Проект „Віртуальна математична енциклопедія – XXI”

Основна ідея полягає у створенні учнями віртуального проекту за допомогою комп’ютерних технологій (Microsoft PowerPoint). Віртуальний проект це не стільки інформаційне середовище, скільки середовище власного саморуху, саморозвитку, а головний результат - генерування нових власних творчих здібностей. На уроках математики та інформатики учні проводять дослідження тем алгебри і початків аналізу та геометрії на необхідність застосування інформаційних технологій. Комп'ютерні програми дозволяють учням вирішувати дослідницькі завдання. Ключове питання: „Як за допомогою комп'ютерних технологій «оживити» математику, як створити електронний mini-book з обраної теми, щоб школярам було цікаво його «читати», щоб він був науковим, цікавим і доступним?”.
Державна атестація з математики: учні захищають свої творчі роботи-презентації, створені в комп'ютерній програмі MS PowerPoint. На екрані комп'ютера з'являються теореми і властивості, графіки функцій і поверхонь, історичні й авторські задачі. І кожна учнівська робота неповторна й унікальна за своїм змістом, колірною гамою, технічним втіленням ідеї. Кращі творчі роботи записуються на лазерний диск «Віртуальна математична енциклопедія – XXI”. Результати державної атестації в 11 класі показали фундаментальність математичної підготовки і високий рівень комп'ютерної грамотності.
 Учасниками проекту були створені творчі роботи-презентації з тем: «Математична оптимізація. Дослідницькі задачі», «Числа Фібоначи і формула Краси», «Дослідження функції в різних системах координат», «Логарифми. Рівняння. Нерівності», «Конічні перетини», «Математика Золотого Перетину», «Біном Ньютона», «Статистика» і навіть «Комп'ютери Фібоначи». Діти самостійно досліджують свої творчі роботи на виховну та методичну цінність, на раціональність дизайнерського задуму на інформативну навантаженість екранної сторінки, на послідовність, лаконічність та доступність викладу навчального матеріалу. У результаті роботи над проектом відбувається формування особистості учня, особистості інформаційної цивілізації.
Результативність досвіду
Педагогічна модель процесу використання інформаційних технологій була розглянута і визнана науковою на засіданні обласної творчої групи учителів математики з теми „Впровадження комп’ютерних технологій при викладанні математики” (ДІППО, 6.12.06 рік.). Фрагменти навчального електронного посібника були використані на курсах підвищення кваліфікації учителів математики (ДІППО, листопад, 2006). Творчі роботи „Віртуальної математичної енциклопедії – XXI” розташовані на сайті Міністерства освіти України і рекомендовані для впровадження у роботу загальноосвітніх шкіл, ліцеїв, гімназій http://www.itcomp.edu-ua.net/www.itcomp.edu-ua.net
Результати виступів учнів у Internet олімпіадах:

· V Міжнародна метапредметна Internet-олімпіада (1 призер, 8 лауреатів)2001

·  II дистанційна евристична олімпіада з математики (4 призери, 7 лауреатів), 2000 рік;
· III дистанційна евристична олімпіада з математики (4 призери, 10 лауреатів), 2001 рік;
· Міжнародний проект ЮНЕСКО «Це наш час – 2003-2006» (команда «Ренесанс» - дипломант);
· Міжнародний конкурс есе  – 2007 (східна Європа) (лауреат конкурсу);
· International Essay Contest for Young People (2005-2006, Японія) (сертифікати конкурсу);
· Internet-фестиваль исследовательских и творческих работ учащихся «Портфолио» 2006-2007 (г. Москва) (дипломанти);
· Всеукраїнський конкурс учнівських і студентських проектів «Служіння заради миру 2003-2006 (лауреати конкурсу);
· Національний етап Intel Еко-Україна міжнародного конкурсу науково-технічної творчості школярів Intel®ISEF-2007 (участь);
· МАН обласний етап (секція педагогічне моделювання в математики) (ІІ місце) 2007 рік.

Педагогічний досвід презентовано:
· у Другому Всеукраїнському конкурсі Microsoft „Вчитель–новатор” 2005- (І місце);
· у обласному конкурсі „Кращий працівник року у сфері освіти” номінація „Кращий учитель природничо-математичних дисциплін” (лауреат), 2005;
· у Всеукраїнському конкурсі-захисті педагогічних освітніх інновацій – 2007.

Додаток А                    Філософія Успіху

· Бажання. Віра. Успіх приходить до того, хто мислить категоріями успіху. Поразка супроводжує тих, хто мислить категоріями поразки.

· Не бійтеся себе. Як скрипаль змушує прекрасну музику виливатися зі струн скрипки, так і ви можете розбудити ваш геній, який лише дрімає у ваших розумових здібностях, і змусити його привести вас до вашої мети.
· Познай самого себе. Визначте за допомогою комп'ютерних тестів рівень IQ, EQ, SQ. Повірте в те, що рівень інтелектуального, емоційного та духовного коефіцієнту можна змінити. Повірте в теорію множинного інтелекту. Почніть працювати в цьому напрямку.

· Планування. Ви займаєтеся справою величезної для вас важливості: своєю освітою, щоб бути впевненим в успіху, необхідно мати план дій.

· Наполегливість. Чотири кроки у вихованні наполегливості: ясна мета, чіткий план, незалежна свідомість, міцно захищена від руйнівних впливів, співробітництво з одним або кількома людьми, що можуть підтримати ваше прагнення йти до мети, використовуючи план дій.

· Особистість. Проведіть дослідження своєї особистості. Задумайтеся над результатами. Спробуйте змінити себе.

· Підсвідомість. Підсвідомості все одно – працювати на успіх або на поразку. Вибір за вами. Ви самі зцілите або спопелите себе. Зробіть так, щоб семи основним, негативним почуттям (страх, заздрість, ненависть, помста, жадібність, марновірство, гнів) не було місця у вашій свідомості.

· Дарунок уяви. Уява – майстерня, у якій виковуються людські плани і бажання. Імпульс, пристрасть знаходять форму і приводяться в рух функцією уяви нашої свідомості. Вона (уява) здатна перетворити інтелектуальну енергію на дійсність. Людина здатна створити усе, що здатна уявити.

·  За допомогою творчої уяви розум людини має вихід у Світовий Розум; сприймає – і перетворює всі основні або нові ідеї. Усі відкриття нових основ і нових принципів пристрою світу стосуються творчої уяви.
Додаток В. Кваліметрична модель оцінки творчих і дослідницьких робіт учнів, виконаних з використанням комп’ютерних технологій
1 варіант (творчі роботи)

( = a + b+ c

a – інформаційна цінність та математична грамотність (1- 4 бала);

b – графічне оформлення(1- 3 бала);

с – творча цінність (1- 3 бала).

(max = 10 бал.

2 варіант (творчі роботи у декількох варіаціях)
( =( ai +( bi+( ci
( ai – сума балів за інформаційну цінність; 

( bi – сума балів за графічне оформлення;

( ci - сума балів за творчу цінність (i-кількість варіацій, і = 1, 2, 3…) 

(max = 12 бал.

3 варіант (дослідницькі роботи у декількох варіаціях)

( = ( aij + ( bij+ ( cij+ ( dij (i = 1 …n, j = 1 … 3)
( aij – сума балів за інформаційну та математичну грамотність; 

( bij – сума балів за графічне оформлення;

( cij - сума балів за творчу цінність;

( dij - сума балів за дослідницьку цінність. 
і – номер завдання; j – підпункт завдання;

(max = 12 бал.+12 бал.

Висновок

У результаті підсумовування балів щодо прояву творчих і дослідницьких здібностей одержуємо інтегральну оцінку креативності і наукового дослідження. Виконання завдань орієнтує учня на власні версії, судження, дослідження, на створення власного результату. 
Критерії оцінки учнівських робіт – нестандартність, творча продуктивність, світоглядна глибина. 
Додаток С. Педагогічне моделювання процесу використання інформаційних технологій при вивченні математики.
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Банк комп’ютерних програм:


MS Word, MS Excel, Paint, MS PowerPoint, Advanced Grapher, Functor-2.5, 3D-Grapher, Mathematics Encyclopedia, MS FrontPage, 3D S MAX 4.2, Стереометрія 1.0
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Новітні освітні технології:


Особистісно-орієнтована,� інформаційна, саморозвитку, сугестивна, створення „ситуації Успіху”
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Розвиток комп’ютерної грамотності, логічного, дослідницького та творчого мислення. Підвищення фундаментальності математичної освіти
































