Інформаційно-комунікаційні 
технології і навчально-виховний процес 
З кожним днем інформаційно-комунікаційні техно​логії (ІКТ) все глибше проникають у навчально-ви​ховний процес, стають їх невід'ємною складовою. Ще недавно інформаційними технологіями опікува​лися тільки вчителі інформатики, нині ж це питання е актуальним для кожного педагогічною працівни​ка. Ці зміни дають нам можливість спостерігати за​кладення фундаменту інформаційного суспільства. Процеси становлення інформаційного суспільс​тва сьогодні не залежать від освітян, та освітяни є складовою цього процесу.

Настав той час, коли ІКТ охоплюють різні сфери суспільного життя і їх можна застосувати у викла​данні всіх базових дисциплін: фізики, математики, біології, музики, фізкультури тощо. На жаль, біль​шість учителів-предметників не володіють цими тех​нологіями на належному рівні. Впровадження тех​нологій в освіті, в основному, базується на демонс​трації готових лабораторних робіт, записаних на СD, демонстрації готових фрагментів презентацій, ви​користанні електронних енциклопедій. Мало хто з учителів-предметників загальноосвітніх навчаль​них закладів самостійно розробляє електронні уро​ки, готує конспекти уроків в електронному форматі чи використовує в підготовці до уроків готові при​кладні програмні засоби (ППЗ). Учитель-предметник виступає в ролі користувача чужих знань.

Дослідження проблеми впровадження ІКТ у загаль​ноосвітні навчальні заклади порушили проблему навчання вчителів новітніх технологій. На цьому на​голошували у своїх працях В. Ю. Биков, Л. В. Брсс-кіна, А. С. Звягіна, В. С. Зіяутдінов, М. І. Жалдак, О. В. Клочко, Н. В. Морзе, І. Ф. Прокопснко, М. М. Пшукова, О. В. Співаковський. Дослідження психологічного стану вчителя під час навчання ІКТ показали, що вчителі-предмстники готові опанувати навичками ІКТ і застосовувати їх у навчально-ви​ховному процесі .

Вчителі школи впроваджують у свою роботу ІКТ Під час проведення уроків використовують програмні продукти, затверджені МОН, а також програмні за​соби, створені учнями під керівництвом учителя ін​форматики для забезпечення комп'ютерної підтрим​ки навчально-пізнавальної діяльності учнів, якими поповнено шкільний фонд педагогічних програмних засобів.

Виконуючи роботи, учні самостійно знайомляться з додатковою навчальною та науковою літературою, інформацією з інших джерел, зокрема з Інтернету, вчаться аналізувати та критично оцінювати її. Все це надає навчанню учнів дослідницького, творчого по​тенціалу. Правильно організована діяльність учнів сприяє розв'язанню не тільки проблем інформатиза​ції, але й проблем гуманітаризації змісту освіти та гу​манізації навчального процесу.

Не залишаються осторонь і діти молодшого шкіль​ного віку. Національна асоціація освіти дітей молод​шого віку визнала, шо комп'ютерні тех​нології підвищують мотивацію дітей молодшого віку до навчання, позитивно впливають па їхні інтелек​туальні здібності та соціальний розвиток.

Комп'ютер не повинен замінювати такі традиційні засоби навчання, як крейда, дошка, олівець, зошит, ножиці тощо. Він є лише одним з інструментів на​вчання, яким повинен оволодіти учень. Використан​ня ІКТ у навчальному процесі початкової школи по​винно відповідати дидактичним аспектам. Усі ці за​соби — програмні продукти, навчальні платформи тощо — мають бути оцінені відповідно до певних цілей уроку.

Однією з основних моделей пропедевтики інформа​ційної культури для початкових класів пропонують модель комп'ютерне орієнтованого ігрового середо​вища.

У школі в початкових класах (2-4 класи), а також у 5 і 6 класах, викладається інтегрований навчаль​ний курс «Сходинки до інформатики».

У цьому середовищі відповідно до навчальних цілей дитина може виконувати визначені практичні дії, використовуючи свої здібності, навички та знання" з різних предметів. Ігрове комп'ютерне середовище, з'єднуючись із конкретним навчальним завданням, дозволяє дитині засвоювати матеріал непомітно для себе, і при цьому, що дуже важливо, використовува​ти його у своїй улюбленій практичній діяльності.
На першому етапі роботи (2-3 класи) проходить вивчення правил безпеки роботи на комп'ютері; вивчення призначення елементів обладнання ком​п'ютера: призначення миші, клавіатури, монітора, системного блоку; вивчення геометричних фігур: побудова різних фігур із використанням програм графічного редагування; виконання математичних завдань на комп'ютері.

Для розвитку критичного мислення на уроках засто​совую ігрові форми роботи.

Так, наприклад, під час закріплення правил безпеки роботи на комп'ютері я застосовую гру «Показуха». Учням пропонується поділитися на дві групи, одна група імітує правила, які суворо забороняються, інша коментує, і навпаки. Це дає змогу більшого засвоєння правил роботи з комп'ютером, ніж їх заучування.

Гру «Склади пазл», принцип якої полягає в тому, що дитині дається комплект карток, з яких треба склас​ти комп'ютер, використовую під час вивчення теми «Будова комп'ютера».

У процесі вивчення графічного редактора дітям про​понується створити малюнок на тему «Моя мрія», у результаті чого вони проявляють неабияку фантазію і творчість. Закінчивши малюнок, кожна дитина захи​щає свою роботу, де проявляє індивідуальні здібності та показує навички роботи в графічному редакторі.

На другому етапі роботи (4—6 класи) передбачається використання послуг комп'ютера: друкування вели​кої і маленької букв, форматування текстів; вико​ристання символів, розділових знаків під час друку​вання на комп'ютері; вміння працювати з текстови​ми та графічними редакторами; опрацювання текстів та малюнків: використання символів, знаків із ме​тою ілюстрування текстів; додавання до текстів таб​лиць, робота з таблицями; створення презентацій із використанням елементів графіки та текстів; ство​рення малюнків: елементарні малюнки, геометричні фігури, вибір та зміна кольорів; застосування комп'ю​терних програм; створення мелодії.
Під час вивчення музичного редактора деякі діти проявляють талант до написання власної музики, поряд із цим закріплюються знання роботи з музич​ним редактором.

Гра «Знайди три помилки». Під час перевірки до​машнього завдання дітям пропонується текстовий документ, у я кому допущено три помилки. Завдання полягає втому, щоб знайти ці помилки та пояснити, чому таку помилку допустили та як її виправити.

У поясненні нового матеріалу допомагає створення проблемної ситуації: розв'язування задачі, яка має на меті ознайомити з новим матеріалом та вико​ристати нові знання, постановка проблемного запитання, відповідь на яке можна дати, набувши нових знань та вмінь, постановка задачі із фантастичним змістом тощо.

Щоб привернути увагу учнів та зосередити їх на сприйнятті нового матеріалу, проводжу гру такого змісту: «Слухаючи пояснення нового матеріалу, по​рахуй, скільки разів прозвучали терміни, які тобі ві​домі, і скільки разів прозвучали терміни, не відомі до сьогоднішнього уроку».

Пояснюючи новий матеріал, використовую гру «Спіймай помилку», де навмисно роблю помилки, які учні повинні впіймати і зафіксувати для подаль​шого обговорення.

Під час засвоєння нового матеріалу та виконання вправ застосовую форму роботи в парах та групах, проводжу гру «Навчився сам - навчи товариша».

Крім основного домашнього завдання, задаю додат​кові завдання пізнавально-дослідницького характе​ру для учнів, які бажають розширити свій кругозір та отримати більш високі оцінки: малюнки-загадки, кросворди, ребуси, анаграми.

Можна, оцінюючи роботу на уроці, кожного учня нагороджувати грамотою, подякою, дипломом, цу​керкою, волоським горіхом, перехідним кубком пе​реможця тощо за певними категоріями:

•
зміг уперше;

•
переміг завдяки завзятості;

•
вияви в талант;

•
показав взірець працелюбності;

•
зробив швидше за всіх;

•
зумів довести;

•
виявив дотепність;

•
виправив усі оцінки;

•
привів до перемоги інших;

•
допоміг навчитися іншим;

•
зробив відкриття;

•
за активність;

•
за успішно виконану творчу роботу.

Мета комп'ютеризації, навчання та зміст навчальної діяльності в початковій школі мають бути інтегро​вані як на уроках природничо-математичних, так і гуманітарних дисциплін.

Така інтеграція не може бути завершена протягом одного року або стати результатом реалізації якогось проекту однократного перегляду програми курсу навчання. Навпаки, це довготривалий процес. Він передбачає сукупність загальних цілей комп'ю​теризації навчального процесу, реалізація якого можлива в результаті спільної роботи адміністрації, учителів і тих педагогів, які спеціалізуються на розробці програм навчання.

Реалізація цих цілей змінюється залежно від школи, від шкільних предметів, від учителя, від одного року навчання до іншого. Але важливо відзнач йти, шо всі ці варіації будуть відбуватися в межах загальних шлей, що розглядаються у визначеній послідовності, шо дозволить кожному учневі щорічно поповнювати свої знання та формувати нові практичні навички роботи на комп'ютері на основі раніше набутого до​свіду. Основні методи та підошві до розв'язання за​дач, способи машинної обробки інформації і со​ціальних аспектів комп'ютеризації можуть поступо​во ускладнюватися й обговорюватися різними спо​собами протягом усього циклу навчання на уроках математики, природознавства, суспільних дисциплін та рідної мови. У такій ситуації комп'ютер стане за​собом поширення й обміну інформацією між учня​ми і вчителями.

