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В игре детей есть часто смысл глубокий.
Иоганн Фридрих Шиллер

ВВЕДЕНИЕ
Для привлечения учащихся, а также для их стимулирования рекомендуется применять развивающие компьютерные игры на уроках информатики, особенно для младших школьников. Данные игры можно использовать, как в роли развития знаний, умений, навыков, внимания, собранности, быстроты мышления и т.д., также можно использовать как в роли поощрения за хорошую работу на уроке или хорошую дисциплину.  Традиционные методы обучения потеряли свою остроту на современной ступени развития общества, на первый план выдвигаются активные формы обучения. Основная задача внедрения активных форм - воспитание личности готовой к конкуренции, самостоятельной в решении жизненных вопросов, творческой личности. Необходимо совершенствовать не только систему методов сообщения новых знаний, но и методики формирования у детей различных умений и навыков. В процессе реализации активных форм на уроках ставятся следующие задачи: 
· повышение интереса ученика к уроку; 
· взаимодействие учителя и ученика; 
· создание учителем наилучших условий для развития мотивации творческой, эмоциональной, экспериментальной деятельности обучаемых; 
· создание благоприятного эмоционального поля. 
Предмет «Информатика и ИКТ» в школе начинается со вторых классов. Обязательно нужно наполнять преподавание данного предмета теоретическими сведениями, визуальной демонстрацией объяснений и разнообразными заданиями на компьютере и без него. Чтобы повысить «насыщенность» дисциплины в условиях небольшого количества часов отводимых на его изучение, необходимо тщательно продумывать методику подготовки к урокам, подачи материала, систему практических заданий на компьютере. Такая работа может стать еще более интересной, если собрать инициативную группу учеников старших классов, которые смогут под руководством учителя «превратить» урок в  игру. 
Игра рассматриваться как важное средство повышения интереса учеников к предмету, получения навыков работы в малых группах, а также как один из способов формирования чувства ответственности за свои поступки. Активность учащихся при такой подаче материала проявляется ярко, носит длительный характер и «заставляет их быть активными». 
Особенностями игры для детей является нацеленность ребенка на самоутверждение перед обществом, юмористическая окраска событий, стремление к розыгрышу, ориентация на речевую деятельность.
На мой взгляд, использование  игр на уроке информатики необходимо проводить как в начальных так и в старших классах. К сожалению, в школьных программах выделяется очень мало часов на использование игр. Зачастую учителям самим приходится выделять время на поиск и проведение уроков нетрадиционных форм. 
Известный всем факт, что при проведении игр дети быстрее и легче запоминают и понимают информацию. В связи с этим я считаю, что игры являются неотменной частью на уроках информатики. 
Исходя из вышесказанного, я определила тему своего проекта:  «Использование игр на уроке информатики».
Считаю, что тема моего проекта является актуальной на сегодняшний день.  Так как, использование игр становится неотъемлемой частью урока, во-первых,  для привлечения интереса учащихся к информатике, а во- вторых, предоставляется возможность каждому попробовать себя в различных видах деятельности.
Цель исследования: разработка методического материла по использованию игр на уроке информатики.

Задачи исследования:
1. Проанализировать дидактическую роль игр на уроках информатике в начальном звене.
2. Проанализировать научно-методическую литературу по использованию игр на уроках информатики.
3. Разработать методические материалы по использованию игр на уроках информатики 
Предмет исследования – методика использования игр при изучении информатики в общеобразовательной школе.
Объект исследования – содержание уроков информатики в начальном звене.



















Глава 1. Основные понятия игры в учебном процессе.
§ 1.1 Игра и история её возникновения.
По моему мнению, правильным будет начать с того, что же такое игра и как она появилась. Сам термин “игра” на различных языках соответствует понятиям о шутке и смехе, легкости и удовольствии и указывает на связь этого процесса с положительными эмоциями. Вершиной эволюции игровой деятельности является сюжетная или ролевая игра, по терминологии Л.С.Выготского “мнимая ситуация”.
Несовпадение содержания игрового действия и составляющих его операций приводит к тому, что ребенок играет в воображаемой ситуации, порождая и стимулируя тем самым процесс воображения: Работа с образами, пронизывающая всю игровую деятельность, стимулирует процессы мышления.
По М.Ф.Стронину, игра - особо организованное занятие, требующее напряжения эмоциональных и умственных сил. Игра всегда предполагает принятие решения - как поступить, что сказать? Желание решить эти вопросы обостряет мыслительную деятельность играющих. Дети, однако, над этим не задумываются. Для них игра прежде всего - увлекательное занятие. Этим-то она и привлекает учителей. В игре все равны. Она посильна даже самым слабым ученикам. Чувство равенства, атмосфера увлеченности и радости, ощущение посильности заданий - все это дает ребятам возможность преодолеть стеснительность, мешающую свободно употреблять в речи слова чужого языка, и благотворно сказывается на результатах обучения. Игра представляет собой небольшую ситуацию, построение которой напоминает драматическое произведение со своим сюжетом, конфликтом и действующими лицами. В ходе игры ситуация проигрывается несколько раз и при этом каждый раз в новом варианте. Но вместе с тем ситуация игры - ситуация реальной жизни. Несмотря на четкие условия игры и ограниченность используемого языкового материала, в ней обязательно есть элемент неожиданности. Услышав неожиданный вопрос, ребенок немедленно начинает думать, как же на него ответить. Поэтому для игры характерна спонтанность речи. Речевое общение, включающее в себя не только собственно речь, но и жест, мимику и т.д., имеет целенаправленность и носит обязательный характер.
Таким образом, М.Ф.Стронин рассматривает игру как ситуативно-вариативное упражнение, где создается возможность для многократного повторения речевого образца в условиях, максимально приближенных к реальному речевому общению с присущими ему признаками - эмоциональностью, спонтанностью, целенаправленностью речевого воздействия.
Называя игру арифметикой социальных отношений, Д.Б. Эльконин трактует игру как деятельность, возникающую на определенном этапе, как одну из ведущих форм развития психических функций и способов познания ребенком мира взрослых.
Д.Б. Эльконин сформулировал  подход возникновения и становления игр, который относился в его исследованиях к первобытнообщинному обществу, в котором главное внимание уделялось добыче пропитания, охоте. Естественно, что охота не всегда проходила успешно и приносила положительные результаты. Причины неудачной охоты могли быть разные от несогласованности действий до непредвиденных ситуаций. Первобытные люди осознавали, что нужно добиваться положительных результатов. Они создавали имитационные варианты охоты, тем самым, оттачивая свои действия. В случае удачной охоты охотники рассказывали, как все происходило. При этом воссоздавались элементы реальной действительности, а это – признаки игры, одной из главных составляющих игровых методик.
Таким образом, Д.Б. Эльконин,  доказал, что первые игры возникли еще в первобытных общинах. Они выступали как средство обучения, передачи информации, наделяясь высшим магическим смыслом для обеспечения защитной функции перед силами природы. Так возникли ритуальные игры.
Выделяют следующие признаки ритуальной игровой формы:
1)  имитация реальной трудовой деятельности;
2)  осуществление совместной деятельности по поиску выхода из кризисной ситуации;
3)  разыгрывание ролей;
4)  наличие магического смысла.
С переходом от первобытнообщинного общества – к рабовладельческому и феодальному обществу ритуалы и обряды перестают играть столь важную роль в жизни общества. В играх появляются две основные разновидности: игры – театрализованные, в виде представления, и спортивные игры. Игра становится важнейшей частью досуга народа. В них проявляется ловкость, смекалка, юмор участников. Долгое время единственной формой существования игры была – детская игра. Однако в настоящее время игра приобретает большое значение в подготовке не только детей, а также переподготовке взрослых.
В начале XX в. появляется работа немецкого ученного К.Гросса Душевная жизнь ребенка, в которой игру К.Гросс назвал теорией упражнения или самовоспитания. К.Гросс писал: «Если развитие приспособлений для дальнейших жизненных задач составляет главную цель нашего детства, то выдающееся место в этой целесообразной связи явлений принадлежит игре, так что мы вполне можем сказать, употребляя несколько парадоксальную форму, что мы играем не потому, что мы бываем детьми, но нам именно для того и дано детство, чтобы мы могли играть». Его теория носит название теории предупреждения. Это же положение поддержал В.Л. Штерн, назвав игру «зарей серьезного инстинкта». 
Существенную поправку к теории Гросса внес К.Л. Бюлер. Саму игру он определял как деятельность, сопровождающуюся функциональным удовольствием. 
З.Я. Фрейд, рассматривал всю жизнь и деятельность человека, как проявление изначальных биологических влечений.
«Несправедливо думать, – отмечал он, – что ребенок смотрит на созданный им мир в игре несерьезно; наоборот, он относится к игре очень серьезно, вносит в нее много одушевления. Противоположение игре не серьезность, но – действительность. Ребенок прекрасно отличает, не смотря на все увлечения, созданный им мир от действительного и охотно ищет опоры для воображаемых объектов и отношений в осязаемых и видимых предметах действительной жизни». 
Анализируя процесс детской игры З.Я. Фрейд доказал, что и в играх ребенок претворяет свои переживания. Ученый отмечает, что ребенок никогда не стыдится своей игры и не скрывает своих игр от взрослых. 
Игра есть практика развития. Ребенок играет, потому что развивается, и развивается, потому что играет. 
Таким образом, можно сделать следующий вывод: игра является предметом изучения различных наук – истории культуры, этнографии, педагогики, психологии и многих других. Игра, есть вид развивающей деятельности, форма освоения социального опыта, одна из сложных способностей человека.
§ 1.2 Виды игр на уроке.
Существует несколько групп игр, развивающих интеллект, познавательную активность ребенка. 
I группа – предметные игры, как манипуляции с игрушками и предметами. Через игрушки – предметы – дети познают форму, цвет, объем, материал, мир животных, мир людей и т.п. 
II группа – игры творческие, сюжетно-ролевые, в которых сюжет – форма интеллектуальной деятельности. 
Интеллектуальные игры типа «Счастливый случай», «Что? Где? Когда?» и т.д. Данные – важная составная часть учебной, но, прежде всего, внеучебной работы познавательного характера.   Творческие сюжетно-ролевые игры в обучении – не просто развлекательный прием или способ организации познавательного материала. Игра обладает огромным эвристическим и убеждающим потенциалом, она разводит то, что по «видимости едино», и сближает то, что в учении и в жизни сопротивляется сопоставлению и уравновешиванию. Научное предвидение, угадывание будущего можно объяснить «способностью игрового воображения представить в качестве систем целостности, которые, с точки зрения науки или здравого смысла системами не являются». 
Игры путешествия. Они носят характер географических, исторических, краеведческих, следопытских «экспедиций», совершаемых по книгам, картам, документам. Все они совершаются школьниками в воображаемых условиях, где все действия и переживания определяются игровыми ролями: геолога, зоолога, экономиста, топографа и т.д. Учащиеся пишут дневники, пишут письма «с мест», собирают разнообразный материал познавательного характера. В этих письменных документах деловое изложение материала сопровождается домыслом. Отличительная черта этих игр – активность воображения, создающая своеобразие этой формы деятельности. Такие игры можно назвать практической деятельностью воображения, поскольку в них оно осуществляется во внешнем действии и непосредственно включается в действие.
Стало быть, в результате игры у детей рождается теоретическая деятельность творческого воображения, создающая проект чего-либо и реализующая этот проект путем внешних действий. Происходит сосуществование игровой, учебной и трудовой деятельности. Учащиеся много и упорно трудятся, изучая по теме книги, карты, справочники и т.д. В современной психологии разработано такое понимание сущности личности, согласно которому личностью является человек, обладающим определенным творческим потенциалом. Основой творчества, основой созидания нового является воображение. Воображение может быть творческим и воссоздающим. При чтении учебной и художественной литературы, при изучении исторических описаний постоянно оказывается необходимым воссоздавать при помощи воображения то, что отображено в этих книгах и рассказах. 
Творческое воображение отличается от воссоздающего тем, предполагает самостоятельное создание новых образов, которые реализуются в оригинальных продуктах деятельности. Ценность человеческой личности во многом зависит от того, какие пути воображения преобладают в ее структуре. Если творческое воображение, реализуемое в конкретной деятельности, преобладает над пассивной мечтательностью, то это свидетельствует о высоком уровне развития личности.
Воображение необходимо развивать. Творческие, сюжетно-ролевые игры познавательного характера не просто копируют окружающую жизнь, они являются проявлением свободной деятельности школьников, их свободной фантазией. 
III группа игр, которая используется как средство развития познавательной активности детей – это игры с готовыми правилами, обычно и называемые дидактическими. Как правило, они требуют от школьника умения расшифровывать, распутывать, разгадывать, а главное – знать предмет. Чем искуснее составляется дидактическая игра, тем наиболее умело скрыта дидактическая цель. Оперировать вложенными в игру знаниями школьник учится непреднамеренно, непроизвольно, играя. 
IV  группа игр – строительные, трудовые, технические, конструкторские. Эти игры отражают профессиональную деятельность взрослых. В этих играх учащиеся осваивают процесс созидания, они учатся планировать свою работу, подбирать необходимый материал, критически оценивать результаты своей и чужой деятельности, проявлять смекалку в решении творческих задач. Трудовая активность вызывает активность познавательную.  
V группа игр, интеллектуальных игр – игры-упражнения, игры-тренинги, воздействующие на психическую сферу. Основанные на соревновании, они путем сравнения показывают играющим школьникам уровень их подготовленности, тренированности, подсказывают пути самосовершенствования, а значит, побуждают их познавательную активность.  
Учитель, используя в своей работе все пять видов игровой деятельности, имеет огромный арсенал способов организации учебно-познавательной деятельности учащихся.  Лучшие дидактические игры составлены по принципу самообучения, т.е. так, что они сами направляют учеников на овладевание знаниями и умениями. Обучение, как правило, включают два компонента: сбор нужной информации и принятие правильного решения. Эти компоненты и обеспечивают дидактический опыт учащихся. Но приобретение опыта требует большого времени. Увеличить «приобретение такого опыта» учащихся, научить их самостоятельно тренировать это умение. Сюда следует отнести развивающие игры психологического характера: кроссворды, викторины, головоломки, ребусы, шарады, криптограммы и т.д. Дидактические игры вызывают у школьника живой интерес к предмету, позволяет развивать индивидуальные способности каждого ученика, воспитывает познавательную активность. 

§ 1.3Аспекты применения компьютерных игр на уроке информатики.
Родители нередко обращаются к учителям информатики с вопросами: 
 - Для чего нужны компьютерные игры, и в каких случаях они не представляют угрозы здоровью ребенка? 
 - Почему спортивные, образовательные игры – это хорошо, а компьютерные игры вызывают столько нареканий?
Определимся, что представляет собой компьютерная игра. 
Компьютерная игра – это вид игровой деятельности, возможно, с применением мультимедийных технологий, а также технологии виртуальной или, иначе говоря, альтернативной реальности. Компьютерная игра – это такая же форма учебно-воспитательной деятельности, имитирующая те или иные практические ситуации, является одним из средств активизации учебного процесса, способствует умственному развитию. Компьютерной игре также свойственна двуплановость: с одной стороны, играющий выполняет реальную деятельность, осуществление которой требует действий, связанных с решением вполне конкретных, часто нестандартных задач, с другой – ряд моментов этой деятельности носит условный характер, позволяющий отвлечься от реальной ситуации с ее ответственностью и многочисленными сопутствующими обстоятельствами. Посредством визуализации и одновременным воздействием на различные органы чувств, «вживания в образ» и другими методами она облегчает усвоение материала, оказывает внушающее воздействие.
 Общеизвестно, что неконтролируемая компьютерная игровая деятельность ведет к игровой, компьютерной и Интернет зависимости. Эффективных методов лечения такого рода зависимостей в настоящую эпоху не существует. По заявлениям специалистов эти виды зависимости лечатся намного труднее табачной, алкогольной и даже наркотической зависимости.
В случае применения спортивных и образовательных компьютерных игр под руководством педагога зависимости не наступает. Причин тому много, выделим основные.
Во-первых, в учебно-воспитательном процессе игры применяются строго регламентировано с учетом возрастных и индивидуальных особенностей.
Во-вторых, строго выверяется область и роль игры на уроке.
В-третьих, если компьютерная игровая деятельность совмещена с практической, реальной деятельностью (продублирована, например, процессом дополнительного осознания игровой деятельности – анализом игровых ситуаций и т. п.), то игровая компьютерная деятельность не приводит к зависимости.
Отсюда следует, что если ребенок активно занимается спортом, например, футболом или шахматами, то привлечение компьютерной игры под контролем педагога или родителей в качестве средства повышения квалификации не приводит к нежелательным последствиям. 
Подчеркнем, что разговором об опасностях телекоммуникационных технологий мы не отрицаем применение компьютерных игр в учебно-воспитательном процессе. Широко известно плодотворное влияние игровой формы во время обучения, а компьютер предоставляет безграничные возможности организовать обучение в такой форме. 
Так, например, при изучении довольно сложного раздела информатики – программирования, можно дав минимальный объем знаний по изучаемому языку программирования, обеспечив справочными материалами и образцами, поставить перед учащимися проблему создания простейшей компьютерной игровой или жизненно необходимой программы. Другой подход при изучении раздела «Программирование» заключается в том, чтобы сам процесс изучения представить в игровой форме. Например:
· актуализацию опорных знаний проводить при помощи автоматизированных компьютерных программ выставляющих отметки и анализирующих ошибки;
· использовать пазлы при составлении листингов;
· составлять мозаики при изучении справочного материала;
· применять тренировочные и тестовые задания, запрограммированные в игровой форме;
· поручить составление вопросов на проверку знаний другого учащегося с последующим обменом вопросами;
· составить задание с написанием планов документальных фильмов, мультфильмов, презентаций о программировании на изучаемом языке;
· составить задание с составлением презентаций о программировании на изучаемом языке;
· составить задание на составление собственных рекомендаций по изучению раздела «Программирование» и т. д.
При составлении творческих заданий, необходимо учитывать склонности и возможности конкретных учащихся. Далеко не всегда удается быстро раскрыть творческие задатки. В таких случаях необходим плавный, постепенный переход от репродуктивных заданий к заданиям с элементами творчества, а уж затем к полноценным творческим заданиям. 
Анализ игровых программ учебного назначения показывает, что учащиеся проявляют больший интерес в том случае, когда обучающая программа выступает не столько в роли строго учителя, оценивающего каждый шаг своего ученика, сколько в роли доброжелательного и неназойливого помощника. Помощь рассматривается в виде:
· иерархии подцелей для успешного выполнения игрового задания;
· рекомендаций по ключевым вопросам;
· ответов на вопросы ученика в интерактивной форме при возникновении такой необходимости;
· традиционной справочной системе о программе с возможностью поиска информации по ключевым терминам, по разделам, по наиболее часто задаваемым вопросам и т. д.;
· эмоциональной оценки выполняемых действий в фоновом режиме.
Количество эмоциональных оценок должно быть достаточным для того, чтобы в купе с произвольным автоматическим выбором в определенной категории согласно игровой ситуации обеспечить иллюзию реального, «думающего» учителя. Однотипные, стандартные, составленные без учета возрастных особенностей и игровой ситуации высказывания вызывают уныние, раздражение и эффект навязчивого помощника. 
Продолжительность обучающих компьютерных игр не должна превышать по времени длительности периода эффективной работы ребенка на уроке. Для детей младшего школьного возраста длительность игры не должна быть более 3-5 минут, для учащихся средних классов 10-15 минут, а для старшеклассников 20-25 минут.
Немалую роль имеет сюжет, персонажи и их роль, наглядность, результативность и динамика обучающей игры, которые должны способствовать сохранению здоровья, обуславливать проявление способностей и стимулировать желание выполнять учебные задачи. Не последнюю роль играет влияние положительных эмоций на желание выполнять упражнения эффективно и качественно. 
При оценке влияния компьютерной программы на учащегося можно использовать критерии трех типов:
· физиологические (здоровье);
· деятельностные;
· эмоциональные (комфорт, удобство, приемлемость).
Нарекания психологов и медиков вызывают игры с навязанным ходом игры и игры в реальном времени, отводящие под выполнение действий учащегося определенное авторами время. В таком случае не учитываются индивидуальные особенности, что ведет к неудовлетворительным результатам, нервным срывам и отказу от выполнения заданий. 
Рекомендуется чередование игровой формы обучения с другими формами. 
В конце года можно провести ученическую конференцию, на которой учащиеся обсудят лучшие проекты, провести обмен опытом, как между учащимися, так и между учениками и учителями.
Таким образом, повысится самооценка учащихся, появятся дополнительные стимулы к изучению информатики не формально, а с прикладным уклоном. В таких случаях игра, сочлененная с научно-исследовательской работой, становится проф. ориентационной работой, является элементом здоровье сберегающей технологии, а процесс обучения – осмысленным и презентативным.
Включение научно-исследовательской работы изменяет образовательное пространство, отчего образовательно-развивающая среда становится для детей более благотворной, ускоряющей процесс профессионального самоопределения. Развивается речь, абстрактное мышление, зрительная память, умение воплощать теоретические знания в практической деятельности, возделывается почва взаимного уважения между учениками и учителями, происходит передача культурных ценностей от старшего поколения к младшему, вырабатывается иммунитет к развлекательным компьютерным играм сомнительного качества.
Большое значение для организации научных исследований в игровой деятельности – создание и внедрение механизмов общественной экспертизы предлагаемых решений. Среди них, помимо уже упоминавшихся выше ученических конференций, можно рекомендовать:
· обсуждение текущих и итоговых результатов работы на классных часах, педагогических и методических советах, школьном сайте, школьном телевидении, в периодических изданиях;
· организацию межшкольных научно-практических конференций с привлечением учащихся, принимавших активное участие в разработке обучающих игр;
· вовлечение ученых-педагогов к организации и проведению исследований, с последующим подведением итогов;
· личностный обмен опытом с учителями-новаторами и учеными-педагогами;
· организация телеконференций, прямого эфира на учебном телевидении, в радио эфире;
· проведение открытых уроков с участием ученических работ и т. д.
На практических занятиях по информатике учащиеся большую часть времени проводят за компьютером, оказывающем неблагоприятное воздействие на здоровье детей. Поэтому учителю информатики необходимо планировать урок таким образом, чтобы разделить учебную нагрузку на, безусловно, необходимые упражнения, выполняемые непосредственно на компьютере и задания, которые можно выполнять и без его участия. 
Использование грамотно сконструированных и адаптированных для заданных возрастных групп обучающих игр привносит в ход урока положительную эмоциональную окраску. Строго выверенная область применения обучающих компьютерных игр повышает за счет интенсификации учебного процесса его эффективность.

§ 1.4 Использование компьютерных игр на уроках информатики в начальных классах
В современном обществе  информатика рассматривается как важнейший компонент общего образования, играющий значимую роль в решении приоритетных задач образования. Курс обучения информатике в начальной школе построен в соответствии с требованиями, предъявляемыми государственным образовательным стандартом и решает задачи развивающего, мировоззренческого и технологического характера. Основная реализуемая идея данного курса состоит не только в изучении фундаментальных понятий информатики, но и в освоении независимых от компьютера популярных видов деятельности, для которых компьютер выступает, как правило, в качестве инструмента. Обучение в начальной школе – это тот фундамент, на котором будет строиться вся дальнейшая деятельность человека. Важно научить ребенка младшего школьного возраста за короткий промежуток времени осваивать, преобразовывать и использовать в практической деятельности большие объемы информации. Сочетание традиционных методов обучения и современных информационных технологий, в том числе и компьютерных, способствует этому. Ведь использование компьютера на уроке позволяет сделать процесс обучения мобильным, индивидуальным и дифференцированным. Компьютер служит средством для развития ребенка, для формирования у него качественно новых практических знаний и умений. Уроки информатики 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 использование огромного количества различных игровых компьютерных программ: обучающих, развивающих, контролирующих. Чему же больше уделяется внимание на уроках информатики в начальной школе: учебе или игре? В возрасте 6-7 лет у  ребенка  наступает  период  смены  ведущего  типа деятельности – переход  от игры к направленному учению (у Д.Б.  Эльконина  – «кризис 7 лет»). Поэтому  при организации режима дня и учебной  деятельности младших  школьников  необходимо  создать  условия,  способствующие   гибкому переходу  от  одного  ведущего  типа  деятельности  к  другому.  Решая   эту проблему, можно прибегнуть к широкому использованию игры в учебном  процессе (познавательные и дидактические игры).     Потребность в игре как подготовке к труду,  как  выражению  творчества, как в тренировке сил и способностей, как, наконец, в простом  развлечении  у школьников очень велика.     
Компьютерные игры   позволяют  усилить  мотивацию  ученика.  Не  только новизна работы с компьютером, которая сама по  себе  способствует  повышению интереса к учебе, но и возможность регулировать предъявление  учебных  задач по степени трудности, поощрение правильных решений позитивно сказывается  на мотивации. Одним из источником мотивации является  занимательность. Возможности компьютерных игр  здесь неисчерпаемы, и очень важно,  чтобы  эта занимательность не стала превалирующим  фактором,  чтобы  она  не  заслоняла учебные цели.
Компьютерные игры способствуют формированию у учащихся рефлексии  своей деятельности,  позволяет  учащимся  наглядно  представить  результат   своих действий. 
Развивающее  значение  компьютерных  игр  для   развития   способностей младшего школьника очень велико. Применение компьютеров  создает эмоциональный настрой, это, в  свою  очередь,  положительно  сказывается  на развитии детей. Это вызывает большой интерес у детей  к  изучаемому  явлению на компьютере и  повышает  внимание.
 Современные компьютерные системы обучения ставят перед ребенком реальную, понятную, вполне достижимую цель: выполнишь правильно задание – откроешь картинку, вставишь правильно все буквы – продвинешь ближе к цели сказочного героя. Таким образом, в процессе игры у ребенка возникает положительная мотивация усвоения знаний. Использование ЗУН учащихся в игровой компьютерной среде приводит к их актуализации, а желание играть – к мотивации их приобретения. Играя с компьютером, ученик помимо своего желания осваивает наиболее типичные формы взаимодействия с машиной, у него формируются навыки пользователя ЭВМ. Если игра будет при этом естественно включена в учебный процесс, то овладение компьютерной грамотностью будет способствовать повышению качества образования. В чем же польза от компьютерных игр и почему их нельзя заменить просто дидактическими или сюжетными играми. Компьютерные игровые программы интересны младшим школьникам и обеспечивают обучающий и развивающий эффект, если они созданы по принципу решения игровых задач. На экране дисплея оживают любые фантазии ребенка, герои книг и сказок. Но также оживают и предметы окружающего мира, цифры и буквы. Попадая в компьютерную игру, они создают особый мир, похожий на мир реальный, но и отличающий от него.  Ребенок может управлять предметами, возникающими на экране компьютера, может заставить их измениться, появиться или пропасть, т.е. он чувствует их реальность, как и реальность окружающих его вещей. В то же время он не может взять их в руки, не может их потрогать. Кроме того, компьютерные игры составлены так, чтобы ребенок мог представить себе единичное понятие или конкретную ситуацию, но получил обобщенное представление о всех похожих ситуациях или предметах. Таким образом, у детей развиваются такие важнейшие операции мышления, как обобщение и классификация. Компьютерные занятия способствуют развитию логического мышления детей. Не менее важно и то, что в этих играх ребенок начинает понимать, что предметы на экране – это не реальные вещи, но только знаки этих реальных вещей. В различных играх эти знаки или символы реальных предметов усложняются, становятся все более и более обобщенными и все меньше походят на окружающие реальные предметы. 
Таким образом, у детей очень рано начинает развиваться так называемая знаковая функция сознания, то есть понимание того, что есть несколько уровней реальности окружающего нас мира, - это и реальные предметы, и картинки, схемы, это слова и уравнения и, наконец, это наши мысли, которые являются наиболее сложным идеальным уровнем действительности.
Компьютерные игры, в отличие от других  видов  игр,  позволяют  ребенку увидеть не только продукт своей деятельности, но и динамику творчества. Все это ведет к способности объективно оценивать результаты и  ход  собственной деятельности. Следовательно, эти игры приобретают  огромные  преимущества  по  сравнению  с другими играми. Они открывают путь к осознанию своей деятельности.
Используя компьютер для изучения учебного материала, важно создать условия для развития и совершенствования всех познавательных процессов у младших школьников, от класса к классу усиливая акцент на развитие их мышления.
Исходя из выше сказанного, можно сделать вывод, что компьютерные игры не заменяют, а дополняют все традиционные формы игр и занятий, являются естественным путем приобщения младших школьников новым информационным технологиям, к оперированию знаковыми формами мышления, если они органически включены в ведущую деятельность предыдущей ступени развития ребенка – игру. Благодаря взаимосвязи разных видов игр, в том числе и компьютерных, ребенок овладевает умением самостоятельно и инициативно решать игровые задачи, постепенно усложняющиеся по содержанию знаний и степени обобщенности действий, поднимаясь в своем развитии на более высокий уровень.

§1.5. Обзор программного обеспечения
На своих уроках я использую различное свободное программное  обеспечение, которое можно найти и скачать в сети Интернет, или приобрести. Например, можно использовать в своей работе некоторые ЦОРы, которые можно найти на сайте единой коллекции цифровых образовательных ресурсов.
«Информатика 1-4».  Данный ресурс разработан в рамках конкурса НФПК "Разработка Иновационных учебно-методических комплексов (ИУМК) для системы общего образования". Многие понятия и умения лежат в основе содержания основных курсов начальной школы, поэтому логично рассматривать информатику как системообразующий элемент содержания образования начальной школы - как предмет, поддерживающий все другие дисциплины, создающий удобный аппарат (лексический, структурный, логический) для изложения материала, решения задач и выработки технических навыков учащихся. 
Набор ЦОР к учебникам «Информатика 2» Н.В.Матвеевой. ЦОРы собраны по оглавлению учебника.
Наборы цифровых ресурсов к учебникам «Информатика в играх и задачах» Горячева А.В.
	Сиcтема виртуальных лабораторий по информатике «Задачник 2-6». Данные учебные материалы разработаны в рамках конкурса «Разработка Информационных источников сложной структуры (ИИСС) для системы общего образования». Предлагаемый комплект ресурсов содержит: полную и демонстрационную версии интерактивного задачника, руководство по установке и использованию задачника, 6 отдельных виртуальных лабораторий (не требуют установки и обеспечивают только индивидуальную работу), методические рекомендации для учителя. Интерактивный задачник по информатике для младших школьников предназначен для использования в курсе информатики, охватывающем начальную ступень общего образования (2-4 классы начальной школы) и пропедевтический уровень основной ступени общего образования (5-6 классы основной школы). Задачник включает в себя 6 виртуальных лабораторий, обеспечивающих возможность как сетевой, так и индивидуальной работы с учащимися по решению задач разного уровня сложности. 

Глава II Разработка методического материала по использованию игр.
§ 2.1 Обзор учебников, планирование.
Информатика в начальной школе  - это особый предмет, в ходе изучения которого школьники целенаправленно осваивают приемы и способы работы с информацией. Информатика в начальном звене – это начало изучения достаточно сложной по своей структуре и содержанию учебной дисциплины, которая находится на стадии активного развития. Обучение учащихся младших классов информатике, используя определенную систему, заложенную в учебно-методический комплект (УМК) для начальной школы (авторы Н.К.Конопатова, Н.В. Матвеева, Л.П. Панкратова, Е.Н.Челак). Этот УМК продолжает и развивает систему, предлагаемую в рабочих тетрадях «Развивающая информатика» (авторы Н.К. Коноптова, Е.Н. Челак).
Комплект учебных пособий для 2-4 классов поддерживается опорными плакатами. К плакатам прилагаются методические рекомендации по их использованию в учебном процессе.
Календарно-тематическое планирование по информатике 2 класс.
	№ урока
	Дата 
	& учебника
	Название раздела, темы
	Учащиеся должны знать и уметь
	Универсальные учебные действия 
	Кол-во часов

	1 ЧЕТВЕРТЬ – 8 ЧАСОВ

	
	1 
	2 
	
	Виды информации. Человек и компьютер.
	
	8

	1
	
	
	1
	Человек и информация.
	Мы живем в мире информации; информацию человек воспринимает с помощью органов чувств (глаза, уши, нос, язык, кожа).
	· Целеполагание – постановка учебной задачи на основе соотнесения того, что уже известно учащимся, и того, что еще неизвестно.
· Поиск и выделение необходимой информации; применение методов информационного поиска, в том числе с помощью компьютерных средств.
· Умение полно и точно выражать свои мысли в соответствии с задачами.
· Владение монологической и диалогической формами речи.
	1

	2
	
	
	2
	В мире звуков.
	Мы живем в мире звуков; звуки несут человеку информацию; примеры звуковой информации.
	
	1

	3
	
	
	3
	Какая бывает информация.
	Звуковая, зрительная, вкусовая, тактильная (осязательная), обонятельная информация
	
	1

	4
	
	
	4
	Источники информации.
	Природные источники информации (солнце, человек, петух, хлеб и др.) и искусственные источники информации (колотушка сторожа и др.).
	
	1

	5
	
	
	5
	Приемники информации
	Люди и животные – приемники различных видов информации (на примерах).
	
	1

	6
	
	
	6
	Радио и телефон
	Радио и телефон как устройства передачи информации; телефон – средство связи и общения
	
	1

	7
	
	
	7
	Человек и компьютер
	Человек создал для себя разные инструменты: рабочие, музыкальные и компьютер – как помощник при работе с информацией, например, с текстовой и графической
	
	1

	8
	
	
	
	Контрольная работа по теме «Виды информации. Человек и компьютер»
	· Оценивание усваиваемого содержания.
	1

	2 ЧЕТВЕРТЬ – 8 ЧАСОВ

	
	
	
	
	Кодирование информации
	
	8

	9
	
	
	8
	Носители информации
	Звук, бумага, береста, камень, снег и следы на снегу, электронные носители, любые предметы (на примерах)
	· Поиск и выделение информации.
· Осознанное и произвольное построение речевого высказывания в устной и письменной форме.
· Синтез – составление целого из частей.
· Владение монологической и диалогической формами речи.
· Самостоятельное создание способов решения проблемы творческого и поискового характера.
	1

	10
	
	
	9
	Кодирование информации
	Звуковое кодирование; рисуночное письмо, буквенное кодирование и иероглифы
	
	1

	11
	
	
	10
	Алфавит и кодирование информации
	Греческий и латинский алфавиты как основа алфавитного письма
	
	1

	12
	
	
	11
	Английский алфавит и славянская азбука
	Происхождение и использование
	
	1

	13
	
	
	12
	Письменные источники информации
	Папирусы, свитки, книги, архивы
	
	1

	14
	
	
	13
	Разговорный и компьютерный языки
	Люди разговаривают на естественном языке; человеком созданы искусственные (формальные) языки, построенные на строгих правилах; компьютерный алфавит
	
	1

	15
	
	
	14
	Текстовая информация
	Древние тексты, современные тексты (на примерах)
	
	1

	16
	
	
	
	Контрольная работа по теме «Кодирование информации»
	· Оценка – осознание уровня и качества усвоения.
	1

	
3 ЧЕТВЕРТЬ – 10 ЧАСОВ

	
	
	
	
	Числовая информация и компьютер
	
	8

	17
	
	
	15
	Числовая информация
	Способы счета предметов в древности, числовая информация – это форма представления информации  и способ кодирования информации
	· Умение соотносить поступки и события с принятыми этическими принципами.
· Выбор наиболее эффективных способов решения задачи в зависимости от конкретных условий.
· Способность к мобилизации сил и энергии.
· Умение слушать и вступать в диалог.
· Умение полно и точно выражать свои мысли в соответствии с задачами и условиями коммуникации.
	1

	18
	
	
	16
	Время и числовая информация
	Число как способ представления информации о времени, дата, календарь, текущая дата.
	
	1

	19
	
	
	17
	Число и кодирование информации
	Число несет в себе информацию о размере предметов, о расстоянии, о времени; с помощью чисел можно закодировать текстовую информацию
	
	1

	20
	
	
	18
	Код из двух знаков
	Звуковое двоичное кодирование информации; письменное двоичное кодирование
	
	1

	21
	
	
	19
	Помощники человека при счете
	Абак, счеты, арифмометр, калькулятор, компьютер
	
	1

	22
	
	
	20
	Память компьютера
	Электронная лампа, ламповая память, память на микросхемах, их особенности
	
	1


	23
	
	
	
	Контрольная работа по теме «Числовая информация»
	· Контроль с целью обнаружения отклонений и отличий от эталона.
	1

	
	
	
	
	Текст и компьютер
	
	6

	24
	
	
	21
	Текст
	Воспринимать информацию из текста могут только люди
	· Инициативное сотрудничество в поиске информации.
· Планирование учебного сотрудничества с учителем и сверстниками.
	1

	25
	
	
	22
	Текст и его смысл
	Слово – это цепочка букв, имеющая смысл; влияние знаков препинания на смысл текста; замена буквы в слове и смысл слова, ударение и смысл слова; шрифт
	
	1

	26
	
	
	23
	Передача текстов
	Почта, средства доставки писем, электронная почта
	· Владение монологической и диалогической формами речи.
	1

	4 ЧЕТВЕРТЬ – 8 ЧАСОВ

	27
	
	
	24
	Компьютер и обработка текстов
	Текст как цепочка компьютерных символов; текст в памяти компьютера, компьютерный (электронный) текст
	· Анализ с целью выделения существенных и несущественных паризнаков.
	1

	28
	
	
	
	Контрольная работа по теме «Текст и компьютер»
	· Контроль с целью обнаружения отклонений и отличий от эталона.
	1

	29
	
	
	
	Повторение пройденного за год
	· Выделение и осознание учащимися того, что уже усвоено.
	1

	30-34
	
	
	
	Резерв
	· Рефлексия способов и условий действия, контроль и оценка процесса и результатов деятельности.
	5






§ 2.2 Методические рекомендации по использованию игр на уроках информатики (2 класс).
На примере второго класса мне хотелось проанализировать использование различных игр и создать методические рекомендации по использованию этих игр.
Работа с программой «Тренажер мыши». Задание нацелено на освоение (закрепление) приемов работы с мышью. Учитель показывает, как выполнить задание, используя экран демонстрационного компьютера. Степень подробности при комментировании учитель выбирает в зависимости от уровня подготовки учащихся. Не следует перегружать комментарии подробностями без необходимости. Как правило, учащиеся легко самостоятельно осваивают мышь.
После освоения программы «Тренажёр мыши», учащийся играет в игру «Собери картинку».
Игра-аукцион «Виды информации». Учитель называет (показывает название на карточке) какой-то один вид информации . Дети приводят примеры данного вида информации. Побеждает тот, кто приведет больше правильных примеров по разным видам информации. У учителя должна быть заранее составлена таблица учащихся, в которой число столбцов равно количеству видов информации (5 плюс 1 (фамилии учащихся)). Составляется рейтинговая таблица. Объявляются победители. Рейтинговую таблицу можно перевести в пятибалльную систему.
Игра «Передай информацию». Дети уже знают, как можно передавать информацию – с помощью устной или письменной речи. Менее распространенный способ передачи информации – мимика  и жесты. Школьники делятся на 3-4 команды: каждой команде выдается карточка, в которой словами записано, какую информацию надо передать с помощью мимики и жестов; время на подготовку 1 минута, после чего каждая группа демонстрирует (все  вместе или кто-то один) сообщение с помощью мимики и жестов, на демонстрацию отводится одна минута; затем другие команды пытаются догадаться, какое сообщение отправил источник информации, каждая команда имеет право на одну попытку; команда, отгадавшая первой, получает 2 очка; очки регистрируются на экране или на доске, затем подсчитывается количество очков и определяется команда – победитель.
Игра «Картинки по телефону». Школьники разбиваются на 4 команды (по 2-3 человека). Выбираются 3 эксперта. Жеребьёвкой команды разбиваются на пары (2 пары). В каждой паре одна команда является источником информации, вторая – приемником. Каждый приемник информации получает по чистому листу бумаги. Каждому источнику информации выдается картинка – рисунок, на котором изображен объект. Объект на рисунке должен состоять из 3-4 фрагментов. В течение одной минуты дети-источники информации ( в каждой команде) рассматривают рисунок, затем стараются максимально точно, кратко и понятно описать, что изображено на рисунке, не показывая его приемникам информации, которые, по мере описания и восприятия информации по описанию, изображают на своем чистом листе бумаги рисунок. Описание картинки длится 1-2 минуты (за это же время должен появиться рисунок). После чего оба рисунка (оригинал и получение изображение) сдаются экспертам, эксперты совещаются, вывешивают рисунки на доску и оценивают результаты. Эксперты должны ответить на вопросы: чье описание более четкое, чей рисунок получился наиболее точным. Важно, чтобы эксперты, посовещавшись, приняли решение по каждому рисунку: почему получилось расхождение (источник недостаточно описал или приемник не смог воспроизвести и т.д.).
Игра «Секретные правила» или «черный ящик». В игре предстоит угадать, какое правило было использовано при кодировании информации. На вход «черного ящика» поступают числа 1,3,2,5, на выходе мы получаем соответственно числа 3,5,4,7. Лучше дать исходные данные в виде таблицы:
	1
	3

	 3
	5

	2
	4

	5
	7


Здесь правило преобразования (кодирования) числа «черным ящиком» такое: входное число увеличивается на 2. На вход поступают числа 1,3,8,5,2 на выходе соответственно числа 1,1,0,1,0. Ответ: четноё число кодируется нулем, нечетное – единицей. На вход поступают буквы а,г,д,и, на выходе числа 1,4,5,10. Ответ: каждая буква заменяется ее порядковым номером в алфавите.
Игра «Прозрачный ящик». «Прозрачный ящик» отличается от «черного» тем, что правило кодирования известно, надо отгадать либо что было на входе, либо что получается на выходе. Пример:
 (
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Компьютерный тренажер «Работа с графическим конструктором». Требуется создать из деталей конструктора простые объекты: робот, корабль, дом и др.
Игра «Сложи слово». Данная игра является пропедевтикой к изучению теории вероятностей и вероятностного способа определения количества информации. Карточки с буквами тщательно перемешиваются. С закрытыми глазами (или разложив карточки буквами вниз) буквы выстраивают в ряды по три-четыре в каждом. У кого получилось больше слов со смыслом – тот выиграл. Можно выстраивать буквы в ряды по пять букв, но для этого лучше брать удвоенный или даже утроенный алфавит.
Игра «Рисуночное письмо». Класс разбивается на 4 команды по 2-3 человека. Каждая команда старается с помощью 1-3 рисунков рисуночного письма закодировать информацию. Учащиеся сами придумывают сообщение и выполняют рисунки. Через 2 минуты команды  меняются рисунками и стараются в течение 2 минут разгадать смысл рисуночного письма. Затем команды еще раз обмениваются рисунками, чтобы установить, правильно ли разгадан смысл сообщения. Модификация игры (более простой вариант): учитель выдает заранее заготовленные сообщения, а учащиеся кодируют их в виде рисуночного письма. Другой вариант: выдается рисуночное письмо, смысл которого необходимо представить в виде текста. Третий вариант: комбинация первых двух.
Игра «Передай закодированное сообщение». Это игра в парах. Каждый ученик придумывает слово. Кодирует его с помощью таблицы порядковых номеров. Передает другому ученику в паре, который расшифровывает (декодирует) полученное сообщение. Оценивается выполнение задания с учетом правильности кодирования и декодирования сообщений.
Игра «Секретное сообщение». Учащиеся работают командами по 2-3 человека. Каждая команда придумывает свою кодовую таблицу соответствия, составляет сообщение из 2-3 слов и кодирует сообщение одним из выбранных способов. Закодированное сообщение передается другой команде. Каждая команда проводит декодирование полученного сообщения. Выигрывает та команда, которая отгадала правило кодирования и правильно расшифровала сообщение. Время на кодирование – 4-5 минут, на декодирование – также 4-5 минут. Для нумерации алфавита можно использовать как прямой, так и обратный вариант. Все буквы кодируются двузначными числами. Например: 01,15 и т.д. Коды записываются с промежутками. Пробел между словами заменяется кодом 00. При записи секретного сообщения можно осуществить сдвиг на одну букву вперед или назад. При расшифровке первого слова сообщения команда применяет разные способы кодирования до получения осмысленного слова, затем разгадывает остальные слова и формулирует правило кодирования.
Игра «Отложи на счетах». Игра проходит в виде эстафеты. Класс разбивается на две команды. Выбирается ведущий, который вслух произносит число (не более, чем трехзначное). Игроки (по одному из каждой команды) выходят к доске, на которой повешены (поставлены на специальной подставке) большие счеты и быстро откладывают это число на счетах. Если отложено, верно, учитель отмечает в протоколе игры 1, если не верно – 0. Перед тем, как сесть на место, игрок сбрасывает отложенное число. Можно организовать компьютерную эстафету, в этом случае только число не откладывается на счетах, а набирается на экране компьютера с помощью клавиатуры (в числовом конструкторе).
Игра «Испорченный телефон». Дети выстраиваются в линию. Ведущий (или учитель) говорит на ухо первому в линейке ученику какое-либо из изученных понятий информатики или, что лучше, дает ему карточку с новым понятием. Так, чтобы окружающие не услышали, первый на ухо сообщает это слово или словосочетание второму, тот – третьему и так далее. Последний в линейке ученик вслух произносит слово или словосочетание, которое он услышал. Оно сверяется с карточкой, которая у первого в ряду.
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)Игра «Преобразуй данные». Это игра в парах. Каждому выдается комплект карточек. Первый в паре перемешивает свои карточки и кладет пустой стороной вверх, второй кладет свои карточки вверх текстом. По сигналу «Начали!» первый игрок переворачивает три любые карточки. Второй должен найти среди разложенных перед ним карточку такую, смысл которой тот же, но форма представления информация иная. Может оказаться, что среди карточек найдется не две, а три или четыре карточки с одинаковым смыслом. Пример:
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§ 2.3 Применение компьютерных игр в школе.
Диапазон использования компьютера в учебно-воспитательном процессе очень велик: от тестирования учащихся, учета их личностных особенностей до игры. Компьютер может быть как объектом изучения, так и средством обучения, т.е. возможны два вида направления компьютеризации обучения: изучение информатики и также его использование при изучении различных предметов. При этом компьютер является мощным средством повышения эффективности обучения. Еще никогда учителя не получали столь мощного средства обучения. 
Компьютерные игры расширили возможности предъявления учебной информации. Применение цвета, графики, звука, современных средств видеотехники позволяет моделировать различные ситуации и среды. 
Компьютерные игры позволяют усилить мотивацию ученика. Не только новизна работы с компьютером, которая сама по себе способствует повышению интереса к учебе, но и возможность регулировать предъявление учебных задач по степени трудности, поощрение правильных решений позитивно сказывается на мотивации. 
Кроме того, компьютерные игры позволяют полностью устранить одну из важнейших причин отрицательного отношения к учебе – неуспех, обусловленный непониманием, значительными пробелами в знаниях. Работая на компьютере, ученик получает возможность довести решение задачи до конца, опираясь на необходимую помощь. Одним из источником мотивации является занимательность. Возможности компьютерных игр здесь неисчерпаемы, и очень важно, чтобы эта занимательность не стала превалирующим фактором, чтобы она не заслоняла учебные цели. 
Компьютер позволяет существенно изменить способы управления учебной деятельностью, погружая учащихся в определенную игровую ситуацию, давая возможность учащимся запросить определенную форму полмощи, излагая учебный материал с иллюстрациями, графиками и т.д. 
Значительно расширяются типы задач, с которыми учащиеся работают: моделирование, составление алгоритма, программирование и т.д. 
Компьютер позволяет качественно изменить контроль за деятельностью учащихся, обеспечивая при этом гибкость управления учебным процессом. Компьютер позволяет проверить все ответы, а во многих случаях он не только фиксирует ошибку, но довольно точно определяет ее характер, что помогает вовремя устранить причину, обуславливающую ее появление. Ученики более охотно отвечают компьютеру и если компьютер ставит им двойку, то горят желанием как можно скорее ее исправить. Учителю не нужно призывать учащихся к порядку и вниманию. Ученик знает, что если он отвлечется, то не успеет решить пример или записать слово, т.к. на экране через 10-15 секунд появится следующее задание. 
Компьютерные игры способствуют формированию у учащихся рефлексии своей деятельности, позволяет учащимся наглядно представить результат своих действий. 
Применение компьютерной техники делает урок привлекательным и по- настоящему современным, происходит индивидуализация обучения, контроль и подведение итогов проходят объективно и своевременно. 
Учитель начальной школы обязан научить детей учиться, сохранить и развить познавательную потребность учащихся, обеспечить познавательные средства, необходимые для усвоения основ наук. Поэтому одна из главных целей – развивать познавательные процессы. 
Познавательная деятельность развивает познавательные процессы, логическое мышление, внимание, память, речь, воображение, поддерживает интерес к обучению. Все эти процессы взаимосвязаны. 
Активизировать внимание ученика, заинтересовать в правильном создании изображения помогает учителю использование специальных программ ЭВМ 
Умение грамотно организовать работу на уроке, создать условия непринужденности и заинтересованности у всех учащихся позволяет учителю использовать дополнительные возможности (например, применение компьютерных игр) для развития способностей каждого ребенка. Такая организация занятий помогает в более короткое время вспомнить и закрепить те приемы, которые известны детям с дошкольного возраста, полнее обеспечить овладение вновь показанными учителем. 
Развивающее значение компьютерных игр для развития способностей младшего школьника очень велико. Применение компьютеров на уроке создает эмоциональный настрой, это, в свою очередь, положительно сказывается на развитии детей. Это вызывает большой интерес у детей к изучаемому термину или понятию, повышает внимание и в то же время является повторением известных ранее названий материалов и инструментов, терминов. 
Особенно важно применение компьютеров после продолжительного объяснения нового материала или многократного повторения способа изображения, чтобы снять у ребенка усталость. С этой целью можно использовать игровые программы, где, например, детям предлагается разложить в определенной последовательности репродукции картин с изображением разных времен года, разложить их по жанрам, объединить предметы декоративно-прикладного искусства в группы по видам или составить узор из отдельных разных предлагаемых элементов. 
Во внутреннем (содержательном) плане компьютерные игры во многом сходны с традиционными играми, но имеют и принципиальные отличия. 
Во-первых, многие компьютерные игры строятся по принципы постепенного усложнения игровой и дидактических задач, как бы поддерживая ребенка в «зоне ближайшего развития». 
Во-вторых, такая «этапность», заложенная в программе, часто не позволяет перейти на следующий этап без выполнения задания предыдущего уровня. В других играх можно с помощью выбора в «меню» произвольно выбирать уровень сложности задания. В некоторых играх программа сама подстраивается под ребенка и предлагает ему новые задания с учетом его прежних ответов: более сложные, если задания выполняются успешно, или более простые – в обратном случае. 
В – третьих, многие игры в отличие от традиционных содержат элементы случайности. В компьютерных программах этот технический прием широко применяется для придания игре новизны, неожиданности, чуда. Как бы вдруг могут возникать новые персонажи, новые ситуации, неожиданные явления и взаимосвязи. Случайно возникающими, динамично изменяющимися даже внутри одной игры, чего не бывает в играх традиционных. 
Благодаря взаимосвязи разных видов игр. В том числе и компьютерных, ребенок овладевает умением самостоятельно и инициативно решать игровые задачи, постепенно усложняющиеся по способу управления, содержанию знаний, степени обобщенности действий, поднимаясь в своем развитии на более высокий уровень. 
Компьютерные игры имеют особую направленность. Они не только стимулируют индивидуальную деятельность детей, их творческий потенциал, но и являются замечательным средством, объединяющим детей в интересных групповых играх, способствуют их неформальному общению, ели за одним компьютером одновременно играют два – три ребенка. 
Компьютерные игры, в отличие от других видов игр, позволяют ребенку увидеть не только продукт своей деятельности, но и динамику творчества. Все это ведет к способности объективно оценивать результаты и ход собственной деятельности. 
Компьютерные игры приобретают огромные преимущества по сравнению с другими играми. Они открывают путь к осознанию своей деятельности. 

§ 2.4 Компьютерные игры на уроке.
[image: ]Мистер Смайл.  Предела совершенству нет, что в очередной раз подтверждают нам улыбчики! Мистер Смайл не только болтают и смеются, развлекая вас, но и также дают вам шанс расшевелить мозги, потому что они умные и находчивые! Не верите? Убедитесь сами!!! Не торопитесь, разберитесь сначала, кто есть кто (в игре есть как позитивные, так и негативные герои) А затем выработайте собственную стратегию, используя гибкость ума, остроту зрения и стратегические навыки. Мистер Смайл – это веселая игра для любого возраста, яркая и простая. 
[image: ]Бильярд. Представляем вам отличный трехмерный симулятор замечательной игры бильярд. Если у вас нет времени на поиск компании любителей бильярда и хорошего стола, то это игра именно для вас. В ней вы найдете все самые популярные разновидности этой игры. Пирамида, снукер, карамболь, пул – вот неполный список версий бильярда, собранных в одном месте. Прекрасно проработанная физическая модель дадут вам полное ощущение реальной игры на зеленом сукне. Соударения шаров, отскоки шаров от борта – все так же, как и за настоящим столом.
Каждая разновидность бильярда снабжена отдельным столом и набором шаров. Все соотношения размеров с точностью повторяют настоящее профессиональное оборудование. Три уровня сложности позволят вам совершенствовать свои навыки и отрабатывать новые приемы, будь вы хоть новичок, хоть профессионал. Вы так же можете играть вдвоем, а так же по сети. Очень полезен режим трассировки, который позволяет видеть траектории всех шаров после вашего удара.
[image: ]В игре «Бильярд» интуитивно понятное управление, а если все-таки возникнут затруднения, всегда можно воспользоваться помощью. Осваивайте все нюансы этой увлекательной игры, пробуйте новые тактики, изучайте новые стратегии, и пусть каждый ваш шар попадет в лузу.
[image: ] Пазлы. Эта игра для всех любителей классических пазл, картинок, порезанных на кусочки. Огромный выбор картинок, три уровня сложности, простое управление делают игру доступной для каждого. Дети могут выбирать простые уровни из 35 кусочков, а наиболее опытные игроки могут собирать уровни из 165 пазл. Усложнить задачу можно включив вращение или специальный режим цветового вращения.
 Шашкодром. Если вы хотите испытать вашу логику и стратегию, если вы хотите просто отдохнуть от тяжелой работы - эта игра создана специально для вас! Улучшенный и гибкий искусственный интеллект может играть на трех уровнях сложности. Это делает Шашкодром максимально интересной игрой, независимо от уровня навыков и мастерства пользователя. Вы можете играть как с компьютером, так и со своими друзьями. Правила игры просты и хорошо знакомы всем. Начните игру, проверьте свои реальные силы! Докажите, что искусственный интеллект никогда не победит человеческий!!!
 Каменный пасьянс
В этой увлекательной логической игре вам предстоит посетить Древнюю Грецию с ее тайнами и загадками. 
[image: ]На каждом этапе пути необходимо решить несколько головоломок. Суть их проста: нужно складывать камни одинаковыми картинками друг к другу. Доступны так же запасные камни, которые нужно использовать тогда, когда на игровом поле не осталось нужных камней. Но тратить резерв нужно аккуратно, так как он не бесконечен. Всевозможные бонусы помогут вам преодолеть все трудности, возникающие на вашем пути.
Неповторимое сочетание жанров, великолепная музыка не оставят равнодушными как ценителей жанров Маджонг и Пасьянс, так и всех остальных.



















Заключение.
Итак,  из всего вышесказанного мы можем сделать следующие выводы: - компьютерная игра – это один из элементов компьютерного мира; - играя в компьютерные игры, ученик познает компьютерный мир во всей его полноте; равным образом не следует ни заставлять ученика играть в компьютерные игры, ни запрещать их, однако необходимо познакомить учащихся с различными типами компьютерных игр; - формируя определенную культуру компьютерной игры, можно управлять выбором учащихся, ненавязчиво отвлекая их от игр, вредных с психологической точки зрения или бесполезных; - эмоциональная привлекательность компьютерных игр должна способствовать достижению учебных целей, но не идти им в ущерб: не должна происходить подмена учебных целей чисто игровыми. Информатизация образования, основанная на использовании средств новых информационных технологий, направлена на интенсификацию процесса обучения, реализацию идей развивающего обучения, совершенствование форм и методов организации учебного процесса, обеспечивающих переход от механического усвоения фактологических знаний к овладению умением самостоятельно приобретать новые знания. При таком подходе знакомство с информационными технологиями и их применением в учебной деятельности, а также учет психолого-педагогических аспектов информатизации учебного процесса будут способствовать развитию информатики в начальной школе. Таким образом, можно сделать вывод о том, что информатика при должном уровне интеграции в процесс начального образования способна внести бесценный вклад в обучение детей рациональным (экономическим по затрате сил и времени, а потому сберегающим детское здоровье) технологиям и приемам работы с информацией, каких бы информационных источников это не касалось. Немаловажная роль при этом уделяется использованию игр и компьютерных игровых программ, с целью не только развития интеллекта, но и для приобщения естественным путем младших школьников к новым информационным технологиям, к оперированию знаковыми формами мышления, если они органически включены в ведущую деятельность предыдущей ступени развития ребенка – игру.
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Приложение 1.
[bookmark: Цикл_методических_игр,_используемых_на_у]Цикл методических игр, используемых на уроках  информатики в начальной школе (цикл адаптирован к учебнику А.Л. Семёнова и Т.А. Рудченко).
Каковы роль и место информатики в современной школе? На этот вопрос можно ответить так: каждый человек – часть бесконечно расширяющейся информационной вселенной, а значит необходимо с малых лет учить его правилам самостоятельной ориентации, направленного поиска, выбора, принятия решений – т.е. правилам движения в этом мире. Любая школьная дисциплина, рассматривая определённую узкоспециальную область знаний, использует одни и те же приёмы их приобретения и систематизации: наблюдение, анализ, сравнение, классификацию, умозаключения и т.д. Но ни одна из них не разъясняет, что собственно значит анализировать, каковы правила классификации, как проверить истинность умозаключения. Именно информатика – тот предмет, который должен способствовать формированию общих, надпредметных навыков работы с информацией.
В 2002 году начался эксперимент по обучению информатике в начальной школе со второго класса. Трёхлетний цикл обучения информатике в начальной школе нацелен на формирование у учащихся умений применять знания, полученные на уроках информатики, на других предметах с использованием средств ИКТ.
Учитывая особенности психофизического развития учащихся начальной школы, курс обучения информатике на данном этапе предусматривает большой объём бескомпьютерной составляющей, применение инструментов исследовательской и конструкторской деятельности, а также технических средств обучения (ТСО). 
 Ни для кого не секрет, что современные дети отдают предпочтение работе с компьютером. Специально разработанные обучающие программы привлекают красочным интерфейсом, динамичной сюжетной основой, возможностью самостоятельного выбора путей решения.  Конкурировать с такими программами сложно даже самому интересному и красочному учебнику. 
Каким же образом можно поднять ученический рейтинг теоретических занятий?  На мой взгляд, усиление игровой составляющей урока, безусловно, даст хороший результат. Дети начальной школы любят и умеют играть. Этому их учили в дошкольных образовательных учреждениях, где основной формой обучения была и остается игра. Тот факт, что они уже не дошколята, а ученики начальной школы, не может коренным образом изменить их привязанности к игре. В игре они полностью раскрывают себя. Даже самые рассеянные и пассивные дети увлекаются, включаются в игру и таким образом получают необходимый информационный багаж. Во время учебных игр ребята учатся культуре ведения игры, что станет залогом их умения в будущем вести диалоги и дискуссии, внимательно и уважительно относиться к чужому мнению.
Работая с  учебником А. Л. Семёнова и Т.А. Рудченко, я ставила перед собой задачу разработать и опробовать на уроках информатики комплекс методических игр, помогающий  детям усвоить теоретический курс, предложенный вышеуказанными авторами. 
Нижеописанные игры использовались мною не только в качестве демонстрации для объяснения сложных тем и тренажёров для закрепления пройденного материала, но и  для снятия у детей усталости и напряжения, что является немаловажным в современных условиях жизни наших детей. 
 
1.Игра «Назови пять признаков».
 Данная игра является подготовительным этапом, ступенью к более сложным играм. Она поможет детям потренироваться в назывании различных свойств (признаков) предметов.
Преподаватель задаёт объект и предлагает ученикам по очереди назвать пять признаков этого объекта. Признаки не должны противоречить друг другу. В качестве признаков можно использовать не только прилагательные, но и словосочетания.
 
Например: мяч – круглый, большой, резиновый, красный, новый,
дом – кирпичный, четырёхэтажный, старый, белый, с треугольной   крышей,  
цветок – красный, ароматный, колючий, увядающий, красивый и т, д.     
 
 Ученик не сумевший назвать очередной признак правильно выбывает из игры (встаёт). Игра ведётся до тех пор, пока не определится победитель (их может быть несколько).
Преподаватель должен следить за тем, чтобы называемые им объекты хорошо поддавались описанию и имели, по меньшей мере, 7-8 легко перечисляемых свойств.
 
                 2. Игра «Отсортируй бусины».
В данной игре наглядно и интересно закрепляются навыки классификации предметов по их свойствам (признакам). 
Перед началом игры уместно разделить детей на две группы: первая  - участвующие в классификации, вторая – группа проверки.  Преподаватель раздаёт первой группе карточки с изображениями различных предметов и называет свойство, по которому эти предметы должны быть рассортированы. Таких свойств может быть сколь угодно много:
- цвет,
- форма,
- материал,
- размер,
- назначение,
- место обитания или место произрастания и т.п.
Группа проверки следит за правильностью классификации. После каждого этапа игры группы меняются местами. Условие обязательное для соблюдения доброжелательной атмосферы в классе.
Для усложнения игры можно рассматривать не одно свойство, а их комбинацию.
Данную игру легко можно использовать при изучении множеств. 
 
3. Игра «Угадай свойство».
 Преподаватель называет несколько предметов. Все они обладают определенным свойством, которое необходимо отгадать.
 
Например: чай, кофе, сок, конфета, пирог, голосок.
Свойство: сладкий.
 
В данной игре используется уже наработанный детьми навык классификации объектов по  свойствам. Сложность заключается в том, что любой объект обладает не одним, а несколькими свойствами. Из нескольких надо выделить один, который был бы истинным для всего множества перечисленных объектов. 
В начале, для упрощения задачи, можно исключить те объекты, для которых загаданное свойство употребляется в переносном смысле. В приведённом примере это слово – голосок. 
 
                                    4. Игра «Движение Робота».
 Первый опыт программирования в начальной школе дети получают при работе с движущимся объектом: Роботом или Черепашкой. В учебнике А.Л.Семёнова и Т.А. Рудченко выбрана горизонтальная плоскость передвижения объекта, что, несомненно, облегчает ученическую задачу. Используя обучающие программы  («Мир информатики», «Логомиры») для закрепления полученных навыков, учащимся бывает довольно сложно соотнести горизонтальное поле для перемещения объекта и вертикальный экран. Изменяются не только команды (команда «вверх» заменяется на команду «вперёд», команда «вниз» на команду «назад»),  вместо движения вправо и влево появляется понятие – поворот объекта. Таким образом, задача намного усложняется.
Для понимания и наработки навыков работы с вертикальным полем предлагается игра «Движение Робота».
На доске Робот-магнит. Направление движения Робота-магнита должно быть выделено цветом или каким-либо другим способом, для лучшей наглядности. Один из учащихся осуществляет передвижение Робота-магнита по клеткам доски. Другой учащийся сам представляет Робота, он ходит по прямоугольнику пола. Ребята по очереди задают Роботу команды. Они же проверяют правильность их выполнения.  
Перед игрой необходимо сразу обговорить набор команд, которые будут использоваться ребятами.
 
5. Игра «Истина или Ложь».
 Эта игра–разминка может использоваться как физкультурная минутка на любом занятии по информатике, при условии, что дети уже знакомы с понятием «логического утверждения». 
Преподаватель высказывает утверждение, которое может быть истинным, ложным или неопределённым. Дети встают, если утверждение истинно, остаются сидеть, если  утверждение ложно, и поднимают руки вверх, если утверждение не имеет смысла. Упражнения, которые задействованы в разминке, можно менять, по усмотрению преподавателя. Например, можно использовать приседания, заведение рук за спину и за голову, хлопки под коленом и даже стояние на одной ноге.
Для усложнения игры можно приводить такие утверждения, в которых задействованы конкретные дети. Тогда для большинства в классе, ответ будет один, а для ученика, или группы детей, про которых  мы составили утверждение - он может быть другим.
 
 6. Игра «Назови противоположность».
 Одним из ключевых понятий в информатике является – логическое отрицание. Игра «Назови противоположность» тренирует детей в умении подбирать противоположное по значению слово, развивает их кругозор и лексику.   
Преподаватель говорит слово, ученик придумывает противоположное по значению. Если ученик ошибается, или затрудняется с ответом, он выбывает из игры (встаёт). Шанс для выбывшего ученика вновь вступить в игру – это придумать противоположность к словам, вызывающим особое затруднение (предлагается учителем).
Данную игру можно усложнять. Сначала детям предлагаются прилагательные и наречия, на которые легко придумать противоположность (сладкий – горький, горячий – холодный, верх – низ), потом включаются более сложные по значению слова, а также словосочетания (частый – редкий,  румяный – бледный, раннее утро – поздний вечер, далёкий север – близкий юг). Следующий этап игры предполагает закрепление терминологии по различным предметам.  
 Например: сложение – вычитание, умножение – сложение, числитель - знаменатель, равенство – неравенство, больше – меньше, синоним – антоним, приставка - окончание, гласная – согласная и т.д..
 
                             7. Игра «Контр пример».
 Для закрепления навыков работы с утверждениями, можно использовать игру «Контр пример». Здесь важным моментом является умение обосновать своё суждение. Преподаватель предлагает заведомо ложные суждения, которые дети должны опровергнуть с помощью контр примера.
 
Например:    В классе одни девочки.       Воронов Алёша.
                      Все цветы красные.                            Фиалка.
                      Все фрукты круглые.                           Груша.
                      Нет ни одного числа больше 100.         103. 
                             
 8. Игра «Построй цепочку».
 Для закрепления тем, связанных с понятиями расположения бусин в цепочке  ( «перед – после», «раньше – позже») удобно проводить демонстрацию в виде «живых» цепочек. Кроме методического эффекта такая игра даёт возможность детям размяться и поучаствовать в коллективном обсуждении. Самые малоактивные и невнимательные - подключаются к игре.
Преподаватель вызывает несколько мальчиков и девочек  (количество девочек и мальчиков не должно быть равным) и просит построить цепочку по следующим правилам:
1)      первая бусина – мальчик,
2)      после каждой девочки стоит мальчик;
 
1)      предпоследняя и первая бусины – девочки,
2)      после каждой девочки стоит мальчик;
 
1)      после каждой девочки стоит мальчик,
2)      после каждого Алёши стоит Даша;
 
1)      вторая бусина с конца и третья бусина – мальчики,
2)      после каждой беленькой девочки стоит тёмный мальчик и т.д.
 
Дети, не участвующие в цепочках, обсуждают правильность построения, определяют вариантные возможности выполнения заданий.
 
                             9. Игра «Коробочки с секретом».
 Часто при изучении сложных тем преподаватель ищет способы упростить изучаемый материал, адаптировать его к уровню школьников. При этом используются различные средства и приёмы. Для  темы «Склеивание» авторы учебника предлагают воспользоваться аналогией скобок в арифметическом выражении. Более наглядна и интересна, на мой взгляд, идея «сундуков» или «шкатулок». 
На столе преподавателя лежат коробочки или шкатулки различных размеров, толстые нити с узелком и бусины различных форм. На закрытой от класса части доски нарисована цепочка, которую необходимо склеить. Форма и цвет бусин на доске и на столе совпадают. Вызванный ученик составляет цепочки и заполняет содержимое коробочек, по образцу, изображённому на доске. Второй ученик совершает обратное действие: он рисует на доске цепочку, анализируя выстроенные на столе коробочки и их содержимое. 
Открывая доску, где нарисована исходная цепочка, преподаватель и учащиеся проверяют правильность выполненных действий. Если исходная цепочка отличается от конечной, вызывается третий ученик для нахождения ошибки.
В качестве бусин можно использовать геометрические фигуры из цветного картона.
 
                             10. Игра «Логическая пара».
 Эта игра открывает раздел игр, направленных на развитие у детей ассоциативного мышления. 
Посредством данной игры дети учатся находить пару для заданного объекта, и объяснять полученную логическую связь. 
На первом этапе игры объекты задаются преподавателем.  Дети называют свои пары. 
 
Например: мяч – нога, мяч – ворота, мяч – кольцо;
                   дневник – двойка,  дневник -  расписание;
                   урок – звонок, урок – перемена;
                   учитель – ученик, учитель – журнал, и т.д.
 На втором этапе дети работают в паре. Один ученик называет объект, другой находит ему логическую пару. 
На протяжении всей игры наиболее удачные ответы выделяются и обосновываются учителем.
 
                             11. Игра «Логическая цепочка».
 Переход к данной игре происходит только тогда, когда преподаватель уверен, что игра «Логическая пара» детьми освоена. 
Исходный объект задаётся преподавателем. Первый ученик ищет логическую пару к исходному объекту, следующий ищет пару к уже найденному объекту и т.д.
 Например:  мяч – ворота – вратарь –  пенальти – судья – суд – приговор – тюрьма – преступник – кража – деньги – зарплата – работа – отдых – море – солнце – луна и т.д.
 Детям необходимо понимать, что логическая связь соединяет только рядом стоящие объекты. Это не противоречит изученным правилам построения цепочек. 
Логические цепочки могут быть, сколь угодно, длинными. Следует только предотвращать циклические повторения.
 
                             12. Игра «Найди связь».
 
Следующим этапом в развитии ассоциативного мышления у детей является воссоздание пропущенных фрагментов логической цепочки. Уровень сложности этой игры на порядок превосходит предыдущие, поэтому преподаватель на начальном этапе должен задавать правильный ход рассуждений.
 На первых порах объекты не должны располагаться далеко друг от друга в цепочке рассуждений. 
 
Например:   ножницы … двойка.
                     ножницы – бумага – перо – чернила – клякса – двойка.
                     гвоздь … дятел
                     гвоздь – молоток – стук – дятел.
 
В дальнейшем цепочки могут удлиняться, но только в том случае, если логические пары строятся наиболее однозначно. Многозначных связей желательно избегать. 
 
                             13. Игра «Угадай по аналогии».
 Данная игра является последним этапом в системе игр, направленных на развитие ассоциативного мышления. Здесь все навыки, полученные в процессе работы с логическими парами и цепочками, закрепляются и дают реальный результат.
 Класс делится на две команды. К доске вызывается по одному представителю от каждой команды. Они будут отгадывать задуманные слова. Слова, написанные на листках, выдаются  каждой команде. Ознакомившись с ними, ученики по очереди объясняют загаданное слово при помощи других слов, логически связанных с ним. Вызванный к доске участник отгадывает. Каждый следующий ученик добавляет одно новое слово ко всем названным, включая ответы, но может и исключить несколько слов, мешающих объяснению.
 
Например:  задуманное слово – снег.
Объяснение: зима.
Ответ: мороз.
Объяснение: зима, мороз, осадки (используются все перечисленные слова).
Ответ: снег.
 
                  Задуманное слово - утро.
                  Объяснение: восход.
                  Ответ: солнце.
                  Объяснение: восход, время (не используется слово – солнце).
                  Ответ: утро.
 
На первых этапах игры используются простые, легко объяснимые слова. В дальнейшем слова можно усложнять. Необходимо следить, чтобы уровень сложности слов для обеих команд был одинаковым.
 
14. Игра «Запомни предметы».
Изучение любого предмета тесно связано с процессом запоминания. Научить детей правильно и эффективно пользоваться своей памятью, значит максимизировать их способность воспринимать и усваивать информацию и, как следствие, экономить время.
Игра «Запомни предметы» развивает ассоциативную память, память, основанную на логических связях между объектами.
Игру можно разбить на два этапа. На первом этапе ученики будут запоминать предметы, непосредственно наблюдая их. Второй этап предполагает запоминание слов, обозначающих предметы.
Каждый этап можно разделить на две части: механическое запоминание и ассоциативное. 
Преподаватель вызывает двух учащихся и демонстрирует десять предметов. Желательно, чтобы эти предметы можно было легко разбить на группы. 
 
Например: яблоко, тарелка, вилка, слива, ножницы, ложка, клей, скрепка, чашка, лимон (перечисленные объекты легко разбить на три группы: посуда, фрукты, канцелярия).
 В течение минуты дети запоминают предметы. Потом предметы убирают и предлагают детям их перечислить. Количество перечисленных предметов редко превосходит 8. 
Вызывая других детей, преподаватель повторяет опыт. Для соблюдения равных условий некоторые предметы заменяют. 
Ассоциативное запоминание начинается с классификации предметов. Дети разбивают предметы по группам и перечисляют состав групп. После этого предметы убираются, и учащимся предлагается ещё раз перечислить запомненные предметы. Результат  ассоциативного запоминания почти всегда выше механического.
На втором этапе желательно использовать слова, обозначающие объекты, которые можно легко связать между собой. 
Например:  дорога, дом, забор, мост, река, машина, цветок, трава, светофор, дерево.  
Связи таковы: возле дома забор, за забором трава, дерево, цветок, от дома идёт дорога, по дороге ездят машины, у дороги светофор, возле дома река, через реку мост.
 Объясняя детям, нить рассуждения преподаватель учит их применять полученные навыки классификации предметов, и, на основе этих навыков, облегчать себе задачу запоминания. 






Приложение 2.
 Примерный курс внеурочной деятельности по информатике в 1 классе.
Цель курса: 

а) формирование основ информационной культуры, то есть овладение основными понятиями информатики (компьютер, информация, команда, алгоритм, исполнитель); 

б) развитие логического и образного мышления, что становится возможным благодаря широкому использованию графических и звуковых средств; 

в) закладывание основ алгоритмизации, структурирования деятельности, направленной на решение поставленной задачи. 

Принципы, положенные в основу курса - принцип развивающего обучения, индивидуализация и дифференциация обучения, наглядность, доступность подачи информации. Игровой элемент - обязательный атрибут каждого урока. В целях стимулирования самостоятельности и активности каждого учащегося, им предлагаются задания, направленные на развитие памяти, внимания и логического мышления. Привлечение компьютера рассматривается как способ активизации творческого развития личности. 

Компьютерные программы, имея игровую форму, несут большую дидактическую нагрузку. Они тесно связаны с содержанием наших рабочих тетрадей. Высокая насыщенность урока поддерживается благодаря разнообразию форм урока, широкому применению игровых методов обучения и контроля знаний. Урок мы делим на две части: теоретическую и практическую с использованием компьютера. Между ними - разминка, гимнастика для глаз. 

Предлагаем некоторые игры, используемые нами на уроках. Их цель - сформировать представление об информации, ее формах, каналах получения информации человеком, развить внимание, память, рефлексию, выработать навыки культурно-продуктивного общения. 
Применение игровой методики при обучении информатике учащихся младшего школьного возраста: 
	Темы 
	Активные (групповые) 
	Компьютерные 
	Развивающие (индивидуальные) 

	Информация. Каналы получения
	1.Восстанови скульптуру. 
2.Кто задает ритм. 
	1.Малыш-1 (собери картинку) 
2. PAZZLE 
	1. Пазлы. 2. Собери открытку из частей 3. Как лучше запомнить 

	Кодирование информации
	1.Общее дело 2.Испорченный телефон 3.Крокодил 
	1.Роботландия (чёрные ящики, морской бой) 
2. ADIBOU (перевод на английский язык) 
3. Кроссворды 
	1. Ребусы 2. Японские кроссворды 3. Зашифрованное письмо 4. Морской бой 

	Передача информации
	1. Крокодил 2. Продолжи рассказ 3. Я тебя понимаю 
	1.Роботландия (Привет) 2. Текстовый редактор 
	1. Допиши предложение 2. Напиши письмо 3. Придумай знак по ТБ 

	Обработка информации
	1. Три "Да" 2. Зеркало 
	.Роботландия (Микрон диктант, вставь пропущенную букву, чёрные ящики) 2. Малыш-1 (подбери пару). 3. Кроссворды 
	1. Раскрась по правилам 2. Найди соответствие 3. Найди различия 4. Что за чем следуют? 5. Загадки 

	Компьютер. Составные части
	1. Спектакль "Репортаж из ЦП"
	1. Роботландия (устройство компьютера, плюсик, курсор) 2. Клавиатурный тренажёр 
	1. Склей свой компьютер 2. Склей дискету 

	Алгоритмы. Исполнители
	1. Спектакль "Переправа солдат" 2. Спектакль "Волк, коза и капуста" 
	1. Алгоритмика 2. Роботландия (алгоритмы) 3. КуМир (Робот) 
	1. Муравьиные сказки 2. Выполни задание 3. Нарисуй (Рабочие тетради 1, 2) 


 
Игра 1. Испорченный телефон 

Группа делится на две команды, каждая выстраивается в ряд. Учитель первому в каждом ряду сообщает информацию, например слова `компьютер` и `алгоритм`, и они передаются по ряду каждому от второго до последнего: 

a) шепотом на ушко, (остальные не слышат); 

b) жестами, пантомимой (остальные с закрытыми глазами); 

c) знаками, рисунками (остальные с закрытыми глазами). 

Последний сообщает полученную информацию, и она сравнивается с первоначальной. 

Задание: обсудить ситуацию потери, искажения информации. 

Игра 2. Я тебя понимаю ( Три `Да`) 

Группа разбивается на пары. Партнер А задает вопросы партнеры В относительно его состояния, настроения. Необходимо добиться не менее трех положительных ответов. Например: 

- Тебе грустно? 

- Нет. 

- Тебе весело? 

- Да. 

- Ты доволен, что мы играем? 

- Да. 

- Тебе нравится такая игра, когда тебя спрашивают? 

- Да. 

Партнеры А и В меняются ролями. 

Задание: обсудить процесс обмена и коррекции информации (запрос-ответ) 

Игра 3. Привет 

Диалоги компьютера и пользователя на примере работы с программами `Роботландия`, `Тренажеры`, `Привет`. 

Задание: обсудить процесс обмена информацией между человеком и компьютером. 

Игра 4. Крокодил 

Группа разбивается на пары. Партнер А задумывает слово (пишет на карточке) и невербально (жестами, мимикой) сообщает его партнеру В. Партнер В выдвигает предположения, его задача - отгадать (принять) сообщение. Партнеры А и В меняются ролями. 

Задание: обсудить разнообразие представления (кодирования) информации и важность совпадения представлений у отправителя и получателя. 

Игра 5. `Общее дело`
слышать, партнер С не может говорить, но им нужно договориться об общем деле (например, о том, что забор следует покрасить в зеленый цвет). 

Задание: обсудить, как происходит обмен информацией при ограничениях на какой-либо из каналов ввода или вывода информации. 

Игра 6. `Создай рассказ` 

Вся группа (по одному предложению от каждого) составляет связный рассказ. 

Задание: обсудить возможность перестановки предложений в рассказе, взаимосвязанность событий, действий. 

Игра 7. `Как лучше запоминается?` 

Тест: учитель диктует 10 слов, их необходимо восстановить по памяти. Определяется количество верно запомненных слов. Тест повторяется с другими словами, но учитель дает инструкцию - после каждого услышанного слова: 

а) представить написание его золотыми буквами; 

б) представить его вкус; 

в) представить его цвет; 

г) представить его запах; 

д) представить его на ощупь. 

Определяется количество верно запомненных слов. 

Задание: обсудить зависимость сохранения и воспроизведения информации человеком от количества каналов ее получения. 
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WFDY AOCTYMHOM ANA KaXAOrD. AETh MoryT

BLIBHPATb NPOCTLIE YPOBHH 3 35 KYCOUKDS,

2 Hanfonee oNLITHLIE MMDoKK MOTYT

COBHpaTL YPOBHN 13 165 Nasan. YenoxHTL

3343UY MOXHO EKNIOUNE BPALLEHNE MK

CMIBUMaNHBI PE3XHH UBETOROND BPAILEHHA.
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