Пути  и средства развития интеллектуального потенциала личности учащегося на уроке информатики и во время внеклассной работы.
Мир, в котором живет человек, становится все более сложным и противоречивым. Для выработки разумной стратегии собственной жизни в этом мире, необходимо иметь достаточно высокий интеллектуальный потенциал. Поэтому целью образовательного процесса является не просто усвоение информатики, но скорее, расширение и усложнение индивидуальных интеллектуальных ресурсов личности средствами информатики.

С точки зрения психологии можно перечислить следующие определения интеллекта: 

· интеллект - способность решать задачи; 

· интеллект - процесс переработки информации; 

· интеллект – обучаемость, то есть способность усваивать и самостоятельно добывать знания; 

· интеллект - система познавательных процессов; 

· интеллект - фактор регуляции деятельности.

Таким образом, будучи формально правильными, указанные определения фактически недостаточны для их реализации в конкретных технологиях преподавания. 
С точки зрения практики школьного образования, интеллект - это специфическая форма организации индивидуального ментального опыта. Можно сказать, что любой ребенок "заполнен" своим собственным ментальным опытом, который и определяет характер его интеллектуальной активности в тех или иных конкретных ситуациях. Состав и строение этого опыта у каждого ребенка различны.  Поэтому дети, безусловно, различаются по своим интеллектуальным возможностям. Однако каждый ребенок объективно нуждается в создании условий, содействующих его интеллектуальному росту за счет максимально возможного обогащения его ментального опыта. В этом - суть проблемы интеллектуального воспитания учащихся, для решения которой перед предметом информатики обозначены следующие цели:

· познакомить учащихся с понятиями система, информация, модель, алгоритм и их роль в формировании современной картины мира; 

· раскрыть общие закономерности информационных процессов в природе, обществе, технических системах; 

· познакомить учащихся с принципами формализации, структурирования информации и выработки умения строить информационные модели изучаемых объектов и систем; 

· развивать алгоритмический и логический стили мышления; 

· сформировать умение организовать поиск информации, необходимой для решения поставленной задачи; 

· сформировать умение планировать действия, необходимые для достижения заданной цели, при помощи фиксированного набора средств; 

· сформировать навыки поиска, обработки, хранения информации посредством современных компьютерных технологий для решения учебных задач и для будущей профессиональной деятельности; 

· сформировать потребность в использовании средств ИВТ, т.е. выработать привычку своевременно обращаться к компьютеру при решении задач из любой предметной области, базирующуюся на осознанном владении информационными технологиями и техническими навыками взаимодействия с компьютером.

     Реализация поставленных целей осуществляется на технической базе и программном обеспечении, развитие которых динамично. 
В своей работе каждый учитель использует стандартный набор программного обеспечения, а также дополнительно программное обеспечение, позволяющее выполнить требования Стандарта (среда программирования, различные графические редакторы, тестовую оболочку). Ученику Интернет предоставляет информационное поле для поиска материала. Учащиеся получают поисковые задания для подготовки уроков, а также непосредственно на уроках информатики, а мультимедиа-проектор и интерактивная доска делают средства презентационной графики обязательным инструментом при подготовке выступления учащихся. 
Вообще компьютерный класс предоставляет множество дидактических возможностей, таких как: 
- подача дозированной текстовой информации на экраны мониторов учащихся или на экран от проектора; 
- постановка различных задач учащимся; 
- организация коллективной мыслительной деятельности; 
- демонстрация схем, чертежей и другой видеоинформации; 
- контроль знаний; 
- работа с электронными учебниками.
 Главным признаком успешного формирования у школьников информационных компетенций, служит тот факт, что приобретенные навыки учащиеся применяют во внеклассной, общешкольной деятельности. Например, учащиеся

· создают презентации портфолио учащегося;

· участвуют в творческих конкурсах (школьных, муниципальных, региональных, всероссийских);

· помогают учителям в создании ЭОР (поиск материала в книгах или Интернете);

· создают звуковое и видео сопровождение школьных праздников;

· участвуют в проектной и исследовательской деятельности (и не только по информатике)

· создают видеофильмы, слайд-шоу.

 Использование компьютерных технологий в учебном процессе  позволяет поддерживать высокий уровень мотивации учащихся, насытить обучающегося большим количеством готовых, строго отобранных, соответствующим образом организованных знаний, развивать интеллектуальные, творческие способности учащихся и содействует развитию коммуникативных аспектов навыков работы с информацией. При этом система заданий и деятельность учащихся должны быть спланированы таким образом, чтобы процесс обучения был направлен на изменение в уровнях мыслительной деятельности; важно формировать не просто мышление, а навыки мышления высокого уровня.
    В этих условиях была и остается ключевая тема предмета основы алгоритмизации и программирование, здесь реализуются практически все цели поставленные перед информатикой. Это фундамент интеллектуального воспитания учащихся. Попытки обойтись без нее и готовить "чистого" пользователя все равно приводят к необходимости какого-то способа записи алгоритмов его действий, причем это описание может быть достаточно сложным (описание логики поиска в базе данных). Развивать навыки алгоритмического мышления непросто. Трудность ее заключается в специфичности образа мыслительной деятельности, необходимой для составления алгоритма. Если в курсах математики, физики, лингвистики и т.п. решение задач зачастую сводится к исполнению готовых алгоритмов, то в курсе информатики учащиеся должны сами составлять такие алгоритмы. Один из возможных вариантов обучения - это постоянная умственная работа. Ученики должны решить большое количество упражнений расположенные по возрастающей сложности. Занятия можно строить таким образом, чтобы решение одной задачи указывало путь решения другой, более сложной, чтобы учащиеся пусть медленно шаг за шагом, но самостоятельно покоряли вершины Алгоритма.

Проблемный подход, предполагающий к тому же "задачный" метод предъявления теоретического материала полезен при изучении алгоритмических и информационных структур, средств их описания. Один из путей рационального обучения учащихся технике алгоритмизации: систематическое и целенаправленное применение идей структурного подхода (например: метода пошаговой детализации). Он полезен в плане воспитания учащихся, так как развивает умение планировать свои действия при решении сложных задач, способности к общению и коллективной деятельности. Целесообразно его применение уже при знакомстве с линейными алгоритмами, тем более что первый шаг проектирования алгоритма - разбивка задач на подзадачи – обычно порождает линейную структуру.

Наибольший методический эффект, с точки зрения пояснения смысла алгоритма, проверки его правильности и, вообще, обучения навыкам алгоритмизации, может быть достигнут в том случае, когда в процессе исполнения алгоритма, во-первых, прослеживаются все действия исполнителя и, во-вторых, наглядно и точно "протоколируются" результаты этих действий.

Естественным исполнителем компьютерных программ является сам компьютер. Однако если после выполнения программы на экране высвечивается только один результат, то польза от такого исполнения с точки зрения понимания смысла работы отдельных операторов, и динамики выполнения программы в целом близка к нулю. Больший эффект достигается при выполнении программ в режиме трассировки.

При работе с компьютером необходимо практиковать ручное исполнение программ. Практика показывает, что при сочетании ручного и компьютерного исполнения обучаемые быстрее осваивают язык программирования и овладевают программистскими навыками.

В этом плане среда QBASIC или TURBO PASCAL предоставляют возможность выполнения программ в разных режимах. Кроме того, учащимся предлагаются тестовые задания, которые предполагают ручное исполнение программ. Система задач должна иметь практическую направленность. Для повышения интереса к составлению алгоритмов необходимо поднимать уровень мотивированности задач. Для этого следует по возможности отойти от формальных, отвлеченных формулировок. Отвлеченные задачи воспринимают обычно только те учащиеся, которые имеют склонность к формализованному мышлению. Они хороши для развития техники алгоритмизации и программирования у тех, кто воспринял деятельность по составлению алгоритмов как естественную потребность. Для большинства учеников такие задачи не несут никакой мотивационной нагрузки. Алгоритмы должны быть преимущественно средством решения других задач, а не самоцелью. 

Наблюдение, сравнение, эксперимент, аналогия приводят к умозаключениям вероятности и развивают, прежде всего, интеллектуальные эвристические умения. В процессе обучения важно также подводить школьников к «открытию» новых утверждений на основе дедуктивных умозаключений. Например, после того как учащиеся познакомились со свойствами алгоритмов, им можно предложить новый алгоритм, для которого нужно определить какими свойствами он обладает, а какими не обладает. 
Информатика - межпредметная наука. Спектр решаемых ею задач выходит за пределы изучаемых в школе наук. Выпускник школы должен иметь представление о самых разных областях человеческой деятельности и не только о тех, где применяются текстовые процессоры, электронные таблицы, средства телекоммуникаций. Если учащийся понимает, каким образом работает автоматизированная система продажи билетов на самолеты и поезда, если он в принципе может понимать алгоритм работы игрального автомата или автопилота, знает как можно автоматизировать обработку результатов соревнований и т.п. это значит: он информатику изучал не зря. Если же он не только понимает алгоритмическую суть различных реальных процессов и методов решения задач, но и знает, как при помощи компьютера смоделировать эти процессы и решить эти задачи, то это значит, информатика дала ему средства исследования окружающего мира. Все эти средства базируются на алгоритмическом мышлении учащихся, которое формируется на системе упражнений практического, прикладного характера.

Опыт показывает, что упражнения с практическим смыслом заинтересовывают учащихся больше всего. Они начинают говорить на языке той предметной области, на котором сформулирована задача. При этом разбираются пути ее решения, предлагаются другие возможные формулировки этой же задачи или ее аналогов. На основе этих заданий значительно проще реализуются проблемный и опережающий методы обучения. Метод последовательной детализации лучше всего применять при решении прикладных задач. При их решении возникает также потребность в математическом моделировании. Рассматривая задачи с реальным смыслом, учащиеся знакомятся с разными видами профессиональной деятельности, т.е. ведется профориентационная работа.

Один из примеров практической задачи, на основе которой реализуются те формы и методы обучения, о которых шла речь. Учащимся обращается внимание на работу игральных автоматов и предлагается оказаться на месте их создателей. Один из самых простых - автомат " Меткий стрелок". 

Выбор стратегии разработки алгоритма зависит от того, хотим или нет применять метод пошаговой детализации. Если нет, то можно сформулировать только основной принцип работы. " Опустив в приемное отверстие жетон, игрок получает возможность стрелять по мишеням. При удачном попадании в мишень ему начисляется одно очко, а при промахе нет. В последствии учащиеся получают возможность "изобретать" различного вида автоматы, какие им хочется: с любым количеством выстрелов на один жетон, с призовой игрой или без нее, приз только за стрельбу без промаха или за определенное количество набранных очков.

Следующий возможный вариант. Обсуждается смысл задачи, и составляем словесное или схематичное описание алгоритма при одном выстреле. Предполагается, что жетон автоматом принят и стрельба разрешена. Вариант алгоритма:

· Принять выстрел 

· Если стрелок попал в мишень, то добавляется очко, в обратном случае очко не добавляется.

На этом примере можно объяснить необходимость структуры "неполная развилка", так как фраза "не добавлять очко" на самом деле не предполагает выполнение какого-либо действия и может быть пропущена.

Либо в процессе написания алгоритма, либо в конце его следует поговорить о разных способах физической реализации таких действий автомата, как фиксация выстрел "попал" - "не попал", высвечивание результатов стрельбы в окошках. Уточняется математический смысл попадания, например, в круговую мишень. Это пригодится при переходе к алгоритму с числовыми величинами, разработке компьютерной модели этого автомата или при решении других аналогичных задач. Таким образом, усложняя задачу можно рассмотреть на ее примере организацию алгоритмов циклической структуры. Используя графические возможности, можно создать компьютерную модель этого автомата. 

Аналогичное поле деятельности предоставляет ситуация при реализации следующей задачи. Бригада из N человек изготовляет детали. Известны цена одной детали и величина оплаты за каждую произведенную деталь. После рабочего дня с пульта ЭВМ вводятся данные о выработке каждого рабочего. Необходимо организовать учет производимой продукции и начисление заработной платы. В данном случае можно предложить задания на все виды обработки одномерных и двумерных массивов.

При достаточно продуманном подборе задач в освоении алгоритмизации обеспечивается эффективная организация учебного процесса, направленная на интеллектуальное воспитание учащихся.

Ориентация на личность с высоким уровнем сформированности различных качеств интеллекта, побуждает учителя к постоянному поиску путей обновления образовательного процесса, а так же выявлению и созданию психолого-педагогических и организационно-педагогических условий, необходимых для полного раскрытия и развития интеллектуального потенциала учащихся. 

Для развития интеллектуальной сферы учащихся осуществляются следующие виды деятельности: 
Проведение разминки — развитие памяти и внимания 
Разминка проводится в начале первого (из двух в неделю) урока и включает в себя вопросы из разных областей знаний. Вопросы читаются один раз и требуют быстрого ответа (время на размышление — не более 2 секунд). Как показывает опыт, такое начало урока детям очень нравится, и они моментально включаются в работу. Таким образом, разминка выполняет еще и организационную функцию. 
Примеры вопросов разминки. 
• Минимальная единица информации. (Бит.) 
• Неопределенная форма глагола. (Инфинитив.) 
• Рабочий элемент электронной таблицы. (Ячейка.) 
• Нераскрывшийся цветок. (Бутон.) 
• Назначение процессора. (Обработка информации.) 
• Украинский город, знакомый шведам. (Полтава.) 
• Устройство ввода информации. (Мышь, клавиатура, сканер и др.) 
• И скамья, и магазин. (Лавка.) 
• И часть дерева, и часть слова. (Корень.) 
• И офисная мебель, и элемент файловой системы Windows. (Рабочий стол.) 
• Чему равно два в квадрате? пять в квадрате? семь в квадрате? угол в квадрате? (90 градусов.) 

Решение занимательных задач — развитие логического мышления. 
Такие задачи получили у детей название «задач на +», так как ученик, давший правильный ответ, получает « + », который учитель записывает в специальную тетрадь. Ученики, набравшие пять « + », получают оценку «5». 
Решать задачи лучше в конце второго (из двух в неделю) урока, оставив на это около 5 минут. В этом случае дети ждут не звонка с урока, а «задачек» и стараются работать эффективнее, чтобы осталось время на «плюсики». 
Таким образом, «оторвав от урока целых 5 минут», можно решить несколько актуальных проблем: 
• повысить мотивацию учащихся; 
• избежать снижения мыслительной активности учащихся к концу урока; 
• развить логическое мышление учащихся. 
Как показывает практика, некоторые ребята настолько увлекаются занимательными задачами, что начинают сами искать их и задавать друг другу и учителям. Не страшно, если эти задачи порой далеки от программы по информатике. Важно то, что мысль ребенка работает, растет его самооценка и оценка его товарищами. (В моей практике было немало случаев, когда «слабый» ученик, проявлял чудеса смекалки при решении «задач на +», что заставляло одноклассников по-другому взглянуть на своего товарища.) И как следствие этого, повышается мотивация ученика — ему уже неловко учиться плохо. 
Развитие логического мышления приводит к более высоким результатам на интеллектуальных марафонах. 
Примеры «задач на +». 
1. Составьте анаграмму к слову СПАНИЕЛЬ. (АПЕЛЬСИН.) 
2. Определив тип связи между элементами, напишите вместо знака вопроса ответ: 
РУЧКА П 
МАШИНА Г 
САМОЛЕТ ? (А - ангар.) 
3. Вставьте вместо точек слово из трех букв, которое будет окончанием одного 
слова и началом другого. 
КУ (• • •) АЛ (КУ(БОК)АЛ.) 
4. Метаграмма: 
Чтоб превратить меня из малого в большое, 
Не надо быть волшебником, друзья! 
Вы замените букву «Б» в известном слове, 
И сразу стану самым крупным я! 
(Бит — кит.) 

Обсуждение «фразы недели» — развитие критического мышления. 
В качестве «фразы недели» выбирается афоризм. Фраза записывается на доске (или вывешивается на доске в виде плаката), и дети видят ее, входя в класс. В начале второго (из двух в неделю) урока (2—3 минуты), когда все уже прочитали афоризм не один раз, учащимся предлагается высказать свое мнение по поводу фразы (каков ее смысл, согласны ли с ней, в каких случаях можно применить фразу). 
Обсуждение также способствует развитию речи, умению выражать свои мысли. 
Примеры афоризмов. 
• Человек стремится к знанию, и, как только в нем угасает жажда знания, он 
перестает быть человеком. (Ф. Нансен.) 
• Поведение — это зеркало, в котором каждый показывает свой лик. (И. Гёте.) 
• Глупые мысли бывают у всякого, только умный их не высказывает. (В. Буш.) 
• Истинный показатель цивилизации не уровень богатства и образования, не величина городов, не обилие урожая, а облик человека, воспитываемого страной. (Р. Эмерсон.) 
• Правда — точно горькое питье, неприятное на вкус, но зато восстанавливающее здоровье. (О. Бальзак.) 

Проведение викторины — развитие логического мышления, креативного мышления и воображения 
Викторину целесообразно проводить в рамках предметной недели. Она включает в себя решение логических задач, анаграмм, ребусов, кроссвордов, задач на кодирование информации и системы счисления, задач на нахождение закономерностей, а также творческие задания. 
Примеры творческих заданий. 
1. Предложите новые значения известных аббревиатур. 
Например: 
ИТ — Информационные Технологии (известное). ИТ — Интеллект и Творчество (новое). 
а) ОП — Оперативная Память.  ОП — 
б) ТР — Текстовый Редактор. ТР — 
в) ЭТ — Электронная Таблица. ЭТ — 
г) ИП — Информационные Процессы. ИП — 
2. Используя известные вам информационные технологии, расскажите о том, что такое ИНФОРМАТИКА, людям, которые о ней никогда не слышали. 

         Разработка веб-сайта или презентации — развитие креативного и критического мышления. 
Эта работа выполняется в рамках изучения тем «Основы языка разметки гипертекста» и «Компьютерные презентации». Учащиеся сами выбирают тему в зависимости от своих интересов, работают над проектом в период изучения темы и защищают свою работу. Защита включает в себя: 
• обоснование выбора темы и дизайна; 
• рассказ о поиске и обработке информации для проекта; 
• самооценку работы. 
Примеры названий работ, выполненных учащимися: 
• Мои любимые животные. 
• Компьютеры и комплектующие, 
• Автомобили. 
• Вредные привычки. 
      Создание проекта. Это гибкая модель организации учебного процесса, ориентированная на самореализацию учащегося путем развития его интеллектуальных и физических возможностей, волевых качеств и творческих способностей в процессе создания под контролем учителя новых "продуктов".  

Учащиеся создают индивидуальные и групповые проекты по информатике и не только. Проекты ребята выполняют не только в учебное время, но и во внеурочное. Какие результаты мы видим в ходе выполнения проектов:

1. Формируются и отрабатываются:

· Навыки сбора, систематизации, классификации, анализа информации

· Навыки публичного выступления (ораторское искусство)

· Умения представить информацию в доступном, эстетичном виде

· Умение выражать свои мысли, доказывать свои идеи

· Умение работать в группе, в команде

· Умение работать самостоятельно, делать выбор, принимать решение

2.  Расширяются и углубляются знания в различных предметных областях.

3.  Повышается уровень информационной культуры, включающий в себя работу с различной техникой (принтер, сканер, микрофон и т.д.)

4.  Обучающийся довольно основательно изучает ту компьютерную программу, в которой создает проект и даже больше - программы, которые помогают лучше представить свою работу.

5.  Ученик имеет возможность воплотить свои творческие замыслы.

Метод проектов можно рассматривать и как технологию сотрудничества. Активное решение жизненных ситуаций требует поиска дополнительных знаний и выработки необходимых умений и навыков. Проект позволяет решить и проблему актуальности изучаемого материала, его значимости для ребенка. 
     Мини-проекты, могут укладываться в один урок или менее.

Пример: проект «Составление рекламного модуля», 8-9 класс; работа в группах; продолжительность — 20 минут (10 минут на подготовку, по 2 минуты на презентацию каждой группы).

В своей работе я использую различные задания для создания мини-проектов: эмблемы, коллажи, таблицы, графы, блок-схемы, гипертексты и т. д..

Интеллектуально-познавательная игра-викторина по информатике "Десяточка"

Цели игры: 
· закрепить знания, умения и навыки, полученные на уроках информатики и ИКТ; 

· научить работать в разновозрастной команде; 

· расширить знания учащихся о способах обработки информации с помощью компьютера. 

1. Разбивка на 4 команды: участникам в произвольном порядке раздаются фрагменты определений понятий из области знаний “Информатика. Компьютер”; задача участников – как можно быстрее собраться в команды по определениям, далее создать папку под именем Команда № на Рабочем столе, в ней создать текстовый документ Разбивка.doc, записав в него собранное определение. Команда, которая сформировалась и выполнила задание первой, получает поощрительный балл.
Возможные определения понятий: 
*** Компьютерный вирус – это специально написанная, небольшая по размеру программа, которая может внедрять свои копии в компьютерные программы, причем эти копии сохраняют возможность к размножению.
*** Информатика – это наука, которая изучает структуру и общие свойства информации, а также информационные процессы в живой и неживой природе, обществе и технике с помощью компьютера.
*** Компьютер (от анг. computer – вычислитель) – это программируемое электронное устройство, предназначенное для накопления, обработки и передачи информации.
*** Буфер обмена – это специальная область оперативной памяти компьютера, в которую помещается копируемый или перемещаемый объект. 

2. Презентация команд: в течение 10 минут:
– придумать название команды, имеющее отношение к собранному определению;
– придумать девиз – кричалку;
– придумать эмблему команды, изобразить ее в среде WORD или PAINT, сохранив в папке команды.
(При представлении команды эмблема показывается на экране мультимедиа-проектора). 

3. Разминка “Кто больше?” 
Задаются вопросы из предметной области “Информатика и ИКТ” поочередно каждой команде в течение 1 минуты. Команда, набравшая большее количество правильных ответов, получает 4 балла, далее 3, 2, 1. 
Область знаний (выбирается случайным образом капитанами):
*Информация. Информационные процессы.
*Устройство компьютера.
*Операционная система.
*Программное обеспечение. 

4. Творческий конкурс сиквейнов. 
Сочинить сиквейн (пятистрочник) для слов “ноутбук”, “дискотека”. 
Каждой команде вручается Алгоритм создания сиквейна.
Результаты работы сохранить в папке команды под именем Сиквейн.doc 

5. Физкультминутка “Эстафета терминов информатики”. 
Участник делает шаги и на каждый шаг называет термин на предложенную тему, как только термины иссякли или произошло повторение, в конкурс включается следующий член команды и так далее. Команда – победитель определяется по общему количеству названных терминов. 

6. Художники – аниматоры.
Создать в средах PAINT и POWER POINT анимацию на тему “Космос”. Результаты сохранить в папке команды. 

7. Журналисты.
Создать в среде WORD компьютерную мини – газету “Информатика – это…”, включив в нее таблицу, рисунки, диаграммы. Результат сохранить в папке команды. 

8. Логика. 
Решить логическую задачу. Решение оформить в виде таблицы. Результаты сохранить в папке команды.
Кто из ребят играет в шахматы, если известно, что:
1) если играет Андрей или Виктор, то Сергей не играет;
2) если Виктор не играет, то играют Сергей и Дмитрий;
3) Сергей играет. 

	 
	1)
	2)
	3)
	ответ

	Андрей
	 
	 
	 
	 

	Виктор
	 
	 
	 
	 

	Дмитрий
	 
	 
	 
	 

	Сергей
	 
	 
	 
	 


9. Поиск в Интернет. Конкурс капитанов.
Капитаны должны с помощью поисковых систем найти в Интернет ответы на вопросы:
1) Кто и когда первым полетел в Космос? На каком космическом корабле? 

2) Представители какой страны первыми ступили на поверхность Луны? Кто это был?
Результаты поиска сохранить в виде текстового файла в своей папке. 

10. Черный ящик. 
(Проводится одновременно с конкурсом капитанов.)
Задача состоит в том, чтобы угадать, что находится в черном ящике, задавая наводящие вопросы, на которые ведущий может ответить либо “да”, либо “нет”. 
Возможные предметы:
*манипулятор “мышь”
*лазерный диск
*учебник информатики. 

Подведение итогов. Результаты каждого конкурса демонстрируются на экране с помощью мультимедиа-проектора. Жюри оформляет результаты каждого конкурса и его итог в среде электронных таблиц. 
Ведущий объявляет о том, что всем участникам игры присваивается звание “Пользователь ПК” с вручением памятного знака. 

Объявляется команда – победитель (вручается диплом).

Называются лучшие игроки (вручаются дипломы).

Всем участникам игры вручаются значки участников.

Все знаки, дипломы заранее подготавливаются организаторами игры. 

