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Ми змінили своє оточення так радикально, 
що тепер повинні змінювати себе,
щоб жити в цьому новому оточенні.
Норберт Вінер,
американський вчений,  математик і філософ.

Методична проблема та її актуальність.
Світ останнім часом невпізнанно змінився і продовжує змінюватися. Він змінюється настільки швидко, що в межах життя одного покоління відбуваються кардинальні зміни, які стосуються всіх сторін існування людини. Всі ці зміни вимагають від суспільства винахідливості, гнучкості, творчого підходу до розв’язання проблем, уміння застосовувати знання в реальному житті. Однак ці вміння не беруться нізвідки, їх треба формувати і розвивати. Тому школа, яка розуміє дійсне значення цих процесів соціуму, несе на собі особливу відповідальність за вміння пристосовуватися до змін. У контексті євроінтеграційних освітніх процесів особливої актуальності набуває питання щодо застосування методів навчання, спрямованих на формування компетентного школяра. Сьогодні дитині потрібні не тільки знання, але і достатній рівень життєвої компетентності, сформованість таких особистісних якостей, які допоможуть знайти своє місце у житті, визначитися з колом своїх інтересів та уподобань, стати активним членом суспільства і щасливою, упевненою у власних силах людиною. «Навчання» стає категорією, яка супроводжує людину протягом усього життя.
Таким чином, зміни у суспільному житті і свідомості вимагають від нас, педагогів, визначити нову мету навчання та виховання – розвиток креативної особистості, здатної до життєтворчості та самореалізації у нових соціальних умовах незалежної України. Це особистість, „яка володіє певним переліком якостей, а саме: рішучістю, вмінням не зупинятися на досягнутому, сміливістю мислення, вмінням бачити за межі того, що бачать сучасники і бачили попередники”.
Пріоритетним завданням навчально-виховного процесу в сучасній школі є всебічний розвиток школярів, зокрема творчих здібностей особистості. 
У сучасних умовах гуманізації й демократизації навчального процесу як ніколи актуальні дидактичні заповіді В.Сухомлинського. У книзі „ Сто порад учителю” він писав: „Немає абстрактного учня. Мистецтво й майстерність навчання і виховання полягає в тому, щоб розкривати сили й можливості кожної дитини, дати їй радість успіху в розумовій праці...” Вважаю, що завдання вчителя – допомогти учневі знайти себе в житті; пробудити чи розвинути в дитині те творче зернятко, яке є в кожному, бо закладене там природою.
Розвивати творчі здібності можна по-різному. Окремі учні (обдаровані) переважно самостійно тренують свої задатки, щоб розвинути їх у здібності, і удосконалюють свої здібності, щоб вони стали творчими. Але для розвитку творчих здібностей більшості школярів важливою є саме роль учителя. Завдання педагога - управляти процесами творчого пошуку, йдучи від простого до складного: створювати ситуації, що сприяють творчій активності та спрямованості школяра, розвивати його уяву, асоціативне мислення, здатність розуміти закономірності, прагнення постійно вдосконалюватися, розв'язувати дедалі складніші творчі завдання. І єдиним, на мою думку, найефективнішим засобом досягнення мети є інноваційні технології навчання. Інноваційний підхід забезпечує позитивну мотивацію здобуття знань, активне функціонування інтелектуальних і вольових сфер, сприяє розвитку творчої особистості.
Саме тому я зупинилась на вирішенні науково – методичної проблеми  “Впровадження інноваційних технологій навчання на уроках математики (інформатики), як засіб розвитку творчої особистості”
Актуальність досвіду полягає в тому, що використання інтерактивних методів на уроках математики сприяє:
•   підвищенню загальної обізнаності та освіти учнів;
•   поглибленню знань з предмета;
•   розвитку світогляду учнів;
•   перевірці знань учнів в ігровій та цікавій формі;
•   зниженню втомленості учнів;
•   активному розвитку пізнавальних процесів в учнів.
Отож, мета досвіду – створити умови для постійної, активної взаємодії учнів в процесі співнавчання, взаємо навчання, де б учень і вчитель були рівноправними, рівнозначними суб'єктами навчання. Підвищити інтерес учнів до вивчення математики.
Ідея досвіду: пробудити інтерес учнів до навчання, зацікавити їх на уроках і зробити  так,  щоб вивчення математики було для учнів  доступним, ненав’язливим, з позитивними емоціями.

Ознайомлення з передовим досвідом роботи видатних учителів, особиста практика дає підстави для висновку, що оптимальним для впровадження нових підходів до викладання математики та інформатики є сполучення таких, взаємодоповнюючих та охоплюючих широкий спектр бажаних змін, технологій:
· особистісне зорієнтованого навчання
· проблемного навчання
· розвивального навчання
· ігрові технології навчання
· розвитку критичного мислення
· інтерактивного навчання
· інформаційні технології
· проектна технологія

У своїй педагогічній практиці апробовую спосіб інтеграції окремих елементів цих сучасних технологій навчання. Для того, щоб така інтеграція принесла бажаний результат, намагаюся вникнути в методику кожної з освітніх технологій і використовувати на своїх уроках залежно від теми, мети виучуваного матеріалу, а також типу уроку та навчального предмета. 
Завдання які має вирішити сучасний урок, зорієнтований на реалізацію інноваційних підходів у навчанні:
· Підвищення рівня мотивації учнів;
· Використання  суб’єктивного досвіду набутого учнями;
· Ефективне та творче застосування набутих знань та досвіду на практиці;
· Формування у учнів навичок отримувати, осмислювати та використовувати інформацію з різних джерел;
· Здійснення організаційної чіткості та оптимізації кожного уроку;
· Підвищення рівня самоосвітньої та творчої активності учнів;
· Створення умов для інтенсифікації навчально-виховного процесу;
· Наявність контролю, самоконтролю та взаємоконтролю  за процесом навчання;
· Формування моральних цінностей особистості;
· Розвиток соціальних та комунікативних здібностей учнів;
· Створення ситуації успіху.
Сучасні освітні технології та інтерактивні методи навчання, які надають навчанню природний характер, сприяють створенню в школі для дитини  комфортного місця для  активного громадського життя, а навчальна діяльність  стає засобом реалізації потенціалу учня та розвитку особистих здібностей від рівня освітнього стандарту до творчості.
На уроках математики та інформатики я застосовую різні технології. А саме:
Групову (колективну) технологію.
Ця технологія навчання передбачає організацію навчального процесу, за якої навчання здійснюється в процесі спілкування між учнями (взаємонавчання) у групах. Група може складатися з двох і більше учнів, може бути однорідною або різнорідною, постійною і мобільною.
Наприклад, об'єднавши учнів у пари в тому порядку, в якому вони сидять за партами,  кожному з пари даю завдання проаналізувати певний спосіб розв'язання завдання. Після закінчення відведеного часу на обмірковування відповіді, за моєю вказівкою кожен учень пари по черзі розказує хід виконання завдання. Попереджаю, що учень, який слухає, має бути уважним, щоб міг вкінці сказати, чи погоджується з таким міркуванням чи ні. Якщо він не погоджується, то має висловити свій варіант пояснення.
Для розв'язання логічних завдань з математики або завдань, у розв'язанні яких ще не набули учні достатнього рівня, пропоную технологію "Два—чотири—всі разом".
        Пропонує спочатку самостійно, за відведений  час, подумати і знайти спосіб розв'язання завдання. Тоді, учні об'єднуються в пари з сусідом по парті і обмінюються своїми ідеями та знаходять спільне рішення. Коли відведений час вичерпався, об'єднуюучнів  у четвірки. Для зручності можна об'єднати по дві парти, що стоять одна за одною. Тепер школярі діляться своїми думками щодо способів розв'язання завдання і доходять спільної згоди. По закінченні часу учні визначають, хто представлятиме спосіб розв'язання завдання.
З метою організації пізнавальної активності учнів, задоволення школярів у спілкуванні та співпраці, формування позитивної мотивації навчальної діяльності часто організовую групові форми роботи.
Роботу в групах організовую в процесі роботи над задачами, опрацювання яких потребує застосування колективної творчості.
Об’єднуючи учнів у групи, враховую рівень розумового розвитку, тип темпераменту, інтереси, симпатії кожного учня. Користуюся методи поділу за картками, кольоровими фішками, геометричними фігурами, або ж буквами алфавіту.
Тема. Розв’язування текстових задач.
Метод. Робота в малих групах (доцільно використовувати на етапі закріплення вивченого матеріалу).
1 група. Два крокодили почали пливти по річці Ніл назустріч один одному. Через певний період часу перший проплив 800 м, а другий на 160 м менше. Відстань між ними стала 150 м. Якою була відстань між крокодилами на початку руху?
2 група. Два соколи летять в одному напрямку. Швидкість першого 250 км/ год, другого – 237 км/ год. Якою буде відстань між ними через 3 години?
3 група. Маса слона, білого ведмедя і носорога разом дорівнює 7 т. Маса слона і білого ведмедя – 5 т, а маса ведмедя і носорога 3 т 500 кг. Яка маса кожної тварини?
Перед початком вивчення теми «Глобальна мережа Інтернет. Електронне листування» (7 клас) учні розподіляються в групи, кожній з яких повідомляється її тема. Кожна група отримує завдання підготувати та розкрити решті учням свою тему. Методи, форми, засоби для цього учні обирають самостійно. Вони опрацьовують теоретичний матеріал, готують презентації, текстовий документ. Роль кожного члена в групі розподіляється учнями також самостійно.
Завдання: Надішліть на адресу друзів електронного листа із темою «Народні свята». У листі опишіть традиції, пов’язані з вашим улюбленим святом (відповідний матеріал відшукайте в Інтернеті), прикріпіть до листа зображення, пов’язане з описаним святом. Розробіть власний напис так, щоб він містив привітання зі святом.
У ході роботи учні роблять висновки про використання поштової скриньки, спосіб прикріплення файлів до листа та відповідають на проблемні запитання. Завдання сприяє розвитку інформаційної компетентності учнів. 
Тема «Спілкування на форумах та в чатах» (10 клас).
Робота в групах. Учні об’єднуються в групи по 3–4 особи. Завдання для кожної групи: не використовуючи допоміжних матеріалів (конспекти, Інтернет тощо), на основі набутих знань про етикет електронного спілкування сформулювати основні принципи етикету інтерактивного спілкування в мережі Інтернет. На обговорення — 3–5 хв.
Тема «Графічний редактор» (9 клас).
Завдання: 1. Створіть засобами графічних редакторів (Paint, Adobe Photoshop, CorelDraw) схему порівняння переваг та недоліків растрових і векторних зображень.
2. Дослідіть, чи можливо засобами графічних редакторів створити зображення Парасольки, використовуючи для цього лише інструменти Коло (1 раз), Пряма (1 раз), Заливання (1 раз) та Виділення? Якщо так, складіть інструкцію зі створення цього рисунка.
Така організація навчального процесу має ряд позитивних моментів: 
· в ході такої підготовки в учнів формуються навички проведення наукового дослідження та його оформлення, 
· навички пошуку, використання та опрацювання інформації з різних джерел і т.д.

Веб-квест в педагогіці — це проблемне завдання з елементами рольової гри, для виконання якого використовуються інформаційні ресурси Інтернету. Технологія веб-квест, використовуючи інформаційні ресурси Інтернет і інтегруючи їх у навчальний процес, допомагає ефективно вирішувати цілий ряд компетенцій:
· використання ІКТ для вирішення професійних завдань (в т.ч. для пошуку необхідної інформації, оформлення результатів роботи у вигляді комп'ютерних презентацій, веб-сайтів, баз даних тощо);
· самонавчання і самоорганізація;
· робота в команді (планування, розподіл функцій, взаємодопомога, взаємоконтроль), тобто навички командного рішення проблем;
· уміння знаходити декілька способів рішень проблемної ситуації, визначати найбільш раціональний варіант, обґрунтовувати свій вибір;
· навички публічних виступів.
Веб-квест — це сайт в Інтернеті, з яким працюють учні, виконуючи те або інше навчальне завдання. Розробляються такі веб-квести для максимальної інтеграції Інтернету в різні навчальні предмети на різних рівнях навчання в навчальному процесі. Вони можуть охоплювати окрему проблему, тему, можуть бути і міжпредметними. Тематика веб-квестів може бути найрізноманітнішою, проблемні завдання можуть відрізнятися мірою складності. В основі веб-квесту лежить індивідуальна або групова робота учнів (з розподілом ролей) за рішенням заданої проблеми з використанням інтернет-ресурсів, підготовлених учителем. Результати виконання веб-квесту, залежно від матеріалу, що вивчається, можуть бути представлені у вигляді усного виступу, комп'ютерної презентації, буклетів, публікації робіт учнів у вигляді веб-сторінок і веб-сайтів (локально або в Інтернеті).
Розрізняють два типи веб-квестів: для короткочасної та тривалої роботи. Мета короткочасного веб-квесту — поглиблення знань і їх інтеграція і розрахований він на один-три заняття. Довготривалий веб-квест спрямований на поглиблення і перетворення знань учнів та розрахований на тривалий термін (можливо, на семестр або навчальний рік).
Для учнів 7 – х класів був розроблений веб-квест «Моделювання».

Технологію індивідуалізації процесу навчання.
Це організація навчального процесу, при якій вибір педагогічних засобів та темпу навчання враховує індивідуальні особливості учнів, рівень розвитку їх здібностей та сформованого досвіду. Прикладом технології індивідуалізації процесу навчання є проектний метод.
Проекти можуть бути:
· особистісні, парні, групові (за кількістю учасників).
· короткочасні, середньої тривалості, довготривалі (за часом проведення).
Короткочасні проекти використовую в межах одного уроку, наприклад, при вивченні теми «Текстовий процесор», коли за обмежений час учні повинні створити статтю в газету з певної теми та оформити її засобами Microsoft Word, при вивченні теми Інтернет - есе «Інформаційна безпека особистості».
Проекти середньої тривалості пропоную як залікові роботи в кінці певної теми. Так, після вивчення теми «Комп’ютерні презентації» в 10 класі учні повинні представити на оцінку проект «Світ професій – мій вибір, мій успіх», «Соціальні мережі» після вивчення теми «Електронні таблиці» в 7 класі – проект «Сімейний бюджет». З математики у 6 класі «Координатна площина», «Відсотки в нашому житті», у 7 класі «Геометрія навколо нас».
При вивченні теми «Дробові числа» учні 5 класу розробили декілька проектів «Витрати моєї сім’ї». В ході проекту учні рахували яка частина заробітної плати батьків витрачається на того чи іншого учня, на певні найнеобхідніші потреби: придбання одягу, продуктів харчування. Учні були настільки заклопотані, що забували,  як швидко вони можуть додавати, віднімати десяткові та звичайні дроби. Разом з тим в учнів крім математичних навичок розроблялись навички ціннісного ставлення до своїх речей.
[bookmark: _GoBack]Використання методу проектів сприяє забезпеченню умов для розвитку індивідуальних здібностей та нахилів дитини, учить творчо мислити та інтелектуально вдосконалюватись. Він орієнтує учнів на самостійну, парну чи групову діяльність та активізацію навчання, при цьому реалізується творчий підхід до вирішення певної проблеми. Учень навчається самостійно планувати, організовувати й контролювати свої знання та дії.

Ігрові технології навчання. 
Ще однією ефективною формою навчання є ділова гра.
Види ігор:
· Навчальні, тренувальні, узагальнюючі;
· Пізнавальні, виховні, розвиваючі;
· Репродуктивні, продуктивні, творчі.
Доказом необхідності та актуальності впровадження елементів гри та змагання в шкільний процес навчання є те, що більшість дітей та дорослих не виносять рутинної роботи.
Високий ефект дають ділові ігри, спрямовані на розв’язання профільних задач. 
Наприклад, під час вивчення тем «Текстовий процесор», «Електронні таблиці», «Бази даних» учні працюють як представники фірм, рекламних агентств, організацій тощо. Діти створюють та представляють прайс-листи, рекламні проспекти, бейджики, візитки і т.д., подають фінансові звіти, таблиці й діаграми, що інтерпретують їхні фінансові успіхи. (ділова гра «До банку їде ревізор»)
Приклад: Тема «Комп’ютерні публікації» (10 клас).
Для успішного засвоєння учнями даної теми можна використати такий метод інтерактивного навчання, як рольова гра. Під час цієї роботи учні уявляють себе журналістами, адже перед ними стоїть нелегке завдання — створити статтю, яка б зацікавила людей. Під час створення сайту учень виступає в ролі дизайнера, перед яким стоїть завдання не тільки дібрати матеріал з теми, а й оформити його таким чином, щоб усе було гармонійно.
Засвоєння й закріплення матеріалу відбувається в кілька разів швидше, якщо використовується такий метод навчання, як ділова гра. 
Цікавими є також уроки – судове слухання. Наприклад «Суд над Інтернетом», «Суд над комп’ютерним вірусом», «Суд над помилками», «Суд над дробами».
У 5 класі з математики цікавим є урок „Математична подорож у казку”. Захопившись, діти не помічають, що навчаються: пізнають і запам'ятовують нове, орієнтуються в незвичних ситуаціях, поповнюють запас уявлень, понять, розвивають фантазію. Навіть самі пасивні з дітей включаються в гру з великим бажанням, стараючись не підвести товаришів по грі.
На різних етапах уроку я застосовую такі елементи гри:
1. «Розгадай кросворд».
1. «Мозаїка» (потрібно з окремих фрагментів скласти програму з використанням процедури для розв’язування певної задачі).
1. «Вияви фантазію» (наприклад, намалювати комп’ютер, використовуючи тільки певні геометричні фігури (трикутники, чотирикутники тощо)).

Інтерактивне навчання – це спеціальна форма організації пізнавальної активності за умови постійної, активної взаємодії всіх учнів. 
Які інтерактивні технології я використовую? Це:
1. «Мозковий штурм». Учні по черзі висловлюють всі свої думки з приводу поставленого питання.
Тема. Числові та буквені вирази.
Етап уроку. Рефлексія.
Підіб’ємо підсумки нашої роботи. Ще раз нагадаємо зміст вивченого на уроці.
Задача 1. Поїзд йшов дві доби. За першу добу він пройшов 980 км, а за другу на 65 км більше. Скільки кілометрів проїхав поїзд за дві доби.
Задача 2. Поїзд йшов 3 доби. За першу добу він пройшов 980 км, а за другу – на m кілометрів більше. Скільки кілометрів проїхав поїзд за дві доби.
Питання до класу.
· Чи схожа умова задачі 2 на задачу 1?
· Чим відрізняється умова задачі 2 від попередньої?
· Що спільного будуть мати вирази для розв’язання 2 і 1. А чим будуть відрізнятися ці записи?

Тема «Бази даних. Системи управління базами даних» (11 клас).
Інтерактивна вправа «мозковий штурм»
1. Як ви вважаєте, що таке база даних?
2. На вашу думку, чи відрізняються поняття «база даних» та «система управління базами даних»?
На дошці записуються усі ідеї. Потім здійснюється вибір правильних ідей і пошук спільних думок. Після чого проголошую тему, мету та завдання, очікувані результати уроку.

2) «Снігова куля»
Один учень називає програму, другий – варіант запуску цієї програми, третій – елементи вікна, четвертий – призначення цієї програми.

3) «Ажурна пилка». Це метод, що поєднує і групову, і фронтальну роботу. Малі групи працюють над різними завданнями, після чого переформовуються так, щоб у кожній новоствореній групі були експерти з кожного аспекту проблеми. 
Робота в змінних групах (парах) дає непоганий результат при вивченні нового матеріалу. 
Наприклад, урок алгебри в 8 класі по темі «Квадратний корінь з добутку, дробу, степеня». Ми  з учнями провели саме за цією технологією. На попередньому уроці кожен учень отримав картку певного кольору (червону, зелену, жовту) з номерами на ній від (1-6). 
 Групи за кольором – це «експертні» групи. Групи з номером – це «домашні» групи.
При вивченні теми «Історія розвитку обчислювальної техніки» (9 клас) пропоную учня підготовлені міні-конспекти з описом окремих етапів розвитку комп’ютерної техніки, які служать джерелом інформації для учнів під час вивчення та самостійного опрацювання матеріалу. Крім цього, учні мають в своєму розпорядженні підручники, доступ до Інтернету, що дозволяє знайти більш точну чи зрозумілу для себе інформацію.
Або при вивченні теми «Електронні таблиці. Введення, редагування, форматування табличних даних» спочатку формується три групи. Перед кожною сформованою групою ставиться завдання – опрацювати новий матеріал. Наступний етап – робота в змінних групах для обміну одержаними знаннями. Пари тричі формуються з учасників різних груп. Таким чином кожен з учнів має змогу виступити як у ролі вчителя, так і в ролі учня. Це хороші умови для розвитку самореалізації особистості учня. 

4) «Мікрофон». Учні швидко по черзі висловлюються з приводу проблеми, передаючи один одному уявний “мікрофон”. Один учень може почати відповідь, а інший – доповнює, завершує відповідь.
Приклад: Тема «Спілкування на форумах та в чатах» (10 клас).
Учні об’єднуються в групи по 3–4 особи. Завдання для кожної групи: не використовуючи допоміжних матеріалів (конспекти, Інтернет тощо), на основі набутих знань про етикет електронного спілкування сформулювати основні принципи етикету інтерактивного спілкування в мережі Інтернет. На обговорення — 3–5 хв.Вправа «Мікрофон». Після обговорення кожна група по черзі висловлює правило спілкування. Однотипні відповіді не зараховуються. Найактивніші учасники отримують оцінки.

5)«Навчаючись учу». Кожен учень отримує картку з частиною інформації з даної теми, опрацьовує її, доповідає однокласникам і вислуховує їх розповідь.

6) «Незакінчене речення» («кодування відповіді»). Учням пропонується перелік запитань у вигляді незакінчених речень.
Наприклад,
Тема. Компютерні презентації 
· Комп’ютерні презентації використовують для…
· Презентація – це…
· Комп’ютерні презентації створює програма …
· Програма PowerPoint завантажується через …
· Вийти з програми PowerPoint можна через…
· В слайд можна вставляти …
· Слайд можна редагувати …
· Щоб привернути увагу слухачів використовують…
Тема. Звичайні дроби.
· Звичайний дріб записується так...
· Число, що стоїть під рискою дробу називається ...
· Число, що стоїть над рискою дробу називається ...
· Знаменник дробу показує ...
· Чисельник дробу показує ...
· Риска дробу позначає дію ...
· Якщо чисельник дробу дорівнює його знаменнику, то дріб дорівнює ...
· Одна сота частина метра називається ...
· Одна тисячна частина кілограму називається ...
· Якщо гарбуз вагою 3 кг 400 г розрізати на 5 рівних частин, то маса кожної частини дорівнюватиме ...

7) «Мозаїка» ,    «Пазли»,  «Лото»
Використовую для швидкої перевірки знань і умінь учнів по даній темі ,  давши правильно відповіді учень отримає правильно зібраний пазл, чи малюнок.

Використання інтерактивних технологій можливість для фахового росту, для зміни себе, для навчання разом з учнями.
Але для ефективного застосування інтерактивного навчання, зокрема, для того щоб охопити весь необхідний матеріла і глибоко його вивчити потрібно старанно планувати свою роботу, глибокого вивчити і продумати матеріал, сценарій уроку, ролі учасників, критерії оцінювання і т.д.
А це досить важко і не завжди вдається повною мірою.

Мультимедійні технології пов’язані із створенням мультимедіа-продуктів: електронних книг, енциклопедій, баз даних. У цих продуктах об’єднуються текстова, графічна, аудіо- та відеоінформація, анімація. 
Сьогодні розроблені програми для підтримки навчання будь-якого предмету (математики, фізики, хімії, іноземних мов і т.д). При вивченні теми «Прикладне програмне забезпечення навчального призначення» ми приділяємо увагу таким програмам. 
Використовуємо їх і при проведенні інтегрованих уроків, зокрема уроків математики та інформатики.
Дуже широко використовую контролюючі програми для проведення комп’ютерного тестування, яке підвищує мотиваційну складову набуття учнями нових знань.
Тестування не може розглядатись як абсолютний, універсальний метод контролю. Поряд з тестуванням слід використовувати традиційні засоби контролю (співбесіди, письмові контрольні роботи, колоквіуми, семінари і т.д.)

Мережеві технології призначені для спілкування, доступ до баз даних через мережу Інтернет. Формами мереженої комунікації є:
· Електронна пошта;
· Телеконференції;
· Технологія Веб 2.0.

Все гострішою стає проблема вдосконалення форм організації процесу навчання, знаходження відповіді на запитання “Як навчати, як створили умови для розвитку та самореалізації особистості в процесі навчання”. Як, залишаючись в рамках класно-урочної системи, підвищити ефективність навчального процесу, досягти високого інтелектуального розвитку учнів, забезпечити оволодіння ними навичками саморозвитку особистості. Значною мірою цього можна досягти, використовуючи сучасні інноваційні технології. 

Іноваційні технології


Групова технологія


Технологія індивідуального навчання


Ігрова технологія навчання


Інтерактивне навчання


Мультимедійні технології


Мережеві технології


Проектний метод


«Розгадай кросворд»


«Мозаїка» 


«Вияви фантазію» 


«Урок інформатики моїми очима»


«Мозковий штурм».


«Ажурна пилка».


«Мікрофон»


«Навчаючись учу»


«Незакінчене речення» 


Електронні книги


Електронні енциклопедії


Програми тестування


ППЗ навчального призначення


Електронна пошта


Веб 2.0


Веб квест


Телеконференції


Кейс-технологія


«Крісло автора»


«Коло ідей»


«Акваріум»


















































































































































