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Вступ

Сучасна освіта — це освіта для людини. Її стрижнем є розвиваюча, культуротворча домінанта, виховання здатності до самоосвіти і саморозвитку особистості, яка вміє використовувати набуті знання і вміння для творчого розв'язання проблем, критично мислити, опрацьовувати різноманітну інформацію, прагне змінити на краще своє життя.

Високий рівень успішності учнів не завжди поєднується з високим рівнем творчої обдарованості. У зв'язку з цим потрібно намагатися створити сприятливі умови для самовираження кожної дитини в різних видах діяльності, в тому числі й навчально-творчій.

Уроки інформатики дають виключні можливості прищеплювати інтерес до творчих пошуків, виховувати в дітей бажання шукати нові, кращі шляхи виконання дорученої справи. Справді, пошук кращих способів розв'язання нестандартних завдань при підготовці вчителя до уроків, бесіди про видатних учених на заняттях із дітьми, організація способів здобуття знань учнями (освіта під керівництвом педагога і самоосвіта дитини) — усе це є важливими складовими на шляху розвитку творчих здібностей учнів. Дуже важливо, щоб діти повірили у власні сили і здібності, зрозуміли, що без напруженої систематичної праці прийти до успіху неможливо.

Особистісно зорієнтоване навчання передбачає навчальний процес, за якого як учні, так і вчителі почувають себе комфортно. Однією з причин, що допомагають отримати найкращі результати, є вибір оптимальної форми навчання. Традиційні форми навчання інформатики іноді заважають здібному учню повністю проявити себе, тому один зі шляхів подолання цього я вбачаю у використанні нетрадиційних форм організації навчання.
Метод проектів.

Останнім часом усе більше уваги приділяється питанням особистісно орієнтованого освітнього процесу, тобто такого процесу в освіті, що зорієнтований на особистість. 

Робота над проектом — практика особистісно орієнтованого навчання в процесі конкретної праці учня, на основі його вільного вибору, з урахуванням його інтересів. У свідомості учня це має такий вигляд: «Все, що я пізнаю, я знаю, для чого це мені треба і  де я можу ці знання застосувати».
Метод проектів завжди орієнтований на самостійну діяльність учнів – індивідуальну, парну, групову, яку учні виконують протягом певного відрізка часу. Метод проектів завжди допускає розв'язання певної проблеми, що передбачає, з одного боку, використання різноманітних методів, засобів навчання, а з іншого – інтеграція знань, умінь із різних галузей науки, техніки, технології, творчих галузей. Результати виконаних проектів повинні бути «відчутними», тобто якщо це теоретична проблема, то конкретне її розв’язання, якщо практична, - конкретний результат, готовий до впровадження. 

Використовувати метод проектів можна як творчу , індивідуальну чи групову діяльність учнів протягом одного уроку чи вивчення конкретної теми. 

 Під час роботи над проектом, розвиваю ініціативу дітей, з повагою ставлюся до будь-якої ідеї, нама​гаюся створити ситуацію успіху. Доцільно призначати консультації, перегля​дати чернетки, давати рекомендації. Процесом підготовки до представлення проекту керую як на уроках, так і в позаурочний час (використовую інтерактивні прийо​ми і форми роботи: метод  «Мікрофон», «Незакінчене речення», «Мозковий штурм», робота в групах, парах тощо).

Розглянемо реалізацію цієї інтерактивної технології на уроках інформатики на прикладах вивчення конкретних тем.  У фаховій періодиці виділяють п’ять типів проектів, кожен з яких я впроваджую на своїх уроках.
Дослідницькі проекти — потребують добре обміркованої структури, визначеної мети, актуальності предмета досліджен​ня, для всіх учасників, соціальної значущості, продуманості методів, у тому числі експериментальних методів обробки ре​зультатів. 

Тема: Аналіз рядів даних. (10 клас).
Проект: Соціологічне дослідження.

Очікуваний результат:  отримання кількісних характеристик різних соціальних явищ, оформлення їх за допомогою програми Excel та ілюстрація діаграмами.

Мета: формування навиків збору інформації шляхом шляхом проведення анкетування, практичне використання набутих знань для обробки результатів за допомогою Excel.

Під час виконання цього проекту учні об’єднуються в групи по троє. Теми для досліджень можуть бути різними: алкоголь і молодь, СНІД... Учні проходять всі етапи проектування, при цьому кожен відповідає за свій напрямок роботи  і постійно навчає своїх товаришів з отриманими навиками. Результати представляються у вигляді газет. 

Творчі проекти — не мають детально опрацьованої струк​тури спільної діяльності учасників, вона розвивається, підпо​рядковуючись кінцевому результату, прийнятій групою логіці спільної діяльності, інтересам учасників проекту. Вони зазда​легідь домовляються про заплановані результати і форму їх представлення — рукописний журнал, колективний колаж, відеофільм, вечір, свято тощо. І тоді потрібні сценарій фільму, програма свята, макет журналу, альбому, газети.

Тема: Архітектура комп’ютера (8 клас).

Інтерактивна технологія: «Кубування», (фронтальна робота зі всіма учнями).
Очікуваний результат: відтворення  у блокноті будови ПК.

Мета: дати учням поняття про структуру інформаційної системи.

Провожу учнів через процес «кубування», пропонуючи їм  викласти свої думки  в усній формі на обрану тему протягом 4-5 хвилин. Пропоную учням самостійно виконати  міні-проект: використовуючи вирізки з газет та журналів у своєму блокноті відтворити будову ПК. 

Ігрові проекти — учасники беруть собі визначені ролі, обумовлені характером і змістом проекту. Це можуть бути як літературні персонажі, так і реально існуючі особистості, імітуються їх соціальні і ділові стосунки, які ускладнюються вигаданими учасниками ситуаціями. Ступінь творчості учнів дуже високий, але домінуючим видом діяльності все-таки є гра.

Тема: Комп’ютерна графіка (6 клас).
Інтерактивна технологія: «Ажурна пилка»
Пропоную учням на  одному з уроків уявити себе  робітниками поліграфічної фірми, перед якими стоїть завдання розробити шаблони візитних карток. Вчителем оголошуються очікувані результати. 
Перш ніж перейти до виконання роботи, учні в групах обговорюють наступні питання: що таке візитна картка, її призначення, правила оформлення візитних карток,  їх використання, правила етикету при користуванні картками. Після обговорення бажано оголосити рекомендації до практичної частини уроку. 

Скориставшись інформацією про правила оформлення візитних карток, потрібно виготовити проект двох візитних карток, одна з яких має відповідати вашому теперішньому становищу, а інша  - тому, яке ви  бажаєте  зайняти у суспільстві за 10 років .

Інформаційні проекти — спрямовані на збирання інформації про який-небудь об'єкт, явище, на ознайомлення учасників проекту з цією інформацією, її аналіз і узагальнення фактів. Структуру такого проекту можна позначити таким чином: мета проекту, його актуальність; методи отримання (літературні джерела, засоби масової інформації, бази даних, у тому числі й електронні, інтерв'ю, анкетування тощо) та обробки інформації (її аналіз, узагальнення, зіставлення з відомими фактами, аргументовані висновки); результат (стаття, реферат, доповідь, відеофільм); презентація (публікація, у тому числі в електронній мережі, обговорення у телеконференції). 

Тема: Текстовий редактор (8 клас).
Проект: Історія розвитку ЕОМ.
При вивченні цієї теми розглядаю такі питання:

· Системи опрацювання текстів, їх класифікація, призначення й основні функції. Робота з графічними об'єктами у середовищі текстового процесора. Автофігури.

· Робота з колонками.  Друкування документа.
Очікуваний результат: створений та оформлений засобами програми документ.

Мета:  учні мають використати навики введення, редагування та форматування тексту, роботи з колонками, графічними об’єктами та створити документ за вибраною темою.

На першому уроці учням оголошується, що результатом вивчення даної теми стане створення та захист індивідуальних проектів .
Процес набуття нових умінь та навичок відбувається з більшим інтересом та активністю, оскільки  учні розуміють, що все це необхідно застосувати до реалізації свого власного проекту. Таким чином учні набувають не лише певних умінь та навичок, а й мають можливість самостійно створити достатньо якісний продукт.
Практико-орієнтовані проекти — результат діяльності учасників чітко визначено з самого початку, він орієнтований на соціальні інтереси учасників (документ, програма, реко​мендації, проект закону, словник, проект шкільного саду). Проект потребує складання сценарію всієї діяльності його Учасників з визначенням функцій кожного з них. 

Тема: Робота з таблицями у текстовому процесорі.
Робота  з кросвордом (робота в парах)
Очікуваний результат: створення та оформлення тематичного кросворду в тестовому редакторі Word.

На першому етапі відбувається створення макету кросводу на папері. Наступний крок - підбір матеріалу і створення запитань з відповідями. 

Створення кросворду на компютері, при оформленні можна використовувати вставки малюнків, автофігур.

Цей проект можна використовувати під час вивчення теми: «Графічний редактор». 

Участь у проектах позитивно впливає на навчально-пізнавальну діяльність учнів, бо надає змогу підтримувати пізнавальний інтерес до тем, що вивчаються, у вигляді різних заохочень - можливості побачити результати своєї роботи, і усвідомлення того, що їх побачать  інші. 

Технологія веб-квест в навчальному процесі.

Веб-квест (webquest) в педагогіці - проблемне завдання з елементами рольової гри, для виконання якого використовуються інформаційні ресурси Інтернету. Освітній веб-квест - сайт в Інтернет, присвячений певній темі і складається з кількох, пов'язаних єдиною сюжетною лінією розділів, насичених посиланнями на інші ресурси Інтернет. Даний вид діяльності був розроблений в 1995 році в державному університеті Сан-Дієго (США) дослідниками Берні Додж і Томом Марч. Веб-квест - це сайт в Інтернеті, з яким працюють учні або вчителі, виконуючи ту чи іншу навчальну задачу. Таким чином, Веб-квест поєднує в собі ідеї проектного методу та ігрових технологій в середовищі WWW засобами Веб-технологій. Під квестом (англ. Quest – подорож, мандрівка) розуміють комп’ютерну гру, в якій гравець має добитися певної мети, використовуючи власні знання і досвід, а також спілкуючись з учасниками квеста. 

За своєю суттю, основою Веб-квестів є проектна методика, що орієнтована на самостійну діяльність учнів (студентів) – індивідуальну, парну, групову, котра здійснюється за певний проміжок часу. Цей метод органічно сполучається з груповим підходом до навчання (cooperativelearning). Проектна діяльність найбільш ефективна, якщо її вдається пов’язати з програмним матеріалом, значно розширюючи і поглиблюючи знання учнів у процесі роботи над проектом. Метод проектів завжди передбачає розв’язання проблеми, що, як правило, не обмежується однією темою. Розв’язання значимої проблеми сприяє тому, що вдається переключити увагу учнів з форми вислову на її зміст. Учні зайняті тим, як розв’язати проблему, які визначити раціональні способи її розв’язку, де знайти переконливі аргументи, що доводять правильність обраного шляху.
Класифікація веб-квестів.

Б. Додж виділив три принципи класифікації Веб-квестів: 1. За тривалістю виконання: короткострокові та довгострокові. Короткострокові web-квести, спрямовані на набуття знань і здійснення їх інтеграції в свою систему знань. Робота над ними може займати від одного до трьох сеансів. Довгострокові web-квести спрямовані на розширення і уточнення понять. По завершенні роботи над довгостроковим web-квестом, учень повинен вміти вести глибокий аналіз отриманих знань, уміти їх трансформувати, володіти матеріалом настільки, щоб зуміти створити завдання для роботи над темою. Робота над довгостроковим web-квестом може тривати від одного тижня до місяця (максимум двох). 2. За предметним змістом: монопроекти (стосується одного предмету), міжпредметні Веб-квести. 3. За типом завдань, що виконують учні: переказ, компіляційні загадки, журналістські, конструкторські, творчі, переконуючі, розв’язок спірних проблем, самопізнавальні, аналітичні, оцінні, наукові, навчальному процесі.
Види завдань веб-квестів.

Завдання на переказ є самими примітивними і становлять найбільш простий приклад використання Інтернет як джерела інформації та вважається Веб-квестом за умови: 
формат і форма доповідей учнів відрізняється від оригіналів матеріалів, матеріал тексту не є простим копіюванням тексту з Інтернет у текстовий редактор; 
учні вільні у виборі того, про що розповідають і яким чином організують знайдену інформацію;

учні використовують навички збирання, систематизації та обробки інформації. Сучасні інформаційні технології навчання Лекція 3 6 Сутність компіляційного завдання полягає в тому, що учні мають взяти інформацію з різних джерел і привести її до єдиного формату. Підсумкова компіляція може бути опублікована в Інтернет або представлена у вигляді нецифрового продукту, наприклад, книга.

Веб-квест, який створений на основі завдання-загадки, потребує синтезу інформації з набору джерел і створення головоломки, яку неможливо розв’язати простим пошуком відповіді на сторінках Інтернет. Навпаки, необхідно придумати загадку, розв’язок якої потребує: − засвоєння інформації з множини джерел; − складання інформації в єдине ціле за допомогою висновків, узагальнень з різних джерел інформації; − виключення хибних відповідей, які спочатку уявлялися вірними, а в процесі розгляду стали хибними.
Особливості організації навчального процесу за допомогою технології веб-квест.

 У журналістських Веб-квестах учні мають зібрати факти та організувати їх у жанрі репортажу новин, інтерв’ю і т. ін. Конструкторський Веб-квест потребує від учнів створення продукту або плану з виконання раніше визначеної мети в певних межах. Творчий Веб-квест вимагає від учнів створення продукту в заданому форматі. Творчі проекти схожі на конструкторські, проте є вільними і непередбачуваними в своїх результатах. У процесі оцінки таких проектів необхідно більше уваги приділяти творчості й самовираженню учнів. Веб-квести з розв’язання спірних проблем передбачають пошук і представлення різних, а інколи суперечливих думок з однієї проблеми і спробу привести їх до консенсусу. Переконуючий Веб-квест має на меті створення продукту, здатного переконати будь-кого. Таке завдання виходить за межі звичного перекладу і вимагає від учнів розробки аргументів на користь будь-якого твердження, думки, варіанту розв’язку проблеми на основі матеріалів, одержаних у процесі роботи з квестом. Кінцевим продуктом такого проекту може бути лист, стаття, прес-реліз, постер, відеозапис, мультимедійна презентація, Веб-сторінка і т. Ін
Структура веб-квесту.

Веб-квест складається з таких розділів: Вступ – короткий опис теми Веб-квесту. Завдання – формулювання проблемної задачі та опис форми подання кінцевого результату. Наприклад, задана серія питань, на які потрібно знайти відповіді; прописана проблема, яку потрібно вирішити, та вказана інша діяльність, що спрямована на Сучасні інформаційні технології навчання Лекція 3 7 переробку і представлення результатів, виходячи із зібраної інформації, а також список інформаційних ресурсів, необхідних для виконання учнями завдання – посилання на Інтернет-ресурси і будь-які інші джерела інформації. Порядок роботи – опис послідовності дій, ролей і ресурсів, котрі необхідні для виконання завдання. Керівництво до дій (як організувати та представити зібрану інформацію) – допоміжна інформація, що може бути представлена у вигляді непрямих запитань. Оцінка – опис критеріїв і параметрів оцінки виконання Веб-квесту, які представляються у вигляді бланку оцінки. Критерії оцінки залежать від типу навчальних завдань, що вирішуються у Веб-квесті. Висновок – у цьому розділі підсумовується досвід, одержаний учнями в процесі виконання самостійної роботи над квест-проектом. Використані матеріали – посилання на ресурси, що використовувалися для створення Веб-квесту. Коментарі для викладача – методичні рекомендації для викладачів, учнів, які будуть використовуватися у Веб-квесті.
Відмінність технології веб-квест від методу проекту.
Характерними особливостями Веб-квесту, що відрізняють його від інших технологій, зокрема від методу проектів, є такі: перш за все заздалегідь, визначаються ресурси, в яких є інформація, необхідна для розв’язання проблеми. По- друге, Веб-квест однозначно визначає порядок дій, який має виконати учень для одержання необхідного результату. По-третє, обов’язковою складовою цієї технології є перелік тих знань, умінь і навичок, які можуть придбати учні, виконавши даний Веб- квест. По-четверте, однозначно визначені критерії оцінки виконаних завдань. Веб-квести найбільш ефективно використовуються для роботи в міні-групах, проте є Веб-квести, що виконуються окремими студентами. Крім цього, Веб-квести можуть стосуватися одного предмету або бути між предметними. Дослідники наголошують, що робота в міжпредметних Веб-квестах більш ефективна. Використання Веб-технологій, зокрема Веб-квестів у навчальному процесі грає суттєву роль в розвитку пізнавальної активності, якості знань учнів, сприяє розвитку навичок самостійного одержання знань, набуття, крім базових знань, необхідних професійних компетенцій.

Блог-технологія. Основні поняття.

Блог — це тип веб-сайту, основний зміст якого — записи (текст, зображення, посилання, мультимедіа), що додаються регулярно й мають назву «пости». Пости публікують на такому сайті у зворотному порядку. Блог відрізняється від сайту тим, що: - блог більш персоніфікований, тобто записи блогу найчастіше є роздумами однієї людини (блогера), ніж статті сайту, де інформація подається у безособовому вигляді, офіційно; - найголовніше — блог частіше оновлюється постами, тобто це стрічка повідомлень, що динамічно змінюється; - блог обов’язково містить можливість публікації відгуків та коментарів відвідувачів, що робить блоги середовищем мережевого спілкування; - до дизайну блогу висувають не такі жорсткі вимоги, як до зовнішнього вигляду сайту.
Особливості використання блогів в роботі вчителя інформатики
Особливості блогу - кожен пост блогу має свою URL-адресу, за якою можна до нього звернутися; - відразу після тексту поста розміщується запрошення до публікації коментарів; - визначати тему блогу чи ініціювати обговорення на сторінках блогу можуть тільки його автори; - головна сторінка містить лише останні пости, попередні можна переглянути в архіві; - редагування блогу здійснюється за допомогою звичайного браузера. За авторським складом блоги можуть бути особистими, груповими (корпоративними, клубними.) або суспільними (відкритими). За змістом — тематичними або загальними. Використання блогів в освітній діяльності надає учасникам спілкування низку переваг та відкриває безліч цікавих можливостей: - залучення батьків до участі в навчально-виховному процесі; - інформування учасників блогу про події та заходи, що відбуватимуться; - ведення дискусій на сторінках блогу та навчання учнів правил ведення такої мережевої дискусії; - формування в дітей навичок безпечного поводження в мережі, культури спілкування; - організація позакласної роботи учнів; - реалізація спільних проектів батьків, учителів та учнів тощо.
Основні етапи створення блогу. Блог-служби.

Визначимо етапи створення блогу: 
1. Визначення структури блогу. (тобто тематика блогу, цілі блогу, кількість сторінок, матеріал, який відображатиметься у повідомленнях). 
2. Вибір блогу-платформи. 
3. Створення власного акаунта. (щоб повністю використовувати можливості блог-служби потрібно створити власний акаунт, тобто пройти шлях реєстрації, що дозволить вам у цій службі створити не один, а декілька блогів, редагувати ваші попередні розробки та захистити ваші блоги від несанкціонованого доступу). 
4. Створення блогу. (усі блог-служби пропонують створити блоги на основі вже готових або з пустого шаблону, крім цього надають масу можливостей по оформленню ваших сторінок. Зазвичай такі служби легкі у користуванні). 
Поняття вебінару. Переваги та недоліки використання.

Вебінар (від англ. скор. «web-based seminar») – онлайн-семінар, лекція, презентація тощо, організована за допомогою веб-технологій у режимі прямої трансляції. Основа вебінару – програмне забезпечення («віртуальний клас»), яке дозволяє організувати спілкування між географічно віддаленими користувачами в режимі реального часу. Віртуальний клас може працювати в середовищі як Інтернету, так і локальної мережі.

У числі основних переваг вебінару: 
· відсутність географічних обмежень; 
· розмір аудиторії, обмежений лише технічними можливостями та завданнями заходу; 
· економія часу та засобів як організатора, так і учасників; 
· високий ступінь інтерактивності – тобто учасники вебінару мають можливість більш активно взаємодіяти з ведучим (виконувати завдання, брати участь в опитуваннях, ставити свої запитання тощо) в порівнянні з традиційним дистанційним навчанням; 
· створення ситуації успіху в навчальній діяльності шляхом використання найсучасніших інформаційно-комунікаційних технологій; 
· кількість учасників заняття (заходу) не обмежена рамками аудиторії; 
· після завершення заняття (заходу) залишається запис, який теж можна використовувати в цілях навчання; 
· технологія полегшує запрошення в якості консультантів у віртуальну кімнату цікавих співрозмовників. 
Недоліки - відсутність безпосереднього прямого контакту; - відсутня емоційна складова безпосереднього контакту; - прив’язаність до часу проведення вебінару; - необхідність певної швидкості або пропускної здатності Інтернету.
Методика підготовки та проведення вебінарів.

Рівень розвитку сучасних технологій такий, що робить процес підготовки та проведення вебінару не складнішим, ніж аналогічний процес з організації традиційного тренінгу чи семінару в аудиторії. У той самий час викладачі мають пам’ятати, що виходу в мережу має передувати серйозна робота з підготовки дидактичних матеріалів, які відповідають не лише темі, але й цільовій аудиторії, а також особливостям сприйняття матеріалу в такому специфічному режимі.

По-перше, для успішного проведення вебінару викладач має перевірити наявність відповідного технічного забезпечення у себе та слухачів: мікрофону, навушників, веб-камери, підключення до Інтернету на швидкості не менше 2 Мбіт/сек як у викладача, так і в слухачів. Зі власного досвіду маємо зазначити, що неякісна веб-камера може викривити обличчя викладача, його рухи, що відвертає увагу слухачів, а часто й спотворює їх сприйняття. У такому разі краще взагалі відключити камеру та привертати увагу до слайдів презентації чи «білої дошки».

Добираючи матеріал, викладач має пам’ятати, що увага слухачів утримується не більше, ніж 45 хвилин. Потім вони втомлюються. Отже, по-перше, не варто ставити забагато цілей та завдань, які мають бути досягнуті на занятті. Краще сконцентрувати матеріал довкола однієї провідної ідеї, а також дібрати різні засоби її донесення: теоретичні викладення, практичні приклади, спогади про те, як цей матеріал сприймався іншою аудиторією, супровід слайдами презентації тощо. При цьому через кожні 7-10 хвилин треба переривати монологічне викладення постановкою питання слухачам, демонстрацією відеоряду, малюванням на «білій дошці» тощо.

Готуючи презентацію для вебінару, варто звернути увагу на такі вимоги, як мінімізація анімації, складних малюнків та картинок, достатньо великий шрифт, контрастний фон, невелика кількість слайдів (для 90 хв. вебінару – не більше 10-12 слайдів). На титульному слайді має бути представлена тема вебінару, прізвище, ім’я та посада викладача, інша вихідна інформація. Саме цей слайд варто включити як заставку до вебінару за 10-15 хвилин до його початку, так, щоб слухачі, які заздалегідь приєднуються, бачили не викладача, який веде бесіди з колегами, і не порожній екран, а інформацію про те, що вони не помилилися сайтом і на них чекає заняття з певної теми.

Під час ведення вебінару дуже корисно мати поруч із викладачем помічника, який зможе підказувати учасникам способи розв’язання технічних питань, що іноді виникають, а також виступити у якості «підсадки» - ставити «гострі» запитання чи давати провокативні відповіді, заздалегідь обговорені з викладачем.
Хмарні технології навчання.

Хмарні технології. Останні роки все більшої популярності набувають так звані хмарні технології або хмарні обчислення (Cloud computing). Цей термін вперше виголосив Ерік Шмідт - генеральний директор компанії Google у 2008 році. Основні переваги хмарних технологій визначили їх швидке впровадження в організацію навчального процесу у школі і не тільки: 
· не потрібні потужні комп'ютери; 
· менше витрат на закупівлю програмного забезпечення і його систематичне оновлення; 
· необмежений обсяг збереження даних; 
· доступність з різних пристроїв і відсутня прив’язка до робочого місця; 
· забезпечення захисту даних від втрат та виконання багатьох видів навчальної діяльності, контролю і оцінювання, тестування он-лайн, 
· економія коштів на утримання технічних фахівців. Для роботи в «хмарах» вам знадобляться: Інтернет; комп’ютер; браузер; компанія, яка надає послуги хмарних технологій; навички роботи з Інтернет та веб-ресурсами.
Організація навчального процесу в хмаро зорієнтованому навчальному середовищі.

Хмаро зорієнтоване навчальне середовище - це штучно побудована система, що за допомогою хмарних сервісів забезпечує навчальну мобільність, групову співпрацю педагогів та учнів для ефективного, безпечного досягнення дидактичних цілей. Характеристики хмаро зорієнтованого навчального середовища: Структурованість – систематизація навчальних матеріалів, відповідно до навчальних планів і програм. Гнучкість (учень взаємодіє з вчителем індивідуально в зручному місці, у власному темпі). Інтерактивність (обмін та опрацювання різноманітних даних). Зміст хмарозорієнтованого навчального середовища: методичне забезпечення вчителя; е-лінгводидактичний контент; конспекти до уроків; електронні освітні ресурси; завдання олімпіад, конкурсів, МАН. Використання хмарних технологій вчителем у своїй професійній діяльності дає наступні можливості: вчитель має доступ до свої матеріалів і документів будь-де і будь- коли; з’являється можливість використання відео і аудіо файлів прямо з Інтернету, без додаткового завантаження на комп’ютер; організація спілкування з предметними кафедрами вищих навчальних закладів (проведення он-лайн уроків, тренінгів, круглих столів); можливість формувати траєкторії розвитку кожного учня з конкретного предмету; принципово нові можливості для організації досліджень, проектної діяльності та адаптації навчального матеріалу до реального життя; принципово нові можливості передачі знань: он-лайн уроки, вебінари, інтегровані практичні заняття, кооперативні лабораторні роботи; он-лайн комунікація з учнями інших шкіл міста або інших країн. Приклади використання хмарних технологій у школі: 
1. Використання Office Web Apps-додатків. (Office 365) 
2. Електронні журнали і щоденники (https://oshkola.com/). 
3. Он-лайн сервіси для учбового процесу, спілкування, тестування. 
4. Системи дистанційного навчання, бібліотека, медіатека. 
5. Сховища файлів, спільний доступ. (Dropbox, SkyDrive) 
6. Спільна робота. 
7. Відеоконференції. 
8. Сервіси Google Apps.

Висновок

Впровадження в навчальний процес сучасних засобів збору, збереження, передачі інформації відкриває широкі перспективи гуманітаризації освіти й гуманізації навчального процесу, поглиблення й розширення теоретичної бази знань і надання результатам навчання практичної значимості, активізації пізнавальної діяльності, створення умов для повного розкриття творчого потенціалу дітей з врахуванням їхніх вікових особливостей і життєвого досвіду, індивідуальних нахилів, запитів і здібностей.

Запропоновані описи різних методик інтерактивного навчання будуть сприяти розвитку творчого мислення старшокласників, вихованню позитивного ставлення до процесу розвитку учнів і дадуть можливість учням одержати досвід, що допоможе ефективніше використати придбані знання на практиці.

Інноваційні методики передбачають спільну групову роботу, дебати, моделювання, рольові ігри, дискусії, індивідуальні й групові проекти тощо. Вони не тільки підвищують зацікавленість учнів предметом, але й забезпечують більш глибоке засвоєння змісту, вироблення навичок і відданість демократичним цінностям.

Отже, неважко зрозуміти, що інноваційні технології, які використовуються для розвитку творчого мислення, дозволяють будувати пізнавальну діяльність учнів на основі загальнонаукових ідей і методів. Кожен елемент інформаційної структури навчального предмета, як показують дослідження, може бути об'єктивною основою введення новітніх технологій у зміст навчання.

Таким чином, інноваційні технології всебічно впливають на процес навчання - від установлення задач до його організації й результатів, а тому інноваційні технології повинні бути спрямовані на досягнення всебічного розвитку особистості учня в умовах стійкої системи предметного навчання й сприяти посиленню взаємозв'язку утворення, розвитку й вихованню відповідно до провідних загальнонаукових ідей.
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