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Давтян Армине Смбатовна, учитель информатики МБОУ СОШ №15 станицы Роговской Тимашевского района Краснодарского края
Личность ребенка, его неповторимость и уникальность, его интеллектуальные и творческие возможности - это те основные ценности, которые должны  учитываться в работе с детьми. Ребенок с детства может и должен находиться в среде развивающего обучения: наблюдать, сравнивать, искать решения, додумывать, придумывать, фантазировать, т. е. быть включенным в деятельность поиска и творчества. Разрешение противоречий и преодоление трудностей есть условия развития творческих, т. е. личностных качеств человека. Деятельность в режиме творчества менее утомляет ребенка, возможен его оздоровительный эффект. Поэтому предлагаю применять методику ТРИЗа (теории решения изобретательских задач).
Концепция развития по использованию в воспитательно - образовательном процессе элементов ТРИЗ, разработана Генрихом Сауловичем Альтшуллером и существует около 50 - ти лет. В её основе лежит применение методики нетрадиционного обучения мышлению.
Ребенок на каждом шагу сталкивается с разными противоречиями, но видит всегда одну сторону жизни, и в неизвестной ситуации теряется. Противоположности существуют везде, вся диалектика построена на них. Главное противоречие в педагогике - развитие у детей «взрослого» логического мышления и в тоже время сохранение «детского» творчества, то есть смотреть на вещи по - разному.
Цель ТРИЗ-педагогики – формирование сильного мышления и воспитание творческой личности, подготовленной к самостоятельному решению сложных проблем в различных областях деятельности. 
ТРИЗ-педагогика развивает мышление комплексно: и правое полушарие (развитие фантазии, воображения, образного мышления) и левое полушарие (логическое, системное,  все виды анализа), а также и все другие свойства нервной системы и психической деятельности - и чувства, и память, и внимание, и волевые качества, то есть, все основы мышления. 
Рассмотрим  некоторые элементы творческих заданий,  используемые на уроках информатики:
· Примеры
· ?=  пятая буква в алфавите + его предъявляют в суде 
· ? = орган обоняния человека + русский аналог слова AND + двадцатая буква алфавита + хвойное растение
· ? = самая плохая оценка + местоимение + самое большое морское животное без последней буквы 
· Кроссворд
По указанным адресам впиши в клеточки буквы. Слово, которое у тебя получилось, означает: 
1) блок бесперебойного питания; 
2) устройство вывода на печать информации; 
3) устройство ввода информации; 
4) программа защиты информации. 

· Дополни ряд
· Клавиатура, мышь, …..
· Монитор, звуковые колонки, …..
· Пальцы рук, уши, …..
· Бумага, дискета, …..
· Передача, хранение, …..
· 18, 10, 6, 4, …..
· 6, 9, 18, 21, 42, 45, …..

· Анаграммы
· Граммпора
· Лайф
· Пьюромтек
· Свитерчен
· Сернак
· Таксиед
· Тьмаяп

· По заданному в тексте описанию выполнить построение объекта в графическом редакторе
· Задание 1.
- Надо покрасить стены белой краской, чтобы летом из самого дальнего края леса было видно наш домик, - сказал Ниф-ниф. 
-Покрасим стены черной краской, чтобы зимой на фоне белого снега было видно наш домик, - возразил Наф-наф. 
-Не спешите, - сказал Нуф-нуф, - давайте сделаем так…
· Физкультминутка
· Упражнение 1. 
Крутить шеей так, чтобы сама шея не двигалась 
(ответ: поворачивать весь корпус). 
· Упражнение 2. 
Хлопнуть в ладоши одной рукой
(ответ: хлопнуть, объединившись с соседом). 
· Упражнение 3. 
 «Чем не могу – то покажу». 
Описание: Ученики встают между рядов. Под музыку выполняют команды учителя. Их задача показать на рядом стоящем ученике ту часть тела, которая не может выполнять определённые действия. 
Варианты команд:
«Покажи то, чем нельзя слушать»
«Покажи то, чем нельзя писать»
«Покажи то, чем нельзя кушать»
«Покажи то, чем нельзя увидеть»

·  Задачи по методу словотворчества
	
	пробел
	Морзе
	диалог
	поле
	оператор
	слово
	Евклид
	Паскаль, Си и др. 

	Самая длинная клавиша
	А
	К
	Р
	О
	Л
	Д
	Ж
	Т

	Изобретатель системы кодирования информации
	Ф
	Б
	Л
	Д
	Т
	Ь
	И
	Я

	Два смежных байта оперативной памяти
	Ф
	Ц
	У
	К
	Е
	Л
	Й
	З

	Автор самого древнего алгоритма
	Р
	Е
	П
	М
	Т
	А
	О
	Э

	Язык программирования высокого уровня
	Л
	Ж
	Д
	Э
	Х
	Щ
	Ш
	Т

	Форма взаимодействия пользователя с компьютером
	Ц
	У
	И
	Е
	Н
	Г
	Ш
	Б

	Элементарная единица программы
	Ю
	К
	О
	А
	К
	П
	Д
	Р

	Компонент данных типа запись
	Б
	Ж
	Ъ
	Й
	С
	В
	Л
	О



· Задачи ловушки
Цель: смена деятельности, развитие памяти, внимания, творческого воображения.
· некорректное условие (В классе 25 учеников. На каждой парте сидит по 2 ученика. Сколько парт в классе?)
· В ответе используется не тот признак, который обычно подразумевается. (“Каких камней в море нет?” - Сухих.)
· Слово употребляется в непривычном для данной ситуации смысле. (Какой знак нужно поставить между 5 и 6, чтоб получилось число, большее 5, но меньшее 6? (запятую)

· Решение задач табличным способом

· Головоломка
представляет собой систему усложняющихся головоломок, воплощенных в реальные объекты, в конструкции которых реализована оригинальная, остроумная идея. Система головоломок пробуждает наблюдательность и любознательность, интерес ребенка к исследовательской деятельности и, как следствие, интеллектуальную активность
· Задание 1: «Найди и раскрась объект». Дается описание объекта, ученик должны  найти и раскрасить его  «справа от окна», «не летает», «висит», «элемент другого объекта», «такой же формы что и часы». 
· Задание 2: «Составь домик из геометрических фигур».

· Работа с клавиатурой
Какое  слово получится из исходного, после того как будут нажаты указанные клавиши?
· Рефлексия
обеспечивает обратную связь с учащимися на уроке и предусматривает качественную и эмоциональную оценку учащимся самого урока.
Учащимся раздаются карточки с изображениями и лист бумаги с заготовленной формой. Задача каждого вклеить имеющиеся карточки на лист бумаги. У каждого получится свой смайлик, в зависимости от того, как он оценивает себя на уроке.
В процессе обучения, развития познавательной творческой деятельности у детей формируется образ мира, где первоначальные ситуативные представления систематизируются и становятся знаниями, начинают формироваться общие категории мышления. В результате усвоения систематизированных знаний на уроках формируются у детей обобщенные способы умственной познавательной деятельности, развивается мышление, способность к прогнозированию будущих изменений. Все это является одной из важнейших основ компетентности ребенка, его готовности к продуктивному взаимодействию с новым содержанием обучения в школе.
