир информатики, 4 год обучения, раздел «Кодирование как способ обработки информации». 

Итак. Вам предстоит решить задачу на компьютере. Только прежде давайте вспомним правила техники безопасности. 

Мне хотелось бы заранее

Дать наказ еще такой,

Что нельзя без указаний

Кнопки трогать ни одной!

Не касайтесь монитора – 

Пятна сразу здесь видны.

Не хватайтесь для опоры

Вы за электрошнуры.

С напряжением в сети

Ох, дружочек, не шути!

Не сложны советы эти

Вроде бы для всех вас, дети,

Но у самого порога

Вспомни их, им следуй строго.

И компьютер – добрый друг

Поведет вас в мир наук.

Итак, присаживайтесь за компьютеры. Откройте программу «Мир информатики» 4 год обучения, выберите раздел «Кодирование как способ обработки информации» (3 задание). Для расшифровки задания необходимо вписать в пустые клеточки сообщение инопланетян. Давайте осудим алгоритм работы (идет обсуждение). Сначала вы смотрите на значок в задании, затем ищите аналогичный значок в поле с кодом, наводите кнопку мыши на нужный значок и за ним появляется буква, которую нужно ввести в соответствующую клеточку. Если вы правильно выполните задание, инопланетяне вас похвалят. Задание понятно?  Приступайте! 

Итак, давайте посмотрим, что же у вас получилось (продаётся двухместная летающая тарелка). Молодцы! А кто справился с заданием первым! 

Давайте теперь дадим нашим глазкам отдохнуть.

Открываем глазки – раз,

А зажмуриваем – два,

Ра, два, три, четыре,

Раскрываем глазки шире.

А теперь опять сомкнули,

Наши глазки отдохнули.

Ну что ж, ребята, мы выполнили все задания для Незнайки. Теперь нужно отправить ответы на неизвестную планету (учитель открывает тестовый документ и приглашает ребят, первыми справившимися с заданием, записать ответы в текстовый файл; затем письмо отправляется). 

4. Подведение итогов урока

Итак, давайте вспомним, о чем мы сегодня с вами говорили? (о кодировании информации). А с какими видами кодировки вы сегодня познакомились? Что нужно, чтобы расшифровать закодированное сообщение? Молодцы! А сейчас я попрошу вас сказать, что вам понравилось и что не понравилось на сегодняшнем занятии. 

Ой, смотрите, нам пришло сообщение от Незнайки. Давайте прочитаем его.

«Спасибо, ребята! Когда вы будете читать это письмо, я уже буду дома. Обещание свое выполню: я обязательно буду учиться работать с информацией. Ваш Незнайка».
Ну что ж, ребята. Вот вы и помогли Незнайки вернуться домой. И я, вместе с Незнайкой, говорю вам большое спасибо. Благодарю вас за работу на уроке! До скорых встреч. 

Приложение №3 

Диагностические материалы, подтверждающие эффективность инновационного опыта

Диагностика развития внимания учащихся

Методика «Запомни и расставь точки»

С помощью данной методики оценивается объем внимания ребенка. Для этого используется стимульный материал, изображенный ниже. Лист с точками предварительно разрезается на 8 малых квадратов, которые затем складываются в стопку таким образом, чтобы вверху оказался квадрат с двумя точками, а внизу — квадрат с девятью точками (все остальные идут сверху вниз по порядку с последовательно увеличивающимся на них числом точек). 

Перед началом эксперимента ребенок получает следующую инструкцию: 

Инструкция: «Сейчас мы поиграем с тобой в игру на внимание. Я буду тебе одну за другой показывать карточки, на которых нарисованы точки, а потом ты сам будешь рисовать эти точки в пустых клеточках в тех местах, где ты видел эти точки на карточках». 

Далее ребенку последовательно, на 1-2 сек, показывается каждая из восьми карточек с точками сверху вниз в стопке по очереди и после каждой очередной карточки предлагается воспроизвести увиденные точки в пустой карточке за 15 сек. Это время дается ребенку для того, чтобы он смог вспомнить, где находились увиденные точки, и отметить их в пустой карточке. 

Оценка результатов. 

Объемом внимания ребенка считается максимальное число точек, которое ребенок смог правильно воспроизвести на любой из карточек (выбирается та из карточек, на которой было воспроизведено безошибочно самое большое количество точек). Результаты эксперимента оцениваются в баллах следующим образом: 

10 баллов — ребенок правильно за отведенное время воспроизвел на карточке 6 и более точек.

8-9 баллов — ребенок безошибочно воспроизвел на карточке от 4 до 5 точек. 

6-7 баллов — ребенок правильно восстановил по памяти от 3 до 4 точек. 

4-5 баллов — ребенок правильно воспроизвел от 2 до 3 точек.

0-3 балла — ребенок смог правильно воспроизвести на одной карточке не более одной точки. 

Выводы об уровне развития внимания 

10 баллов — очень высокий. 

8-9 баллов — высокий. 

6-7 баллов — средний. 

4-5 баллов — низкий. 

0-3 балла — очень низкий.

Стимульный материал к заданию «Запомни и расставь точки»
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	№ п/п
	Сентябрь 2017
	Май 2018

	1.
	6
	6

	2.
	2
	2

	3.
	8
	8

	4.
	2
	2

	5.
	4
	5

	6.
	1
	2

	7.
	4
	4

	8.
	6
	6

	9.
	1
	2

	10.
	4
	5

	11.
	8
	8

	12.
	4
	4

	Среднее
	4,2
	4,5


Диагностика развития восприятия учащихся

Методика «Узнай, кто это»

Прежде чем применять эту методику, ребенку объясняют, что ему будут показаны фрагменты некоторого рисунка, по которым необходимо будет определить то целое, к которому эти части относятся, т.е. по фрагменту восстановить целый рисунок. 

Психодиагностическое обследование при помощи данной методики проводится следующим образом. Ребенку показывают рисунок, на котором листком бумаги прикрыты все фрагменты, за исключением фрагмента «а». Ребенку предлагается по данному фрагменту сказать, какому общему рисунку принадлежит изображенная деталь. На решение данной задачи отводится 10 сек. Если за это время ребенок не сумел правильно ответить на поставленный вопрос, то на такое же время — 10 сек — ему показывают следующий, чуть более полный рисунок «б», и так далее до тех пор, пока ребенок, наконец, не догадается, что изображено на этом рисунке. 

Учитывается время, в целом затраченное ребенком на решение задачи, и количество фрагментов рисунка, которые ему пришлось просмотреть прежде, чем принять окончательное решение. 

Оценка результатов.

10 баллов - ребенок по фрагменту изображения «а» за время меньшее, чем 10 сек, сумел правильно определить, что на целом рисунке изображена собака. 

7-9 баллов — ребенок установил, что на данном рисунке изображена собака, только по фрагменту изображения «б», затратив на это в целом от 11 до 20 сек. 

4-6 баллов — ребенок определил, что это собака, только по фрагменту «в», затратив на решение задачи от 21 до 30 сек. 

2-3 балла — ребенок догадался, что это собака, лишь по фрагменту «г», затратив от 30 до 40 сек. 

0-1 балл — ребенок за время, большее, чем 50 сек, вообще не смог догадаться, что это за животное, просмотрев все три фрагмента: «а», «б» и «в». 

Выводы об уровне развития восприятия. 

10 баллов — очень высокий. 

8-9 баллов — высокий. 

4-7 баллов — средний. 

2-3 балла — низкий. 

0-1 балл — очень низкий.

Картинки к методике «Узнай, кто это»
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	№ п/п
	Сентябрь 2017
	Май 2018

	1.
	6
	6

	2.
	5
	6

	3.
	5
	6

	4.
	4
	4

	5.
	3
	4

	6.
	5
	5

	7.
	6
	7

	8.
	4
	4

	9.
	5
	6

	10.
	6
	6

	11.
	3
	4

	12.
	7
	8

	Среднее
	4,9
	5,5


Диагностика развития памяти учащихся

«Методика «Оперативная память»

Методика применяется для изучения уровня развития кратковременной памяти. Методика удобна для группового тестирования. 

Испытуемому вручается бланк, после чего экспериментатор дает следующую инструкцию.

Инструкция: «Я буду зачитывать числа – 10 рядов из 5 чисел в каждом (количество рядов, используемых в методике, варьируется от 5 рядов по 4 числа в каждом до максимального с учетом возрастных особенностей). Ваша задача  - запомнить эти числа (5 или 4) в том порядке, в котором они прочтены, а затем в уме сложить первое число со вторым, второе с третьим, третье с четвертым, четвертое с пятым, а полученные 4 суммы записать в соответствующей строке бланка. Например, 6, 2, 1, 4, 2 (записывается на доске или бумаге). Складываем 6 и 2 – получается 8 (записывается); 2 и 1 – получается 3 (записывается), 1 и 4 – получается 5 (записывается); 4 и 2 – получается 6 (записывается)». Если у испытуемого есть вопросы, экспериментатор должен ответить на них и приступить к выполнению теста. Интервал между зачтением рядов – 25-15 секунд, в зависимости от возраста. 

Подсчитывается число правильно найденных сумм (максимальное их количество – 40). С учетом возрастных особенностей используются следующие нормы. 

6-7 лет – 10 сумм и выше

8-9 лет – 15 сумм и выше

10-12 лет – 20 сумм и выше. 
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	№ п/п
	Сентябрь 2017
	Май 2018

	1.
	9
	11

	2.
	10
	11

	3.
	9
	10

	4.
	8
	11

	5.
	9
	12

	6.
	10
	11

	7.
	9
	12

	8.
	10
	12

	9.
	8
	10

	10.
	8
	11

	11.
	7
	10

	12.
	9
	13

	Среднее
	8,8
	11,2


Диагностика развития воображения учащихся

Методика «Где чье место?» 

Для того чтобы так играть, надо уйти от конкретности и реальности (в данном случае вопроса взрослого), смоделировать в уме всю ситуацию целиком — общение взрослого с ним (увидеть целое раньше частей) и перенести функции с одного объекта на другой. Иными словами, ребенок должен проявить свое воображение.

На этом принципе и основана игра-методика «Где чье место?». Ее психологический смысл состоит в том, чтобы посмотреть, насколько ребенок сумеет проявить свое воображение в жестко заданной предметной ситуации.

Для проведения этой методики-игры используется следующий рисунок:
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Отдельно вырезаются кружки – вставки. 
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Инструкция: «Внимательно рассмотри рисунок и поставь кружочки в «необычные» места. Объясни, почему они там оказались». 

Оценка: в зависимости от уровня развития воображения дети могут по-разному решать эту задачу.

I уровень: дети испытывают трудности, выполняя задание. Они, как правило, ставят фигурки на их «законные» места, а все объяснения сводят к следующему: собака в конуре потому, что она должна быть там. Если же взрослый сам поставит кружочки на «чужие» места, то малыш будет весело смеяться, но объяснить, почему они там оказались, все равно не сможет. Если же удается добиться от ребенка каких-то объяснений, то они будут шаблонны и стереотипны: «Кошка на клумбе потому, что она спряталась», «Собака в пруду потому, что она спряталась» и т.п. 

II уровень: особых проблем при выполнении этого задания дети испытывать не будут. Они легко поставят кружочки с персонажами на «чужие» места, однако объяснение будет вызывать у них трудности. Некоторые даже начнут ставить фигурки на их места, как только экспериментатор попросит рассказать, почему тот или иной персонаж очутился на неподходящем месте. 

III уровень: дети без труда расставляют кружочки на «чужие» места и объясняют свои шаги. Для них характерен такой этап, когда они обдумывают предложенную взрослым задачу. Важной особенностью в объяснениях детей с высоким уровнем развития воображения является то, что они связывают в своем рассказе отдельные эпизоды, предметы и части картинки в единый целостный сюжет. Другая особенность в том, что им легче даются объяснения тогда, когда они ставят предметы сами, чем когда их просят рассказать о предметах, размещенных кем-то другим. Это, вероятно, объясняется тем, что эти дети в своих действиях руководствуются с самого начала замыслом, он ими управляет. Когда же им надо пояснить «чужое», то они должны проникнуть в «чужой» замысел, а этого дети в дошкольном возрасте, как правило, делать еще не умеют.

	№ п/п
	Сентябрь 2017
	Май 2018

	1.
	1
	1

	2.
	1
	2

	3.
	1
	1

	4.
	2
	2

	5.
	1
	1

	6.
	2
	2

	7.
	1
	1

	8.
	1
	1

	9.
	1
	1

	10.
	1
	2

	11.
	2
	2

	12.
	1
	1

	Среднее
	1,3
	1,4


Диагностика развития мышления учащихся

Методика «Сравнение понятий»

Данная методика относится к классическим, использующимся для усвоения процессов анализа и синтеза. Может быть применена для изучения мышления школьников любого возраста.

Испытуемому предлагают сравнить понятия, указать сходство, а затем их различия. Все ответы записываются. Если инструкция не сразу понимается, то дается образец. Выясняя сходство понятий, ученик должен назвать (выделить) общий существенный признак. Например, «вечер» и «утро» сходны тем, что это части дня, а различны тем, что «утро» - начало дня, а «вечер» - его конец. Неумение выделить эти признаки свидетельствуют о слабости операций анализа синтеза, обобщения, склонности к конкретному мышлению.

	Ботинок – карандаш 

Ветер – соль 

Вечер – утро 

Волк – луна 

Ворона – воробей 

Голод – жажда 

Девочка – кукла 

Дождь-снег 

Дуб – береза 

Золото – серебро 

Картина - портрет 

Корзина – сова 

Корова – лошадь 

Кошка – яблоко 

Летчик – танкист 
	Лыжи – коньки 

Маленькая – большая 

Молоко – вода 

Обман – ошибка 

Озеро – река 

Ось - оса. 

Очки – деньги 

Поезд – самолет 

Река – птица 

Сани – телега 

Сказка – песня 

Стакан – петух 

Трамвай – автобус 

Утро – вечер 

Яблоко - вишня 


В списке имеются и «несравнимые понятия» (река - птица; стакан - петух; ботинок - карандаш; волк - луна; ветер - соль; очки - деньги; кошка - яблоко). Предъявляя такую пару, не надо спешить с разъяснениями. Если ребенок растерян, то ему можно подсказать, что здесь встречаются слова, которые не сравнимы. В дальнейшем такие пояснения не делаются. Дело в том, что эти пары слов подобраны так, что провоцируют конкретное «ситуативное» высказывание. Помимо конкретности мышления, можно увидеть еще и «соскальзывание», что свидетельствует о неустойчивости ума. Если ученик настаивает на сравнимости несравнимых понятий и придумывает неестественные объяснения - есть основание предполагать резонерство, склонность к демагогии. Норма 18-23 сравниваемых понятия.

	№ п/п
	Сентябрь 2017
	Май 2018

	1.
	16
	16

	2.
	17
	17

	3.
	16
	16

	4.
	17
	18

	5.
	17
	17

	6.
	16
	16

	7.
	15
	16

	8.
	15
	16

	9.
	18
	18

	10.
	19
	19

	11.
	21
	21

	12.
	22
	22

	Среднее
	17,4
	17,7


Диагностика развития познавательной активности учащихся

Методика «Таинственное письмо»

Методика предназначена для диагностики познавательной активности младших школьников. Может провоиться как в группе, так и индивидуально.

За 5 минут до окончания занятия экспериментатор объяляет «Вам ребята, пришло таинственное письмо, от кого оно – неизвестно. Внизу на этом листочке предложен шифр. 

Содержание письма может быть любым: отвлеченым или привязанным е теме урока; небольшим по объему – 2-3 предложения и подпись, а в качестве шифра используется обычная система соответствия букв алфавита и цифр. 
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Каждому ребенку дается листочек с «Таинственным письмом». Под руководством экспериментатора дети расшифровывают первое слово. Расшифрованное слово отмечается на листочке. После этого объявляется перерыв на 10 минут. Экспериментатор предлагают всем желающим детям узнать, от кого пришло письмо. Не делающие продолжать работу могут оставить листочек на парте и идти гулять. После перерыва дети сдают подписанные листочки.

Интерпретация результатов. 

Высокий уровень познавательной активности – расшифровал целиком (3 балла).

Познавательная активность выражена умеренно, быстро снижается (2 балла) – преступил к расшифровке, но не окончил.

Низкий уровень познавательной активности (1 балл) – не взялся за расшифровку. 

	№ п/п
	Сентябрь 2017
	Май 2018

	1.
	1
	1

	2.
	1
	2

	3.
	2
	2

	4.
	2
	2

	5.
	1
	2

	6.
	2
	2

	7.
	3
	3

	8.
	1
	1

	9.
	2
	2

	10.
	1
	2

	11.
	3
	3

	12.
	2
	2

	Среднее
	1,8
	2,0


Диагностика знаний, умений, навыков учащихся

С целью выявления уровня имеющихся знаний в области компьютерных технологий учащимся предлагаются теоретико-практические работы, разработанные автором программы «Мир IT». Каждая работа состоит из 3 заданий. 

Система оценки:

1. Теоретические задания:

1. Правильный ответ – 2 балла (+)

2. Неправильный ответ – 1 балл (-)

2. Практические задания:

· Правильный ответ – 3 балла (+)

· Допущены ошибки – 2 балла (~)

· Неправильный ответ – 1 балл (-)

	Показатели
	Критерии
	Степень выраженности
	Кол-во баллов
	Методы диагностики

	1. Теоретическая подготовка ребенка

	1.1. Теоретические знания по основным разделам учебно-тематического плана
	Соответствие теоретических знаний ребенка программным требованиям


	Минимальный уровень (менее 30% объема знаний)
	1 - 4
	Входное тестирование, промежуточ-ная, итоговая аттестация, контрольные срезы знаний

	
	
	Средний уровень (объем знаний - 50% )
	5 - 8
	

	
	
	Максимальный уровень (освоен практически весь объем знаний)
	9 - 10
	

	1.2. Владение специальной терминологией
	Осмысленность и правильность использования терминов
	Минимальный уровень (ребенок, как правило, не употребляет термины)
	1 - 4
	

	
	
	Средний уровень (сочетает специальную терминологию с бытовой)
	5 - 8
	

	
	
	Максимальный уровень (употребляет специальные термины осознанно и с соответствии с их содержанием)
	9– 10
	

	2. Практическая подготовка ребенка

	2.1. Практические умения и навыки, предусмотренные программой
	Соответствие практических умений и навыков программным требованиям
	Минимальный уровень (менее 30% объема знаний)
	1 – 4
	Практические занятия, технические зачеты и т.д.



	
	
	Средний уровень (объем знаний - 50% )
	5 - 8
	

	
	
	Максимальный уровень (освоен практически весь объем знаний)
	9 – 10
	

	2.2.Владение специальным оборудованием
	Практическое использование специального оборудования и оснащения
	Минимальный уровень (ребенок испытывает серьезные затруднения  при работе с оборудованием)
	1 - 4


	

	
	
	Средний уровень (работает с оборудованием с помощью педагога)
	5 - 8
	

	
	
	Максимальный уровень (работает с оборудованием самостоятельно)
	9 – 10
	

	2.3.Творческие навыки
	Креативность в выполнении практических заданий
	Начальный уровень развития креативности (ребенок выполняет простейшие практические задания педагога)
	1 - 4


	Наблюдение,

практические, конкурсные и презентационные занятия

	
	
	Репродуктивный уровень (выполняет задания на основе образца)
	5 - 8
	

	
	
	Творческий уровень (выполняет задания с элементами творчества)
	9 – 10
	

	3. Общеучебные навыки ребенка

	3.1.Умение подбирать и анализировать информацию из различных источников
	Самостоятельность в работе с источниками информации
	Минимальный уровень (ребенок испытывает серьезные затруднения при работе с источниками информации, нуждается в помощи и контроле педагога)
	1 - 4


	Творческие задания по теории, реферативные конспекты, собеседование и т.д.

	
	
	Средний уровень (работает с информацией с помощью педагога или родителей)
	5 - 8
	

	
	
	Максимальный уровень (работает  самостоятельно, не испытывает особых трудностей)
	9 – 10
	

	3.2.Умение осуществлять исследовательскую работу (писать рефераты, проводить самостоятельные учебные исследования)
	Самостоятельность в учебно-исследовательской работе
	Минимальный уровень (ребенок испытывает серьезные затруднения,  нуждается в помощи и контроле педагога)
	1 - 4


	Творческие задания по теории, реферативные конспекты, собеседование и т.д.

	
	
	Средний уровень (работает   с помощью педагога или родителей)
	5 - 8
	

	
	
	Максимальный уровень (работает  самостоятельно, не испытывает особых трудностей)
	9 – 10
	

	4. Учебно-коммуникативные умения

	4.1.Умение слушать и слышать педагога
	Адекватность восприятия информации от педагога
	Минимальный уровень (ребенок испытывает серьезные затруднения,  нуждается в постоянной помощи и контроле педагога)
	1 - 4


	Наблюдение

	
	
	Средний уровень (часто    нуждается в помощи педагога или родителей)
	5 - 8
	

	
	
	Максимальный уровень (не испытывает особых трудностей)
	9 – 10
	

	4.2.Умение конструктивно общаться со сверстниками
	Сформирован-ность умения конструктивно общаться со сверстниками
	Минимальный уровень (ребенок испытывает серьезные затруднения в общении,  нуждается в постоянной помощи, периодически провоцирует конфликты)
	1 - 4


	Наблюдение

	
	
	Средний уровень (часто    нуждается в помощи, сам в конфликтах не участвует, старается их избежать)
	5 - 8
	

	
	
	Максимальный уровень (не испытывает особых трудностей, пытается самостоятельно уладить возникающие конфликты)
	9 – 10
	

	5. Учебно-организационные умения

	5.1. Умение организовать свое рабочее место
	Способность самостоятельно готовить свое рабочее место
	Минимальный уровень (ребенок испытывает серьезные затруднения,     нуждается в постоянной помощи)
	1 - 4


	Наблюдение

	
	
	Средний уровень (часто    нуждается в помощи педагога или родителей)
	5 - 8
	

	
	
	Максимальный уровень (не испытывает особых трудностей)
	9 – 10
	

	5.2.Навыки соблюдения в процессе деятельности правил безопасности
	Соответствие навыков программным требованиям
	Минимальный уровень (овладел менее 30%  необходимых навыков)
	1 - 4


	

	
	
	Средний уровень (овладел 50%  необходимых навыков)
	5 - 8
	

	
	
	Максимальный уровень (усвоил практически весь объем необходимых навыков)
	9 – 10
	

	5.3. Умение выполнять упражнения для расслабления при работе за компьютером.


	Самостоятель-ность в подборе и выполнении упражнений для расслабления разных мышц при работе за компьютером.
	Минимальный уровень (знает упражнения, но не выполняет без напоминания)
	1 - 4
	

	
	
	Средний уровень (знает упражнения и иногда выполняет самостоятельно)
	5 - 8
	

	
	
	Максимальный уровень (может самостоятельно подобрать упражнения для расслабления разных групп мышц и показать товарищами)
	9 – 10
	


	№ п/п
	Время оценивания
	Число баллов за
	Время 

оценивания
	Число баллов за

	
	
	теорию
	практику
	
	теорию
	практику

	2017 - 2018

	1.
	сентябрь
	1
	1
	Май
	3
	2

	2.
	сентябрь
	1
	2
	Май
	2
	3

	3.
	сентябрь
	2
	1
	Май
	3
	2

	4.
	сентябрь
	1
	1
	Май
	4
	2

	5.
	сентябрь
	2
	1
	Май
	3
	2

	6.
	сентябрь
	1
	2
	Май
	2
	3

	7.
	сентябрь
	2
	1
	Май 
	4
	2

	8.
	сентябрь
	1
	1
	Май
	2
	2

	9.
	сентябрь
	1
	1
	Май
	2
	2

	10.
	сентябрь
	1
	2
	Май
	2
	3

	11.
	сентябрь
	2
	1
	Май
	3
	2

	12.
	сентябрь
	1
	1
	Май
	2
	2

	Среднее
	
	1,3
	1,3
	
	2,7
	2,3


31

