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Аннотация.

     Обычно Лого определяют как интегрированную творческую среду, полезные инструменты для школьного и внешкольного образования. Эта среда включает в себя язык программирования Лого, а так же средства работы с текстами, графикой, мультипликацией, звуками и другие.  Вместе с тем Лого это не только программный продукт, но и определенная философия образования, совокупность педагогических принципов. Среди них концепции индивидуализации обучения и интегративного подхода к образованию как более близкого к реальной жизни.
Текст статьи.

В настоящее время имеется несколько программ или точнее несколько программных творческих сред  Лого. Они предназначены для работы на разных компьютерах и адресованы пользователям разного возраста и разного уровня подготовки.       Однако, все Лого программы являются открытыми творческими средами. Работа в них начинается с чистого листа  и так же как и чистый лист бумаги открытие среды не специализированы.  Они не ориентированы на изучение, какого либо конкретного предмета, например математике или иностранного языка и не приписывают  чем надо заниматься ученику.   В открытых средах ученик вместе с учителем определяет, чем сейчас следует заняться  написать сочинение, смоделировать физический эксперимент или может быть создать компьютерную игрушку. 
Задача среды предоставить пользователю простые и естественные средства для разработки проектов. Работа в программе похожа на работу в простом альбоме. На листах проекта тоже можно рисовать и писать тексты.  Но кроме этого можно проигрывать мультипликацию, создавать разные объекты и управлять их поведением.

Ядром этих систем является язык программирования Лого. Именно с его помощью  ученик описывает взаимодействие объектов в своем проекте.

ПервоЛого – это версия программы, адресованная ученикам начальной школы. От столь юных программистов не требуется даже умение писать. Они создают инструкции из цепочек, картинок. Но изучение, программирование информатики не является самоцелью  при работе с ПервоЛого. Очень важно чтобы смыслом занятий было созданием чего - то важного и интересного для самого ребенка. Например, нарисовать новогоднюю открытку, иллюстрировать любимую сказку, сочинить историю и сделать из нее фильм, построить семейное дерево или создать свою игру. Конечно, такие работы часто выходят за рамки одного  школьного урока и даже одного предмета. Когда ученик работает над своим, так называемым проектом он планирует, уточняет намеченную цель, корректирует свой план в процессе выполнения, усовершенствует и развивает уже готовый проект.
Работа над проектом может быть весьма длительной. Результатом этой деятельности является не только сам проект, но и развитие способности ребенка и его навыков: речи, логического мышления, умение ставить и решать задачу, а так, же способности работать самостоятельно.

Однако, опыт показывает, что наиболее интересные результаты получаются именно тогда когда компьютеры перестают быть чем – то обособленным и органически входят в повседневную жизнь.

Ученики делают фигурки из бумаги, фотографируют их и вставляют в альбом ПервоЛого. Каждый может сделать  свои живые иллюстрации к сказке.

В программе ПервоЛого большое внимание уделено средствам помощи пользователю, как учителю, так и ученику. Каждый функциональный элемент программы ПервоЛого снабжен сплывающей экранной подсказкой, она кратко описывает его предназначение. Встроенная помощь представляет собой полное описание всех функций программы. Оно выполнено в дружественном стиле с большим количеством иллюстраций. Помимо прочего  справочная система включает в себя два специальных раздела для начинающих пользователей и для опытных.
Проект ориентирован на использование универсальной учебной компьютерной программы ПервоЛого, разработанной российским Институтом новых технологий образования совместно с канадской фирмойLogo Computer Systems Inc.

Выбор данной авторской программы и учебно-методического комплекса обусловлен тем, что программа интегрирует графику, программирование, мультипликацию, звуки и позволяет осуществлять проектный подход к занятиям по всем направлениям учебного плана, а так же объединять на одном уроке различные школьные дисциплины. 

     Проект имеет целью удовлетворение интересов и запросов учащихся, связанных с изучением и применением информационных технологий, формирование у школьников мировоззрения открытого информационного общества и самостоятельного приобретения знаний с помощью средств информационных технологий, начальное формирование и развитие логического мышления и пространственного воображения.  

Цель проекта: овладение младшими школьниками навыками работы на компьютере, умением работать с различными видами информации, освоение основ проектно-творческой деятельности. 

·  Основные задачи проекта состоят в  

· освоении навыков работы на компьютере при использовании интегрированной графической среды ПервоЛого,   

· овладении умением работать с различными видами информации в т.ч. графической, текстовой, звуковой,

· приобщении к проектно-творческой деятельности.  

            Решение данных задач способствует: получению предметных знаний, умений и навыков, таких как:  

· умение создавать при помощи компьютера простейшие тексты и рисунки,  

· умение использовать электронные конструкторы,  

· умение использовать компьютер при тестировании, поиске информации в электронных справочниках;  

· обеспечению подготовки младших школьников к решению информационных задач на последующих ступенях общего образования; 

· воспитанию способности школьника к адаптации в быстро меняющейся

· информационной среде как одного из важнейших элементов информационной культуры человека, наряду с формированием общеучебных и общекультурных навыков работы с информацией. 

     Данная программа ориентирована на формирование у учащихся начальных классов практических навыков, связанных с обработкой информации на компьютере и освоению основ проектно-творческой деятельности. Занятия предполагают не только первоначальное знакомство с компьютером, но и развитие памяти, логического мышления, познавательных интересов учащихся, на основе активных (в основном игровых) методов и средств обучения. 

     Ключевая идея прокта заключается в пропедевтике применения персонального компьютера как инструмента для создания проектов и подготовки их презентации.  

     Ребенок на этих занятиях сам оценивает свои успехи. Это создает особый положительный эмоциональный фон: раскованность, интерес, желание научиться выполнять предлагаемые задания.  

     Новизна и отличие данного проекта заключается в том, что знания по теории информационных технологий ученик получает в контексте практического применения данного понятия, то есть дает возможность изучать теоретические вопросы в их деятельнопрактическом аспекте. 

- обеспечение возможностей обучающегося самостоятельно осуществлять деятельность учения, ставить учебные цели, искать и использовать необходимые средства и способы их достижения, контролировать и оценивать процесс и результаты деятельности;

 - создание условий для гармоничного развития личности и еѐ самореализации на основе готовности к непрерывному образованию;

 -обеспечение успешного усвоения знаний, формирования умений, навыков и компетентностей для любой предметной области. 

     Основными критериями оценки достигнутых результатов считаются: 

самостоятельность работы; осмысленность действий; разнообразие освоенных задач. 

     В век всеобщей компьютеризации информационная грамотность подростков обеспечивает им успешную адаптацию в социуме. Проект охватывает целый ряд областей человеческой деятельности, для успешной работы в которых знание современного компьютера является необходимостью. Компьютер – неотъемлемая часть современной жизни, однако не каждый ребенок знает, как с помощью компьютера решить некоторые учебные задачи: написать реферат, подготовить иллюстративный материал, найти информацию в Интернет, подготовить компьютерную презентацию. Проект «ПервоЛого» успешно решает данную проблему, так как в ней заложены начальные приѐмы знакомства с компьютером на основе интегрированной графической среды ПервоЛого. 

     Проект «ПервоЛого» отвечает образовательным запросам учащихся и ориентирована на компетентностный подход в обучении, так как затрагивает рефлексивно-личностную и рефлексивно-коммуникативную сферы школьников и способствует активному познанию основных понятий и принципов предмета информатики, что, в свою очередь, способствует формированию информационной компетентности.  

     Ожидаемые результаты обучения – умение самостоятельно осуществлять творческие проекты в интегрированной мультимедийной среде ПервоЛого. 

При организации процесса обучения в рамках данной программы предполагается применением следующих педагогических технологий обучения: организация самостоятельной работы, проектной деятельности, самоконтроля, рефлексивного обучения, организация работы в парах.  
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