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        Любая школьная дисциплина, рассматривая определенную узкоспециальную область знаний, использует одни и те же приемы их приобретения и систематизации: наблюдение, анализ, сравнение, классификацию, умозаключения и другие. Но ни одна из них не разъясняет, что собственно значит анализировать, каковы правила классификации, как проверить истинность умозаключения. Именно информатика – та дисциплина, которая должна способствовать формированию общих, надпредметных навыков работы с информацией, начиная с младшего школьного возраста, а также раскрыть возможности компьютера как проводника в море информации и мощного инструмента для ее обработки. 

         Информатика вместе с другими школьными предметами составляет основу современного образования, т.к. играет значительную роль в формировании целостного мировоззрения, учебных и коммуникативных навыков, и также способствуют всестороннему развитию личности ученика. Курс информатики в начальной и средней школе вносит значительный вклад в формирование информационной компетентности, общеучебных умений и навыков, что является одним из приоритетов   образования в  государстве.  
         Однако, этот предмет невозможно выучить, запомнить без осознания и выделения взаимосвязей, без освоения приемов логического мышления. На уроках информатики у учащихся  формируются умения рассуждать, логически мыслить, давать ответы на поставленные вопросы.
 Анализируя деятельность учащихся с помощью анкетирования я пришла к противоречию между  необходимым уровнем развития логического мышления учащихся младших классов и их действительным уровнем развития, у школьников более развиты творческие способности, чем логическое мышление, поэтому поставила перед собой цель развивать логическое мышление наряду с творческими способностями учащихся.
      Адекватное и успешное обучение и воспитание можно вести только при правильной оценке и учете возрастных и индивидуальных особенностей детей. 

Так, для младших школьников (8-10 лет) характерны трудолюбие, старательность, так как у них начинают развиваться высшие психические функции, возникают элементарные логические рассуждения об объектах, происходит процесс классификации объектов по отдельным важным признакам. 

 У детей  же 11-13 лет происходит развитие интеллектуальных функций, способности мыслить логически, использовать абстрактные понятия, способности выполнять прямые и обратные операции в уме (рассуждения).

  Основные логические структуры мышления формируются в возрасте 5-11 лет. Запоздалое формирование этих структур протекает с большими трудностями и часто остается незавершенным. Следовательно, обучать детей в этом направлении целесообразно с начальной школы.  
     Поэтому в данной работе  подобрана система заданий, направленных на развитие творческого и логического мышления  младших школьников, включающая в себя умение наблюдать, сравнивать, обобщать, находить закономерности, строя простейшие предположения, проверять их, делая выводы, иллюстрировать на примерах.  Задания мною отобраны из учебной, педагогической и справочной литературы   и переработаны с учетом возрастных особенностей и возможностей детей.  Этот проект  содержит задания, большинство из которых не требует вычислений, однако на доступном детям материале с опорой на их жизненный опыт учит строить правильные суждения, приводить несложные доказательства, отыскивать несколько возможных решений, обосновывать существование каждого из них.  

  Для развития логического мышления учащихся я использую  следующие типы заданий: (Приложение 1)
· «закрытые» задачи, т.е. имеющие точные решения; 
· задачи с неполным условием; 
· с избыточными условиями; 
· открытые задачи, допускающие варианты условия, разные пути решения, набор вероятных ответов; 
· творческие задания. 

           Логическое мышление способствует творческому развитию учащихся. На уроках дети рисуют. Школьники учатся переводить понимание рисунка и эмоции, им вызванные, в слово, в текст. Он требует тщательных наблюдений, логического анализа, систематизации увиденного, осмысления вызванных чувств и умения передать их словом, языковыми средствами. Дети сочиняют сказки, соревнуются в творчестве с компьютером, выполняют задания на развитие памяти. Учащиеся при этом  включаются в учебную деятельность. В итоге формируются начальные навыки управления компьютером, увеличивается словарный запас, в лексикон учащихся вводятся технические термины.  Вырабатываются  алгоритмическое мышление и умения школьников через логические игры, тренинги, рисунок. Творческие способности учащихся развиваются посредством художественной деятельности при подготовке и проведении викторин, конкурсов рисунков. Тренируется память, развивается интерес к предмету путем возрастания положительных эмоций, связанных с возможностью успешного выполнения заданий.  Детям интересны компьютерные игры, общение со сверстниками в Интернете, создание музыкальных и видеоклипов, при этом ученик изучает компьютер не как цель, а как средство для решения другой задачи, он незаметно для себя постигает его возможности компьютера, не изучая их специально. В педагогике этот  прием называется «Непрямым освоением материала».   
       Одной  из  форм  творческой  работы, которую я применяю на своих уроках,    является  составление  и отгадывание ребусов. И если учащиеся 2-3 классов с увлечением их отгадывают, то учащиеся 5-6 классов получают не меньшее удовольствие от процесса создания. Разгадывание или составление ребуса – это такая деятельность, которая мотивируется не результатами: ученики  получают удовольствие от самого процесса работы. А это важное условие формирования полноценной учебной деятельности. ( Приложение 2)
      Следующей формой творческой работы учащихся, которая развивает логическое мышление, является составление кроссвордов, которое дети выполняют в качестве домашнего задания. Эта  деятельность  важна для запоминания понятий и терминов информатики, причем, при анализе составленных кроссвордов особое внимание уделяется четкости определения. Создаю банк творческих проектов учащихся и использую их в обучении для других  школьников. Применяю творческие работы проверочного характера, так как контрольные работы в традиционной  форме вызывают у учащихся дискомфорт, волнение, что может  сказываться на результатах.

        В условиях увеличения потока информации, с которой связана деятельность  учащегося, особенно важно сохранить его положительное отношение к учебе, чувство радости от каждого прожитого дня, удовлетворение результатами своей учебной и трудовой деятельности. «Очень важно,— писал В. А. Сухомлинский,— чтобы изумительный мир природы, игры, красоты, музыки, фантазии, творчества, окружавший детей до школы, не закрылся перед ребенком классной дверью». И поэтому особую значимость приобретает создание обстановки, позволяющей учащемуся пережить чувство успеха в достижении учебных целей. Этому способствует использование на уроках   игровых приемов обучения.
 Использую следующие виды игр: (Приложение 3)

· на развитие внимания и закрепления терминологии; 

· игры-тренинги; 

· игры-конкурсы (с делением на команды); 

· сюжетные игры на закрепление пройденного материала; 

· интеллектуально-познавательные игры;

· интеллектуально-творческие игры.

     Игра позволяет организовать поэтапную отработку в процессе игрового взаимодействия новых способов ориентировки школьника в жизненных ситуациях. Это особое качество, благодаря которому учащиеся – участники игры «практически» включаются в сложнейшие отношения, анализируя различную информацию, ищут оптимальное из возможных, не всегда явных решений.

Вывод 
     В ходе реализации проекта выполнены поставленные задачи:

1. Учащиеся научились проводить анализ полученной информации и применять её.

2. На каждом уроке отвожу  3 – 5 минут для решения логических задач, это дало возможность учащимся овладеть типами логических задач, они знают алгоритм их решения.
3. В каждом классе выделились творческие группы учащихся. Они принимают участие в конкурсах, выполняют проектные работы.
4. Учащиеся   умеют: работать с различными источниками информации,  сравнивать, анализировать полученную информацию; пользоваться изученной терминологией; ориентироваться в окружающем информационном пространстве; создавать  устный текст на заданную тему; раскрывать общие закономерности,  рассуждать, строить догадки, выражать свои мысли; составлять  ребусы, кроссворды, магические квадраты; знают и умеют составлять алгоритмы решения задач, определяют последовательность осуществления логических операций. 
ПРИЛОЖЕНИЕ 1 

·  «закрытые» задачи, т.е. имеющие точные решения; 

В семье четверо детей – 5, 8, 13 и 15 лет. Их имена – Аня, Боря, Валя и Галя. Одна из девочек ходит в детский сад. Аня старше Бори. Сумма возрастов Ани и Вали делится на 3. Сколько лет Боре?
	
	5 дет. сад
	8
	13
	15

	Аня
	0
	0
	1
	0

	Боря
	0
	1
	0
	

	Валя
	
	
	
	

	Галя
	
	
	
	


Одна из девочек ходит в детский сад – Боре не 5 лет (больше 5 лет). Аня старше Бори – Ане не 5 лет и не 8 лет (есть человек младше ее). Сумма возрастов Ани и Вали делится на 3 – 15 в сумме с другим числом дает число не кратное 3, значит Ане – 13 лет. Аня старше Бори – Боре 8 лет.

· задачи с неполным условием; 

· Курица – цыпленок, лошадь - … 

· Заяц – капуста, … - желудь

· Небо – птица, вода - …

· Человек – врач, … - ветеринар

· Михаил – крокодил, … - воробей

· Человек – губы, … - хобот

· Музыка – ноты, слова - …

· Платье – портной, туфли - …

· … - сердце, машина – мотор

· с избыточными условиями; 
После расшифровки определить, какое слово здесь лишнее.

· КЕТСТ, ОЛИСЧ, ФРГИАК, МАБАГУ. (Текст, число, график бумага. Бумага-носитель информации, всё остальное - виды.) 

· ВИКЛУРАТА, СТКИДОЖЙ, НЕРСКА, ТЕРПНИР. (Клавиатура, джойстик, сканер, принтер. Принтер - устройство вывода данных, всё остальное - устройства ввода.) 

· открытые задачи, допускающие варианты условия, разные пути решения, набор вероятных ответов; 
Подберите каждому существительному из правой колонки соответствующее прилагательное из левой.

	1. Коварная 
2. Скользкий
3. Одинокий
4. Мудрая 
5. Изворотливый
6. Надутый
7. Толстокожий
8. Легкомысленная
9. Юркая
10. Вольная
11. Запасливая
12. Холодная
	1. Сова
2. Стрекоза
3. Змея
4. Белка
5. Мышь
6. Лягушка
7. Рак-отшельник
8. Птица
9. Угорь
10. Уж
11. Индюк
12. Бегемот 


· творческие задания. 
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ПРИЛОЖЕНИЕ 2

Найдите зашифрованные в сканворде названия различных устройств персонального компьютера  или их компонентов:
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Ответы: диск, карта, мышь, память, перо, плата, сканер, экран
                 КРОССВОРД
                            "Устройство компьютера"
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1. Многоклавишное устройство ввода. 

2. Устройство для сбора, хранения и переработки информации. 

3. Устройство для прослушивания музыки, звука. 

4. Носитель информации, на который записывают программы и данные для хранения. 

5. Устройство для быстрого перемещения по экрану. 

6. Устройство вывода информации. 

7. Печатающее устройство вывода. 

ПРИЛОЖЕНИЕ 3

	Игровой компонент

	Собственно игры
	головоломки
	викторины
	Логические задачи

	Сюжетно-ролевые
	криптограммы
	иллюстрированные
	занимательные

	
	анаграммы
	исторические
	

	Подвижные
	сканворды
	хронологические
	Задачи-шутки

	
	кроссворды
	устные
	

	Дидактические
	ребусы
	 
	


Использую следующие виды игр:
· на развитие внимания и закрепления терминологии; 

       Например:  игра на выявление лучшего шифровальщика для 5 класса. 

Путем перестановки нужно расшифровать слова, относящиеся к информатике. После расшифровки определить, какое слово здесь лишнее. 

КЕТСТ, ОЛИСЧ, ФРГИАК, МАБАГУ. (Текст, число, график бумага. Бумага-носитель информации, всё остальное - виды.) 

ВИКЛУРАТА, СТКИДОЖЙ, НЕРСКА, ТЕРПНИР. (Клавиатура, джойстик, сканер, принтер. Принтер - устройство вывода данных, всё остальное -устройства ввода.)
· игры-тренинги; 
 Мы в волшебной стране Компьютерии. В какое устройство вы хотите превратиться и почему? Расскажите о себе так, чтобы другие смогли вас узнать. 
· игры-конкурсы (с делением на команды); 
Урок-игра “колесо удачи” (для 6 класса) 

Преследует цели:
1 Обобщение и систематизация знаний, полученных при изучении отдельных тем;

2. Активизация познавательной деятельности на уроке;

3. Воспитания коллективизма, чувства ответственности в ходе командной игры. 

  Данную игру можно провести на этапе обобщения материала 

Класс делится на 2 команды. На доске приготовлено следующее поле:
	Устройство ПК
	ОС Windows
	Клавиатура
	Текстовый редактор
	Информация

	 
	 
	 
	 
	 

	 
	 
	в
	 
	 

	У
	Д
	А
	Ч
	А

	 
	 
	 
	 
	 

	 
	 
	 
	 
	 


Учащимся предлагается добавить какую-либо одну букву, чтобы можно было прочитать новое слово. Например – добавляют букву “в” - удав, и получают вопрос на тему “клавиатура”. Команда получает 10 баллов за каждую букву в слове лишь в том случае, если отвечает на вопрос, содержащийся в этой клетке.  Игра «Счастливый случай».
· сюжетные игры на закрепление пройденного материала; 

Например, при изучении «алгоритма» дети любят играть в игру «Робот». Один из учеников становится «роботом». Робот – это машина, которая во всем слушается человека и выполняет только то, что ему говорят. Команды должны быть понятны и расположены в правильном порядке. Робот должен нарисовать солнышко на доске.   Определяется последовательность команд:

 Ученикам очень нравятся подобные задания.   Они видят, что человек в своей деятельности весьма часто руководствуется различными алгоритмами, а понимание сути своей собственной алгоритмической деятельности важно для каждого человека. 

· интеллектуально-познавательные игры: 
«Умники и умницы», «Хочу всё знать»;
· интеллектуально-творческие игры: «Эрудит», «Сквозь тернии к звёздам».
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