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Тема досвіду:
«Формування інформаційної компетентності учнів через систему ігрових та проектних технологій»

Апробовано в навчально-виховному просторі школи щодо розвитку інформаційної компетентності учнів.
Автор досвіду: Кравчук Тетяна Петрівна, учитель інформатики вищої кваліфікаційної  категорії, старший вчитель, заступник директора з виховної роботи Тернопільської спеціалізованої школи  І-ІІІ ст. №7 з поглибленим вивченням іноземних мов,  2014-2015р.
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Ми повинні виховувати так, щоб дитина почувала себе шукачем і відкривачем знань. Тільки за цієї умови одноманітна, напружена, стомлююча робота школяра забарвлюється радісним почуттям і може принести маленьким людям переживання творця 

В.О. Сухомлинський
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АНОТАЦІЯ
Перетворення сучасної цивілізації в інформаційне суспільство актуалізує, перш за все, проблему формування інформаційної компетентності особистості. Інформаційна компетенція передбачає вміння: самостійно працювати з інформацією, шукати, вибирати, аналізувати й оцінювати, організовувати, представляти, передавати її; моделювати, проектувати об'єкти і процеси, у тому числі під час взаємодії з іншими, відповідально реалізовувати свої плани, приймати рішення і діяти в непередбачених ситуаціях, учитися упродовж життя. Для успішного формування інформаційної компетентності у процесі навчання вчителю інформатики необхідно перейти на інноваційну педагогічну діяльність з використанням ефективних педагогічних технологій.

       У роботі проаналізовано основні способи формування інформаційної компетентності учнів на уроках інформатики,   розглянуто  дидактичні  можливості  використання  ігрових та проектних  технологій.  

Сучасна школа повинна допомогти учням відчувати себе впевненими на ринку праці, вміти адаптуватися до соціальних змін і криз у суспільстві, бути психологічно стійкими, розвивати здатність до самоорганізації. Тому Тетяна Петрівна спрямувала свою діяльність на вирішення наступних задач: 
· забезпечити високий інструментальний рівень знань випускників;

· розвивати кожного учня як творчу особистість, здатну до практичної роботи;
· залучати кожного учня до активної пізнавальної діяльності;
· формувати навички  дослідницької діяльності;

· розвивати критичне мислення, формувати в учнів цілісну картину світу;
· грамотно працювати з інформацією.

Матеріали досвіду Кравчук Тетяни Петрівни присвячені проблемі «Формування інформаційної компетентності учнів через систему ігрових та проектних технологій», містять розробки уроків, дидактичні матеріали, сценарії позакласних заходів щодо вирішення методичної проблеми та можуть бути корисні вчителям інформатики.

     Ключові  слова: компетентнісний підхід, компетентність, інформаційна компетентність, ігрова технологія, проектна  діяльність.

ВСТУП

Усі наші задуми, пошуки перетворюються на порох, на мертву мумію, якщо немає дитячого бажання вчитися. 
В. Сухомлинський
У сучасному суспільстві поряд з вихованням освіченої особистості особливого значення набуває формування вмінь людини самостійно мислити, здобувати знання, працювати з різними джерелами інформації, висувати нестандартні ідеї та прогнозувати, виявляти творчий підхід у будь-якій діяльності. Тому перед педагогічним колективом школи стоїть завдання виховувати компетентного випускника, здатного використовувати набуті знання в житті. Для розв’язання цього завдання у своїй роботі вчитель інформатики Кравчук Тетяна Петрівна використовує компетентнісний підхід. Вона гармонійно поєднує традиційні підходи до викладання, головним завданням яких є формування стійких знань, умінь та навичок, з особистісно орієнтованими методами навчання, метою яких є створення умов для розвитку та самореалізації кожного учня. Таким чином, Тетяна Петрівна якісно готує випускника до життя в інформаційному суспільстві. Випускник наділений такими вміннями та навичками: гнучкість, мобільність, уміння критично мислити, використовувати знання для розв’язування проблем, робити вибір, здобувати інформацію з різних джерел, творчо мислити, приймати рішення, нести за них відповідальність, постійно працювати над собою; комунікативність, уміння працювати в команді, цілеспрямовано використовувати свій потенціал для самореалізації, виходити з конфліктних ситуацій, запобігати їм. 
ПАСПОРТ ДОСВІДУ
Не тільки сама істина дає впевненість, але й пошук її. 
Б. Паскаль 
Актуальність досвіду. Інформація – стратегічний ресурс сьогодення. Україна, інтегруючись у світовий інформаційний простір, зацікавлена у підвищенні рівня інформаційної культури зростаючого покоління. Пріоритетами держаної політики в галузі освіти є підготовка молодих людей з високим рівнем освіти й культури, здатних до творчої праці, професійного розвитку, мобільності в освоєнні та впровадженні нових наукових та інформаційних технологій. Ці завдання окреслено Законом України «Про основні засади розвитку інформаційного суспільства в Україні на 2007–2015 рр.», «Національної стратегії розвитку освіти в Україні на 2012–2021 рр.», Національною доктриною розвитку освіти України в ХХІ столітті, державною цільовою програмою «Сто відсотків» та ін. Успішне їхнє виконання потребує спрямування вектора розвитку освіти на компетентнісний підхід до навчання, що прийшов на зміну так званому «знаннєвому». 

Актуальність досвіду зумовлено тим що, компетентнісний підхід у системі шкільного курсу інформатики передбачає зміщення акцентів із засвоєння визначених державними стандартами знань, умінь і навичок на формування здатності практично діяти, приймати ефективні рішення, шукати потрібну інформацію, організовувати, опрацьовувати, аналізувати й оцінювати її, створювати й передавати дані відповідно до власних потреб, а також формування навичок безперервної самоосвіти та рефлексії. Такий підхід забезпечить учням школи успішне навчання протягом усього життя, дасть змогу підготуватися до майбутньої професійної діяльності, жити й працювати в інформаційному суспільстві.

Актуальність проблеми, значні потенційні можливості інформаційно-комунікаційних технологій у формуванні інформаційної компетентності учнів школи, зумовили вибір теми «Формування інформаційної  компетентності учнів через систему ігрових та проектних технологій».

Мета узагальнення досвіду – розробити методичні засади формування інформаційної компетентності учнів школи в контексті ігрових та проектних технологій.

Основна ідея досвіду – процес формування інформаційної компетентності учнів школи відбуватиметься ефективно за умови організації відповідного інформаційно-комунікаційного педагогічного середовища. 

Інноваційна значущість ідеї досвіду полягає в тому, щоб організувати таке середовище, яке б сприяло формуванню інформаційної компетентності учнів та розвитку інтересу до предмету зокрема. Такий підхід дозволяє усвідомити цілісність і значущість інформаційних технологій.

Завдання дослідження:
1. Вивчити теоретико-методичні передумови розробки проблеми формування інформаційної компетентності учнів на уроках інформатики.

2. Виявити оптимальні складові структури інформаційної компетентності учнів школи.

3. Сформувати інформаційно-комунікаційне педагогічне середовище як умову ефективного формування інформаційної компетентності учнів школи.

Науково-теоретична база дослідження. Питання формування інформаційної компетентності перебувають у центрі уваги значної кількості науково-педагогічних досліджень. Вагомий внесок у розв’язання цього завдання зробили вчені: Н. Бібік, А. Маркова, Н. Морзе, Л. Пєтухова, О. Пометун, Т. Пушкарьова та інші. Цей факт сам по собі є визнанням того, що інформаційна компетентність відіграє провідну роль у навчальній діяльності учнів школи, що й зумовлює вивчення змісту цього феномену.

Технологія реалізації провідної педагогічної ідеї та її складників передбачає організацію відповідного інформаційно-комунікаційного педагогічного середовища, яке є сукупністю знаннєвих, технологічних і методичних складників, що забезпечують якісне оволодіння інформаційною компетентністю.

ФОРМУВАННЯ ІНФОРМАЦІЙНОЇ КОМПЕТЕНТНОСТІ 

НА УРОКАХ ІНФОРМАТИКИ

Мудрість не в тому, щоб знати якомога більше, а в тому, щоб знати, які знання найпотрібніші, які менше і які ще менш потрібні. 

Л. М. Толстой

 Інформаційна компетентність — це інтегративне утворення особистості, яке віддзеркалює її здатність до визначення інформаційної потреби, пошуку інформації та ефективної роботи з нею у всіх її формах та представленнях — як в традиційній, друкованій формі, так і в електронній формі; здатності щодо роботи з комп’ютерною технікою та телекомунікаційними технологіями; здатності щодо застосування їх у професійній діяльності та повсякденному житті. Вона пов’язана з формуванням уміння самостійно шукати, аналізувати, відбирати, транс формувати, зберігати та транслювати необхідну інформацію. Ця компетентність забезпечує навички роботи учнів із інформацією, що стосується навчальних предметів і освітніх галузей, а також міститься у навколишньому світі. Тому вчитель  використовує комп’ютер на всіх етапах процесу навчання: під час пояснення нового матеріалу, закріплення, повторення, контролю знань, умінь, навичок.

Інформаційна компетентність є сукупністю трьох компонент: 

 • інформаційна компонента (здатність до ефективної роботи з інформацією у всіх формах її подання); 

•  комп’ютерна, або комп’ютерно-технологічна компонента (що визначає вміння та навички щодо роботи з сучасними комп’ютерними засобами та програмним забезпеченням);  

• компонента застосовності (яка визначає здатність застосовувати сучасні засоби інформацій них та комп’ютерних технологій для роботи з інформацією та розв’язання різноманітних задач). 

Хто володіє інформацією, той володіє світом. 

Уінстон Черчіль 

Формування інформаційної компетентності на уроках інформатики
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Для того щоб реалізувати цю компетентність, Тетяна Петрівна: 

• Пропонує завдання, для виконання яких необхідне звернення до альтернативних джерел інформації — додаткової літератури, комп’ютерних баз даних, Інтернету тощо. 

• Заохочує учнів до використання додаткової інформації. 

• Консультує з питань тематики робіт та пошуку інформації. 

• Навчає учнів усвідомлено згортати інформацію, складаючи план, тези, конспект тощо. 

• Стимулює критичне оцінювання інформації. 

При цьому її учень: 

• Добуває інформацію з різних джерел: навчальної, довідкової, енциклопедичної, науково-популярної, художньої літератури, періодичної преси, недрукованих засобів масової інформації, комп’ютерних баз даних, Інтернету.

• Виділяє потрібне із масиву інформації. Поєднує інформацію з різних джерел. Впорядковує свої знання. 

• Опитує оточуючих. 

• Обробляє документи та класифікує їх. 

• Уміє використовувати нові інформаційні технології та швидко адаптується до їх змін. 

• Критично оцінює інформацію. 

ІГРОВІ ТЕХНОЛОГІЇ НАВЧАННЯ НА УРОЦІ ІНФОРМАТИКИ

Як показує досвід, вивчення інформатики у 5-му класі спочатку супроводжується різким сплеском позитивних емоцій, які пояснюються новизною введеного предмету, зростаючим інтересом до оволодіння нових компетентностей.  Комп’ютер позитивно впливає на емоційну сферу учнів через наочність, яскравість прийомів та образів. В дітей формується уявлення про роль комп’ютерів в житті суспільства, виникає бажання навчитись працювати на комп’ютері, в тому числі грати в комп’ютерні ігри, і на їх основі відбувається становлення внутрішніх мотивів навчальної діяльності. Однак, в подальшому поетапність навичок формування роботи із комп’ютером та традиційне структурування навчального матеріалу у найближчому часі призводять до зниження такої мотивації. Тому Тетяна Петрівна так будує процес навчання інформатики, щоб створити умови для підвищення в учнів інтересу як до змісту матеріалу, так і до самої навчальної діяльності – надавати можливість проявити в навчанні самостійність та ініціативність. 

Одним із засобів, що сприяють формуванню позитивної внутрішньої мотивації учнів до оволодіння новими знаннями та вміннями, є використання процесі навчання інформатики дидактичних ігор, які не тільки дають змогу учням формувати знання шляхом самостійної пізнавальної діяльності а й, разом з тим, сприяють розвитку індивідуальних творчих здібностей. 
"У дитини є жага гри, і потрібно її задовольнити. Необхідно не тільки дати їй погратися, а й заповнити цією грою все життя дитини. Все її життя – це гра", - писав А.С. Макаренко. Психологи стверджують, що гра може стати одночасно й засобом самооновлення, самовдосконалення, до того ж – стимулятором позитивних емоцій. 

Для вчителя найбільш актуальною є дидактична гра – це навчальна гра, яка використовується в навчально-виховному процесі .


У арсеналі Тетяни Петрівни гра «Смайлик», «Мікрофон», ребуси, кросворди, вікторини та ін. З метою пробудження інтересу до предмету, активізації навчальної діяльності учнів,  у своїй роботі вчитель використовує власні збірки інтерактивних завдань «Інформатика у ребусах і кросвордах» для курсу інформатики 5 та 6 класів. Дані завдання (кросворди, пазли,  ребуси, встановлення відповідності, вікторини тощо) створені та зберігаються в онлайн-сервісі для вчителів LearningApps.org. Тетяною Петрівною створено та ведеться власний блог http://vceprovce7.blogspot.com/ , на якому учні мають ще одну можливість працювати з інтерактивними вправами. Звичайно, коли діти відгадують ребус чи кросворд, вони, як правило, застосовують метод проб і помилок, перебираючи різноманітні варіанти. Частіше всього це не приводить до раціональних результатів. Виникає необхідність подумати, знайти якусь закономірність, зрозуміти, чому завдання не розв’язується, які нові прийоми слід застосувати, щоб наблизитись до мети. Цей момент гри особливо важливий, бо починається інтенсивна робота думки (і індивідуальної, і колективної). В цей період необхідна допомога і підтримка вчителя, його пояснення і рекомендації. Іноді може бути корисна навіть підказка, що допомагає учневі знайти правильне рішення. При цьому дуже важливо мати на увазі, що під час розв’язування логічних завдань, роботи з текстом важливіше значення має сам процес, експериментування, а не прагнення досягнути якогось конкретного результату гри. 

Ставлення дітей до таких уроків є надзвичайно позитивним: відсутня скутість, закомплексованість, страх помилки чи негативного результату. Діти з радістю, задоволенням і азартом працюють над логічними завданнями, вправляються в розвитку уваги, пам’яті, творчості, уяви. Цей азарт діти переносять і в сім’ї, залучаючи до інтелектуальної праці батьків. 

Зовсім іншими очима діти дивляться і на вчителя, що разом з ними розв’язує цікаві завдання, дає пізнавальну інформацію. Вчитель для них стає другом, порадником, що ділиться своїми знаннями з дітьми. Атмосфера довір’я і співпраці з уроків інформатики переноситься на уроки з інших предметів школи.
В процесі гри у дітей виробляється звичка зосередитися, мислити самостійно, розвивається увага, потяг до знань. Захопившись, школярі не помічають, що навчаються: пізнають, запам’ятовують нове, орієнтуються в незвичайних ситуаціях, поповнюють запас уявлень, встановлюють взаємозв’язки між поняттями, розвивають фантазію, оцінюють виграшні стратегії, формують навики прийняття самостійних рішень. А це є, безсумнівно, визначальними компетентностями, які необхідні в сучасному інформаційному суспільстві.

Гра тільки здається легкою. А насправді вона потребує, щоб дитина яка грається віддавала грі максимум своєї енергії, розуму, витримки, самостійності. Гра постійно стає напруженою працею і через зусилля веде до задоволення. 

А. С. Макаренко писав: «Гра має важливе значення в житті дитини ... Якою буде дитина в грі, такою вона буде і в праці, коли виросте. Тому виховання майбутнього діяча відбувається перш за все в грі...» Отже, гра на уроках інформатики - ключ в організації навчання, формуванні інформаційної компетентності дитини.  

Здійснивши аналіз ігрових технологій на уроках інформатики Тетяни Петрівни можна зробити висновки: ігри надзвичайно корисні. Вони сприяють розвитку спостережливості у дітей, вчать порівнювати, аналізувати, робити висновки, узагальнення. Завдяки ігровим формам занять вдається залучити пасивних учнів до систематичної розумової праці, дати змогу дитині відчути успіх, повірити в свої сили.
Але для того, щоб отримати позитивний результат, вважає Кравчук Т.П., слід дотримуватись основних вимог:
· враховувати вікові, психічні та фізичні особливості дітей при виборі теми і форми;
· дотримуватись принципу доступності;
· враховувати рівень зацікавленості дітей щодо обраної теми;
· створити умови для розвитку інтелектуальних, розумових, творчих здібностей дітей;
· залучити до роботи всіх дітей;
· застосовувати різні форми і види ігрової діяльності.
І головне: варто пам’ятати, що гра на уроках, в першу чергу, має бути засобом здобуття нових знань, а не тільки розвагою. Це праця, яка вимагає певних сил, здолання певних труднощів, потребує реалізації певних здібностей.
ПРОЕКТНІ ТЕХНОЛОГІЇ НАВЧАННЯ НА УРОЦІ ІНФОРМАТИКИ

 Невід’ємною умовою формування інформаційної компетентності учнів є проектна діяльність. У діяльності Тетяни Петрівни метод проектів тісно пов'язаний з такими методами особистісно орієнтованого підходу, як навчання у співпраці, рольові ігри, дискусії тощо. Він дає можливість проводити бінарні уроки, здійснювати  інтегрований підхід. Проектна діяльність вимагає продуманого підходу: ретельно розробити план проекту, критерії оцінювання діяльності учня й готового продукту, підібрати методичний матеріал на  допомогу учневі, проробити варіанти усунення можливих утруднень, спланувати форми проміжного оцінювання й само оцінювання учня.    
Працювати над створенням проектів є цікавим як для вчителя так і для учнів. Метод проектів – особистісно-орієнтований. Дає змогу застосовувати різні дидактичні підходи ( навчання в роботі, незалежні знання, спільне навчання, дискусії, командне навчання ), навчатись на власному досвіді та на досвіді інших, врешті дає задоволення учням, оскільки вони бачать результати своєї праці.

Під час роботи над проектом учитель допомагає учням шукати джерела інформації, координує весь процес, підтримує і заохочує учнів.

  У практиці Тетяни Петрівни дослідницькі, творчі, ігрові, інформаційні, практико-орієнтовані проекти.

Учні працюють над проектами з різних тем, які вони обирають самостійно або добирає вчитель. У процесі цієї роботи учням потрібно проявити себе у ролі сценариста, художника, режисера, журналіста і вимогливого глядача, а це стимулює їх до праці. Під час цієї роботи учні розвивають свою творчість, підключають власну фантазію, а головне, вони отримують позитивний результат, що підвищує їх самооцінку. Вже з 5 класу учні можуть створювати проекти за допомогою Microsoft PowerPoint. У 10 класі, при вивченні цієї теми, учні працюють над проектом «Моя майбутня професія».  У 10-му класі можуть працювати над створенням публікацій, Web-сайтів у Microsoft Publisher. Під час створення публікацій учні відчувають себе журналістами, адже перед ними стоїть нелегке завдання створити статтю, яка б зацікавила людей, у результаті чого журнал чи газета буде мати високий рейтинг. Під час створення сайта в даному процесі учень виступає в ролі дизайнера, перед яким стоїть завдання не тільки підібрати матеріал з даної теми, а й оформити його таким чином, щоб все було гармонійно. Учні 11-го класу працюють над створенням власної бази даних, використовуючи засоби Microsoft Access. 
У процесі роботи над проектами учні з’ясували як застосовуються їх знання для вирішення проблем. Навчились систематизувати матеріал, виділяти головне, суттєве. При роботі в групі у них виховується почуття колективізму, співпереживання,взаємодопомога, взаємовиручка. Учні набули  навичок роботи з Power Point, Word, Exсel, навчились знаходити необхідну інформацію в світовій мережі Інтернет.

Тому головним завданням вчителя є спонукання учнів до самостійної пошуково-творчої діяльності, спритності, виявлення організаторських здібностей, наполегливості у досягненні мети, створення продуктивної творчої діяльності.

В особистій практиці сховані таємниці швидких і надійних успіхів. 
Я. А. Коменський
Здатність до творчості — це найвищий дар, яким нагородила людину природа на нескінченно довгому шляху її еволюційного розвитку. 
Б. Енгельгард 
Авторський підхід щодо змістового наповнення та методичного проектування уроку формування інформаційної компетентності в контексті ігрових та проектних технологій Тетяна Петрівна демонструє розробками своїх уроків та виховних заходів.
За час впровадження авторської методики учні досягли відповідних високих результатів у навчанні. За допомогою моніторингу навчальних досягнень встановлено, що показники якості знань підвищились до 80%, зріс рівень навчальних досягнень, якість вмінь та навичок. Успішність100%. Відстежуючи рівень сформованості ключових компетентностей учнів,  виявлено зростання  показника основних груп  компетентностей. Учні Кравчук Т.П. посідають призові місця на олімпіаді з інформатики  та у Міжнародному конкурсі «Бобер», вміло створюють мультимедійні презентації при вивченні інших предметів шкільного курсу, беруть активну участь у шкільних та міських заходах.

ВИСНОВКИ
За інноваційним потенціалом досвід носить випереджальний характер,тобто спрямований у майбутнє, на розв’язання проблем нового століття, розвиток ключових компетенцій вихованців, впровадженні комп’ютерних технологій в навчально-виховний процес, використання інтерактивних методів та прийомів для досягнення високої результативності в роботі, формуванню в них нових способів мислення й діяльності. Це дозволяє педагогу самому творчо диференціювати різні підходи до організації навчально-виховного процесу, а не заглиблюватись в зміст тільки однієї технології.
У результаті впровадження методів Тетяни Петрівни формування інформаційної компетентності на уроках інформатики учні удосконалюють вміння: 
• використовувати різні джерела інформації; 
• класифікувати документи; 
• користуватися новими інформаційними технологіями; 
• переробляти інформацію для отримання певного продукту; 
• критично аналізувати, порівнювати інформацію; 
• самостійно опрацьовувати інформацію; 
• систематизувати інформацію; 
• розуміти та усвідомлювати інформацію; 
• залучати власний досвід. 
Отже, ігрові та проектні технології навчання на уроках інформатики сприяють ефективному розвитку в кожної особи інформативних здібностей, розвитку логічного мислення, системи загальнолюдських цінностей та загальноприйнятих норм поведінки, як на уроках інформатики, так і в житті.

В умовах інтерактивного навчання на уроках інформатики забезпечуються формування в його учасників передусім таких інтелектуальних умінь, як аналіз, порівняння, виділення головного, а також критичне мислення та здатність приймати відповідальні рішення. 

Насамперед, учитель повинен володіти інформаційною культурою, що передбачає пошук, аналіз, генералізацію інформації, роботу з джерелами інформації; збагачувати свої знання, творчо реалізувати їх. 
Тому девізом роботи Кравчук Тетяни Петрівни є такі слова: «Щоб дійти до мети, потрібно перш за все іти!». 
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