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Введение

Бурное развитие новых информационных технологий и внедрение их в России последние пять лет наложили определенный отпечаток на развитие личности современного ребенка. Мощный поток новой информации, рекламы, применение компьютерных технологий в телевидении, распространение игровых приставок, электронных игрушек и компьютеров оказывают большое влияние на воспитание ребенка и его восприятие окружающего мира. Существенно изменяется и характер его любимой практической деятельности – игры, изменяются и его любимые герои и увлечения.
Начиная учиться в школе, он может почувствовать определенный дискомфорт. Не во всех школах сегодня еще есть оснащенные технологические классы, устаревшие учебные программы и методические приемы приводят к существенному снижению мотивации учения школьников, заставляя вдумчивых педагогов искать более современные средства и методы обучения.
Одним из таких средств, обладающих уникальными возможностями и широко распространенных и апробированных в школах индустриально развитых держав, и является компьютер.
Сочетая в себе возможности телевизора, видеомагнитофона, книги, калькулятора, являясь универсальной игрушкой, способной имитировать другие игрушки и самые различные игры, современный компьютер вместе с тем является для ребенка тем равноправным партнером, способным очень тонко реагировать на его действия и запросы, которого ему так порой не хватает. Терпеливый товарищ и мудрый наставник, творец сказочник миров и персоналий, вершина интеллектуальных достижений человечества, компьютер играет все большую роль в досуговой деятельности современных детей и в формировании их психофизических качеств и развитии личности. Использование компьютеров в учебной и внеурочной деятельности школы выглядит очень естественным с точки зрения ребенка и является одним из эффективных способов повышения мотивации и индивидуализации его учения, развития творческих способностей и создания благополучного эмоционального фона.
Актуальность избранной темы объясняется общечеловеческой значимостью затрагиваемого материала. Дело в том, что проблема информатизации и непосредственно связанной с ней компьютеризации всех сфер человеческой деятельности является одной из глобальных проблем современного мира. Причина тому - неслыханное для предшествующих эпох повышение роли информации, превращение ее в одну из важнейших движущих сил всей производственной и общественной жизни. Происходящий параллельно стремительный скачок в развитии аппаратных средств, т.е. собственно компьютеров как технических устройств за последние 2-3 года сделал эту технику достаточно доступной. Поэтому внедрение компьютерных технологий в образование можно охарактеризовать как логичный и необходимый шаг в развитии современного информационного мира в целом. Подтверждением этого может служить возникновение целого ряда специальных научных центров, непосредственно занимающихся проблемами информатизации и компьютеризации образования 
Такой факт, как появление специализированных периодических изданий, литературы общепедагогического порядка по проблемам компьютеризации и множества соответствующих методических разработок говорит о существовании и острой актуальности данной проблемы для современной школы на всех ее уровнях.
Современная наука концентрирует внимание на теоретической разработке концепции и структурно-организационных моделей компьютеризации образования, так как на данный момент, ввиду отсутствия стабильных позиций в этом вопросе, реальная компьютеризация учебного процесса на местах фактически отсутствует. 
Обоснование безотлагательной необходимости внедрения компьютерной и микропроцессорной техники в школьную практику содержит два основных, тесно связанных между собой слагаемых. Во-первых, огромные технико-операционные возможности компьютера несут в себе несравнимый с ранее применявшимися техническими средствами обучения, дидактический материал, который может и должен быть реализован в учебно-воспитательном процессе. Во-вторых, подлинная действенность научно-технического прогресса (а широкое применение компьютеров – одно из ярчайших его проявлений) в решающей степени зависит от подготовки кадров на уровне современных требований.
Поэтому изучение и использование компьютерной техники в учебном процессе – важнейший компонент подготовки учащихся к дальнейшей трудовой жизни. Нельзя не учитывать того, что для большинства выпускников средних и высших учебных заведений будущая профессия станет по преимуществу компьютерной. 
Объект исследования – компьютерные информационные технологии и отдельные программы учебно-педагогического назначения.
Предмет исследования – эволюционные процессы в системе образования, обусловленные воздействием новых информационных технологий.
Цель исследования – обосновать существование компьютеризации обучения как реальной проблемы образования. Выявить эволюционизирующее значение компьютерных технологий, возможные направления вызванных ими эволюционных процессов и педагогическую значимость предполагаемых изменений в учебном процессе.
[bookmark: _Toc39045370][bookmark: _Toc39045507][bookmark: _Toc39045579]Гипотеза: Последовательное, систематическое внедрение в педагогический процесс ПК-технологий и сетевых коммуникаций способно не только расширить существующий арсенал методических средств, но и полностью изменить существующие формы обучения.
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Рассмотреть основные этапы эволюции систем образования и выявить их движущие силы.
Сделать обзор литературы по проблемам компьютеризации. Выявить ведущие тенденции, которые на данный момент могут рассматриваться в качестве принципиальных основ компьютерного обучения.
Сделать обзор существующих компьютерных программных средств педагогического назначения.
Выявить тенденции развития форм и методов обучения на основе новых принципов использования персонального компьютера.
Наметить возможные варианты комплексного использования персонального компьютера в конкретных сферах педагогической деятельности.





Глава 1. Исторический аспект компьютеризации образования

1.1 Проблемы компьютеризации учебного процесса

К концу 20-го века роль знания во всем мире невероятно возросла. Уровень владения знанием, или, более обобщенно, информацией начинает определять политический и хозяйственный статус государств. А для успешной работы в таких условиях государствам нужны люди - высококвалифицированные специалисты, отвечающие самым высоким требованиям современности. Поэтому на рубеже тысячелетий образование превращается в один из источников самых ценных стратегических ресурсов – человеческого капитала и знаний, что, в конечном счете, определяет общий уровень развития общества. И главным ускорителем его развития становится информатизация. Информатизация общества, в свою очередь, практически невозможна без компьютеризации системы образования, в силу чего эта проблема по своей значимости выходит сейчас на первое место в педагогической науке. Приоритетность этой проблемы усиливается еще и тем, что она является принципиально новой. Возникнув вместе с появлением компьютера, т.е. в последние два десятилетия, она не может использовать опыт прошлых веков и тысячелетий, как это делается в классической педагогике, и вынуждена развиваться только "изнутри", формируя свою научную базу одновременно во всех необходимых сферах - философии, психологии, педагогике и методике. Это обстоятельство, в сочетании с крайней практической необходимостью, придает проблеме компьютеризации образования повышенную актуальность, выводит ее на первое место в группе первоочередных задач современной педагогики.
Для достижения научно-технической и информационной независимости страны, существования ее как равноправного партнера международного интеллектуального сообщества Министерством образования РФ был принят закон «Информатизации образования РФ» Комплексная информатизация школ и вузов ориентируется теперь на формирование и развитие интеллектуального потенциала науки, совершенствование форм и содержания учебного процесса, внедрение компьютерных методов обучения, использование в педагогической работе современных информационных технологий.
"Комплексная информатизация образования - говорится в Законе - должна рассматриваться как основное условие воспитания молодежи, способной ориентироваться при часто меняющихся обстоятельствах и адекватно действовать в современной среде. Молодое поколение необходимо научить анализировать проблемные ситуации, которые постоянно возникают, и самостоятельно находить рациональные способы ориентации в них". [5;12 ] В общих чертах это и есть переход от дисциплинарной к системной модели содержания образования, которое научит ребенка как можно полнее понимать мир, общество, себя, свое дело.
С первых шагов появления ПК (персонального компьютера) опережающая мысль конструкторов и писателей-фантастов создала легенду о "думающих машинах", интеллектуальные возможности которых намного превышали реальные возможности первых ЭВМ. Однако последовавший за тем необычайный по своей скорости процесс развития компьютерной техники приблизил компьютер к рядовому пользователю и сделал реальной проблему широкого использования ПК в повседневной жизни, в разных сферах человеческой деятельности. Способность современного ПК предъявлять и обрабатывать абсолютно любую по виду и содержанию информацию естественным образом поставила вопрос о возможности его применения в педагогике.
Наиболее важным в принципиальном отношении свойством ПК является то, что он вводит в мир новый способ сохранения и распространения информации – цифровую магнитную запись, и, соответственно, - новые носители информации (дискету, компакт-диск, магнитооптический диск). Любой новый материал вместе со своим появлением вызывает к жизни и соответствующие способы его обработки. Цифровая магнитная запись на магнитных носителях вызвала появление огромной сферы технологий ее распространения и обработки, которые, в силу своей абсолютной новизны, получили собирательное название "Новые информационные технологии" (сокращенно - НИТ). Овладение этими технологиями, умение поставить их на службу педагогике и добиться эффективного использования предоставляемых ими богатейших возможностей - это внешняя, техническая сторона проблемы компьютеризации обучения.
Другой гранью проблемы компьютеризации образования является необходимость глубокой научной проработки всех аспектов компьютеризации учебного процесса. Появление компьютера вызвало необходимость фундаментального исследования самой физиологии нового трудового процесса, своеобразия процесса восприятия и усвоения компьютерной информации, изменений в механизмах работы памяти (мнемотехника), разработки новых санитарно-гигиенических норм для занятий с компьютером в условиях школы, и т.п. Кроме того, компьютерные материалы, в силу их высокой специфичности, вызвали к жизни огромное количество разнообразнейших методических новаций. Глубокий анализ всего комплекса имеющихся наработок, выявление в них принципиальных основ и объединение в целостную систему научных представлений о педагогике наступающего 21-го столетия - это вторая, несравненно более значительная и масштабная грань проблемы компьютеризации образования. В связи с этим сошлемся еще раз на строки Закона: "Широкое внедрение в учебный процесс новых информационных технологий включает разработку и практическое использование научно-методического обеспечения, эффективное употребление инструментальных способов и систем компьютерного обучения и контроля знаний, системную интеграцию этих технологий в существующем учебном процессе в целостные организационные структуры". [ 5; 8 ]
[bookmark: _Toc39045384][bookmark: _Toc39045593]1.2 Современное состояние практической компьютеризации процесса обучения

Определить состояние дел в той или иной сфере деятельности всегда достаточно трудно. Однако в таком вопросе, как компьютеризация, есть один легко учитываемый фактор, который достаточно ясно может охарактеризовать картину в целом. Это - показатель технической обеспеченности, другими словами - наличие необходимого парка компьютерной техники и уровень ее технического качества. Дело в том, что компьютеризация рабочих процессов прямо зависит от наличия и качественного уровня компьютеров на рабочих местах; без этого наличие даже самой передовой научной мысли так и останется фактом науки, но не фактором производственной и общественной жизни.
По анализу учебно-методической литературы и представленным там данным можно сделать такие основные выводы:
Состояние компьютеризации общеобразовательных школ РФ следует расценивать как критическое. По уровню оснащенности школ ПК, их техническими характеристиками и количеству учеников на один ПК РФ отстает от развитых стран не менее, чем на 5 лет.
Сегодня информатизация школ в целом – процесс неуправляемый, что привело к резкому различию в уровне информатизации школ разных регионов РФ. Основная причина – децентрализация средств, которые выделяются на компьютеризацию школ.
Учитывая то, что все ученики должны иметь равные и должные условия обучения, компьютеризация школ должна происходить под контролем государства и финансироваться централизованно. Это даст возможность:
уменьшить затраты на приобретение компьютерной техники, заказывая ее большими партиями;
уменьшить затраты на программное обеспечение, поскольку необходимые программные средства, приобретенные за счет средств государственного бюджета, можно было бы поставлять учебным заведениям по стоимости носителей, на которых они записаны;
уменьшить затраты на учебники и пособия, издавая их большими тиражами;
организовать качественный сервис во всех регионах благодаря поставкам в учебные заведення однотипных технических средств;
уменьшить затраты на подготовку кадров в связи с унификацией используемых программ и технических средств.
И еще один довод для подтверждения экономичности ПК: на этапе, предшествующем появлению ПК, довольно значительные средства вкладывались в обеспечение учебного процесса так называемыми ТСО - техническими средствами обучения. Причем каждое из этих средств отвечало только одной какой-либо задаче, и для хорошего обеспечения занятий нужно было иметь целый набор таких средств, каждое из которых решало только одну свою, специфическую задачу. С развитием технологии для обучения с использованием технических средств стало достаточным наличие только компьютера. Функции, которые раньше выполняли: телевизор, видеомагнитофон, аудиомагнитофон, кинопроектор, диапроектор и др., с успехом взял на себя компьютер. Причем качество передачи, хранения, отображения информации значительно повысилось. В этом ключе необходимо рассматривать задачу перевода всей информации в цифровые стандарты как приоритетную.
Уже сейчас компьютерная грамотность является важным показателем культуры, а в будущем окажется необходимой каждому человеку, на каком бы участке он ни работал. Следовательно, компьютерное дело, обучение пользованию компьютером в ближайшее время должно стать всеобщим. А поскольку введение в жизнь любых начинаний всеобщего значения всегда очень ответственно, отечественной педагогике сегодня необходимо проводить фундаментальные исследования в области компьютерной технологии обучения и психолого-педагогических основ применения компьютеров в образовании, в том числе:
1) создать методическое обеспечение для развития у детей комплекса умений в области информатики, включающего понимание, интерпретацию, классификацию, анализ, обработку, синтез, представление, регистрацию, и применение информации в учебной деятельности;
2) определить место компьютерной технологии в системе обучения; определить, как изменяются мышление ребенка и его интеллект в процессе обучения с помощью компьютера;
3) разработать методы стимулирования творческой деятельности детей в процессе обучения.
Во всех развитых странах в настоящее время ставится специальная задача подготовки учащихся к высокоэффективной работе с ПК. Значительные различия в возможностях доступа к ПК, а, следовательно, и овладения им неизбежно приводят к возникновению еще одной, смежной с этой задачи - прогнозирования успешности компьютерного обучения и эффективности деятельности будущих компьютерных профессионалов.
Компьютеризированное общество ставит молодых людей перед необходимостью реально оценивать свои возможности в использовании компьютера и выбирать в соответствии с этим будущую профессию. Закономерно возникает вопрос: какие именно индивидуально-психологические особенности человека оказывают определяющее влияние на его компьютерную компетентность?
Высокий уровень умственного развития, гибкое мышление, хорошая память являются благоприятными предпосылками для успешного обучения информатике. Однако своеобразие человеческой индивидуальности не исчерпываются особенностями его интеллектуальной подготовки и своеобразием познавательных процессов. На успешность обучения в целом, как известно, влияют также врожденные психофизиологические особенности школьников, такие, как сила нервной системы, определяющая работоспособность человека, и ее лабильность, определяющая скорость протекания нервных процессов.
Психолог В.Г. Зархин специально исследовал, как проявляются указанные психофизиологические особенности учащихся в практике обучения с использованием ПК. Его наблюдения показывают, что при работе с ПК сила нервной системы решающего влияния на успешность деятельности не оказывает, хотя учащиеся с высокой работоспособностью ведут себя за компьютером иначе, нежели слабые. Видимо, из-за повышенной истощаемости учащиеся со слабой нервной системой недостаточно уверены в себе, намного чаще обращаются за помощью к учителю. В то же время другое свойство нервной системы - лабильность - непосредственно сказывается на особенностях компьютерной деятельности учащихся. При прочих равных условиях лабильные учащиеся с высокой скоростью протекания нервных процессов работают быстрее. Диапазон индивидуальных различий здесь очень велик.
Сходные данные приводит психолог И.В. Ермакова. Она подчеркивает, что уровень интеллектуального развития школьников играет определяющую роль при овладении специальностью "оператор ЭВМ" главным образом в начале обучения. По мере вхождения в курс все больше значение приобретают скоростные характеристики. Но всегда ли высокая скорость работы - благо? Ведь основным критерием успешности любой деятельности является ее безошибочность, точность, а отношение между скоростью и безошибочностью неоднозначно.
Не менее значимыми являются, по словам Ермаковой И.В., такие качества, как импульсивность или ее противоположность - рефлексивность. Об импульсивности речь идет в тех случаях, когда человек сразу, не задумываясь, отвечает на внешние раздражители, легко склоняется в пользу той или иной гипотезы, не учитывая степень ее правдоподобия. Рефлексивность приписывается людям, которые, прежде чем что-то делать, внутренне опробуют гипотезы, отбрасывая те из них, которые кажутся им неподходящими, т.е. поступают обдуманно, осторожно, взвешено. Естественно, что различия по этим показателям ни в коей мере не определяют ценность человеческой личности. Реально значимыми они могут быть только в таких видах деятельности, где первостепенное значение имеет фактор времени. Что же касается процесса обучения, то использование компьютерной базы как раз и является той реальной мерой, которая может согласовать условия процесса обучения, и прежде всего его темп с индивидуально-психическими особенностями каждого отдельного школьника. В этом случае компьютер выступает как одно из эффективных средств гуманизации процесса обучения.
Многие психологи отмечают, что при работе с компьютером очень большую роль играют такие личностные особенности, как внимательность, аккуратность, тщательность, добросовестность. В принципе их можно рассматривать как универсальные, способные проявляться (или не проявляться!) у любого человека и отражаться на процессе овладения любым видом деятельности. Формирование этих качеств зависит, прежде всего, от желания и настойчивости самих учащихся. Однако компьютер вследствие строгости действия загружаемых в него программ постоянно предъявляет к работающему с ним человеку достаточно жесткие требования, без соблюдения которых он работать просто не будет. В этом случае компьютер играет роль весьма серьезного дисциплинирующего фактора в общей схеме учебного процесса.
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Глава 2. Методологические и теоретические аспекты процесса компьютеризации обучения

2.1 Интеллектуальные предпосылки компьютерного обучения

Во всех развитых странах в настоящее время ставится специальная задача подготовки учащихся к высокоэффективной работе с ПК. Значительные различия в возможностях доступа к ПК, а, следовательно, и овладения им неизбежно приводят к возникновению еще одной, смежной с этой задачи - прогнозирования успешности компьютерного обучения и эффективности деятельности будущих компьютерных профессионалов.
Компьютеризированное общество ставит молодых людей перед необходимостью реально оценивать свои возможности в использовании компьютера и выбирать в соответствии с этим будущую профессию. Закономерно возникает вопрос: какие именно индивидуально-психологические особенности человека оказывают определяющее влияние на его компьютерную компетентность?
Высокий уровень умственного развития, гибкое мышление, хорошая память являются благоприятными предпосылками для успешного обучения информатике. Однако своеобразие человеческой индивидуальности не исчерпываются особенностями его интеллектуальной подготовки и своеобразием познавательных процессов. На успешность обучения в целом, как известно, влияют также врожденные психофизиологические особенности школьников, такие, как сила нервной системы, определяющая работоспособность человека, и ее лабильность, определяющая скорость протекания нервных процессов.
Психолог В.Г. Зархин [5; 12] специально исследовал, как проявляются указанные психофизиологические особенности учащихся в практике обучения с использованием ПК. Его наблюдения показывают, что при работе с ПК сила нервной системы решающего влияния на успешность деятельности не оказывает, хотя учащиеся с высокой работоспособностью ведут себя за компьютером иначе, нежели слабые. Видимо, из-за повышенной истощаемости учащиеся со слабой нервной системой недостаточно уверены в себе, намного чаще обращаются за помощью к учителю. В то же время другое свойство нервной системы - лабильность - непосредственно сказывается на особенностях компьютерной деятельности учащихся. При прочих равных условиях лабильные учащиеся с высокой скоростью протекания нервных процессов работают быстрее. Диапазон индивидуальных различий здесь очень велик.
Сходные данные приводит психолог И.В. Ермакова [5;35]. Она подчеркивает, что уровень интеллектуального развития школьников играет определяющую роль при овладении специальностью "оператор ЭВМ" главным образом в начале обучения. По мере вхождения в курс все больше значение приобретают скоростные характеристики. Но всегда ли высокая скорость работы - благо? Ведь основным критерием успешности любой деятельности является ее безошибочность, точность, а отношение между скоростью и безошибочностью неоднозначно.
Не менее значимыми являются, по словам Ермаковой И.В., такие качества, как импульсивность или ее противоположность - рефлексивность. Об импульсивности речь идет в тех случаях, когда человек сразу, не задумываясь, отвечает на внешние раздражители, легко склоняется в пользу той или иной гипотезы, не учитывая степень ее правдоподобия. Рефлексивность приписывается людям, которые, прежде чем что-то делать, внутренне опробуют гипотезы, отбрасывая те из них, которые кажутся им неподходящими, т.е. поступают обдуманно, осторожно, взвешено. Естественно, что различия по этим показателям ни в коей мере не определяют ценность человеческой личности. Реально значимыми они могут быть только в таких видах деятельности, где первостепенное значение имеет фактор времени. Что же касается процесса обучения, то использование компьютерной базы как раз и является той реальной мерой, которая может согласовать условия процесса обучения, и прежде всего его темп с индивидуально-психическими особенностями каждого отдельного школьника. В этом случае компьютер выступает как одно из эффективных средств гуманизации процесса обучения.
Многие психологи отмечают, что при работе с компьютером очень большую роль играют такие личностные особенности, как внимательность, аккуратность, тщательность, добросовестность. В принципе их можно рассматривать как универсальные, способные проявляться (или не проявляться!) у любого человека и отражаться на процессе овладения любым видом деятельности. Формирование этих качеств зависит, прежде всего, от желания и настойчивости самих учащихся. Однако компьютер вследствие строгости действия загружаемых в него программ постоянно предъявляет к работающему с ним человеку достаточно жесткие требования, без соблюдения которых он работать просто не будет. В этом случае компьютер играет роль весьма серьезного дисциплинирующего фактора в общей схеме учебного процесса.

2.2 Виды аудиовизуальных и технических средств, используемых в обучении школьников младших классов

Изучение особенностей использования ИКТ при обучении школьников должно включать знакомство с разными аспектами проникновения информационных технологий в сферу общего среднего образования. В частности, необходимо детальное рассмотрение используемых в школьном образовании технических средств информатизации, программных средств, их содержательного наполнения. 
Первые из них - технические средства информатизации образования не возникли в одночасье. Появлению средств информатизации, основанных на использовании компьютерной техники, предшествовало бурное развитие различных некомпьютерных устройств, которые принято называть техническими и аудиовизуальными средствами обучения. На протяжении многих лет к техническим средствам обучения относили и саму аппаратуру, такую как различные диапроекторы и фонографы, графопроекторы и электрофоны, кинопроекторы и телевизоры, магнитофоны и CD-плееры, а также специально созданные дидактические материалы и пособия, такие как диафильмы, диапозитивные серии, пластинки, кассеты и компакт диски. Именно эти средства обучения на разных этапах развития системы образования являлись основными инструментами повышения эффективности хранения, обработки, передачи и представления учебной информации. В отсутствие компьютерной техники они играли роль средств информационных и коммуникационных технологий.
Более ста лет назад, известный американский изобретатель Т.А. Эдисон, после изобретения первого звукозаписывающего устройства - фонографа, заявил, что с появлением возможностей записи, хранения и воспроизведения звука решены все проблемы образования. Однако и сегодня, очевидно, что не все подобные проблемы решены полностью.
В разные годы в школьное образование проникали разнообразные средства, появление которых поднимало на качественно новый уровень информационное обеспечение системы обучения, что всякий раз положительно сказывалось на эффективности подготовки специалистов. В настоящее время в школах можно встретить:
средства для записи и воспроизведения звука (электрофоны, магнитофоны, CD-проигрыватели), 
системы и средства телефонной, телеграфной и радиосвязи (телефонные аппараты, факсимильные аппараты, телетайпы, телефонные станции, системы радиосвязи), 
системы и средства телевидения, радиовещания (теле и радиоприемники, учебное телевидение и радио, DVD-проигрыватели),
оптическая и проекционная кино- и фотоаппаратура (фотоаппараты, кинокамеры, диапроекторы, кинопроекторы, эпидиаскопы), 
полиграфическая, копировальная, множительная и другая техника, предназначенная для документирования и размножения информации (ротапринты, ксероксы, ризографы, системы микрофильмирования), 
компьютерные средства, обеспечивающие возможность электронного представления, обработки и хранения информации (компьютеры, принтеры, сканеры, графопостроители), 
телекоммуникационные системы, обеспечивающие передачу информации по каналам связи (модемы, сети проводных, спутниковых, оптоволоконных, радиорелейных и других видов каналов связи, предназначенных для передачи информации).
Технические средства, используемые в образовании можно классифицировать. В основе этой классификации могут лежать различные критерии. В частности все технические средства могут быть разделены на группы в зависимости от вида информации и принципов, лежащих в основе их функционирования.
Традиционные аналоговые технические средства:
Аудиосредства (электрофоны, магнитофоны, микрофоны, усилители, акустические системы, диктофоны, радиоприемники, лингафонное оборудование, кассеты, пластинки);
Графические и фотографические средства (фотоаппараты, фильмоскопы, диапроекторы, эпидиаскопы, диафильмы, слайды, изображения на пленках),
Кинопроекционная техника(кинокамеры, кинопроекторы, кинопленки),
Видео и телевизионные средства(телевизоры, мониторы, телекамеры, видеокамеры, видеомагнитофоны, видеоплееры, видеопроекторы видеокассеты). 
Цифровые технические средства Аудиосредства (цифровые диктофоны и плееры, цифровые компакт-диски)
Графические и фотографические средства (цифровые фотоаппараты, лазерные и магнитные диски, электронные карты памяти)
Проекционная техника (мультимедийные проекторы)
Видео и телевизионные средства (цифровые видеокамеры, DVD
проигрыватели и DVD-плееры, лазерные и магнитные диски, электронные карты памяти) Компьютерные средства информатизации
Компьютерные мультимедиа-средства записи, обработки и воспроизведения звука; записи обработки и визуализации текста, графических и фотографических объектов; записи, обработки и воспроизведения видео. 
Телекоммуникационные средства телекоммуникационного общения людей; средства доступа к информационным ресурсам Технические средства позволяют привнести в образовательную деятельность возможность оперирования с информацией разных типов таких, как звук, текст, фото и видео изображение. Эти средства, в ряде случаев, оказываются очень сложными в техническом и технологическом отношении. Компьютер, проникнувший в сферу образования, является универсальным средством обработки информации. Универсальность компьютера состоит в том, что, с одной стороны, он один в состоянии обрабатывать информацию разных типов, с другой стороны, один и тот же компьютер в состоянии выполнять целый спектр операций с информацией одного типа. Благодаря этому компьютер в совокупности с соответствующим набором периферийных устройств в состоянии обеспечить выполнение всех функций технических средств обучения. 
Корректное определение средств ИКТ и средств информатизации образования представляет собой существенную проблему. На первый взгляд, логичнее было бы к средствам информатизации образования отнести любые средства и инструменты, имеющие отношения к обработке и представлению информации, используемой в образовании. При таком подходе к средствам информатизации образования помимо компьютеров и программного обеспечения будут относиться и обычная книга, и магнитофон, и диапроектор. Такое определение средств информатизации образования имеет полное право на существование.
Но, вместе с тем, универсальность компьютера делает нецелесообразным дальнейшее проникновение всех отмеченных некомпьютерных средств в образование, за исключением книги. Кроме того, большинство перечисленных выше технических средств информатизации теряют актуальность. Сегодня по понятным причинам уже практически невозможно найти современный учебный диафильм или пластинку для электрофона.
В связи с этим становится оправданным отнесение к средствам ИКТ и информатизации образования только компьютерных средств обработки и представления информации. Практическое осуществление информатизации образования в этом случае приведет к расширению использования в образовании новейших информационных и коммуникационных технологий. Именно поэтому в настоящем электронном издании под средствами информатизации образования понимается компьютерное аппаратное и программное обеспечение, а также их содержательное наполнение, используемые для достижения целей информатизации образования.

2.3 Персональный компьютер как средство обучения

Последние технические достижения часто находили применение в учебном процессе, и ПК в этом смысле не является исключением. Уже первые опыты применения ПК в учебном процессе показали, что использование вычислительной техники позволяет существенно повысить эффективность процесса обучения, улучшить учет и оценку знаний, обеспечить возможность индивидуальной помощи преподавателя каждому учащемуся в решении отдельных задач, облегчить создание и постановку новых курсов.
ПК является мощным средством для обработки информации, представляемой в виде слов, чисел, изображений, звуков и т. п. Наряду с другими известными инструментами ПК расширяют человеческие возможности. Однако в отличие, например, "от молотка, расширяющего физические возможности, или телефона, расширяющего возможности органов чувств, ПК расширяет умственные возможности человека"[23;4]. Главной особенностью ПК как инструмента является возможность его настройки (программирования) на выполнение различного рода работ, связанных с получением и переработки информации.
Применение вычислительной техники в учебном процессе открывает новые пути в развитии навыков мышления и умения решать сложные проблемы, предоставляет принципиально новые возможности для активизации обучения. ПК позволяет сделать аудиторные и самостоятельные занятия более интересными, динамичные и убедительными, а огромный поток изучаемой информации легко доступным.
Главными преимуществами ПК перед другими техническими средствами обучения являются гибкость, возможность настройки на разные методы и алгоритмы обучения, а также индивидуальной реакции на действия каждого отдельного обучающего. Применение ЭВМ дает возможность сделать процесс обучения более активным, придать ему характер исследования и поиска. В отличие от учебников, телевидения и кинофильмов ПК обеспечивает возможность немедленного отклика на действия обучаемого, повторения, разъяснения материала для более слабых, перехода к более сложному и сверхсложному материалу для наиболее подготовленных. При этом легко и естественно реализуется обучение в индивидуальном темпе.
В литературе очень часто сравниваются книга и ПК как источники информации. Типичное содержание таких рассуждений приводится в следующей таблице:

СРАВНИТЕЛЬНЫЕ ВОЗМОЖНОСТИ КНИГИ И ПК
	
	КОМПЬЮТЕР
	КНИГА

	Доступность
	Частичная
	Полная

	Транспортабельность
	Отсутствует
	Полная

	Характер информационной системы
	Открытый
	Закрытый

	Объем информации
	Количественно нестабилен и тяготеет к неограниченности
	Однозначно ограничен

	Уровень оперативности обработки информации
	Высокий (возможно,
автоматизированный)
	Невысокий, зависит от субъективных факторов

	Качественный уровень
	Допускает возможность поверхностного ознакомления.
	Детальный, осмысленный.

	Общественная оценка
	Частичная
	Однозначно высокая.



От преподавателей ПК выгодно отличают абсолютная объективность в оценке знаний, а также то, что машины не раздражаются, не подвержены влиянию настроения и самочувствия, не испытывает разочарования со слабыми учениками.
Вместе с тем следует помнить, что ПК никогда НЕ ЗАМЕНЯТ преподавателя, но могут быть чрезвычайно полезными его помощниками.
С использованием КОП, с одной стороны, обучаемые получают возможность работать в своем собственном ритме в соответствии со своим уровнем подготовки. Это оказывает положительное влияние на процесс обучения, т. к. обучаемый получает большую свободу в выборе решений, в ходе процесса обучения присутствует элемент соревнования с ПК и т. д. 
С другой стороны, такая индивидуализация обучения накладывает свой отпечаток на работу преподавателя. Преподаватель рискует оказаться либо в роли "челнока", снующего между обучаемыми, либо в роли "столпа Вселенной", к которому обучаемые должны ходить по одному или небольшими группами (23-5). При любом из этих вариантов преподаватель лишен возможности активно влиять на процесс обучения и реально оценивать уровень подготовки обучаемых, т. к. он не имеет возможности контролировать в динамике протекание процесса обучения хотя бы у большинства.
Отсюда возникает проблема организации учебного процесса, которая облегчила бы взаимодействие преподавателя с обучаемыми без снижения эффективности процесса обучения.
В большинстве публикаций авторы рекомендуют разбить учебный процесс в компьютерных классах на 2 этапа:
1) усвоение теоретического материала,
2) применение теоретических знаний на практике.
На первом этапе главным действующим лицом является преподаватель. Традиционными инструментами в процессе передачи знаний являются доска и мел. Скорость передачи невысока. В этом случае хорошим решением является применение демонстрационного оборудования. Это может быть привычное проекционное устройство для работы со слайдами или прозрачными пленками, а также устройства, которые позволяют либо проецировать изображение с компьютера на экран, либо выводить изображение с компьютера на телевизор с большей диагональю. 
Такое оборудование позволяет не только наглядно объяснить теорию, но и показать практическое ее воплощение в виде обучающей компьютерной программы, что влечет за собой увеличение скорости информационного потока в системе "преподаватель - обучаемый" и существенное повышение прочности усвоения.
На втором этапе преподавателю отводится роль НАБЛЮДАТЕЛЯ и КОНСУЛЬТАНТА. Преподаватель может со своего компьютера наблюдать за ходом работы обучаемых. Он может просматривать и, при необходимости оперативного вмешательства, может со своего ПК эмулировать (воспроизводить) управление клавиатурой и мышью обучаемого. Во время работы обе стороны могут обмениваться друг с другом сообщениями, а при наличии средств мультимедиа, таких, как видеокамера, микрофон и наушники - вести живой диалог. 
И, наконец, еще один момент, наиболее трудный и тревожный в психологическом плане - к о н т р о л ь . . .
Контроль в компьютерных системах обучения обычно складывается из проверок трех уровней: 
текущих (по шагам обучения), 
промежуточных (контрольные работы), 
итоговой (экзамен, зачет). 
Эффективность реализации контролирующей функции во многом связана с формой ввода и анализа ответов, т. е. с формами организации диалога. Качество контроля во многом зависит и от возможности диагностирования причин ошибок. При этом преподавателю во многом может помочь рациональное структурирование материала.
Корректирующая функция реализуется с помощью быстрой обратной связи между обучаемым и обучающей системой (преподаватель + ПК). Корректирующая информация для обучаемого должна подбираться таким образом, чтобы заинтересовать его в дальнейшем обучении, дать почувствовать ему, что преподаватель и ЭВМ понимают каждое его действие и являются его надежными помощниками в процессе обучения. Особую роль при этом играет пояснение. Оно является поощрением за правильный ответ, помощью и подсказкой при типовой ошибке или неопознанном ответе, указанием-инструкцией в случае грубой ошибки.

2.4 Психолого-педагогические проблемы компьютеризации обучения

[bookmark: _Toc39045412][bookmark: _Toc39045621]Психолого-педагогические проблемы компьютерного обучения не должны рассматриваться в отрыве от социально-исторического контекста, от актуальных задач, которые поставил перед наукой новый этап научно технического прогресса.
[bookmark: _Toc39045413][bookmark: _Toc39045622]Бурное развитие компьютерной техники и широкое ее применение в различных сферах привели к появлению новой области психологической науки – психологии компьютеризации. 
 Ее предмет – порождение, функционирование и структура психологического отражения в процессе деятельности, связанной с содержанием и использованием компьютерной техники и ее программного обеспечения. Роль компьютера в учебном процессе абсолютизируется, подчас высказывается мнение, что компьютер может полностью заменить учителя, и что это ведет к полному отмиранию традиционных форм организации обучения и даже самой школы (альтернативный вариант - заочное обучение с помощью компьютера); имеющиеся учебные программы нередко реализуют опорные с научной точки зрения представления о процессе обучения; основное внимание уделяется демонстрации возможностей компьютера, тиражированию программ, расширению сервисных возможностей, снижению стоимости ПК и т. д. 
Проблемы компьютеризации обучения можно рассмотреть со стороны объективных и субъективных факторов.
Объективные факторы. 
К этой группе проблем можно отнести:
недостаток необходимого комфорта при работе с ПК (жесткая привязанность к месту, рабочей позе и размеру экрана). В настоящее время это недостаток компенсируется использованием портативных ПК и применением настольных плоских жидкокристаллических мониторов, но пока что распространению этих технологий препятствует их высокая цена;
привязанность к неизменяемому размеру экрана вызывает неудовлетворенность эстетического порядка (впечатление от крупного изображения значительно сильнее и ярче, чем от стандартной 14-17 дюймовой картинки); 
восприятие текста с экрана не дает возможности охватить взглядом всю страницу полностью, а иногда - даже строку, и вынуждает при чтении постоянно передвигать экран вверх-вниз и вправо-влево; 
не всех пользователей устраивает типичный фон текстового поля (ярко-белый или густо-синий). 
отрицательное воздействие на "взаимоотношения" человека с ПК может оказывать подсознательно воспринимаемый фактор техницизма, т. е. понимание того, что человек имеет дело с машиной, а не с изделием другого живого человека; 
несколько легковесное отношение к компьютерной продукции может вызывать понимание поразительной легкости процедур копирования и тиражирования компьютерной продукции, в данном случае ценность представляемой информации путается в сознании пользователя с себестоимостью ее носителя (дискета) и процедурой изготовления копий.
В противовес перечисленным недостаткам можно отметить следующие моменты работы с ПК, которые обычно расцениваются как положительные:
понимание документальности, точности фиксации изображаемых явлений; кажущаяся "досягаемость" первоисточников, вызывающая у зрителя своеобразный эффект личной причастности к изображаемому; 
практическую доступность культурно-художественной информации любого региона и понимание своей собственной, личной причастности к глобальному общечеловеческому художественному наследию; 
удобство манипулирования изображениями, возможность их перегруппировки, произвольной компоновки и технического редактирования. 
Влияние приведенных ранее отрицательных факторов в какой-то мере ослабляется повышенным интересом, который может вызвать та или иная конкретная программа.
Несомненно, перечисленные проблемы оказывают различное влияние на разных людей в зависимости от их индивидуально-физиологических и личностных качеств. Учет этих качеств осложняется тем, что многие аспекты работы человека с ПК не получили достаточного научного рассмотрения.
Так, психология не проводила специальных исследований по восприятию специфических экранных цветов, имеющих, в силу устройства монитора, сильное внутренне свечение. Получаемые при этом яркость красок и богатство цветовой палитры во многих случаях превосходят такие же показатели реальных красок на бумаге или холсте, однако, так ли это хорошо? Каким образом это отражается на физиологии зрительного восприятия и эстетических реакциях, нам фактически еще не известно. 
Одной из немаловажных для работы с ПК психологических проблем является проблема возрастов. Дело в том, что чаще всего люди старшего поколения более осторожно относятся к процессу компьютеризации, нежели молодежь. Это можно объяснить тем, что у взрослых людей к определенному возрасту формируются привычные методы и формы работы, которые они не захотят, а часто - и не могут кардинально менять (что неизбежно случиться при компьютеризации их работы).
Научные проблемы психологического порядка, как правило, тесно переплетаются с общепедагогическими, образуя достаточно четко сформированные группы.
Первая группа психолого-педагогических проблем связана с разработкой теоретических основ обучения:
Необходимость решения теоретических вопросов не всеми осознается; нередко в основе обучающих программ лежит личный опыт преподавателя, интуитивные представления и эвристические принципы, которые оказываются малоэффективными. Однако анализ общего состояния вопроса показывает, что существует настоятельная необходимость именно в разработке научной теории образования. Эмпирический путь внедрения компьютера в практику школы должен быть, наконец, отвергнут как неэффективный.
Важно не только привлекать к составлению таких программ преподавателей- предметников, методистов, педагогов и психологов, но и вооружить их действенной теорией. Т. е. необходимо не только усвоение уже известного в области компьютерного обучения, но и исследование фундаментальных проблем, получение новых знаний, связанных со спецификой психологических механизмов учения, обучающих воздействий, структуры способа управления учебной деятельностью в условиях компьютеризации.
Вторая группа проблем связана с разработкой технологий компьютерного обучения, т. е. средств, которые связывали бы психологические и педагогические теории с практикой обучения, позволяли бы эффективно использовать их при решении конкретных педагогических задач. Все проблемы должны решаться с учетом и во взаимосвязи с другими группами проблем – психолого-физиологическими, эргономическими, санитарно-гигиеническими и другими.

Глава 3. Практическая часть. Компьютеризация начальной школы

3.1 Информатика в начальных классах

Из пояснительной записки «Федерального компонента государственного стандарта общего образования», принятого Приказом МОРФ от 5 марта 2004 г. № 1089:
«Информатика и ИКТ (информационно-коммуникационные технологии), призванные обеспечить всеобщую компьютерную грамотность, вводятся с 3 класса как учебный модуль предмета Технология, с 8 класса – как самостоятельный учебный предмет».
В «ОБЯЗАТЕЛЬНОМ МИНИМУМЕ СОДЕРЖАНИЯ ОСНОВНЫХ ОБРАЗОВАТЕЛЬНЫХ ПРОГРАММ» для начальной школы в части, касающейся информатики, перечисляются требования к уровню подготовки оканчивающих начальную школу:
В результате изучения технологии ученик должен знать/понимать
роль трудовой деятельности в жизни человека;
распространенные виды профессий (с учетом региональных особенностей);
влияние технологической деятельности человека на окружающую среду здоровье;
область применения и назначение инструментов, различных машин, технических устройств (в том числе компьютеров);
основные источники информации;
назначение основных устройств компьютера; 
правила безопасного поведения и гигиены при работе инструментами, бытовой техникой (в том числе с компьютером);
уметь
выполнять инструкции при решении учебных задач;
осуществлять организацию и планирование собственной трудовой деятельности, контроль за ее ходом и результатами; 
получать необходимую информацию об объекте деятельности, используя рисунки, схемы, эскизы, чертежи (на бумажных и электронных носителях);
изготавливать изделия из доступных материалов по образцу, рисунку, сборной схеме, эскизу, чертежу; выбирать материалы с учетом свойств по внешним признакам;
соблюдать последовательность технологических операций при изготовлении и сборке изделия;
создавать модели несложных объектов из деталей конструктора и различных материалов;
осуществлять декоративное оформление и отделку изделий;
использовать приобретенные знания и умения в практической деятельности и повседневной жизни для:
- выполнения домашнего труда (самообслуживание, мелкий ремонт одежды и предметов быта и др.); 
- соблюдения правил личной гигиены и безопасных приемов работы 
 материалами, инструментами, бытовой техникой; средствами 
 информационных и коммуникационных технологий;
- создания различных изделий из доступных материалов по собственному замыслу;
- осуществления сотрудничества в процессе совместной работы;
- решения учебных и практических задач с применением возможностей 
 компьютера;
- поиска информации с использованием простейших запросов;
- изменения и создания простых информационных объектов на компьютере.
Цели обучения информатике в начальной школе: формирование первоначальных представлений о свойствах информации, способах работы с ней, в частности, с использованием компьютера. 
Задачи обучения информатике в начальной школе:
1. познакомить школьников с основными свойствами информации, научить приемам организации информации и планирования деятельности, в частности учебной, при решении поставленных задач; 
2. дать первоначальное представление о компьютере и современных информационных и коммуникационных технологиях;
3. дать представления о современном информационном обществе, информационной безопасности личности и государства.
Примерное содержание курса информатики в начальном обучении:
Основные понятия информатики.
Информация и ее свойства: смысл, описание, оценка. Роль человека в преобразовании и создании новой информации. Обработка, передача, хранение информации с помощью технических устройств. Виды информации: текст, число, изображение, звук. Способы организации информации: таблицы, схемы, каталоги и др. Организация деятельности человека по преобразовании информации. 
Понятие об алгоритме. Свойства алгоритма. Исполнитель алгоритма. Команды. Предписания. Примеры алгоритмов. 
Первоначальные представления о компьютере, информационных и коммуникационных технологиях. Компьютер как исполнитель алгоритма. Основные устройства компьютера. Организация информации в компьютере. Основные команды, понимаемые компьютером. Преобразование числовой, текстовой, графической и звуковой информации с помощью компьютера. Хранение информации с помощью компьютера. Передача информации с помощью компьютера. 
Компьютерные сети. Использование сетей для получения информации. Информация в жизни общества и человека. Понятие об информационной деятельности человека. Организация общественно-значимой информации. Нравственно-этические нормы работы с информацией. Понятие об информационной безопасности личности и государства.
Практическая составляющая содержание предмета информатика формируется из задач по информатике с предметным содержанием (бескомпьютерная составляющая обучения) и компьютерных практических заданий. В связи с этим требуется обеспечить доступ к средствам информационных технологий всех участников педагогического процесса в соответствии с уровнем оснащения школы.
Формы организации обучения в школе. Обучение информатике и информационным технологиям можно реализовать несколькими вариантами силами учителей начальной школы. 1-й вариант. Бескомпьютерное изучение информатики в рамках 1 урока в интеграции с такими предметами как: математика, риторика, рисование, труд, музыка, окружающий мир. Обучение проводит учитель начальных классов без деления класса на группы.. 2-й вариант. Организация компьютерной поддержки предмета "Информатика" в рамках одного урока без деления на группы. В этом случае необходимо учитывать:
наличие компьютеров в начальной школе (например, один компьютер с CD-ROM устройством, аудиосистемой (колонки) и дополнительно - медиапроектор с настенным экраном или телевизором с большим экраном, подключенным к компьютеру), электронных средств обучения и 
готовность учителей начальной школы к использованию компьютерной поддержки на уроках информатики.
При этом один компьютер в кабинете может быть использован как "электронная" доска, то есть использоваться в режиме "вызова" к нему учащихся для выполнения команд, предусмотренных учебной компьютерной программой. Для этого желательно подключение компьютера к проектору или телевизору с большим экраном для удобства фронтальной работы с классом. 
3-й вариант. Урок информатики с делением на группы в кабинете информатики школы в рамках 1 урока. Это возможно, если имеется материальная база (компьютерный класс, компьютерные программы), готовность учителя к преподаванию предмета. Отметим, что использование компьютеров на каждом уроке информатики как в начальной школе, так и других ступенях обучения необязательно. Поэтому даже при наличии только одного компьютерного класса в школе можно его использовать и для обучения информатики, и для использования при обучении других предметов.
При компьютерной поддержке обучения информатике необходимо соблюдать требования к оборудованию кабинета вычислительной техникой, санитарные нормы организации труда детей за компьютером (см. Сан ПиН 2.2.2.542-96). Работу за компьютером следует заканчивать профилактическими упражнениями для зрения (1 мин) и осанки (1-2 мин).
Примерный тематический перечень электронных средств учебного назначения:
Рекомендуется компьютерную поддержку осуществлять электронными средствами учебного назначения сообразно планированию курса.
•Компьютерные азбуки и буквари для ознакомления работы с текстом •Клавиатурные тренажеры с ненавязчивой скоростью работы
•Компьютерные раскраски и геометрические конструкторы
•Компьютерные лабиринты для управления объектом
•Компьютерные мозаики
•Логические игры на компьютере
•Компьютерные энциклопедии, путешествия
•Компьютерные топологические схемы (района, метро)
•Компьютерные учебники с иллюстрациями и заданиями (по технике безопасности, правилам движения), удовлетворяющие возможности использования фрагментами по 5 минут с дальнейшим обучением
•Компьютерные вычислительные игровые и алгоритмические Среды
•Компьютерные синтезаторы звука
•Игры-кроссворды и азбуки на компьютере на иностранных языках
•Компьютерные среды управления исполнителем.
Примерные правила поведения учащихся в компьютерном классе:
Входить и выходить из класса можно только с разрешения учителя.
Требуется занимать только то рабочее место, которое закреплено учителем за обучающимся, бригадой в целом.
Включать или выключать компьютер и подключенные к нему устройства учащимся не разрешается.
Подключение к работе компакт-дисков учебного назначения осуществляется учителем или лаборантом.
Учителю необходимо придерживаться рекомендаций по организации учебной деятельности учащихся на занятиях по информатике. 	В целях экономии времени материалы по информатизации обучения, размещенные в Интернете, могут быть приготовлены учителем или методистом школы заранее и могут использоваться на уроке уже как материалы, размещенные на диске.
Урок необходимо начинать с организационной минутки, напоминая детям правила поведения в кабинете.
Оборудование компьютерного рабочего места должно соответствовать санитарным нормам и правилам рекомендации гигиенистов по организации рабочего места ученика отражены в приложении.
Расстановка компьютерных столов должна производиться таким образом, чтобы все токоведущие части устройств и разъемы были обращены к стене помещения.
Для профилактики травматизма детей электропроводка должна быть оборудована специальными коробами, розетки должны располагаться за вертикальной стенкой компьютерного стола
Кабинет должен быть оборудован устройством отключения электропитания.
Оставлять детей в компьютерном классе без учителя категорически воспрещается.
Уроки в компьютерном кабинете рекомендуется проводить совместно с лаборантом.

3.2 Основные методы преподавания информатики в начальной школе

На современном этапе актуальными остаются вопросы: «Чему учить малышей на уроках информатики? должен ли предмет «информатика» быть выделен в отдельный урок? кто должен преподавать информатику — учитель начальных классов или преподаватель информатики? Но самый главный вопрос — как учить малышей? 
Известно, что методическая система обучения любому предмету представляет собой совокупность пяти компонентов: целей, содержания, методов, средств и организационных форм обучения. Методические системы учебных предметов, составляющих содержание общего среднего образования, формировались на протяжении многих десятилетий в основном эмпирически, проверяясь школьной практикой и претерпевая заметные изменения с периодом в 10—15 лет. 
Для информатики характерен динамизм изменения ее методической системы обучения. За прошедшие годы неоднократно менялось представление о том, чему и как учить на уроках информатики. 
Цели обучения информатике в младших классах практически не претерпели изменений. Педагоги, психологи, методисты единодушно воспринимают этот курс как пропедевтический. Единственное разночтение, относящееся скорее к терминологической проблеме, касается "компьютерной грамотности" и "информационной культуры". Еще совсем недавно на повестку дня вставал вопрос об овладении учащимися "компьютерной грамотностью", а сегодня декларируется необходимость формирования "информационной культуры" школьника. Ведущие специалисты дают различные определения этих понятий, вернее, по-разному насыщают их конечными требованиями к умениям школьника. В отношении же младших классов, мне кажется, целесообразно говорить об изучении основ компьютерной грамотности. 
Основные цели пропедевтического курса информатики в младшей школе кратко можно сформулировать следующим образом: 
формирование начал компьютерной грамотности; 
развитие логического мышления; 
развитие алгоритмических навыков и системных подходов к решению задач; 
формирование элементарных компьютерных навыков (знакомство с компьютером, с элементарными понятиями из сферы информационных технологий). 
Важно понимать, что, определяя содержание компьютерной грамотности, формируемой в процессе всего обучения в начальной школе, не нужно ограничиваться рамками предмета "Информатика". Наоборот, эту задачу надо решать с максимальным привлечением всех школьных предметов, внеклассной работы и помощи родителей. 
В начале массового обучения информатике основы алгоритмизации закладывались в старшей школе. Сейчас становится ясным, что целенаправленную работу по формированию алгоритмического стиля мышления целесообразно начинать в младших классах, так как у старшеклассников стиль мышления уже фактически сложился, новые формы мышления воспринимаются ими с трудом. 
Младший школьный возраст наиболее благоприятен для развития таких важных для всей последующей учебы и жизни школьника психических процессов, как рефлексия, внутренний план действий, которые, в свою очередь, являются основой для формирования алгоритмического стиля мышления. Если это время будет упущено, то в более старшем возрасте эти качества развить значительно труднее, а иногда и просто невозможно. 
Проблема соотношения обучения основам теоретической информатики и компьютерным технологиям не обошла стороной и младшие классы. Не оспаривая нужности обучения в школе практическому использованию компьютеров, хотелось бы надеяться, что акцент на обучение технологиям будет постепенно вынесен за рамки уроков информатики. Обучение использованию компьютера как инструмента должно вестись на всех уроках, во внеурочной деятельности учащихся и т.п. Причин этому несколько. 
В последнее время персональный компьютер значительно чаще появляется дома у наших учеников, чем в школе. Цена компьютера со средними ресурсами уже сегодня вполне сопоставима с ценой телевизора. Тем не менее, даже самая обеспеченная школа никогда не сможет приобрести по компьютеру на каждого ученика. В домашних условиях ребята и без помощи школы справятся с такими техническими проблемами, как работа с мышью и клавиатурой, выбор пункта в меню или "даже" сохранение файла. Это доказывает опыт многих родителей. Кроме того, обновление инструментальных средств происходит сейчас в таком темпе, что вряд ли имеет смысл всерьез осваивать какое-либо из них раньше, чем в 8 — 11-х классах. Известно, что заинтересованный пользователь в состоянии освоить текстовый редактор за несколько рабочих дней, т.е. за 30—40 часов. Если жесткая мотивация на результат отсутствует, а те же часы растянуты во времени на несколько месяцев, то эффективность освоения становится очень низкой. 
Не секрет, что информатика в младших классах преподается в основном в тех школах, где есть лицейные или гимназические классы. Эти школы, как правило, имеют компьютерные классы, оснащенные современной вычислительной техникой. В соответствии с утверждением классиков марксизма-ленинизма, что бытие определяет сознание, обучение информатике в таких школах носит явно "машинный" характер, т.е. достаточно большое количество времени дети проводят за компьютерами, в обучении активно используются развивающие интеллектуальные среды. Такое изменение среды и средств обучения имеет как положительные, так и отрицательные стороны. И если положительные результаты учитель и родители видят практически сразу, то негативные последствия отодвинуты, быть может, на многие годы. Проповедуя принцип "не навреди", нам, учителям, необходимо прислушиваться к рекомендациям (часто чисто теоретическим, только время, которого у нас нет, позволит получить их подтверждение или их опровержение), выдаваемым психологами, медиками, педагогами-новаторами. 
Отечественные и зарубежные исследователи, занимающиеся изучением использования компьютеров учащимися младших классов, выделяют следующие негативные стороны этого процесса. Использование компьютеров в обучении школьников младших классов может привести к дезориентации ребенка в окружающей действительности, срыву процессов ассимиляции в становлении его мышления. При; работе с компьютером у детей происходит разрыв между реальностью и фантазией, желаемым и действительным. Дети по своему развитию не готовы к извлечению пользы из непосредственного опыта работы с символами и абстрактной информацией, при этом необходимые для работы с компьютером навыки не соответствуют операционным способностям ребенка. 
Есть также мнение, что компьютеры могут служить препятствием для получения детьми необходимого опыта оперирования реальными объектами и событиями и, кроме того, могут ограничить физическую активность и физическое развитие детей. Поэтому среда обучения в младших классах должна организовываться таким образом, чтобы использование компьютерной предметности уравновешивалось наличием ее материального эквивалента. 
Еще несколько лет назад основные усилия педагогов направлялись на создание программ, учебников и учебно-методических пособий, в том числе и для младшей школы, сегодня же повышенное внимание уделяется изменению средств и организационных форм обучения. В связи с высокой долей использования компьютеров в учебном процессе вопрос о разработке методик обучения информатике в младших классах, компенсирующих негативные последствия работы с компьютером, встает особенно остро. 
Применяемые в младшей школе методы и формы обучения должны учитывать особенности психического, физического и умственного развития школьников 1—4-х классов. 
На уроках информатики в начальной школе в условиях обычной классно-урочной системы учителями успешно используются следующие методы и формы обучения, позволяющие эффективно построить учебный процесс с учетом специфических особенностей личности школьника: 
диалоги; 
работа в группах; 
игровые методики; 
информационные минутки; 
эвристический подход. 
Необходимость построения эффективного обучения с учетом социального состава населения и соответственно уровня информатизации региона породило такую форму обучения, как информационные минутки [8]. Необходимость развития психической коммуникабельности вводит в урок такую форму обучения, как диалог: диалог "ученик — ученик", "ученик — учитель" 
Известно, что успешность формирования любых знаний зависит, прежде всего, от желания учащихся получить эти знания. Процесс формирования мотивов учения напрямую связан с формами обучения. В психологии доказано, что развитие мотивов учения идет двумя путями: 
1. через усвоение учащимися общественного смысла учения; 
2. через саму деятельность учения школьника, которая должна чем-то заинтересовать его. 
В педагогической литературе показано, что использование групповой формы работы имеет большое значение для повышения интереса к изучаемому предмету. Для учащихся младших классов целесообразно организовывать работу в малых группах, при этом формирование групп должно строиться на мотивационном принципе: если детей с нейтральным отношением к предмету объединить с детьми, которые любят данный предмет, то в результате совместной работы первые существенно повышают свой интерес к предмету. 
В младших классах при делении учеников на группы необходимо учитывать пожелания самих детей к составу группы. В этом возрасте характеристика "хороший", "сильный", "добрый"' превалирует в сознании ребенка над характеристикой "знает предмет", "отличник", "аккуратный" и т.п. 
Игровые методики
В настоящее время проведение уроков на основе игровых методик при обучении информатике в младших классах выходит на первый план. Это связано с тем, что эти методики, включая в себя практически все формы работы (диалог, работа в группе и т.д.), предоставляют широкие возможности для творческой деятельности, интеллектуального развития ребенка. 
Как известно, игра дает перерыв в повседневности с ее утилитаризмом, монотонностью, с ее жесткой детерминацией образа жизни. 
Игра дает порядок. Система правил в игре абсолютна и несомненна. Невозможно нарушать правила и быть в игре. Это качество порядка очень ценно в нашем нестабильном, беспорядочном мире. 
Игра дает возможность создать и сплотить коллектив. Привлекательность игры столь велика и игровой контакт людей друг с другом столь полон и глубок, что игровые содружества обнаруживают способность сохраняться и после окончания игры, вне ее рамок. 
Игра дает элемент неопределенности, который возбуждает, активизирует ум, настраивает на поиск оптимальных решений. 
Игра дает понятие о чести, о самоограничении и самопожертвовании в пользу коллектива. Игра дает развитие воображения, поскольку оно необходимо для создания новых миров, мифов, ситуаций, правил игры. 
Игра дает развитие психологической пластичности. 
Игра далеко не одно только состязание, но и театральное искусство, способность вживаться в образ и довести его до конца. Не случайно все наиболее удачные обучающие компьютерные программы построены с использованием игровых методик, например, "Роботландия". Современному учителю чрезвычайно важно владеть классификацией и теорией построения игр, использующихся в обучении. 
Примем следующее определение игры. Игра - это деятельность, мотив которой лежит в ней самой. То есть такая деятельность, которая осуществляется не ради результата, а ради самого процесса. 
Игры, использующиеся в обучении, делятся на ролевые, организационные и деловые. Имеется определенная сложность в определении типа игры, так как некоторые принципы построения у различных игр сходны, но, тем не менее, у них есть существенные, принципиальные различия. Все игры, так или иначе, решают своим воздействием на участников три основные задачи: 
воспитательную, 
образовательную 
развлекательную. 
Однако четкую границу провести между функциями игры невозможно, Каждая игра чему-то учит, воспитывает определенные качества у игроков и в то же время обеспечивает достижение развлекательной цели, за исключением, пожалуй, деловых игр. 
Организационно-деятельностные игры (ОДИ) как особая форма организации и метод стимулирования коллективной мыследеятельности, нацеленной на решение проблем, возникла в 80-х годах и широко распространилась как в сфере решения творческих задач, так и в интеллектуальных системах управления. 
В "классическом" варианте ОДИ применяется в качестве инструмента коллективного поиска оптимальных решений сложных технических, организационных или управленческих проблем в реальных условиях предприятий, учреждений. Сущность ОДИ в том, что эта игра представляет собой комплекс взаимосвязанных методик или техник (мыслительно-интеллектуальных, социально-психологических и др.), обеспечивающих логически обоснованную смену различных видов коллективной, групповой, микрогрупповой деятельности, нацеленных на создание "продукта игры" — текста, содержащего решение поставленной или даже сформулированной в ходе самой игры проблемы. Решение проблемы и составляет предмет этой игры. 
Организационно-обучающие игры решают проблемы профессионального обучения и общего социального развития взрослых людей путем таких средств и методов, которые обеспечивают развитие личности и формируют у человека способности исследовательского и творческого, преобразующего отношения к окружающей действительности. 
Обучение взрослых может быть эффективным при реализации принципов развивающего обучения. Это означает, что процесс образования должен быть не столько процессом передачи знаний, сколько процессом управления развитием личности. 
Деловые игры
В последнее время деловые игры находят все более широкое применение в самых разных областях: в основном в экономике и политике, а также в социологии, экологии, администрировании, образовании, городском планировании, истории. Деловые, или имитационные, игры используются для подготовки специалистов в соответствующих областях, а также для решения задач исследования, прогноза, апробирования намечаемых нововведений. 
При описании этого метода встречаются разные термины. Обычно если игра проводится экономистами, то она называется деловой игрой (business gате), реже управленческой (тапаgетепtgате) или операционной. В сфере политики, городского планирования, как правило, используется термин "имитационная игра" (simulation gате). Использование термина "имитационная игра" связано с выделением существенных характеристик этого метода. Имитационная игра основывается на конкретных ситуациях, взятых из реальной жизни, и представляет собой динамическую модель упрощенной действительности. То есть в основе деловой игры лежит имитационная модель, которая реализуется через Действия участников игры. Они берут на себя роли административных работников или политических деятелей и разыгрывают заданную хозяйственную, управленческую или политическую ситуацию в зависимости от содержания игры. Деловые, или имитационные, игры являются "серьезными" играми для взрослых, а не развлечением или не отдыхом. 
Отличительным признаком собственно деловой или имитационной игры является наличие имитационной модели, ни в организационно-деятельностных, ни в ролевых играх имитационные модели не строятся. 
Термин ролевая игра весьма многозначен. В соответствии с принятыми в отечественной психологии взглядами, ролевая игра считается высшей формой развития детской игры. Она достигает своего расцвета в дошкольном возрасте, выступая в этот период в качестве ведущей деятельности, а затем уступает свою ведущую роль учебе и больше не рассматривается в качестве самостоятельной движущей силы дальнейшего развития. 
Но как же тогда относиться к ролевым играм детей более старшего возраста (а также играм взрослых)? Классификацию ролевых игр (РИ) можно провести по различным признакам. РИ делятся на классы в зависимости от способа их создания и места проведения, по уровням сложности и по временному или целевому признаку. Для успешного проведения даже простой РИ организатору необходимо определить ее конкретные классификационные признаки.
I. Территориальные признаки
Настольные РИ. Большинство таких игр предусматривает наличие подготовленного ведущего, предварительная подготовка игроков не обязательна. 
Павильонные РИ проводятся в помещении и ориентированы на моделирование значительных по протяженности территорий и процессов. Для их проведения желательно наличие антуража и соответствующего снаряжения. Для этих игр необходимо присутствие ведущих, регулирующих ход игры. 
РИ на местности. Это наиболее сложные по техническим требованиям игры, особенно когда они проводятся в течение нескольких дней и требуют решения транспортных и бытовых проблем. Как правило, для проведения ролевой игры на местности необходимы элементы антуража, костюмы для участников, игровое и туристское снаряжение. Для проведения масштабных ролевых игр необходимо присутствие подготовленных игротехников и административной группы, которые заранее готовятся к проведению мероприятия и курируют подготовку участников. 
II. Уровень сложности 
Военные игры (типа "Зарница").
Сказочные игры. Это военные игры, в которых присутствуют сказочные персонажи и магия. 
Историко-этнографические игры могут проводиться по мотивам как исторических событий, так и литературных произведений, или по собственным разработкам организаторов. Проведение исторических и особенно историко-этнографических игр требует детальной разработки легенд, моделирования политики, экономики, духовной сферы, элементов материальной культуры и прочих областей жизни выбранного для игры периода. 
Информационные игры наиболее спокойный класс игр, их участники весьма ограничены в выборе активных игровых действий. Другое название таких игр - интеллектуальные, так как игровые вопросы решаются при помощи политических, экономических и магических рычагов воздействия. При подготовке интеллектуальных игр необходима разносторонняя подготовка участников (теоретическая, театральная, психологическая) и игротехников. 
III. Целевой и временной признаки
Целевые игры. В сценарии игр этого класса изначально заложено, что при достижении группой игроков определенной цели они объявляются победителями. Игра на этом заканчивается. 
Игры с открытым концом. Сценарий игры этого класса имеет ограничение по времени проведения. Необходима тщательная проработка сценария, предполагающего возможные направления хода игры. Каждый игрок имеет свою цель (как минимум, одну), однако ее выполнение не является для него концом игры. Возможно появление новых, более глобальных, целей. Основным критерием подготовки участника игры является его способность вжиться в игровой образ и провести его до конца. 
Нон-стоп (игры без остановки). Сценарий игры этого класса создается с таким расчетом, чтобы игроки имели возможность продолжить игру с того места, где она кончилась вчера, и так до бесконечности. Моделируемый мир совершенствуется и развивается, с ним совершенствуются и игроки. 
IV. Уровни участия в игре 
Участие игроков в ролевых играх можно классифицировать по "глубине погружения". Уровень участия повышается в зависимости от подготовленности игрока и его опыта. 
Пассивное участие (экскурсант). На этом этапе участники не принимают активных действий, а только наблюдают за развитием сюжета, разыгрываемого группой игротехников или более опытными игроками. 
Ограниченное участие (ведомый). Участники непосредственно включены в игру, но их инициатива ограничена ведущими. Группа игротехников согласно сценарию, в котором заранее расписаны ключевые моменты, разыгрывает театрализованные фрагменты, с помощью которых разъясняется сложившаяся ситуация и дается толчок дальнейшему ходу игры. 
Свободное участие (игрок). Для осуществления такого уровня участия необходимы наличие опыта у игроков и четкая работа ведущих, Игроки самостоятельно определяют свои действия, разрабатывают личные и командные легенды. Ход игры в основном зависит от самих участников, ведущие следят за соблюдением правил и регулируют ход игры. 
V. Разработка игры 
Первым этапом организации ролевой игры является теоретическая разработка, включающая в себя следующие компоненты: 
картина моделируемого мира; 
правила игры; 
командные и (или) индивидуальные вводные. 
От того, насколько продуман этот этап подготовки игры, зависит весь ход игры. 
Картина моделируемого мира. Необходимо описать условия и законы существования моделируемого мира. Чем полнее и ярче они будут описаны, тем разнообразнее и продуманнее будут действия игроков. Схема описания такова: место действия; время действия; действующие лица и занимаемое ими положение; важные события, предшествовавшие моделируемому периоду времени; ситуация, сложившаяся на начало игры. 
Правила игры являются основным законом игры, поэтому их разработка должна вестись с юридической скрупулезностью, во избежание различных толкований. 
Командные и индивидуальные вводные разрабатываются организаторами игры либо самими игроками по согласованию с организаторами. Вводные помогают участникам лучше осознать свою роль, определить свое место в моделируемом мире и наметить линию поведения, Для того чтобы создать хорошую ролевую игру, нужно иметь четкое представление о составляющих частях игры: 
ролевое моделирование; 
алгоритм ролевой игры; 
деятельностный фон ролевой игры; 
этика мастера игры; 
стандарты правил и использование их в игре. 
Первые два блока являются фундаментом игры. Они обеспечивают динамику и интерес участников. При проведении игры необходим постоянный контроль за соблюдением правил. Любое их нарушение должно немедленно и действенно караться. Естественно, необходимо соразмерять допущенное нарушение и налагаемое наказание. 
При проведении даже хорошо организованной РИ могут возникать нештатные ситуации. Игроки могут обнаружить несоответствия в правилах, придумать неординарный ход или нарушить правила. В любом случае, прежде всего, необходимо восстановить контроль над ситуацией. Зачастую игроки пытаются оказать давление на ведущих и перехватить инициативу. Этого нельзя допускать. Ведущие должны детально разобраться в сложившейся ситуации и проверить ее на соответствие правилам и картине мира. 
Последним этапом РИ является ее анализ. Желательно, чтобы в нем приняли участие все игроки и ведущие. Если это невозможно, ведущие должны сами детально проанализировать все этапы организации и проведения игры, учесть все удачи и неудачи, разобраться в их причинах. Лучше всего проводить полный анализ спустя некоторое время после окончания игры, когда улягутся эмоции. Ведущие должны рассказать игрокам о своем первоначальном замысле, объяснить те или иные действия, предпринятые ими, дать свою оценку прошедшей игры. Игроки, в свою очередь, должны проанализировать ход игры в целом и свои действия в ней, а также организацию игры. 
Все это способствует накоплению опыта у игроков и повышению уровня и культуры игры в целом. Даже если игра, по общему мнению, не удалась, нельзя допустить, чтобы анализ ее свелся к разбору взаимных обид или просто к критике действий ведущих. 
Какой тип игры желательно использовать при обучении информатике в младших классах? 
На уроках информатики в младших классах учитель вынужден всегда создавать свой новый, комбинированный тип игры, основанный на ролевой игре. Например, для закрепления навыков выделения предмета по его свойствам из заданного множества можно провести следующий игровой урок. Весь класс делится на группы. Каждой группе раздается набор картинок (например, кот, сахар, бинт, соль, кран). Дети должны придумать сказку-игру, в результате выполнения которой один из предметов предложенного множества будет отсеян, при этом они играют роли "кота", "сахара" и т.д. Разные группы детей могут дать разный ответ, например, кот — живое существо или сахар — состоит из двух слогов. 
Задача учителя — помочь детям провести мини-спектакль (ролевую игру), цель которой — выделить предмет из данной совокупности. По окончании игры учитель должен провести ее анализ, отметить, какая группа правильно решила (сыграла) поставленную задачу, кто удачно сыграл свою роль, чей замысел (моделируемый мир) наиболее интересен и т.д. 
В чем заключается сущность эвристического метода обучения информатике в младших классах? 
Эвристический метод, применяемый для выработки логического и алгоритмического мышления, очень похож на игровой метод с той громадной разницей, что инициатива хода урока находится полностью в руках учителя. Ученики являются "пассивными игроками". 
В эвристическом методе молено выделить пять основных этапов организации деятельности учеников на уроке: 
мотивационный; 
постановочный; 
создание собственного продукта; 
демонстрационный; 
рефлексивный. 
Цель эвристического метода — создание личного образовательного продукта (алгоритм, сказка, программа и т.п.). 
Этап мотивации (или косвенного целеполагания) своей целью имеет вовлечение всех учеников в обсуждение знакомых алгоритмов или действий знакомых исполнителей. 
На втором этапе ставится задача. Ученикам предлагается выбрать исполнителей, которые смогли бы решить поставленную задачу (выбор осуществляется посредством обсуждения возможностей каждого исполнителя). 
Третий (главный) этап заключается в том, что ученики должны создать (с помощью учителя) свой личный образовательный продукт, как правило, алгоритм решения поставленной задачи для выбранного исполнителя. 
Четвертый этап состоит в демонстрации ученической продукции на уроке или на специальных творческих защитах. 
На этапе рефлексии ученики оценивают свою деятельность и результат работы. 

3.3 Информационные технологии во внеучебной деятельности 
младших школьников

Информационные и коммуникационные технологии могут быть с успехом применены для повышения эффективности внеучебной и внеклассной деятельности младших школьников, в организации досуга учеников. Внеучебная работа в любой школе является существенным элементом образа жизни младших школьников, профессиональной деятельности учителей и руководства учебного заведения. В связи с этим, такая деятельность, как правило, состоит из трёх основных компонентов:
внеучебной деятельности школьников, 
внеучебной работы учителей со школьниками, 
системы управления внеучебной деятельностью.
Не следует забывать, что для образовательного учреждения системы общего среднего образования внеучебная деятельность - неотъемлемая часть выполняемых им функций. Ее специфика связана с тем, что такая деятельность осуществляется в свободное от учебного процесса время и чаще всего зависит от собственного выбора младших школьника.
В школах существует специальный персонал, ответственный за внеучебную сферу деятельности, имеет место определенная структура института воспитания - заместители директора по внеучебной или воспитательной работе, классные руководители и т.п. 
Неслучайно особое внимание должно быть уделено информатизации деятельности младших школьников после уроков. Процесс информатизации включает в себя создание методических систем обучения, ориентированных на развитие интеллектуального потенциала обучаемого, на формирование умений самостоятельно приобретать знания, осуществлять информационно-учебную, экспериментально-исследовательскую деятельность, разнообразные виды самостоятельной деятельности по обработке информации. Актуальность информатизации внеурочной деятельности младших школьников связана с тем, что умение вести поиск и отбор информации являются одними из важнейших составляющих стандарта общего среднего образования. 
Информационные и коммуникационные технологии по-разному могут использоваться в разных видах внеучебной деятельности, классифицируемой по:
месту проведения (классная и внеклассная (внешкольная) деятельность); 
времени проведения (урочная и внеурочная деятельность); 
отношению к решению учебных задач (учебная и внеучебная деятельность).
В классе могут проводиться как урочные, так и внеурочные занятия. Многие урочные занятия проводятся вне класса (урок природоведения в парке, физкультура на спортивном стадионе). Экскурсии, турпоходы проводятся вне класса и во внеурочное время.
В связи с вышесказанным допустимо отождествлять понятия классной и урочной деятельности, а так же внеклассной и внеурочной деятельности.
Невозможно провести взаимосвязь между урочной и внеучебной деятельностью, т.к. на уроках непосредственно решаются поставленные учебные задачи. Многие внеурочные занятия, такие как кружки и факультативы призваны решать учебные задачи. Художественные, театральные студии, спортивные секции проводятся во внеурочное время, но могут быть не связанными или опосредованно связанными с решением учебных задач, что относит их либо к внеучебной, либо к внеурочной деятельности школьников соответственно.
Внеурочная работа - составная часть учебно-воспитательного процесса школы, одна из форм организации свободного времени учащихся. Направления, формы, методы внеурочной (внеклассной) работы, а также приемы использования информационных и коммуникационных технологий в этом виде деятельности школьников практически совпадают с направлениями, формами и методами дополнительного образования детей, а также методами его информатизации. 
Внеурочная работа ориентирована на создание условий для неформального общения школьников одного класса или учебной параллели, имеет выраженную воспитательную и социально-педагогическую направленность (дискуссионные клубы, вечера встреч с интересными людьми, экскурсии, посещение театров и музеев с последующим обсуждением, социально значимая деятельность, трудовые акции). Внеурочная работа - это хорошая возможность для организации межличностных отношений в классе, между школьниками и классным руководителем с целью создания ученического коллектива и органов ученического самоуправления. В процессе многоплановой внеурочной работы можно обеспечить развитие общекультурных интересов младших школьников, способствовать решению задач нравственного воспитания.
Внеурочная работа тесно связана с дополнительным образованием детей, когда дело касается создания условий для развития творческих интересов детей и включения их в художественную, техническую, эколого-биологическую, спортивную и другую деятельность. Дополнительное образование школьников - составная часть системы образования и воспитания детей и подростков, ориентированная на свободный выбор и освоение учащимися дополнительных образовательных программ. 
Само дополнительное образование младших школьников органически связано с учебно-воспитательным процессом в школе, внеурочной работой.
Цель дополнительного образования школьников, а значит и внеурочной деятельности - развитие мотивации детей к познанию и творчеству, содействие личностному и профессиональному самоопределению учащихся, их адаптации к жизни в обществе, приобщение к здоровому образу жизни. 
Связующим звеном между внеурочной работой и дополнительным образованием детей выступают различные факультативы, школьные научные общества, объединения профессиональной направленности, учебные курсы по выбору. В зависимости от целей и задач, решаемых ими, содержания и методов работы их можно отнести и к той и к другой сфере образовательного процесса. Однако следует помнить о том, что дополнительное образование школьников предполагает, прежде всего, реализацию образовательной дополнительной программы по конкретному направлению деятельности или области знаний.
В системе общего среднего образования предпочтение отдается учебному направлению внеурочной работы - учебной деятельности школьников. 
Учебная деятельность - один из основных видов деятельности школьников, направленный на усвоение теоретических знаний и способов деятельности в процессе решения учебных задач.
В свою очередь, внеучебная деятельность - это один из видов деятельности школьников, направленный на социализацию обучаемых, развитие творческих способностей младших школьников во внеучебное время.
Все перечисленные выше виды деятельности школьников, несмотря на наличие индивидуальных специфических характеристик, тесно связаны между собой, что должно быть отражено в развитии процессов информатизации соответствующих направлений образовательной деятельности и объединении информационных средств и ресурсов, используемых при информатизации разных видов деятельности школьников.
Учитывая перечисленные особенности, перед учителями ставится задача организации внеурочной деятельности школьников, основанной на использовании преимущество информационных и коммуникационных технологий и обеспечивающей: 
повышение эффективности и качества внеучебной и внеурочной деятельности; 
активизацию познавательной и творческой деятельности школьников за счет компьютерной визуализации учебной информации, включения
игровых ситуаций, возможности управления, выбора режима внеучебной деятельности школьников; 
углубление межпредметных связей за счет использования современных средств обработки, хранения, передачи информации, в том числе и аудиовизуальной, при решении задач различных предметных областей (например, автоматизированные, интеллектуальные обучающие системы, электронные учебники, используемые при организации внеучебных мероприятий и досуга школьников); 
усиление практической направленности знаний, полученных в рамках внеучебных мероприятий; 
закрепление знаний, умений и навыков в области информатики и информационных технологий; 
формирование устойчивого познавательного интереса школьников к интеллектуально-творческой деятельности, реализуемой с помощью средств ИКТ; 
повышение воспитательного воздействия всех форм внеурочной деятельности; 
осуществление индивидуализации и дифференциации в работе со школьниками; 
развитие способности свободного культурного общения школьников с помощью современных коммуникационных средств.
Основными целями информатизации внеучебной и внеурочной деятельности младшего школьников являются:
вовлечение школы в построение единого информационного пространства; 
формирование у школьников мировоззрения открытого информационного общества, подготовка членов информационного общества;
формирование отношения к компьютеру как к инструменту для общения, обучения, самовыражения, творчества; 
развитие творческого, самостоятельного мышления школьников, формирование умений и навыков самостоятельного поиска, анализа и оценки информации, овладение навыками использования информационных технологий; 
развитие познавательной и творческой активности учащихся; 
формирование устойчивого познавательного интереса школьников к интеллектуально-творческой деятельности; 
развитие внимания, памяти, воображения, восприятия, мышления, сообразительности; 
повышение воспитательного воздействия всех форм внеурочной деятельности; 
развитие материально-технической базы системы общего среднего образования; 
организация эффективного информационного взаимодействия учителей, школьников и родителей; 
развитие информационных ресурсов образовательного учреждения (ведение внутришкольных сайтов, газет, стендов, летописи, медиатеки); 
внедрение средств ИКТ в социально-воспитательную работу; 
осуществление индивидуализации и дифференциации в работе со школьниками; 
развитие способности свободного культурного общения; 
обучение методам конструктивного взаимодействия и взаимопонимания; 
всестороннее развитие личности ребенка; 
организации содержательно досуга детей и молодежи.
Для достижения целей информатизации внеучебной и внеурочной деятельности школьников необходимо организовать:
проведение и консультирование проектной деятельности; 
доступ к средствам ИКТ, другим ресурсам и оказание помощи в их применении школьникам, учителям и сотрудникам школ (познавательная и развивающая деятельность учащихся); 
внеурочную деятельность с применением средств ИКТ (кружки, предметные лаборатории, организация конкурсов и олимпиад, другие формы воспитательной работы и деятельности по социализации личности школьников и т.д.); 
работу школьных средств массовой информации с применением средств ИКТ (обновляемая школьная страница в сети Интернет, газеты, журналы, видео, оформление кабинетов); 
досуг детей в школьном компьютерном клубе (например, клуб программистов, Интернет-клуб, "компьютер для младших школьников", клуб компьютерных презентаций, компьютерный шахматный клуб и пр.).
Во внеучебной и внеурочной деятельности младших школьников должны использоваться специализированные средства ИКТ, отвечающие требованиям, предъявляемым к средствам информатизации дополнительного образования для детей.
Средства ИКТ должны строиться по принципу непрерывного и относительно простого способа обновления материалов и форм их организации. Материал содержательного наполнения средств ИКТ должен быть направлен на развитие собственной деятельности школьников.
По содержанию и форме средства ИКТ должны быть разработаны с учетом дифференциации потребностей школьников в системе дополнительного образования, внеучебной и внеурочной деятельности.
Функционирование таких средств ИКТ должно строиться с учетом опыта и практических знаний обучаемых. 
Средства ИКТ должны предоставлять возможность индивидуально выбирать темп и траекторию деятельности.
По завершению работы со средствами ИКТ должны быть получены значимые практические результаты и, по возможности, реализованы личные целей школьников. Средства ИКТ должны позволять получение максимальных результатов при минимальных затратах времени.
Средства ИКТ должны создавать возможность приобретения дополнительных связей и межличностных контактов школьников.
В средствах ИКТ для информатизации внеучебной деятельности должны быть предусмотрены повышенные коммуникационные возможности. Такие средства должны обладать простыми и активными средствами выхода в различные коммуникационные пространства, основываясь на системе коммуникаций между всеми субъектами образовательной системы. Благодаря таким возможностям средства ИКТ смогут допускать и развивать разнообразные формы общения, поощеряемые в рамках внеучебной и внеурочной деятельности школьников, быть приспособленными к работе в широком географическом пространстве, мотивировать к общению за пределами учебной деятельности.
При проектировании средств ИКТ для информатизации досуга внеучебной работы младших школьников особое внимание следует уделить индивидуализации деятельности обучаемого, предусмотрев в средстве ИКТ разнообразие в техническом, содержательном и методическом воплощении возможностей для удовлетворения разнообразных индивидуальных потребностей школьников.
В состав таких средств ИКТ рекомендуется включать задания, побуждающие к основным этапам практического обучения, задания, требующие деятельностного ответа, задания, основанные на развивающейся практике. Сценарий работы средства ИКТ должен предусматривать возможность индивидуального выбора темпа и траектории деятельности школьников. Средства ИКТ для информатизации досуга и внеучебной работы младших школьников рекомендуется снабжать набором инструментов настройки, позволяющим относительно просто и непрерывно изменять внешний вид и характер работы со средством ИКТ.

3.4 Информатизация труда учителя

С каждым годом труд учителя становится все сложнее. Изменяется содержание учебных дисциплин, появляются новые средства и методы обучения. Во многих случаях повышение сложности труда учителя связано с все возрастающим потоком информации, которую должен учитывать учитель в своей работе. 
Использование средств ИКТ во многих случаях может привести к автоматизации такой деятельности и сокращению нагрузки, лежащей на учителе. Как следствие, подобное использование средств информатизации в расчете, планировании и администрировании педагогической деятельности может положительно отразиться на эффективности системы обучения школьников.
Если говорить более точно, то использование средств ИКТ учителями позволяет более эффективно управлять познавательной деятельностью школьников, оперативно отслеживать результаты обучения и воспитания, принимать обоснованные и целесообразные меры по повышению уровня обученности и эффективности системы качеств знаний учеников, целенаправленно совершенствовать методическое мастерство, иметь оперативный адресный доступ к организационной информации, собираемой в школе. 
Как правило, достаточно эффективная автоматизация и администрирование труда учителя могут быть осуществлены с использованием достаточно стандартного для школы набора компьютерной техники. К нему в некоторых случаях может быть добавлен карманный компьютер.
В числе программных средств, нацеленных на повышение эффективности труда учителя, создаваемых в настоящее время и попадающих в систему общего среднего образования, следует выделить:
средства доступа к информационным ресурсам и электронным изданиям, необходимым учителю для осуществления своей профессиональной деятельности, при этом эти ресурсы и издания могут находиться в локальной компьютерной сети школы, храниться в электронном библиотечном фонде или быть опубликованы во всемирной компьютерной сети; 
средства планирования содержания и методов обучения; 
средства краткого и расширенного описания учебных и методических материалов, имеющихся в распоряжении учителя, включая подсистемы планирования использования каждого учебного и методического ресурса; 
средства планирования и диспетчеризации учебных занятий, внеучебных мероприятий, самостоятельной деятельности школьников; 
средства автоматизации контроля и измерения результативности обучения каждого школьника; 
системы и базы данных, позволяющие учитывать персональные сведения по каждому ученику и каждому занятию; 
системы учета успеваемости каждого ученика; 
средства автоматизации ведения документации и составления отчетных документов; 
телекоммуникационные средства, позволяющие наладить оперативное общение с учащимися и родителями, средства информирования родителей о ходе и результатах обучения каждого ученика.
Использование перечисленных средств ИКТ, составляющих основу информатизации труда учителя позволяет автоматизировать и, как следствие, повысить эффективность следующих видов деятельности педагога:
расчет учебной нагрузки за требуемый период времени; 
составление расписания учебных занятий и внеучебных мероприятий с учетом требований к нагрузке учеников; 
поиск наиболее актуальных учебных материалов и средств обучения, востребованных в рамках реализуемой методической системы подготовки школьников; 
учет хода и результатов проведения каждого учебного занятия с заменой традиционного классного журнала на его электронную версию, содержащую персональные сведения по каждому школьнику, посещаемости занятий, результатах обучения, показанных каждым учеником; 
планирование тематики учебных занятий, использования на них методов и средств обучения; 
ориентация в учебном и методическом материале, накопленном учителем в ходе педагогической деятельности; 
контроль и измерение результативности обучения по каждому школьнику; 
оперативное информирование родителей и администрации школ по всем вопросам, возникающим в ходе обучения и воспитания школьников; 
ведение документации и составление отчетных документов.
Все средства и технологии информатизации, применяемые в автоматизации труда учителя, нацелены на достижение главной цели - максимального высвобождения педагога от выполнения рутинных и трудоемких операций, не связанных с непосредственным общением со школьниками. Благодаря использованию таких средств и технологий у учителя высвобождается время и силы, которые он может посвятить собственному профессиональному росту, разработке новых учебных и методических материалов и, конечно же, дополнительному обучению и воспитанию школьников.

3.5 Информационные технологии в работе с родителями

С каждым годом все большее количество людей получает доступ к компьютерным телекоммуникациям, сети Интернет, различным средствам ИКТ. Это связано с массовым распространением компьютеров и программного обеспечения, увеличением числа компьютеров, эксплуатируемых в домашних условиях, расширением областей профессиональной деятельности человека, в рамках которых используются информационные и телекоммуникационные технологии. 
Если раньше человек не имел полноценного доступа к компьютерной технике и ресурсам сети Интернет, то с годами он получает такой доступ при выполнении своих профессиональных обязанностей, либо приобретая компьютер и программное обеспечение, для работы дома. Этот факт можно рассматривать и как увеличение числа родителей школьников, использующих информационные и коммуникационные технологии. Очевидно, что, например, число школьников, один или оба родителей которых имеют доступ к информационным ресурсам и сервисам сети Интернет, растет в геометрической прогрессии. 
В то же время информационные и, особенно, телекоммуникационные технологии способны повысить эффективность взаимодействия педагогического коллектива школы и родителей при обучении и воспитании школьников.
В первую очередь, использование телекоммуникаций и, в частности, электронной почты позволяет педагогам оперативно информировать родителей о ходе обучения и воспитания каждого школьника, организуя при этом индивидуальный диалог. Родители также приобретают возможность сообщать учителю сведения, необходимые для коррекции обучения каждого школьника.
Более сложные средства ИКТ позволяют проводить виртуальные собрания родителей. Использование для этих целей списков рассылки и телеконференций дает возможность проведения массовых мероприятий и массового информирования родителей без их очного собрания и визитов в школу.
Наличие у школы собственного сайта в сети Интернет предоставляет родителям возможность оперативного получения информации о жизни школы, класса, параллели, расписании занятий, о проводимых учебных и внеучебных мероприятиях. 
Такой режим информационного взаимодействия не отрицает возможности получения индивидуальной или конфиденциальной информации. На сайте школы может быть реализована подсистема разделения прав и полномочий пользователей, а каждый родитель может обладать своим "ключем" для входа на такой сайт.
Кроме этого сайт школы или других образовательных учреждений может стать для родителей источником информации учебного, методического или воспитательного характера. Со страниц таких сайтов родители могут получить информацию о методах сбережения здоровья детей, их безопасности, правилах поведения ребенка в семье и в обществе, полезные советы по обучению и воспитанию школьников.
Телекоммуникации позволяют родителям в реальном режиме времени отслеживать успеваемость своих детей, получать информацию о проблемах, возникающих в обучении и советы, направленные на устранение конкретных проблем во взаимодействии с учителем. Используя средства ИКТ, родители имеют возможность контролировать ход и правильность выполнения школьниками домашних заданий, вне зависимости от изучаемой дисциплины.
Появление мобильных информационных систем, к числу которых следует отнести мобильные телефоны и карманные компьютеры, оснащенные доступом к всемирной компьютерной сети и мобильной телефонии, предоставляют родителям и педагогам дополнительные средства для оперативного обмена информацией. Во многих учебных заведениях развивается сервис, в рамках которого родители оперативно информируются школой о ходе и результатах обучения каждого школьника. Для этих целей задействованы мобильная почта и SMS-сообщения. Во многих случаях оперативность в информировании родителей и педагогов оказывает решающее влияние на повышение эффективности обучения и воспитания школьников. 
Как правило, виртуальные контакты родителей со школой и родителей между собой формируют неформальное общение родителей и педагогов, что способствует комплексности и взаимной связи учебных и воспитательных воздействий, реализуемых в школе и дома.

3.6 Информационные технологии и проблема сохранения здоровья младших школьников

Повсеместное проникновение средств ИКТ в общее среднее образование делает актуальной задачу, разрешение которой должно иметь, очевидно, наивысший приоритет. Речь идет о задаче сохранения здоровья учащихся в процессе обучения с использованием компьютерной техники и иных средств информатизации, которые могут отрицательно сказываться на здоровье школьников.
Актуальность решения этой задачи сохраняется на протяжении всего времени массового обучения школьников с использованием средств ИКТ - вот уже более 20 лет. Надо сказать, что за эти годы исследователями выявлено большое количество факторов и рекомендаций, значимых с точки зрения внедрения здоровьесберегающих технологий в обучение. Достаточно вспомнить несколько редакций санитарных норм и правил, касающихся проведения учебных занятий с использованием компьютерной и другой техники. При этом проблема корректного использования компьютеров в обучении до сих пор остается, поскольку работа младших школьников за компьютером сопряжена с повышенной умственной нагрузкой, нервно-эмоциональным и зрительным напряжением.
Анализ эргономических проблем компьютеризации касается не только технических средств, но и программного обеспечения, которое должно отвечать требованиям как педагогики, так и эргономики. В то же время появилось большое количество разнообразных обучающих, контролирующих, развивающих программ. Как правило, эти программы выполнены в разных стилях, слабо увязаны со школьными учебными планами, а многие содержат даже фактические ошибки.
Однако, до сих пор на практике отсутствует полнота, целостность и системность в обеспечении здоровьесбережения обучаемых. Практически каждый учитель может долго рассказывать о мерах, которых он придерживается при обучении школьников, используя средства ИКТ. И практически в каждом случае без особого труда можно найти достаточное количество неучтенных факторов, отрицательно сказывающихся на здоровье обучаемых. 
Многих проблем в этой области удалось бы избежать, если бы каждый учитель организовал бы процесс обучения с использованием средств ИКТ не по своему усмотрению, выбирая наиболее удобные для него и не согласованные с коллегами меры по обеспечению здоровьесбережения, а работал бы в строгих и четко определенных рамках единой выверенной и апробированной здоровьесберегающей среды школы. При этом обучение, не вредящее здоровью школьников, должно стать полноправным звеном общей системы здоровьесбережения, интегрированным с аналогичными мерами, предпринимаемыми в обучении другим дисциплинам и во внеучебной деятельности школьников.
Необходимо учитывать, что формирование здоровьесберегающей среды происходит на фоне того, что сегодня ранее привычная унификация образовательных учреждений сменилась разнообразием их видов, вариативностью учебных планов и программ, внедрением новых методик образования и воспитания. В основе новых подходов к обучению лежат проблемы развития личности, более глубокого учета познавательных интересов и способностей молодежи.
Конечная цель всех, без исключения, нововведений, осуществляемых в современной школе, заключается в создании механизмов устойчивого развития качественно новой модели образовательного учреждения, обеспечивающей комплекс условий для формирования гармонично развитой, социально активной, творческой личности, соответствующей социальному и региональному заказам.
В таких условиях основной задачей учебного заведения является повышение качества образования. Опыт показывает, что решение этой задачи можно осуществить через методическую, общеобразовательную, воспитательную и, наконец, здоровьесберегающую деятельность.
Важно обратить внимание на то, одной из основных задач является сохранение и развитие здоровья детей в учебно-воспитательном процессе.
Программа развития образовательного учреждения должна включать в себя создание здоровьесберегающей программы развития, создание воспитательных и здоровьесберегающих программ по классам и дисциплинам, разработку плана действий по реализации воспитательных и здоровьесберегающих программ по классам и дисциплинам на каждый учебный год.
Из этого следует, что меры здоровьесбережения при обучении с использованием средств ИКТ должны, с одной стороны, прорабатываться с учетом специфики дисциплин и психолого-возрастных особенностей обучаемых всех возрастных групп, с другой стороны, являться неотъемлемым звеном общей здоровьесберегающей среды школы.
В частности, формирование и развитие здоровьесберегающей среды школы включает в себя ряд мероприятий, распространение которых необходимо и на теорию и практику обучения с использованием средств ИКТ, а именно:
повышение компетентности и уровня знаний педагогов и администрации в области педагогики, физиологии, психологии, экологии по здоровьесберегающему сопровождению учебно-воспитательного процесса; 
организация учета динамики работоспособности школьников во время учебно-воспитательного процесса; 
организация чередования различных видов деятельности; 
организация сочетания труда и отдыха во время учебно-воспитательного процесса; 
организация динамических пауз во время обучения.
В то же время совершенствование методических систем и практических условий обучения с использованием средств ИКТ в школе должно внести свой органичный вклад в формирование единого здоровьесберегающего пространства. Основными элементами, входящими в такое пространство "благодаря" использованию информационных и коммуникационных технологий, могут стать системы:
совершенствования учебно-воспитательного процесса с использованием средств ИКТ с целью сохранения здоровья школьников; 
контроля здоровьесбережения в рамках реализации методических систем обучения с использованием компьютерной техники; 
медико-профилактического обеспечения здоровьесберегающего сопровождения процесса обучения; 
планирования здоровьесберегающего сопровождения учебно-воспитательного процесса в области использования средств ИКТ; 
медико-психологического обеспечения здоровьесберегающего сопровождения обучения с использованием средств ИКТ; 
отбора и использования средств обучения, не наносящих вред здоровью школьников.
Формирование теоретической модели здоровьесберегающей среды школы и отдельный детальный учет в ней особенностей сохранения здоровья школьников в процессе обучения с использованием средств ИКТ позволяют не только очертить круг возникающих при этом проблем, но и выработать общие и частные рекомендации и технологические шаги, которыми на практике могли бы воспользоваться педагоги и администрация школ. 	К таким шагам, в первую очередь, следует отнести:
перспективное планирование развития здоровьесберегающего сопровождения учебно-воспитательного процесса; 
анализ и план действий по организации здоровьесберегающего сопровождения деятельности школы применительно к обучению с использованием средств ИКТ; 
подготовку и мотивацию учителей, ориентированные на здоровьесберегающее сопровождение учебно-воспитательного процесса; 
организацию контроля за соблюдением требований СанПиНа при подготовке и проведении занятий с использованием компьютерной техники; 
организацию системы контроля за соблюдением рационального сочетания учебной деятельности и отдыха в ходе обучения с использованием средств ИКТ; 
создание системы непрерывного здоровьесберегающего образования учителей, учащихся и родителей; 
совершенствование содержания и методов обучения, проводимого с использованием средств ИКТ, путем систематизации, интеграции и оптимизации учебного материала с целью устранения перегрузки школьников; 
изучение влияния средств ИКТ на здоровье школьников. 
Насыщая учебные программы новым содержанием, варьируя содержание учебных планов, увлекаясь творческим процессом и использованием различных средств ИКТ, педагоги часто забывают о возможностях ученика, его физических и психических характеристиках. В результате страдает качество знаний, а некорректное педагогическое воздействие может ухудшить здоровье школьников.
Создание системы здоровьесбережения в школе, увязывание всех факторов, влияющих на здоровье, и их изучение, с точки зрения обучения с использованием средств ИКТ, обязательно будет способствовать сохранению оптимального уровня работоспособности и функционального состояния организма на протяжении всех учебных занятий в школе и полной безопасности для жизни и здоровья младших школьников. Это, безусловно, положительно отразится и на достижении одной из главных целей обучения с использованием средств ИКТ - подготовке здоровых членов современного общества, способных ориентироваться в информационных потоках и владеющих основными информационными технологиями.

Заключение

Информатизация современного общества и тесно связанная с ней информатизация образования характеризуются совершенствованием и массовым распространением информационных и телекоммуникационных технологий (ИКТ). Они широко применяются для передачи информации и обеспечения взаимодействия преподавателя и обучаемого в современной системе образования.
Существенным пробелом в профессиональном развитии современных учителей начальной школы остается их недостаточный профессионализм в области использования информационных и коммуникационных технологий. В первую очередь, такой непрофессионализм сказывается на существенном снижении эффективности обучения младших школьников. 
В связи с этим учитель должен не только обладать знаниями в области информационных и телекоммуникационных технологий, но и быть специалистом по их применению в своей профессиональной деятельности. Достижению такой цели должна способствовать подготовка и переподготовка педагогов в области информатизации образования.
Важно донести до будущих и уже работающих педагогов, что информатизация образования обеспечивает достижение двух стратегических целей. 
Первая из них заключается в повышении эффективности всех видов образовательной деятельности на основе использования информационных и коммуникационных технологий. 
Вторая - в повышении качества подготовки специалистов с новым типом мышления, соответствующим требованиям информационного общества. 
С помощью методов и средств информатизации будущий специалист должен научиться получать ответы на вопросы о том, какие имеются информационные ресурсы, где они находятся, как можно получить к ним доступ и как их можно использовать в целях повышения эффективности своей профессиональной деятельности.
В данной работе мы попытались обобщить работу по информатизации школы и сделать выводы по обоснованному и эффективному использованию средств ИКТ в обучении школьников. В работе рассмотрены общие вопросы информатизации образования, целесообразность и эффективность использования средств информатизации, технические аспекты их функционирования. При введении новых информационных технологий в начальную школу необходимо, на наш взгляд, поставить следующие задачи:
1. Ознакомление учителей с положительными и отрицательными аспектами использования информационных и коммуникационных технологий в начальном и общем среднем образовании;
2. Формирование представления о роли и месте информатизации образования в информационном обществе;
3. Формирование представления о видовом составе и областях эффективного применения средств ИКТ;
4. Формирование представления о видовом составе и областях эффективного применения в сфере начального образования технологий создания, обработки, представления, хранения и передачи информации;
5. Ознакомление с общими методами информатизации, адекватными потребностям учебного процесса, контроля и измерения результатов обучения, внеучебной, научно-исследовательской и организационно-управленческой деятельности учебных заведений системы общего среднего образования; 6. Формирование знаний о требованиях, предъявляемых к средствам ИКТ; 7. Выработка у педагогов устойчивой мотивации к участию в формировании и внедрении информационной образовательной среды; 8. Обучение формирующемуся языку информатизации образования; 9. Предоставление учителям дополнительной возможности пояснить школьникам роль и место информационных технологий в современном мире; 10. Выравнивание возможностей разных педагогов в области использования средств ИКТ в своей профессиональной деятельности. Необходимо так же обратить внимание учителей начальной школы на то, что все применяемые образовательные электронные издания и ресурсы должны быть рекомендованы к использованию на основании результатов комплексной экспертизы и утверждены Министерством образования РФ. При этом если такая экспертиза не была проведена на государственном уровне, педагог всегда имеет возможность самостоятельно сопоставить основные показатели качества используемого средства ИКТ с основными требованиями.
С каждым годом развивается образовательный сегмент глобальных телекоммуникационных сетей. В нем появляется все больше образовательных электронных ресурсов. И каждый педагог в своей профессиональной деятельности, так или иначе, может столкнуться с разработкой небольших авторских или даже солидных профессиональных образовательных электронных изданий и ресурсов. 
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Приложение 1

Гигиенические требования к использованию персональных компьютеров (ПК) в начальной школе
В соответствии с требованиями современного санитарного законодательства (СанПиН 2.2.2.542-96 "Гигиенические требования к видеодисплейным терминалам, персональным электронно-вычислительным машинам и организации работы") для занятий детей допустимо использовать лишь такую компьютерную технику, которая имеет санитарно-эпидемиологическое заключение о ее безопасности для здоровья детей. Санитарно-эпидемиологическое заключение должна иметь не только вновь приобретенная техника, но и та, которая находится в эксплуатации.
Помещение, где эксплуатируются компьютеры, должно иметь искусственное и естественное освещение. Для размещения компьютерных классов следует выбирать такие помещения, которые ориентированы на север и северо-восток и оборудованы регулируемыми устройствами типа жалюзи, занавесей, внешних козырьков и др. Размещать компьютерные классы в цокольных и подвальных помещениях недопустимо.
Для отделки интерьера помещений с компьютерами рекомендуется применять полимерные материалы, на которые имеются гигиенические заключения, подтверждающие их безопасность для здоровья детей.
Поверхность пола должна быть удобной для очистки и влажной уборки, обладать антистатическим покрытием.
Площадь на одно рабочее место с компьютером должна быть не менее 6 кв.м.
Очень важно гигиенически грамотно разместить рабочие места в компьютерном классе. Компьютер лучше расположить так, чтобы свет на экран падал слева. Несмотря на то, что экран светится, занятия должны проходить не в темном, а в хорошо освещенном помещении. Каждое рабочее место в компьютерном классе создает своеобразное электромагнитное поле с радиусом 1,5 м и более. Причем излучение идет не только от экрана, но и от задней и боковых стенок монитора. Оптимальное расположение оборудования должно исключать влияние излучения от компьютера на учащихся, работающих за другими компьютерами. Для этого расстановка рабочих столов должна обеспечить расстояние между боковыми поверхностями монитора не менее 1,2м.
При использовании одного кабинета информатики для учащихся разного возраста наиболее трудно решается проблема подбора мебели в соответствии с ростом младших школьников. В этом случае рабочие места целесообразно оснащать подставками для ног. Размер учебной мебели (стол и стул) должен соответствовать росту ребенка. Убедиться в этом можно следующим образом: ноги и спина (а еще лучше и предплечья) имеют опору, а линия взора приходится примерно на центр монитора или немного выше.
Освещенность поверхности стола или клавиатуры должна быть не менее 300 лк, а экрана не более 200 лк.
Для уменьшения зрительного напряжения важно следить за тем, чтобы изображение на экране компьютера было четким и контрастным. Необходимо также исключить возможность засветки экрана, поскольку это снижает контрастность и яркость изображения.
При работе с текстовой информацией предпочтение следует отдавать позитивному контрасту: темные знаки на светлом фоне.
Расстояние от глаз до экрана компьютера должно быть не менее 50 см. Одновременно за компьютером должен заниматься один ребенок, ток как для сидящего сбоку условия рассматривания изображения на экране резко ухудшаются.
Оптимальные параметры микроклимата в дисплейных классах следующие: температура - 19-21 °С, относительная влажность - 55-62%.
Перед началом и после каждого академического часа учебных занятий компьютерные классы должны быть проветрены, что обеспечит улучшение качественного состава воздуха. Влажную уборку в компьютерных классах следует проводить ежедневно.
Приобщение детей к компьютеру следует начинать с обучения правилам безопасного пользования, которые должны соблюдаться не только в школе, но и дома.
Для профилактики зрительного и общего утомления на уроках необходимо соблюдать следующие рекомендации:
• Оптимальная продолжительность непрерывных занятий с компьютером для учащихся 11-1У классов должна быть не более 1 5 минут.
• С целью профилактики зрительного утомления детей после работы на персональных компьютерах рекомендуется проводить комплекс упражнений для глаз, которые выполняются сидя или стоя, отвернувшись от экрана, при ритмичном дыхании, с максимальной амплитудой движений глаз. Для большей привлекательности их можно проводить в игровой форме.
Примерный комплекс упражнений для глаз:
Закрыть глаза, сильно напрягая глазные мышцы, на счет 1-4, затем раскрыть глаза, расслабить мышцы глаз, посмотреть вдаль на счет 1 -6. Повторить 4-5 раз.
Посмотреть на переносицу и задержать взор на счет 1-4. До усталости глаза не доводить. Затем открыть глаза, посмотреть вдаль на счет 1 -6. Повторить 4-5 раз.
Не поворачивая головы, посмотреть направо и зафиксировать взгляд на счет 1-4, затем посмотреть вдаль прямо на счет 1-6. Аналогичным образом проводятся упражнения, но с фиксацией взгляда влево, вверх и вниз. Повторить 3-4 раза.
Перевести взгляд быстро по диагонали: направо вверх - налево вниз, потом прямо вдоль на счет 1-6; затем налево вверх - направо вниз и посмотреть вдаль на счет 1 -6. Повторить 4-5 раз.
Проведение гимнастики для глаз не исключает проведение физкультминутки. Регулярное проведение упражнений для глаз и физкультминуток эффективно снижает зрительное и статическое напряжение.
Занятия в кружках с использованием ПК следует организовывать не раньше, чем через 1 час после окончания учебных занятий в школе. Это время следует отводить для отдыха и приема пищи.
Для учащихся начальной школы занятия в кружках с использованием компьютерной техники должны проводиться не чаще двух раз в неделю. Продолжительность одного занятия - не более 60 минут. После 10-15 минут непрерывных занятий за ПК необходимо сделать перерыв для проведения физкультминутки и гимнастики для глаз.
Несомненно, что утомление во многом зависит от характера компьютерных занятий. Наиболее утомительны для детей компьютерные игры, рассчитанные, главным образом, на быстроту реакции. Поэтому не следует отводить для проведения такого рода игр время всего занятия. Продолжительное сидение за компьютером может привести к перенапряжению нервной системы, нарушению сна, ухудшению самочувствия, утомлению глаз. Поэтому для учащихся этого возраста допускается проведение компьютерных игр только в конце занятия длительностью не более 10 минут.

Приложение 2

Инструкция по технике безопасности и правилам работы в кабинете ОИВТ
Бережно обращайтесь с аппаратурой вычислительной техники. 
В кабинет входите спокойно, не задевая столы, занимайте отведенное Вам место, ничего не трогая на столах. 
АППАРАТУРА РАБОТАЕТ ПОД ВЫСОКИМ НАПРЯЖЕНИЕМ, ПОЭТОМУ ЗАПРЕЩАЕТСЯ:
трогать разъёмы соединительных кабелей; 
прикасаться к проводам и устройствам заземления, к экрану и к тыльной стороне монитора; 
включать и выключать аппаратуру без указания учителя, работать во влажной одежде (например после дождя); 
оставлять ЭВМ включенной без наблюдения. 
ПОМНИ, ЧТО НАДО РАБОТАТЬ
на расстоянии 60- 70 см от экрана дисплея, не наклоняться над монитором. 
учащиеся, имеющие очки для постоянного ношения, обязательно должны работать за дисплеем в очках. 
Хорошо запомни, где в кабинете находится огнетушитель. Под руководством учителя познакомьтесь с правилами пользования огнетушителем. 
ПРИ ПОЯВЛЕНИИ ЗАПАХА ГАРИ НЕМЕДЛЕННО ПРЕКРАТИТЕ РАБОТУ, ВЫКЛЮЧИТЕ АППАРАТУРУ И СООБЩИТЕ ОБ ЭТОМ УЧИТЕЛЮ.
ПЕРЕД НАЧАЛОМ РАБОТЫ
убедитесь в отсутствии видимых повреждений рабочего места; 
сядьте так, чтобы линия взора приходилась в центр экрана для того, чтобы без искажений воспринимать информацию с экрана монитора; 
разместите на столе тетрадь, учебное пособие так, чтобы они не мешали работе на ЭВМ; 
внимательно слушайте объяснения учителя и старайтесь понять цель и последовательность действий на ЭВМ, в случае необходимости обращайтесь к учителю; 
начинайте работу только по указанию учителя: «Приступить к работе». 
Работа на ЭВМ требует большого внимания.
НЕЛЬЗЯ РАБОТАТЬ ПРИ ПЛОХОМ ОСВЕЩЕНИИ, ЧУВСТВУЯ НЕДОМОГАНИЕ, УСТАЛОСТЬ, СОНЛИВОСТЬ.
Во время работы строго выполняйте все приведенные выше правила, а также указания учителя. Следите за исправностью аппаратуры и немедленно прекращайте работу при появлении необычного звука или самопроизвольном отключении аппаратуры. Не ударяйте сильно и резко по клавиатуре, не пользуйтесь ею, если не подключено питание, работайте чистыми, сухими руками. 
НИКОГДА НЕ ПЫТАЙТЕСЬ САМОСТОЯТЕЛЬНО УСТРАНЯТЬ НЕИСПРАВНОСТИ.
ВЫ ДОЛЖНЫ ХОРОШО ЗНАТЬ ЭТИ ПРАВИЛА, ТОЧНО СЛЕДОВАТЬ УКАЗАНИЯМ ПРЕПОДАВАТЕЛЯ, ЧТОБЫ:
избежать несчастных случаев, 
успешно овладеть знаниями и навыками работы с ЭВМ. 
Вы отвечаете за состояние рабочего места и сохранность размещенного на нем оборудования.

Приложение 3

Фрагмент урока «Устройство компьютера»

При изучении компьютера на уроках информатики можно использовать следующие формы занимательного материала:
дидактические и компьютерные игры;
ребусы;
загадки;
стихи, сказки;
кроссворды и т.п. (см. пункт 3.3. данного пособия).
Ознакомление с устройством ПК можно построить как урок – сказку. 
КОМПЬЮША И ЕГО ДРУЗЬЯ
В некотором царстве, в некотором государстве жил да был КОМПЬЮТЕР. Он был добрый, поэтому его все любили и ласково называли Компьюша. 
А хотите узнать, что он из себя представлял?


			



Рис. 6 

Основные составные части компьютера: 
МОНИТОР	
Монитор, скажу, ребята,
Очень нам необходим, 
Он покажет текст и игры,
Интереснейший мультфильм.
КЛАВИАТУРА
Кнопочки на ней всегда 
Нажимают без труда.
Знаки, буквы, даже цифры
Знает эта Царь-девица.
СИСТЕМНЫЙ БЛОК
Ну, а друг – системный блок
Для компьютера, как бог,
Он решает все проблемы
И содержит микросхемы.
И вот однажды решил Компьюша прогуляться по сети Интернет. 
Как?! Вы не знаете, что такое Интернет?
Тут, дружок, секрета нет!
Все компьютеры на свете
Соединили эти сети.
И теперь любой из нас
За секунды узнает,
Где и кто, и как живет!
Помогите Компьюше добраться по сети до своего друга.










Но для того, чтобы Компьюша мог путешествовать по Интернету, к нему необходимо подключить устройство, которое называется МОДЕМ.
А как вы думаете, что-нибудь еще можно дополнительно подключать к компьютеру?
Конечно!
Пришла пора познакомиться с друзьями Компьюши. И начнем, пожалуй, с … МЫШИ.
Нет, нет, это не грызун! Это такое устройство, которое позволяет вводить информацию в компьютер.
Мышка в норке серая
Сыр погрызть мечтает,
Ну, а наша на столе
По коврику «летает».
Вправо, влево, вверх и вниз
По экрану стрелку движет,
А на кнопочку нажмешь,
Выполнит, что ни укажешь!
Но информацию компьютер может получать не только с клавиатуры и от «мышки», но и со СКАНЕРА
Сканер – чудная вещица,
В него положишь ты страницу,
И все то, что было там
На экране видишь сам.
Найдите спрятанные слова в каждой из групп (из каждого слова можно взять только один слог), и вы узнаете, что именно можно сканировать.
Например: малина, галоши, налет = машина.
картошка, пластина, калина;
фонарь, томат, градус, фикус, яма;
растение, сказка;
Одним словом, все, что можно графически изобразить.
А знаете ли вы, что Компьюша может не только получать информацию, но способен и сам ее представлять. Например, любое сообщение можно прочитать по монитору, напечатать на бумаге. 
Разгадайте ребус, тогда узнаете, как называется устройство, которое позволяет выводить информацию из компьютера на бумагу. Составьте слово из первых букв названий картинок.


Рис. 17

Правильно, это – ПРИНТЕР.
А теперь давайте вспомним, с какими устройствами, подключаемыми к компьютеру, мы познакомились.
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Разгадайте кроссворд:
Устройство для ввода информации с помощью нажатия на кнопки.
Устройство, с помощью которого можно подключиться к сети Интернет.
Устройство, выводящее информацию из компьютера на бумагу.
Устройство для ввода информации.
Устройство вывода информации на экран.
Устройство, копирующее любую информацию в компьютер с бумаги.
Данные устройства подключаются к СИСТЕМНОМУ БЛОКУ. 
Внутри системного блока находятся все самые важные детали, обеспечивающие работу компьютера, а также ПАМЯТЬ, где хранится вся информация.
Но память может быть не только внутренней, но и внешней. В таком случае пользуются встроенным в системный блок ДИСКОВОДОМ. 
Это устройство позволяет как вводить, так и выводить информацию. Например, если мы в компьютер загружаем игру, то тогда это устройство будет вводить информацию в компьютер. А если, наоборот, захотим сохранить данные из компьютера, то тогда дисковод станет устройством вывода информации.
Информация помещается на диски.
Диск, дискета – это чудо,
Нам без них, ох, будет худо!
С диска новую игру
Я в компьютер загружу.
Чтобы текст не потерять,
Снова диски нужно взять.
Сохранит все точно нам,
Передам его друзьям.
Но Компьюша может не только хранить информацию. Узнайте его возможности по буквенному лабиринту.
Таблица 2
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Для того чтобы Компьюша все это умел, программистами были созданы специальные программы.
Расшифруйте названия некоторых программ. Для этого составьте свой шифр, в котором буква будет заменяться ее порядковым номером в алфавите. Заполните до конца таблицу.

Таблица 3
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20 6 12 19 20 16 3 29 11 18 6 5 1 12 20 16 18
4 18 1 22 10 25 6 19 12 10 11 18 6 5 1 12 20 16 18
31 13 6 12 20 18 16 15 15 29 6 20 1 2 13 10 24 29
2 1 9 29 5 1 15 15 29 23
14 1 19 20 6 18 17 18 6 9 6 15 20 1 24 10 11
Благодаря этим и многим другим программам компьютер может помогать человеку. А где и чем именно, попробуем разобраться.

	
№
	Где
 используется?
	Как используется?

	1
	2
	3

	1.
	В учреждениях
	Секретарь практически любого учреждения при подготовке документов производит обработку текстов на компьютере. Бухгалтеры применяют ПК для управления финансами учреждений. С помощью компьютерных систем осуществляется ведение документации, обеспечивается электронная почта и связь с банками данных. Сети ЭВМ связывают разных пользователей, расположенных в одном учреждении или находящихся в различных регионах страны.


	2.
	На производстве
	Диспетчер на крупном заводе имеет в своем распоряжении автоматизированную систему контроля, обеспечивающую бесперебойную работу различных агрегатов. Компьютеры используются также для контроля температуры и давления при осуществлении различных производственных процессов. А роботы могут даже выполнять работу, которая для людей оказывается слишком тяжелой или даже вообще невозможной, например, в условиях сильной жары или лютого мороза. Они могут готовить опасные химические препараты, работать в сильно загрязненном воздухе и полнейшей темноте.


	3.
	В магазине
	В настоящее время в супермаркетах, когда покупатель выкладывает свои покупки на прилавок, их пропускают через оптическое сканирующее устройство, которое считывает универсальный код, нанесенный на покупку. По коду компьютер определяет, какое изделие покупается, а цена изделия хранится в памяти машины и высвечивается на табло. Как только все товары пройдут через оптическое сканирующее устройство, ЭВМ немедленно выдает общую стоимость купленных товаров. Кроме того, существуют даже электронные супермаркеты, в которых можно купить любой товар, заказав его по сети Интернет.


	4.
	В сельском 
хозяйстве
	Имея компьютер, фермер может быстро и легко рассчитать требуемое количество семян для посева и количество удобрений. ЭВМ может помочь планировать бюджет и вести учет домашнего скота. На некоторых фермах применяются электронные системы, управляющие подачей корма скоту.

	5.
	В медицине
	Врачи, медицинские сестры, а также фармацевты рассматривают компьютер как неотъемлемый инструмент своей работы. Ведь ЭВМ позволяет проводить очень сложные диагностические обследования, и даже операции, о которых люди раньше и не могли мечтать. Машина способна даже поставить, на основе внесенных в него результатов обследования, диагноз. Компьютеры хранят в своей памяти истории болезней. Данное устройство расширяет возможности людей с физическими недостатками.

	6.
	В школе
	Компьютер – прекрасное и объективное средство не только обучения, но и проведения контроля знаний учащихся. Кроме того, администрация школы использует ПК для ведения документации. В настоящее время существуют специальные виртуальные учебники, и даже учебные заведения, где можно пройти обучение самостоятельно.

	7.
	Дома
	В последнее время вычислительная техника «проникла» в наш дом, причем не только в виде персонального компьютера, но и в виде «компьютера – невидимки». Что представляет собой «компьютер – невидимка»? Это крохотный микропроцессор, который «спрятан» в окружающих нас предметах: электронные часы, телевизор, микроволновая печь, телефон, радиоприемник, калькулятор, швейная и стиральная машины, фото- и видеокамеры и многое другое.

	8.
	Компьютер –
 детектив
	Компьютеры используются правоохранительными органами не только в информационных сетях ЭВМ, но и в процессе розыскной работы. Например, в лабораториях криминалистов они помогают проводить анализ веществ, обнаруженных на месте преступления.

	9.
	Компьютер – 
писатель
	В последнее время все больше и больше профессиональных писателей применяют текстовые редакторы для повышения качества и ускорения своей работы. Данное программное средство значительно облегчает редактирование и сверку документов. Кроме того, оно освобождает от необходимости перепечатки текстов и тем самым экономит время. Наконец, помогает выявлять и устранять орфографические и синтаксические ошибки. Компьютер позволяет писателю воспользоваться по сети материалами любой библиотеки мира или архива, переслать материалы или, наоборот, получить их из любого конца света.

	10.
	Компьютер – композитор
	Все большее число композиторов, музыкантов используют компьютеры. Ведь они дают им возможность: воспроизводить звучание различных музыкальных инструментов и даже создавать уникальные «электронные звуки»; проводить эксперименты с музыкальными произведениями, исполняя их с различной скоростью, в разных ритмах и тональностях; записывать на диск и вносить в них изменения легко и быстро в любое время.

	11.
	Компьютер – 
художник

	В руках художника компьютер становится инструментом для рисования. С помощью таких средств, как графический планшет, световое перо, графопостроитель, художники создают многоцветные рисунки, графики, графические карты и многое другое. Именно ЭВМ дает возможность художнику легко и быстро вносить изменения и поправки в свои рисунки. Электронная правка занимает куда меньше времени, чем ручная. При этом нет необходимости каждый раз начинать работу сначала.



А где и как еще может использоваться компьютер? Попробуйте ответ нарисовать.
Теперь вы знаете, что у Компьюши очень много разнообразных друзей, и все они созданы для того, чтобы облегчить труд человека.

Приложение 4

Интегративное обучение младших школьников технологии работы в графическом редакторе Paint
(пакет заданий)

	№ задания
	Интегративные связи с учебными предметами

	1
	Информатика, русский язык

	2–5
	Информатика, естествознание, ИЗО

	6
	Информатика, математика, ИЗО

	7–8
	Информатика, математика, ИЗО, конструирование

	9
	Информатика, математика, ИЗО, естествознание, конструирование

	10
	Информатика, математика, ИЗО, естествознание

	11–14
	Информатика, математика, ИЗО



Планирование занятий
	№ занятия
	Содержание занятия
	№ задания пакета
	Кол-во часов

	
	Виды компьютерной графики. Интерфейс графического редактора Paint. Основные приемы работы с мышью. Инструменты Карандаш и Ластик.
	1
	1

	
	Палитра цветов. Выбор цвета рисования и цвета фона. Инструмент Кисть. Редактирование рисунка с помощью Ластика.
	2
	1

	
	Раскрашивание рисунка. Особенности раскрашивания компьютерного рисунка от печатного. Инструмент Заливка.
	3
	1

	
	Инструмент Распылитель. Типы пятен. Особенности создания рисунков с помощью цветовых пятен.
	4
	1

	
	Инструмент Линия. Типы линий. Создание рисунков с помощью отрезков прямых линий. Ошибки, возникающие при раскрашивании рисунков.
	5
	1

	
	Инструмент Прямоугольник. Типы прямоугольников. Создание рисунка из закрашенных прямоугольников.
	6
	1

	
	Инструмент Выделение. Типы выделения фрагмента рисунка. Перемещение выделенного фрагмента. Редактирование рисунка.
	7
	1

	
	Инструмент Эллипс. Типы эллипсов. Конструирование рисунка из отдельных элементов.
	8
	1

	
	Инструмент Скругленный прямоугольник. Типы прямоугольников. Конструирование рисунка из отдельных элементов.
	9
	1

	
	Инструмент Многоугольник. Типы многоугольников. Создание рисунка из многоугольников.
	10
	1

	
	Закрепление навыков использования инструментов Paint для создания компьютерных рисунков.
	11–13
	3

	
	Контроль знаний назначения инструментов Paint, умений и навыков их использования для создания компьютерных рисунков.
	14
	1

	
	Основы компьютерного творчества: выбор темы, разработка макета рисунка. Индивидуальная (групповая) творческая работа над созданием компьютерного рисунка.
	
	2

	
	Демонстрация творческих работ
	
	1

	Всего:
	17



Задание 1
Рассмотри внимательно рисунок.



Какие знания тебе нужны, чтобы выполнить его?
Какие инструменты графического редактора нужны для того, чтобы сделать надпись?
Рассмотри внимательно маршрутную карту создания надписи:

	Маршрутная карта к заданию №1

	№ операции
	Наименование операции
	Необходимые средства для выполнения операции

	1
	Рисование надписи
	Инструмент Карандаш

	2
	Корректирование надписи
	Инструмент Ластик




Выполни все действия, описанные в операционной карте:

	Операционная карта к заданию №1

	№ операции
	Наименование операции

	1
	Рисование надписи

	№ перехода
	Содержание перехода
	Твои действия

	1.1
	Выбрать инструмент – карандаш
	На панели инструментов щелкни левой клавишей мыши по кнопке Карандаш (). 

	1.2
	Написать слово «Я»
	Перемести курсор мыши на рабочее поле и, удерживая нажатой левую клавишу мыши и перемещая мышь по коврику, напиши слово «Я». Затем отпусти левую клавишу мыши. 

	1.3
	Написать слово «учусь»
	Перемести курсор мыши правее написанного слова и, удерживая нажатой левую клавишу мыши и перемещая мышь по коврику, напиши слово «учусь». Затем отпусти левую клавишу мыши. 

	1.4
	Написать слово «рисовать»
	Перемести курсор мыши ниже написанных слов и, удерживая нажатой левую клавишу мыши и перемещая мышь по коврику, напиши слово «рисовать». Затем отпусти левую клавишу мыши.

	2
	Корректирование надписи

	2.1
	Выбрать инструмент – ластик
	На панели инструментов щелкни левой клавишей мыши по кнопке Ластик (). 

	2.2
	Стереть лишние линии в надписи
	Перемести курсор мыши на то место надписи, которое необходимо скорректировать. Удерживая нажатой левую клавишу мыши и перемещая мышь, сотри часть линий. Отпусти левую клавишу мыши.





Сравни свою надпись с надписью на рисунке.
Задание 2
Рассмотри внимательно рисунок.
Какие знания тебе нужны, чтобы выполнить его?
Какие инструменты графического редактора нужны для того, чтобы его нарисовать?
Рассмотри внимательно маршрутную карту создания рисунка:

	Маршрутная карта к заданию №2

	№ операции
	Наименование операции
	Необходимые средства для выполнения операции

	1
	Рисование волн
	Инструменты Кисть, Ластик

	2
	Рисование рыбки
	Инструмент Кисть



Выполни все действия, описанные в операционной карте:

	Операционная карта к заданию №2

	№ операции
	Наименование операции

	1
	Рисование волн

	№ перехода
	Содержание перехода
	Твои действия

	1.1
	Установить синий цвет рисования волн
	Щелкни левой клавишей мыши на палитре цветов по квадрату синего цвета.

	1.2
	Выбрать инструмент – кисть
	На панели инструментов щелкни левой клавишей мыши по кнопке Кисть (). 

	1.3
	Выбрать тип кисти
	Перемести курсор мыши на поле выбора типа кисти и щелкни левой клавишей мыши по кнопке .

	1.4
	Нарисовать первую волну
	Перемести курсор мыши на рабочее поле. Удерживая нажатой левую клавишу мыши, перемещай мышь по коврику вверх-вниз и вправо, нарисуй волну. Отпусти левую клавишу мыши.

	1.5
	Выбрать тип кисти
	Перемести курсор мыши на поле выбора типа кисти и щелкни левой клавишей мыши по кнопке .

	1.6
	Нарисовать вторую волну
	Перемести курсор мыши на рабочее поле, отступив вниз от нарисованной волны. Удерживая нажатой левую клавишу мыши и перемещая мышь, нарисуй волну. Отпусти левую клавишу мыши.

	1.7
	Выбрать тип кисти
	Перемести курсор мыши на поле выбора типа кисти и щелкни левой клавишей мыши по кнопке .

	1.8
	Нарисовать третью и четвертую волны
	Перемести курсор мыши на рабочее поле, отступив вниз от нарисованной волны. Удерживая нажатой левую клавишу мыши и перемещая мышь, нарисуй волну. Отпусти левую клавишу мыши. Перемести курсор ниже нарисованной волны и нарисую еще одну.

	1.9
	Выбрать тип кисти
	Перемести курсор мыши на поле выбора типа кисти и щелкни левой клавишей мыши по кнопке .

	1.10
	Нарисовать пятую и шестую волны
	Перемести курсор мыши на рабочее поле, отступив вниз от нарисованной волны. Удерживая нажатой левую клавишу мыши и перемещая мышь, нарисуй волну. Отпусти левую клавишу мыши. Перемести курсор ниже нарисованной волны и нарисую еще одну.

	1.11
	Выбрать инструмент – ластик
	На панели инструментов щелкни левой клавишей мыши по кнопке Ластик (). 

	1.12
	Удалить часть второй волны для рисования рыбки
	Перемести курсор мыши на вторую волну. Удерживая нажатой левую клавишу мыши и перемещая мышь вправо, сотри часть волны. Отпусти левую клавишу мыши.

	2
	Рисование рыбки

	2.1
	Установить зеленый цвет рисования рыбки
	Щелкни левой клавишей мыши на палитре цветов по квадрату зеленого цвета.

	2.2
	Выбрать тип кисти
	Перемести курсор мыши на поле выбора типа кисти и щелкни левой клавишей мыши по кнопке .

	2.3
	Нарисовать туловище рыбки
	Установи курсор мыши в свободное место среди нарисованных волн и, удерживая нажатой левую клавишу, нарисуй контур туловища рыбки. Отпусти клавишу. 

	2.4
	Нарисовать хвост рыбки
	Установи курсор мыши в правой части туловища рыбки и, удерживая нажатой левую клавишу, нарисуй хвост рыбки. Отпусти клавишу. 

	2.5
	Нарисовать чешую рыбки
	Установи курсор мыши внутри контура туловища рыбки и, удерживая нажатой левую клавишу, нарисуй один ряд чешуи. Отпусти клавишу. Затем нарисуй следующий ряд чешуи.

	2.6
	Нарисовать глаз рыбки
	Установи курсор мыши в левой части контура туловища рыбки и щелкни левой клавишей мыши.



Сравни свой рисунок с картинкой.

Задание 3
Рассмотри внимательно рисунок.



Чем он отличается от нарисованного тобою рисунка?
В какие цвета раскрашена рыбка?
Какие инструменты графического редактора нужны для того, чтобы раскрасить рыбку?
Какие знания тебе нужны, чтобы выполнить задание?
Рассмотри маршрутную карту раскрашивания рыбки:

	Маршрутная карта к заданию №3

	№ операции
	Наименование операции
	Необходимые средства для выполнения операции

	1
	Раскрашивание головы и хвоста
	Инструмент Заливка

	2
	Раскрашивание чешуи
	Инструмент Заливка



Выполни все действия, описанные в операционной карте:

	Операционная карта к заданию №3

	№ операции
	Наименование операции

	1
	Раскрашивание головы и хвоста

	№ перехода
	Содержание перехода
	Твои действия

	1.1
	Выбрать инструмент – Заливка
	На панели инструментов щелкни левой клавишей мыши по кнопке Заливка ().

	1.2
	Установить желтый цвет рисования
	Щелкни левой клавишей мыши на палитре цветов по квадрату желтого цвета.

	1.3
	Закрасить голову рыбки желтым цветом
	Установи курсор мыши внутри контура нарисованной головы и щелкни левой клавишей мыши. 

	1.4
	Закрасить хвост рыбки желтым цветом
	Установи курсор мыши внутри контура нарисованного хвоста и щелкни левой клавишей мыши. 

	2
	Раскрашивание чешуи

	2.1
	Установить голубой цвет рисования
	Щелкни левой клавишей мыши на палитре цветов по квадрату голубого цвета.

	2.2
	Закрасить ряд чешуи рыбки голубым цветом
	Установи курсор мыши внутри контура нарисованного первого ряда чешуи и щелкни левой клавишей мыши. 

	2.3
	Установить синий цвет рисования
	Щелкни левой клавишей мыши на палитре цветов по квадрату синего цвета.

	2.4
	Закрасить ряд чешуи рыбки синим цветом
	Установи курсор мыши внутри контура нарисованного второго ряда чешуи и щелкни левой клавишей мыши. 

	2.5
	Установить малиновый цвет рисования
	Щелкни левой клавишей мыши на палитре цветов по квадрату малинового цвета.

	2.6
	Закрасить ряд чешуи рыбки малиновым цветом
	Установи курсор мыши внутри контура нарисованного третьего ряда чешуи и щелкни левой клавишей мыши. 

	2.7
	Установить розовый цвет рисования
	Щелкни левой клавишей мыши на палитре цветов по квадрату розового цвета.

	2.8
	Закрасить ряд чешуи рыбки розовым цветом
	Установи курсор мыши внутри контура нарисованного четвертого ряда чешуи и щелкни левой клавишей мыши. 

	2.9
	Установить фиолетовый цвет рисования
	Щелкни левой клавишей мыши на палитре цветов по квадрату фиолетового цвета.

	2.10
	Закрасить ряд чешуи рыбки фиолетовым цветом
	Установи курсор мыши внутри контура нарисованного пятого ряда чешуи и щелкни левой клавишей мыши. 



Сравни свой рисунок с картинкой.

Задание 4



Рассмотри внимательно рисунок.
Какие знания тебе нужны, чтобы выполнить его?
Какие инструменты графического редактора нужны для того, чтобы его нарисовать?
Рассмотри внимательно маршрутную карту создания рисунка:

	Маршрутная карта к заданию №4

	№ операции
	Наименование операции
	Необходимые средства для выполнения операции

	1
	Рисование неба
	Инструмент Распылитель

	2
	Рисование радуги
	Инструмент Распылитель



Выполни все действия, описанные в операционной карте:

Таблица
	Операционная карта к заданию №4

	№ операции
	Наименование операции

	1
	Рисование неба

	№ перехода
	Содержание перехода
	Твои действия

	1.1
	Установить голубой цвет рисования волн
	Щелкни левой клавишей мыши на палитре цветов по квадрату голубого цвета.

	1.2
	Выбрать инструмент – распылитель
	На панели инструментов щелкни левой клавишей мыши по кнопке Распылитель (). 

	1.3
	Выбрать тип пятна распылителя
	Перемести курсор мыши на поле выбора типа пятна и щелкни левой клавишей мыши по кнопке .

	1.4
	Нарисовать небо
	Перемести курсор мыши на рабочее поле. Удерживая нажатой левую клавишу мыши и перемещая мышь по коврику, нарисуй небо. Отпусти левую клавишу мыши.

	2
	Рисование радуги

	2.1
	Выбрать тип пятна распылителя
	Перемести курсор мыши на поле выбора типа пятна и щелкни левой клавишей мыши по кнопке .

	2.2
	Установить красный цвет рисования
	Щелкни левой клавишей мыши на палитре цветов по квадрату красного цвета.

	2.3
	Нарисовать красную дугу радуги
	Перемести курсор мыши на рабочее поле. Удерживая нажатой левую клавишу мыши и перемещая мышь по коврику, нарисуй дугу. Отпусти левую клавишу мыши.

	2.4
	Установить оранжевый цвет рисования
	Щелкни левой клавишей мыши на палитре цветов по квадрату оранжевого цвета.

	2.5
	Нарисовать оранжевую дугу радуги
	Перемести курсор мыши ниже нарисованной дуги. Удерживая нажатой левую клавишу мыши и перемещая мышь по коврику, нарисуй дугу. Отпусти левую клавишу мыши.

	2.6
	Установить желтый цвет рисования
	Щелкни левой клавишей мыши на палитре цветов по квадрату желтого цвета.

	2.7
	Нарисовать желтую дугу радуги
	Перемести курсор мыши ниже нарисованной дуги. Удерживая нажатой левую клавишу мыши и перемещая мышь по коврику, нарисуй дугу. Отпусти левую клавишу мыши.

	2.8
	Установить зеленый цвет рисования
	Щелкни левой клавишей мыши на палитре цветов по квадрату зеленого цвета.

	2.9
	Нарисовать зеленую дугу радуги
	Перемести курсор мыши ниже нарисованной дуги. Удерживая нажатой левую клавишу мыши и перемещая мышь по коврику, нарисуй дугу. Отпусти левую клавишу мыши.

	2.10
	Установить голубой цвет рисования
	Щелкни левой клавишей мыши на палитре цветов по квадрату голубого цвета.

	2.11
	Нарисовать голубую дугу радуги
	Перемести курсор мыши ниже нарисованной дуги. Удерживая нажатой левую клавишу мыши и перемещая мышь по коврику, нарисуй дугу. Отпусти левую клавишу мыши.

	2.12
	Установить синий цвет рисования
	Щелкни левой клавишей мыши на палитре цветов по квадрату синего цвета.

	2.13
	Нарисовать синюю дугу радуги
	Перемести курсор мыши ниже нарисованной дуги. Удерживая нажатой левую клавишу мыши и перемещая мышь по коврику, нарисуй дугу. Отпусти левую клавишу мыши.

	2.14
	Установить фиолетовый цвет рисования
	Щелкни левой клавишей мыши на палитре цветов по квадрату фиолетового цвета.

	2.15
	Нарисовать фиолетовую дугу радуги
	Перемести курсор мыши ниже нарисованной дуги. Удерживая нажатой левую клавишу мыши и перемещая мышь по коврику, нарисуй дугу. Отпусти левую клавишу мыши.



Сравни свой рисунок с картинкой.

Задание 5



Рассмотри внимательно рисунок.
Какие знания тебе нужны, чтобы выполнить его?
Какие инструменты графического редактора нужны для того, чтобы его нарисовать?
Рассмотри внимательно маршрутную карту создания рисунка:

	Маршрутная карта к заданию №5

	№ операции
	Наименование операции
	Необходимые средства для выполнения операции

	1
	Рисование гор
	Инструмент Линия, Заливка

	2
	Рисование дороги
	Инструмент Линия



Выполни все действия, описанные в операционной карте:

	Операционная карта к заданию №5

	№ операции
	Наименование операции

	1
	Рисование гор

	№ перехода
	Содержание перехода
	Твои действия

	1.1
	Выбрать инструмент – линия
	На панели инструментов щелкни левой клавишей мыши по кнопке Линия ().

	1.2
	Выбрать тип линии – самая тонкая
	Перемести курсор мыши на поле выбора типа линии и щелкни левой клавишей мыши по кнопке .

	1.3
	Нарисовать левый склон первой горы
	Перемести курсор мыши на рабочее поле к началу левого подножия первой горы. Удерживая нажатой левую клавишу мыши и перемещая мышь вправо-вверх, нарисуй левый склон первой горы. Отпусти левую клавишу мыши. 

	1.4
	Нарисовать правый склон первой горы
	Установи курсор мыши на вершину первой горы. Удерживая нажатой левую клавишу мыши и перемещая мышь вправо-вниз, нарисуй правый склон первой горы. Отпусти левую клавишу мыши.

	1.5
	Нарисовать вторую и третью горы
	Устанавливая курсор у подножия левого склона горы, удерживая нажатой левую клавишу мыши и перемещая мышь вправо-вверх, нарисуй левый склон горы. Отпусти левую клавишу мыши. Устанавливая курсор на вершину горы, удерживая нажатой левую клавишу мыши и перемещая мышь вправо-вниз, нарисуй правый склон горы. Отпусти левую клавишу мыши. Повтори эти действия для рисования третьей горы.

	1.6
	Нарисовать подножие гор
	Перемести курсор мыши на рабочее поле к началу левого подножия первой горы. Удерживая нажатой левую клавишу мыши и перемещая мышь вправо, растяни отрезок линии вдоль подножия всех гор, чтобы он немного пересекал все склоны. Отпусти левую клавишу мыши.

	1.7
	Нарисовать снежные вершины гор
	Установи курсор мыши в верхней части контура первой горы. Удерживая нажатой левую клавишу мыши и перемещая мышь вправо-вниз, растяни отрезок линии. Отпусти левую клавишу мыши. Установи курсор мыши в правый край отрезка. Удерживая нажатой левую клавишу мыши и перемещая мышь вправо-вверх, растяни отрезок линии. Отпусти левую клавишу мыши. Повторяя эти действия, нарисуй вершины второй и третьей гор.

	1.8
	Установить коричневый цвет рисования
	Щелкни левой клавишей мыши на палитре цветов по квадрату коричневого цвета.

	1.9
	Выбрать инструмент – Заливка
	На панели инструментов щелкни левой клавишей мыши по кнопке Заливка ().

	1.10
	Закрасить горы коричневым цветом
	Установи курсор мыши внутри контура нарисованной горы и щелкни левой клавишей мыши. Повторяя эти действия, закрась все горы.

	2
	Рисование дороги

	2.1
	Установить черный цвет рисования
	Щелкни левой клавишей мыши на палитре цветов по квадрату черного цвета.

	2.2
	Выбрать инструмент – линия
	На панели инструментов щелкни левой клавишей мыши по кнопке Линия ().

	2.3
	Выбрать тип линии – самая широкая
	Перемести курсор мыши на поле выбора типа линии и щелкни левой клавишей мыши по кнопке .

	2.4
	Нарисовать дорогу
	Установи курсор мыши левее подножия нарисованной первой горы. Удерживая нажатой левую клавишу мыши и перемещая мышь вправо, растяни отрезок линии. Отпусти левую клавишу мыши. Установи курсор мыши в левой части рабочего поля ниже нарисованной линии и повтори действия. Нарисуй пять линий.



Сравни свой рисунок с картинкой.

Задание 6



Рассмотри внимательно рисунок.
Какие знания тебе нужны, чтобы выполнить его?
Из каких фигур состоит робот?
Какие инструменты графического редактора нужны для того, чтобы нарисовать робота?
Рассмотри внимательно маршрутную карту рисования робота:

	Маршрутная карта к заданию №6

	№ операции
	Наименование операции
	Необходимые средства для выполнения операции

	1
	Рисование головы, туловища и ног робота
	Инструмент Прямоугольник

	2
	Рисование лица робота
	Инструмент Прямоугольник

	3
	Рисование рук робота
	Инструмент Прямоугольник

	4
	Рисование подставки и пульта управления роботом
	Инструмент Прямоугольник, 


Выполни все действия, описанные в операционной карте:

	Операционная карта к заданию №6

	№ операции
	Наименование операции

	1
	Рисование головы, туловища и ног робота

	№ перехода
	Содержание перехода
	Твои действия

	1.1
	Установить голубой цвет рисования
	Щелкни левой клавишей мыши на палитре цветов по квадрату голубого цвета.

	1.2
	Выбрать инструмент – прямоугольник
	На панели инструментов щелкни левой клавишей мыши по кнопке Прямоугольник ().

	1.3
	Выбрать тип прямоугольника – закрашенный
	Перемести курсор мыши на поле выбора типа прямоугольника и щелкни левой клавишей мыши по кнопке .

	1.4
	Нарисовать голову робота
	Перемести курсор мыши на рабочее поле и, нажав левую клавишу, растяни прямоугольник (голова робота). Отпусти левую клавишу мыши.

	1.5
	Нарисовать туловище робота
	Перемести курсор мыши на рабочее поле ниже нарисованной головы и, нажав левую клавишу, растяни прямоугольник (туловище робота). Отпусти левую клавишу мыши.

	1.6
	Нарисовать ноги робота
	Перемести курсор мыши на рабочее поле ниже нарисованного туловища и, нажав левую клавишу, растяни прямоугольник (ноги робота). Отпусти левую клавишу мыши.

	2
	Рисование лица робота

	2.1
	Установить синий цвет рисования
	Щелкни левой клавишей мыши на палитре цветов по квадрату синего цвета.

	2.2
	Нарисовать глаза робота
	Перемести курсор мыши в верхнюю левую часть нарисованной головы робота и, нажав левую клавишу, растяни прямоугольник (левый глаз робота). Отпусти левую клавишу мыши. Перемести курсор мыши в верхнюю правую часть нарисованной головы робота и, повторив действия, нарисуй правый глаз робота.

	2.3
	Нарисовать нос робота
	Перемести курсор мыши в центральную часть нарисованной головы робота и, нажав левую клавишу, растяни прямоугольник (нос робота). Отпусти левую клавишу мыши. 

	2.4
	Нарисовать рот робота
	Перемести курсор мыши в центральную часть нарисованной головы робота ниже носа и, нажав левую клавишу, растяни прямоугольник (рот робота). Отпусти левую клавишу мыши. 

	3
	Рисование рук робота

	3.1
	Нарисовать левую руку робота
	Установи курсор мыши на левом боку нарисованного туловища робота и, нажав левую клавишу, растяни прямоугольник влево-вниз (левая рука робота). Отпусти левую клавишу мыши. 

	3.2
	Нарисовать правую руку робота
	Установи курсор мыши на правом боку нарисованного туловища робота и, нажав левую клавишу, растяни прямоугольник вправо-вниз (правая рука робота). Отпусти левую клавишу мыши. 

	4
	Рисование подставки и пульта управления роботом

	4.1
	Нарисовать подставку робота
	Перемести курсор мыши ниже и левее нарисованных ног робота и, нажав левую клавишу, растяни прямоугольник вправо-вниз (подставка робота). Отпусти левую клавишу мыши. 

	4.2
	Нарисовать пульт управления роботом
	Перемести курсор мыши в центральную часть нарисованного туловища робота и, нажав левую клавишу, растяни прямоугольник вправо-вниз (пульт управления роботом). Отпусти левую клавишу мыши. 



Сравни свой рисунок с картинкой.

Задание 7



Рассмотри внимательно рисунок.
Чем он отличается от нарисованного тобою рисунка?
Что нужно сделать для того, чтобы из нарисованной картинки робота получить новую картинку?
Какие знания тебе нужны, чтобы выполнить задание?
Рассмотри маршрутную карту преобразования картинки:

	Маршрутная карта к заданию №7

	№ операции
	Наименование операции
	Необходимые средства для выполнения операции

	1
	Перемещение головы робота
	Инструмент Выделение

	2
	Перемещение подставки
	Инструмент Выделение

	3
	Перемещение ног робота
	Инструмент Выделение

	4
	Перемещение пульта управления
	Инструмент Выделение



Выполни все действия, описанные в операционной карте:

	Операционная карта к заданию №7

	№ операции
	Наименование операции

	1
	Перемещение головы робота

	№ перехода
	Содержание перехода
	Твои действия

	1.1
	Выбрать инструмент – выделение
	На панели инструментов щелкни левой клавишей мыши по кнопке Выделение ().

	1.2
	Выбрать тип выделения – без фона
	Перемести курсор мыши на поле выбора типа выделения и щелкни левой клавишей мыши по кнопке .

	1.3
	Выделение головы робота
	Установи курсор мыши выше и левее нарисованной головы робота и, нажав левую клавишу, растяни пунктирный прямоугольник вправо-вниз, чтобы весь нарисованный элемент оказался внутри прямоугольника. Отпусти левую клавишу мыши. 

	1.4
	Перемещение головы робота
	Установи курсор мыши внутрь выделенного элемента робота и, нажав левую клавишу, перетащи элемент вверх, чтобы между головой и туловищем робота образовалось место для размещения других элементов. Отпусти левую клавишу мыши. 

	2
	Перемещение подставки

	2.1
	Выделение подставки
	Установи курсор мыши чуть выше и левее нарисованной подставки и, нажав левую клавишу, растяни пунктирный прямоугольник вправо-вниз, чтобы весь нарисованный элемент оказался внутри прямоугольника. Отпусти левую клавишу мыши. 

	2.2
	Перемещение подставки
	Установи курсор мыши внутрь выделенного элемента робота и, нажав левую клавишу, перетащи элемент вверх и размести его под головой робота. Отпусти левую клавишу мыши. 

	3
	Перемещение ног робота

	3.1
	Выделение ног робота
	Установи курсор мыши чуть выше и левее нарисованных ног робота и, нажав левую клавишу, растяни пунктирный прямоугольник вправо-вниз, чтобы весь нарисованный элемент оказался внутри прямоугольника. Отпусти левую клавишу мыши. 

	3.2
	Перемещение ног робота
	Установи курсор мыши внутрь выделенного элемента робота и, нажав левую клавишу, перетащи элемент вверх и размести его над туловищем робота. Отпусти левую клавишу мыши. 

	4
	Перемещение пульта управления

	4.1
	Установить цвет фона, соответствующий цвету туловища робота - голубой
	Щелкни правой клавишей мыши на палитре цветов по квадрату голубого цвета.

	4.2
	Выделение пульта управления роботом
	Установи курсор мыши чуть выше и левее нарисованного пульта управления и, нажав левую клавишу, растяни пунктирный прямоугольник вправо-вниз, чтобы весь нарисованный элемент оказался внутри прямоугольника. Отпусти левую клавишу мыши. 

	4.3
	Перемещение пульта управления роботом
	Установи курсор мыши внутрь выделенного элемента робота и, нажав левую клавишу, перетащи элемент в нижнюю часть туловища робота. Отпусти левую клавишу мыши. 



Сравни свой рисунок с картинкой.

Задание 8



Рассмотри внимательно рисунок.
Из каких фигур он состоит?
Какие инструменты графического редактора нужны для того, чтобы его нарисовать?
Какие знания тебе нужны, чтобы выполнить рисунок?
Рассмотри маршрутную карту создания рисунка:

	Маршрутная карта к заданию №8

	№ операции
	Наименование операции
	Необходимые средства для выполнения операции

	1
	Рисование элементов снеговика
	Инструмент Эллипс

	2
	Сборка снеговика из элементов
	Инструмент Выделение

	3
	Рисование солнца и облаков
	Инструмент Эллипс



Выполни все действия, описанные в операционной карте:
	Операционная карта к заданию №8

	№ операции
	Наименование операции

	1
	Рисование элементов снеговика

	№ перехода
	Содержание перехода
	Твои действия

	1.1
	Установить голубой цвет рисования
	Щелкни левой клавишей мыши на палитре цветов по квадрату голубого цвета.

	1.2
	Выбрать инструмент – эллипс
	На панели инструментов щелкни левой клавишей мыши по кнопке Эллипс ().

	1.3
	Выбрать тип эллипса – закрашенный
	Перемести курсор мыши на поле выбора типа эллипса и щелкни левой клавишей мыши по кнопке .

	1.4
	Нарисовать элемент снеговика - голова
	Перемести курсор мыши в левую часть рабочего поля и, нажав левую клавишу, растяни круг (голова снеговика). Отпусти левую клавишу мыши.

	1.5
	Нарисовать элемент снеговика – средняя часть туловища
	Перемести курсор мыши в левую часть рабочего поля ниже нарисованного элемента и, нажав левую клавишу, растяни круг (средняя часть туловища снеговика). Отпусти левую клавишу мыши.

	1.6
	Нарисовать элемент снеговика - нижняя часть туловища
	Перемести курсор мыши в левую часть рабочего поля ниже нарисованного элемента и, нажав левую клавишу, растяни круг (нижняя часть туловища снеговика). Отпусти левую клавишу мыши.

	1.7
	Установить черный цвет рисования
	Щелкни левой клавишей мыши на палитре цветов по квадрату черного цвета.

	1.8
	Нарисовать элементы снеговика – глаза
	Перемести курсор мыши в левую часть рабочего поля ниже нарисованного элемента и, нажав левую клавишу, растяни круг (глаз снеговика). Отпусти левую клавишу мыши. Перемести курсор мыши и повтори действия.

	1.9
	Нарисовать элемент снеговика – нос
	Перемести курсор мыши в левую часть рабочего поля ниже нарисованного элемента и, нажав левую клавишу, растяни круг (нос снеговика). Отпусти левую клавишу мыши. 

	1.10
	Нарисовать элементы снеговика – пуговицы
	Перемести курсор мыши в левую часть рабочего поля ниже нарисованного элемента и, нажав левую клавишу, растяни круг (пуговица снеговика). Отпусти левую клавишу мыши. Перемести курсор мыши и повтори действия два раза.

	2
	Сборка снеговика из элементов

	2.1
	Выбрать инструмент – выделение
	На панели инструментов щелкни левой клавишей мыши по кнопке Выделение ().

	2.2
	Выбрать тип выделения – без фона
	Перемести курсор мыши на поле выбора типа выделения и щелкни левой клавишей мыши по кнопке .

	2.3
	Выделение нижней части туловища снеговика
	Установи курсор мыши выше и левее нарисованной нижней части туловища снеговика и, нажав левую клавишу, растяни пунктирный прямоугольник вправо-вниз, чтобы весь нарисованный элемент оказался внутри прямоугольника. Отпусти левую клавишу мыши. 

	2.4
	Перемещение нижней части туловища снеговика
	Установи курсор мыши внутрь выделенного элемента снеговика и, нажав левую клавишу, перетащи элемент вправо. Отпусти левую клавишу мыши. 

	2.5
	Выделение центральной части туловища снеговика
	Установи курсор мыши выше и левее нарисованной центральной части туловища снеговика и, нажав левую клавишу, растяни пунктирный прямоугольник вправо-вниз, чтобы весь нарисованный элемент оказался внутри прямоугольника. Отпусти левую клавишу мыши. 

	2.6
	Перемещение центральной части туловища снеговика
	Установи курсор мыши внутрь выделенного элемента снеговика и, нажав левую клавишу, перетащи и установи элемент над нижней частью туловища. Отпусти левую клавишу мыши. 

	2.7
	Выделение головы снеговика
	Установи курсор мыши выше и левее нарисованной головы снеговика и, нажав левую клавишу, растяни пунктирный прямоугольник вправо-вниз, чтобы весь нарисованный элемент оказался внутри прямоугольника. Отпусти левую клавишу мыши. 

	2.8
	Перемещение головы снеговика
	Установи курсор мыши внутрь выделенного элемента снеговика и, нажав левую клавишу, перетащи и установи элемент над центральной частью туловища. Отпусти левую клавишу мыши. 

	2.9
	Выделение и перемещение глаз, носа, пуговиц снеговика
	Установи курсор мыши выше и левее нарисованного элемента снеговика и, нажав левую клавишу, растяни пунктирный прямоугольник вправо-вниз, чтобы весь нарисованный элемент оказался внутри прямоугольника. Отпусти левую клавишу мыши. Установи курсор мыши внутрь выделенного элемента и, нажав левую клавишу, перетащи и установи элемент на свое место. Отпусти левую клавишу мыши. Повторяй действия до тех пор, пока не будут перемещены все элементы.

	3
	Рисование солнца и облаков

	3.1
	Установить желтый цвет рисования
	Щелкни левой клавишей мыши на палитре цветов по квадрату желтого цвета.

	3.2
	Выбрать инструмент – эллипс
	На панели инструментов щелкни левой клавишей мыши по кнопке Эллипс ().

	3.3
	Выбрать тип эллипса – закрашенный
	Перемести курсор мыши на поле выбора типа эллипса и щелкни левой клавишей мыши по кнопке .

	3.4
	Нарисовать солнце
	Перемести курсор мыши в левую часть верхнюю часть рабочего поля и, нажав левую клавишу, растяни круг (солнце). Отпусти левую клавишу мыши.

	3.5
	Установить голубой цвет рисования
	Щелкни левой клавишей мыши на палитре цветов по квадрату голубого цвета.

	3.6
	Нарисовать правое облако
	Установи курсор мыши в правой части желтого круга (солнце) и, нажав левую клавишу, растяни эллипс вправо-вниз (правое облако). Отпусти левую клавишу мыши.

	3.7
	Нарисовать левое облако
	Установи курсор мыши левее нарисованного солнца и, нажав левую клавишу, растяни эллипс вправо-вниз (левое облако). Отпусти левую клавишу мыши.



Задание 9


Рассмотри внимательно рисунок.
Какие знания тебе нужны, чтобы выполнить его?
Из каких фигур состоит рисунок?
Какие инструменты графического редактора нужны для того, чтобы его нарисовать?
Рассмотри маршрутную карту создания рисунка:

	Маршрутная карта к заданию №9

	№ операции
	Наименование операции
	Необходимые средства для выполнения операции

	1
	Рисование головы и туловища собаки
	Инструменты Заливка, Скругленный прямоугольник

	2
	Рисование элементов собаки – лапы, ухо, хвост, глаз, нос
	Инструмент Скругленный прямоугольник

	3
	Сборка собаки из элементов
	Инструмент Выделение



Выполни все действия, описанные в операционной карте:

	Операционная карта к заданию №9

	№ операции
	Наименование операции

	1
	Рисование головы и туловища собаки

	№ перехода
	Содержание перехода
	Твои действия

	1.1
	Выбрать желтый цвет фона
	Щелкни правой клавишей мыши на палитре цветов по квадрату желтого цвета.

	1.2
	Установить желтый цвет рисования
	Щелкни левой клавишей мыши на палитре цветов по квадрату желтого цвета.

	1.3
	Выбрать инструмент – Заливка
	На панели инструментов щелкни левой клавишей мыши по кнопке Заливка ().

	1.4
	Закрасить рабочую область желтым цветом
	Установи курсор мыши внутри рабочей области и щелкни левой клавишей мыши. 

	1.5
	Установить оранжевый цвет рисования
	Щелкни левой клавишей мыши на палитре цветов по квадрату оранжевого цвета.

	1.6
	Выбрать инструмент –скругленный прямоугольник
	На панели инструментов щелкни левой клавишей мыши по кнопке Скругленный прямоугольник (). 

	1.7
	Выбрать тип прямоугольника – закрашенный
	Перемести курсор мыши на поле выбора типа прямоугольника и щелкни левой клавишей мыши по кнопке .

	1.8
	Нарисовать голову собаки
	Перемести курсор мыши в левую часть рабочего поля и, нажав левую клавишу, растяни скругленный прямоугольник (голова собаки). Отпусти левую клавишу мыши.

	1.9
	Нарисовать туловище собаки
	Перемести курсор мыши в нижний правый край нарисованного элемента и, нажав левую клавишу, растяни скругленный прямоугольник (туловище собаки). Отпусти левую клавишу мыши.

	2
	Рисование элементов собаки – лапы, ухо, хвост, глаз, нос

	2.1
	Установить коричневый цвет рисования
	Щелкни левой клавишей мыши на палитре цветов по квадрату коричневого цвета.

	2.2
	Нарисовать элементы собаки – лапы, ухо, хвост, глаз, нос
	Перемести курсор мыши в левую часть рабочего поля ниже рисунка и, нажав левую клавишу, растяни скругленный прямоугольник (передняя лапа собаки). Отпусти левую клавишу мыши. Перемести курсор мыши левее нарисованного элемента и повтори действия для рисования задней лапы, уха, хвоста, глаза и носа.

	3
	Сборка собаки из элементов

	3.1
	Выбрать инструмент – выделение
	На панели инструментов щелкни левой клавишей мыши по кнопке Выделение ().

	3.2
	Выбрать тип выделения – без фона
	Перемести курсор мыши на поле выбора типа выделения и щелкни левой клавишей мыши по кнопке .

	3.3
	Выделение передней лапы собаки
	Установи курсор мыши выше и левее нарисованной передней лапы и, нажав левую клавишу, растяни пунктирный прямоугольник вправо-вниз, чтобы весь нарисованный элемент оказался внутри прямоугольника. Отпусти левую клавишу мыши. 

	3.4
	Перемещение передней лапы собаки
	Установи курсор мыши внутрь выделенного элемента и, нажав левую клавишу, перетащи элемент к левой нижней части туловища собаки. Отпусти левую клавишу мыши. 

	3.5
	Выделение задней лапы собаки
	Установи курсор мыши выше и левее нарисованной задней лапы и, нажав левую клавишу, растяни пунктирный прямоугольник вправо-вниз, чтобы весь нарисованный элемент оказался внутри прямоугольника. Отпусти левую клавишу мыши. 

	3.6
	Перемещение задней лапы собаки
	Установи курсор мыши внутрь выделенного элемента и, нажав левую клавишу, перетащи элемент к правой нижней части туловища собаки. Отпусти левую клавишу мыши. 

	3.7
	Выделение уха собаки
	Установи курсор мыши выше и левее нарисованного уха собаки и, нажав левую клавишу, растяни пунктирный прямоугольник вправо-вниз, чтобы весь нарисованный элемент оказался внутри прямоугольника. Отпусти левую клавишу мыши. 

	3.8
	Перемещение уха собаки
	Установи курсор мыши внутрь выделенного элемента и, нажав левую клавишу, перетащи и установи ухо в нижней правой части головы собаки. Отпусти левую клавишу мыши. 

	3.9
	Выделение хвоста собаки
	Установи курсор мыши выше и левее нарисованного хвоста собаки и, нажав левую клавишу, растяни пунктирный прямоугольник вправо-вниз, чтобы весь нарисованный элемент оказался внутри прямоугольника. Отпусти левую клавишу мыши. 

	3.10
	Перемещение хвоста собаки
	Установи курсор мыши внутрь выделенного элемента и, нажав левую клавишу, перетащи и установи хвост в правой верхней части туловища собаки. Отпусти левую клавишу мыши. 

	3.11
	Выделение и перемещение глаза и носа собаки
	Установи курсор мыши выше и левее нарисованного элемента и, нажав левую клавишу, растяни пунктирный прямоугольник вправо-вниз, чтобы весь нарисованный элемент оказался внутри прямоугольника. Отпусти левую клавишу мыши. Установи курсор мыши внутрь выделенного элемента и, нажав левую клавишу, перетащи и установи элемент на свое место. Отпусти левую клавишу мыши. Повтори действия для другого элемента рисунка.



Сравни свой рисунок с картинкой.

Задание 10



Рассмотри внимательно рисунок.
Какие знания тебе нужны, чтобы выполнить его?
Из каких фигур состоит рисунок?
Какие инструменты графического редактора нужны для того, чтобы его нарисовать?
Рассмотри маршрутную карту создания рисунка:

	Маршрутная карта к заданию №10

	№ операции
	Наименование операции
	Необходимые средства для выполнения операции

	1
	Рисование кроны ели
	Инструмент Заливка, Многоугольник

	2
	Рисование ствола
	Инструмент Многоугольник




Выполни все действия, описанные в операционной карте:

	Операционная карта к заданию №10

	№ операции
	Наименование операции

	1
	Рисование кроны ели

	№ перехода
	Содержание перехода
	Твои действия

	1.1
	Установить голубой цвет рисования
	Щелкни левой клавишей мыши на палитре цветов по квадрату голубого цвета.

	1.2
	Выбрать инструмент – Заливка
	На панели инструментов щелкни левой клавишей мыши по кнопке Заливка ().

	1.3
	Закрасить рабочую область голубым цветом
	Установи курсор мыши внутри рабочей области и щелкни левой клавишей мыши. 

	1.4
	Установить зеленый цвет рисования
	Щелкни левой клавишей мыши на палитре цветов по квадрату зеленого цвета.

	1.5
	Выбрать инструмент – многоугольник
	На панели инструментов щелкни левой клавишей мыши по кнопке многоугольник (). 

	1.6
	Выбрать тип многоугольника – закрашенный
	Перемести курсор мыши на поле выбора типа многоугольника и щелкни левой клавишей мыши по кнопке .

	1.7
	Нарисовать крону ели
	Перемести курсор мыши в центр верхней часть рабочего поля и, нажав левую клавишу, растяни отрезок прямой линии влево-вниз. Отпусти левую клавишу мыши. Перемести мышь вправо на ширину кроны и щелкни левой клавишей мыши. Перемести мышь к началу первого отрезка и щелкни левой клавишей мыши, чтобы треугольник замкнулся. Перемести курсор мыши ниже нарисованного элемента и повторяй все действия до тех пор, пока вся крона ели не будет нарисована.

	2
	Рисование ствола

	2.1
	Установить коричневый цвет рисования
	Щелкни левой клавишей мыши на палитре цветов по квадрату коричневого цвета.

	2.2
	Нарисовать ствол ели
	Перемести курсор мыши в нижнюю часть рисунка и, нажав левую клавишу, растяни отрезок линии вправо-вниз. Отпусти левую клавишу мыши. Перемести курсор мыши право-вверх под рисунок и щелкни левой клавишей мыши. Перемести курсор к началу первого отрезка и щелкни левой клавишей мыши, чтобы треугольник замкнулся.



Сравни свой рисунок с картинкой.

Задание 11



Рассмотри внимательно рисунок.
Из каких фигур состоит домик?
Сколько прямоугольников на рисунке?
Сколько треугольников на рисунке?
Какие инструменты графического редактора нужны для того, чтобы нарисовать домик?
Какие знания тебе нужны, чтобы выполнить задание?
Рассмотри внимательно маршрутную карту рисования домика:

	Маршрутная карта к заданию №11

	№ операции
	Наименование операции
	Необходимые средства для выполнения операции

	1
	Рисование стен домика
	Инструмент Прямоугольник

	2
	Рисование двери
	Инструмент Прямоугольник

	3
	Рисование окна
	Инструменты Прямоугольник, Линия, Заливка

	4
	Рисование крыши
	Инструменты Линия, Заливка




Выполни все действия, описанные в операционной карте:

	Операционная карта к заданию №11

	№ операции
	Наименование операции

	1
	Рисование стен домика

	№ перехода
	Содержание перехода
	Твои действия

	1.1
	Установить оранжевый цвет рисования стен домика
	Щелкни левой клавишей мыши на палитре цветов по квадрату оранжевого цвета.

	1.2
	Выбрать инструмент – закрашенный прямоугольник
	На панели инструментов щелкни левой клавишей мыши по кнопке Прямоугольник (). Выбери тип прямоугольника – закрашенный, щелкнув левой клавишей мыши по кнопке .

	1.3
	Нарисовать прямоугольник, закрашенный оранжевым цветом
	Перемести курсор мыши на рабочее поле и, нажав левую клавишу, растяни прямоугольник (стены домика).

	2
	Рисование двери

	2.1
	Установить коричневый цвет рисования двери домика
	Щелкни левой клавишей мыши на палитре цветов по квадрату коричневого цвета.

	2.2
	Выбрать инструмент – закрашенный прямоугольник
	На панели инструментов щелкни левой клавишей мыши по кнопке Прямоугольник (). Выбери тип прямоугольника – закрашенный, щелкнув левой клавишей мыши по кнопке .

	2.3
	Нарисовать прямоугольник, закрашенный коричневым цветом
	Перемести курсор мыши внутрь нарисованного оранжевого прямоугольника и, нажав левую клавишу, растяни коричневый прямоугольник (дверь).

	2.4
	Установить черный цвет рисования ручки двери 
	Щелкни левой клавишей мыши на палитре цветов по квадрату черного цвета.

	2.5
	Выбрать инструмент – закрашенный прямоугольник
	На панели инструментов щелкни левой клавишей мыши по кнопке Прямоугольник (). Выбери тип прямоугольника – закрашенный, щелкнув левой клавишей мыши по кнопке .

	2.6
	Нарисовать прямоугольник, закрашенный черным цветом
	Перемести курсор мыши внутрь нарисованного коричневого прямоугольника и, нажав левую клавишу, растяни черный прямоугольник (ручка двери).

	3
	Рисование окна

	3.1
	Установить белый цвет рисования двери домика
	Щелкни левой клавишей мыши на палитре цветов по квадрату белого цвета.

	3.2
	Выбрать инструмент – закрашенный прямоугольник
	На панели инструментов щелкни левой клавишей мыши по кнопке Прямоугольник (). Выбери тип прямоугольника – закрашенный, щелкнув левой клавишей мыши по кнопке .

	3.3
	Нарисовать прямоугольник, закрашенный белым цветом
	Перемести курсор мыши внутрь нарисованного оранжевого прямоугольника и, нажав левую клавишу, растяни белый прямоугольник (окно).

	3.4
	Установить черный цвет рисования
	Щелкни левой клавишей мыши на палитре цветов по квадрату черного цвета.

	3.5
	Выбрать инструмент – Линия
	На панели инструментов щелкни левой клавишей мыши по кнопке Линия ().

	3.6
	Нарисовать шторы в окне домика
	Установи курсор мыши на верхней границе нарисованного белого прямоугольника (окно) и, нажав левую клавишу, растяни отрезок линии до нижней границы (край шторы). Повтори эти действия еще раз.

	3.7
	Установить желтый цвет рисования
	Щелкни левой клавишей мыши на палитре цветов по квадрату желтого цвета.

	3.8
	Выбрать инструмент – Заливка
	На панели инструментов щелкни левой клавишей мыши по кнопке Заливка ().

	3.9
	Закрасить шторы желтым цветом
	Установи курсор мыши внутри нарисованной шторы и щелкни левой клавишей мыши. Переведи курсор мыши внутрь второй шторы и щелкни левой клавишей мыши.

	4
	Рисование крыши

	4.1
	Выбрать инструмент – Линия
	На панели инструментов щелкни левой клавишей мыши по кнопке Линия ().

	4.2
	Нарисовать левый край крыши домика
	Установи курсор мыши на левую верхнюю вершину нарисованного оранжевого прямоугольника и, нажав левую клавишу, растяни отрезок линии вправо-вверх.

	4.3
	Нарисовать правый край крыши домика
	Установи курсор мыши на вершину нарисованной крыши и, нажав левую клавишу, растяни отрезок линии вправо-вниз до стены домика.

	4.4
	Выбрать инструмент – Заливка
	На панели инструментов щелкни левой клавишей мыши по кнопке Заливка ().

	4.5
	Установить синий цвет рисования
	Щелкни левой клавишей мыши на палитре цветов по квадрату синего цвета.

	4.6
	Закрасить крышу домика
	Установи курсор мыши внутри нарисованной крыши и щелкни левой клавишей мыши.



Сравни свой домик с домиком, нарисованным на картинке.

Задание 12


Рассмотри внимательно рисунок.
Из каких фигур состоят часы?
Какие инструменты графического редактора нужны для того, чтобы нарисовать часы?
Какие знания тебе нужны, чтобы выполнить рисунок?
Рассмотри внимательно маршрутную карту рисования часов:

	Маршрутная карта к заданию №12

	№ операции
	Наименование операции
	Необходимые средства для выполнения операции

	1
	Рисование корпуса часов
	Инструмент Прямоугольник

	2
	Рисование циферблата
	Инструменты Скругленный прямоугольник, Эллипс, Линия, Ластик

	3
	Рисование кнопки звонка
	Инструменты Кисть, Заливка

	4
	Закрашивание корпуса часов
	Инструмент Заливка



Выполни все действия, описанные в операционной карте:

	Операционная карта к заданию №12

	№ операции
	Наименование операции

	1
	Рисование корпуса часов

	№ перехода
	Содержание перехода
	Твои действия

	1.1
	Установить синий цвет рисования часов
	Щелкни левой клавишей мыши на палитре цветов по квадрату синего цвета.

	1.2
	Выбрать инструмент – прямоугольник
	На панели инструментов щелкни левой клавишей мыши по кнопке Прямоугольник (). Выбери тип прямоугольника – полый, щелкнув левой клавишей мыши по кнопке .

	1.3
	Нарисовать прямоугольник
	Перемести курсор мыши на рабочее поле и, нажав левую клавишу, растяни прямоугольник (корпус часов).

	2
	Рисование циферблата

	2.1
	Выбрать инструмент –скругленный прямоугольник
	На панели инструментов щелкни левой клавишей мыши по кнопке Скругленный прямоугольник (). Выбери тип прямоугольника – полый, щелкнув левой клавишей мыши по кнопке .

	2.2
	Нарисовать скругленный прямоугольник
	Перемести курсор мыши внутрь нарисованного прямоугольника и, нажав левую клавишу, растяни скругленный прямоугольник (контур циферблата).

	2.3
	Выбрать инструмент – закрашенный эллипс
	На панели инструментов щелкни левой клавишей мыши по кнопке Эллипс (). Выбери тип эллипса – закрашенный, щелкнув левой клавишей мыши по кнопке .

	2.4
	Нарисовать центр часов
	Установи курсор немного левее и выше центра нарисованного контура циферблата часов и, удерживая нажатой левую клавишу мыши, перемести мышь немного вправо-вниз. Отпусти клавишу.

	2.5
	Выбрать инструмент – линия
	На панели инструментов щелкни левой клавишей мыши по кнопке Линия ().

	2.6
	Нарисовать на циферблате деления, обозначающие 3, 6, 9 и 12 часов
	Перемести курсор мыши внутрь нарисованного контура циферблата на начало одного из делений и, нажав левую клавишу, растяни отрезок линии. Отпусти клавишу. Повтори эти действия для рисования всех делений на циферблате.

	2.7
	Нарисовать стрелки часов
	Установи курсор мыши в центр циферблата и, нажав левую клавишу, растяни отрезок линии (стрелка часов). Отпусти клавишу. Повтори эти действия для рисования второй стрелки.

	2.8
	Выбрать инструмент – ластик
	На панели инструментов щелкни левой клавишей мыши по кнопке Ластик (). 

	2.9
	Выровнять деления на циферблате
	Перемести курсор мыши на то деление, которое длиннее остальных. Удерживая нажатой левую клавишу мыши и перемещая мышь, сотри часть деления. Отпусти левую клавишу мыши.

	3
	Рисование кнопки звонка

	3.1
	Выбрать инструмент – кисть
	На панели инструментов щелкни левой клавишей мыши по кнопке Кисть (). 

	3.2
	Нарисовать контур кнопки звонка
	Установи курсор мыши на верхней части корпуса часов и, удерживая нажатой левую клавишу, нарисуй контур звонка. Отпусти клавишу.

	3.8
	Выбрать инструмент – Заливка
	На панели инструментов щелкни левой клавишей мыши по кнопке Заливка ().

	3.9
	Закрасить кнопку звонка синим цветом
	Установи курсор мыши внутри нарисованной кнопки и щелкни левой клавишей мыши. 

	4
	Закрашивание корпуса часов

	4.1
	Установить голубой цвет рисования
	Щелкни левой клавишей мыши на палитре цветов по квадрату голубого цвета.

	4.2
	Выбрать инструмент – Заливка
	На панели инструментов щелкни левой клавишей мыши по кнопке Заливка ().

	4.3
	Закрасить корпус часов голубым цветом
	Установи курсор мыши внутри нарисованного корпуса и щелкни левой клавишей мыши. 



Сравни свой рисунок с часами, нарисованными на картинке.

Задание 13



Рассмотри внимательно рисунок.
Из каких фигур он состоит?
Какие инструменты графического редактора нужны для того, чтобы его нарисовать?
Какие знания тебе нужны, чтобы выполнить рисунок?
Рассмотри внимательно маршрутную карту создания рисунка:

	Маршрутная карта к заданию №13

	№ операции
	Наименование операции
	Необходимые средства для выполнения операции

	1
	Рисование корпуса телевизора
	Инструмент Прямоугольник

	2
	Рисование экрана телевизора
	Инструмент Скругленный прямоугольник

	3
	Рисование изображения на экране
	Инструменты Карандаш, Кисть, Распылитель, Ластик

	4
	Рисование антенны
	Инструменты Эллипс, Линия

	5
	Рисование коврика
	Инструменты Многоугольник, Заливка

	6
	Рисование ножек телевизора
	Инструмент Линия



Выполни все действия, описанные в операционной карте:

	Операционная карта к заданию №13

	№ операции
	Наименование операции

	1
	Рисование корпуса телевизора

	№ перехода
	Содержание перехода
	Твои действия

	1.1
	Установить синий цвет рисования корпуса телевизора
	Щелкни левой клавишей мыши на палитре цветов по квадрату синего цвета.

	1.2
	Выбрать инструмент – закрашенный прямоугольник
	На панели инструментов щелкни левой клавишей мыши по кнопке Прямоугольник (). Выбери тип прямоугольника – закрашенный, щелкнув левой клавишей мыши по кнопке .

	1.3
	Нарисовать прямоугольник, закрашенный синим цветом
	Перемести курсор мыши на рабочее поле и, нажав левую клавишу, растяни прямоугольник (корпус телевизора).

	2
	Рисование экрана телевизора

	2.1
	Установить белый цвет рисования двери домика
	Щелкни левой клавишей мыши на палитре цветов по квадрату белого цвета.

	2.2
	Выбрать инструмент – закрашенный скругленный прямоугольник
	На панели инструментов щелкни левой клавишей мыши по кнопке Скругленный прямоугольник (). Выбери тип прямоугольника – закрашенный, щелкнув левой клавишей мыши по кнопке .

	2.3
	Нарисовать скругленный прямоугольник, закрашенный белым цветом
	Перемести курсор мыши внутрь нарисованного синего прямоугольника и, нажав левую клавишу, растяни белый прямоугольник (экран).

	3
	Рисование изображения на экране

	3.1
	Установить зеленый цвет рисования 
	Щелкни левой клавишей мыши на палитре цветов по квадрату зеленого цвета.

	3.2
	Выбрать инструмент – карандаш
	На панели инструментов щелкни левой клавишей мыши по кнопке Карандаш (). 

	3.3
	Нарисовать стебли цветов правого букета
	Перемести курсор мыши внутрь нарисованного белого скругленного прямоугольника и, удерживая нажатой левую клавишу мыши нарисовать один стебель. Затем отпусти левую клавишу мыши. Повторяя эти действия, нарисуй три стебля.

	3.4
	Выбрать инструмент – кисть
	На панели инструментов щелкни левой клавишей мыши по кнопке Кисть (). 

	3.5
	Нарисовать стебли цветов левого букета
	Перемести курсор мыши внутрь нарисованного белого скругленного прямоугольника и, удерживая нажатой левую клавишу мыши нарисовать один стебель. Затем отпусти левую клавишу мыши. Повторяя эти действия, нарисуй три стебля.

	3.6
	Установить синий цвет рисования
	Щелкни левой клавишей мыши на палитре цветов по квадрату синего цвета.

	3.7
	Выбрать инструмент – Распылитель
	На панели инструментов щелкни левой клавишей мыши по кнопке Распылитель ().

	3.8
	Нарисовать синие цветы
	Перемести курсор мыши внутрь нарисованного белого скругленного прямоугольника и, нажав левую клавишу мыши, нарисуй один цветок. Затем отпусти левую клавишу мыши. Повторяя эти действия, нарисуй все синие цветы.

	3.9
	Установить красный цвет рисования
	Щелкни левой клавишей мыши на палитре цветов по квадрату красного цвета.

	3.10
	Нарисовать красные цветы
	Перемести курсор мыши внутрь нарисованного белого скругленного прямоугольника и, нажав левую клавишу мыши, нарисуй один цветок. Затем отпусти левую клавишу мыши. Повторяя эти действия, нарисуй все красные цветы.

	3.11
	Выбрать инструмент – ластик
	На панели инструментов щелкни левой клавишей мыши по кнопке Ластик (). 

	3.12
	Стереть лишние линии на экране
	Перемести курсор мыши на то место нарисованного экрана, которое необходимо скорректировать. Удерживая нажатой левую клавишу мыши и перемещая мышь, сотри часть линий. Отпусти левую клавишу мыши.

	4
	Рисование антенны 

	4.1
	Установить сиреневый цвет рисования
	Щелкни левой клавишей мыши на палитре цветов по квадрату сиреневого цвета.

	4.2
	Выбрать инструмент – закрашенный эллипс
	На панели инструментов щелкни левой клавишей мыши по кнопке Эллипс (). Выбери тип эллипса – закрашенный, щелкнув левой клавишей мыши по кнопке .

	4.3
	Нарисовать корпус антенны
	Установи курсор мыши над нарисованным телевизором и, нажав левую клавишу, растяни эллипс вправо-вниз.

	4.4
	Выбрать инструмент – линия
	На панели инструментов щелкни левой клавишей мыши по кнопке Линия ().

	4.5
	Нарисовать правую антенну
	Установи курсор мыши на корпус нарисованной антенны и, нажав левую клавишу, растяни отрезок линии вправо-вверх.

	4.6
	Нарисовать левую антенну
	Установи курсор мыши на корпус нарисованной антенны и, нажав левую клавишу, растяни отрезок линии влево-вверх.

	5
	Рисование коврика 

	5.1
	Установить коричневый цвет рисования
	Щелкни левой клавишей мыши на палитре цветов по квадрату коричневого цвета.

	5.2
	Выбрать инструмент – Многоугольник
	На панели инструментов щелкни левой клавишей мыши по кнопке Многоугольник ().

	5.3
	Нарисовать контур коврика
	Установи курсор мыши ниже и левее нарисованного телевизора и, нажав левую клавишу, растяни линию вправо. Отпусти клавишу. Перемести мышь вправо-вниз и вновь нажми левую клавишу мыши. Отпусти клавишу. Постепенно перемещая мышь, нажимая и отпуская левую клавишу, нарисуй контур коврика.

	5.4
	Установить оранжевый цвет рисования
	Щелкни левой клавишей мыши на палитре цветов по квадрату оранжевого цвета.

	5.5
	Выбрать инструмент – Заливка
	На панели инструментов щелкни левой клавишей мыши по кнопке Заливка ().

	5.6
	Закрасить коврик
	Установи курсор мыши внутри нарисованного коврика и щелкни левой клавишей мыши.

	6
	Рисование ножек телевизора

	6.1
	Установить черный цвет рисования ножек телевизора
	Щелкни левой клавишей мыши на палитре цветов по квадрату черного цвета.

	6.2
	Выбрать инструмент – линия
	На панели инструментов щелкни левой клавишей мыши по кнопке Линия ().

	6.3
	Нарисовать левую ножку телевизора
	Установи курсор мыши в центре нижней границы корпуса телевизора и, нажав левую клавишу, растяни отрезок линии влево-вниз.

	6.4
	Нарисовать правую ножку телевизора
	Установи курсор мыши в центре нижней границы корпуса телевизора и, нажав левую клавишу, растяни отрезок линии вправо-вниз.



Сравни свой рисунок с картинкой.

Задание 14


Рассмотри внимательно рисунок.
Из каких фигур он состоит?
Какие инструменты графического редактора нужны для того, чтобы его нарисовать?
Начерти и заполни самостоятельно маршрутную карту создания рисунка:
Пользуясь составленной маршрутной картой, нарисуй пейзаж и сравни его с представленным на рисунке.
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