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ВСТУП
Дитина від своєї природи – допитливий дослідник, відкривач світу… Слід дитину спонукати до самостійно пізнавальної діяльності, формуючи з малих літ допитливість, прагнення до навчання, яке має бути радісною працею.
В.О.Сухомлинський

ХХІ століття  –  століття  сучасних технологій та інноваційних тенденцій. З кожним днем ми рухаємося вперед, прагнемо нового, креативного. В сучасному,  постійно змінному  динамічному світі на перший план виходить не просто навчання учнів предметним знанням, умінням, навичкам (деякі з них можуть бути або застарілими або не потрібними), а особистість учня, як майбутнього активного діяча. Для цього, учні мають вміти висловлювати власну думку такритично мислити, конструктивно керувати своїми емоціями, виявляти творчість та ініціативу, навчитися відбирати й генерувати нові  нестандартні рішення, вибудовувати систему ефективної комунікації й вміння співпрацювати з іншими. Тому  перед школою постає об’єктивна необхідність вдосконалення освітнього процесу, підвищення його ефективності і якості. Сучасна освіта повинна відповідати тенденціям розвитку суспільства в майбутньому.
Концепція  реформування Нової української школи закладає докорінно нові підходи до освітнього процесу, пропонує педагогам переорієнтувати увагу на формування компетентностей учнів, відійшовши від традиційної методики простого передавання знань. Змінюється сама парадигма освіти. Велика роль надається методам активного пізнання, самоосвіті, електронним освітнім ресурсам. 
Інновації охопили багато аспектів нашого життя. Сучасне інформаційне суспільство характеризується широким використанням різноманітних технологій. Щоб отримати результат інновації, в першу чергу потрібно використовувати інформаційно-комунікаційні технології.
Сьогодні педагогу вже недостатньо  мати професійні компетентності,  спрямовані на використання традиційних технологій навчання. Для професійної діяльності необхідно самому досконало володіти навичками роботи з комп’ютером  і оптимально  використовувати можливості інтернету.  
На нашу думку, навчальне середовище, насичене різноманітними електронними ресурсами, підвищує інтерес учнів до навчання в цілому, передбачає умови для розвитку особистості, сприяє активній  пізнавальній діяльності учнів.
Головне завдання сучасного вчителя полягає в тому, щоб зробити свій предмет цікавим для дитини, пробудити інтерес, активізувати як інтелектуальну, так і творчу діяльність, змусити дивуватися, адже це стимул до пізнання, до очікування чогось нового.
Важлива роль у вирішенні цієї проблеми відводиться сучасним засобам навчання, від застосування яких значною мірою залежить ефективність і досягається результат навчання. Поява нового електронного педагогічного інструментарію, а саме: хмарних сервісів, інтернет-ресурсів (онлайн-тестів, інтерактивних вправ, тощо) відкриває учням доступ до нетрадиційних джерел інформації, підвищує ефективність самостійної (як індивідуальної,  так і групової) роботи, дає цілком нові можливості для творчості. Для  школярів  це  істотно полегшує засвоєння знань, робить навчання інтерактивним, комунікативно спрямованим, цікавим, наочним,  а для вчителя дозволяє  реалізувати принципово нові форми та методи навчання, сприяє підвищенню педагогічної майстерності.
Використання  інтерактивних технологій  дає  можливість  учням  вчитися шукати інформацію, систематизувати її та узагальнювати. Методичні можливості сучасних педагогічних технологій дають змогу вчителю вільно почуватись,  використовуючи їх багатогранність та різноманітність. Водночас зростають вимоги до педагога: він повинен стати порадником для учня, зобов’язаний перебувати в постійному творчому пошуку, володіти основами психології, активно  використовувати на власних уроках сучасні технічні засоби навчання.
Використання комп’ютерної техніки робить урок цікавим і сучасним. У зв’язку із цим мета вчителя не лише передати учням окреслену програмами та підручниками систему знань, а й підготувати їх до повноцінної плідної життєдіяльності в сучасному суспільстві.
Питання активізації пізнавальної діяльності учня  є  найбільш актуальною проблемою сучасної педагогічної науки і практики. Реалізація принципу активності в навчанні має певне значення, оскільки навчання і розвиток носять діяльнісний характер, а від якості учіння, як діяльності, залежить результат навчання, розвитку і виховання учнів.
Ключовою проблемою в розв’язанні завдання  підвищення ефективності і якості освітнього  процесу є активізація пізнання учнів. Її особлива важливість полягає в тому, що пізнавальна діяльність направлена не лише на сприйняття матеріалу, але і на формування ставлення до самої пізнавальної діяльності. Досягнути цього можна лише чіткою організацією освітнього  процесу, створенням атмосфери доброзичливості на уроках, наданням кожному учневі можливості виявити своє «Я», відчути власну значущість. Тому активізація пізнавальної діяльності надасть школяру свободу самовияву і творчості, дозволить  проявити  уяву  та  фантазію.
Тема досвіду: Активізація пізнавальної діяльності учнів на уроках інформатики шляхом впровадження хмарних сервісів та інтернет-ресурсів.
Мета: узагальнення власного досвіду роботи з метою з’ясування особливостей навчання інформатики шляхом впровадження  хмарних сервісів та інтернет-ресурсів, активізація пізнавальної діяльності учнів  та  визначення можливостей і переваг такого навчання.
Об’єкт дослідження: Об’єктом дослідження є  процес активізації пізнавальної діяльності учнів на уроках інформатики.
Предмет дослідження: Предметом дослідження є освітній  процес на уроці.
Завдання:
1. Розглянути та охарактеризувати сутність понять: «активізація пізнавальної діяльності учнів», «хмарні сервіси» та «інтернет-ресурси».
2. Розкрити сутність власного педагогічного досвіду.
3. Представити практичні наробки, які ілюструють досвід.
Для розв’язання поставлених завдань використовувались загальнонаукові методи: теоретичні (аналіз педагогічних теорій та концепцій щодорізних  підходів до активізації пізнавальної діяльності); емпіричні (спостереження за освітнім  процесом із використанням хмарних сервісів та інтернет-ресурсів); практичні (використання хмарних сервісів та інтернет-ресурсів на уроках інформатики).
Ідея досвіду: застосування хмарних сервісів та інтернет-ресурсів на уроках інформатики  формує навички роботи з інформацією,  сприяє   активізації  пізнавальної  діяльності  учнів,  розвитку дослідницьких навичок, умінь приймати оптимальне рішення; забезпечує розвиток і саморозвиток особистості,  сприяє формуванню життєвих компетентностей.   
        В умовах активного підходу до використання інформаційно-комунікаційних технологій, доступності всесвітніх інформаційних ресурсів, появи різноманітних цифрових пристроїв з’являються нові можливості для вияву творчості вчителя. Використання інтернет-ресурсів переводить на якісно новий рівень підготовку і проведення уроків, відкриває широкі можливості до формування інформаційно-цифрової  компетентності учнів.
Одним зі шляхів реалізації творчих задумів вчителя є створення навчального контенту за допомогою хмарних сервісів та інтернет-ресурсів, розробка власних авторських засобів навчання.

РОЗДІЛ 1. СУТНІСТЬ ПОНЯТЬ АКТИВІЗАЦІЇ ПІЗНАВАЛЬНОЇ ДІЯЛЬНОСТІ УЧНІВ, ХМАРНИХ СЕРВІСІВ ТА ІНТЕРНЕТ-РЕСУРСІВ
1.1.  ПОНЯТТЯ АКТИВІЗАЦІЇ ПІЗНАВАЛЬНОЇ ДІЯЛЬНОСТІ УЧНІВ
Протягом  двох  останніх десятиліть система освіти в Україні пережила великі зміни. Закон «Про освіту» передбачає  створення умов для самореалізації особистості в нових соціальних умовах життя,  а освіта в Україні повинна відповідати европейському рівню. 
В епоху розвитку інформаційно-комунікаційних технологій у сучасних дітей виникають запити, які вчитель не може ігнорувати. Готуючись до уроків,  учитель постійно  повинен  задавати  собі питання: «Яким чином зробити урок цікавим, пізнавальним?»
З метою організації роботи учнів на  уроці можна  використовувати  різні форми і методи. Традиційний  урок вже  не дозволяє вчителю надовго утримувати увагу учнів. Одноманітність на уроках призводить до втрати інтересу до навчання. Дійсно, прочитати книгу, виконати  завдання, записати в зошит конспект  сучасному учню  не цікаво.
Тому проблема активізації пізнавальної діяльності учнів була  актуальною в усі часи. Над її розв’язанням працювали видатні вчені та вчителі-практики, адже від цього залежить ефективність освітнього  процесу, розвиток інтересу до навчання.  
Активізація пізнавальної діяльності передбачає таку організацію сприйняття навчального матеріалу, при якій засвоєння знань відбувається шляхом порівняння нової інформації з раніше  відомою, конкретизації, узагальнення, оцінки навчального матеріалу з різних точок зору, дослідження певних процесів і явищ. Це стимулює процес усвідомлення учнями загальних інтересів і потреб як єдиної групи, визначення необхідних засобів та активних дій для досягнення усвідомлених цілей. 
Досліджуючи проблему активізації, Г.І Щукіна  відзначає, що без спільної діяльності вчителя та учнів, спонукання учнів до енергійної, цілеспрямованої діяльності, подолання інерції та пасивних стереотипних форм викладання та навчання не буде досягнута мета уроку.  Нерідко поняття «активізація навчання» та «активізація пізнавальної діяльності» ототожнюються.  
Найбільш вдале  визначення активізації пізнавальної діяльності учнів  сформулювала Т.І. Шамова. Вона вважає, що активізація навчально-пізнавальної діяльності   не є  підвищенням інтенсивності її протікання, а  передбачає мобілізацію інтелектуальних, емоційно-вольових та фізичних сил учня, що здійснюється викладачем за допомогою певних засобів і спрямовується на досягнення конкретних цілей навчання та виховання.  Інтерс учнів проявляється  через запитання,  бажання висловити власну думку, проявити самостійність в процесах сприйняття, розуміння та відтворення  навчального  матеріалу.  
Сформованість активності особистості  характеризується  такими  ознаками: ініціативність, інтерес, енергійність, відповідальність, добросовісність,  самостійність, воля, наполегливість в досягненні мети та творчість. 
В навчальній діяльності існують три рівні активності учнів:
1. Низький – вчитель «виступає в ролі передавача» (вчитель  розповідає  матеріал,  ставить запитання, дає відповіді, показує, як розв’язується завдання, а учень пасивно слухає, записує, пригадує повідомлене).
2. Середній  –  вчитель та учні працюють в парі (завдання розв’язуються спільними зусиллями викладача та учнів; учні залучаються у частковий пошук). 
        3. Високий – коли  учні самостійно здійснюють активний пошук відповіді  на поставлені запитання, знаходять власні способи розв’язання  запропонованих  завдань, готують проекти, досліджують явища. 
У ряді  педагогічних джерел відзначається важливість пізнавальної активності, яка проявляється  завдяки продуктивній праці. Виявляючи активність у процесі навчання, учні пізнають світ, а показником якості їх  пізнавальної  активності є навчально-пізнавальна діяльність, яка направлена на   ефективне оволодіння знаннями та навичками. За цими ознаками науковці виділяють декілька  рівнів пізнавальної активності учнів, а саме:
1. Репродуктивно-повторювальна активність.
2. Пошуково-виконавча ативність.
3. Творча активність.
Ці рівні тісно пов’язані один з одним  та співіснують в залежності від віку школярів. У системі рівнів пізнавальної активності головним завданням вчителя є піднесення активності учнів до рівня самостійності, творчої активності, адже це передбачає здатність особи розв’язувати складні навчальні завдання  без допомоги дорослих. Самостійність учнів  проявляється  в умінні критично мислити, висловлювати власні думки.
Активізація навчально-пізнавальної діяльності – це процес, який за допомогою спеціальних заходів дає можливість вчителю мобілізувати інтелектуальні, морально-вольові та фізичні сили учнів, розвивати їх здібності, допомагати долатитруднощі, включати в активну самостійну роботу. В той же час  активізація навчально-пізнавальної діяльності в сучасних умовах не є тільки процесом керування активністю учнів. Одночасно це є процес і результат стимулювання пізнавальної активності учнів.

1.2.  ПСИХОЛОГІЧНА ОСНОВА АКТИВІЗАЦІЇ ПІЗНАВАЛЬНОЇ ДІЯЛЬНОСТІ УЧНІВ
Пізнавальна діяльність – це ряд  внутрішніх взаємопов’язаних дій, послідовність яких  визначає її структуру. 
Виділяють  наступні  типи пізнавальної діяльності: 
1. Усвідомлення необхідності нового пізнання: 
· практичні дії: за допомогою таблиць, схем, прикладів підводять учнів до усвідомлення недостатності теоретичних знань, пояснення нових фактів,  процесів; 
· дії, за допомогою яких учні усвідомлюють практичну і теоретичу важливість питання, що розглядається; 
· дії, при яких учні  аналізують і  співставляють  факти; 
·  пошук гіпотез з використанням наявних теоретичних знань у школярів  для їх доведення. 
2. Створення  бази для подальшого поглиблення теоретичних знань: 
· актуалізація відомих фактів; 
· накопичення нових фактів. 
3. Узагальнення  вивченого матеріалу: 
·  первинні висновки на основі порівняння фактів;
· нові більш поглиблені висновки на основі попередніх знань. 
Все це дасть можливість узагальнити тему та мету уроку, враховуючи його основну ідею.
4. Поєднання  попередніх  узагальнень з конкретною дійсністю: 
·  знаходження загальних фактів у конкретному; 
· використання отриманих знань для пояснення суперечливих фактів; 
· застосування знань у змінених ситуаціях. 
Фізіологічною основою пізнавальної активності є протиріччя  між даною ситуацією і попереднім досвідом. Велику роль на етапі залучення учня в активну пізнавальну діяльність відіграє орієнтовно-дослідний рефлекс, що є природною реакцію організму на зміни в зовнішньому середовищі. Це призводить кору великих півкуль у діяльний стан. 
Існують такі рівні пізнавальної активності: 
·  відтворювальна  активність  (це коли учень намагається зрозуміти, запам’ятати і відтворити знання, працюючи за зразком. На цьому  етапі проявляється нестійкість вольових зусиль, низький  інтерес до поглиблення знань, відсутність питань типу: «Чому?»);
- інтерпретуюча  активність (учень прояляє інтерес до навчального матеріалу, розпізнає зв’язки між явищами і процесами, набуває умінь застосування знань в змінених умовах; при цьому проявляється стійкість вольових зусиль, учень доводить розпочату справу до кінця, в складних ситуаціях шукає шляхи  її  вирішення);
- творча активність  (учні прояляють інтерес і бажання поглибити свої знання про сутність явищ та їх взаємозв’язки, знайти нові способи; на даному рівні проявляються високі вольові якості учня, прагнення досягти мети, широкі і стійкі пізнавальні інтереси; активність забезпечується збудженням високого ступеня неузгодженості між тим, що учень знав, що вже зустрічалося в його житті і новою інформацією). 
Принцип зв’язку  навчального  матеріалу  з життям  є основою для активізації навчання учнів, що дає можливість наблизити  його  до реалій життя. 
Принцип науковості створює основу для  активної діяльності учнів  як  при  осмисленні і розумінні  навчального змісту, так і   при  його теоретичному поясненні. У той же час проникнення в сутність досліджуваних явищ нерозривно пов’язане з якісною пізнавальною діяльністю школярів. 
Принцип свідомості і міцності засвоєння знань може бути   реалізований у процесі активного навчання. 
Принцип наочності проявляється при активному мисленні школярів,  у першу чергу на етапі переходу від конкретного до абстрактного, і,  навпаки, від абстрактного до конкретного. 
Принцип індивідуального підходу передбачає залучення кожного учня  у роботу на уроці. При цьому рівень активності буде залежати від врахування  реальних можливостей кожного школяра. 
Отже, принцип активності в навчанні перебуває в єдності з усіма дидактичними принципами. 
Засобом активізації навчання школярів є зміст навчального  матеріалу, форми, методи і прийоми навчання. 
Перед  вчителем стоїть завдання забезпечити не загальну активність учнів у пізнавальній діяльності, а активність, скеровану  на оволодіння основними знаннями і способами діяльності. 
Активізація навчання – це організація дій учнів, спрямованих на усвідомлення і вирішення конкретних навчальних проблем. Проблема –  це усвідомлення недостатності знань для вирішення пізнавальної потреби. 
Пізнавальна мотивація є невід’ємним елементом проблемної ситуації. Вона є психологічним чинником, який визначає тип і рівень активності людини. Із зростанням  пізнавальної мотивації учнів час, що приділяється пізнавальній  діяльності, значно  скорочується. 
Отже, пізнавальна мотивація є не тільки проявом стійкої особистісної риси, а і відображенням заданих умов діяльності. Умови для формування такої мотивації можливі лише при застосуванні педагогом способів активізації пізнавальної діяльності. 

1.3. ПОНЯТТЯ  ХМАРНИХ СЕРВІСІВ, ІНТЕРНЕТ-РЕСУРСІВ
Мабуть,  кожен вчитель неодноразово задавав собі питання: «Чому сучасні діти не хочуть навчатися, адже раніше ж вчилися?». Але, проаналізувавши сучасне життя, поспостерігавши за школярами, розумієш, що у  школі навчаються діти нового покоління – це покоління візуалів,  покоління Z — «цифрові» діти. Вони живуть у віртуальному світі, світі Інтернету, соціальних мереж, різноманітних гаджетів. У зв’язку з цим змінюється їх світогляд, погляди на навчання. А використання лише традиційних   форм, методів  та технологій  навчання сьогоднішнім учням не цікаве, бо головна цінність для школярів – пошук та вибір цікавої для них інформації.
В сучасному суспільстві вже ні в кого не виникає сумнівів, що освічена людина повинна володіти базовими навичками користування комп’ютером.
Використання такого навчального середовища, яке було б насичене різноманітними електронними ресурсами, значно підвищує інтерес учнів до навчання в цілому, створює умови для розвитку дитини, а також активізує пізнавальну діяльність школярів. 
Особливості впровадження хмарних сервісів у професійну діяльність вчителя досліджували зарубіжні вчені Д. Рейх, Т. Даккор, А. Новембер та вітчизняні науковці В.Ю. Биков, М. І. Жалдак, Н. В. Морзе, С.О.Семеріков та ін. С. Г. Литвинова наблизила розуміння «хмари» до шкільної діяльності і показала її практичне використання. 
Сучасний термін cloud computing почали використовувати в світі комп’ютингу з 2008 року. Це – безкоштовні хостинги поштових сервісів для учнів та вчителів. Інтеграція хмарних сервісів в освіту сьогодні є актуальним предметом для досліджень. Але існує широка гамма інструментів хмарних обчислень для освіти, що менше використовується через недостатню їх популяризацію, відсутність практичних навичок використання в навчальних цілях. Такі сучасні ІТ додатки  як Google Groups, Microsoft Office Web Apps, Amazon EC2, Office 365 заслуговують на увагу вчителів, тому їх використання в освітньому процесі сприяє кращому рівню підготовки учнів до роботи з новітніми ІТ-технологіями.
Хмарні сервіси – це складна інфраструктура з великою кількістю технічних деталей, що сховані в хмарному середовищі. Хмарне середовище – це не просто новий модний термін, що застосовується для опису інтернет-технологій віддаленого зберігання даних – це мережа, що складається з численної кількості серверів, розподілених в дата-центрах усього світу, де зберігаються безліч копій даних.
Хмарні технології мають ряд переваг: не потрібні потужні комп’ютери; менше витрат на закупівлю програмного забезпечення і його систематичне оновлення (закупівля і оновлення програмного забезпечення для закладу загальної середньої освіти  не фінансується), оскільки все знаходиться у хмарі; відсутність піратства; необмежений обсяг збереження даних (масштабність);  доступність з різних пристроїв і відсутність  прив’язки до  певного  робочого місця;  забезпечення захисту даних від втрат та виконання багатьох видів навчальної діяльності: контролю і оцінювання, он-лайн тестування, відкритості освітнього середовища; економія коштів на утримання технічних фахівців.
Модель навчання з використанням інтернет-ресурсів передбачає зміну відносин педагога та учня. Вони стають партнерськими, срямованими на досягнення загальної цілі – організації такого освітнього  процесу, де панує творча атмосфера та бажання вчитися. Постійна апробація матеріалу дозволяє педагогу коригувати діяльність, включаючи новітні інформаційні та педагогічні розробки, не допускаючи застою чи інформаційного старіння.
Вже давно доведено, що кожен учень по-різному засвоює нові знання. Раніше педагогам  важко було знайти індивідуальний підхід до кожного учня. Тепер з використанням комп’ютерних мереж і онлайнових засобів, школи отримали можливість подавати нові дані таким чином, щоб задовольнити індивідуальні запити кожного учня.
Хмаро орієнтоване навчальне середовище дає змогу реалізувати індивідуальний, диференційований підхід до кожного учня. Дитина отримує змогу навчатися у своєму власному темпі, там, де їй зручно і коли їй зручно. 

РОЗДІЛ 2. МЕТОДИ І ТЕХНОЛОГІЇ АКТИВІЗАЦІЇ ПІЗНАВАЛЬНОЇ ДІЯЛЬНОСТІ НА УРОКАХ ІНФОРМАТИКИ

В умовах інформатизації суспільства в цілому і в освіті зокрема важливу роль у формуванні необхідних знань, умінь і навичок, а також якостей особистості учня відіграє такий  навчальний   предмет,   як   інформатика. А тому  на перший план в аспекті професійної компетентності вчителя виступає його інформаційно-комунікаційна компетентність. Педагог, який володіє цими знаннями,  цілеспрямовано та ефективно здійснює пошук, обробку інформації, успішно її використовує в професійній діяльності.
Учені І. Москаленко, Л. Білоусова визначають інформаційно-комунікаційну компетентність  як опанування нових інформаційних технологій, розуміння діапазону їх застосування в освітньому  процесі, а також критичне ставлення  до розповсюджуваної інформації. Згідно з Н. Насировою, це мотивація, потреба й інтерес до здобуття знань, умінь і навичок у галузі технічних  та   програмних засобів та інформації. 
Однією з основних задач шкільного курсу інформатики є формування в учня вміння працювати з інформацією, розуміння питань адекватного вибору засобів і методів обробки інформації. 
Для вирішення  даних завдань на  уроках інформатики необхідно створити такі умови, при яких буде сформована  пізнавальна потреба учнів. Стимулючи учня до саморозвитку, вивчаючи його пізнавальні потреби, вчитель створює умови творчої діяльності і тим самим формує пізнавальні інтереси учнів.
	Є цілий ряд робіт, в яких розглядається проблема формування і розвитку пізнавальних інтересів учнів, зокрема і на уроках інформатики. Ми ставимо перед собою мету: виробити власні методи і прийоми, які б  сприяли розвитку  пізнавального інтересу і творчої активності учнів на уроках інформатики.
З цією метою ми намагаємось  організувати пізнавальну діяльність учнів таким чином, щоб зорієнтувати учнів на самостійне або частково самостійне отримання нової для них інформації.

2.1. ЕТАПИ ФОРМУВАННЯ ПІЗНАВАЛЬНОЇ АКТИВНОСТІ УЧНІВ НА УРОКАХ ІНФОРМАТИКИ
Формування пізнавального інтересу і творчої активності школярів під час  навчання інформатики  – процес, який складається з декількох етапів.
Перший етап – учневі вперше доводиться працювати за комп’ютером,  який  постає  як дещо незнайоме,  що  відкриває  зовсім нові можливості. Отже, на цьому етапі необхідно дати учням основні, перші навички роботи з комп’ютером.
Другий етап – учні вже володіють основними навичками роботи за комп’ютером, тому їм стає цікаво просто виконувати якісь дії, а також демонструвати  усім,  що вони вміють. На даному етапі необхідно допомогти зрозуміти дітям, що у комп’ютера є ще дуже багато можливостей.
Третій етап – учні достатньо  впевнено  працюють за комп’ютером, добре орієнтуються в програмовому матеріалі. Можна використовувати  різноманітні  методи  організації навчання, нові педагогічні технології, пропонувати дітям цікаві завдання, ставити перед ними проблеми. На цьому етапі можна продовжити вивчення застосунків, але на поглибленому рівні.
Четвертий етап – знайомство з додатковими застосунками, додатковими можливостями комп’ютера, програмуванням. Завдяки новим знанням, умінням, навичкам, набутим дітьми на таких уроках,  можна створювати дуже складні, цікаві роботи. Діти зможуть проявити свою творчість, наповнити життя якимись своїми ідеями. Також є можливість брати участь в різноманітних конкурсах.
Тому  для активізації пізнавальної діяльності учнів на уроках інформатики необхідно, перш за все, подавати навчальний матеріал в мультимедійному, інтерактивному вигляді з урахуванням основних етапів володіння учнями комп’ютером.
 Народна мудрість каже: «Краще, один раз побачити, ніж сім раз почути». Але ще важливіше – один раз зробити, тоді знання підкріплюються  вміннями. 
Тому на допомогу приходять інформаційні технології, які потребують навичок і вмінь. На уроках інформатики пріоритетною є  практична діяльність учнів. Одним із засобів для вирішення даної задачі може стати метод проектів.
Звичайно, не всю діяльність можна реалізовувати як проектну.
З метою активізації пізнавальної діяльності учнів ми використовуємо наступне:
·  при формуванні цілей діяльності учня  враховуємо його особистий інтерес;
·  додаємо в практичну діяльність ігровий, змагальний момент;
·  Створюємо в ході уроку незвичайну атмосферу, проводимо нестандартні уроки.
При цьому практична діяльність  має  розвиваючий характер, основну роль відіграє саме самостійна дослідницька, пошукова, аналітична діяльність, а  не  покрокове виконання роботи.
Для активізації пізнавальної діяльності учнів при вивченні складної теми, зокрема програмування,  з самого початку демонструємо  школярам результати, які можна отримати,  вивчаючи той чи інший матеріал.
Одним із ефективних прийомів активізації пізнавальної діяльності учнів є інтегрування інформатики з іншими навчальними предметами. Працюючи з різними видами інформації учні виявляють їх взаємозв’язок, що дає змогу поглибити знання учнів не тільки з інформатики, але й з інших предметів.
Інтерес до навчального матеріалу не може підтримуватись весь час яскравими фактами. Важливим джерелом пізнавального інтересу  є  сам процес діяльності. Вирішити це можна через самостійну роботу учнів, організовану відповіднодо їх вікових особливостей.
Як навчити дитину працювати самостійно? Необхідно використовувати підготовлені вправи, продуману послідовність завдань, картки з диференційованими  завданнями.
Стимулюванням  інтересу до вивчення  інформатики є  ігровий  метод як одна  із  форм організації пізнавальної діяльності.
Значно стимулюють  інтерес до предмета такі  ігри,  в  основі  яких  є  перспектива,  наприклад:  «Перегони!», «Хто скоріше виконає завдання?», «Хто намалює кращій малюнок?» і т.д.
Отже, у навчанні інформатики на уроках і поза уроками необхідно створювати атмосферу творчого пошуку, що допоможе школяреві більш повно розкрити свої можливості. Для цього на уроках потрібно використовувати елементи розвиваючого навчання, проблемні ситуації, творчі завдання, впроваджувати проектний метод, залучати учнів до самостійної науково-дослідницької діяльності. Поєднання декількох технологій, що застосовується вчителем на уроці, дозволить зробити кожен урок цікавим  та  неповторним.

2.2. РЕАЛІЗАЦІЯ МЕТОДІВ І ПРИЙОМІВ АКТИВІЗАЦІЇ ПІЗНАВАЛЬНОЇ ДІЯЛЬНОСТІ УЧНІВ НА УРОКАХ ІНФОРМАТИКИ В ПРАКТИЧНІЙ РОБОТІ
Комп’ютерні технології і, перш за все, Інтернет, не просто ще один технічний засіб навчання, а якісно нова технологія. 
[bookmark: _30j0zll]Використання можливостей мережі Інтернет та інтеграція їх у освітній  процес допомагає нам  більш ефективно вирішувати цілий ряд дидактичних завдань на уроці.
У своїй практичній роботі  використовуємо різні  типи  уроків  із застосуванням інтернет-технологій.
Урок засвоєння нових знань:
1. Актуалізація знань (використання сервісу LearningApps).
2. Пояснення нового матеріалу з демонстрацією на комп’ютері (використовую  комп’ютер і сайт у мережі Інтернет).
3. Первинне закріплення.
4. Підведення підсумків уроку.
Урок перевірки, оцінювання й корекції знань, умінь та навичок:
1. Творча робота (індивідуально або в групах – обговорюємо проблему – аналізуємо джерела та документи з використанням інтернет-ресурсів).
2. Комп’ютерне тестування (он-лайн тестування).
3. Підсумки уроку та захист проектів (робота з віртуальною дошкою Рadlet).
Урок узагальнення і систематизації знань:
1. Актуалізація знань (з використанням хмари слів).
2. Творчі лабораторії (робота в парах або групах).
3. Розповідь про знайдену інформацію з демонстрацією презентації.
       4. Підсумки уроку, рефлексія.
Для пошуку загальноосвітніх програм з предмета, методичних розробок, засобів навчання, відвідуємо такі  освітні сайти:
http://testinform.in.ua/category/8-klas/, 
http://grigorenkosv.pp.ua/,https://oksanakovalenko.blogspot.com/2018/01/33.html,  http://timso.koippo.kr.ua/skripka/hmaro-orijentovani-osvitni-resursy/  та інші.  Маємо власний каталог посилань на освітні ресурси, якими користуємося у роботі.
У професійній діяльності,  використовуючи  мережу Інтернет,  широко впроваджуємо: уроки-презентації; уроки-дослідження; віртуальні експерименти; практичні роботи; тематичні проекти; електронні вікторини; дистанційне навчання (додатки 1, 2).
У своїй роботі надаємо  перевагу  урокам-дослідженням. Це така форма уроку, коли активну роль виконують учні. Основна мета такого уроку: формування навичок пошуку інформації в Інтернеті, її аналіз, структурування, підведення підсумків. Уроки-дослідження з теми «Розв’язування компетентнісних задач» були  проведені в 7 та 8 класах.
Значно підвищують якість навчання інтернет-ресурси, які допомагають учням прискорити і оптимізувати процес навчання, завдяки максимальній структурованості та цікавій формі викладу навчального матеріалу. Застосовуючи нові цифрові технології, діти вчаться вільно орієнтуватися в інформаційному просторі, а це є позитивним для їхнього всебічного розвитку.
Отже, інтернет-технології – це могутній засіб для навчання, який при творчому підході може виявитися незамінним помічником у роботі.
Усвідомлюючи цей факт, ми прагнемо активно використовувати нові технічні досягнення в освітніх цілях. Однією з таких спроб стало використання хмарних сервісів та інтернет-ресурсів для активізації пізнавальної самостійності школярів на уроках інформатики, тому що  основним завданням сучасного вчителя є не тільки дати  певну  інформацію учням, а й зробити  її цікавою, корисною, інноваційною, а сучасні технології дають нам безліч можливостей для створення таких уроків.
Комп’ютерний клас нашого закладу підключений до швидкісної мережі Інтернет, тому ми разом  із учнями  із задоволенням  використовуємо у своїй діяльності хмарні сервіси  та інтернет-ресурси, а саме: 
GOOGLE СЕРВІСИ
· Google  Dиск – це безкоштовний онлайн-офіс, який включає в себе текстовий, табличний процесор, сервіс для створення інтернет-презентацій, а також сервіс хмарного зберігання файлів користувачів з функціями файлового обміну.
· Google Документи – використовуємо під  час вивчення таких тем: «Опрацювання текстових даних» (5 клас, 8 клас), «Використання інтернет-ресурсів для спільної роботи. Рівні та способи доступу до ресурсів. Зберігання даних та колективна робота з документами в Інтернеті» (7 клас).
· Google Презентації – під час вивчення теми «Комп’ютерні презентації» (6, 9 класи).
· Google Таблиці – під час вивчення теми «Табличний процесор» (7 клас) та «Технології опрацювання числових даних у середовищі табличного процесора» (8 клас).
· Gmail – безкоштовна послуга електронної пошти від компанії Google. Поштовий сервер використовуємо  для обміну повідомленнями,  а  також  при  вивченні  теми  «Електронне листування»  (7 клас).  
· Google YouTube – сервіс, що надає послуги хостингу різних відеоматеріалів. Завдяки простоті і зручності використання, YouTube став одним з найпопулярніших місць для розміщення відеофайлів. Для вчителя інформатики дана можливість є просто унікальною. На уроках ми використовуємо даний сервіс для перегляду  відеоуроків, які учні легко знаходять за ключовими словами, за необхідності завантажують. Щоб урізноманітнити роботу з відеосервісами, іноді ми створюємо QR код з посиланням на відео, що розміщене на каналі, а учні за допомогою своїх смартфонів зчитують код і  переглядають  відео  як під час уроку, так і вдома. Це дозволяє нам зробити заняття цікавими та урізноманітнити самостійну роботу учнів. Також під час вивчення теми «Сервіси розміщення аудіо та відео файлів в Інтернеті» учні 8 та 10 класів створюютьсвої канали на YouTube. Це дає їм  можливість додавати своє відео, переглядати і коментувати відеороботи своїх однокласників (Рис 1). 
https://www.youtube.com/watch?v=-4W1sZgSjPw
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(Рис. 1)
Використання на уроці відео  значно полегшує розуміння навчального матеріалу учнями. Особлива цінність таких наочних засобів навчання полягає в тому, що вони дозволяють візуалізувати цілий ряд абстрактних понять і процесів. До того ж, найкраще засвоюється те, що сприймається відразу кількома органами чуття. Тому відеозасоби навчання дозволяють забезпечувати: 
• демонстративність (надає можливість на уроці продемонструвати процес або явище в динаміці, вивчити нові види техніки і технології тощо); 
• фрагментарність (надає можливість дозовано викладати навчальний матеріал, залежно від швидкості сприйняття матеріалу учнями); 
• методична інваріантність (відео використовуємо на різних етапах уроку, для досягнення різних методичних цілей);
• лаконічність (можливість надання більшої кількості інформації за короткий час, що значно економить час і є ефективним);
 • евристичність (зрозуміле подання нового матеріалу, коли нові знання є  доступними для свідомого засвоєння учнем); 
• самостійність (є наочним засобом і самостійним джерелом навчальної інформації).
· Google Maps – набір карт (з учнями 3 класів  під час вивчення теми «Перегляд карт. Пошук рідного краю на картах» відбулась захоплива віртуальна подорож «Стежками села Кінецьпіль» (Рис. 2);
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Рис. 2
· Google Translate – перекладачє необхідним інструментом сучасної людини (опрацьовуючи тему «Використання мережі Інтернет для навчання», учні 5 класу досліджували  можливості програми Google Translate  та мали змогу порівняти її з іншими програмами-перекладачами).
З метою систематизації матеріалів, призначених для навчання та організації постійного доступу до навчальних матеріалів та середовищ з боку учнів, використовується наступна система ресурсів, а саме:
· GoogleКлас – віртуальна класна кімната, доступ до матеріалів якої можна  отримати з будь-якої точки, де є мережа Інтернет, з будь-якого пристрою, знаючи логін, пароль та код класу, або за запрошенням через e-mail.  
Даний сервіс дає можливість створити стільки класів або груп, скільки нам потрібно. Такий вигляд мають віртуальні класи на створеній панелі в GoogleКлас (Рис.3):
https://classroom.google.com/u/0/w/MTc3MDg0ODcxMDNa/t/all
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Рис. 3
У  Класі ми формуємо завдання до уроку. Це можуть бути як теоретичні питання, інтерактивні вправи, так і опитування, практичні завдання з підтримкою відеоуроком або без підтримки,  залежно від мети проведення уроку. Так виглядає стрічка із завданнями класу (Рис. 4, 5). 
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Рис. 4
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Рис. 5
Під час навчання у віртуальному класі кожен учень може повторно опрацювати пройдений матеріал  уроку, індивідуально  опрацьовувати он-лайн уроки, які викладаємо в потоці даного класу. В GoogleКласі ми використовуємо різноманітні  форми навчального процесу он-лайн: тестування, опитування за допомогою Googleформ, вправи з Learningapps. На кожному з долучених ресурсів створено класи, до яких учні заходять під аккаунтом. Результати виконання завдань ми бачимо або у статистиці на окремому ресурсі, або готові роботи у вигляді скріншотів чи файлів-розв’язків, які приєднуються учнями у Клас. Виконані роботи  перевіряємо у визначену дату. Оцінки кожен учень отримує через Клас. Після  проходження учнями  завдання  ми отримуємо миттєвий результат виконаної роботи та  їх оцінювання, а самі діти  можуть бачити правильні відповіді та відповідно оціночний бал (Рис. 6). 
[image: ]
[image: ]





Рис. 6
Учням ця робота дуже до вподоби.
 Перевагами даної технології є:
· Прості налаштування. Ми можемо організовувати клас, запрошувати учнів та інших викладачів. У стрічці класу зручно публікувати завдання, оголошення,  питання.
· Економія часу та паперу. Планувати освітній  процес, створювати класи, роздавати завдання і спілкуватися з учнями – все це можна робити в одному сервісі.
· Зручність. Учні можуть переглядати завдання в стрічці. Всі матеріали автоматично додаються в папки на Google Диску.
· Продуктивна комунікація. У Класі ми можемо публікувати завдання, розсилати оголошення і проводити обговорення, а учні –  обмінюватися матеріалами, додавати коментарі в стрічці класу і спілкуватися електронною поштою. Інформація про виконані  роботи постійно оновлюється, що дозволяє нам  швидко перевіряти завдання, ставити оцінки і коментувати.
· Взаємозв’язок з популярними сервісами. У Класі можна працювати з Google Документами, Gmail, Диском і Формами, сервісом LearningApps, тести онлайн.
· [bookmark: _5w78ewmlnb5n]Доступність і безпека. Клас –  це безкоштовний сервіс. У ньому немає реклами, а матеріали і дані учнів не використовуються в маркетингових цілях. 
ХМАРИ СЛІВ
На уроках часто використовуємо хмари слів – це візуальне подання списку категорій. Окремими словами виділяються ключові слова, за допомогою розміру  шрифту  або  кольору таким чином підкреслюється  важливість  кожного  ключового  слова. За допомогою цього учні  швидко сприймають відомі терміни  і  вчаться  розподіляти  їх за важливістю. 
Для створення хмари слів застосовуємо веб-сервіси  wordcloud.pro, nuagesdemots.fr  та  wordart.com,  які дозволяють  з  тексту, введеного користувачем, уворити  хмари  слів, різні за формою і кольором.
Хмари використовуємо  при виконанні  наступних завдань: із слів, які запропоновані у хмарі, учні повинні  визначити тему уроку; скласти пропозиції щодо даної теми;  прочитати в «хмарі» головне питання, на яке необхідно знайти відповідь протягом уроку;  «хмара» виступає  як опорний  конспект; учні складають речення або розповідь, використовуючи якомога більше слів із хмари; словникові хмари дають можливість запам’ятовувати  навчальні  терміни і встановлюють,  в якому контексті використовувалися слова; перетворюють  простий текст в цікаву головоломку;  «хмарка»  стає підказкою до  інформатичного диктанту,  кросворду;  за допомогою хмари слів  повторюємо основні поняття теми, що вивчається.  Наприклад:
5 клас.  Тема: «Способи опису алгоритму. Програма»
Вправа: Алгоритми та виконавці 
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Завдання:  дати  відповіді  на  запитання.
· Як називається програма?
· Хто є виконавцем команд у програмі Scratch?
· Які групи команд ви знаєте?
· Що означають  слова скрипт, спрайт?
· Що означає слово   Scratch  в перекладі з англійської?
Зміст вправи: Дати відповіді на запитання.	
Тип вправи: Хмарка слів.
Методично-дидактичний аспект використання: словникову «хмару» створено на основі вивчених на попередньому уроці  нових термінів. Дану вправу можна використовувати на етапі актуалізації з метою перевірки та повторення основних термінів з теми. 
Практична цінність: перевірити знання учнів, розвивати швидкість, увагу, пам’ять.
7 клас.  Тема: «Об’єкти електронних таблиць – аркуш, клітинка, діапазон клітинок» 
Вправа. Словничок
Завдання: Заповни пропуски в реченнях, використовуючи малюнок.
[image: C:\Users\Наталя\Downloads\Word Art (5).jpeg]Табличний __________________     ̶   це прикладна програма, призначена для опрацювання даних поданих в електронних таблицях.  
Електронні таблиці (ЕТ)   ̶   це програми для роботи з даними, які подають у вигляді прямокутної _________________________.
Таблиця складається із ________________  і  ________________, на перетині яких містяться _______________________. 
Рядок над таблицею називають рядком ______________________. Тут відображається _______________ поточної клітинки. Основним об’єктом опрацювання табличного процесора є електронна _____________. Сукупність виділених клітинок аркуша електронної таблиці називають __________________ клітинок. Довжина тексту однієї клітинки може сягати до _________________ символів.
Зміст вправи: Вставити  пропущені слова із запропонованої хмари слів.
Тип вправи: незакінчене речення.	
Методично-дидактичний аспект використання: дану вправу пропонуємо виконати  учням на етапі узагальнення і систематизації набутих знань для того, щоб узагальнити і запам’ятати основні поняття та їх означення.
Практична цінність: вправа закріплює і систематизує знання учнів про основні поняття щодооб’єктів електронної таблиці, розвиває логічне мислення, кругозір, прищеплює навички самостійної роботи.
Нами було розроблено «Робочий зошит з інформатики за програмою 7 класу», де більшість вправ створені із застосуванням хмарних сервісів (додаток 3).
СЕРВІС РADLET
Ще  один сервіс, який ми використовуємо у своїй роботі, - це віртуальна інтерактивна дошка Рadlet.
Візуалізація – один із важливих засобів мотивації до навчання. Вона  дає можливість  змінити підходи до викладання інформатики за допомогою впровадження елементів сучасних педагогічних технологій навчання. Основне завдання педагога – створити сприятливе розвивальне середовище.
Padlet – мережевий сервіс для створення електронної дошки,  який дає можливість працювати із учнями дистанційно, впроваджувати елементи «перевернутого навчання». Форми роботи можуть бути як  групові, такі  індивідуальні.
 Використання сервісу Рadlet дозволяє нам зробити освітній процес інтерактивним, а роботу в класі цікавою. Для активізації пізнавальної діяльності ми використовуємо віртуальну дошку на різних етапах уроку.
Наприклад,  на  мотиваційному  етапі  під  час  актуалізації опорних знань  вчителем заздалегідь створюється дошка, на якій розміщуються пости з назвою теми, «хмари тегів», що мають у собі необхідні поняття, які будуть обговорюватись на уроці, та вправи для виконання. Робота організовується у групах або парах, і в результаті свої відповіді учні розміщують на дощці.
Працюючи з віртуальною інтерактивною дошкою, виконуючи  запропоновану роботу, учні, крім свого результату,  бачать результат роботи інших, що дає їм можливість проаналізувати зроблене  і прийти до згоди у вирішенні спірних питань. 
Віртуальні інтерактивні дошки на мотиваційному етапі дають змогу формувати в учнів стійку мотивацію до  пізнання; спрямовують учнів на   подальшу  навчально-пізнавальну  активність на уроці.
На  етапі опрацювання  навчального  матеріалу  ми створюємо дошку,  на якій розміщуються необхідні дані для пояснення теми уроку, зокрема: відеоматеріали, ментальні карти, адреси сайтів, зображення, зразки виконаних робіт тощо. Використовуючи інструменти віртуальної інтерактивної дошки, ми забезпечуємо ефективне й динамічне викладання навчального матеріалу. Виставляючи малюнки, документи, створюючи посилання на необхідні сайти, блоги, сервіси, відео, презентації, організовуємо спільну роботу на одному майданчику як у класі, так і вдома. Учні  ознайомлюються з розміщеними матеріалами, діляться власним досвідом.
На  рефлексивно-оцінювальному  етапі  пропонуємо учням дати відповіді на запитання, які  розміщені на заздалегідь створеній віртуальній  дошці. Отже, використання віртуальних інтерактивних дошок під час узагальнення й систематизації знань сприяє формуванню в учнів умінь аналізувати, співставляти, демонструвати результати роботи та спільно обговорювати їх.
Крім того,  учні в разі потреби  завжди зможуть звернутися до знайденого матеріалу, впевнитися в тому, що власноруч створений на уроці продукт діє,  і може стати у пригоді іншим учням. Батьки також мають можливість переглянути результати роботи своїх дітей. Як приклад, на підсумковому уроці з теми «Створення та редагування векторних зображень. Практична робота №2» в 6 класі створені малюнки були розміщені на віртуальній дошці (Рис. 7). https://uk.padlet.com/miryanova_natalya/zf3z60zumyrd
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Рис. 7
Використовуючи сервіс Padlet, формуємо в  учнів  навчальні компетенції для пошуку та додавання  ними  додаткової цікавої інформації, обговорення питань, створення проектів, висвітлення результатів виконання практичних  робіт.
СЕРВІС LEARNINGAPPS
Сервіс LearningApps є додатком Web 2.0 для підтримки освітніх процесів у закладах освіти. Конструктор LearningApps призначений для розробки, зберігання інтерактивних завдань з різних предметних дисциплін, за допомогою яких учні можуть перевірити і закріпити свої знання в ігровій формі, що сприяє формуванню їх пізнавального інтересу. 
На сервісі представлено багато інтерактивних вправ, які були розроблені для різноманітних форм освітнього процесу. Їх можна використовувати в роботі з інтерактивною дошкою, в GoogleКлас або як індивідуальні вправи для учнів на уроці. 
Функція «Мій клас» дає можливість працювати з групами учнів, швидко створювати вправи, задавати домашнє завдання, отримувати гіперпосилання від учнів та перевіряти виконання завдань. Структура LearningApps.org дозволяє залучати учнів до самостійної роботи з ресурсом. 
За бажанням учнів їх було зареєструвано на сервіс  LearningApps, а система автоматично надала пароль і логін кожному з них (Рис. 8)
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Рис. 8
Посилання ClassFolder відкриває папку вчительських і учнівських робіт цього класу (Рис. 9, 10).
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Рис. 9
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 Рис. 10
Після цього учні мають доступ до своїх власних сторінок (Рис. 11). 
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Рис. 11
Посилання «статистика» дає можливість переглянути кількість виконаних учнями вправ (Рис. 12).
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Рис. 12
Користуватися даними продуктами можуть всі зацікавлені. Процес створення вправ дуже простий та цікавий. Завдання образні і легко запам’ятовуються. Є можливість виправлення помилок. Інтерактивні вправи, які утворюються за допомогою даного сервісу, тренують пам’ять учнів, розширюють кругозір. Цей ресурс забезпечує ситуацію успіху, підвищує самооцінку учнів, які успішно виконують завдання. 
Для вчителя  сервіс відкриває додаткові можливості для створення різноманітних дидактичних завдань. У роботі ми можемо використовувати наробки колег, адже для цього існує банк розробок користувачів сервісу, а також ділитися власними авторськими роботами. Наприклад,
6 клас.  Тема:  «Створення програмних об’єктів»
Вправа  «Скрипти»
Завдання: Об’єднай скрипти з назвами їх груп.
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Зміст вправи: об’єднати скрипти і назви їх групи.
Тип вправи: знайди пару.
Методично-дидактичний аспект використання: дану вправу пропонуємо виконати учням на етапі актуалізації з метою перевірки та повторення призначення  груп і скриптів.
Практична цінність: перевіряє та закріплює знання учнів.
До знайомства з сервісом Web 2.0 ми використовували готові електронні розробки, які не завжди задовольняли нас як вчителів-практиків,  тому вносили певні правки в запропоновані форми і методи роботи. Web 2.0 –  це той «інструмент», який дає вчителю простір для творчості.
Для практичної діяльності було розроблено «Дидактичний матеріал з теми «Алгоритми  та програми»  для 5 класу», де більшість вправ створені з застосуванням сервісу LearningApps (додаток 4). Власні вправи наведені в додатку  (додаток 5).
СТУДІЯ КОДУ
Година коду призначена для демістифікації програмування, а також демонстрації того, що кожен може опанувати його основи. Ця кампанія стала всесвітнім заходом визнання інформатики, починаючи з одногодинних вправ з кодування.
Година коду вийшла вже за межі одногодинного курсу. Тепер Година має багато нових наробок, які можна використовувати як окремі елементи на уроках з алгоритмізації у 5-8 класах.
На уроках у 5 - 8 класах під час вивчення теми «Алгоритми та програми» використовуємо проекти Години коду, які дуже подобаються  дітям, бо граючись, вони навчаються.
Навчання програмуванню приносить користь. Ряд досліджень свідчать про те, що воно позитивно впливає як на пізнавальні можливості,  так і на соціальні навички учнів. Діти, яких вчили основам інформатики з акцентом на алгоритмічне мислення та логічні конструкції, отримали цілий ряд соціальних та академічних навичок. Відзначається прогрес в таких сферах,  як візуальна пам’ять, пізнавальні та мовні навички. Досягається поліпшення метакогнітивних здібностей – учні краще знають як навчатись, що сприяє розвитку їх самоконтролю та самоосвіти.
Створивши класи на сайті https://studio.code.org/courses, ми зареєстрували учнів на курс «Програмуємо з Анною та Ельзою» (Рис.13), 
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Рис. 13
що дало змогу  спостерігати  як  за процесом виконання завдань учнями всього класу  (Рис. 14),  так  і  кожного  окремого учня (Рис.15) . 
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Рис. 14
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Рис. 15
Навчання відбувається за допомогою простих і зрозумілих блоків, які можна рухати по екрану, з’єднуючи один з однимта створюючи різні проекти. В рамках студії учні можуть поділитися посиланням на отриманий у них додаток або анімацію з усіма охочими. Результатом роботи є отримання сертифікатів,  що значно впливає на підвищення самооцінки учнів, сприяє активізації  їх  пізнавальної діяльності.
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ОН-ЛАЙН ТЕСТУВАННЯ
Однією з форм перевірки знань учнів,  які  ми використовуємо  на  своїх  уроках, є он-лайн тестування. Така  форма  роботи  розширює можливості контролю,  допомагає швидко і об’єктивно оцінити результати навчальних досягнень учнів. Існує багато інтернет-ресурсів  для створення або використанння вже розроблених он-лайн тестів. У роботі для проведення тестування застосовуємо наступні он-лайн сервіси (Рис. 16, 17, 18).
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Рис. 16
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Рис. 17
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Рис. 18
Проведення он-лайн тестування сприяє:
·  відстеженню якості та динаміки навчальних досягнень учнів;
–  отриманню інформації про індивідуальний розвиток кожного учня;
– підвищенню інтересу;
– можливості виконувати завдання не лише в  присутності  вчителя, а й здійснювати самоконтроль навчальної діяльності.
    Як додаткові методи перевірки використовуємо кросворди та вікторини (додаток 6).
ВИСНОВКИ
Активізація пізнавальної діяльності учнів на уроках інформатики шляхом впровадження хмарних сервісів та інтернет-ресурсів дає учителю нові можливості, дозволяє разом з учнем отримувати задоволення від процесу пізнання. Використання сучасних технологій сприяє розвитку у кожного учня інформаційно-комунікативних компетентностей, логічного мислення, системи загальнолюдських цінностей та норм поведінки.
Інформатика – саме той предмет, де найбільш вдало можна використовувати різні методи, підходи та інструменти. Навчання учнів перетворюється в захоплюючу діяльність і після закінчення школи дає   можливість  стати успішною  самодостатньою особистістю,  здатною  жити і працювати в безперервно змінному світі.
У результаті впровадження в навчальний процес хмарних сервісів та інтернет-ресурсів на уроках інформатики учні удосконалюють вміння: 
· використовувати різні джерела інформації; 
· аналізувати, порівнювати інформацію; 
· застосовувати інформаційні технології; 
· самостійно опрацьовувати  та систематизувати інформацію;
· обробляти  інформацію для отримання певного продукту.
Результатом впровадження хмарних сервісів та інтернет-ресурсів є збільшення кількості дітей, яких приваблюють  уроки інформатики, в учнів проявляється інтерес до даного предмета, бажання брати участь у предметних конкурсах, олімпіадах, різних видах позакласної діяльності. Навіть учні з початковим рівнем навчальних  досягнень  із задоволенням беруть участь у таких заходах і іноді,  використовуючи  нестандартне мислення,  отримують гарний результат.
Особливе місце в нашій діяльності займає робота з обдарованими учнями. Застосування індивідуального підходу у навчанні, проведення самостійних робіт творчого характеру, використання цікавих завдань дає позитивні результати.
Так, у 2016  році Варнавцев Владислав посів ІІІ місце на районному етапі в олімпіаді з інформаційних технологій.
Учні школи є активними учасниками інтерактивних конкурсів та учнівських олімпіад на сайтах «Всеосвіта» та «На урок», що сприяє  розвитку пізнавальної активності і дає  можливість їх  самореалізації.
Зокрема, 12 учнів взяли участь в Міжнародній учнівській олімпіаді з інформатики «Всеосвіта Осінь–2018» від проекту «Всеосвіта». За результатами олімпіади діти посіли призові місця: І місце – Хохлова Ксенія, учениця 7 класу; ІІ місце –  Назаренко Артем, Терлецький Станіслав, учні 5-А класу; Маняк Іванна, учениця 6-А класу; Мірянова Анна, учениця 9-Б  класу; ІІІ місце –  Зайченко Дар’я, учениця 6-А класу; Агєєва Владислава, Потужна Анастасія, учениці 10 класу.
76 школярів, з якими ми працюємо, взяли участь у Всеукраїнській інтернет-олімпіаді «На урок» з інформатики, з яких: 8  учнів  нагороджено  Дипломами  І, ІІ  та  ІІІ  ступенів Всеукраїнського рівня; 21  учень  – Дипломами  І, ІІ  та  ІІІ  ступенів районного рівня  і  28  учнів – Дипломами  І, ІІ  та  ІІІ  ступенів шкільного рівні.
У Всеукраїнському конкурсі «Безпечний Інтернет» від проекту «На урок» стали учасниками  69 учнів, з  яких: 34 отримали призові місця (І місце – 5учнів; ІІ місце – 11 учнів; ІІІ місце  – 18 учнів). 
[image: ][image: ]Маємо особисті блоги на сайтах «Всеосвіта» https://vseosvita.ua/user/id2287/ achievementsта «На урок» https://naurok.com.ua/profile/2243, на яких розміщуємо власні методичні розробки. За активну співпрацю з сайтами неодноразово нагороджувалися грамотами.
[image: ]Постійно ділимося своїм досвідом роботи з колегами школи та району, створили групу вчителів інформатики Первомайського району на Фейсбуці. 







РЕКОМЕНДАЦІЇ
Досвід «Активізація пізнавальної діяльності учнів на уроках інформатики шляхом впровадження хмарних сервісів та інтернет-ресурсі» є доступним для використання вчителями інформатики закладів загальної середньої освіти району. 
Його цінність полягає у спрямованості освітнього процесу на формування інформаційної компетентності, виховання самостійно мислячої особистості. 
Формами поширення досвіду,  які використано у 2014 – 2018 роках, є такі:
· доповідь на засіданні методичної студії вчителів інформатики Первомайського району;
· консультація на засіданні ММО освітнього округу;
· показові уроки;
· публікації методичних розробок уроків інформатики  на веб-сайтах «На урок» та «Всеосвіта».
Можливі форми поширення ППД у майбутньому:представлення досвіду на обласну виставку педагогічного досвіду освітян регіону та майстер-клас для учителів інформатики ЗНЗ району.
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ДОДАТКИ
Додаток 1
УРОК  ІНФОРМАТИКИ В 7 КЛАСІ
Тема: Типи даних: числові, грошові, дати, текст, відсотки. Введення,
редагування й форматування даних основних типів.
Мета:
формування ключових компетентностей:
· вміння вчитися – розуміти мету навчальної діяльності, уміння виділяти головне, аналізувати, оцінювати, використовувати на практиці;
· соціальна – уміння адаптуватись і визначати особисті цілі та виконувати різні ролі і функції в колективі; підтримувати взаємини;
· загальнокультурна – дотримуватися норм мовленнєвої культури;
· здоров’язбережувальна  – знати правила безпечної роботи з комп’ютером, учитись безпечно поводитися в комп’ютерному класі;
· інформаційно-комунікаційна – уміння раціонально використовувати комп’ютер для пошуку та опрацювання інформації, уміння спостерігати та робити логічні висновки;
формування предметної компетентності:
сформувати навчки вводити дані різних типів у комірки та редагувати їх вміст;   розвивати вміння чітко й лаконічно висловлювати свої думки; формувати вміння застосовувати знання та навички в різних ситуаціях; виховувати старанність, акуратність під час роботи з документами.
Тип уроку: комбінований.
Обладнання та наочність: комп’ютерний клас, підручники, навчальна презентація.
Програмне забезпечення: internet, Office 365.
Основні поняття уроку: типи даних, формат даних, форматування даних. 
Прийоми та методи: слово вчителя, вправа «Емоційний барометр», гра «Світлофор», робота з робочим зошитом, робота в парах за комп’ютером, вправа «Встанови відповідність», вправа «Порівняй», прийом «Навчаючись учу…», вправа  «Міркуємо» (робота в парах), вправа «Дерево успішності». 
Випереджальне завдання: Підготувати повідомлення «Історія створення  символу гривня»  
Структура уроку
1. Мотиваційний етап.
2. Етап цілевизначення і проктування діяльності.
3. Етап опрацювання навчального матеріалу.
4. Рефлексивно-оцінювальний етап.
Перебіг уроку
І. Мотиваційний етап
1. Забезпечення емоційної готовності до уроку
Вправа «Емоційний барометр»

Слово вчителя. Доброго дня,  шановні учні та гості! А розпочати наш урок я хочу з емоційного налаштування. Діти, ви, напевно, чули про незвичайну пташку колібрі. Так от, ця маленька істота за одну секунду робить 200 помахів крильми. Тож бажаю вам сьогодні, дорогі діти, такої невтомної працездатності на уроці, як у маленької пташки колібрі.
2. Актуалізація суб’єктного досвіду та опорних знань учнів
Слово вчителя. Оскільки  урок наш проходить в комп’ютерному класі, то пропоную розпочати його з повторення правил безеки життєдіяльності, а повторення проведемо у вигляді  гри.
Гра «Світлофор»
Використовуємо сигнальні картки  (зелена – відповідь так, червона – ні).
Я  зачитую речення, а ви,  якщо згодні з ним, піднімаєте зелену картку,  якщо ні –  червону.
1. Потрібно швидко забігти в кабінет інформатики, щоб вистачило місця за комп’ютером. (Ні)
2. Вмикати та вимикати комп’ютер тільки з дозволу учителя. (Так)
3. Самостійно усувати неполадки в роботі апаратури; не обов’язково повідомляти про це вчителя. (Ні)
4. Працювати на клавіатурі чистими, сухими руками, легко натискаючи клавіші та не допускаючи різких ударів. (Так)
5. У разі погіршення самопочуття слід попередити про це вчителя. (Так)
Слово вчителя. Так, молодці, правила безпеки життєдіяльності  засвоїли добре. Продовжимо  нашу роботу.
Ви знаєте, що для того, щоб отримувати нові знання,  потрібно закріпити те, що ви вже вивчали на попередніх уроках. Пригадаймо, що ми знаємо про програму Exsel. 
      Робота з робочим зошитом
Робочий зошит з інформатики 7 клас: навчальний посібник для загальноосвітніх навчальних закладів /Н.П. Мірянова – Кінецьпільська ЗОШ І-ІІІ ступенів, 2018. – 44 с. : іл.
Розділ 2 «Опрацювання табличних даних»,  Вправа  5 «Словничок».  
Необхідно заповни пропуски в реченнях, використовуючи малюнок. 
Троє учнів працюють із завданням у робочому зошиті (додаток до уроку 1).
      Робота в парах за комп’ютером
Вправа «Хто швидше!»
Оберіть в суперники однокласника  і виконайте завдання.
https://learningapps.org/display?v=pykisxp2t18
[image: ]
Побажання учням «Це не змагання, а творче суперництво!».
ІІ. Етап цілевизначення і проектування діяльності
 Ознайомлення з темою і метою уроку
Слово вчителя. Оскільки ви гарно засвоїли матеріал попередніх уроків, то ми можемо перейти до вивчення нової теми. А щоб зрозуміти, що ми будемо вивчати сьогодні на уроці, я пропоную вам дослідити,  які дані розміщені у таблиці.
[image: ]
Так,  таблиця містить числа, текст, грошові  одиниці, відсотки, дату.  
Як ви гадаєте, якою буде тема нашого уроку? Правильно, тема нашого уроку – «Типи даних: числові, грошові, дати, текст, відсотки. Введення, редагування й форматування даних основних типів». Ми повинні познайомитися з поняттям типів даних, дізнатися,  як вводити, редагувати й форматувати дані основних типів  і застосувати отримані знання на практиці.
ІІІ. Етап опрацювання навчального матеріалу
1. Розповідь  вчителя з використанням  мультимедійної презентації 
Типи даних
Клітинка електронної таблиці може містити текст, число.
· Текстові дані являють собою рядок тексту довільної довжини і відтворюються в тому самому вигляді, як їх було введено.
· Числові дані – це окремі числа, уведені в клітинку. До даних цього типу належать також дати і грошові суми. Спосіб відображення числових даних залежить від формату клітинки.
Excel автоматично розпізнає тип даних і вирівнює числові значення за правим краєм клітинки, а текст – за лівим. Якщо програма не може інтерпретувати дані як число або формулу, вона обробляє їх як текст.
Введення даних
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2. Вправа «Встанови відповідність»


3. Розповідь вчителя (Продовження)
 Формат даних визначає тип даних, які введено до клітинки, та особливості їх відображення у клітинці.
За замовчуванням у Microsoft Excel формат даних клітинки визначається як Загальний, що передбачає відображення числових і текстових даних без спеціального форматування.
[image: ] Подання чисел і текстів у клітинках електронної таблиці може бути різним. Наприклад, на рисунку наведено подання одного й того самого числа та однієї й тієї самої дати в різних форматах.
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Числові дані можна подати в кількох форматах. 
Формат Числовий (клітинка В4) використовується для подання числа у вигляді десяткового дробу із заданою кількістю десяткових розрядів, до якої буде округлено число.У цьому форматі також можна встановити  розділювач розрядів у вигляді пропуску.
Під час уведення числових даних слід дотримуватися таких правил: 
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У форматі Грошовий (клітинка В5) до числа додається позначення грошових одиниць (грн, €, $, £ тощо). Розділення розрядів установлюється автоматично.
4. Розповідь заздалегідь підготовленого учня про історію створення  символу гривні [image: C:\Users\Наталя\Desktop\-16-638.jpg]
5. Розповідь вчителя (Продовження) 
До вашої уваги хочу запропонувати розділ «Цікавинки»:
[image: C:\Users\Наталя\Pictures\памятник-евро-76205563.jpg][image: C:\Users\Наталя\Desktop\kyiv_bank.jpg]





Пам’ятник символу гривні                              Пам’ятник символу євро
           м. Донецьк                                                      м.Франкфурт
       У форматі Відсотковий (клітинка В6) дані подаються у вигляді числа, яке отримане множенням вмісту клітинки на 100, зі знаком % в кінці.
[image: ][image: ]


У форматі Дробовий (клітинка В7) дробова частина числа подається у вигляді звичайного дробу, який найменше відрізняється від даного десяткового дробу.
[image: ]Формат Текстовий використовують для подання числових даних у клітинках як текст (клітинка В8). Наприклад, цей формат зручно використовувати для запису номерів мобільних телефонів, які є послідовністю цифр і виглядають як число, але над ними не виконують ніяких математичних дій.
Хочу зверну вашу увагу, що зміна формату подання даних не змінює дані в пам'яті комп'ютера, а лише визначає певний їх вигляд у клітинці. Реальне значення даних можна побачити в Рядку формул, зробивши відповідну клітинку поточною.
Усі дати в Excel зберігаються як натуральні числа. Відлік часу починається з 01.01.1900, і цій даті відповідає число 1. Кожній наступній даті відповідає наступне натуральне число. Таке подання дат дає змогу виконувати обчислення з датами. Так, кількість днів між двома датами визначається різницею чисел, що виповідають цим датам. Наприклад, різниця:
01.09.2015 - 01.01.2015 = 42 248 - 42 005 = 243
[image: ]






Для визначення числа, яке відповідає деякій даті, потрібно встановити для клітинки з датою числовий формат.
Розглянемо, як встановити формат даних у клітинках.
[image: ]
Оскільки в електронних таблицях часто доводиться вводити числові значення, грошові суми та відсотки, для швидкого вибору цих трьох найпоширеніших форматів, а також для змінення розрядності чисел у клітинках на панелі інструментів Форматування передбачено спеціальні кнопки.


Форматування – це процес  зміни зовнішнього вигляду клітинки  (діапазону клітинок, таблиці)  без зміни його інформаційного наповнення (даних). 
Невідформатовані дані
[image: ]
Відформатовані дані
[image: ]
6. Вправа «Порівняй»
Подивіться уважно на данні,  розміщені в таблицях,  і порівняйте їх.
[image: ][image: ]Невідформатована таблиця                 Відформатована таблиця 






Скажіть,  будь ласка, чим відрізняються таблиці. Так, правильно.
7. Прийом «Навчаючись учу…»
А хто з вас може показати,  як можна відформатувати таблицю та дані,  що містяться в ній?
Отже, ви можете поділитися з нами своїм досвідом.Двоє учнів розповідають і демонструють, як можна відформатувати дані в таблиці  і як відформатувати таблицю. Дякуємо вам за ваші знання.
8. Вправа  Міркуємо (робота в парах)
Заповніть пропуски в таблиці.
	ДАНІ
	ФОРМАТ

	Зріст учня (см)
	

	Маса учня (кг) 
	

	Прізвище учня
	

	Вартість покупки
	

	Початок осінніх канікул
	





9. Практична робота
Увага! Під час роботи за комп’ютером дотримуйтеся правил безпеки життєдіяльності та санітарно-гігієнічних норм.
Завдання: відформатуйте таблицю відповідно до зразка,  використовуючи картку-інструкцію (додаток до уроку 2).
.[image: ]
10. Фізкультхвилинка (Вправа для профілактики короткозорості та порушення зору)
Вії опускаються...
Очі заплющуються...
Ми спокійно відпочиваємо... (2 рази)
Сном чарівним засинаємо...
Наші руки відпочивають...
Важчають, засинають...(2 рази)
Шия не напружена,
А вона розслаблена...
Губи трохи відкриваються...
Так приємно розслабляються. (2 рази)
Дихається легко, рівно, глибоко.
Ми чудово відпочиваємо.
ІV. Рефлексивно-оцінювальний етап
      Вправа «Дерево успішності»


Оцінювання та поціновування відповідей учнів
 Домашнє завдання
Обов’язкове. 1. Опрацювати  пункт 4.3 ст. 101-104.
         2. Відповісти на питання 1-5 ст. 108. 
         3. Виконати вправу (надіслати скріншот  в гул-клас)
 https://learningapps.org/display?v=p59u0ut0518
[image: ]







За бажанням. Вправа 3 ст. 109, заповнити таблицю та надіслати на електронну адресу вчителя.




Додаток  до уроку 1
Фрагмент Робочого зошита 
 (
Вправа 
5
)
                            Словничок
[image: C:\Users\Наталя\Downloads\Word Art (5).jpeg]Завдання: Заповни пропуски в реченнях, використовуючи малюнок. Табличний __________________     ̶   це прикладна програма, яка призначена для опрацювання даних поданих в електронних таблицях.  
Електронні таблиці (ЕТ)   ̶   це програми для роботи з даними, які подають у вигляді прямокутної ________________.
Таблиця складається із _________________________ і  ________________, на перетині яких містяться ____________________. 
Рядок над таблицею називають рядком ______________________. 
Тут відображається _______________ поточної клітинки.
Основним об’єктом опрацювання табличного процесора є електронна _____________.  Сукупність виділених клітинок аркуша електронної таблиці називають __________________ клітинок.
Довжина тексту однієї клітинки може сягати до ___________ символів







Додаток  до уроку 2

Практичне завдання
Увага! Під час роботи за комп’ютером дотримуйтеся правил безпеки життєдіяльності та санітарно-гігієнічних норм
1. Запустіть табличний процесор Excel.
2. Відкрийте файл завдання 4.3.2. 
3. Відформатуйте таблицю за наведеним зразком  
[image: ]
Мал. 4.34
Для цього:
1) Об’єднайте клітинки діапазону А1:Е1, розмістіть текст по центру. Для цього  потрібно виділити клітинки вказаного діапазону та вибрати на Стрічці кнопку Об’єднати і розмістити в центрі. [image: ]
2) Встановіть формат для тексту клітинки А1: Calibri, 18 пт, напівжирний,  синій.
3) Встановіть для діапазону клітинок А2:Е2  формат тексту: Times New Roman, 14 пт, курсив, чорний. Колір заливки для комірки А2 оранжевий, В2 темно-синій, С2  ліловий, D2 оливковий, Е2 червоний. Вирівнювання по центру, напрямок тексту знизу вгору.
4) Змініть ширину стовпців і висоту рядка згідно зі зразком, перетягнувши мишею відповідні межі рядка і стовпців.
5) Для діапазону клітинок А3:Е8 встановіть формат тексту Times New Roman, 14 пт, чорний, колір заливки (світло оранжевий,  світло синій,  світло ліловий, світло оливковий, світло червоний).
6) Встановіть в діапазоні клітинок А3:Е8  формат подання даних:
· Стовпець А –  числовий без десяткових знаків;
· Стовпець В – текстовий;
· Стовпець С – числовий без десяткових знаків;
· Стовпець D – текстовий;
· Стовпець Е – дата.
7) Збережіть книгу у файлі з іменем вправа 4.3.2.xlsxу вашій папці.



















Додаток 2
КОНСПЕКТ УРОКУ ІНФОРМАТИКИ В 5 КЛАСІ
Тема: Завантаження даних з Інтернету. Авторське право.
Практична робота №3.
Мета: 
формування предметної компетентності: уміння здійснювати пошук інформації за допомогою однієї з пошукових систем, зберігати знайдену інформацію на комп’ютер та  вміння з`ясувати, чи не буде використання знайденої інформації порушенням авторського права. 
формування ключових компетентностей:
· інформаційно-комунікаційна компетентність (уміння знаходити потрібні джерела інформації, порівнювати відомості з різних джерел, проводити критичний аналізі відбір інформації згідно з поставленою метою);
· навчання впродовж життя (уміння використовувати інтернет-технології для дистанційного навчання);
· громадянські та соціальні компетентності (дотримання норм авторського права та норм етики використання інформаційних ресурсів).
Очікувані результати: учні повинні уміти шукати, завантажувати та зберігати дані, отримані із мережі Інтернет,дотримуватись норм авторського права.
Основні поняття: критерії пошуку, зберегти, зберегти зображення як, авторське право, плагіат.
Обладнання: ПК з виходом в мережу Інтернет, підручник, дидактичний матеріал.
Тип уроку: комбінований.
Прийоми та методи: слово вчителя, вправи «Настрій», «Аналіз ситуації», «Інформатична розминка», робота у групах з  інтерактивними вправами, робота за комп’ютером, вправа «Продовж речення».

Перебіг уроку
I. Мотиваційний етап 
1. Забезпечення емоційної готовності до уроку.
      Вправа «Настрій»
Любі друзі,з яким настроєм ви сьогодні прийшли на урок? Сподіваюся у кого добрий, таким і залишиться. А у кого не дуже – покращиться. Показати за допомогою міміки, як на смайлику, свій настрій.
2. Актуалізація суб’єктного досвіду та опорних знань учнів.
Вправа «Аналіз ситуації» 
Повторення правил безпеки життєдіяльності в комп'ютерному класі.
· Перед  уроком інформатики в учнів 5-го класу був урок  фізкультури. Учні принесли з собою на урок інформатики м’яч. Які правила безпеки життєдіяльності  вони порушили?
· Неуважний учень дрімав на уроці і не чув пояснень учителя про послідовність виконання завдання. Потім прокинувся, згадав про роботу і без дозволу вчителя перейшов до іншої парти подивитися, чим займаються однокласники. Чи порушив він правила техніки безпеки? Якщо так, то які?
 «Інформатична розминка»    (Опитування ланцюжком)
·  Які програми-браузери ви знаєте?
·  Що таке веб-сайт?
·  Що таке веб-сторінка?
·  Що таке гіперпосилання?
·  Що ми називаємо домашньою сторінкою?
·  З допомогою яких систем можна знайти потрібну інформацію в Інтернеті?
Перегляд відеофрагменту на тему Інтернет (мультфільм «Фіксики») http://nikfizik.16mb.com/do-uroku/video/386-internet-ukrajinskoyu-movoyu
II.  Етап цілевизначення і проектування діяльності
Ознайомлення з темою і метою уроку
[image: Ð ÐµÐ·Ñ�Ð»Ñ�Ñ�Ð°Ñ� Ð¿Ð¾Ñ�Ñ�ÐºÑ� Ð·Ð¾Ð±Ñ�Ð°Ð¶ÐµÐ½Ñ� Ð·Ð° Ð·Ð°Ð¿Ð¸Ñ�Ð¾Ð¼ "Ð²Ñ�Ñ�Ð°Ð»Ñ�Ð½Ñ� Ð»Ð¸Ñ�Ñ�Ñ�Ð²ÐºÐ¸ Ð· Ð´Ð½ÐµÐ¼ Ð½Ð°Ñ�Ð¾Ð´Ð¶ÐµÐ½Ð½Ñ� Ð´Ð¸Ñ�Ñ�Ñ�Ñ�"][image: Ð ÐµÐ·Ñ�Ð»Ñ�Ñ�Ð°Ñ� Ð¿Ð¾Ñ�Ñ�ÐºÑ� Ð·Ð¾Ð±Ñ�Ð°Ð¶ÐµÐ½Ñ� Ð·Ð° Ð·Ð°Ð¿Ð¸Ñ�Ð¾Ð¼ "Ð²Ñ�Ñ�Ð°Ð»Ñ�Ð½Ñ� Ð»Ð¸Ñ�Ñ�Ñ�Ð²ÐºÐ¸ Ð· Ð´Ð½ÐµÐ¼ Ð½Ð°Ñ�Ð¾Ð´Ð¶ÐµÐ½Ð½Ñ� Ð´Ð¸Ñ�Ñ�Ñ�Ñ�"]Слово вчителя. Сьогодні ми продовжимо знайомство з Інтернетом та його можливостями. Подивіться на картинки. Як ви гадаєте, де я їх знайшла? Так, правильно.  Скажіть,  будь ласка, хто з вас шукав в Інтернеті вітальні листівки, зображення? А чи зберігали ви їх на комп’ютер? А кому належать дані зображення? Отже,  на уроці ми з вами навчимося не тільки знаходити потрібну інформацію, але й правильно зберігати її. Тому тема нашого уроку «Завантаження даних з Інтернету. Авторське право».
III. Опрацювання навчального матеріалу
1. Розповідь вчителя  з використанням  мультимедійної презентації
Дуже часто ми з вами, шукаючи потрібну інформацію,  знаходимо багато веб-сторінок, які містять цікаві відомості. Нажаль, ми не завжди маємо багато часу для того, щоб їх переглянути, тому краще завантажити цю інформацію на комп’ютер, а коли буде вільний час,  можна її переглянути.
Завантажену з Інтернету веб-сторінку можна зберегти у файлі на своєму комп'ютері. Це дасть змогу переглядати її в той час, коли немає зв'язку з глобальною мережею. 
Для збереження веб-сторінки використовують команду Файл, Зберегти як або комбінацію клавіш Ctrl + S.
Після її вибору відкривається діалогове вікно. У діалоговому вікні треба:
· вибрати папку;
· вказати назву з якою буде збережено сторінку;
· вказати тип файлу:
• Веб-сторінка, повністю — сторінка зберігається цілком з усіма зображеннями, тлом та іншими об'єктами; 
• Веб-сторінка, тільки HTML — зберігається лише форматований текст разом із гіперпосиланнями;  
• Веб-архів, один файл — зберігається архів поточної веб-сторінки в одному файлі;  
• Текстовий файл — зберігається лише текст HTML-документа без форматування, зображень і гіперпосилань.
Якщо ви плануєте тільки переглядати веб-сторінку чи переслати її своїм друзям, то краще зберегти її як веб-архів. Коли ж ви маєте намір скористатися розміщеними на веб-сторінці фотографіями, збережіть її повністю.
Загалом же зображення та фрагменти тексту зі сторінки можна копіювати і вставляти в інші документи через буфер обміну Windows, тобто за допомогою команд Копіювати та Вставити, що містяться у меню Правка.
Зберегти  графічні об'єкти зі сторінки можна також за допомогою контекстного меню. Для цього клацніть правою кнопкою миші на графічному об'єкті та в контекстному меню, що відкриється, виберіть команду Зберегти об'єкт як. Після цього ви побачите стандартне вікно для зберігання файлу та зможете записати  зображення на диск.
Всі ресурси Інтернету – тексти, зображення, музичні твори, відео тощо мають своїх власників. І права на ці матеріали належать саме власникам. Лише вони мають право розповсюджувати ці матеріали, підписувати своїм іменем, отримувати за них винагороду тощо. Ці права називають авторськими. Їх охороняє закон про захист авторських прав. Тому не можна розповсюджувати без дозволу та видавати за власні чужі тексти, зображення та інші дані, які розміщені в Інтернеті (таке порушення називають плагіатом). 
Використовуючи чужі матеріали з Інтернету, потрібно дотримуватись певних правил, щоб не порушити закон про захист авторських прав:
· Запитувати дозвіл на використання матеріалів у їх автора. Це можна зробити, надіславши листа автору, якщо його ім'я або контактні дані вказані на сайті.
· При використанні цитати з якогось тексту або зображень, отриманих з Інтернету, обов'язково вказувати адресу сайту, звідки вони були скопійовані.
· Не розповсюджувати чужі твори без дозволу автора.
2. Робота у групах з  інтерактивними вправами https://sites.google.com/site/infworkbook5kl/9-zavantazenna-danih-z-internetu
[image: ][image: ][image: ][image: ]
3. Фізкультхвилинка
Буратіно потягнувся,
Раз нагнувся, два нагнувся.
Руки в сторони розвів –
Мабуть, ключик загубив.
А щоб ключик відшукати,
Треба нам навшпиньки стати.
4. Робота за комп’ютером
Практична робота № 3 «Завантаження даних з Інтернету»
Увага! Під час роботи з комп’ютером дотримуйтеся правил безпеки та санітарно-гігієнічних норм.  (Інструктаж з безпеки життєдіяльності).
Вправа 1. Збереження частини тексту веб-сторінки
1. Завантаж браузер і в рядок адреси введи адресу пошукової системи google.com.ua.
2. У поле Пошук уведи ключове слово блог та натисни кнопку Пошук.
3. Після відображення на екрані результатів пошуку обери посилання на вільну енциклопедію Вікіпедія. Відкрий цю сторінку в новому вікні, обравши в контекстному меню відповідну вказівку.
4. Якщо відкрилась російська версія Вікіпедії, у розділі іншими мовами вибери українську мову. Виділи потрібне означення й у контекстному меню до обраного текстового фрагмента скористайся вказівкою Копіювати для копіювання його до буфера обміну
5. Відкрий текстовий процесор Microsoft Word.
6. Установи курсор в робочу область текстового процесора та вибери вказівку Вставити з контекстного меню.
7. Повернись до вікна сторінки Вікіпедії, установи курсор в рядок адреси та, коли адреса стане виділеною, скопіюй її до буфера обміну, вибравши в контекстному меню вказівку Копіювати.
8. Перейди до вікна Microsoft Word і встав із буфера обміну до тексту після раніше вставленого означення блогу адресу сторінки, з якої його скопійовано.
9. Збережи текстовий документ із назвою Означення блогу у папці:
D:\5-А клас\Власне прізвище\Урок 10.
Вправа 2. Збереження матеріалів веб-сторінки на комп'ютері
1) Знайди  і збережи графічну інформацію:
· Герб України;
· Вітальну листівку «З днем народження».
На D:\5-А клас\Власне прізвище\Урок 10\ зберегти зображення.
Для цього скористайся вказівкою Зберегти зображення як...
        2) На сервісі YouTube знайди відео з назвою: Тимур та авторське право з'ясуй,  хто має авторське право на нього.
Збережи веб-сторінку в папці: D:\5-А клас\Власне прізвище\Урок 10\
Для цього скористайся вказівкою Інші інструментиЗберегти сторінку як. Поміркуй, чи потрібно тобі звертатись до авторів за дозволом.
Закрий всі відкриті вікна.
Повідом вчителя про завершення роботи.
 ІV. Рефлексивно-оцінювальний етап
    Вправа «Продовж речення»
· Я дізнався/дізналася…
· Я навчився/навчилася…
· Найбільші труднощі я відчув/відчула…
    Оцінювання та поціновування відповідей учнів
    Домашнє завдання
Обов’язкове. 1. Опрацювати  Розділ 2, пункт 2.3, ст. 78-81.
2. Відповісти на питання 1-8 ст. 82, 
За бажанням. Підготувати повідомлення «Про знак копірайт» або знайти в мережі Інтернет 5 зображень на тему «Пошукові системи».
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РОЗДІЛ 1
Служби Інтернету
)[image: C:\Users\Наталя\Desktop\images (2).jpg]

 (
Вправа 1
)
     Словничок 
Завдання: Заповни пропущені слова в реченнях. Використай слова з малюнка.
[image: C:\Users\Наталя\Downloads\Word Art (6).jpeg]
_________________________________ —  сукупність засобів прийому та передавання повідомлень. ________________________ — це сукупність засобів, призначених для обміну інформаційними даними між користувачами комп'ютерної мережі._________________________ складається із заголовків, які містять службову інформацію (про автора листа, отримувача, шляху проходження листа), які служать, умовно кажучи, конвертом, та власне вміст самого листа. ____________________ складається з імені користувача, під яким його зареєстровано на сервері електронної пошти, та адреси сервера, розділених _____________________. ______________________ українською мовою називають «равлик», «вухо». Ім’я, яке користувач вибирає для себе під час реєстрації на поштовому сервері, називають __________________. Обліковий запис інакше називають _____________. _________________________________________ — це  ділянка пам’яті на одному з мережевних комп’ютерів поштового сервера.
 (
Вправа 2
)
                                Головоломка
Завдання: з літер словосполучення «електронна поштова скринька» утвори нові слова та запиши їх.
__________________________________________________________________  
__________________________________________________________________
__________________________________________________________________
__________________________________________________________________
__________________________________________________________________
Яке найдовше слово у тебе вийшло? __________________________
 (
Вправа 3
)
                                Ребус
Завдання:    Розгадай ребуси і запиши відповідь
 (
4 = Н
)[image: C:\Users\Наталя\Desktop\7-klas-1urokm-38-638.jpg]
[image: C:\Users\Наталя\Desktop\7-klas-1urokm-38-638.jpg]

__________________________________________________________
Запиши означення, в якому використовують слова-розгадки.
__________________________________________________________________ 
__________________________________________________________________ 
__________________________________________________________________.
 (
Вправа 4
)
                                 Папки електронної поштової скриньки
Завдання:  З’єднай лініями призначення папки електронної поштової скриньки з її іменем.
	Призначення папки
	
	Ім’я папки

	1
	Для тимчасового зберігання листів, які поштова служба або користувач вважають небажаними
	
	А
	Чернетки

	2
	Для зберігання незавершених листів, які користувач планує дописати та відправити пізніше.
	
	Б
	Спам

	3
	Для тимчасового зберігання видалених листів.
	
	В
	Вхідні

	4
	Для зберігання листів,  одержаних власником поштової скриньки
	
	Г
	Надіслані

	5
	Для зберігання копій листів, відправлених адресатам.
	
	Д
	Видалені


 (
Вправа 5
)
                                Лови помилку
Завдання: Познач адреси електронних скриньок, які записано без помилок.
· konecpol@school.it.ua     
· konecpol.school@ua
· konecpol.school@it.ua
· konecpol.school.it.ua
· konecpol@school@it.ua
· konecpol@school/it.ua
 (
Вправа 6
)                                Закодоване словосполучення 
Завдання: Кожне число у закодованому словосполученні означає літеру українського алфавіту або символ клавіатури. Знайди закономірність – підкожним із поданих чисел запиши відповідну літеру чи символ, і розгадай, що закодовано:
20 19 29 23 19 31 34 22 16 24 9 2 1 34 12 18 23 7 21 18 7 23 24
_______________________________________________________
[image: C:\Users\Наталя\Downloads\qrcode-20181122213114.png]Перевір свою відповідь за допомогою  QR-кода. 


 (
Вправа 7
)
                                 Електронне листування              
Завдання: Познач дії, які виконують об’єкти електронного листування.
	Дії
	Одержувач
	Відправник
	Поштова 
служба

	Написати текст листа
	· 
	· 
	· 

	Відправити лист
	· 
	· 
	· 

	Відкрити лист
	· 
	· 
	· 

	Відкрити електронну поштову скриньку
	· 
	· 
	· 

	Прочитати лист
	· 
	· 
	· 

	Вказати адресу електронної поштової скриньки одержувача
	· 
	· 
	· 

	Переслати лист з електронної скриньки відправника до електронної поштової скриньки одержувача
	· 
	· 
	· 


 (
Вправа 8
)
                                Поштові сервери та електронні скриньки
Завдання: Заповни таблицю – адреса  електронної скриньки повинна відповідати серверу поштової служби. Використай слова-підказки:  
login@i.ua; Meta.ua, meta.ua; login@ukr.net;  I.Ua, i.ua; 
Gmail, gmail.com; login@meta.ua; FREEMAIL freemail.ukr.net; login@gmail.com.

	Сервіси поштової служби
	Адреса електронної поштової скриньки

	
	

	
	

	
	

	
	


 (
Вправа 9
)
                                Схема адреси електронної скриньки

Завдання: Заповни схему електронної поштової скриньки.

 (
@
)

 (
Вправа 10
)
                                Алгоритм створення поштової скриньки
Завдання: Визнач порядок слідування команд в алгоритмі створення поштової скриньки. Запиши відповідні номери.



 (
Вправа 1
1
)
                                   Заголовок електронного листа

Завдання: вкажи поля, які містить заголовок електронного листа.


                            Мета                 Куди              Зміст                           Написати

                            Кому                Тема               Вкладений файл


 (
Вправа 1
2
)                                    Вкладений файл
Завдання: Вибери значок, який свідчить, що до електронного листа вкладено файл.

[image: Ð ÐµÐ·Ñ�Ð»Ñ�Ñ�Ð°Ñ� Ð¿Ð¾Ñ�Ñ�ÐºÑ� Ð·Ð¾Ð±Ñ�Ð°Ð¶ÐµÐ½Ñ� Ð·Ð° Ð·Ð°Ð¿Ð¸Ñ�Ð¾Ð¼ "Ð²ÐºÐ»Ð°Ð´ÐµÐ½Ð½Ñ� Ð·Ð½Ð°Ñ�Ð¾Ðº"][image: Ð ÐµÐ·Ñ�Ð»Ñ�Ñ�Ð°Ñ� Ð¿Ð¾Ñ�Ñ�ÐºÑ� Ð·Ð¾Ð±Ñ�Ð°Ð¶ÐµÐ½Ñ� Ð·Ð° Ð·Ð°Ð¿Ð¸Ñ�Ð¾Ð¼ "Ñ�Ð¼Ð°Ð¹Ð»Ð¸Ðº Ð½Ð°Ñ�Ñ�Ñ�Ð¾ÐµÐ½Ð¸Ðµ"][image: Ð�Ñ�Ñ�Ð¸Ð¼Ð°Ð½Ð½Ñ� ÐµÐ»ÐµÐºÑ�Ñ�Ð¾Ð½Ð½Ð¾Ñ� Ð¿Ð¾Ñ�Ñ�Ð¸ Ð·Ð½Ð°Ñ�Ð¾Ðº â�� Ñ�Ñ�Ð¾ÐºÐ¾Ð²Ðµ Ñ�Ð¾Ñ�Ð¾][image: C:\Users\Наталя\Desktop\значок-бумажного-самолета-изолированный-на-голубом-круге-116977729.jpg][image: G:\кнопка-значка-стрелки-загрузки-специальная-зеленая-круглая-99526021.jpg]





 (
Вправа 1
3
)                                  Алгоритм підготовки та відправлення 
                                  листа з вкладеним файлом
Завдання: Допиши алгоритм підготовки та надсилання листа, до якого потрібно вкласти файл.
1. Відкрий вікно електронної поштової скриньки.
2. _____________________________________________________________ 
3. Заповни поля Кому та Тема в заголовку листа, що створюєш.
4. _____________________________________________________________ 
5. _____________________________________________________________ 
6. Увести текст листа.
7. Вибрати кнопку ____________________ для надсилання листа.
 (
Вправа 1
4
)
                           Імена папок

Завдання: Познач імена папок,  що  автоматично створюються в електронній поштовій скриньці.

            Кошик                 Чернетки                Вхідні               Вихідні

                                Спам                     Надіслані              Реклама
 (
Вправа 1
5
)
                          Етикет електронного спілкування
Завдання: Познач поради, яких варто дотримуватись при написанні електронного листа.
· Не поспішай з відповіддю. 
· Починати лист потрібно з привітання та звертання.
· Не слід підписувати свої повідомлення.
· Поле Тема варто залишити порожнім – так лист займає менше місця. 
· Не пиши ВЕЛИКИМИ ЛІТЕРАМИ – це вважається криком.
· Ніколи не пиши, те що не сказав би особисто.
· Будь ввічливим.
· Не довіряй всьому, що читаєш

 (
Вправа 1
6
)                                   Дії з файлами 
Завдання: Обери дії, які можна виконувати з файлами, що вкладено до електронного листа.
· Видалити файл, що міститься в отриманому листі.
· Зберегти файл на носії даних.
· Редагувати без збереження на носій даних, якщо це графічний файл.
· Переглянути без збереження на носій даних, якщо це текстовий або графічний файл.

 (
Вправа 17
)                                  Відкриття списку контактів з адресної книги
 (
Відкриття списку контактів з адресної книги
Під час створення нового листа
Без створення нового листа
)Завдання: Доповни схему «Відкриття списку контактів з адресної книги».








 (
Вправа 18
)                                     
                                    Кросворд
Завдання: Розгадай кросворд.
1. Поле в заголовку електронного листа, у якому зазначено адресу одержувача.  
2. Поле в заголовку електронного листа, у якому зазначено його стислий зміст.
3. Ім'я папки, призначеної для тимчасового зберігання незавершених листів 
4. [image: ]Яку кнопку потрібно натиснути для відправлення електронного листа.
5. Ім'я папки, призначеної для тимчасового зберігання видалених листів.
6. Засіб для захисту електронної поштової скриньки від сторонніх осіб.
7. Небажані повідомлення рекламного змісту. 
8. Ім'я папки, призначеної для зберігання листів, отриманих користувачем.
9. На поштовому сервері під час реєстрації створюється екаунт користувача - його обліковий... 
10. Ім`я користувача, яке він задає під час реєстрації на поштовому сервері.
 (
Вправа 19
)
                                  Зашифроване речення
Завдання: Склади речення з поданих на малюнку слів і запиши його.
[image: C:\Users\Наталя\Downloads\Word Art 8 (1).jpeg]
____________________________________________________________
____________________________________________________________ 
____________________________________________________________ 
 (
Вправа 20
)                                   Ребус
Завдання:    Розгадай ребус і запиши відповідь
[image: ]
________________________________________________________
 (
Вправа 21
)                                
                                 Засоби для роботи з хмарними сервісами
Завдання: Визнач, які з поданих засобів можна використовувати для роботи з хмарними сервісами. Запиши їх номери.
 (
4
) (
3
)[image: C:\Users\Ірина\Desktop\завантаження (1).jpg] (
2
)[image: ][image: Результат пошуку зображень за запитом "Laptop icon"][image: C:\Users\Ірина\Desktop\завантаження (2).jpg][image: ] (
4
)
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8
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        _______________________________________________________ 
 (
Вправа 22
)
                                  Переваги та недоліки  використання 
                                  хмарних технологій
Завдання: Доповни пусті клітини таблиці.
	Переваги

	Недоліки

	Економія коштів на програмне забезпечення
	

	

	

	
	Потрібна наявність швидкісного Інтернету

	Підвищується безпека

	

	

	

	

	


 (
Вправа 23
)
                                    Піктограми 
Завдання: Розглянь  піктограми хмарних сервісів Office 365 та запиши  типи онлайн-сервісів. 
	[image: Ð�Ð¾Ð²â��Ñ�Ð·Ð°Ð½Ðµ Ð·Ð¾Ð±Ñ�Ð°Ð¶ÐµÐ½Ð½Ñ�]
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 (
Вправа 24
)Застосування хмарних сервісів
 (
            
Хмарні 
    
сервіси
)Завдання: Наведи приклади застосування  хмарних сервісів у житті. Дані подай у вигляді діаграми.

[image: ]






[image: C:\Users\Наталя\Desktop\Безымянный.png]Перерозподіли приклади у діаграму Вена для виділення спільного і відмінного.






 (
Вправа 25
)                                   Хмарні сервіси Google. Створення нового
                                   файлу засобами онлайн-редактора
Завдання: Пронумеруй та розмісти на числовій лінійці в потрібній послідовності кроки створення нового файлу засобами онлайн-редактора середовища Google.



 (
Вибрати у меню  кнопки «Створити» потрібний редактор (документи, таблиці, презентації                 або інше) 
)
 (
Відкрити меню сервісів 
Google
  вибором кнопки «Додатки 
Google
»
) (
Увійти у свій обліковий запис 
Google
)


 (
Вибрати у списку додатків кнопку «Диск»
) (
Розпочати роботу      зі створення відповідного електронного документа
)



 (
Вправа 26
)                                Дешифратор
Завдання: Склади речення з поданих на малюнку слів і запиши його.
[image: C:\Users\Наталя\Downloads\Word Art 7 (2).jpeg]




____________________________________________________________
____________________________________________________________ 
____________________________________________________________ 
                                 
 (
Вправа 27
)                                 Використання Google Диск для збереження 
                                  електронних документів  
Завдання: Встанови відповідність  між стандартними операціями, які  можна виконувати з документами завантаженими на Google Диск та позначеннями.
	[image: ]
	
	Видаляти

	[image: ]
	
	Переглядати

	[image: eye, see icon]
	
	Переміщувати

	[image: copy, documents, duplicate, files icon]
	
	Перейменовувати

	[image: ]
	
	Копіювати


 (
Вправа 28
)
                                      Інтернет речей
Завдання: Доповни схему використання Інтернет речей.
 (
Розумний дім
)
[image: ]







 (
РОЗДІЛ 2
 
Опрацювання табличних 
даних
)[image: C:\Users\Наталя\Desktop\images (2).jpg]


 (
Вправа 1
)
                                Вікно табличного процесора 
 (
1
) (
2
) (
7
)[image: ] (
6
) (
5
)Завдання: Познач елементи вікна табличного процесора. Використай  слова-підказки на малюнку.
 (
3
) (
9
) (
8
) (
4
)[image: ]

[image: C:\Users\Наталя\Downloads\Word Art 7 (1).jpeg]
1. ________________________________________
2. ________________________________________
3. ________________________________________
4. ________________________________________
5. ________________________________________
6. ________________________________________
7. ________________________________________
8. ________________________________________
 (
Вправа 2
)9. ________________________________________ 

                               Ребус
Завдання:    Розгадай ребуси і запиши відповідь.
 (
4
 =
 Н
)[image: ][image: ]
[image: ]

Запиши означення, в якому використовують слова-розгадки.
__________________________________________________________________
__________________________________________________________________ 
__________________________________________________________________
 (
Вправа 3
)                               Використання табличного процесора
Завдання: Познач дії, для виконання яких, доцільно використати табличний  процесор. 
 (
Створення презентацій
)

 (
Опрацювання малюнків
)

 (
5.
 Пошук відомостей в Інтернеті
Викона
н
ня обчислень
Відправлення електронних листів
)




 (
    6. Побудова діаграм за числовими даними
)

 (
    7. 
Редагування
 відеороликів
)[image: ]

 (
Вправа 4
)
                               Головоломка
Завдання: з літер словосполучення «електронна таблиця» утвори нові слова та запиши їх.
__________________________________________________________________
__________________________________________________________________
__________________________________________________________________
__________________________________________________________________
__________________________________________________________________
Яке найдовше слово у тебе вийшло? __________________________
 (
Вправа 5
)                              
                              Словничок
Завдання: Заповни пропуски в реченнях, використовуючи малюнок.
[image: C:\Users\Наталя\Downloads\Word Art (5).jpeg]Табличний __________________     ̶   це прикладна програма, яка призначена для опрацювання даних поданих в електронних таблицях.  
Електронні таблиці (ЕТ)   ̶   це програми для роботи з даними, які подають у вигляді прямокутної ________________.
Таблиця складається із ________________  і  ________________, на перетині яких містяться ____________________. 
Рядок над таблицею називають рядком ______________________. Тут відображається _______________ поточної клітинки.
Основним об’єктом опрацювання табличного процесора є електронна _____________. Сукупність виділених клітинок аркуша електронної таблиці називають __________________ клітинок.
Довжина тексту однієї клітинки може сягати до ___________ символів
 (
Вправа 
6
)
                                Адреси  діапазонів
Завдання: Запиши  адреси виділених діапазонів. Запиши адресу поточної комірки. 
Адреси виділених діапазонів:______________________________________
Адреса поточної комірки:  ________________________________________ 

 (
Вправа 
7
)[image: ]
                                Слідопит
Завдання: Знайди зашифровані терміни з теми «Електронні таблиці».  Обведи олівцем літери кожного слова і запиши їх.
	Е
	Л
	Е
	К
	Т
	Р
	О
	Н
	Н
	А
	К
	К

	П
	І
	Р
	Н
	В
	Т
	А
	Б
	Л
	И
	Ц
	Я

	О
	Р
	Т
	И
	П
	И
	В
	Д
	А
	Н
	И
	Х

	Т
	Н
	Ц
	Г
	К
	Ф
	О
	Р
	М
	У
	Л
	А

	Р
	П
	І
	А
	Д
	Р
	Е
	С
	А
	Н
	Р
	Л

	Д
	І
	А
	П
	А
	З
	О
	Н
	В
	Н
	О
	Е

	А
	В
	К
	О
	М
	І
	Р
	К
	А
	У
	Д
	Д

	А
	Р
	К
	У
	Ш
	Ц
	І
	К
	Н
	И
	Г
	А


________________________
________________________ 
________________________ 
________________________ 
________________________ 
________________________ 
________________________ 
________________________ 
__________________________________________________________ 
 (
Вправа 
8
)
                                  Адреса 
Завдання: Запиши адреси клітинок за номером стовпця і рядка.
	Номер рядка
	Номер стовпця
	Адреса клітинки

	235
	AG
	

	14
	H
	

	1677
	B
	

	2
	BN
	


 (
Вправа 
9
)
                                  Лови помилку
Завдання: Підкресли правильно записані адреси комірок. Для неправильних адрес вкажи, яку помилку допущено.
54D, Б4, X9, VV-VV9, H3000000, AF3, M1N2, G, RS68
Помилки: _________________________________________________
__________________________________________________________
__________________________________________________________ 
__________________________________________________________
 (
Вправа 
10
)
                                  Художник
Завдання: Зафарбуй в таблиці різними кольрами діапазони з вказаними адресами.
А4:Е4, D6:G9, I:I, 4:4, B1:J1
[image: ]
 (
Вправа 
1
1
) Словничок «Типи даних».
Завдання: Заповни пропущені слова в реченнях. Використай слова з малюнка.
[image: https://media.wordcloud.pro/image/1ff57026-13c5-4494-9dc9-2fb6dbb47e48.jpg]

Формат ___________________ використовується для подання числа у вигляді десяткового дробу із заданою кількістю десяткових розрядів, до якої буде округлено число. 
У форматі _________________ до числа додається позначення грошових одиниць.
У форматі __________________ дробова частина числа подається у вигляді звичайного дробу, який найменше відрізняється від даного десяткового дробу.
У форматі _______________ дані подаються у вигляді числа, яке отримане множенням вмісту клітинки на 100, зі знаком % у кінці.
Формат _________________ використовують для подання числових даних у клітинках як текст.
Для числових даних можна встановити формат ______________, який буває кількох видів (довгий і короткий формат).
Змінення _______________ не змінює дані в пам’яті комп’ютера, а лише встановлює певний вигляд їх подання в клітинці. 

 (
Вправа 1
2
)Міркуємо

Завдання: Заповни пропуски в таблиці.
	ДАНІ
	ФОРМАТ

	Початок осінніх канікул 
	

	Адреса учня
	

	Маса автомобіля (т)
	

	Вартість проїзду
	

	Висота будинка (м)
	









 (
Вправа 1
3
)
Встанови відповідність
Завдання: Встанови відповідність між даними в клітинках електронної таблиці та форматами даних.

	
	Дані
	
	
	Формати

	1
	158,37 грн.
	
	А
	Відсотковий

	2
	лютий
	
	Б
	Числовий

	3
	244/9
	
	В
	Дата

	4
	132,01273
	
	Г
	Текстовий

	5
	24 грудня 2018р.
	
	Д
	Грошовий

	6
	236%
	
	Е
	Дробовий




 (
Вправа 1
4
  
1
)Словничок «Формули»
Завдання: Заповни пропущені слова в реченнях. Використай слова з малюнка, запиши їх у правильній формі.
[image: C:\Users\Наталя\Downloads\Copy of jd (2).jpeg]
_______________  ̶   це вираз, який  задає операції над даними в клітинках електронної таблиці та порядок їх виконання.
Для позначення математичних дій використовують ____________________ .
За замовчуванням після введення формули в клітинці відображається результат обчислення за цією формулою, а сама формула відображається в ____________  
____________________, якщо зробити цю клітинку поточною. 
Під час уведення формул у ___________________ електронної таблиці можуть з’являтися повідомлення про помилки.
 У формулах можна використовувати  _________________________________.
Клітинці або діапазону клітинок можна надати  _____________.   
Якщо у формулі містяться посилання на клітинки, то під час копіювання у формулі відбувається автоматичне змінення адрес клітинок  ̶    ___________________________________________: номери стовпців (рядків) в адресах змінюються на різницю номерів кінцевого і початкового стовпців (рядків).  
 (
Вправа 
1
5
)Ребус 
Завдання: Розгадай ребус і запиши відповідь.
[image: C:\Users\Наталя\Desktop\dpszbg8a.jpg]






Запиши запитання відповіддю,  на яке буде отримана розгадка.
__________________________________________________________________ 
__________________________________________________________________. 

 (
Вправа 
1
6
)Обчислення
Завдання: Запиши результати обчислень за формулами, які містяться в клітинках діапазону B3:G3.
[image: ]
	B3
	C3
	D3
	E3
	F3
	G3
	H3

	
	
	
	
	
	
	


 (
Вправа 
1
7
)
Закодоване словосполучення 
Завдання: Кожне число у закодованому словосполученні означає літеру українського алфавіту або символ клавіатури. Знайди закономірність – під кожним із поданих чисел запиши відповідну літеру чи символ і розгадай, що закодовано:
17 19 6 11 25 12 15 1 27 12 33 34 25 19 2117 24 16 11
_______________________________________________________
[image: C:\Users\Наталя\Downloads\qrcode-20181124102628.png]Перевір свою відповідь за допомогою QR-кода. 


 (
Вправа 
1
8
)
Вміст формул
Завдання: Познач, що може міститися у формулі.

	· Дужки
	· Одиниці вимірювання

	· Діапазон клітинок
	· Значення фізичних величин

	· Знак =
	· Ім’я клітинки

	· Числа
	· Букви

	· Знаки арифметичних дій
	· Посилання на клітинки


 (
Вправа 
1
9
)
Модифікація формул
Завдання: Познач, у яких випадках відбувається модифікація формул.
· Формула, в якій міститься посилання на клітинку, переміщується в іншу клітинку.
· Формула, в якій міститься посилання на клітинку, копіюється в діапазон клітинок.
· Формула, в якій міститься ім’я клітинки, копіюється в іншу клітинку.
· Формула,  в якій міститься посилання на клітинку, копіюється в іншу клітинку.
·  (
Вправа 
20
)Формула,  в якій міститься ім’я клітинки, переміщується в іншу клітинку.
Повідомлення про помилку 
Завдання: Встанови відповідність між повідомленням про помилку під час обчислення за формулами та причиною їх появи. З’єднай лініями. 
	
	Повідомлення
	
	
	Причина помилки


	1
	#VALUE!
	
	А
	Не існує клітинок, посилання на які використовується у формулі

	2
	#REP!
	
	В
	Спроба поділити на нуль


	3
	DIV/0
	
	С
	Відсутні дані для обчислень


	4
	#N/A
	
	Д
	У формулі для математичних обчислень міститься посилання на клітинку, вмістом якої є текст.



 (
Вправа 
2
1
)
Зашифроване речення
Завдання: Склади речення з поданих на малюнку слів і запиши його.
[image: C:\Users\Наталя\Downloads\Copy of jd.jpeg]
____________________________________________________________
____________________________________________________________ 
____________________________________________________________  
 (
Вправа 2
2
)
                                 Діаграми
Завдання: Співстав назви діаграм з їх наглядним представленням.
	[image: Ð�Ð¾Ð²â��Ñ�Ð·Ð°Ð½Ðµ Ð·Ð¾Ð±Ñ�Ð°Ð¶ÐµÐ½Ð½Ñ�]
	
	Кільцева діаграма

	[image: Ð�Ð¾Ð²â��Ñ�Ð·Ð°Ð½Ðµ Ð·Ð¾Ð±Ñ�Ð°Ð¶ÐµÐ½Ð½Ñ�]
	
	Секторна діаграма

	[image: Ð ÐµÐ·Ñ�Ð»Ñ�Ñ�Ð°Ñ� Ð¿Ð¾Ñ�Ñ�ÐºÑ� Ð·Ð¾Ð±Ñ�Ð°Ð¶ÐµÐ½Ñ� Ð·Ð° Ð·Ð°Ð¿Ð¸Ñ�Ð¾Ð¼ "ÐºÑ�Ð»Ñ�Ñ�ÐµÐ²Ð° Ð´Ñ�Ð°Ð³Ñ�Ð°Ð¼Ð°"]
	
	Точкова діаграма

	[image: Ð ÐµÐ·Ñ�Ð»Ñ�Ñ�Ð°Ñ� Ð¿Ð¾Ñ�Ñ�ÐºÑ� Ð·Ð¾Ð±Ñ�Ð°Ð¶ÐµÐ½Ñ� Ð·Ð° Ð·Ð°Ð¿Ð¸Ñ�Ð¾Ð¼ "Ñ�ÐµÐºÑ�Ð¾Ñ�Ð½Ð° Ð´Ñ�Ð°Ð³Ñ�Ð°Ð¼Ð°"]
	
	Гістограма




 (
Вправа 2
3
)
Дешифратор «Види діаграм».
Завдання: Склади речення з поданих на малюнку слів і запиши його.
[image: ]
__________________________________________________________________ 
__________________________________________________________________ 
__________________________________________________________________

 (
Вправа 2
4
)Використання вбудованих функцій
Завдання: Заповни пропущені слова в реченнях. Використай слова з малюнка, запиши їх у правильній формі.
[image: C:\Users\Наталя\Downloads\Copy of jd (3).jpeg]
________________   ̶  це заздалегідь визначена формула, згідно з якою виконуються обчислення за заданими величинами у вказаному порядку. 
Для зручності  їх розподілено за категоріями: _______________________, 
______________________,  ___________________, ___________________, 
______________________ та інші.  Функція  в Excel має такі параметри: ____________, __________________ і ___________________.
______________ обчислює суму вказаних чисел.
__________________ обчислює середнє арифметичне вказаних чисел.
______________  визначає максимальне із вказаних чисел.
______________  визначає мінімальне із вказаних чисел.
 (
Вправа 2
5
)
Ребус
Завдання: Розгадай ребус і запиши відповідь.
[image: C:\Users\Наталя\Desktop\yu0umcz.jpg]



[image: https://dbimg.eu/i/pz0suc0a.jpg]



Запиши запитання,  відповіддю на яке буде отримана розгадка.
__________________________________________________________________ 
__________________________________________________________________ 
__________________________________________________________________ 

 (
Вправа 2
6
     
)Використання вбудованих функцій: сума, 
середнє значення, min, max.

Завдання: Заповни таблицю  використання вбудованих функцій.
	Функція
	Призначення функції
	Результат дії
	Приклад запису функції

	SUM
(комірка1:комірка2)
	

	
	

	МАХ
(комірка1:комірка2)

	
	
	

	MIN
(комірка1:комірка2)
	
	
	

	AVERAGE (комірка1:комірка2)
	
	
	















 (
РОЗДІЛ 3
 
Алгоритми та програми
)[image: C:\Users\Наталя\Desktop\images (2).jpg]

 (
Вправа 1
)
Словничок   «Моделі»
Завдання: Заповни пропущені слова в реченнях. Використай слова з малюнка, запиши їх у правильній формі.
[image: C:\Users\Ірина\Downloads\Word Art.jpeg]
________________ об’єкта – це новий об’єкт, який має властивості об’єкта, суттєві для даного дослідження.   ______________________ модель – це модель об’єкта, подана у вигляді його предметної копії.  _______________________ модель це – модель об’єкта, подана у вигляді його опису.
Інформаційні моделі за формою подання розподіляють на: 
 ___________________   –  усні та письмові описи;
___________________    – малюнки, креслення, піктограми, карти тощо;
___________________    –  таблиці, графіки, діаграми, схеми тощо;
___________________    –  формули, рівняння, нерівності, функції тощо;
___________________ –  хімічні формули, нотні записи, записи шахових партій тощо.
 (
Вправа 2
)
Схема «Види інформаційних моделей»
Завдання: Доповни схему,   використовуючи слова-підказки.
 (
Знакові
Види інформаційних моделей
Образні
)
 (
Змішані
)












Слова-підказки: креслення, таблиці, словесні описи, діаграми, формули, схеми, графіки, карти, графи, блок-схеми, рисунки.
 (
Вправа 3
)
Приклади моделей
Завдання: Обери серед наведених моделей об'єктів,  матеріальні.


            Фотографія супермаркета                      Іграшкова машинка
            Словесний портрет людини                   Паперовий макет будинку
            Опудало птаха                                         Тренажер для пілотів

 (
Вправа 4
)                                    Відшукай слова
Завдання: В таблиці заховано 7 слів, використаних тобою на уроці. Знайди їх, обведи і запиши.
[image: ]
____________________
____________________
____________________
____________________
____________________
____________________
____________________
____________________

 (
Вправа 5
)
Пари об’єктів                                   
Завдання:  Вкажи пари об’єктів, про які можна сказати, що вони перебувають у відношенні «об’єкт – модель».
· людина – робот                                                       
· Миколаїв – місто 
· ноутбук – процесор                                            
· будинок – макет будинку
· літак – іграшкова модель літака на радіокеруванні  
· автомобіль  –  технічні характеристики автомобіля 
 (
Вправа 6
)Задача
Завдання: Побудуй математичну модель розв’язку задачі.
У  коробці знаходиться k штук  керамічних плиток розміром 20 (см)  х 25       (см). Знайти, скільки коробок плитки  необхідно для того, щоб  оздобити  нею в кухні стіну прямокутної форми (розмір a см. х  b см.)
1. ________________________________________________________________
2.________________________________________________________________
3.________________________________________________________________ 
4.________________________________________________________________ 
 (
Вправа 7
)
Ребус
Завдання:  Розв’яжи ребус і запиши відповідь.
[image: ]

 (
З=В
)[image: ][image: ]

________________________________________________________ 
Запиши означення, в якому використовують слова-розгадки.
__________________________________________________________________
 _________________________________________________________________ __________________________________________________________________
 (
Вправа 8
)Закодоване словосполучення
Завдання: Кожне число у закодованому словосполученні означає літеру українського алфавіту або символ клавіатури. Знайди закономірність – під кожним із поданих чисел запиши відповідну літеру чи символ і розгадай, що закодовано:
22 7 21 7 6 19 3 11 30 7 34 20 2 11 9 4 21 1 17 24 31 18 18 33
_______________________________________________________
[image: C:\Users\Наталя\Downloads\qrcode-20181209174749.png]Перевір свою відповідь за допомогою QR-кода. 

 (
Вправа 9
)
Елементивікна програми Scratch
Завдання: Познач елементи вікна програми Scratch.   
[image: Ð ÐµÐ·Ñ�Ð»Ñ�Ñ�Ð°Ñ� Ð¿Ð¾Ñ�Ñ�ÐºÑ� Ð·Ð¾Ð±Ñ�Ð°Ð¶ÐµÐ½Ñ� Ð·Ð° Ð·Ð°Ð¿Ð¸Ñ�Ð¾Ð¼ "Ð²Ñ�ÐºÐ½Ð¾ Ð¿Ñ�Ð¾Ð³Ñ�Ð°Ð¼Ð¸ Ñ�ÐºÑ�ÐµÑ�Ñ�"]
__________________________________________________________________ 
__________________________________________________________________
__________________________________________________________________ 
__________________________________________________________________ 
 (
Вправа  10
)Відшукай слова
Завдання: Знайди зашифровані терміни (дія, середовище, команда, алгоритм, повідомлення, вказівка, виконавець).  Обведи олівцем літери кожного  слова.
[image: ]
 (
Вправа  11
)
Детектив
Завдання: Віднови втрачену інформацію. Використай слова-підказки з  малюнка.
В середовищі Scratch натиснувши кнопку, що має вигляд зеленого прапорця, можна  запустити ___________________________________________________
Кнопка, що має вигляд червоного круга, дозволяє_______________________ __________________________________________________________________  
У режимі перегляду сцена виконання алгоритму ________________________   __________________________________________________________________
Якщо двічі клацнути лівою кнопкою миші на будь-якій з команд вкладки Скріпти, то _______________________________________________________
В середовищі Scratchгрупу команд називають _________________________
[image: C:\Users\Наталя\Downloads\Word Art 9 (1).jpeg]
 (
Вправа 12
)
Групи команд Scratсh
Завдання: Заповни схему, допиши  призначення  груп у середовищі програмування Scratсh.


[image: ]







 (
Вправа  13
)Словник «Змінні»
Завдання: Заповни пропущені слова в реченнях. Використай слова з малюнка.
[image: G:\Word Art (1).jpeg]







_________________, що використовуються в програмі, зберігаються в пам’яті комп’ютера, для чого виділяються необхідні ділянки. У процесі виконання програми в окремих ділянках дані можуть неодноразово _________________, в інших ні. _______________ у програмуванні –  це ділянка пам’яті з присвоєним її ім’ям, у яку можна записувати різні значення даних.  Змінні в середовищі ___________ користувач створює в категорії ______________.  Вони  можуть бути як _________________, так і ____________________.  _________________  змінні пов’язані лише з одним (поточним) спрайтом, а ________________ – з усіма спрайтами проекту.  
________________ складається з певної сукупності чисел або рядків, має ім’я. 
 (
Вправа 14
)
Ребус      
Завдання: Розгадай ребус. 

[image: ][image: ]
Запиши відповідь__________________________________________________     
 (
Вправа 15
)
Анаграми
Завдання: Розшифруй анаграми.
	РСЧЕТК
	

	ВПОНОЕЯТНР
	

	НСАЕЦ
	

	ВУОМА
	

	ТСРИКП
	

	ЗРАОГЖЛУЯНЕН
	

	РСЙПТА
	

	РГАПУ
	



 (
Вправа 16
)
 Знайди значення виразу
Завдання: Заповни пропуски у блок-схемі алгоритму обчислення значення виразу n=(4/m+5)*(k*6-3).Задай значення m і k та обчисли, результат запиши у зошиті.
	m= ____, k=_____
_______________________ 
_______________________ 
_______________________
n=_________

	m= ____, k=_____
_______________________ 
_______________________ 
_______________________
n=_________




 (
Уведи значення змінних ____  і _____
З
начення змінн
ої
 ____
)















 (
Вправа  17
)
[image: ] Художник 
Завдання: Намалюй результат виконання алгоритму виконавцем  у   середовищі Скретч (10 кроків - 1 клітинка).
[image: ][image: ][image: ]А).
[image: ][image: ]Б).
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 (
Вправа 
1
8
)
Метелик
Завдання: У середовищі Скретч ти плануєш створити проект, виконавцем якого є Метелик, який в бібліотеці образів має три вигляди:
1).   [image: ]  2).   [image: ]  3).    [image: ]
Познач події, які можуть відбуватись з виконавцем на сцені.
· Зміна вигляду
· Поворот на 30°
· Збільшення розміру
· Відтворення звуку
· Зміна ефекту колір
· Рух на сцені
Познач команди, які можна використати для того, щоб події на сцені проекту відбувались, поки не буде натиснуто кнопку Зупинити.
[image: ][image: ][image: ]



Познач команди, які можна використати у тілі циклу.
[image: ][image: ]
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 (
Вправа 
1
9
)
Кросворд
Завдання: Розгадай кросворд.
По горизонталі:
1. Фрагмент алгоритму, в якому кожна команда виконуєтьсяі тільки один раз.
3.  Від чого залежить, яка послідовність команд буде виконуватися в розгалуженні.
[image: ]













5.  Результат виконання команди перевірки умови.
7.  Команди, що входять до цикла в алгоритмі.
По вертикалі:
2. Фрагмент алгоритму, в якому деякі команди виконуються, а деякі ні. 
4.  Послідовність команд.
6.  Процес неодноразового виконання команди.

 (
Вправа 20
)
Алгоритм  визначення відміни дієслова
Завдання: Заповни блок-схему,  використовуючи слова-підказки.
Слова-підказки: перша дієвідміна, кінець, друга дієвідміна, поставте дієслово у третю особу множини, виділіть закінчення, візьміть дієслово. Закінчення –уть або –ють.                  
























 (
Вправа 21
)
Художник
Завдання: З’єднай лініями зображення і відповідний фрагмент програми.

[image: ][image: ] 
[image: ][image: ]


 (
Вправа 22
)
                                        Година коду
Завдання:Випробуй свої знання з сайтом  Година коду від Майнкрафт (https://studio.code.org/s/mc/stage/1/puzzle). Використай блоки коду, щоб допомогти Стіву в його пригодах у світі Майнкрафт.
Час стригти овець! Використай команду «стригти», щоб зібрати вовну з обох овець. Напиши проект програми,  використовуючи Блоки. Перевір, як працює програма на сайті.
[image: ][image: ]

[image: ]

__________________________________________________________________ 
__________________________________________________________________  
__________________________________________________________________  
__________________________________________________________________ 
__________________________________________________________________ 
__________________________________________________________________ 
__________________________________________________________________ 
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Передмова
Сучасний урок – це твір мистецтва, 
де педагог  уміло використовує
всі  можливості для
 розвитку особистості учня.

Одним із головних пріоритетів сучасної  освіти стає формування та розвиток інформаційної компетентності учнів, що є основою успішного засвоєння всіх навчальних предметів та дає можливість дитині вільно орієнтуватися в потоці інформації. Сьогодні важливо не стільки примусити учня запам’ятати певний обсяг інформації, скільки навчити його самостійно набувати нові знання, використовувати все розмаїття інформаційних ресурсів.
 Комп’ютерні технології дають учителю нові можливості, дозволяючи разом з учнем отримувати задоволення від захопливого процесу пізнання. Таке заняття викликає в дітей емоційний підйом. Навіть учні, які мають невисокий рівень знань, охоче працюють із комп’ютером. А коли внести в урок «цікавинку», тобто активізувати учнів до навчання, пробудити інтерес – то і результат буде якіснішим.
Такі цікавинки можна знайти саме завдяки інтернет-технологіям. Наприклад, одним з ресурсів є онлайновий сервіс LearningApps, який дозволяє створювати інтерактивні вправи різних типів. Їх можна використовувати як індивідуальні вправи для учнів. Школярі можуть опрацьовувати завдання як на уроках, так і в позаурочний час завдяки інтернет-посиланням на вправи.
Основна ідея інтерактивних завдань полягає в тому, що учні можуть перевірити і закріпити свої знання в ігровій формі, що сприяє формуванню пізнавального інтересу.
Виконання вправи полягає в інтерактивній роботі з об’єктами, розміщеними на екрані. Важливо відзначити, що правильність виконання завдань перевіряється миттєво. Після виконання вправи потрібно натиснути напис «Перевірити рішення»: відповіді буде перевірено і вказано на можливі помилки. Далі можна внести виправлення і знову перевірити рішення.
Також на уроках можна використовувати вправи,  створені у вигляді хмари слів (онлайн сервіси wordcloud.pro, nuagesdemots.frта wordart.com).  Це один із способів візуалізації текстової інформації. Можливості використання хмари слів такі:  
1.  створити словникову «хмару» на основі невеликих нещодавно вивчених термінів і попросити учнів пригадати, що означають  ці терміни і як їх використовувати; 
1.  зробити «хмарку» підказок до інформатичних диктантів, кросвордів тощо.
 Мета даного посібника – створення методичного інструментарію дидактичних вправ з інформатики для 5 класу до уроків з теми «Алгоритми та програми».
Розробки вправ структуровані за загальною схемою: назва вправи (з гіперпосиланням на вправу за потреби), представлена картинка вправи, завдання, зміст, тип, визначено методично-дидактичний аспект використання та сформульована практична цінність. 
Вправи представлені різноманітними типами: графічний диктант, вікторина, «Незакінчене речення», «Знайти слова», «Знайти пару», «Хмарка слів», класифікація, пазл, фрагменти зображення, «Встанови відповідність»,  «Розстав за порядком».
Матеріали можна використовувати на різних етапах уроку для актуалізації знань учнів, при вивчення та закріпленні нового матеріалу, для перевірки набутих знань. Вони сприяють мотивації учнів до вивчення предмета. 



Урок 1. Виконавці алгоритмів та їхні системи команд.
	Вправа 1.
Назва вправи: Системи команд  виконавців.
[image: ]
Завдання: Розподіли команди до виконавців, що можуть їх виконати.
Зміст вправи: розмісти у чотири  групи команди виконавців.
Тип вправи: класифікація.
Методично-дидактичний аспект використання: дану вправу пропоную виконати  учням на етапі узагальнення і систематизації набутих знань, для того щоб узагальнити і запам’ятати системи команд виконавців.
Практична цінність: вправа закріплює і систематизує знання учнів про системи команд виконавців, розвиває логічне мислення, формує вміння аналізувати i робити висновки.

Вправа 2.
Назва вправи: Словничок.
Завдання: Уважно прочитайте речення. Вставте пропущені фрази, вибравши їх з хмаринки слів  з підказками.
1. Алгоритм можна подавати у  ___________________________   формі.
1. Виконавець    –  це __________________________________.
1. Система команд виконавця це  – 
1. Повідомлення, яке спонукає до виконання певної дії, називається  – _______________.
1. Виконавцями алгоритму можуть бути  – _________________________.
1. Скінченна послідовність команд, виконання яких приводить до розв’язання поставленої задачі, називається  – _____________________.
1. Виконавець алгоритму – це    ___________________.
[image: ]
 Відповіді:
1. Алгоритм можна подавати у   словесній або графічній  формі.
1. Виконавець     –  це об`єкт, здатний виконувати задані йому команди.
1. Система команд виконавця  – це набір команд, які він може виконати.
1. Повідомлення, яке спонукає до виконання певної дії, називається  – команда.
1. Виконавцями алгоритму можуть бути  – людина, тварина, машина, пристрій.
1. Скінченна послідовність команд, виконання яких приводить до розв’язання поставленої задачі, називається  – алгоритм.
1. Виконавець алгоритму – це    об`єкт,  здатний виконати команди алгоритму.
Зміст вправи: Вставте пропущені слова із запропонованої хмари слів.
Тип вправи: незакінчене речення.	
Методично-дидактичний аспект використання: дану вправу пропоную виконати  учням на етапі узагальнення і систематизація набутих знань для того, щоб узагальнити і запам’ятати основні поняття та їх означення.
 Практична цінність: вправа закріплює і систематизує знання учнів про основні поняття щодо  системи команд виконавців, розвиває логічне мислення, кругозір, збагачує мовлення учнів, прищеплює навички самостійної роботи.


Урок №2. Способи опису алгоритму. Програма.
 Вправа 1.
Назва вправи: Алгоритми та виконавці.
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Завдання: Дати відповіді на запитання.
Як називається програма?
Хто є виконавцем команд у програмі Scratch?
Які групи команд ви знаєте?
Що означають  слова скрипт, спрайт?
Що означає слово   Scratch  в перекладі з англійської?
Зміст вправи: Дати відповіді на запитання.	
Тип вправи: Хмарка слів.
Методично-дидактичний аспект використання: словникову «хмару» створено на основі вивчених нових термінів на попередньому уроці. Дану вправу можна використовувати на етапі  актуалізації з метою перевірки та повторення основних термінів з теми. 
Практична цінність: перевірити знання учнів, розвивати швидкість, уважність, пам'ять.

 Вправа 2.
Назва вправи: Алгоритми та виконавці.
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Завдання: Прочитай запитання та обери одну правильну відповідь.      
Зміст вправи: дайте відповіді на запитання і повідомте вчителю отриману оцінку. У запитаннях одна правильна відповідь.
Тип вправи: вікторина.
Методично-дидактичний аспект використання: дану вправу пропоную виконати  учням на етапі узагальнення і систематизація набутих знань, для того щоб  узагальнити і запам’ятати системи команд виконавців.
Практична цінність: перевірити та закріпити знання учнів.
Урок №3. Середовище опису й виконання алгоритмів.
 Вправа 1.
Назва вправи: Елементи вікна програми Scratch.
Завдання: Підпиши елементи вікна програми Scratch.
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 Зміст вправи: підпишіть елементи вікна програми Scratch.
 Тип вправи: фрагменти зображення.
 Методично-дидактичний аспект використання: дану вправу учні виконують на етапі узагальнення і систематизація набутих знань, для того щоб узагальнити і запам’ятати елементи вікна середовища виконання алгоритмів Scratch.
Практична цінність: перевірити  знання учнів про елементи вікна програми Scratch, розвивати логічне  мислення та візуальне сприйняття.

Урок №4. Типи алгоритмів. Лінійні алгоритми.
 Вправа 1.
Назва вправи: Алгоритм приготування бутерброда. 
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Завдання: Розмісти картинки по порядку дляприготування бутерброда.
Зміст вправи: встанови правильну послідовністьдій (картки-заготовки розрізаються, учні працюють в парах).
Тип вправи: розставити за порядком.
Методично-дидактичний аспект використання: дану вправу можна пропонувати виконати учням на етапі узагальнення і систематизація набутих знань, для того щоб  узагальнити і запам’ятати складання лінійних алгоритмів. 
Практична цінність: перевірити вміння учнів складати лінійні алгоритми.
Вправа 2. 
Назва вправи: Типи алгоритмів.
Завдання: Розподіліть алгоритми на дві групи. У першу групу розмістіть алгоритми з розгалуженням, а у другу –  лінійні алгоритми.
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Зміст вправи:   розподілити алгоритми на дві групи. 
Тип вправи: класифікація.
Методично-дидактичний аспект використання: дану вправу пропонується  виконати  учням на етапі узагальнення і систематизація набутих знань, для того щоб узагальнити і запам’ятати загальний вигляд алгоритмів з розгалуженням та лінійних алгоритмів.
Практична цінність: вправа закріплює і систематизує знання учнів про типи алгоритмів, розвиває логічне мислення, формує вміння аналізувати i робити висновки.
Урок № 5 Реалізація лінійних алгоритмів у середовищі Скретч.
Вправа 1.
Назва вправи: Тестування з теми «Алгоритми».
Завдання:Дайте відповіді на запитання (може бути одна правильна відповідь або декілька).
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Зміст вправи: дайте відповіді на запитання і повідомте вчителю отриману оцінку. У деяких запитаннях одна правильна відповідь, а в деяких – кілька.
Тип вправи: тест.
Методично-дидактичний аспект використання: дану вправу можна  виконати на  етапі актуалізації  з метою перевірки знань учнів з теми «Алгоритми».
Практична цінність: перевіряє та закріплює знання учнів.
Вправа 2.
Назва вправи: Лови помилку.
Завдання: Знайди помилки в алгоритмах і встанови правильну послідовність дій.
	     Алгоритм «Відкриття файла»
	
	      Алгоритм «Збереження файла»

	1
	Натиснути  кнопку Відкрити
	
	1
	Натиснути кнопку Зберегти

	2
	Виконати команду Файл
Відкрити…
	
	2
	Вибрати потрібну папку

	3
	Виділити потрібний файл у списку
	
	3
	Ввести нове ім’я  файла

	4
	Вибрати папку, у якій знаходиться потрібний файл
	
	4
	Виконати команду Файл             
Зберегти…

	Правильна послідовність дій:
	
	Правильна послідовність дій:



Зміст вправи: Знайди помилки і встанови правильну послідовність дій.
Тип вправи:послідовність дій.
Методично-дидактичний аспект використання: дану вправу можна пропонувати виконати на  етапі актуалізації  з метою перевірки знань учнів з теми «Алгоритми».
Практична цінність: перевіряє та закріплює знання учнів.
Урок № 6 Алгоритми з розгалуженнями.
Вправа 1.
Назва вправи: «Якщо – то».
Завдання: Створіть логічні висловлювання.
 (
Якщо двері до кімнати відчинені
) (
то можна отримати незадовільну
оцінку.
)
 (
Якщо в кімнаті розкидані іграшки
)


 (
то можна захворіти
) (
Якщо не виконати домашнєзавдання
) (
Якщо на дворі починається дощ
)



 (
Якщо брат старший від сестри
) (
то Тетянка стоїть праворуч від Катрусі
) (
то їх потрібно поскладати
)


 (
Якщо їсти немиті фрукти
) (
Якщо Катруся стоїть ліворуч від Тетянки
) (
то сестра молодша від брата
)


 (
то їх потрібно зачинити
) (
то потрібно брати парасольку
)




Зміст вправи: Скласти правильне висловлювання.
Тип вправи: знайти пару.
Методично-дидактичний аспект використання: дану вправу можна  виконувати учням на етапі актуалізації з метою повторення висловлювань «Якщо-то». 
Практична цінність: перевіряє вміння учнів складати висловлювання з запропонованих частин тексту, розвиває логічне мислення, сприяє всебічному розвитку особистості.

Вправа 2.
Назва вправи: Розкодуй прислів’я.
Завдання: Виконай алгоритм і розкодуй прислів’я. 
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Зміст вправи: Скласти правильне прислів’я. (Карточки з завданням роздруковую і пропоную виконати у парах на швидкість)
Тип вправи: фрагмент зображення.
Методично-дидактичний аспект використання: дану вправу учні виконують на етапі узагальнення і систематизації набутих знань з метою відпрацювання навичок виконання алгоритмів з розгалуженням.
Практична цінність: перевіряє вміння учнів виконувати алгоритми, розвиває алгоритмічне та логічне мислення, швидкість, формує вміння працювати в парі.

Вправа 3.
Назва вправи: Лабіринт.
Завдання: Допиши алгоритм проходження лабіринту.
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Зміст вправи: Дописати алгоритм. (Карточки з завданням роздруковуються учителем;   учні  виконують завдання самостійно).
Тип вправи: фрагмент зображення.
Методично-дидактичний аспект використання: дану вправу можна пропонувати  виконати  учням на етапі узагальнення і систематизації набутих знань з метою відпрацювання навичок виконання алгоритмів з розгалуженням.
Практична цінність: вправа перевіряє вміння учнів виконувати алгоритми, розвиває алгоритмічне та логічне мислення, прищеплює навички самостійної роботи.

Урок № 7. Реалізація алгоритмів з розгалуженнями у 
середовищі Скретч.
Вправа 1.
Назва вправи: Графічний диктант.
Завдання: Правильне твердження позначити зеленим трикутником, неправильне – червоним колом.
1. Виконавців алгоритму в середовищі Скретч називають спрайтами. (Так)
1. У проекті повинен бути тільки один спрайт. (Ні)
1. Можна змінювати розміри зображення спрайта. (Так)
1. Для кожного спрайта складається окремий скрипт. (Так)
1. Фон для проекту можна імпортувати лише з бібліотеки програми. (Ні)
1. Графічний редактор Скретч дозволяє змінювати імпортовані фони та спрайти.(Так)
1. Команди Скретч об’єднані в шість груп. (Ні)
1. У середовищі Скетч можна працювати у трьох режимах: У зменшений розмір, У повний розмір, У режимі Перегляду. (Так)
1. Існує тільки одна форма запису команди розгалуження. (Ні)
1.  Команда розгалуження починається словом «повторити». (Ні)
Відповіді:
Зміст вправи: правильне твердження позначити трикутником, неправильне - колом.
Тип вправи: диктант.
Методично-дидактичний аспект використання: дану вправу учні виконують  на етапі актуалізації опорнихзнань з метою повторення  основних понять середовища Скретч та їх призначення.
Практична цінність: вправа перевіряє знання учнів основних понять, розвиває логічне мислення, прищеплює навички самостійної роботи.

 Вправа 2.
Назва вправи: Типи алгоритмів.
Завдання: Визнач тип алгоритму, відкрий малюнок.
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Зміст вправи: Визнач тип алгоритмів. Після правильного складання пазлу учні відкриють блок-схему алгоритму «Казка колобок».
Тип вправи: пазл.
Методично-дидактичний аспект використання: дану вправу пропонується виконати учням на етапі актуалізації  опорних знань учнів  з метою повторення  типів  алгоритмів.
Практична цінність: перевіряє знання учнів про типи алгоритмів. 

Урок № 8. Алгоритми з повтореннями.
Вправа 1.
Назва вправи: Слідопит.
[image: ]Завдання: Знайдіть терміни, які ви вивчили  з теми «Алгоритми з повтореннями», використовуючи підказки. 
1. ___________________ Базова алгоритмічна структура, призначена для організації багаторазового виконання набору. команд.
1. ___________________  Змінна, значення якої визначає кількість повторень команд тіла циклу.
1. ___________________ Послідовність команд.
1. ___________________Одна або більше команд, які повторюються декілька разів.
Зміст вправи: Знайти терміни, які були вивчені з теми «Алгоритми з повтореннями» та записатина місці пропусків. (Картку з завданням роздруковує учитель  і пропонує виконати у парах).
Тип вправи: фрагмент зображення.
Методично-дидактичний аспект використання: дану вправу можна виконати учням на етапі узагальнення і систематизації набутих знань з теми «Алгоритми з повтореннями». 
Практична цінність: перевірити знання учнів, розвивати пізнавальний інтерес, алгоритмічне мислення, пам'ять, увагу.

Вправа 2.
Назва вправи: Скрипти.
Завдання: Об’єднай скрипти з назвами їх груп.
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Зміст вправи: об’єднати скрипти і назви їх групи.
Тип вправи: знайди пару.
Методично-дидактичний аспект використання: дану вправу пропоную виконати учням на етапі актуалізації з метою перевірки та повторення призначення  груп і скриптів.
Практична цінність: перевіряє та закріплює знання учнів.
Урок № 9.  Реалізація циклічних алгоритмів у середовищі Скретч.
Вправа 1.
Назва вправи: Команди і події.
Завдання: встановіть відповідність між командами й подіями, що відбудуться після їх виконання.

	Команда
	
	Подія, що відбувається після виконання команди

	1
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	А
	Виконавець повертається на 15 градусів за  годинниковою стрілкою

	2
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	Б
	Біля виконавця з’являється напис «Привіт!», який зникає через 2 секунди

	3
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	В
	Виконавець повертається на 15 градусів проти годинникової стрілки

	4
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	Г
	Виконавець переміщується на 10 кроків вперед



Зміст вправи: Встанови відповідність (з’єднай стрілками).
Тип вправи: сітки відповідності .
Методично-дидактичний аспект використання: дану вправу можна пропонувати виконати на  етапі актуалізації  з метою перевірки знань учнів з теми «Групи програми Скретч».
Практична цінність: перевіряє та закріплює знання учнів, розвиває пам’ять,  увагу та логічне мислення.


Урок  № 10. Цикли з лічильником.
Вправа 1.
Назва вправи: Структури повторення та розгалуження.
Завдання: Позначте алгоритми, при складанні яких слід скористатись структурою повторення та розгалуження.
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Зміст вправи: позначте алгоритми, при складанні яких слід скористатися  структурою повторення та структурою розгалуження.Після правильного виконання завдання учні відкриють зображення проекту, створеного у програмі Скретч, який вони будуть виконувати на уроці. 
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Тип вправи: пазл.
Методично-дидактичний аспект використання: дану вправу можна  виконати на етапі актуалізації з метою перевірки та повторення знань учнів з теми.
Практична цінність: перевірити вміння учнів розрізняти структури повторення та розгалуження.
Урок № 11. Цикли з умовою.
Вправа 1.
Назва вправи: Інформатичне лото.
Завдання: Знайдіть пари. 
	[image: ]
	[image: ]
	[image: ]

	[image: ]
	[image: ]
	[image: ]



	Повторюється, поки не торкнеться жовтого кольору
	Виконується
завжди
	Повторюється, поки не торкнеться «межі» сцени

	Повторюється
12 разів
	Повторюється,  поки не буде введено «12»
	Повторюється,  поки не буде натиснуто клавішу «пропуск»



Зміст вправи: Встанови відповідність між блоками та кількістю разів їх виконання. (Учні грають у групах. Картки з зображенням роздаються кожному учню. Картки з текстом розрізаються на частини. Один оголошує текст, решта шукає правильну відповідь. Хто перший правильно накриє всі картинки, той виграв. Як додаткові фішки,  використовуються  чисті картки.)
Тип вправи: гра.
Методично-дидактичний аспект використання: дану вправу пропонується  виконати учням на етапі узагальнення і систематизації набутих знань з метою відпрацювання навичок застосування циклів з умовою.
Практична цінність: вправа формує навички застосування написання циклів  з умовою. 
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Додаток  5
ПРИКЛАДИ ВПРАВ СТВОРЕНИХ НА LEARNINGAPPS

https://learningapps.org/myapps.php
1. Пазл «Структури повторення та розгалуження»

[image: ]

2. Вікторина «Алгоритми та виконавці»

[image: ]

3. Гра «Хто швидше!»

[image: ]

4. Фрагменти зображення «Елементи вікна програми Scratch»

[image: ]

5. Класифікація «Системи команд виконавців»

[image: ]

















 Додаток  6
ІНТЕРНЕТ-РЕСУРСИ
[image: ]Для створення пазлів:



[image: ][image: ]

Для створення ребусів:
http://rebus1.com/ua/index.php?item=rebus_generator&enter=1
[image: ]













Для створення QR-кодів:
http://qrcodes.com.ua/

[image: ]

Для створення кросвордів і анаграм:
[image: ]https://childdevelop.com.ua/generator/letters/cross.html#CR096C7DFCA












Інтерактивний робочий зошит з інформатики  5 клас:
https://sites.google.com/site/infworkbook5kl/
[image: ]


















Обери посилання Зареєструватися та 
заповнити анкету 


Натиснути кнопку Я погоджуюся. Створіть мій акаунт.


Відкрити в браузері сторінку служби.


Натиснути кнопку Я готовий  - покажіть мені обліковий запис.


Пройти перевірку доступності обраного імені користувача.
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Робочий зошит з інформатики 

7 клас
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