


Комп'ютерні технології є засобом 
виховання і розвитку творчих здібностей 
дитини. Вони допомагають краще 
оволодіти знаннями та закріпити знання, 
отримані на заняттях.



Вимоги до програмних засобів 
навчання:
 Передана інформація має бути науково 

достовірною, відповідати сучасному стану 
досліджуваної науки.

 Зміст, обсяг і глибина закладеної інформації мають 
відповідати віковим особливостям і рівню 
підготовки дітей, тобто бути доступними для 
конкретного віку, відповідати досягнутому рівню  
знань, умінь і навичок.



 Самі засоби навчання мають бути наочними, 
активізувати увагу дітей,викликати інтерес і 
зосередження на об'єкті, явищі, результаті.

 Засоби навчання мають бути придатні до 
застосування сучасних методів та організаційних 
форм навчання.

 Засоби навчання мають бути пристосовані до 
комплексного використання, тобто органічно 
поєднуватися з іншими засобами навчання, що 
застосовуються при вивченні відповідної теми 
програми.



Особливості розвиваючих 
навчальних програм.
 -дослідницький характер. Програма ініціює участь 

дитини у дослідах, робити для себе відкриття;

 -легкість для самостійних занять дитини. 
Наприклад, коли йдеться про дошкільнят, 
використання учбової програми не вимагає від 
дитини вміння читати, дає дитині прості для 
розуміння вказівки,що пов'язані з використанням 
невеликої кількості засобів керування 
зображенням на екрані;



 розвиток широкого спектру навичок та уявлень. 
Окрім оперування з буквами, цифрами та фігурами 
діти займаються класифікацію, приймають рішення, 
експериментують;

 високий технічний рівень. Програми надають 
«роботи» органам відчуття дитини за рахунок того, 
що пропонують дитині привабливу графіку, 
анімаційні ефекти та привабливі звукові ефекти. 
Дитина не нудиться від очікування - сучасні 
комп'ютери працюють дуже швидко;



 відповідність віковим особливостям. Такі 
програми не підштовхують дитину до 
формування навичок, до яких дитина ще не 
готова. Учбовий матеріал містить приклади з 
реального життя дитини, зрозумілі їй;

 цікавість. Стимулюється уява дитини. Вона 
потрапляє у фантастичні обставини, отримує 
не аби яке задоволення;

 стимулюючий характер. Дитина, коли вона 
користується такою програмою, відчуває 
задоволення від досягнутого успіху. Це 
підвищує її самооцінку, розвиває почуття 
власної гідності.



Використання комп'ютерних 
технологій робить заняття 

яскравішим,цікавішим, викликає 
інтерес дітей, емоції, вносить 

несподіванку,
неочікуваність.



Комп'ютерні презентації 
“Вундеркінд з пелюшок ”.





овочі



одяг



фрукти



птахи



Дитячі електронні книги:











Відеоматеріали, 
відеоролики з анімацією:



Я хочу попросити вас, діти, про одну річ. Закрийте очі. Уявіть собі космос. Як ви думаєте, який 
він? Якими словами можна описати неосяжний космічний простір?

(холодний, темний, великий, блискучий і т. д. )







Комп'ютерні ігри:



Класифікація комп'ютерних ігор 
для дітей:
 Розвивальні ігри: різноманітні графічні редактори 

(для розмальовування, розфарбовування), 
конструктори малюнка, текстові редактори, 
конструктори казок, які поєднують можливості 
текстового та графічного редакторів.

 Ігри навчального призначення  - програми, де в 
ігровій формі передбачається розвязати одне або кілька 
дидактичних завдань (для формування математичних 
уявлень, навичок письма, читання, навчання рідних та 
іноземних мов, орієнтування у просторі та інші).



 Ігри – експериментування  передбачають 
розвязання ігрового завдання за допомогою 
пошукових дій.

 Ігри – розваги.

 Компютерні діагностичні ігри містять деякі 
психодіагностичні методики.



Вимоги до ігор:
 Ефективний вплив на розвиток дитини.

 Допустиме інтелектуальне навантаження.

 Стимуляція інтересу до гри і взагалі до творчої 
діяльності.

 Задоволення дитини від задуму, образів, ходу гри і 
досягнутих результатів.

 Відсутність негативних впливів на дитячу психіку.



Давай пограємось



Що тут зайве?





?

Хто повинен 
бути замість 

знака 
питання ?



?



Продовжи ланцюжок.

?



?



Продовжи ланцюжок.

?



?



Хто тут зайвий?





?

Продовж рядок.



?



?

Закінчи ряд.



?



Хто тут зайвий?





?
Чого не вистачає?



?



?

Що треба поставити на місце знака 
питання?



?

Що портібно поставити запість 
знака запитання?



?
Яку фігуру потрібно поставити замість знака запитання?



?
Яку фігуру потрібно поставити замість знака запитання?



Ти був сьогодні

молодець!

Та, нажаль, 

вже грі кінець


