Комп'ютер як засіб навчання
    в початковій і середній школі  

Бурхливий розвиток нових інформаційних техноло​гій і їх впровадження наклали певний відбиток на розвиток особистості сучасної дитини. Потужний потік нової інформації, реклами, застосування комп'ютерних технологій на телебаченні, поширен​ня ігрових комп'ютерних програм та електронних іграшок дуже впливають на виховання дитини і її сприйняття навколишнього світу. Істотно змінюєть​ся й характер улюбленої практичної діяльності дити​ни — гри, а також улюблені герої і захоплення.
Необхідність підтримати стабільну мотивацію на​вчання школярів змушує вдумливих педагогів шука​ти більш сучасні засоби й методи навчання. Вико​ристання комп'ютерів у навчальній і позаурочній діяльності школи виглядає дуже природним з погля​ду дитини і є одним з ефективних способів підви​щення мотивації й індивідуалізації її навчання, роз​витку творчих здібностей і створення благополучно​го емоційного фону.
Комп'ютер природно вписується вжиття школи і є ще одним ефективним технічним засобом, за допомогою якого можна значно урізноманітнити процес навчання. Кожне заняття викликає в дітей емоцій​ний підйом, навіть відстаючі учні охоче працюють із комп'ютером, а невдалий хід гри внаслідок прогалин у знаннях спонукає частину з них звертатися по до​помогу до вчителя або самостійно знаходити розв'яз​ки завдань у грі, тим самим накопичуючи знання та навички. З іншого боку, цей метод навчання дуже привабливий і для вчителів: допомагає їм краще оці​нити здібності й знання дитини, зрозуміти її, спону​кає шукати нові, нетрадиційні форми й методи на​вчання. Це широкий сектор для прояву творчих здіб​ностей учителів, методистів, психологів — усіх, хто хоче й уміє працювати, намагаючись зрозуміти сьо​годнішніх дітей, їхні запити та інтереси.
Якщо комп'ютерна діяльність на уроці орієнтована на підтримку традиційного курсу навчання, то вона не тільки не буде відволікати дітей від шкільного предмета, а навпаки, сприятиме розвитку підвище​ного інтересу дитини до нього. У тому випадку, якщо основна увага приділяється принципам обробки ін​формації й розв'язанню предметних завдань, а не технічним тонкощам роботи комп'ютера чи конкретному програмному забезпеченню, ризик створен​ня навчальних курсів, шо безнадійно застарівають ще до того, як їх починають використовувати для навчання, буде суттєво зменшено.
Комп'ютер є лише точкою фокуса для тих змін у змісті навчання, які повинні бути здійснені як від​повідна реакція на зміни, шо відбуваються у світі та суспільстві.
Однією із проблем упровадження комп'ютеризації в школі є недостатність програмного забезпечення, хоча необхідно відзначити, що останнім часом ком​панії по розробці ПЗ все більше цікавляться цим сектором ринку. Але для розробки нового високо​якісного програмного забезпечення абсолютно не​обхідне тісне співробітництво кваліфікованих фахів​ців із програмного забезпечення й досвідчених педа​гогів, психологів, фахівців — «предметників». Саме для наймолодших школярів варто вимагати створен​ня найкращого, дидактичне продуманого й вмоти​вованого програмного забезпечення.
Педагогіка покликана сьогодні критично підходити до мінливої дійсності, що оточує дітей у світі висо​ких технологій. При цьому варто об'єктивно вивчати й порівнювати як негативні впливи, так і позитивні дидактичні можливості нових технологій, щоб виро​бити орієнтовану на майбутнє методику й практику побудови навчальних занять у початковій і середній школі.
Комп'ютер може бути як об'єктом вивчення, так і засобом навчання, тобто можливі два види напрям​ку комп'ютеризації навчання: вивчення інформати​ки та її використання для вивчення різноманітних предметів. При цьому комп'ютер є потужним засо​бом підвищення ефективності навчання. Ще ніколи вчителі не отримували настільки потужного засобу навчання.
Комп'ютерні ігри розширили можливості представ​лення навчальної інформації. Використання кольору, звуку, графіки, сучасних засобів відеотехніки дозво​ляє моделювати різноманітні ситуації та середовища.
Особливо важливе використання комп'ютерів після тривалого пояснення нового матеріалу чи багаторазового повторення засобу зображення, щоб зняти в дитини напруження та втому 3 цією метою можли​во використовувати ігрові програми. У внутрішньо​му (змістовному) плані комп'ютерні ігри багато в чо​му подібні до традиційних ігор, але мають і принци​пові відмінності.
По-перше, велика кількість комп'ютерних ігор бу​дується за принципом поступового ускладнення іг​рових та дедуктивних завдань, з метою утримувати дитину в «зоні ближнього розвитку».
По-друге, така «етапність», закладена в програмі, часто не дозволяє перейти на наступний етап без проходження завдання попереднього рівня. В інших іграх програма сама підлаштовується під дитину та пропонує їй завдання із заліком попередніх відпові​дей: більш складні, якщо завдання виконуються ус​пішно, чи більш прості — в іншому випадку.
По-третє, багато іграшок, на відміну від традицій​них, містять елементи випадковості. У комп'ютерних іграх цей технічний хід широко використовується для внесення новизни, неочікуваності, дива. Рапто​во можуть виникати нові персонажі, ситуації, неочікувані події та взаємозв'язки. Випадково виникаю​чи, динамічно змінюються навіть в одній грі, чого не буває в традиційних іграх.
Завдяки взаємозв'язку різних видів ігор, у тому числі й комп'ютерних, дитина набуває вмінь самостійно та ініціативно розв'язувати ігрові завдання, поступо​во ускладнюючи за засобами керування, складу знань, ступеня узагальненості дій, підіймаючись у своєму розвитку на більш високий рівень.
Комп'ютерні ігри мають особливу направленість. Вони не тільки стимулюють індивідуальну діяльність дітей, їх творчий потенціал, але є й гарним засобом об'єднання дітей у цікавих групових іграх, допомага​ють у неформальному спілкуванні, якщо за одним комп'ютером грає дві-три дитини. На відміну від ін​ших видів ігор, комп'ютерні ігри дозволяють дитині побачити не тільки результат своєї діяльності, а й ди​наміку творчості. Все це веде до здатності об'єктивно оцінювати результати та хід своєї діяльності.
Інтерактивні ігри мають суттєві переваги, відкрива​ючи шлях до розуміння своєї діяльності.
Таким чином, якісно змінюється контроль за діяль​ністю учнів, при цьому забезпечується гнучкість управління навчальним процесом. Комп'ютер доз​воляє перевірити всі відповіді, а в багатьох випадках не тільки фіксує помилку, а й достатньо точно вста​новлює її характер, що допомагає своєчасно скоре​гувати причину помилки, обумовлюючу її появу. Уч​ні більш охоче відповідають комп'ютеру й уразі не​гативної оцінки бажають якнайшвидше її виправити. Вчителю не потрібно закликати до порядку та уваги.
Учень знає, що якщо він відволікається, то не встиг​не розв'язати приклад чи записати слово, оскільки на екрані через 10—15 секунд з'явиться наступне за​вдання. Використання комп'ютерної техніки робить урок привабливим та справді сучасним, сприяє ін​дивідуалізації навчання; контроль та підбиття під​сумків проходять об'єктивно та своєчасно.
Викладач повинен навчити дітей вчитися, повинен зберігати та розвивати пізнавальну потребу учнів, за​безпечувати пізнавальні засоби, необхідні для за​своєння наук. У зв'язку з цим одна з головних цілей — розвивати пізнавальні процеси. Пізнавальна діяльність розвиває логічне мислення, уважність, пам'ять, мову, підтримує цікавість до навчання. Всі ці процеси взаємопов'язані.
Розробка інтерактивних навчальних програм у КТК
З минулого навчального року в Кіровоградському кібернетико-технічному коледжі запроваджено нову залікову форму: випускні роботи. Підбираючи теми випускних робіт, викладачі КТК намагаються врахо​вувати доцільність, своєчасність, а головне, ко​рисність розробки тієї чи іншої програми. Упродовж двох років у рамках тем випускних робіт було розроб​лено багато різноманітних програм різної складності й рівня реалізації. Зрозуміло, що на рівні знань та навичок студента досить складно отримати серйозне комерційне програмне забезпечення. Разом з тим іг​рові та начально-пізнавальні програми є цікавими й мають практичну цінність.
Програми можна поділити на дві групи:
1.   Пізнавальні ігрові програми для молодших шко​лярів.
2.   Імітаційні   (моделюючі)   програми   для   стар​шокласників.
Програми першої групи, як правило, реалізуються за допомогою технології Flash із використанням різних графічних редакторів: Рhoto Shop, Согеl Drav тощо, що передбачає отримання яскравих інтерактивних та художніх результатів.
Метою цих програм є розвиток базових прийомів роботи за комп'ютером, наприклад маніпулювання й правильного позиціювання миші, навичок ариф​метичних обчислень, музичної грамоти тощо. Зміна об'єктів гри досить динамічна, але не швидша від тієї, на яку може реагувати дитина. Також за непра​вильне позиціювання або помилки в розрахунках повинні нараховуватися штрафи. Ігровий процес має бути цікавим для школяра, завдання — досить простими, без зайвої інформативності.
Для виконання вправ, зазвичай, використовується тільки ручний маніпулятор (миша).
Вище зазначено, що чималу роль відіграє графічне оформлення (інтерфейс) — повинне бути цікавим та яскравим. Всі кнопки проектуються такими розміра​ми, які дозволяють без зусиль позиціювати курсор на них. У грі повинна бути присутня хоча б найпрості​ша анімація — за невеликої затрати часу вона дозво​ляє на порядок поліпшити візуальне сприйняття гри й підвищити якість ігрового процесу.
Імітаційні (моделюючі) програми старшокласників для учнів 7—11 класів зазвичай виконують значні об​числення, тому для їх реалізації використовуються такі інтегровані середовища розробки, як Воrland Раsса1, Воrland С++, Delphi, С++ Вuilder, Visual С++. Також необхідна теоретична підготовка з обраної те​матики та відповідна методична допомога виклада​ча. Розроблені програми тестуються.
