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ВВЕДЕНИЕ

Актуальность исследования. Происходящий в мировом обществе переход от индустриального века в век информационный сопровождается бурным развитием информационных технологий, которые проникают буквально во все сферы деятельности человека и становятся естественной средой его обитания. Технологическая и последовавшая за ней информационная революции значительно повлияли на развитие различных стран и распределение их влияний в деятельности мирового сообщества. Происходит и переориентация жизненных целей отдельных слоев общества. В современных условиях к молодому поколению, вступающему в жизнь, предъявляется значительно больше требований, чем десять лет назад. Современный специалист должен обладать не только навыками использования современных технических средств в быту и производстве, но и уметь планировать свою деятельность в соответствии со все возрастающими информационными потоками, оперативно реагировать и принимать решения в сложной информационной среде, иметь развитое теоретическое мышление.

Так как каждому типу общества должна соответствовать определенная система образования, то переход к информационному обществу должен сопровождаться соответствующими изменениями и в системе, и в содержании образования, и в формах, методах и средствах обучения. Ключевым положением новой философии образования становится его гуманизация, предполагающая поворот школы к ребенку, уважение его личности, доверие к нему, принятие его личностных целей, вопросов и интересов, начиная с самого раннего возраста. Гуманизация образования требует переоценки всех компонентов педагогического процесса в свете их ориентации на человека, поэтому основной задачей общеобразовательных учебных заведений становится создание благоприятных условий для умственного, нравственного, эмоционального и физического развития личности, выработки научного мировоззрения, освоения учащимися системы знаний о природе, обществе, человеке и его труде и приемов самостоятельной деятельности, позволяющих им самоопределиться и самореализоваться в социально-экономических формах в сфере, отличающейся высокой степенью неопределенности, сложности и динамики.

Применяемая в школах классическая классно-урочная система, по-прежнему оставаясь наиболее популярной формой обучения, мало считается с различиями в способностях детей, необходимостью их поддержки и развития. Поэтому в ее рамках, в частности, для начальной школы, усилиями педагогов и психологов (Ш.А. Амонашвили, Л.В. Занков, В.В. Давыдов, В.В. Репкин, Н.В, Репкина, Д.Б. Эльконин) были разработаны различные методы и формы обучения, позволяющие более детально подойти к проблемам формирования учебной деятельности, воспитания личности и развития индивидуальности ребенка в современных условиях. Создание новых условий, отвечающих современной концепции гуманизации отечественного образования, связано с переводом школы в режим развития на основе введений инноваций во все сферы ее деятельности. Одним из способов создания подобных условий является использование персональных компьютеров.

Сочетая в себе возможности книги, тетради, калькулятора, телевизора, видеомагнитофона, средств связи и других важнейших изобретений, являясь универсальной игрушкой, способной имитировать другие игрушки и самые различные игры, современный компьютер, вместе с тем, является для ребенка тем равноправным партнером, способным очень тонко реагировать на его действия и запросы, которого так ему порой не хватает. Терпеливый товарищ и мудрый наставник, творец сказочных миров и персонажей, вершина интеллектуальных достижений человечества, компьютер играет все большую роль в досуговой деятельности детей и формировании их личностных и индивидуальных качеств. Использование компьютеров в учебной и внеурочной деятельности отвечает запросам ребенка и является одним из эффективных способов повышения его мотивации и индивидуализации учения, развития творческих способностей, создания благоприятного эмоционального фона. Применение новых технических средств в образовании соответствует требованиям современного общества; об этом свидетельствует и тот факт, что введение в учебный план средней школы в середине 80-х годов нового предмета "Основы информатики и вычислительной техники" совпало по времени с началом изменения всего политического, социального и экономического уклада в нашей стране.

Согласно современной концепции информатизации отечественной школы, изложенной в "Проекте Федерального компонента государственного образовательного стандарта начального общего, основного общего и среднего (полного) образования. Образовательная область информатика" [82], для развития мышления и формирования научного мировоззрения учащихся начало базового этапа изучения информатики в школе перенесено из десятого класса в седьмой. Для изучения информационных технологий в более раннем возрасте рекомендуется пропедевтический этап (1-6 классы). Его основными задачами являются первоначальное знакомство школьников с компьютером, формирование первых элементов информационной культуры в процессе использования учебных игровых программ, простейших компьютерных тренажеров. Решение этих задач, по замыслам авторов проекта, позволяет создавать необходимые предпосылки для последующего достижения глубокого уровня использования компьютеров учащимися старших классов и подготавливает их к жизни в новом информационном обществе.

Таким образом, факт переноса начала базового этапа изучения информатики в школе из десятого класса в седьмой и введения пропедевтического этапа в учебный процесс начальной школы является признанием необходимости дополнения существующей системы образования, ее адаптации в соответствии с требованием времени. Непрерывное совершенствование средств обработки информации и изменение условий интеллектуальной деятельности людей придают особую актуальность проблемам применения имеющихся компьютерных технологий обучения и выдвигают задачи по созданию новых, соответствующих сложившимся условиям и возможностям отечественных школ.

Формирование современного подхода к пониманию целей обучения информатике в школе связано с разделением основных общеобразовательных функций курса на теоретический и практический компоненты, а также выделением его потенциальных возможностей в решении задач обучения, воспитания и развития.

Теоретический компонент обучения информатике заключается в изучении информатики как науки об информационных процессах в природе, технике и обществе. Его основная задача - развитие мировоззрения учащихся, связанного с усвоением знаний о роли информационных процессов в обществе и природе.

Практический компонент имеет две составляющие: профессиональную и прикладную. Профессиональная функция связана с решением задач подготовки учащихся к предстоящей деятельности в новом информационном обществе, освоением компьютерной грамотности, формированием профессиональной ориентации. Прикладная функция направлена на использование компьютерных технологий в изучении школьных предметов, а также воспитании личностных и развитии индивидуальных качеств учащихся.

Необходимо отметить, что по мере развития общества, с постепенным повышением приоритета практических знаний над теоретическими в отечественном образовании наблюдается усиление роли практического компонента курса информатики, базирующегося на активных межпредметных связях информатики с другими предметами. "В условиях массового внедрения вычислительной техники в школу и применения компьютеров в обучении всем школьным дисциплинам, начиная с младших классов, умения, составляющие "компьютерную грамотность" школьников, приобретают характер общенаучных и формируются во всех школьных учебных предметах, а не только в курсе информатики" [82, с. 4]. Таким образом, актуальной задачей применения компьютерных технологий в школе становится их использование в изучении школьных дисциплин.

Используемые в настоящее время популярные компьютерные технологии для начальной школы, такие, как "Информационная культура" (предлагаемый Управлением образования администрации Самарской области), "Информатика в играх и задачах" (авторский коллектив под руководством А.В. Горячева), "Роботландия" (коллектив разработчиков МП "Роботландия", г. Переславль-Залесский), "Основы информатики и вычислительной техники" (A.Л. Семенов, Н.Д. Угринович) и другие, уделяют основное внимание изучению теоретического компонента курса информатики и освоению практической функции, связанной с профессиональной деятельностью. Прикладная функция, направленная на формирование учебной деятельности по другим школьным предметам, развитие индивидуальных качеств, выражена, на наш взгляд, недостаточно. Такой подход к изучению информатики больше соответствует возрастным особенностям развития учащихся старшего или, в крайнем случае, среднего школьного возраста. При изучении информатики для младших школьников гораздо целесообразнее, на наш взгляд, учитывать особенности их психофизического развития, заключающиеся в формировании учебной деятельности в этом возрасте и существовании оптимальных сроков становления и развития отдельных видов психической деятельности, получивших название сензитивных (Л.С. Выготский, А.Н. Леонтьев, В.А. Крутецкий). Кроме того, изучение теоретических основ информатики требует наличие учителя, обладающего не только компьютерной грамотностью и знанием этого предмета, но и подготовленного для работы с младшими школьниками, что в нынешних условиях является пока еще редкостью. Таким образом, основное внимание при изучении информатики в начальной школе должно быть уделено, по нашему мнению, использованию технических возможностей компьютерных технологий для формирования учебной деятельности и развития индивидуальных качеств учащихся.

Обобщая сказанное, отметим, что процесс совершенствования образования, связанный с внедрением компьютерных технологий в учебный процесс начальной школы, испытывает серьезные трудности, связанные не только с известными финансовыми проблемами, слабой материальной базой школ, нехваткой квалифицированных кадров, но и с проблемами недостаточного количества педагогических компьютерных технологий, позволяющих эффективно влиять на обучение, формирование личности и развитие индивидуальности в сложившихся условиях. Основное противоречие заключается в том, что современные дети проявляют большой интерес к компьютерным технологиям, позволяющим реализовывать их познавательные и игровые потребности, и многие из них уже освоили некоторые из них (игровые приставки типа "Денди", домашние компьютеры, карманные электронные игровые автоматы), в то время как школа пока не готова удовлетворять их запросы и потребности в этой сфере, даже в том случае, когда она имеет компьютерный класс. В связи с этим требует решения ряд вопросов: Каковы цели применения компьютеров в начальной школе? При каких условиях здесь возможно использовать компьютерные технологии? Каковы особенности применения компьютеров в учебном процессе? В этом суть решаемой автором данного исследования проблемы: выявление дидактических условий использования компьютерных технологий в начальной школе.
Цель исследования – решить данную проблему: теоретически и практически обосновать возможности использования компьютеров в формировании учебной деятельности младшего школьника и развитии его индивидуальности.
Объект исследования – процесс обучения в начальной школе с использованием персональных компьютеров.
Предмет исследования – педагогические компьютерные технологии как средство формирования учебной деятельности и развития индивидуальных способностей учащихся начальной школы.
В основу исследования была положена гипотеза: если использовать компьютерные технологии в учебной и игровой деятельности младшего школьника, то следует ожидать более высокого качества формирования предметных знаний и развития индивидуальных способностей учащихся, так как применение педагогических компьютерных технологий способствует: 1) формированию учебной деятельности учащихся; 2) созданию условий для сензитивных периодов их развития.

В соответствии с выдвинутой целью и гипотезой определены основные задачи исследования:
1. Обобщить опыт по применению компьютерных технологий в образовании в нашей стране и за рубежом.

2. Разработать и обосновать дидактические компьютерные программы для технической поддержки процесса обучения в начальной школе в форме компьютерного практикума.

3. Разработать методические рекомендации по проведению практикума для специалистов начальной школы.

4. Провести экспериментальные работы по использованию практикума в учебном процессе начальной школы.
Методологической основой исследования являются теория познания, философские, психологические, педагогические положения о закономерностях развития индивидуальных способностей в обучении; системный, деятельностный и личностный подходы, способствующие решению проблемы исследования.

Исследование базируется также на работах отечественных и зарубежных исследователей, изучающих влияние использования компьютеров на процесс обучения и развития индивидуальности школьника (Е. Белавина, А.Г. Гейн, Ю.М. Горвиц, А.П. Ершов, Д.В. Зарецкий, З.А. Зарецкая, Е.В. Зворыгина, В.А. Каймин, Е.Д. Маргулис, Т.Д. Марцинковская, Е.И. Машбиц, Ю.А. Первин, С.А. Христочевский, С. Пейперт, Б. Хантер).

Для решения поставленных в исследовании задач и проверки выдвинутой гипотезы были использованы методы теоретического анализа проблемы и предмета исследования, моделирование, наблюдение, педагогический эксперимент, экспертные оценки, систематическое отслеживание экспериментального процесса в течение пяти лет, опрос учащихся, родителей, учителей и представителей администрации школ, а также обобщение отечественного и зарубежного педагогического опыта.

Исследование проводилось в несколько этапов.

На первом этапе (1990-1992) изучался отечественный и зарубежный опыт использования компьютерных технологий в образовании, а также технология создания компьютерных обучающих и развивающих программ.

На втором этапе (январь 1993 г. - август 1993 г.) совместно со специалистами средней школы №47 было разработано несколько опытных образцов игровых компьютерных программ, проведено их испытание в учебном процессе, обобщен полученный опыт и мнения специалистов и принято решение о целесообразности дальнейших разработок и внедрении в учебный процесс.

На третьем этапе (сентябрь 1993 г. - декабрь 1997 г.) продолжался процесс разработки компьютерных программ и методических основ их использования, проводились анализ полученных данных, корректировка программно-методического обеспечения, внедрение компьютерных технологий в учебный процесс, формирующий эксперимент, обобщение полученного опыта и распространение его в другие регионы Российской Федерации.
Основной базой экспериментальной работы явились средняя школа №47 и школа-лицей №23 города Калининграда. Обучение в школах осуществлялось по авторским программам, с привлечением классных руководителей и специалистов начальной школы.
Достоверность результатов исследования обеспечена использованием современных научных концепций и обоснованностью теоретических позиций, всесторонним анализом полученных данных, в том числе и от специалистов из других регионов и экспертов министерства образования РФ, достаточно длительным периодом экспериментальной работы автора в шести школах г. Калининграда.
Научная новизна и теоретическая значимость исследования состоит в разработке подхода к применению компьютерных технологий в начальной школе: использовании дидактических компьютерных игр в виде практикума, способствующего:

1) формированию практической учебной деятельности учащихся в игровых условиях;

2) развитию индивидуальных качеств школьников согласно срокам становления и развития отдельных видов их психической деятельности.
Практическая значимость исследования состоит в том, что предложенный метод позволяет проводить использование познавательных и игровых потребностей учащихся младших классов для формирования их учебной деятельности и развития индивидуальных качеств в доступной форме, как для самих учащихся, так и для учителей, не обладающих навыками использования компьютеров. Результаты исследования применяются при обучении дошкольников и младших школьников в ряде образовательных учреждений.
Положения, выносимые на защиту:

- компьютерные технологии являются педагогическим средством для развития интеллектуальных и других индивидуальных способностей младшего школьника и формирования его учебной деятельности;

- наиболее эффективной формой использования компьютеров при обучении в начальной школе является дидактическая компьютерная игра;

- средством реализации обучающих и развивающих функций дидактической компьютерной игры является компьютерный практикум, представляющий собой набор компьютерных игр, комплекты учебно-методических пособий и дидактических материалов, а также компьютерные программы подготовки занятия и записи его результатов. Использование практикума позволяет проводить занятия для учителей, не имеющих специальной подготовки;

- принципы обучения, реализуемые при использовании практикума, позволяют учитывать возрастные и индивидуальные особенности младших школьников, проводить актуализацию опорных знаний и их применение в практической деятельности – компьютерной игре.
Апробация и внедрение результатов исследования проводились на XXVI-XXVIII научных конференциях профессорско-преподавательского состава, научных сотрудников, аспирантов и студентов Калининградского государственного университета (г. Калининград - 1995-1997 гг.), 2-ой городской научно-практической конференции "Проблемы активизации научно-технической деятельности в анклавном регионе России" (Калининград - 1996), а также российских конференциях (г. Ярославль - 1995, г. Екатеринбург -1996), VII Международной конференции (г. Троицк, 1996), II Международном конгрессе ЮНЕСКО (г. Москва, 1996), публикацией в журнале "Информатика и образование" (№5, 1994). Разработанный автором компьютерный практикум используется для обучения информатике дошкольников и младших школьников в УВК-лаборатории 1679 г. Москвы, при подготовке студентов Уральского государственного педагогического университета, в учебном процессе более чем 50 школ России, в том числе и 6 калининградских.

Структура диссертации состоит из введения, двух глав, заключения, списка использованной литературы и приложений.

ГЛАВА 1. КОМПЬЮТЕРНЫЕ ТЕХНОЛОГИИ КАК ОБЪЕКТ ПЕДАГОГИЧЕСКОГО ИССЛЕДОВАНИЯ

Наметившийся переход мирового общества от индустриального к постиндустриальному и информационному требует изменения подходов в обучении и воспитании молодого поколения в соответствии с потребностями нового общества. Поэтому в сфере образования постепенно происходит поиск и формирование новых идей и методов обучения, появление нетрадиционных школ и систем, возникновение иных подходов к методике усвоения знаний и развития навыков и умений. Одним из таких подходов в обучении, воспитании и развитии учащихся, соответствующим их интересам и способностям, является использование компьютерных технологий.

Процесс использования компьютерных технологий в педагогике начался сравнительно недавно. Появившись в высокотехнологических странах в середине 70-х годов XX века в виде отдельных попыток экспериментаторов-энтузиастов новых видов обучения, он постепенно принимает массовый характер и распространяется повсеместно. Технологическая революция в области кибернетики и микроэлектроники значительно способствовали созданию новых педагогических программных средств и методов обучения. Однако сложности, возникающие при их разработке и внедрении, психологическая неготовность многих людей для работы с резко возрастающими информационными потоками, известная инертность и консервативность самой системы образования, ее низкая техническая оснащенность и недостаточное финансирование привели к тому, что эффективность использования компьютерных технологий в производственной, бытовой и развлекательной деятельности человечества сегодня значительно превосходят эффективность их использования в образовательной. Для исправления этой ситуации необходимо создание таких методов использования компьютерных технологий, которые соответствовали бы не только потребностям общества, но и реалиям сегодняшнего дня: экономическим и технологическим возможностям системы образования, сложившимся традициям, профессиональному уровню учителей.

Целью настоящего исследования является разработка методики использования компьютерных технологий в учебном процессе начальной школы, позволяющей в доступной форме разнообразить процесс обучения, повысить его индивидуализацию и интерес к нему.

В первой главе рассматривается сущность и условия применения компьютерных технологий в образовании, а также методы их применения в начальной школе. На основе сделанного анализа предлагается методика использования компьютерных технологий в начальной школе в виде компьютерного практикума, соответствующая поставленным выше целям.

1.1. Сущность компьютерных технологий и условия их применения в образовании

Современные компьютерные технологии предполагают решение проблем отбора, накопления и передачи информации. Их применение в образовании возможно изучать на разных уровнях анализа: социально-педагогическом, историческом, организационно-дидактическом и др. Обратимся вначале к анализу исследуемого феномена на первых двух уровнях.

Уже первые шаги человека по дороге познания заставили его решать проблемы обработки информации. Передача знаний об окружающем мире следующим поколениям в устной форме, с помощью мифов и преданий, а также рисунков на каменных поверхностях пещер и скал были первыми средствами сохранения и распространения информации.

Создание алфавита и появление письменности произвели кардинальное изменение в способах накопления и передачи знаний. Глиняные дощечки ассирийцев, папирус египтян, пергамент греков, берестяная грамота славян посредством клинописи, символов, букв позволили существенно увеличить область распространения знаний, как в пространстве, так и во времени. Это оказало значительное влияние на развитие эстетических, нравственных, философских, социальных и других ценностей цивилизации.

Информационной революцией можно назвать изобретение книгопечатания, создавшее основу для развития массовой передачи знания и образования. До этой поры материальное производство развивалось медленно, в основном за счет накопления эмпирического опыта. Наряду с этим шел столь же медленный прогресс в научно-теоретических знаниях, находившихся в основном под влиянием теологии и схоластики. "Компас, порох и книгопечатание (особенно последнее) были тремя великими открытиями, положившими начало прочному союзу научной и технической деятельности" [97, с. 410]. Книгопечатание подготовило и предопределило наступление эпохи Просвещения. "В исторически короткий срок люди сумели отобразить в книгах все свои знания о себе и окружающем мире, запечатлеть в книгах информационную модель мира" [34]. Таким образом, книгопечатание явилось мощным катализатором человеческого прогресса.

И вся дальнейшая история развития человеческой деятельности была неразрывно связана с развитием средств отбора, накопления и передачи информации. Изобретения пишущей машинки, телефона, телеграфа, радио, диктофона, телевидения, современных средств наземной и космической связи кардинально преобразили жизнь общества. И тогда, в результате непрерывного ускорения научно-технического прогресса, приводящего к глобальному возрастанию информационных потоков, было создано совершенно новое техническое устройство, обобщающее в себе знания и опыт многих тысяч людей, создававших и совершенствовавших его, - компьютер. В отличие от других сложных машин, созданных цивилизацией, он обладал навыками искусственного интеллекта, позволяющими потеснить человека во многих сферах его деятельности. Компьютер значительно расширил возможности человека в способах обработки, хранения и передачи информации, и его создание можно считать новой информационной революцией, что позволило говорить о наступлении новой эпохи развития мирового общества – эры информационного общества, "Сегодня общепризнанно, что информация и ее высшая форма – знания являются решающим фактором, определяющим развитие общества в целом", - говорилось в Национальном докладе Российской Федерации на II Международном конгрессе ЮНЕСКО в 1996 г. [49, с. 10].

Что же представляет собой компьютер как средство обучения? Почему ему отводится такое важное значение? Рассмотрим историю его создания.

Человечество давно пыталось изобрести компьютер. Еще математик Б. Паскаль в 1642 г. придумал, а в 1645 г. построил устройство, которое впервые действительно можно было назвать счетной машиной [34]. Эта машина впоследствии была усовершенствована Г. Лейбницем. В конце XVII - начале XVIII вв. были изобретены зубчатые шестеренки и сумматоры, применявшиеся в арифмометрах до недавнего времени. В период между 1820 и 1856 гг. англичанин Ч. Бэбидж предпринял попытку построить "аналитическую машину", способную производить серию арифметических действий в определенной последовательности (там же). Основные элементы, предложенные им, такие, как данные и команды, передача управления, были использованы в первых электронно-вычислительных машинах – ЭВМ, появившихся в середине XX в. Первая такая машина ЭНИАК, построенная Дж.В. Мочли и Д.П. Эккертом, начала использоваться в США в 1946 г. для расчета артиллерийских таблиц. В ней были использовано свыше 18 тыс. электронных ламп и 1.5 тыс. реле [103].

Серийное использование ламповых ЭВМ началось с начала 50-х годов во многих странах мира. Первая отечественная ЭВМ была построена под руководством академика С.А. Лебедева в 1951-1952 гг. В конце 50-х годов появились ЭВМ второго поколения на полупроводниках, а в конце 70-х – и третьего, на микросхемах. Последовавшее затем бурное развитие микроэлектронных технологий 80-90 гг. позволило резко сократить физические размеры ЭВМ и значительно усложнить их. Если первая микросхема длиной в 1 см., изготовленная в США в 1958 г., вмещала всего 5 элементов, то в современной микросхеме их может содержаться несколько миллионов (там же). Создание мощных ЭВМ, обладающих значительными возможностями применения в различных сферах человеческой деятельности, привело к возникновению компьютерных технологий.

Как видно из приведенного ретроспективного обзора, человечество потратило немало времени и сил в лице нескольких поколений ученых и инженеров самых различных стран мира на создание компьютера. Сегодня компьютер по праву можно считать вершиной технических достижений цивилизации.

Согласно "Англо-русскому словарю по вычислительной технике" [2], компьютер (англ.: computer) – это вычислительная машина, счетчик. Технические возможности современного компьютера позволяют подключить к нему ряд дополнительных устройств. К ним можно отнести устройства ввода информации (различные "мягкие" и "твердые" магнитные диски, ленты, сканеры, манипуляторы, датчики), вывода (дисплеи, принтеры, плоттеры, графопостроители и вообще любое техническое устройство), а также ряд дополнительных электронных устройств, повышающих мощность самого компьютера (дополнительная память, специализированные процессоры, устройства обработки информации). Таким образом, компьютер позволяет одновременно сочетать в себе возможности других распространенных устройств предоставления информации – книги, телевизора, магнитофона, калькулятора, пишущей машинки, карандаша, а также создавать принципиально новые. В зависимости от потребности пользователя можно скомпоновать любую необходимую компьютерную конфигурацию, минимизировав затраты на ее приобретение.

Основное назначение компьютера – переработка информации в соответствии с заданной программой. Такая переработка позволяет эффективно представлять информацию в удобном для человека виде – в виде графиков, таблиц, гистограмм, экранных картинок, звуков, цветов. Богатые цветовые, графические и звуковые характеристики, возможность создавать на экране различные модели и ситуации, используя при этом элементы мультипликации, и, что самое главное, способность реагировать на действия пользователя в соответствии с заложенной в компьютер программой делают его очень перспективным техническим устройством для применения буквально во всех сферах человеческой деятельности.

Первоначально компьютеры (ЭВМ) использовались как в нашей стране, так и за рубежом в основном в качестве вычислительных устройств, позволяющих сэкономить значительные усилия при производстве арифметических операций (с тех пор еще употребляется термин "средства вычислительной техники"). Работа с ними требовала специальных знаний и была доступна лишь узкому кругу специалистов. В отличие от СССР, где кибернетика долгое время считалась лженаукой, в ведущих индустриально-развитых станах использованию ЭВМ уделялось значительно большее внимание, что позволило проводить научные исследования и практическую деятельность в самых различных сферах, в том числе и образовании. Например, еще с 1968 г. сотрудниками Массачусетского технологического института (США) под руководством С. Пейперта проводились исследования по созданию развивающих компьютерных сред для развития интеллектуальной сферы детей [73]. Дальнейшие успехи отечественных и зарубежных специалистов в развитии электроники (создание настольных персональных компьютеров), а также в разработке программного обеспечения (языки программирования высокого уровня, специальные программы обработки информации) позволили снизить требования к необходимым навыкам работы на компьютере и значительно расширить сферу применения компьютеров. Использование компьютеров стало доступным широкому кругу пользователей.

С этого момента и открывается эра использования компьютерных технологий в образовании. Как изобретение книгопечатания позволило коренным образом усовершенствовать систему хранения и передачи знаний, так и создание персонального компьютера, т. е. устройства, предназначенного для массового пользователя, подняло ее на более высокий уровень.

Разработка компьютерных технологий обучения в СССР началась в середине 70-х годов и достигла уровня массового внедрения к середине 80-х годов. На этом этапе информатизация образования развивалась в основном в высшей школе. Если Министерство образования США продекларировало в 1980 г. [56], что знание компьютерной техники становится четвертым из основных навыков, который так же необходим грамотному человеку, как и умение читать, писать и считать, то в нашей стране появился специальный термин: "компьютерная грамотность", под которым подразумевалось умение использовать компьютер в своей деятельности. В то время это было в основном умение использовать компьютер для вычислительных работ, составляя или используя для этого специальные программы, "Программирование – вторая грамотность" – это высказывание пионера компьютеризации в нашей стране академика А.П. Ершова [32] приобрело буквальное значение. Универсальность компьютеров и широта их распространения потребовали включения основных сведений об ЭВМ и правилах их применения в состав общекультурной, общеобразовательной подготовки каждого обучаемого. В отечественных школах был введен новый специальный предмет, отвечающий духу времени, - информатика, изучавший средства вычислительной техники (ЭВМ и носители информации), а также методы представления информации и разработки алгоритмов. Во многих школах началось изучение основ программирования и разработки алгоритмов.

В период 1979 по 1990 гг. в рамках научно-технических программ СССР и стран СЭВ была выполнена серия работ по разработке и внедрению компьютерных технологий в практику учебных заведения разного уровня. В результате были созданы концепции проектирования и использования компьютерных технологий обучения, комплексы инструментальных программных средств, авторские языки, авторские и экспериментальные экспертно-консультирующие системы, наборы прикладных программно-методических средств, ориентированных на изучение различных учебных дисциплин [49]. Созданные средства послужили инструментом для накопления, апробации и уточнения новых методов и форм обучения в образовании.

Большие надежды в области использования компьютеров в педагогике связывались в то время в нашей стране с овладеванием навыков программирования (Т.В. Габай, Н.Т. Талызина, O.K. Тихомиров и др.).

Первые успехи по составлению простейших компьютерных программ для использования в изучении математики и русского языка, развития логического мышления, предназначенные для работы на отечественных компьютерах "Корвет", УКНЦ, "Агат", БК, ДВК, японских "Ямахах" и других [33; 53; 96], внушали многим педагогам и энтузиастам веру в то, что в ближайшем будущем компьютеры будут широко использоваться в преподавании многих предметов. "Возможности, предоставляемые машиной, и новые задачи образования окажут заметное влияние на основные положения психологии развития, сложившиеся дидактические принципы и формы обучения. Их реализация ускорит интеллектуальное созревание ребенка, повысит его активность, сделает его лучше подготовленным к профессиональной деятельности", - говорилось в учебном пособии по информатике для студентов пединститутов [34, с. 14], Появились первые научно-популярные издания по знакомству с основами компьютерной грамотности и программированию для младших школьников [27; 36; 29; 93]. Большое влияние на популяризацию компьютеров в нашей стране оказала деятельность А.П. Ершова. Его высказывание о том, что общество стоит на пороге практически беспредельного развития и распространения компьютерной техники в обществе [32], оказалось пророческим. Однако разработка программно-методического обеспечения компьютеров в то время являлась еще значительно трудоемким процессом, поэтому многие компьютерные программы содержали в себе как технологические, так и методические ошибки, эффективность их оказалась крайне низка. Отечественная техника стоила очень дорого, а работала ненадежно. Оплата, и, соответственно, квалификация программистов, работающих в сферах производства и науки, были значительно выше, чем работающих в образовании. Эти причины существенно сказывались на распространении и качестве использования компьютеров в отечественном образовании.

Последующая технологическая революция в развитых странах, создание персональных компьютеров новых поколений, их доступность для освоения и относительно низкая стоимость, а также резкое возрастание информационных потоков (развитие средств связи и обработки информации) значительно увеличили популярность компьютеров, в том числе и в образовании. Количество статей, монографий, описывающих разнообразие подходов к использованию компьютеров в обучении, стремительно нарастает. Так, по данным Австралийского алфавитного каталога за 1988 г., количество статей, посвященных компьютерному обучению в Австралии, в 8 раз превышало количество статей по другим проблемам педагогики [77, с. 111].

Огромное внимание перестройке образования соответственно информационной эпохе уделяется также в США, Германии, Японии, Канаде, Франции, Швеции, Англии, Южной Корее, Болгарии и других странах. Во Франции в период с 1984 по 1987 гг. на информатизацию школ, согласно проекту "Информатика для всех", было израсходовано 1.79 млрд. франков [72]. В Великобритании за четыре года (по март 1992 г.) на работы по внедрению информационных технологий в учебный процесс только Министерство образования и науки выделило 105 млн. фунтов ст., а еще 30 млн. фунтов ст. было выделено им на 1992/93 финансовый год [101, с. 15]. Правительство США оплачивает приобретение школами аппаратуры, популяризирует новые разработки образовательных программ, готовит учителей математики и естественно-научных дисциплин и даже предполагает использовать национальную волоконно-оптическую сеть для связи школ между собой [56]. В процесс информатизации образования вовлечены и такие правительственные учреждения, как Национальный научный фонд, НАСА, Министерства обороны и энергетики, а также Управление Белого дома по вопросам администрации и бюджета и научно-технической политики. Отношение числа учащихся к числу компьютеров в 1991 г. для США составляло 18 к 1 (там же). Участие руководства США в проблеме использования компьютеров можно охарактеризовать высказываниями Л. Александера, бывшего в то время Секретарем по вопросам образования: "Для поколения, воспитанного телевидением и игровыми автоматами фирмы Nintendo, образование должно быть увлекательным, а не скучным, как стоящий перед классом учитель. Компьютер и средства связи должны быть как в доме каждого ребенка, так и в школе" (там же, с. 99). По данным Министерства образования Японии, в период с 1989 г. по 1991 г. число начальных школ, имеющих компьютеры, возросло с 13% до 41%, а средних школ – с 37% до 75% [44].

Аналитический обзор развития компьютеризации в развитых зарубежных странах в начале 90-х годов показывает, что в них развернулась определенная перестройка системы образования, связанная с новыми требованиями по обучению и воспитанию подрастающего поколения соответственно достижениям научно-технического прогресса. Используя свое благоприятное экономическое положение, эти страны провели значительную работу по внедрению новых технологий в образование и заложили фундамент для дальнейшего его соответствия потребностям грядущего информационного общества.

Наметившийся ранее в 70-е годы глубокий разрыв в уровнях развития учебно-материальной базы отечественной школы и школ западных стран к началу 90-х годов стал приобретать очертания пропасти. Для его ликвидации в 1990 г. между СССР и США был подписан Меморандум о взаимопонимании по проекту "Культура, наука, образование: США-СССР", направленный на совершенствование системы образования посредством внедрения в средние школы компьютерных технологий [83]. После выполнения первого этапа этого проекта в период 1990-1991 гг. в СССР было поставлено свыше 1000 современных IBM-совместимых компьютерных классов общей численностью свыше 14000 компьютеров, а также созданы специальные сервисные центры для их обслуживания [106]. Был поставлен вопрос об информатизации всего образования. Однако, в связи с последующими экономическими трудностями, второй этап проекта не был выполнен, и проблемы комплектования школ были практически возложены на регионы, которым также было предоставлено право разрабатывать и принимать свои региональные информатизационные программы [14; 59; 105].

Последующий период информатизации образования характеризуется использованием в наших школах как старых отечественных компьютеров, производство и обслуживание которых было прекращено, так и новых, зарубежных. Появление мощных IBM-совместимых компьютеров с высокими графическими характеристиками позволило существенно разнообразить учебный процесс и создавать принципиально новые технологии – способы реализации содержания обучения, предусмотренного учебными программами, обеспечивающие достижение поставленных дидактических целей.

Сегодня информатизация образования в России является одним из важнейших механизмов, затрагивающим все основные направления реформирования образовательной системы [49]. Ее основными задачами является эффективное использование следующих важнейших преимуществ компьютерных технологий:

- возможность построения открытой системы образования, обеспечивающей каждому индивиду собственную траекторию самообучения;

- коренное изменение организации процесса познания путем смещения ее в сторону системного мышления;

- создание эффективной системы управления информационно-методическим обеспечением образования;

- эффективная организация познавательной деятельности обучаемых в ходе учебного процесса;

- использование специфических свойств компьютера, к важнейшим из которых относятся: возможность организации процесса познания, поддерживающего деятельностный подход к учебному процессу во всех его звеньях в совокупности (потребности-мотивы-цели-условия-средства-действия-операции), индивидуализация учебного процесса при сохранении его целостности за счет программируемости и динамической адаптируемости автоматизированных учебных программ, возможность использования и организации принципиально новых познавательных средств (там же).

Отличительными признаками новых компьютерных технологий обучения являются специфическая среда, в которой она осуществляется, и связанные с ней компоненты:

- технический (вид используемой техники);

- программно-технологический (программные средства поддержки реализуемой технологии обучения);

- организационно-методический (инструкции учащимся и преподавателям, организация учебного процесса);

- предметная область знаний.

Новые компьютерные технологии в настоящее время позволяют учителю получать дополнительные возможности для поддержания и направления развития личности обучаемого, творческого поиска и организации их совместной работы, разработки и выбора наилучших вариантов учебных программ. Открывается возможность отказаться от свойственных традиционному обучению рутинных видов деятельности учителя, предоставив ему интеллектуальные формы труда. Информационные технологии освобождают учителя от изложения учащимся значительной части учебного материала и рутинных операций, связанной с отработкой умений и навыков, а также позволяют обеспечить разумное сочетание педагогического управления с собственной инициативой и самостоятельностью, активностью учащихся.

Внедрение в учебный процесс гипертекстовых технологий позволяет обеспечить учащимся и учителям принципиально новые возможности работы с текстовыми документами. Технологии мультимедиа не только превращают компьютер в полноценного собеседника, но и позволяют учащимся, не выходя из учебного класса (дома), присутствовать на лекциях выдающихся ученых и педагогов, стать свидетелями исторических событий прошлого и настоящего, посетить самые значительные музеи и культурные центры мира, самые удаленные и интересные в географическом отношении уголки Земли.

Совершенно новые возможности для учащихся и учителей открыли телекоммуникационные технологии. Наблюдения специалистов показали [49], что работа в компьютерных сетях актуализирует потребность учащихся быть членами социальной общности. Отмечаются улучшение грамотности и развитие речи детей через телекоммуникационное общение, повышение их интереса к учебе и, как следствие, общий рост успеваемости.

Учителя благодаря доступу к сетям телекоммуникаций имеют возможность не только существенно повысить свою информационную вооруженность, но и получить уникальную возможность общения со своими коллегами практически во всем мире. Это создает идеальные условия и для профессионального общения, ведения совместной учебно-методической и научной работы, обмена учебными разработками, компьютерными программами, данными и другой подобной информацией.

Приведенные факты говорят о перспективности и эффективности применения компьютерных технологий в образовании. Следует, однако, отметить, что методика оценки эффективности использования компьютерных технологий может несколько отличаться от других общепринятых оценок. Так, определение эффективности какого-либо метода, технологии обучения обычно включает в себя измерение достигнутого результата, затрат материальных ресурсов и времени на его достижение. Результаты обучения измеряют либо по результатам контрольных работ в баллах, либо по результатам тестирования в процентах решенных задач. При использовании компьютерных технологий обычно сравнивают группы учащихся, пользовавшихся и не пользовавшихся компьютерными средствами поддержки обучения. Оценку эффективности компьютерных методов обучения дают обычно в сравнении с так называемыми традиционными методами и ограничиваются измерением результата обучения, иногда учитывая и затраты времени учащихся. Применение такого подхода к оценке компьютерных технологий в обучении подразумевает, что последние не вносят ничего нового в цели и задачи обучения. На самом деле внедрение компьютерных технологий качественно меняет само образование, трансформируя его в соответствии с общими принципами информатизации общества на пути развития его в информатизационное общество. Как говорилось в докладе министра образования Б.Г. Кинелева на II Международном конгрессе ЮНЕСКО в 1996 г. [49], новые компьютерные технологии обучения позволяют повысить качество практических и лабораторных занятий по естественнонаучным дисциплинам на 30%, объективность контроля знаний учащихся – на 20-25%. Успеваемость в контрольных группах, обучающихся с использованием компьютерных технологий, как правило, выше в среднем на 0.5 балла (при 5-ти бальной системе оценки). Скорость накопления словарного запаса при компьютерной поддержке изучения иностранных языков повышается в 2-3 раза.

Однако все эти достижения в области информатизации образования приходятся, в основном, на московский регион, располагающий более значительными кадровыми и материальными средствами по сравнению с другими регионами страны. Информатизация же всей страны, в условиях бедственного положения образования, происходит у нас, по сравнению с индустриально-развитыми зарубежными странами, слишком вяло. И хотя догонять, используя уже созданные разработки, обычно бывает легче, чем идти впереди, разрыв в области использования компьютерных технологий между нашей и этими странами по-прежнему все увеличивается. Особенно впечатляют масштабы различных проектов, проводимых в США. Например, в проекте "Smartline" [56] предусматривалось создание компьютерной сети, связывающей школы и библиотеки с 400 базами данных по вопросам образования, принадлежащим университетам и Министерству образования. В свою очередь, это требует от преподавателей нового подхода, поскольку помимо стандартного учебника в школе появляются альтернативные источники информации, а учителя зачастую сами не умеют работать с ними. С помощью 200 млн. долл., выделенных частными компаниями, создана Корпорация "Новых американских школ", 535 экспериментальных школ которой будут служить к 2000 г. моделью для всех остальных школ. В программе "Америка 2000" предполагается использование волоконно-оптической сети связи USA On-Line для подключения всех школ страны к банкам знаний, представленных в форме мультимедиа (там же).

Приведенные факты подчеркивают актуальность задачи дальнейшего совершенствования информатизации образования в нашем обществе на современном этапе, ибо от наличия информации и умения ее использовать все в большей степени зависит в настоящее время мощь и благосостояние любого государства.

В заключение необходимо отметить, что несмотря на явные достоинства компьютерных технологий, их использование в образовании вызывает и ряд проблем, как в нашей стране, так и за рубежом. И дело здесь не только в недостатке финансовых средств. Конечно же, внедрение современных компьютерных технологий – очень дорогостоящее мероприятие, а плоды его созревают нескоро, что существенно затрудняет процесс стимулирования вложений в образование. Однако главная проблема, на наш взгляд, носит объективный характер и лежит глубже. Одной из характерных черт образования, в отличие от многих других сфер человеческой деятельности, является консерватизм. Придерживаясь незыблемых, проверенных и давно зарекомендовавших себя методик и систем обучения, опираясь на богатый опыт своих работников, образование неспособно, в отличие от многих других отраслей человеческой деятельности, быстро приспособиться к совершающимся технологической и информационной революциям. Используя один из основных принципов образования "не навреди", многие административные работники не понимают, что может дать школе компьютерный класс, и не видят ничего, кроме больших финансовых расходов на его приобретение, хлопот по его обслуживанию, возможных вредных последствий на здоровье учащихся.

Одной из основных проблем является также низкий уровень подготовки сегодняшних учителей, психологическая неготовность многих из них к общению с компьютером, причина которой лежит в их воспитании и образовании в детские и юношеские годы, когда компьютеров еще не существовало. Чувство неловкости при использовании этой сложной техники, непонимание перспектив ее применения, что в общем-то естественно для взрослого человека, приводит к возникновению определенного барьера (компьютерофобии) у многих учителей. Аналогичные проблемы, вызываемые у административных работников образования, усугубляют негативные элементы процесса массовой информатизации образования и требуют значительных усилий на стимуляцию и переподготовку его специалистов, как это делается в ведущих зарубежных школах. В США в 1992 г. предполагалось израсходовать дополнительно 437 млн. долл. на курсы интенсивного обучения для 45 тыс. и на ускоренные курсы переподготовки для 725 тыс. учителей по математике и естественнонаучным дисциплинам [56]. В Великобритании за четыре года (по март 1992 г.) на работы по внедрению информационных технологий в учебный процесс только Министерство образования и науки выделило 105 млн. фунтов ст., а еще 30 млн. фунтов ст. было выделено им на 1992/93 финансовый год [101, с. 15]. В Швеции ведущим учителям школ в виде компенсации, как правило, на 3 ч. в неделю, снижается учебная нагрузка [46]. Процесс внедрения компьютерных технологий имеет объективный затяжной характер и получит действительно массовое применение лишь с приходом в школу следующих поколений учителей.

Другой проблемой, значительно влияющей и на восприятие компьютерных технологий учителями, является недостаточное количество эффективных компьютерных программ. Как известно, их разработка представляет собой очень трудоемкий процесс, требующий еще и особой аккуратности. В условиях недостаточной финансированности разработок компьютерных программ для образования, их необходимого громадного количества и разнообразия, привлечения широкого круга профессионалов (кроме программистов, это учителя, методисты, психологи, сценаристы, художники, музыканты, дизайнеры, эргометристы и другие специалисты) для полноценного обеспечения учебного процесса потребуется значительное время. В нашей стране, в условиях сегодняшнего времени, когда деятельность ведущих компьютерных фирм постепенно переходит из сферы образовательных услуг в сферу развлекательных, эта проблема будет усугубляться до тех пор, пока на нее не обратит серьезное внимание государство или не насытится рынок развлекательных программ.

Следующей проблемой использования компьютерных технологий является проблема организации урока. Подавляющее количество школ, имеющих компьютерные классы, имеют их только в одном экземпляре. Для проведения уроков информатики в таком классе обычно в начале учебного года составляется, исходя из общего расписания проведения учебного процесса в школе, расписание работы компьютерного класса. Ввиду несоответствия количества компьютеров в таком классе (обычно по 10-12 компьютеров) количеству учащихся обучаемого класса (обычно около 30 человек), последний разделяется на подгруппы. Одна из подгрупп проводит обучение информатике в компьютерном классе, а другая (другие) – обучение другим предметам (иностранный язык, другие предметы, дополнительные занятия) в других помещениях. Затем эти подгруппы обмениваются помещениями. Жесткое расписание работы такого компьютерного класса, его перегруженность не позволяют при необходимости проводить уроки в нем какому-нибудь определенному классу не тогда, когда время в нем ему выделено, а тогда, когда оно ему необходимо при изучении каких-либо других предметов, кроме информатики (если в школе имеются соответствующие компьютерные программы). В настоящее время эта проблема не столь актуальна для большинства школ (ввиду слишком малого количества обучающих и развивающих компьютерных программ по другим предметам и неподготовленности учителей-предметников к проведению компьютерных занятий) и будет разрешена в будущем при наличии в школах достаточного числа компьютерных классов.

Актуальной проблемой использования компьютерных технологий является ограничение на длительность занятий непосредственно с компьютером согласно действующим санитарно-гигиеническим нормам. Чрезмерная работа на компьютере, дополнительная нагрузка на позвоночник, органы зрения, ионизация воздуха, влияние магнитных, радиционных и электростатических полей от работающего компьютера [104] вызывают усталость, которая не сразу замечается учащимися, увлекающимися этой деятельностью. Как следствие – затекшие и сведенные мышцы, мельтешение в глазах, тяжесть в затылке. Психологи замечают, что характер многих людей, излишне увлекающихся общением с компьютером, изменяется в худшую сторону (там же). Исследования, проведенные среди дошкольников в течение 5 лет специалистами Института возрастной психологии РАО [63], показали, что основная проблема при чрезмерной работе с компьютером заключается в нарушениях осанки детей. Однако "работа на ПЭВМ детей 5-6 лет в режиме 15 мин в день 1-2 раза в неделю в ходе 30-минутных развивающих занятий и при соблюдении требований к устройству, оборудованию, условиям среды компьютерного зала и к компьютерным программам не оказывает отрицательного влияния на состояние здоровья дошкольников" (там же, с. 127). В соответствии с последними рекомендациям [20] длительность непрерывной работы на компьютере не должна превышать, например, для учащихся 1 класса – 10 мин., для учащихся 2-5 классов – 15 мин., для учащихся 8-9 классов – 25 мин., что явно недостаточно как для изучения такого сложного предмета, как информатика, так и для изучения с помощью компьютеров других предметов. Совершенствование компьютерной техники и методического обеспечения позволят в дальнейшем увеличить этот предел.
Таким образом, из проведенного исторического и социально-педагогического анализа следует, что появление компьютеров в деятельности человеческой цивилизации внесло революционные изменения в процесс использования информации, сравнимые с изобретением книги. Применение компьютерных технологий в образовании открыло новые возможности передачи и усвоения знаний. Однако сложность компьютерных систем приводит и к проблемам их массового эффективного использования, так как развитие технологии, движимой отдельными интеллектуально высокоодаренными людьми, всегда идет быстрее, чем развитие массового сознания. Сначала появляются средства, а затем методы работы с ними. Для совершенствования системы образования в соответствии с потребностями нового общества необходимо не только создание новых методов работы с информацией, но еще и время, чтобы осознать и подготовиться к их использованию. Поэтому одной из важнейших задач образования сегодня является воспитание информационной культуры учащихся, начиная с самого раннего возраста. Как это делается в начальной школе, рассмотрим в следующем параграфе.

1.2. Теория и практика применения компьютерных технологий в начальной школе

Несмотря на еще недостаточную разработанность проблемы педагогических компьютерных технологий, к настоящему времени накоплен определенный опыт их разработки и применения. В соответствии с предметом нашего исследования рассмотрим состояние проблемы применения названных технологий в начальной школе на организационно-дидактическом уровне.

Согласно выводам психологов, основные логические структуры мышления человека, его интеллект, формируются в период от 5 до 11 лет. Именно в этот период возникает теоретическое сознание и мышление, развиваются соответствующие способности (рефлексия, анализ, мысленное планирование); в этом возрасте у детей формируется также потребность и мотивы учения, С другой стороны, любимой формой деятельности ребенка является игровая. Не случайно основоположники отечественной психологической школы Л.С. Выготский, А.Н. Леонтьев, Д.Б. Эльконин и другие называли игру ведущей, то есть определяющей психическое развитие детей, деятельностью. Игра позволяет наиболее естественным путем приобщить ребенка к тому или иному типу действий, вырабатывая и развивая при этом необходимые полезные навыки и умения. Поэтому использование технических возможностей компьютера, представляющего собой, по сути, универсальную игрушку, позволяющую моделировать практически любую известную игру и создавать принципиально новые, в игровой деятельности детей дошкольного и младшего школьного возраста представляется сегодня одним из перспективных направлений педагогики.

Как показывает практика [5; 15; 41], использование компьютеров в игровой развивающей деятельности детей возможно уже начиная с 3-4-х летнего возраста, после полноценного формирования у них способов действия с реальными предметами на уровне наглядно-практического действия. При этом компьютер существенно расширяет вариативность методов преобразования игровых элементов, способов их включения в игру.

Существенные изменения, отражающие закономерности овладения новым средством деятельности, происходят, прежде всего, в познавательной сфере ребенка. Компьютер позволяет "уравновесить" неравномерность динамики развития психических процессов (восприятия, образного, вербального, логического мышления) [5]. С одной стороны, компьютер является для ребенка сложным объектом познания, овладевание которым предъявляет более высокие требования к организации деятельности и ее структурированности, то есть определенной зрелости интеллектуальных структур (цель – средство – результат). С другой стороны, становясь средством, компьютер позволяет ребенку реализовать такие потенциальные возможности, которые в традиционных условиях не могут проявиться, например, из-за несформированности графического образа или стереотипной его реализации [71].

Характерной особенностью обучения в начальной школе является резкое возрастание объема информации, перерабатываемой учащимися уже начиная с самых первых дней обучения, что приводит к тому, что у многих из них возникают затруднения при ее осмыслении и запоминании, т.к. адаптация идет крайне медленно, а порог насыщения достигается быстро. Поэтому актуальной задачей педагогики на этом этапе является необходимое повышения эффективности процесса обучения за счет сокращения суммарного времени усвоения материала и изменения подходов к обучению, создание предпосылки для решения проблемы "построения в мышлении детей "модели" предмета каждой науки, входящих в реестр школьных дисциплин" (В.В. Давыдов). Для адаптации учащихся к информационным нагрузкам необходимо, прежде всего, научение их таким приемам умственных действий, как поиск закономерностей, мышление по аналогии, поиск иерархической зависимости между объектами и понятиями (классификация), сравнение, нахождение общего и выделение частного, построение логических умозаключений. Для решения этих задач с успехом используются и новые компьютерные технологии.

Одним из первых известных примеров использования компьютеров в развитии детей младшего школьного возраста является работа в Массачусетсом технологическом институте (США) С. Пейперта [73]. Под его руководством, начиная с 1968 г., на основе теоретических концепций Ж. Пиаже [75] проводились исследования по развитию интеллектуальной сферы детей, в том числе и дошкольного и младшего школьного возраста. В основу работы были положены две идеи: "1) значимые изменения в образцах интеллектуального развития возможны только через изменение культуры; 2) наиболее вероятным носителем такого изменения культуры в ближайшем будущем является усиливающееся распространение компьютеров" [73, с. 213]. Одним из результатов этих исследований явилось создание для детей специального языка программирования ЛОГО, широко применяемого сейчас в современной мировой педагогической практике и начинающего приобретать популярность и в нашей стране (на основе технологии ЛОГО позднее была разработана технология ЛЕГО – популярные детские конструкторы).

Другими известными у нас экспериментальными исследованиями были начатые в 1980 гг. совместные работы Научно-исследовательской организации по людским ресурсам, учителей и администрации округа Монтгомери (штат Мэриленд, США), в которых принимали участие учащиеся 165 начальных, неполных средних и средних школ [100]. В процессе эксперимента были предприняты попытки, "во-первых, определить, в каких классах могут успешнее достигнуты те или иные поставленные цели, и, во-вторых, оценить степень их достижения в школах с ограниченным доступом к компьютерам и учителям с минимальной подготовкой по информатике и вычислительной технике" (там же, с. б). Результаты этих исследований были затем апробированы и в других штатах США.

Эти факты показывают, что даже на заре компьютеризации в некоторых регионах США уделялось значительное внимание использованию компьютерных технологий в начальной школе. Накопленный опыт распространялся и на другие регионы.

В нашей стране подобным работам препятствовали, прежде всего, дефицитность техники и ее низкое качество. По-настоящему приемлемые для целей образования IBM-совместимые компьютеры начали поступать в наши школы лишь в начале 90-х годов, когда в обществе уже проявлялись неблагоприятные экономические тенденции. Наиболее большим успехом пользовался тогда предназначенный для развития алгоритмического мышления учащихся 4-5 классов пакет компьютерных программ "Роботландия" из Переславля-Залесского (Ярославская область) [74]. Однако распространению передового опыта в использовании новых компьютерных технологий в дошкольной и младшей школьной деятельности мешало серьезное препятствие: согласно временным санитарно-гигиеническим нормам 1989 г., когда в качестве дисплеев в школьных компьютерах использовались бытовые телевизоры, применение компьютеров на уроках предусматривалось только для учащихся средних и старших классов, начиная с пятого [16].

Основная задача отечественной школьной информатики была сформулирована еще в конце 80-х годов ее основным идеологом академиком А.П. Ершовым [31; 57]. Это – достижение всеобщей "компьютерной грамотности", то есть умения использовать компьютер в своей деятельности. Конечно же, согласно этой цели, использование компьютеров в обучении младших школьников выглядело непривлекательным, во-первых, ввиду отсутствия специально разработанного для этого возраста компьютерного программно-методического обеспечения, а во-вторых, к моменту окончания этой категории учащихся средней школы в профессиональной сфере предполагалось использование компьютеров и компьютерных программ уже следующих поколений, что могло привести не только к бесполезности многих приобретенных в начальной школе умений и навыков, но и их вредности.

Однако, в связи с бурным развитием информационных технологий и становлением информационного общества, в нашей стране, как и в развитых странах, стала проявляться потребность формирования информационной культуры, под которой уже стало подразумеваться не только владение учащимся современными компьютерными технологиями, но и новое видение мира, формирование стиля мышления, адекватного требованиям нового общества [50].

В 1994 г. Министерством образования РФ был объявлен Всероссийский конкурс на разработку федеральных компонентов государственных образовательных стандартов, в том числе и по информатике. Предлагалось ввести ее изучение и для учащихся 1-6 классов. Однако, в силу сложившихся в стране политических и экономических обстоятельств, только в конце 1996 г. публикуется "Проект Федерального компонента государственного образовательного стандарта начального общего, основного общего и среднего (полного) образования. Образовательная область информатика" [82], а также новые санитарно-гигиенические нормы вместо временных 1989 г. [16]. Согласно современной концепции информатизации нашего общества, изложенной в этом проекте, начало базового этапа изучения информатики в школе перенесено из десятого класса в седьмой. Сделано это было, "помимо необходимости в условиях информатизации школьного образования широкого использования знаний и умений по информатике в других учебных предметах на более ранней ступени", "во-первых, положительным опытом обучения информатике детей этого возраста, как в нашей стране, так и за рубежом, и, во-вторых, существенной ролью изучения информатики для развития мышления, формирования научного мировоззрения школьников именно этой возрастной группы" [82, с. 5]. Для изучения информационных технологий в более раннем возрасте рекомендуется пропедевтический этап (1-6 классы). Его основными задачами являются первоначальное знакомство школьников с компьютером, формирование первых элементов информационной культуры в процессе использования учебных игровых программ, простейших компьютерных тренажеров. Решение этих задач, по замыслам авторов проекта, позволяет создавать необходимые предпосылки для последующего достижения глубокого уровня использования компьютеров учащимися старших классов и подготавливает их к жизни в новом информационном обществе.

Таким образом, факты переноса начала базового этапа изучения информатики в школе из десятого класса в седьмой и введения пропедевтического этапа в учебный процесс начальной школы являются признанием необходимости дополнения существующей системы образования, ее адаптации в соответствии с требованием времени. Подобные "сдвиги" вниз (изучение учебного предмета в более младшем классе) происходят в образовании достаточно часто и являются одним из способов его совершенствования [107]. Для осуществления массового изучения информатики в начальной школе становятся актуальными проблемы применения уже имеющихся компьютерных технологий обучения, а также создания новых, соответствующих возможностям отечественных школ.

В настоящее время компьютерные технологии обучения для учащихся начальной школы начинают применяться в самых различных регионах нашей страны, как для развития индивидуальности учащихся [22], так и для изучения отдельных школьных предметов [39;40;51;79;80], теоретических основ информатики [23;50;62], освоения алгоритмов [74] и программирования [98;99]. Из наиболее известных и апробированных из них необходимо отметить рекомендованные министерством образования РФ для использования в начальной школе программно-методические системы "КИД-Малыш", "Роботландия", "Информационная культура", "Информатика в играх и задачах". Коротко рассмотрим их.

Программно-методическая система "КИД-Малыш" была разработана на рубеже 80-90-х годов Ассоциацией "Компьютер и детство" с привлечением специалистов Центра "Дошкольное детство" им. А.В. Запорожца, ВНИИ технической эстетики, психологического факультета МГУ, Психологического института РАО и других известных учреждений г. Москвы [22]. В нее вошли более 70 игровых компьютерных программ для детей 4-10 лет, предназначенных для развития навыков и умений по таким актуальным темам, как математика и комбинаторика, конструирование, экология, развитие воображение, речи, пространственной ориентации, а также режиссерские игры, книжки-раскраски и многое другое [87]. Согласно дидактическим целям, они сгруппированы по 12 сериям. Например, серия "Живая математика" предназначена для развития элементарных математических представлений детей (обучение счету, знакомство с геометрическими фигурами, ориентировкой в пространстве и времени), серия "Вместе и отдельно" – для развития логического мышления, серия "Физика для малышей" – для развития знаний о природе, серия "Первое знакомство с компьютером" – для обучения навыкам использования компьютера, а серия "Диагностика" – для диагностики умственного развития по разным возрастным группам. На основе изучения этой системы в МГУ открыта новая специальность по подготовке воспитателей дошкольных учреждений, обладающих навыками использования компьютеров в своей деятельности. Характерной особенностью системы "КИД-Малыш" явилось наличие графического интерфейса с использованием пиктограмм, позволяющего обойтись без применения буквенных символов, что позволило использовать многие из этих компьютерных программ не только в нашей стране, но и ряде зарубежных стран, таких как США, Великобритания, Финляндия, Франция, среднеазиатские государства, страны Балтии. Многие игры этой системы были включены позднее в курсы "Информационная культура" и "Информатика в играх и задачах", рассматриваемые ниже.

Другой компьютерной программно-методической системой, популярной еще с конца 80-х годов, является "Роботландия", разработанная в г. Переславль-Залесском специалистами лаборатории школьной информатики Института программных систем АН СССР. Она была предназначена, в основном, для развития алгоритмического мышления учащихся 3-4 классов. Отличительной особенностью системы является наличие специальных персонифицированных исполнителей-роботов, таких как Плюсик, Шарманщик, Микрон, Буквоед, Автомат и других [21], "каждый из которых нацелен на формирование того или иного навыка операционного стиля мышления" [53, с. 41]. Отдавая команды роботам и наблюдая за их исполнением, учащиеся изучают структуры программирования и технологию создания программ на базе специального языка, созданного для управлением жителями Роботландии.

Попыткой модернизировать основные идеи "Роботландии", а также расширить возможности применения компьютерных технологий в учебном процессе начальной школы, учитывая возросшие требования информационного общества, явилась разработка по заказу Управления образования администрации Самарской области курса "Информационная культура". Авторы курса – предприятие "Роботландия", Ассоциация "Компьютер и детство", Институт проблем информатики РАН, Институт новых технологий в образовании, предприятие "ИнфоМир" и ряд других научных коллективов и специалистов Москвы, Переелавля-Залесского и Самары. Этот курс первоначально внедрялся в течение 1994/95 учебного года в школах Самарской области в качестве регионального компонента образования (учебных часов, отводимых на усмотрение региона). Основная задача курса, охватывающего с 1 по 11 классы, - формирование операционного стиля мышления школьника, умения планировать свою деятельность, проектировать и строить различные информационные модели, использовать современные технические средства в жизни, быту, творчестве, на производстве [50]. Характерная особенность курса для начальной школы – использование межпредметных связей информатики с русским языком и математикой. Для выполнения этой задачи курс в 1-3(4) классах проводит тот же учитель (классный руководитель), который преподает остальные основные предметы. Поэтому курс снабжен и подробными и доступными учебно-методическими пособиями. Другой особенностью курса является наличие так называемых точек входа – тех модулей (учебных лет), с которых может начинаться курс. Для начальной школы предусмотрено две таких точки: с 1 и 2 классов.

Основное содержание курса для первого класса: изучение работы с клавиатурой и манипулятором "Мышь", упражнения на прямой и обратный счет, состав числа и простейшую арифметику, основы работы с буквой, слогом и словом. Кроме пособий для учителя [39], имеется и книжка-раскраска "Компьютер – твой друг" для ученика [38]. Содержание для второго класса составляют первые представления о множествах, закономерностях и порядке, классификации и конструировании. Для школьников предусмотрен задачник "Вычислялки, соображалки, запоминалки" с упражнениями, в том числе и для развития памяти.

В третьем классе рассматриваются и обсуждаются понятия команды и алгоритма. Для школьника предусматривается книга для чтения.

Основное содержание для четвертого класса – распознавание закономерностей и исследование алгоритмов, решение комбинаторных задач, изучение исполнителей. Для учащихся будет выпущена книга для чтения.

Еще одной оригинальной популярной системой для начальной школы является курс "Информатика в играх и задачах", разрабатываемый авторским коллективом Центра довузовского образования Московского экономико-статистического института под руководством А.В. Горячева [23]. Первоначально курс задумывался как безкомпьютерный вариант пропедевтики информатики, однако, под влиянием успеха использования компьютерных технологий, с 1996 учебного года специалистами Ассоциации "Компьютер и детство" для него было разработано и компьютерное обеспечение, пока только для 1 класса.

Основные задачи курса:

1. Развитие навыков решения задач в области информационных технологий:

- использование формальной логики (построение выводов путем применения логических операций "и", "или", "не", "если");

- алгоритмический подход к решению задач (умение планировать последовательность действий);

- системный подход (рассмотрение сложных объектов и явлений в виде набора более простых составных частей);

- объектно-ориентированный подход (умение объединять отдельные предметы в группу, выделять общие признаки, описывать предмет).

2. Расширение кругозора в области информатики (знакомство с графами, комбинаторными задачами, логическими играми с выигрышной стратегией).

3. Развитие навыков решения логических задач (поиск закономерностей, рассуждения по аналогии, по индукции, правдоподобные догадки, знакомство с теорией решения изобретательских задач и др.).

Весь учебный материал курса разбит на 4 направления (по числу учебных четвертей). Таким образом, начиная со 2 класса, ученики каждую четверть продолжают изучение темы этой же четверти прошлого года.

Содержание четвертей:

- 1 четверть – алгоритмы;

- 2 четверть – системы и объекты;

- 3 четверть – дискретная математика и искусственный интеллект;

- 4 четверть – приемы решения задач и стратегии в играх,

В предлагаемый школам комплект входят учебный материал в виде тетрадок-раскрасок (одна тетрадка на одну четверть), контрольные работы, методические пособия, компьютерные программы (для первого класса).

Как видно из анализа рассмотренных компьютерных технологий для начальной школы, с точки зрения содержания сложившегося обучения можно выделить два ведущих компонента. Первый из них – это изучение информатики как науки, целью которого является формирование общих подходов к структурированию мыслительной деятельности учащихся, понимания значимости информационных процессов в жизни общества и человека, развитие практических навыков использования информационных технологий. Вторым компонентом обучения является использование новых технологий в учебной деятельности учащихся при изучении ими школьных дисциплин: математики, грамоты, русского языка, естествознания и т.д. Оба этих компонента соответствуют требованиям современного общества и обеспечивают переход от информатизации образования к становлению информационной культуры, отвечающий требованиям федерального образовательного стандарта по информатике [82].

Аналогичное выделение ведущих компонентов в процессе использования компьютерных технологий применяется и в зарубежной школе. В одном из директивных документов по компьютеризации начального образования во Франции, изданном еще в 1986 г., говорилось: "Учитель должен отчетливо понимать, с какой целью он обращается к компьютеру – для усвоения понятий информатики или для усвоения знаний, относящихся к другим дисциплинам. От этого существенным образом зависит, как оценивать полученные учащимся знания" [72, с. 114].

Необходимо отметить, что если в конце 80-х – начале 90-х годов в нашем образовании преобладал первый, информативный компонент ("Роботландия"), то, начиная со второй половины 90-х годов, преобладающим становится прикладной компонент содержания обучения, базирующийся на активных межпредметных связях ("Информационная культура"). Такое смещение акцентов связано непосредственно с развитием нашего общества, постепенным повышением приоритета практических знаний над теоретическими. Актуальной задачей применения компьютерных технологий в школе становится их использование в изучении школьных дисциплин. "В условиях массового внедрения вычислительной техники в школу и применения компьютеров в обучении всем школьным дисциплинам, начиная с младших классов, умения, составляющие "компьютерную грамотность" школьников, приобретают характер общенаучных и формируются во всех школьных учебных предметах, а не только в курсе информатики", - говорится в "Проекте Федерального компонента государственного образовательного стандарта начального общего, основного общего и среднего (полного) образования. Образовательная область информатика" [82, с. 4]. Таким образом, формирование нового подхода к пониманию целей обучения информатике связано с выделением общеобразовательных функций курса, его потенциальных возможностей в решении общих задач обучения, воспитания и развития школьников.

Наряду с упомянутыми выше компьютерными программно-методическими системами большую популярность в начальной школе начинают приобретать развивающие игры московской фирмы "Никита" [64], предназначенные для детей от 3 до 10 лет, имеющих компьютер дома. Выполненные на высоком художественном уровне, они привлекают детей продуманностью сюжета, графическими и музыкальными эффектами, юмором и доступностью. Однако большинство из них предназначено в основном для дошкольников, носит более развлекательный характер, чем развивающий, а отсутствие методических рекомендаций по их применению существенно снижает их эффективность.

Из новых технологий обучения, предназначенных для домашней обстановки, можно отметить также "Игровую энциклопедию" фирмы "Тандем" и "Уроки азбуки" фирмы "Зареалье".

"Игровая энциклопедия" [90] состоит из трех "томов". В первом томе собраны игровые упражнения для дошкольников и младших школьников, во втором – для учащихся средних классов, а третий том является вневозрастным и предназначен для изучения английского языка. В целом "Игровая энциклопедия" представляет собой систему игровых тестов, которые выдаются вместе с энциклопедическими справками. В интересующий нас первый том вошли упражнения с понятиями формы, цвета, числа, определением времени, развитием навыков устного счета. Здесь можно ознакомиться также с нотной грамотой, римскими цифрами и греческим алфавитом, названиями месяцев, таблицей умножения и дорожными знаками. Из курса русского языка можно познакомиться с синонимами и антонимами. Сюда включены и предлоги. А в разделе геометрии показаны простейшие геометрические фигуры: треугольник, круг, квадрат и т.п. Упражнения очень хорошо иллюстрированы рисунками и сопровождаются произведениями из классического репертуара. К сожалению, как видно из приведенного описания, "Игровая энциклопедия" не представляет собой хорошо продуманную дидактическую систему – выбор тем произволен, программа обучения отсутствует.

Компьютерная программа "Уроки азбуки" [6] предназначена для мощных современных компьютеров. Она очень хорошо иллюстрирует их широкие возможности для обучения детей. Например, помимо прекрасно выполненных элементов мультипликации, компьютерного дизайна и музыкального стереосопровождения. "Уроки азбуки" озвучены еще и профессиональными дикторами, что позволяет ребенку использовать их даже в отсутствие взрослых. Здесь хорошо используются и идеи программированного обучения: начав с какой-либо буквы, ребенок не может перейти к изучению следующей, пока не выполнит все упражнения, а возможность записи достигнутого уровня позволяет продолжить занятия с текущим дидактическим материалом в другое время. К сожалению, "Уроки азбуки" предназначены в основном для детей, использующих компьютер в домашней обстановке, и для большинства школ пока еще недоступны по своим техническим требованиям.

Популярность рассмотренных выше технологий обучения для домашних компьютеров показывает, что в настоящее время одним из ведущих требований к их привлекательности для детей, а, значит, и возможной эффективности действия, становится высокий художественный уровень компьютерных программ, насыщенность мультипликационными и музыкальными элементами, продуманный дизайн. Однако в условиях низкой платежеспособности отечественных школ подобные программы разрабатываются, прежде всего, лишь для частного сектора.

Создание высокоэффективных компьютерных обучающих технологий для отечественной школы не является, к сожалению, единственной и основной проблемой совершенствования образования в этой области. Введение такого сложного технического устройства, как компьютер, в процесс обучения в школе, наряду с чисто эксплуатационными трудностями, порождает и новые проблемы. Кроме упомянутых выше ограничений на работу в соответствии с санитарно-гигиеническими нормами, к ним можно отнести [68]:

- разнотипность техники;

- высокую стоимость компьютеров и расходного материала, а также компьютерного программно-методического обеспечения;

- низкое качество сервисного обслуживания;

- нехватку учебников и пособий;

- отсутствие системы обмена опытом;

- текучесть кадров учителей информатики;

- низкий уровень специальной технической подготовки учителей начальных классов.

Так как целью настоящего исследования является разработка доступной методики использования компьютерных технологий в школе, рассмотрим эти проблемы подробнее и предложим некоторые меры, позволяющие, на наш взгляд, снизить их при использовании предложенного практикума.

В настоящее время из 34 тыс. полных школ России компьютеризировано порядка 69% [102, с, 77]. Однако при этом в них применяется около двух десятков несовместимых между собой типов компьютеров, причем самые распространенные из них, специально разработанные для отечественных школ УКНЦ, давно уже сняты с производства. Ввиду того, что программы для различных типов компьютеров несовместимы, школы, имеющие устаревшие модели компьютеров, давно уже не обновляют библиотеки своих программ, так как разработка нового компьютерного программного обеспечения происходит только для перспективных моделей. Кроме того, большинство из примерно 5 тыс. IBM-совместимых компьютерных классов, используемых в отечественных школах, - это устаревшие модели, поставленные еще в начале 90-х годов.

Стоимость современных компьютеров и расходных материалов (бумаги, магнитных носителей, красящих лент, тонеров, картриджей и т.д.) непомерно велика для сегодняшней школы. Так как централизованные поставки компьютерной техники сегодня практически отсутствуют, основными возможностями школы остаются помощь спонсоров и собственная коммерческая деятельность, связанная, как правило, со сдачей своих помещений в аренду. Стоимость предлагаемого компьютерного программно-методического обеспечения также слишком велика, а экономические сложности его фирм-разработчиков приводят к сокращению новых разработок и затрат на рекламу.

Неконкурентность производства отечественных компьютеров приводит к их повсеместному сокращению. Соответственно сокращается и производство запасных частей и сервисное обслуживание. Сервисное обслуживание IBM-совместимых компьютеров также слишком дорого для школы. Кроме того, обслуживающая фирма обычно предпочитает вместо ремонта просто замену всего устройства целиком, что значительно удорожает такой сервис. Кроме того, многие предприятия, ранее поставлявшие технику в школы, сегодня практически не существуют, а, значит, и не могут проводить гарантийное и послегарантийное сервисное обслуживание.

Создание учебно-методических пособий сегодня – очень дорогостоящий процесс, а отсутствие спроса, порождаемое нехваткой финансовых средств у многих школ, приводит к сокращению их количества и качества. Поэтому основным местом, где еще что-то можно приобрести, является Москва, а до нее еще нужно добраться. Дело дошло до того, что даже журнал "Информатика и образование" сегодня не в состоянии выписывать многие школы калининградского региона.

Непомерно возросли трудности и с организацией обмена опытом. Семинары и различные конференции, проводимые иногда в Москве и других регионах, становятся недоступными для многих учителей. В процессе информатизации нашего общества повысился спрос на специалистов по использованию компьютерной техники. Низкая зарплата приводит к повышенной текучести кадров учителей информатики, причем уходят самые квалифицированные, а приходят, в основном, "неудачники", зачастую не имеющие специального педагогического образования.

В отличие от многих вузов, где проводятся специальные занятия по повышению компьютерной грамотности обучаемых, в подавляющем большинстве педагогических училищ и учреждений подготовки учителей начальных классов таких занятий не проводятся. Испытывая психологический барьер при работе с компьютером, многие учителя не понимают той пользы, которую может принести общение с ним как для них, так и для их учащихся. Необходимо отметить, что проблема специальной подготовки учителей, в отличие от других вышеперечисленных проблем, является актуальной не только в нашей стране, но и в самых высокоразвитых странах мира.

Одним из способов частичного решения этих проблем, на наш взгляд, является создание такого компьютерного программного обеспечения, которое учитывало бы сегодняшнее положение отечественной школы. Этот вопрос будет подробно рассмотрен в главе II настоящего исследования.

Таким образом, анализ использования компьютерных технологий в начальной школе позволяет сделать следующие выводы:

1. Технические возможности современных компьютеров позволяют использовать их для развития и обучения детей, начиная с дошкольного возраста, при этом вызывая у них повышенный интерес в качестве объекта игровой деятельности.

2. В настоящее время в зарубежной и отечественной школе наблюдается тенденция расширения сферы использования компьютерных технологий в начальной школе. Создаются новые программно-педагогические системы, уточняются санитарно-гигиенические нормы работы за компьютером, открываются новые возможности в домашнем и дистанционном обучении.

3. Возрастает роль прикладного компонента содержания обучения, базирующегося в основном на активных межпредметных связях, по сравнению с теоретическим, направленным в основном на изучение информатики как науки.

4. Характерной особенностью применения компьютерных технологий в начальной школе является игровая форма проведения занятий.

5. Процесс расширения и углубления использования компьютеров сдерживается рядом причин, основными из которых являются низкая экономическая база отечественных школ и слабая подготовка учителей.

Исходя из этих выводов, мы считаем, что для дальнейшего развития процесса использования компьютерных технологий в начальной школе необходимо обратить особое внимание на создание компьютерных педагогических средств, позволяющих в сложившихся условиях эффективно использовать компьютер в развитии и обучении детей с учетом слабой подготовки учителей в этой области. Основной упор в разработке таких средств должен быть сделан на реализацию потребностей ребенка: использовании его познавательных мотивов и интереса к игре.

Игра занимает особое место в жизни детей. Рассмотрим более подробно понятия игры, и, в частности, компьютерной игры в следующем разделе.

1.3. Дидактические компьютерные игры как основа построения компьютерной технологии обучения и развития младшего школьника

Игровая деятельность – одна из ведущих разновидностей человеческой деятельности. Она является также ведущей в жизни младшего школьника. Рассмотрим понятие традиционной игры, применяемое в современной дидактике, вычленим признаки и основные функции дидактической игры и на этой основе выявим сущность содержания компьютерных игр, предлагаемые нами для применения в компьютерном практикуме.

Феномен игры изучается философами, социологами, психологами, педагогами. Одним из фундаментальных исследований игры для младшего школьника является работа Д.Б. Эльконина "Психология игры" [108], в которой обобщаются основные материалы по теории игровой деятельности, дается обстоятельный критический анализ различных теорий игры, экспериментально и теоретически обосновывается понимание игры, сложившееся в отечественной психологии, а также показывается значение игры для психического развития детей.

Признаками игры являются: наличие сюжета, ролей, правил (в скрытом или явном виде), совершение участниками игровых действий [18], особое игровое психологическое состояние, сопровождающееся высоким эмоционально-интеллектуальным напряжением [19], двуплановость поведения игроков (в реальном и игровом планах) [3; 44]. Игра добровольна, то есть человек вступает в нее по собственному желанию, и свободна, то есть играющий в ходе игры не несет никаких обязательств [45], неудача или ошибка во время игры не связаны с какими-либо реальными отрицательными последствиями [60].

В игре происходит развитие, воспитание, обучение ребенка, игра обязательно сопряжена с активностью и удовольствием, поэтому многие педагоги указывали на необходимость включения игры в процесс обучения. Я.А. Коменский писал в "Великой дидактике": "Чтобы побуждать стремление к знанию, прежде всего самый метод по необходимости должен быть естественным. Кроме того, чтобы способности пробуждались этим методом, необходимо его разумно оживлять и делать приятным именно так, чтобы все, как бы ни было серьезно, преподавалось дружески и приятным образом в форме бесед, состязаний, разгадывания загадок или в форм притч и басен" [52, с. 124-125]. Здесь уместно вспомнить также слова К.Д. Ушинского: "Учи дитя играючи". В.А. Сухомлинский писал: "Игра – это огромное светлое окно, через которое в духовный мир ребенка вливается живительный поток представлений, понятий об окружающем мире. Игра - это искра, зажигающая огонек пытливости и любознательности" [89, с 104]. "Игра не есть простое воспоминание о пережитом", считал Л.С. Выготский, но "творческая переработка пережитых впечатлений, комбинирование их и построение из них новой действительности, отвечающей запросам и влечениям самого ребенка" [17, с 7]. Играя, дети накапливают знания об окружающем мире, учатся самостоятельно принимать решения, проявляют оригинальность мысли и т.д. Таким образом, в процессе игры создаются благоприятные условия для развития индивидуальности ребенка. "Самодеятельная подражательная игра, которая помогает осваивать полученные впечатления, имеет громадное значение, гораздо большее, чем что-либо другое" – писала Н.К. Крупская [61, с. 398].

Игра исторически применялась для воспитания и обучения детей дошкольного и младшего школьного возраста. Эффективность ее как дидактического средства привела к использованию игр в процессе обучения и взрослых. Игры, используемые в учебном процессе для достижения дидактических целей, часто называются дидактическими.

Дидактические игры имеют как общие черты с играми досуга, так и особенные. В дидактической игре, так же, как и во всех играх, присутствуют правила и роли, определенный сюжет и игровые действия, перед участниками игры ставится игровая цель, они находятся в особом эмоциональном игровом состоянии, поведение их двупланово. Но в дидактической игре, кроме игровой цели, присутствует и дидактическая, достижение игровых целей предполагает одновременное решение и дидактической цели. В качестве средств игры используется учебный материал, игровой результат дидактической игры связан с внешним оцениванием работы учащегося, отметкой, поэтому во время учебных игр у некоторых учащихся может наблюдаться нехарактерная для досуговой игры напряженность, тревожность, когда ребенок не может относиться к игре, как к приятному и интересному занятию, не "входит" в игру, действует только в реальном плане, не принимая игровой. Досуговые игры возникают спонтанно или организуются, но они всегда добровольны, дидактические же игры, как правило, организуются учителем, участие в них обязательно.

В исследованиях отечественных педагогов (С.Ф. Занько, Ю.С. Тюнников, С.М. Тюнникова) [35; 94] выработаны следующие требования к организации и проведению дидактических игр:

1. Целесообразность дидактической игры, ее эффективность в данных условиях. Преподаватель должен определить, подходит ли содержание изучаемого материала для представления его в игровой форме, будет ли образовательный эффект от применения дидактической игры выше, чем при использовании других методов, не будут ли затраты времени, сил, материалов на подготовку игры напрасными.

2. Оптимальное сочетание дидактических игр с другими методами обучения. Так как игра снижает степень контроля за усвоением материала и личным вкладом каждого учащегося в решение игровой задачи, в игре наблюдается неравномерность нагрузки на разных учащихся из-за распределения ролей, поэтому необходимо сочетание игр с задачами на рефлексию, определение уровня знаний и умений каждого учащегося.

3. При разработке дидактических игр нужно учитывать не только особенности изучаемого материала, но и специфику коллектива учащихся: уровень подготовленности (игра должна быть посильной, не легкой, но и не очень сложной), психологические особенности всего коллектива и каждого ребенка (при распределении ролей).

4. Правила в игре должны быть четко продуманы, доведены до сведения и приняты учащимися. Правила не должны быть слишком сложными и громоздкими, чтобы не заслонять собой содержание игры. В игре должно быть неукоснительное соблюдение правил, иначе эффективность игры и интерес к ней учащихся резко снижаются.

5. Игра обязательно должна решать какую-либо дидактическую цель.

6. В дидактической игре должна быть четко продумана система оценивания учащихся за участие и результат игры.

7. Дидактическая игра должна быть динамичной, эмоционально привлекательной, охватывать как можно большее количество учеников.

8. Ход игры и ее итоги должны обсуждаться с учащимися после игры, индивидуальная и коллективная рефлексия позволяет учащимся увидеть и осознать свои ошибки, их причины, не допускать их в будущем.

9. После включения игры в учебный процесс учитель должен провести диагностику достижения дидактической цели (если она не совпадала с игровой), сделать выводы о целесообразности игры, внести коррективы в ее организацию, проведение, оценивание игроков.

Учебная игра – сложное системное образование, допускающее различные способы представления. Она может выступать как деятельность, как процесс, "вплетающийся" в другую деятельность, как особая форма учебной деятельности [66, с. 16]. Поэтому возникает вопрос: как определить, является ли данная форма организации учебного процесса игрой? Д.Н. Узнадзе [95, с, 348] писал, что "все формы экстрагенного (внешне мотивированного) поведения могут составить содержание игры", то есть содержанием игры могут быть: а) собственно игровые действия (складывание мозаики, передвижение фишек, обмен картами и т.п.); 6) учебные действия (решение задач, поиск ответов на вопросы и т.д.), в) общение (дискуссии, обсуждение вопросов в ролевых играх), г) трудовые действия (изготовление моделей, приборов и т.п.).

Отличительными чертами игры являются: а) ее форма (наличие правил, ролей, сюжета, игрового инвентаря, состязания, соревнования, конфликта); б) особое игровое состояние участников (двуплановость поведения, повышенный эмоциональный и психический тонус, снижение тревожности, раскрепощенность, повышение интереса и активности, мобилизация умственных и физических сил, азарт).

Исследования психолога Л.С. Славиной показали, что в процессе игры интеллектуально-пассивный ребенок способен выполнить такой объем умственной работы, какой ему совершенно недоступен в обычной учебной ситуации [85, с. 58]. В эксперименте, проведенном М.А. Джапаридзе [28], установлено, что задача, предложенная детям в игровой форме, решается большинством из них (62%), даже если эту же задачу они не смогли решить в обычном виде. Если после решения эту же задачу опять видоизменить в обычную, в ней справляется около 18% детей.

Игры приближают с помощью воображаемых ситуаций учебную деятельность ребенка к действительности, делают понятными цели учения, "игры перекрывают разрыв между усвоением теории и применением ее на практике, способствуют переключению основного внимания с освоения знаний на их практическую значимость, в этих условиях недостаток знаний сразу становится явным, поэтому "возвращение" к изучению теоретического материала происходит на качественно новом уровне" [65, с. 98], знания становятся необходимостью.

Исследователи игры видят много положительного в применении ее в учебном процессе. Игра стимулирует познавательную деятельность учащихся, психологически комфортна, в игре мобилизуются интеллектуальные силы ребенка, облегчается выполнение задания (О.С. Газман), создаются условия для возникновения и развития познавательных мотивов и интересов учащихся (С.М. Тюнникова), несмотря на то, что в игре поддерживается высокое эмоционально-интеллектуальное напряжение, играющий свободен (И.Г. Абрамова), в игре снимается такое важное ограничение свободы, как материальная и моральная ответственность за совершенную ошибку, каждый участник получает объективную возможность экспериментировать со своим поведением, исследовать альтернативные варианты решений (Н.М. Коряк, Я.С. Гинзбург). По мнению О.С. Анисимова [4, с. 53], в игре реализуется "принцип выращивания новых способностей, включая способность к саморазвитию. Суть его в том, что педагог не меняет насильно состояние ученика, а лишь создает условия для того, чтобы ученик сам заметил "дефект", сам вырастил потребность в своем изменении, сам желал бы его, искал пути прихода к новому состоянию, сам бы строил траектории своего изменения".

Дидактические игры полифункциональны, комплексно воздействуют на интеллектуальную, мотивационную, эмоциональную, волевую и другие сферы индивидуальности школьника [91; 92]. Их полезные функции приведены в следующей таблице.

Таблица 1.

Функции игры.

	Функции игры
	Проявления функций игры

	Обучающая
	Игры ускоряют процесс усвоения учебного материала, кроме того, каждая учебная игра имеет собственное учебное содержание

	Развивающая
	В играх развиваются воображение, память, внимание, мышление, творческие способности, создаются условия для возникновения и усиления познавательных мотивов, развития интересов, формируется положительное отношение к учению, активизируется познавательная деятельность

	Воспитательная
	Игры влияют на различные черты характера (организованность, ответственность, справедливость, самостоятельность). Осуществляется корректировка и регуляция поведения учащихся правилами игры, другими игроками. Происходит разноплановое субъект-субъектное, вербальное и невербальное общение игроков одной команды (сотрудничество), соперников (состязание). В игре ученик лучше познает себя в сравнении с другими, вынужден контролировать и анализировать свои действия, находить и исправлять ошибки, оценивать результат своих действий.

	Диагностическая
	Игра позволяет педагогу или психологу выявить особенности личности ребенка, его положение в коллективе, уровень усвоения знаний и умений и т.п.


Игру относят к активным формам и методам обучения. Игровая деятельность высоко мотивирована, подразумевает активность при решении игровой задачи на фоне особого эмоционального состояния, учащийся является субъектом деятельности, самостоятельно принимает решения и предпринимает действия без боязни наказания за неверный шаг.

Выявив основные признаки и функции дидактических игр, рассмотрим сущность компьютерных игр. Под термином "компьютерная игра" будем понимать такой вид игровой деятельности, ограниченный правилами и направленный на достижение цели, который характеризуется взаимодействием игрока и компьютера. Дидактическая компьютерная игра – это компьютерная игра, направленная на достижение учебной цели. Основное отличие такой игры от традиционной заключается в наличии еще одного ее участника – компьютера, выполняющего роль организатора игры (создание игровой ситуации и контроль за ходом ее выполнения). Таким образом, в компьютерной игре компьютер может выполнять сразу несколько функции: функцию взрослого, ведущего игру, функцию игрока-партнера, участвующего в игре, функцию набора дидактических материалов игры. Такая универсальность компьютера и одновременно ограниченные его возможности по исполнению этих функций делают компьютерную игру специфичной, имеющей свои преимущества и недостатки по сравнению с традиционной. Чтобы понять специфичность компьютерной игры, рассмотрим ее структуру.

Основу компьютерной игры составляет логическая структура, в которой выделяются три уровня – оперативный, тактический и стратегический.

Под оперативным уровнем понимается совокупность действий-операций внутри игры между двумя последовательными действиями играющего. Результатом действия оперативного уровня является отображение всех перемещений и изменений на экране дисплея. Если рассматривать компьютерную игру как деятельность, то этот уровень соответствует низшему уровню деятельности человека – операционному.

Тактический уровень определяется как совокупность игровых действий, ведущих к достижению к какой-либо локальной цели. В результате действий тактического плана происходит объединение отдельных операций в соответствии с поставленной целью, и играющий достигает улучшения (или ухудшения) положения в игре. Это следующий, более высокий уровень деятельности человека – уровень действий.

Стратегический уровень предполагает планирование всей игры, которая должна строиться так, чтобы достичь цели и добиться выигрыша. Этот уровень позволяет связать действия тактического плана в одно целое и осуществлять деятельность игрока как целостную, на высшем уровне человеческой деятельности.

Как видно из логической структуры игры, главное различие между традиционными и компьютерными играми заключается в специфике оперативного уровня последних. Все действия игрока заключаются в передвижении манипулятора "Мышь" и нажатии на его клавиши или клавиатуру. Сам игрок более закрепощен и обязан очень строго соблюдать правила и условия игры. Однако эти ограничения создают ему условия для более глубокой концентрации на игровом материале, развития внимания, аккуратности и точности. Кроме того, графические и звуковые возможности компьютера предоставляют в распоряжение играющего самый богатый игровой материал и позволяют моделировать многие из известных игр и создавать принципиально новые. Это обстоятельство, а также индивидуальный режим владения игрой, является очень привлекательным не только для детей, но и для взрослых. "Свободное обращение с компьютером меняет и отношение ребенка, да и взрослого тоже, к новому классу техники, вообще к новому миру предметов, который уже существует или только рождается в кабинетах ученых. Это спокойное, свободное обращение с предметами, а не боязнь или преклонение перед ними, как перед новыми идолами", - отмечает психологи [15, с. 87]. Таким образом, простота управления игрой, индивидуальный режим ее проведения, динамичность, способность "подстраиваться" под уровень игрока, высокие технические к возможности компьютеров для воспроизведения самых разнообразных сценариев и персонажей, делают компьютерную игру во многих случаях на оперативном, тактическом и стратегическом уровнях более предпочтительной, чем традиционную.

В конкретной игре может преобладать один из названных выше уровней. Чтобы понять место дидактической компьютерной игры в процессе обучения, рассмотрим эти ситуации.

1. Преобладание оперативного уровня. Этот уровень ближе к психомоторной деятельности. От игрока требуется умение четко и быстро нажимать на определенные клавиши. Говоря о месте таких игр в обучении, следует отметать эффективность их использования на этапе ознакомления с компьютером, отработки навыков работы с манипулятором "Мышь" и клавиатурой, развития зрительно-моторной координации и т.п.

2. Преобладание тактического уровня. Эта игры требуют более высокого уровня психической деятельности. Их стратегия достаточно примитивна, но обычно в них много интересных ситуаций, препятствий, целей. Тренируется эмоциональная устойчивость, зрительная память, умение быстро принимать решения, развивается адекватное восприятие и осознание быстроменяющейся ситуации. Такие игры полезно использовать на этапах закрепления, повторения и контроля изученного материала.

3. Преобладание стратегического уровня. Такие игры требуют преимущественно интеллектуальной деятельности, протекают в медленном темпе. Они развивают воображение, логическое и комбинаторное мышление и другие полезные качества. Подобные игры рекомендуется использовать в развивающих целях.

Следует отметить очень важную особенность оперативного уровня проведения компьютерной игры. Неравномерное развитие детей приводит к тому, что к моменту прихода в школу многие из них не имеют достаточно сформированной моторной координации, и координации совместной деятельности зрительного и моторного анализаторов. Это может приводить к неуклюжести детей, затруднении в воспроизведении на слух некоторых команд, что "не свидетельствует об умственной отсталости или задержке развития и могут встречаться даже у хорошо интеллектуально развитых детей" [15, с. 80-81]. Этот дефект может значительно повлиять на их дальнейшее обучение, воспитание и развитие. "И неоценимым помощником в этом ... будут компьютерные игры" (там же, с, 81).

При проведении компьютерной игры на оперативном уровне происходит развитие мелкой мускулатуры руки, моторики детей. При этом движения руки вызывают разнообразные перемещения объектов на экране компьютера, за которыми ребенок следит глазами. Правильность решения игровой задачи в сильной степени зависит от его степени умения манипулировать этими объектами, что значительно способствует развитию моторно-зрительной координации.

Различные сочетания рассмотренных уровней компьютерной игры, смена преобладающей роли одного из них на другой на различных стадиях одной и той же игры могут придавать ей самый разноплановый характер, способный удовлетворить потребности самых различных типов людей. Для того, чтобы выявить, какие типы игр наиболее эффективны на тех или иных стадиях урока для интересующей нас категории учащихся, проведем их классификацию.

Многофункциональность компьютерных игр и их разнообразие вызывают значительные трудности и разногласия в их классификации [26]. Для анализа игр с точки зрения применимости в учебном процессе воспользуемся классификацией, предложенной И.В. Марусевой и М.В. Патрушевой [67, с. 65]. Согласно этой классификации, из всего многообразия компьютерных игр можно выделить два больших типа:

- игры с преобладанием роли;

- игры с преобладанием правил.

Игры с преобладанием роли можно в свою очередь разделить на следующие классы: сюжетно-ролевые, деловые, организационно-деятельностные, имитационные. В играх с преобладанием правил выделяются классы дидактических, развивающих, спортивных, азартных игр. Каждый класс содержит еще и несколько видов игр.

В интересующих нас дидактических играх выделим два компонента: обучающий и игровой. В конкретной игре один из этих компонентов обычно является преобладающим. Если преобладает обучающий компонент, то игра предоставляет широкие возможности, связанные с воспроизведением знаний, умений и навыков, их применением и отработкой. В случае преобладания игрового компонента игра может использоваться в качестве средства для наглядности и повышения мотивации к учению. Таким образом, оптимальное соотношение этих компонентов имеет решающее значение для эффективности воздействия игры на обучаемого и зависит от содержания этой игры.

По степени воздействия на учащегося дидактические компьютерные игры разделим на следующие виды:

- обучающие игры, формирующие новые знания и способы действий по учебным предметам;

- закрепляющие игры, способствующие в основном развитию умений и отработке имеющихся навыков по учебным предметам;

- контролирующие виды, предназначенные в основном для дальнейшей отработки навыков по учебным предметам.

- развивающие игры, предназначенные для развития разнообразных полезных психофизических качеств обучаемого. Строго говоря, все вышеперечисленные виды компьютерных игр являются для учащихся начальной школы развивающимися, так как способствуют развитию их некоторых индивидуальных качеств (вниманию, зрительной памяти, реакции, различных видов мышления и другим). Поэтому под развивающей в дальнейшем будем понимать такую игру, которая не предназначена для обучения какому-либо школьному предмету, а направлена на развитие определенного индивидуального качества. Подобные игры способствуют и изучению предметов: например, развитие зрительной памяти способствует повышению скорости чтения, а развитие комбинаторного мышления – изучению точных наук.

Приведенная классификация позволяет определить место конкретной игры на уроке.

В дидактической структуре современного урока выделяют следующие этапы [24]:

- актуализация опорных знаний и способов действий;

- формирование новых понятий и способов действий;

- применение знаний, формирование умений.

В зависимости от того, к какому виду относится игра, можно определить, на каком из этапов урока ее эффективнее применять. В соответствии с нашей классификацией видов дидактических компьютерных игр составим следующую таблицу.

Таблица 2.

Этапы эффективности применения различных видов дидактических компьютерных игр.

	Виды игр
	Актуализация знаний
	Формирование новых понятий
	Применение знаний

	Обучающие
	+
	+
	

	Закрепляющие
	+
	
	+

	Контролирующие
	+
	
	+

	Развивающие
	+
	
	+


Использование игровых потребностей учащихся и их интерес к компьютеру позволяют ставить перед ними игровые проблемы, связанные с различными стадиями урока. На этапе актуализации опорных знаний и способов действий стремление к решению игровых задач в процессе применения компьютерных игр помогают учащимся "освежить" полученные прежде знания и способы действий. На этапе формирования понятий и способов действий предоставляемая компьютером возможность глубокой концентрации на игровом материале способствует формированию новых понятий как бы незаметно для учащихся, играючи. На этапе применения знаний и формирования умений компьютерная игра позволяет учащемуся полностью погружаться в самостоятельную деятельность по применению и развитию полученных знаний, умений, навыков.

Таким образом, технические возможности современного компьютера позволяют реализовать полезные функции традиционной дидактической игры в специфической привлекательной для ребенка форме – компьютерной игре. Выявленная логическая структура такой игры помогает понять ее возможности в обучении, а приведенная классификация – ее место на различных стадиях урока.

При этом очень важно отметить, что процесс использования компьютерных игр на всех этапах урока имеет полифункциональный характер: во время решения игровой проблемы формируются не только знания, но и развиваются разнообразные интеллектуальные качества, наблюдаются эмоциональные переживания, развиваются мотивация, воля учащихся, т.е., происходит развитие их индивидуальной сферы. Это обстоятельство позволяет отнести метод использования дидактических компьютерных игр к методам проблемно-развивающего обучения. В системе методов проблемно-развивающего обучения М.И. Махмутова [24; 70] этому методу соответствует программированный метод, определенный как "обусловленная принципами обучения система регулятивных правил структурирования учебного материала и управления самостоятельной работой учащихся по его изучению с помощью программно-педагогических средств (ППС)" с основными функциями: "управление с помощью ППС и ТСО учебной деятельностью; обучение навыкам самоконтроля; обучение навыкам работы с компьютером; составление обучающих и других программ для компьютера; развитие индивидуальных способностей" (там же, с. 59).

Набор дидактических компьютерных игр, организованный определенным образом в виде некоторой системы, предназначенной для использования в учебном процессе, будем называть компьютерным практикумом. Он представляет собой одну из технологий реализации концепции проблемно-развивающего обучения: – проблемно-компьютерное обучение. Описанию этой технологии посвящена вторая глава настоящего исследования.

Выводы по первой главе

Анализ сущности компьютерных технологий как объекта педагогического исследования позволяет сделать следующие выводы.

1. Создание компьютера, сочетающего в себе свойства многих других устройств обработки и предоставления информации: книги, телевизора, магнитофона, калькулятора, пишущей машинки и т.п., а также обладающего навыками искусственного интеллекта, является следствием научно-технического прогресса, постепенного перехода от индустриального общества к постиндустриальному (информационному) и имеет важное значение в истории человечества, сравнимое с изобретением книгопечатания. Процесс использования компьютерных технологий охватил все важнейшие сферы деятельности человечества, включая и образование. В настоящее время наблюдается тенденция расширения и углубления этого процесса в обучении, развитии и воспитании детей самых различных возрастов. Умение использовать компьютерную технику в своей деятельности становится четвертым из основных навыков, который так же необходим грамотному человеку, как и умение читать, писать и считать.

2. Сфера применения компьютеров затронула и процесс обучения и воспитания детей младшего школьного и дошкольного возрастов. Так как основной сферой деятельности этой категории является воспитание, развитие индивидуальности и усвоение знаний, то использование компьютера в качестве технического средства подачи дидактического материала является одним из новых перспективных способов в педагогике. Разрабатываемые за рубежом и в нашей стране программно-педагогические системы позволяют использовать любознательные и игровые потребности детей в учебном процессе.

3. Игра является любимым видом деятельности в жизни младшего школьника. В то же время игры полифункциональны, комплексно воздействуют на интеллектуальную, мотивационную, эмоциональную, волевую и другие сферы индивидуальности школьника. Технические возможности компьютера позволяют реализовывать многие из известных игр и отдавать новые. Специфика компьютерной игры позволяет реализовывать идеи проблемно-развивающего обучения в игровой форме на всех этапах проведения урока.
ГЛАВА II. ПРИМЕНЕНИЕ КОМПЬЮТЕРНОГО ПРАКТИКУМА В НАЧАЛЬНОЙ ШКОЛЕ

Рассмотренные в первой главе наиболее популярные компьютерные программно-методические технологии, применяемые в отечественной начальной школе (за исключением "КИД-Малыш" и развивающих игр фирмы "Никита", но их основные пользователи – дошкольники), с содержательной точки зрения направлены в основном на изучение информатики как науки об использовании информации. Подобное изучение информатики предъявляет к учащимся дополнительные требования по наличию у них достаточно развитого интеллекта. Уделение основного внимания к формированию "операционного стиля мышления" (Ю.А. Первин, "Роботландия", "Информационная культура"), хотя и является очень важным элементом в развитии индивидуальности, в условиях современной школьной программы, информационной перегрузки учащихся, с далеко не благополучным у многих из них здоровьем может вызвать неприятие в этом возрасте как у детей гуманитарного склада, так и недостаточно подготовленных. Кроме того, для формирования такого мышления требуются и достаточно подготовленные педагоги, что сегодня для начальной школы является еще редкостью.

Основными же задачами пропедевтического изучения информатики (1-6 классы) на современном этапе, как это сформулировано в "Проекте федерального компонента образовательного стандарта начального общего, основного общего и среднего (полного) образования", являются "первоначальное знакомство школьников с компьютером, формирование первых элементов информационной культуры в процессе использования учебных игровых программ, простейших компьютерных тренажеров" [82, с. 5]. Овладевание же методами и средствами информационной технологии решения задач, формирование представлений о получении, преобразовании, передачи и хранении информации, согласно этому проекту, предусмотрено в базовом курсе (7-9 классы). Таким образом, использование компьютерных технологий для начальной школы рекомендуется проводить в большей степени при изучении учебных предметов и формирования учебных навыков и индивидуальных качеств, чем при изучении информатики как науки. Подобной точки зрения придерживаются и другие отечественные исследователи (Ю.М. Горвиц, Д.В. Зарецкий, З.А. Зарецкая, Е.В. Зворыгина). Принимая эту концепцию, мы разработали компьютерный практикум для начальной школы (в дальнейшем – кпрактикум), представляющий собой педагогическую технологию, предназначенную для реализации обучающих и развивающих функций компьютерных игр в учебном процессе. При его разработке ставилась следующая цель: создать компьютерный практикум, позволяющий дополнить и разнообразить учебный процесс начальной школы путем использования компьютерных технологий в виде применения дидактических компьютерных игр при изучении его базовых предметов: математики, русского языка и обучения грамоте, а также для развития индивидуальности учащихся. Таким образом, цель создания практикума в сфере обучения реализуется путем интеграции базовых предметов с информатикой, но, в отличие от рассмотренного ранее курса "Информационная культура", одной из основных целей которого в начальной школе также является использование межпредметных связей информатики с русским языком и математикой, главным приоритетом использования практикума является процесс формирования знаний, развития умений и навыков по предметам, а не формирование операционного стиля мышления учащихся.

В сфере развития целью создания практикума является использование технических возможностей компьютеров, позволяющих применять их в качестве тренажеров для развития индивидуальности учащегося. Применение развивающих компьютерных игр в учебном процессе не только способствует развитию его интеллектуальной, мотивационной, эмоциональной, волевой сфер, но и существенно повышает его привлекательность путем внесения большего разнообразия, занимательности, соревновательности. При этом важно отметить, что в процессе проведения компьютерного занятия учащемуся отводится активная роль, именно от его действий зависит результат игры. Специфика взаимодействия человека с компьютером формирует новую культуру, получившую название информационной, и ее воспитание сегодня является социальным заказом современного развитого общества.

По мере развития педагогики, появления новых методик и школ всегда возникают и новые задачи, изменяются и совершенствуются старые. Применение практикума в начальной школе призвано прежде всего не ломать укоренившийся учебный процесс, не подвергать его кардинальной перестройке, а только немного модернизировать его, соответственно новой эпохе и потребностям сегодняшних детей, основываясь прежде всего на использовании прежней дидактической базы. Такое построение практикума позволяет органично вписать его в учебный процесс, а также придать последнему больше привлекательности и эффективности. Вначале рассмотрим, что представляет собой практикум.

2.1. Компьютерный практикум как средство реализации обучающих и развивающих функций дидактической игры

Содержание компьютерного практикума представляет собой систему, реализующую компьютерную технологию обучения и развития младшего школьника в форме использования дидактических игр в учебном процессе. Со структурной стороны практикум может быть представлен следующей схемой (рис. 1).








Рис. 1. Структурная схема компьютерного практикума
Как видно из приведенной схемы, она состоит из нескольких связанных между собой структурных блоков. Рассмотрим их назначение.

Блок "Дидактические игры" представляет собой набор компьютерных игр – фрагментов компьютерного занятия, каждый из которых имеет определенную тематику и предназначен для целей обучения по предметам и развития индивидуальных качеств младшего школьника. Этот блок непосредственно связан с "Организационным блоком", определяющим набор игр для проведения занятия, а также необходимые для этого их начальные условия и дидактические материалы. Количество компьютерных игр, используемых в практикуме - 72. Это – игровой блок практикума.

Блок "Информационная база" представляет собой набор дидактических материалов и начальных условий для каждой из этих игр. Их содержание можно изменять при помощи "Конструктора урока" или текстовым редактором по определенным правилам в некоторых пределах для лучшей настройки игр в соответствии с целями учебного процесса и индивидуальными особенностями учащихся. Это – дидактический блок практикума.

Блок "Конструктор урока" представляет собой сервисную компьютерную программу для подготовки компьютерного занятия практикума. С его помощью отбираются и формируются начальные условия и дидактические материалы блока "Информационная база", а также создается программа проведения занятия. Это – формирующий блок практикума. [4]
В "Организационный блок" входит компьютерная программа проведения занятия, подготовленная "Конструктором урока". Она определяет порядок проведения практикума в соответствии с его целями. Это организационный блок практикума.

Для более детального раскрытия содержания практикума рассмотрим его функциональную схему, построенную на основании структурной схемы (рис. 2).
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Рис.2. Функциональная схема практикума
Блок "Дидактические игры", как показано на схеме, состоит из двух функциональных элементов: собственно набора компьютерных игр и набора их статистических компонентов. Статистические компоненты игр представляют собой таблицы в виде компьютерных текстовых файлов, содержащие результаты проведения этих игр: фамилию и имя учащегося, количество заданий, сведения об ошибках, количество затраченного на проведение игры времени, дату проведения занятия. Выбор режима записи статистических результатов осуществляется "Организационным блоком".

Блок "Информационная база" представлен тремя элементами: блоком "начальные условия", блоком "дидактические материалы" и блоком "списки дидактических материалов".

Блок "начальные условия" представляет собой наборы компьютерных текстовых файлов, определяющих начальные параметры проведения каждой игры. К ним относятся: время, отведенное на игру, количество заданий, установка начальных уровней, типов операций и режимов игр, установка звуковых эффектов, установка режима учета статистики, и некоторые другие параметры, специфичные для конкретной игры. Более детально описание одного их вариантов начальных условий находится в Приложении 2. От содержания начальных условий зависит также характер дидактического материала для многих игр по математике. Для каждой игры в этом блоке содержится несколько таких файлов, предназначенных для установления наиболее специфичных начальных параметров этой игры, хотя учитель может изменять их или создавать свои. При составлении компьютерного занятия при помощи "Конструктора урока" учитель выбирает необходимые подобные файлы для каждой игры, а при использовании этих игр во время проведения занятия организационный блок обеспечивает их применение.

В блоке "дидактические материалы" содержатся наборы дидактических материалов некоторых игр. Они представляют собой текстовые файлы, содержащие учебный материал в специфической для каждой игры форме, приемлемой для компьютера. Подобные файлы имеют только такие игры, в которых подготовка дидактического материала не может быть возложена на компьютер; - это почти все игры по русскому языку и обучению грамоте, а также некоторые из игр по математике и развивающих. Примеры дидактических материалов на одну из игр практикума находятся в Приложениях 2,3. Для каждого дидактического материала этого блока в блоке "начальные условия" имеется соответствующий файл, определяющий условия использования этого материала. Как и блок с начальными условиями, блок с дидактическими материалами открыт для изменения и дополнения учителем. Как и в случае с выбором начальных условий, при подготовке компьютерного занятия учитель при необходимости выбирает подобные файлы для каждой игры, а при использовании этих игр во время проведения занятия организационный блок обеспечивает их применение.

Блок "списки дидактических материалов" содержит списки начальных условий для каждой игры. Каждый такой список представляет собой перечень, в котором каждая строка соответствует определенному файлу начальных условий и характеризует в краткой форме его содержание и, при наличии, содержание файла с соответствующими дидактическими материалами. Назначение списков – нахождение необходимого файла (начальные условия, дидактические материалы, характеристики игры) во время подготовки занятия. При проведении занятия он не используется.

Блок "Конструктор урока" состоит из пяти функциональных элементов. Он предназначен для подготовки к занятию и составления организационной программы.

Блок "тематические планы" представляет собой тематические планы, отражающие возможности использования практикума в учебном процессе применительно к учебным тематическим планам учителей. За их основу взяты стандартные учебные тематические планы типовых учебных программ 1-3 по русскому языку, обучению грамоте и математике. Каждый тематический план практикума имеет две формы: в виде файла для использования в "Конструкторе урока" и в виде методического пособия учителя на бумажном носителе для предварительного составления плана занятия. При составлении компьютерного занятия при помощи "Конструктора урока" тематический план в виде файла используется для дальнейшего выбора необходимых характеристик игр (начальных условий и, при необходимости, дидактических материалов).
Блок "составление занятия" служит для составления программы проведения очередного компьютерного занятия. Он устанавливает связь между выбранной темой из тематического плана и соответствующей компьютерной игрой и записывает составленную программу занятия в отдельный файл блока "управление занятием".

Блок "редактор" представляет собой текстовый редактор и предназначен для изменения начальных условий и дидактических материалов, списков дидактических материалов, а также тематических планов. С его помощью создаются и файлы с новыми начальными условиями и дидактическими материалами.

Блок "обработка статистики" служит для обработки статистических данных компьютерных занятий. Он формирует электронные таблицы для каждой игры, в которых статистические результаты могут быть представлены в удобной для просмотра форме.

Блок "справка" предназначен для оказания помощи при работе с "Конструктором урока". Он содержит справки о правилах работы со всеми его элементами.

"Организационный блок" представляет собой компьютерную программу проведения занятия, подготовленную блоком "составления занятия". Он содержит управляющие команды по выбору, запуску и завершению компьютерных игр с выбранными начальными условиями и дидактическими материалами, а также при необходимости и процедуру определения фамилии учащегося для записи статистических результатов игр.

С точки зрения реализации практикум представляет собой комплект методических пособий и набор компьютерных файлов, организованный по определенной схеме.

Комплект методических пособий состоит из руководства по эксплуатации, описания компьютерных игр, набора тематических планов.

Руководство по эксплуатации содержит описание практикума, его программного обеспечения, методические рекомендации по организации, подготовке и проведении занятий, описание "Конструктора урока" и инструкции по его использованию.

Описание компьютерных игр содержит описание каждой из игр, их начальных условий и форматов дидактических материалов. Здесь же даны рекомендации по их применению в учебном процессе. В Приложении 3 приведено описание одной из игр практикума.

Набор тематических планов содержит тематические планы для использования практикума в процессе изучения математики, русского языка и обучения грамоте учащихся 1-3 классов. В состав тематических планов входят также дидактические материалы игр в обычном текстовом формате, фрагменты которых приведены в Приложениях 4,5.

Набор компьютерных файлов (свыше 1000) содержится на магнитном носителе компьютера (жестком диске типа "винчестер") в виде отдельного каталога RADUGA, структуру которого можно представить в виде следующей схемы (рис. 3).
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Рис.3. Размещение практикума на магнитном носителе компьютера
В подкаталоге CLASS расположена информация для каждого обучаемого класса (списки классов, программы проведения занятий, статистические результаты). Инициализация компьютерного занятия проводится из этого подкаталога.

В подкаталоге DEMO находится демонстрационная компьютерная программа, раскрывающая содержание практикума и способы работы с ним. Она служит для более эффективного, дополнительно к методическим пособиям, изучения возможностей практикума.

В подкаталоге FRAGMENT расположены игры практикума с начальными условиями и дидактическим материалом к ним.

В подкаталоге STATIST находятся таблицы-эталоны для сохранения статистических результатов игр. При введении в практикум очередного обучаемого класса они копируются в его каталог для последующего использования.

В подкаталоге UTIL расположены компьютерная программа инициализации режима учета статистики, графические картинки-заставки начала и окончания игры, файлы настройки операционной системы для работы с практикумом. Здесь же, на время проведения занятия, хранятся текущие результаты игр.

В каталоге RADUGA находятся также все файлы "Конструктора урока", предназначенного для подготовки компьютерного занятия. Общая емкость каталога – около 14 Мбайт.

Для архивного хранения компьютерных программ практикума требуется 10 дискет емкостью 1.44 Мбайт каждая.

Выявив структуру и содержание практикума, рассмотрим технологию его применения в учебном процессе.

2.2. Технология применения практикума в учебном процессе

К настоящему времени теория и практика педагогических технологий еще только разрабатывается и является в педагогике новым объектом изучения. Многие исследователи (М.В. Кларин, М.И. Махмутов, Т. Сакамото и другие) по-своему трактуют это понятие, акцентируя внимание на его определенных компонентах. В своем исследовании мы воспользуемся раскрытием смысла педагогической технологии по М.И. Махмутову: "Технологию можно представить как более или менее жестко запрограм​мированный (алгоритмизированный) процесс взаимодействия преподавателя и учащихся, гарантирующий достижение поставленной цели" [70, с, 5]. В данном определении внимание обращается на структуру взаимодействия учителя и учащихся, определяющую способы воздействия и результаты этого воздействия на последних.

Любая технология в той или иной мере направлена на реализацию научных идей, положений, теорий в практике. При определении статуса педагогической технологии рекомендуется "соотнести ее с той научной концепцией, которая лежит в ее основе, указать номенклатуру цепей, достигаемых с ее помощью, и определить сущностные ее признаки" [24, с. 8].

Как было показано ранее в главе I, использование практикума позволяет осуществлять концепцию проблемно-развивающего обучения (М.И. Махмутов, О.С Гребенюк) в качестве проблемно-компьютерной технологии ее реализации. Выявив в начале главы II содержание практикума, для более полного определения его как педагогической технологии рассмотрим теперь его цели, формы, методы и средства.

Цели применения компьютерного практикума. Компьютерный практикум предназначен для использования психолого-педагогических свойств компьютерных технологий в учебном процессе начальной школы в соответствии с требованиями изменения подходов к воспитанию и обучению нового поколения адекватно потребностям развивающегося общества. При его разработке ставилась задача: используя интерес и способности учащихся к игровой деятельности и освоению новых технологий, создать условия для повышения качества обучения и развития индивидуальности учащихся, внося минимально возможные изменения в традиционный учебный процесс. Последнее условие предполагает также простоту использования практикума как для учащихся, так и для учителей.

Целесообразность применения компьютеров в обучении имеет важное значение для повышения его эффективности. Традиционно компьютеры используются для осуществления программированного обучения, позволяющего эффективно решать задачи по формированию навыков и умений. Для развития учащегося как субъекта деятельности, на основании новых педагогических концепций личностно-ориентированного обучения (Е.Б. Бондаревская, В.В. Сериков), индивидуального и деятельностного подходов (В.В. Давыдов, О.С. Гребенюк, А.К. Маркова) была выбрана следующая номенклатура целей использования практикума:

- развитие интеллектуальной сферы учащихся: развитие мышления, памяти, внимания, формирование предметных знаний, умений, навыков;

- развитие мотивационной сферы: формирование потребностей в знаниях, способах познания;

- развитие волевых качеств: формирование целеустремленности, умения владеть собой, уверенности в своих силах;

- развитие эмоциональной сферы;

- формирование учебной деятельности в целом и основных ее компонентов: управление вниманием, актуализация необходимых потребностно-мотивационных состояний, оценивание процесса и результата учебной деятельности учащихся.

Эта номенклатура и легла в основу при выборе целей применения практикума.

Формы проведения практикума. Выбор способа проведения практикума в форме использования компьютерных игр наиболее соответствует потребностям и возрастным возможностям учащихся начальной школы. Возможность индивидуальной работы за компьютером и развитие индивидуальности соответствует принципу гуманизации нашего образования. Однако сам процесс использования новых технологий значительно расширяет само содержание обучения. Происходит процесс воспитания информационной культуры учащихся – формирование операционного стиля мышления, структурирование мыслительной деятельности, развитие практических навыков использования информации, что соответствует социальному заказу современного общества. Такой подход к применению практикума совпадает с основными задачами пропедевтического изучения информатики на современном этапе [82]. Особенности применения компьютерных технологий приводят к проблемам организации учебного занятия с использованием компьютеров. Дороговизна компьютерной техники не позволяет пока школе содержать ее в количествах, достаточных для применения по потребности, как, например, учебники. Учитывая, что в большинстве школ имеется только по одному компьютерному классу по 10-12 компьютеров, практикум предусматривает проведение занятий по типу выполнения лабораторных работ в старших классах: на обычном уроке учащиеся получают знания, умения и навыки, а в компьютерном классе они используют их для осуществления своей практической деятельности. При этом класс разбивается на группы, по 1-2 учащемуся на каждый компьютер. Занятия в компьютерном классе могут проводить как классный руководитель, так и учитель информатики или другой специалист, знакомый с основами использования компьютера, например лаборант компьютерного класса, методист, психолог. При этом практикум может проводиться за счет вариативной части учебного плана, в урочное и внеурочное время (группы продленного дня, факультативы, кружки, дополнительные занятия и т.п.).

К особенностям проведения компьютерных занятий в школе относятся ограничения, накладываемые действующими санитарно-гигиеническими нормами на продолжительность работы с компьютером [16]. Для начальной школы они составляют 10 мин. для учащихся 1 класса и 15 мин. для учащихся 2-4 классов. Поэтому для проведения занятий практикума, в зависимости от расписания работы компьютерного класса, учебного расписания проведения уроков, наличия и загрузки соответствующих специалистов, предлагается несколько вариантов проведения подобных занятий.

Наиболее оптимальным из них, требующим минимальных изменений в сложившийся учебный процесс, является вариант, когда класс разбивается на 2-3 группы, одна из групп направляется в компьютерный класс, а затем через 10-15 мин. ее сменяет следующая. При таком подходе требуется наличие одновременно двух специалистов: одного – для проведения занятий в компьютерном классе, другого – в учебном.

Другим вариантом является широко распространенный в школах России способ проведения уроков информатики, когда вся обучаемая группа находится в помещении компьютерного класса, а непосредственно с компьютерами работает в определенные отрезки времени только часть учащихся. Этот вариант требует наличия специально подготовленного к проведению подобных занятий специалиста и соответствующей учебной программы с поурочным планированием, что для обычной типовой школы является серьезным препятствием.

Одним из простых вариантов использования практикума является проведение занятий во внеурочное время. При таком подходе в компьютерном классе в отведенное время занимается определенная группа учащихся. Подобный способ может быть рекомендован и для групп продленного дня.

В заключение необходимо отметить, что выбор формы проведения практикума зависит от возможностей школы: наличия специалистов, загрузки компьютерного класса, учебного расписания и других особенностей, поэтому каждая школа должна выбирать ее самостоятельно.

Методы обучения при использовании практикума. Занятие с использованием практикума, длящееся обычно в соответствии с требованиями санитарно-гигиенических норм 10-15 мин., представляет собой набор из нескольких компьютерных игр – фрагментов этого занятия.

Фрагментом занятия может являться любая компьютерная игра практикума. Компьютерная игра представляет собой графическую среду на экране компьютера, взаимодействуя с которой учащийся должен выполнить необходимые действия, определяемые правилами работы с этой средой. Умения взаимодействия с игровой средой подразумевают наличие у учащегося определенных качеств, зависящих от целей использования этой среды, т.е., для того, чтобы играть в конкретную игру, необходимо обладать минимальным набором знаний, умений и навыков в соответствии с содержанием этой игры.

Игровая компьютерная среда, соединяясь с конкретной учебной задачей, позволяет учащемуся усваивать материал как бы незаметно для себя, и при этом, что очень важно, использовать его в своей любимой практической деятельности – игре. Эти достоинства дидактических компьютерных игр позволяют реализовывать идеи проблемно-развивающего обучения.

Взаимодействие с игровой средой осуществляется при помощи манипулятора "Мышь", что позволяет учащимся очень быстро, буквально за одно занятие, освоить работу на компьютере. Кроме того, такой способ взаимодействия с компьютером позволяет в простой форме проводить компьютерную игру как одному учащемуся, так и одновременно двум, в зависимости от количества учащихся в компьютерном классе и целей проведения занятия.

Контроль за ходом выполнения игры сопровождается звуковыми сигналами. В качестве поощрения используются музыкальные фрагменты и элементы мультипликации. Статистические данные о ходе игры отображаются на экране компьютера. В зависимости от количества учащихся за компьютером они отображаются разными способами. При работе одного учащегося количество правильных ответов отображается в зеленом квадрате, расположенном в левой части экрана, а количество неправильных – в красном в правой части. При работе двух учащихся количество правильных ответов учащегося, сидящего слева от компьютера, отображается в квадрате в левой части экрана, а количество правильных ответов другого учащегося – в квадрате в правой части. Зеленый цвет одного из этих квадратов указывает, чья очередь выполнения действий.

Компьютерная игра начинается в общем случае с графической заставки, при помощи которой в компьютер вводится информация о количестве работающих с ним учащихся. Затем на экран выводится графическая картинка – основная сцена, на фоне которой разворачивается действие игры. В верхней части этой картинки обычно расположено задание, в середине – объекты игры (различные персонажи, сценки, игровой материал), в нижней части экрана – касса символов (буквы, цифры, управляющие символы), при помощи которых происходит ввод ответа.

Компьютерная игра практикума может завершиться одним из двух способов: при условии выполнения учащимся необходимого количества заданий или при истечении отведенного на игру времени. Информация об этом отображается на экране компьютера после завершения игры. При этом учащемуся предоставляется временная пауза: как для усвоения статистических результатов игры, так и для отдыха от игровой деятельности.

Статистические результаты игры: фамилию и имя учащегося, количество выполненных заданий, время, затраченное на их выполнение, дату проведения занятия можно сохранить в виде записи на магнитном диске компьютера для последующего анализа и вывода на бумагу.

Характерной особенностью компьютерных игр практикума по сравнению с другими подобными компьютерными играми является возможность предварительной настройки их в зависимости от содержания текущего учебного процесса и индивидуальных особенностей учащихся. Для этого основные параметры игр, такие как уровень сложности, длительность проведения, количество заданий, дидактический материал, режим записи статистических данных и некоторые другие, специфические для каждой игры, содержатся в простой текстовой форме в виде отдельной записи на магнитном носителе компьютера, доступной для изменения. Возможность такого изменения параметров игр позволяет более точно настраивать их на изучение текущих учебных тем соответственно уровню развития учащихся.

Содержание набора дидактических игр для проведения занятия подбирается учителем – классным руководителем и зависит от содержания учебной программы и степени готовности учащихся. Чем тщательнее будет настроена игра, чем своевременнее она будет использована – тем эффективнее будет и ее действие. Для выбора игр используются методические пособия, содержащие их дидактические материалы (Приложения 4,5) и рекомендации к применению (Приложение 2). Выбранные игры могут включаться в очередное занятие дополнительно к развивающим согласно их поурочным тематическим планам, пример одного из которых приведен в Приложении 6. Дальнейшую подготовку занятия (запись урока на магнитный диск компьютера или дискету) проводит сам учитель, если он обладает необходимыми для этого навыками, или другой соответствующий специалист (учитель информатики, лаборант компьютерного класса). Для подготовки занятия используется служебная компьютерная программа "Конструктор урока", описанная выше.

В зависимости от способов организации применения практикума в учебном процессе возможны два варианта: классный руководитель присутствует на занятии и не присутствует. Первый способ выглядит значительно эффективнее второго. Помогая учащимся в процессе работы за компьютерами, классный руководитель лучше оценивает их знания, навыки и умения и применяет полученный опыт при подготовке к следующим компьютерным занятиям, а также и на других уроках. Интегрирование обычных занятий с компьютерным позволяет переложить ему часть своей работы на компьютер, делая при этом процесс обучения более интересным, разнообразным и интенсивным. При этом техническую помощь по запуску игр может оказывать лаборант или другой работник, знакомый с основами работы на компьютере.

При отсутствии учителя – классного руководителя на занятии практикума его может проводить один из специалистов. При этом эффективность занятия во многом будет определяться его квалификацией: насколько хорошо он знает используемый учебный материал. В этом случае непосредственная обратная связь между целями занятия и его результатами ухудшается, и поэтому при выборе содержания очередного занятия классный руководитель вынужден руководствоваться учебно-методическим пособием и мнением этого специалиста. Это, конечно же, снижает эффективность занятий, но зато упрощает организацию их проведения.

Компьютерное занятие практикума может проводиться в одном из трех режимов:

- в режиме "Пакет";

- в режиме "Меню";

- в комбинированном режиме "Пакет + Меню".

В режиме "Пакет" компьютерные игры – фрагменты занятия – последовательно вызываются на экран компьютера в порядке, заданном предварительно при подготовке занятия учителем. После окончания очередной игры автоматически вызывается следующая из набора. К достоинствам этого способа проведения компьютерного занятия является запрограммированность его порядка проведения, позволяющая экономить время и внимание учителя, к недостаткам – невозможность изменить ход занятия в зависимости от сложившихся обстоятельств (нехватки времени, обнаружении пробелов, нежелания работать с текущей игрой отдельных учащихся).

В режиме "Меню" учащийся по разрешению учителя или лица, проводящего занятия, а также самостоятельно имеет возможность каждый раз выбирать необходимую игру из набора, представленного на экране компьютера. Такой режим позволяет гибко менять ход занятия в зависимости от сложившейся обстановки, однако тоже имеет свои недостатки: необходимость контроля учителем за правильностью выбора очередной игры.

В комбинированном режиме "Пакет + Меню" первая часть занятия проводится в режиме "Пакет", а вторая – в режиме "Меню". Такой способ позволяет разбить набор компьютерных игр занятия на две группы: - обязательные и необязательные, и таким образом сочетать в себе достоинства описанных выше режимов. Однако сложность подготовки такого занятия возрастает.

Средства обучения при использовании практикума. Основными средствами использования практикума в учебном процессе являются персональный компьютер, компьютерное программное обеспечение и учебно-методические пособия [10; 11; 12; 13].

1. Персональный компьютер. Как показывает мировой и отечественный опыт внедрения компьютерных технологий в образование, большое значение для повышения качества обучения и его перспектив имеет выбор типа применяемых компьютеров. В последние годы на страницах периодических изданий разворачивается дискуссия, какой тип компьютера наиболее подходит для отечественной школы. При этом сравниваются обычно технические возможности двух типов компьютеров, наиболее распространенных в зарубежной школе: фирмы Apple (Macintosh) и фирмы IBM [43]. Сторонники применения Apple-совместимых компьютеров Macintosh обращают внимание на их более высокие технические характеристики [42] и огромное количество уже созданных для них учебных компьютерных программ для них [43]. Сторонников IBM-совместимых компьютеров привлекают их относительная дешевизна по сравнению с аналогичными Apple-совместимыми и распространенность в России. Эти факты являлись решающими в выборе типа используемых компьютеров для разработки практикума в пользу IBM-совместимых. При этом учитывались следующие факторы:

- цены на IBM-совместимые компьютеры, приемлемые для целей обучения, колеблются в зависимости от модели от 400$ до 2000$, в то время как нижний предел для компьютера фирмы Macintosh - 2000$ [43];

- количество используемых IBM-совместимых компьютерных классов в России - около 5000 [102], в то время, когда количество классов Macintosh пока не превышает несколько сотен;

- количество обучающих компьютерных программ для нужд отечественного образования, основанных на использовании IBM-совместимых компьютеров, на самом деле существенно превышает количество аналогичных программ для компьютеров фирмы Apple, т.к. все отечественные разработки за последние 6-7 лет проводились только для компьютеров фирмы IBM, а громадное число обучающих компьютерных программ, применяемых в образовании таких стран, как США и Англия, являются англоязычными и зачастую не соответствуют принятой у нас методологии и дидактическому содержанию. Кроме того, отечественные обучающие программы заметно отличаются от западных "гораздо большей инструментальной составляющей, конструктивизмом, ориентацией не только на овладение информацией и знаниями, но и на развитие умений, способностей, интеллекта учащихся" [43, с. 22].

Необходимо также отметить, что хотя число публикаций сторонников компьютеров фирмы Apple в отечественной прессе в настоящее время несколько превышает число публикаций сторонников фирмы IBM, это объясняется не столько преимуществом первых компьютеров, сколько активной маркетинговой политикой фирмы Apple в ведущих регионах школьной информатизации России: Москве, Петербурге, Карелии.

Таким образом, практикум предназначен для использования практически на любом IBM-совместимом компьютере, начиная с самых простых (с процессором 80286). Минимальные требования к размеру оперативной памяти (1 Мбайт), небольшой размер его компьютерных игр для размещения на учительском компьютере (общий объем около 14 Мбайт), непритязательность к использованному типу дисплея (начиная с графического адаптера EGA), способность работы на компьютерах, не имеющих жестких магнитных дисков типа "Винчестер" (а их только в 1990-1991 гг. в СССР было установлено свыше 14000!) [106] предоставляют самые широкие возможности для применения его в отечественных школах.

2. Компьютерное программное обеспечение. Компьютерное программное обеспечение представляет собой набор компьютерных программ. Он состоит из 72 компьютерных игр, 2 служебных программ и одной демонстрационной.

Компьютерные игры являются основными элементами практикума, из которых составляется компьютерное занятие, и условно делятся на три группы: игры для изучения математики, игры для изучения русского языка и обучения грамоте, развивающие игры. Они были разработаны автором в период 1993-1997 гг. в ходе экспериментальной проверки практикума в калининградских школе-лицее №23 и средней школе №47 с участием педагогов этих школ, а также привлечением сотрудников лаборатории компьютерного обучения центра новых информационных технологий Калининградского госуниверситета и методистов Областного института повышения квалификации учителей. При разработке были использованы современные технологии программирования (язык программирования Borland С++) и тенденции построения обучающих, развивающих и развлекательных игр [22;26;33;48;51;54;64;74;78;81;86; 87;88;96;100;113].

При выборе тем дидактических игр по учебным предметам в процессе разработки практикума для последующего включения в него использовались следующие критерии:

- актуальность выбранной темы при изучении предмета;

- эффективность разрабатываемого под эту тему сценария игры;

- полифункциональность разрабатываемого сценария (возможность использования игры для изучения других тем).

При выборе тем игр для развития индивидуальных качеств использовались темы уже известных развивающих традиционных и компьютерных игр с учетом возрастных особенностей учащихся, а также разрабатывались новые.

Как уже отмечалось выше при описании методов обучения при использовании практикума, его компьютерная игра позволяет предварительно настраивать ее в зависимости от содержания текущего учебного процесса и индивидуальных особенностей учащихся. Рассмотрим, как это делается. Для примера будем использовать по одной игре из каждой группы; для изучения математики, для изучения русского языка и обучения грамоте, для развития индивидуальности,

В качестве примера дидактической компьютерной игры для изучения математики будем использовать игру "Сколько? (в пределах 10)". Она имеет следующее содержание.

На экране компьютера нарисован другой компьютер, на экране которого Муравей предлагает решить пример. В нижней части этого компьютера расположена касса используемых цифр для ввода ответа.

Игру можно использовать для развития навыков сложения и вычитания чисел в первом классе в пределах от 5 до 10 в трех режимах:

- в обычном, когда нужно найти сумму или разность двух чисел, используя ряд чисел;

- в усложненном, когда в выражении используются сразу три компонента;

- в режиме нахождения неизвестного компонента как в обычном, так и усложненном режимах.

Для выбора режима игры и других необходимых параметров нужно сформировать ее начальные условия, находящие в отдельном текстовом файле. Для этой игры они имеют вид, приведенный в левой части следующей таблицы.
Таблица 3

Начальные условия игры "Сколько? (в пределах 10)"

	Начальные условия
	Функции начальных условий

	Длительность игры(мин.)
	- длительность игры (минимально - 1 мин.). По истечению этого времени игра заканчивается.

	Максимальная сумма(5_10)
	- максимальный предел для компонентов выражения (от 5 до 10),

	Количество заданий(1_100)
	- количество заданных примеров (от 1 до 100). После их выполнения игра заканчивается.

	Операция сложения(0_1)
	- выбор операции сложения. При установке в "1" будет использоваться операция сложения.

	Операция вычитания(0_1)
	- выбор операции вычитания. Если выбраны обе операции, то компьютер выбирает очередную случайным образом.

	Двойные операции(0_1)
	- использование выражений с тремя компонентами в левой части.

	Использование нуля(0_1)
	- использование в выражении нуля.

	Неизвестное слагаемое(0_1)
	- использование в левой части выражения неизвестного компонента.

	Использование звука(0_1)
	- при установке в "1" в процессе проведения игры будут применяться звуковые эффекты.

	Учет статистики(0_1)
	- при установке в "1" на магнитный диск будет производиться запись результатов игры.


Таким образом, комбинация приведенных 10 параметров игры позволяет применять ее на различных стадиях изучения программы по математике в течение всего учебного года для самых различных категорий учащихся. Дальнейшим продолжением этой игры (в некоторых пределах) на более высоком уровне обучения могут являться игры "Сколько? (в пределах 20)" и "Сколько? (в пределах 100)" (Приложение 1).

В качестве примера дидактической игры для изучения русского языка рассмотрим игру "Стыковка" (Приложение 2).

На экране, на фоне космического пейзажа, находятся два спутника, производящих стыковку. Для ее успешного завершения необходимо каждому очередному компоненту (символу, буквосочетанию, словосочетанию) из левой группы компонентов, находящихся в центре экрана, указать соответствующий ему компонент из правой группы.

При правильном ответе выбранный компонент из правой группы перемещается вверх до уровня очередного компонента из левой группы, оба эти компонента окрашиваются в зеленый цвет, а спутники сближаются на определенное расстояние. При вводе последнего компонента они совершают стыковку и игра заканчивается.

При неверном ответе указанный компонент окрашивается в красный цвет и остается на своем месте до тех пор, пока не будет выбрано требуемый.

Игра может применяться для практического усвоения грамматической и смысловой связи слов, начиная с первого класса, при изучении тем "Слово", "Словосочетание", "Предложение" и других. Все возможности этой игры пока не изучены.

Для формирования начальных условий и дидактического содержания игры используются две таблицы.

Таблица 4

Начальные условия игры "Стыковка"

	Начальные условия
	Функции начальных условий

	Длительность игры(мин)
	- аналогично игре "Сколько".

	Установка раздели теля(0_2)
	- если "0", то при правильном ответе левый и правый компоненты спиваются, если "1" – то между ними будет выведен пробел, если "2" – то тире.

	Использование звука(0_1)
	- аналогично игре "Сколько".

	Учет статистики(0_1)
	- аналогично игре "Сколько"-


Таблица 5

Дидактический материал игры "Стыковка"

"СОСТАВЬ СЛОВОСОЧЕТАНИЕ"

	Левая группа компонентов
	Правая группа компонентов

	1 вкусные

2 ранний

3 прилежный
4 высокие

5 душистые

6 синее

7 холодный

8 зеленое

9 хорошая

10 отличная
	ягоды (1,5)

снег (2,7)

ученик (3)
осины (4)

фрукты (1,5)

море (6)

вечер (2,7)

яблоко (8)

оценка (9,10)

погода (9,10)


Содержащийся в таблице дидактический материал представлен в структурированной форме для компьютера. Цифры, стоящие перед компонентами левой группы, обозначают их порядковые номера. Цифры, стоящие за компонентами правой группы, обозначают порядковые номера компонентов левой группы, которые соответствуют этим компонентам, например, компоненту "осины" из правой группы соответствует компонент №4 из правой группы "высокие", а компоненту "ягоды" – компонент №1 "вкусные" и компонент №5 "душистые".

Данная игра позволяет изменять свое название. Название игры записывается в начале дидактического материала и выводится в верхнюю часть экрана компьютера в начале игры. Для данного материала оно имеет вид "СОСТАВЬ СЛОВОСОЧЕТАНИЕ".

Дидактический материал имеет следующие ограничения, которые необходимо учитывать при его изменении или вводе нового с помощью текстового редактора или "Конструктора урока".

Максимальная длина названия игры – 62 символов.

Максимальная длина компонента в группе – 30 символов.

Количество перекрестных ссылок (строк первой группы, соответствующих строке второй группы) – 10.

Количество слов в дидактическом материале – не больше 10.

Компьютер выбирает слова из дидактического материала в произвольном порядке.

В Приложении 3 приводятся фрагменты некоторых дидактических материалов этой игры на другие темы, демонстрирующие ее возможности. Подобная полифункциональность присуща многим играм, предназначенным для изучения русского языка ("Разбей на две группы", "Разбей на три группы", "Орфографический экзамен", "Яблонька", "Тест", "Мостик", "Выбери", "Укажи" и другим).

Таким образом, дидактическая игра для изучения русского языка отличается в общем случае от дидактической игры по математике наличием дидактического материала. В игре для изучения математики дидактический материал формируется компьютером при помощи датчика случайных чисел из начальных условий игры.

В качестве примера игры для развития индивидуальных качеств рассмотрим игру "Найди пары", предназначенную для развития внимания, зрительной памяти, аналитического мышления.

На экране – карты, находящиеся "рубашками" к нам, которые можно переворачивать. Если после переворота двух карт на них изображены две одинаковые картинки, то эти карты исключаются из игры и отдаются игроку, который их перевернул, в противном случае они переворачиваются снова.

После взятия всех карт игра начинается снова, причем количество карт может увеличиться.

Формирование начальных условий производится при помощи следующей таблицы.
Таблица 6

Начальные условия игры "Найди пары"

	Начальные условия
	Функции начальных условий

	Длительность игры(мин)
	- аналогично игре "Сколько".

	Начальный уровень(1_5)
	- если "1", то на экране в начале игры 6 карт, если "2", то - 12,'если "3", то - 18, если "4" - то 24. При начальном уровне, равном "5" (употребляется только при игре с компьютером), компьютер при вскрытии карты проверяет, была ли вскрыта подобная карта ранее (более усложненный режим).

	Максимум повторений(1_100)
	- число игр, после которого игра усложняется (переходит на следующий уровень)

	Использование звука(0_1)
	- аналогично игре "Сколько".

	Учет статистики(0_1)
	- аналогично игре "Сколько".


Таким образом, наличие начальных условий и дидактических материалов позволяет неоднократно использовать одну и ту же игру практикума в зависимости от текущего учебного материала и развития индивидуальных качеств учащихся.

Каждая игра представляет собой определенный набор компьютерных файлов с одинаковым именем. В общем случае в него входят:

- файл с расширением ".ехе". Он предназначен для запуска игры;

- файл с расширением ".pic". Он содержит графическую часть игры;

- файлы с расширением, начинающимися с ".c?? ", где "??" – цифры, обозначающие порядковые номера этих файлов. Эти файлы содержат начальные условия игры;

- файлы с расширением, начинающимися с ".t??", где "??" – цифры, обозначающие порядковые номера этих файлов. Эти файлы содержат дидактические материалы игры;

- файл с расширением ".lst". Он предназначен для сохранения статистических результатов игры в виде таблицы. В общем случае она имеет вид, представленный в следующей таблице:

Таблица 7

Статистические результаты игры (общий случай)

	Фамилия
	Количество заданий
	Правильных ответов
	Затраченное время
	Дата

	
	
	
	
	


В частном случае статистическая таблица может иметь специфический вид, раскрывающий более детально характер допущенных ошибок. В качестве примера приведем таблицу игры "Звуко-буквенный анализ".

Таблица 8

Статистические результаты игры "Звуко-буквенный анализ"

	Фамилия
	Слово
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	Время
	Дата

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


Здесь графа "Слово" содержит слово, в котором были произведены ошибки; графа "1" – количество ошибок, произведенных при указании ударения в этом слове; графа "2" – количество ошибок, допущенных при указании количества слогов; графа "3" – количество ошибок, допущенных при указании количества букв; графа "4" – количество ошибок, допущенных при указании количества звуков; графа "5" – количество ошибок, допущенных при выделении гласных; графа "6" – количество ошибок, допущенных при выделении согласных; графа "7" – количество ошибок, допущенных при проведении анализа звонких/глухих букв; графа "8" – количество ошибок, допущенных при указании твердых/мягких звуков. В графе "Время" записывается время, затраченное на игру, в графе "Дата" – ее дата проведения.
Служебные программы предназначены для подготовки компьютерного занятия и учета статистических результатов игр. Программа подготовки занятия под названием "Конструктор урока" имеет следующие возможности:

- просмотр статистических результатов игр;

- выбор и изменение начальных условий компьютерных игр (уровень сложности, длительность проведения, количество заданий, другие специфические параметры);

- выбор и изменение дидактических материалов игр;

- составление набора игр для проведения занятия, выбор режима проведения, составление программы автоматизированного проведения занятия.

"Конструктор урока" позволяет подготовить занятие специалисту, обладающему самыми минимальными навыками пользования компьютером.

Программа записи статистики позволяет выбрать фамилию учащегося из списка класса для последующей записи на магнитный носитель.
Демонстрационная программа предназначена для демонстрации возможностей практикума в учебном процессе.

3. Учебно-методические пособия. В набор учебно-методических пособий вошли:

- методическое пособие по эксплуатации, включающее в себя требования к техническим средствам и организации системы хранения компьютерных программ, методических рекомендаций по организации, подготовки и проведении занятий;

- описание компьютерных игр, включающее цели каждой игры, ее содержание, рекомендации к применению, возможности настройки игры на конкретную тему, способ представления дидактического материала;

- описание дидактической базы. Оно представляет собой набор дидактических материалов в соответствии с тематическими учебными планами по математике и русскому языку. Дидактические материалы представлены в доступном для чтения учителем виде, аналогично другим справочным дидактическим пособиям.

2.3. Принципы обучения, реализуемые при использовании практикума

В современной дидактике устоялось положение [76], что принципы обучения, воспитания и развития исторически конкретны и отражают насущные общественные потребности. Под влиянием социального прогресса и научных достижений, по мере выявления новых закономерностей, накопления опыта они видоизменяются, совершенствуются. Современные принципы обуславливают требования ко всем компонентам учебного процесса – логике, целям и задачам, формированию содержания, выбору форм и методам, стимулированию, планированию и анализу достигнутых результатов.

Принципы построения и использования практикума определяются описанными в начале главы целями его создания. Разделим их на специфические, реализующие возможности компьютерных технологий, и общепринятые, традиционные.

Применение компьютерных технологий в педагогике позволяет по-новому организовать учебный процесс. При этом, естественно, при использовании новых обучающих средств формируются и новые принципы. Специфическими принципами компьютерного практикума являются принципы личностной направленности, самостоятельной деятельности, моделирования.

Принцип личностной направленности осуществляется в процессе индивидуальной работы за компьютером. Известно, что пока ребенок, не ощущает значение чего-либо для себя лично, он относится к этому индифферентно, безразлично. Для достижения успеха очень важно показать ему, что это имеет значение лично для него. При участии в игре с компьютером учащийся понимает, что игра предназначена только для него, он является ее "владельцем", только от него зависит, как она будет проводиться. Часто при этом он одушевляет компьютер, разговаривает с ним, выражает свои эмоции. Он – единственный и главный элемент объект опеки электронного наставника. Подобную обстановку в обычном учебном классе создать каждому ребенку практически невозможно.

Принцип самостоятельной деятельности также осуществляется в процессе индивидуальной работы за компьютером. Как известно, человек учится только на своих ошибках, а чтобы их совершать, нужно производить самостоятельные действия. Стремление к самостоятельности в игре проявляется у детей с самого раннего возраста и его необходимо всячески развивать. Особенно важное значение воспитание самостоятельности имеет в нашу эпоху, при развитии индивидуальности.

Принцип моделирования реализуется при использовании графических и вычислительных возможностей компьютеров в построении самых различных моделей. Моделирование дидактических понятий позволяет значительно повысить наглядность обучения, связать их с конкретными образами, а также проводить их экспериментальное исследование.

В качестве общепринятых принципов, традиционно используемых в педагогике и реализуемых при применении практикума, выделим следующие:

- принцип наглядности;

- принцип связи теории с практикой;

- принцип прочности;

- принцип мотивации;

- принцип проблемности;

- принцип универсальности;

- принцип доступности.

Рассмотрим эти принципы.

Принцип наглядности осуществляется при использовании богатых графических возможностей современного компьютера. Согласно научным данным [76, с. 296], информация, полученная через органы зрения, усваивается ребенком значительно эффективнее, чем через другие органы (слуховые, тактильные), поэтому использованию этого принципа отводится важная роль в обучении и воспитании детей дошкольного и младшего школьного возраста. Компьютерные игры практикума позволяют связать отвлеченные понятия и слова, используемые в процессе усвоения знаний, с конкретными образами (например, слово – с набором определенного количества слогов или символов, предложение – с мостиком из нескольких звеньев-слов, число – с пирамидками из кружков), которые лучше воспринимаются ребенком.

Принцип связи теории с практикой вытекает из самого названия "компьютерный практикум". Известно [76, с. 304], что забывание изученного материала наиболее интенсивно идет сразу после обучения, поэтому частота повторения изученного должна соответствовать ходу кривой забывания. Практическое же использование полученных знаний и умений, являющееся эффективным способом продолжения их усвоения, в повседневной жизни учащихся используется недостаточно широко. Компьютерные игры практикума, охватывающие основные темы школьной программы по математике, русскому языку и обучению грамоте, используя интерес учащихся к игре, позволяют уменьшить эту проблему. Кроме того, такой способ организации практики демонстрирует учащимся нужность их знаний, умений и навыков, используемых ими в игровой деятельности.

Принцип прочности базируется на следующих известных закономерностях [76, с. 303]:

- прочность усвоения учебного материала зависит не только от содержания и структуры этого материала, но и от субъективного отношения учащихся к данному материалу, обучению;

- прочность усвоения знаний, умений, навыков обуславливается организацией обучения, использованием различных видов и методов обучения, а также зависит от времени обучения;

- память учащихся носит избирательный характер: чем важнее и интереснее материал, тем прочнее он закрепляется и дольше сохраняется.

Использование игровой компьютерной среды позволяет использовать принцип прочности в процессе решения игровых дидактических задач, опираясь на заинтересованность учащихся, их познавательную активность, самостоятельность. Выбор тем игр для компьютерных занятий в зависимости от текущей учебной программы позволяет проводить эффективное закрепление знаний сразу же за изучением нового материала, то есть в момент максимальной потери информации. При этом процесс закрепления идет несколько по другой схеме, чем процесс изучения на традиционном уроке, что позволяет учащемуся рассматривать один и тот же материал с разных сторон, под разными углами зрения.

Принцип мотивации при использовании практикума основывается на предпочтительности игровой деятельности для младших школьников и их интересе к компьютеру. Для реализации своих потребностей играть с компьютером учащийся обязан уметь играть. Чтобы уметь играть в игры практикума, ему нужно иметь, кроме соответствующего развития, еще и необходимые знания, умения, навыки по учебным предметам. Таким образом, стремление хорошо играть побуждает у учащегося, при высоком уровне организации занятия, стремление к изучению соответствующих играм школьных предметов с целью последующей реализации полученных навыков в игре. Индивидуальный характер работы за компьютером позволяет подбирать каждому учащемуся персональные задания в соответствии с его потребностями и интересами и проводить их в удобном для него ритме, что способствует дальнейшему развитию его мотивационной сферы.

Принцип проблемности реализуется в ходе проведения компьютерной игры практикума, представляющей собой операционную среду, погружаясь в которую ученик должен решить конкретную учебную проблему, используя для этого накопленные знания, выработанные умения н навыки. Находясь в ситуации, отличной от ситуации на уроке по предмету, в новых практических условиях он осуществляет самостоятельную поисковую деятельность, активно формируя свою интеллектуальную, мотивационную, эмоциональную и другие сферы. Как и в случае использования принципа мотивации, повышению эффективности применения принципа проблемности способствует индивидуальный режим работы на компьютере. Это обстоятельство позволяет рассматривать компьютерное занятие как адаптивную систему обучения.

Под адаптивным мы будем понимать такой урок, "который максимально обеспечивает оптимальную адаптацию к индивидуальным особенностям учащихся, охватывая продуктивную новаторскую практику и передовую педагогическую мысль" [55, с. 207]. "В условиях адаптивной системы обучения преимущественной становится самостоятельная деятельность учащихся, управляемая учителем при помощи использования различных контролирующих и обучающих программ" (там же). Однако компьютерная игра позволяет не только обеспечить адаптацию к индивидуальным особенностям учащихся, но еще и осуществлять на всем ее протяжении проведения так называемую динамическую адаптацию, заключающуюся в автоматической подстройке уровня сложности игры в зависимости от ее хода [86]. Некоторые игры практикума используют метод динамической адаптации, удерживая внимание учащегося с учетом его психологического и физиологического состояния.

Информационная база практикума включает в себя дидактический материал, взятый из методических рекомендаций типовых учебных программ I-III(IV), других пособий (В.В. Репкин, Л.В. Занков и др.). Кроме того, в нее можно вводить новый. Таким образом, информационная база открыта для творчески работающего учителя и позволяет использовать практикум для применения в процессе обучения как с типовыми учебными программами, так и с оригинальными авторскими.

Отсюда вытекает следующий принцип построения и использования практикума – принцип универсальности, ориентирующий на его применение в учебном процессе начальной школы как на основе использования традиционных методик преподавания, так и на основе создания новых, авторских.

Одним из существенных условий реализации указанных принципов является доступность освоения практикума как для самых широких кругов учащихся, так и учителей. Для этого предусмотрены как упрощенные методы работы с ним для учащихся (использование манипулятора "Мышь", возможность работать вдвоем, системы выдачи заданий и получения ответов, индикация их результатов и т.д.), так и дополнительные возможности для учителей (служебные программы подготовки занятия и сбора результатов, учебно-методические пособия, дидактические материалы).

Принцип доступности вытекает из соответствия организации и применения практикума возрастным особенностям учащихся и уровню их развития. Практическая реализация этого принципа базируется на следующих основаниях:

- дети 5-10 лет сравнительно легко осваивают простейшие навыки работы с компьютером; при этом они проявляют к нему повышенный интерес;

- наиболее предпочтительной формой деятельности детей этого возраста является игровая, практикум же представляет собой набор компьютерных игр;

- набор игр к компьютерному занятию подбирается учителем в соответствии с проходимой в это время в школе учебной программой и подготовкой учащихся;

- при подготовке к занятию каждому учащемуся можно составить индивидуальную программу в соответствии с его интересами и достигнутым уровнем;

- занятие проводится в индивидуальном режиме, каждый учащийся работает с выбранным им темпом;

- во время проведения занятий учащемуся может быть оказана помощь как со стороны компьютера, так и со стороны других учащихся и учителя;

- задания в компьютерных играх выдаются в доступной лаконичной форме. Использование ограниченного круга игр (порядка 70 для 1-3 классов) позволяет минимизировать время на их освоение;

- во время проведения занятия (10-15 мин.) может использоваться несколько самых разнообразных ограниченных по времени игр(3-5). Переключение внимания и паузы между ними избавляют процесс проведения от монотонности, и, таким образом, способствуют его интенсификации и устойчивости интереса;

- реакция компьютера в виде мультипликационных и музыкальных эффектов создает благоприятный эмоциональный климат на протяжении всего занятия.

Необходимо отметить, что принцип доступности позволяет учащимся буквально с первого занятия включиться в работу с ним. Как известно, в младшем школьном возрасте дети не обладают еще не только достаточно сформированным интеллектуальным аппаратом, но и физиологическим. Недостаточно сформированные координация и моторные навыки, неусидчивость, неустойчивое внимание, быстрая утомляемость и другие недостатки представляют трудности при работе с таким технически сложным устройством как компьютером. Поэтому для упрощения взаимодействия с ним, особенно на этапе обучения в первом классе, вместо клавиатуры используется манипулятор "Мышь", имеющий всего две клавиши управления. Благодаря такой возможности большинство учащихся способно использовать соответствующие их уровню развития компьютерные учебные программы в своей деятельности уже начиная с первого занятия. Более того, работа с манипулятором "Мышь" не только хорошо развивает координацию и пространственное воображение учащегося, но и не закрепощает его кисти рук, как это делается при работе с клавиатурой.

Работа с клавиатурой тоже имеет свои преимущества. В отличие от манипулятора "Мышь", использование клавиатуры позволяет включить в работу сразу обе руки, что имеет важное значение для развития моторно-зрительной координации. Однако освоение работы с клавиатурой, как показали экспериментальные исследования при разработке практикума и применении специально разработанного в рамках проекта "Пилотные школы" для младших школьников клавиатурного тренажера [78], представляет для них большие трудности. Этот контингент учащихся пока не достаточно обладает необходимыми для этого усидчивостью, терпением, волевыми качествами. Как считают многие исследователи [47], обучение работе с клавиатурой может начинаться в 3-4 классах общеобразовательной школы, причем предпочтение отдается 4-5 классам [109;110;111;112]. Как сообщается в зарубежных источниках, дети в возрасте 10 лет могут овладевать техникой "слепой" работы с клавиатурой и вводить в компьютер текст со скоростью до 200 символов в минуту [114]. Но для этого, вероятно, требуется очень много времени, что невозможно осуществить при соблюдении отечественных санитарно-гигиенических нормах работы за компьютером [20].

Для использования положительных свойств работы с клавиатурой в рамках практикума введены следующие рекомендации:

1) возможно использование клавиатуры в некоторых дидактических играх, требующих частого ввода букв и цифр, начиная с третьего класса (Приложение 6);

2) процессу использования клавиатуры предшествует процесс освоения правильной постановки рук с помощью специально созданной компьютерной игры ("Клавиатурный тренажер Бабы Клавы");

3) цели использования клавиатуры – не ее полное освоение, усвоение так называемого "слепого" метода печати, а только первоначальное знакомство с ней, формирование навыков первоначальной правильной постановки рук (при несформированности этого навыка очень трудно впоследствии переучиваться), развитие мускулатуры рук и моторно-зрительной координации, проведение игр с участием двух игроков.

Использование большой подвижности манипулятора "Мышь" и простоты его управления допускает также проводить работу за одним компьютером сразу двум учащимся как с применением только манипулятора (по очереди, передавая его друг другу), так с применением клавиатуры и манипулятора в некоторых играх для 2-3 классов (один использует клавиатуру, другой – манипулятор), что в условиях дефицита компьютеров в отечественной школе и проблем, связанных с делением класса на группы для проведения компьютерных занятий, не только значительно упрощает организацию этих занятий, но и позволяет также группировать различных и одинаковых по знаниям и способностям детей, вызывать у них дух соревнования или совместных действий. К сожалению, действующие санитарно-гигиенические нормы не позволяют проводить занятия за одним компьютером сразу двум учащимся [20].

Принцип доступности предусматривает также максимально возможную простоту для организации проведения практикума. Наличие учителя начального класса на занятиях в компьютерном классе хотя и желательно, но вовсе не обязательно. Организационные трудности, связанные с делением класса на группы для проведения индивидуальных занятий на компьютерах, зачастую не позволяют учителю присутствовать на таких занятиях. В этом случае занятия проводят другие специалисты (учителя информатики, методисты, технические специалисты), но выбор содержания занятий, а также контроль за их результатами остается все-таки за классным руководителем.

В заключении необходимо добавить, что использование режима работы за компьютером одного учащегося открывает широкие возможности для индивидуализации его учения. Выполняя задания в удобном для себя ритме, не боясь совершать ошибки и работая над их исправлением, такой учащийся слабо зависит от других учащихся в рамках изучаемой темы; кроме того, он может работать и по индивидуальной программе.

Соответствие содержания компьютерных игр уровню знаний и развития учащихся, простота управления ими, разумная продолжительность занятий создают благоприятный эмоциональный фон с самого начала их проведения. Это позволяет проводить занятий в интенсивном режиме, сохраняя при этом устойчивость внимания и интерес. Возможность применения в одном занятии разных по темам игр положительно влияет на формирование волевых качеств учащихся, принуждая их доводить порою неудобную или непонятную для них игру до конца (ведь за ней может оказаться и одна из любимых). Наличие блока развивающих игр, более интересных для учащихся, позволяет стимулировать этот процесс.

Для проверки основных принципов обучения, реализуемых при использовании практикума, в период с 1993г. по 1997г. был проведен ряд экспериментальных работ. Их описание – в следующем параграфе этой главы.

2.4. Экспериментальная проверка применимости компьютерного практикума в начальной школе

Теоретический анализ предмета исследования и синтез научного знания позволили обосновать условия применения дидактических компьютерных игр в учебном процессе начальной школы в форме компьютерного практикума.

Экспериментальная проверка практикума состояла из нескольких этапов. На первом этапе проверялось соответствие практикума психофизическому развитию детей, на втором – выявлялись методы его использования и влияние в проведении учебного процесса в школе, на третьем – исследовались эффективность использования практикума при изучении математики, русского языка и обучения грамоте, а также его влияние на психофизическое развитие учащихся.

Исследования с участием школьников проводились при соблюдении требований действующих санитарно-гигиенических норм по проведению занятий с компьютером. Длительность занятий составляла 10-15 мин. 1-2 раза в неделю.

Цель экспериментов на первом этапе состояла в том, чтобы проверить соответствие содержания и форм проведения дидактических компьютерных игр физиологическому и психическому развитию учащихся начальной школы. При проведении данного исследования предполагалось выяснить следующее: какое воздействие на учащихся может оказать компьютерное занятие? Каковы его отрицательные последствия? Предполагалось получить представление о позиции учителей начальных классов в отношении этих вопросов, а также о целесообразности использования разработанных компьютерных игр в учебном процессе.

В экспериментах независимыми переменными являлись условия обучения учащихся.

Зависимыми переменными являлись:

- физиологическая готовность учащихся к использованию практикума (утомляемость, влияние на органы зрения, нарушение осанки);

- психическая готовность (соответствие практикума уровню развития детей, эмоциональный настрой, мотивация).

Гипотезами экспериментов являлись следующие предположения:

- разработанные дидактические компьютерные игры соответствуют психофизическому уровню учащихся начальной школы;

- применение игр в учебном процессе целесообразно, так как оно способствует формированию учебных умений и развитию индивидуальности в единстве с развитием компонентов учебной деятельности.

Первый эксперимент был проведен совместно с педколлективом школы №47 во второй половине 1992/93 учебного года. Занятия проводились в течение IV четверти с одним экспериментальным первым классом один раз в неделю. Помимо классного руководителя, занятия посещали другие учителя начальной школы, завуч, директор.

Эксперимент включал в себя следующие этапы: подготовительный, констатирующий, аналитический.

Основная цель подготовительного этапа (первые две недели) состояла в отработке учащимися навыков использования манипулятора "Мышь" и проведения компьютерных игр. В это время было проведено физиологическое обследование учащихся на предмет нарушений работы органов зрения и правильности осанки.

Основные цели констатирующего эксперимента (середина апреля – конец мая):

- влияние работы за компьютером на здоровье учащихся (ухудшение зрения, нарушение осанки);

- изменения функционального состояния учащихся (утомляемость, изменения эмоционального и волевого настроя).

На этом этапе были проведены компьютерные игры для формирования знаний по русскому языку и математике, а также развития индивидуальных качеств (внимания, зрительной памяти, аналитического мышления). Все это время учителями других классов начальной школы проводились наблюдения по воздействию игр на учащихся.

На этапе проведения анализа (конец мая) были проведены повторное физиологическое обследование учащихся, опросы учащихся и учителей. На основании полученных данных были сделаны выводы о соответствии практикума психофизическому состоянию учащихся и целесообразности его использования в учебном процессе, начиная со следующего учебного года.

В результате проведения эксперимента отрицательных влияний от использования практикума на здоровье учащихся не зафиксировано. Были отмечены соответствие содержания и форм проведения компьютерных игр практикума психофизическому развитию учащихся, а также существенное повышение их эмоционального состояния и мотивационного настроя во время проведения занятия, особенно в начале исследований [9]. Результаты эксперимента позволили перейти в дальнейшем ко второму этапу его проведения в школах №№23,47.

Второй эксперимент первого этапа был проведен в течение двух месяцев в середине 1994 г. специалистами экспертной комиссии компьютерного учебно-демонстрационного информационно-издательского центра КУДИЦ, г. Москва, являющегося ведущим исполнителем проекта "Культура, наука, образование: США-СССР" по проекту "Пилотные школы" [106].

Основная цель эксперимента заключалась в изучении возможностей практикума для использования в школах России по реализации проекта "Пилотные школы", а также соответствия его игр школьной программе и психофизическому уровню учащихся 1 класса. Основными критериями проверки были: практическая значимость для учебного процесса, надежность, методическая обоснованность, удобство пользования, продуманность интерфейса, соответствие характеристикам реальных школьных компьютеров.

На основании полученных результатов было принято решение о распространении практикума в школы РФ и даны рекомендации для дальнейшего его совершенствования, в частности, по созданию служебной программы "Конструктор урока".

Третий эксперимент был проведен в начале 1996 г. специалистами Экспертного совета МО РФ с участием учащихся 2-3 классов.

Основные цели эксперимента:

- соответствие практикума психофизическому развитию учащихся начальной школы;

- возможности использования практикума на уроках математики, русского языка и обучения грамоте, а также во внеклассной работе;

- возможности использования практикума на уроках информатики;

- доступность освоения практикума для учителей начальных классов. На основании полученных результатов были даны рекомендации о дальнейшем совершенствовании практикума, в частности, его методического обеспечения, а также было принято решение о рекомендации практикума к использованию в школах РФ.

Таким образом, результаты трех независимых экспериментов первого этапа показали, что практикум соответствует возрастным особенностям учащихся и содержанию школьной программы. Еще одним положительным доводом о целесообразности применения практикума явился факт включения его в каталог Российского фонда компьютерных учебных программ, раздел "Педагогические программные средства", подраздел "Математика" [54]. Практикум начал применяться и в других регионах России [7; 8; 79; 80].

Цель параллельных экспериментов на втором этапе состояла в том, чтобы выявить способы использования практикума и его влияние в учебном процессах разных школ. Эксперименты проводились в период с 1994/95 учебного года по 1996/97 учебный год. В них начинали принимать участие учащиеся четырех первых классов школы-лицея №23, одного первого класса школы №47, учителя этих классов, а также сотрудники лаборатории компьютерного обучения центра новых информационных технологий Калининградского госуниверситета.

В экспериментах независимыми переменными являлись условия обучения учащихся в соответствии с учебными планами.

Зависимыми переменными являлись:

- способы использования практикума;

- мотивация учения;

- индивидуализация процесса обучения;

- развитие психофизических качеств учащихся.

Гипотезами экспериментов являлись следующие предположения:

- использование практикума вносит минимальные изменения в организацию учебного процесса начальной школы. Способ использования доступен и определяется возможностями школы;

- проведение практикума способствует индивидуализации процесса обучения, повышению мотивации учения, развитию психофизических качеств учащихся.

Эксперименты включали в себя подготовительный и проверочный этапы.

Основные цели подготовительного этапа:

- организация процесса применения практикума в сложившихся усло​виях учебного процесса;

- отработка навыков проведения компьютерных игр для учащихся.

В течение этого этапа (первые две недели после начала занятий с использованием компьютеров) были проведены необходимые организационные мероприятия и первоначальное обучение работы на компьютерах (изучение правил поведения в компьютерном классе, техники безопасности, навыкам проведения компьютерных игр).

В школе-лицее №23 занятия первоначально были организованы следующим образом: класс делился на три группы, одна из них уходила вместе со своим учителем на время проведения занятий (10-12 мин.) в компьютерный класс, а две других проводили занятия по предметам с учителем из параллельного класса, с классом которого в это время занимался другой учитель (обычно это была физкультура). Затем учитель приводил одну группу и забирал другую и т.д.

В средней школе №47 класс был разбит на две группы. Одна из них проводила со своим учителем занятия в течение 15-20 мин. в компьютерном классе. При этом время работы за компьютером составляло обычно 10-12 мин., а остальное время использовалось для подготовки учащихся: объяснение содержания игр и актуализация знаний. Со второй группой в течение этого времени проводил занятия в учебном классе учитель иностранного языка. Затем группы обменивались помещениями.

После завершения подготовительного этапа был начат проверочный эксперимент. Его основными цепями являлись:

- изучение влияния практикума на мотивацию к учению;

- повышение индивидуализации процесса обучения;

- изучение влияния практикума на развитие психофизических качеств учащихся (внимание, реакция, зрительная память, комбинаторное и творческое мышление и пр.).

Исследования проводились на протяжении трех лет. За это время были проверены другие способы организации занятий в компьютерном классе, а также велись наблюдения за успеваемостью и развитием учащихся. В результате проведения экспериментов были выявлены наиболее эффективные способы включения практикума в учебный процесс, а также его положительное влияние на индивидуализацию процесса обучения, повышение мотивации к учению, развитие психофизических качеств учащихся в обеих школах. В результате обобщения опыта в школе-лицее №23 были организованы компьютерные занятия во всех классах начальной школы. Для упрощения организаций занятий и проведения процесса обучения в этой школе было принято оптимальным отсутствие учителя на компьютерном занятии.

Результаты экспериментов позволили перейти к третьему этапу его проведения. Его цель состояла в том, чтобы проверить эффективность проведения практикума при изучении русского языка и математики, а также развитии техники чтения учащихся. Эксперимент проводился в течение II-IV четвертей 1996/97 учебного года в 1 "в" классе школы №23. Численность класса – 29 учащихся.

В эксперименте независимыми переменными являлись условия обучения учащихся в соответствии с учебными планами.

Зависимыми переменными являлись:

- успеваемость учащихся по русскому языку;

- успеваемость учащихся по математике;

- уровень техники чтения учащихся;

- уровень развития внимания;

- уровень развития зрительной памяти.

Гипотезами эксперимента являлись следующие предположения:

- использование игр практикума положительно влияет на формирование предметных знаний по русскому языку и математике;

- использование игр практикума положительно влияет на развитие внимания и зрительной памяти учащихся и способствует повышению техники их чтения;

- для повышения эффективности воздействия практикума на изучение русского языка в компьютерное занятие можно включать дополнительно игры на развитие зрительной памяти, для повышения эффективности на изучение математики – игры на развитие аналитического мышления, а для повышения техники чтения – игры на развитие внимания и техники чтения.

Эксперимент включал в себя следующие этапы: подготовительный, формирующий, этап обработки результатов.

Основные цели подготовительного этапа:

- организация процесса применения практикума в сложившихся условиях учебного процесса;

- отработка навыков проведения компьютерных игр для учащихся. Основные цели формирующего этапа;

- изучение влияния практикума на изучение математики;

- изучение влияния практикума на изучение русского языка;

- изучение влияния практикума на повышение техники чтения;

- изучение влияния практикума на развитие внимания и зрительной памяти.

На этапе обработки результатов были сделаны выводы об эффективности влияния практикума при решении задач формирующего этапа. Эксперимент проводился следующим образом.

В течение второй учебной четверти проводился подготовительный этап. Класс был разбит на три одинаковые группы произвольным образом. Учитель в течение урока через каждые 12-13 мин, направлял одну из групп в компьютерный класс, а сам проводил дополнительные занятия с двумя остальными группами в своем кабинете. В компьютерном классе проводились занятия по освоению работы на компьютере и проведению компьютерных игр.

На этапе формирующего эксперимента по окончанию II четверти у всех учащихся класса вначале были замерены уровни техники чтения (количество знаков в минуту), а также были выставлены оценки успеваемости по русскому языку и математике. Эти параметры были приняты в эксперименте в качестве основных. За дополнительные параметры были приняты уровни внимания и зрительной памяти, которые были также замерены вместе с основными.

За основу теста на внимание была взята методика, предложенная Л.Ф. Тихомировой для исследования устойчивости, сосредоточенности внимания [91, с, 51]. Для диагностики каждому учащемуся была предложена следующая таблица, состоящая из 10 строк по 30 букв в каждой.

Таблица 9

Таблица теста на внимание
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По сигналу "старт" в ней необходимо было за 1 мин. найти и указать по порядку все буквы "н". Результат подсчитывался как частное от деления квадрата количества просмотренных строчек на количество пропущенных букв "н".

Для проверки зрительной памяти использовалась компьютерная игра практикума "Запомни!". Ее содержание заключалось в следующем.

На игровом поле размером 8x8 квадратов по сигналу Мага появляются различные фишки с изображением фруктов и овощей, которые через некоторое время по его сигналу исчезают. Требуется указать, в каких местах поля были расположены конкретные фишки.

Если местоположение всех фишек было указано верно, то размеры игрового поля увеличиваются до 10x10 квадратов или устанавливается следующий, более сложный уровень игры (большее число фишек). Если при текущем уровне игры и текущем размере игрового поля были сделаны три неудачные попытки, то размеры игрового поля уменьшаются до 6x6 квадратов или устанавливается предыдущий, менее сложный уровень игры.

Результат игры (количество набранных баллов) подсчитывался компьютером в зависимости от достигнутого уровня игры и количества правильно указанных местоположений и фишек.

На основании полученных результатов по основным параметрам класс был разбит на три группы с примерно одинаковыми средними уровнями успеваемости по математике и русскому языку, а также техники чтения. Организация процесса проведения занятий осталась без изменения.

С начала III четверти два раза в неделю в течение 10 мин. с одной группой проводились дидактические игры по русскому языку и развитию зрительной памяти, с другой – по математике и развитию аналитического мышления, с третьей – по развитию внимания, зрительной памяти и техники чтения. Здесь необходимо отметить, что включение дополнительных развивающих игр в компьютерные занятия по изучению русского языка и математики и развитию техники чтения хотя и вело к снижению чистоты эксперимента, но носило вынужденный характер: согласно накопленному опыту проведения практикума, подобные развивающие игры представляют для детей больший интерес, чем предметные, и их полезно комбинировать с предметными и использовать на заключительном этапе проведения занятия для придания ему большего разнообразия и повышения эмоционального и волевого настроя учащихся.

Таким образом, референтной группой по влиянию практикума на процесс изучения русского языка была группа 1, а контрольными – группа 2 и группа 3. Для изучения математики референтной являлась группа 2, а контрольными – группа 1 и группа 3. Для проверки техники чтения референтной являлась группа 3, а контрольными – группы 1 и 2.

По окончанию IV четверти были повторно замерены уровни внимания, зрительной памяти, техники чтения, а также выставлены оценки успеваемости по русскому языку и математике. Результаты эксперимента в начале его проведения (окончание II четверти) и конце (окончание IV четверти) представлены в следующих таблицах.

Таблица 10

Результаты проведения эксперимента по основным параметрам. Группа 1

	Фамилия, имя
	Скорость чтения (зн. мин)
	Русский язык
	Математика

	
	II чт.
	IV чт.
	II чт.
	IV чт.
	II чт.
	IV чт.

	Алексеев Никита
	8
	22
	3
	3
	3
	3

	Бойко Саша
	20
	31
	3
	3
	3
	3

	Верховодко Женя
	14
	25
	3
	3
	3
	3

	Клоков а Катя
	38
	62
	4
	5
	5
	5

	Колупаева Наташа
	62
	100
	5
	5
	5
	5

	Мандрин Саша
	18
	37
	3
	4
	5
	5

	Молчанов Олег
	12
	29
	2
	2
	2
	2

	Федотова Вика
	36
	54
	3
	4
	4
	4

	Фомичева Даша
	45
	72
	5
	5
	5
	5

	Шестакова Эля
	48
	70
	3
	4
	4
	5

	Среднее
	30.1
	50.2
	3.4
	4.0
	3.9
	4.0


Таблица 11
Результаты проведения эксперимента по основным параметрам. Группа 2

	Фамилия, имя
	Скорость чтения (зн. мин)
	Русский язык
	Математика

	
	II чт.
	IV чт.
	II чт.
	IV чт.
	II чт.
	IV чт.

	Алантьева Инна
	37
	50
	4
	4
	5
	5

	Андрианов Дима
	48
	82
	5
	5
	5
	5

	Кривошеенко Дима
	45
	71
	4
	5
	5
	5

	Литвинова Таня
	58
	83
	4
	5
	5
	5

	Лихачев Максим
	18
	31
	3
	3
	3
	4

	Межидова Карина
	20
	38
	3
	3
	3
	3

	Павлова Настя
	12
	25
	3
	3
	2
	3

	Подвинцева Катя
	26
	41
	4
	4
	5
	5

	Фокин Алеша
	6
	12
	2
	2
	2
	3

	Ханбеков Сережа
	22
	40
	3
	3
	3
	4

	Среднее
	29.2
	47.3
	3.5
	3.7
	3.8
	4.2


Таблица 12

Результаты проведения эксперимента по основным параметрам. Группа 3

	Фамилия, имя
	Скорость чтения (зн. мин)
	Русский язык
	Математика

	
	II чт.
	IV чт.
	II чт.
	IV чт.
	II чт.
	IV чт.

	Беспалова Юля
	25
	42
	3
	4
	4
	4

	Дербенько Дима
	20
	35
	3
	3
	3
	3

	Жуков Максим
	7
	21
	3
	3
	3
	3

	Емельяненко Игорь
	45
	80
	4
	4
	5
	5

	Кантэ Эдик
	20
	38
	3
	3
	3
	4


Таблица 12 (продолжение)
Результаты проведения эксперимента по основным параметрам. Группа 3

	Кухаревич Влада
	51
	96
	5
	5
	5
	5

	Лимарева Оля
	28
	63
	4
	5
	5
	5

	Соболев Павлик
	27
	40
	4
	4
	4
	4

	Яловецких Юля
	54
	72
	4
	4
	4
	5

	Среднее
	30.8
	54.1
	3.7
	3.9
	4
	4.2


Для дальнейших выводов представляет интерес изменения средних результатов групп (последняя строка каждой таблицы), произошедших за время проведения эксперимента. Средние результаты групп по основным параметрам были получены путем суммирования величин параметров учащихся каждой группы и последующего деления на их количество в группе.

Изменения средних результатов групп приведены в следующей таблице.

Таблица 13

Изменения средних результатов групп по основным параметрам

	Группа
	Скорость чтения (зн. мин)
	Русский язык
	Математика

	Русский язык
	+20.1
	+0.6
	+0.1

	Математика
	+18.1
	+0.2
	+0.4

	Техника чтения
	+23.3
	+0.2
	+0.2


Приведенные результаты позволяют сделать следующие выводы:

- за время проведения формирующего эксперимента все группы повысили свои наблюдаемые параметры, что в общем-то естественно для начальной стадии обучения в школе;

- все группы значительнее повысили свои референтные параметры. Особенно серьезное изменение по сравнению с контрольными группами произошло у группы 1, являющейся референтной по русскому языку - +0,6 по сравнению с +0-2 у контрольных групп;

- можно предположить, что дополнительные развивающие игры для этих групп способствовали повышению их референтных параметров.

Таким образом, использование дидактических игр практикума приводит к позитивным результатам в процессе формирования знаний по русскому языку и математики и повышении техники чтения.

Результаты замеров по развитию внимания и техники чтения приведены в следующей таблице.
Таблица 14

Результаты тестов на развитие внимания и зрительной памяти. Группа 1

	Фамилия, имя
	Тест "Укажи букву"
	Тест "Запомни!"

	
	II чт.
	IV чт.
	II чт.
	IV чт.

	Алексеев Никита
	3.6
	5.5
	14
	32

	Бойко Саша
	4.1
	4.5
	37
	54

	Верховодко Женя
	3.1
	5.1
	23
	40

	Клокова Катя
	25.0
	32.0
	24
	62

	Колупаева Наташа
	36.0
	24.5
	69
	82

	Мандрин Саша
	6.2
	9.1
	24
	57

	Молчанов Олег
	3.1
	3.6
	39
	36

	Федотова Вика
	4.1
	9.0
	21
	35

	Фомичева Даша
	18.0
	16.3
	36
	79

	Шестакова Эля
	9.0
	12.8
	52
	73

	Среднее
	11.32
	12.24
	32.5
	55.0


Таблица 15

Результаты тестов на развитие внимания и зрительной памяти. Группа 2

	Фамилия, имя
	Тест "Укажи букву"
	Тест "Запомни!"

	
	II чт.
	IV чт.
	II чт.
	IV чт.

	Алантьева Инна
	9.0
	16.3
	33
	46

	Андрианов Дима
	24.5
	32.0
	57
	80

	Кривошеенко Дима
	5.5
	6.2
	62
	81

	Литвинова Таня
	16.0
	18.0
	49
	63

	Лихачев Максим
	3.1
	4.5
	14
	21

	Межидова Карина
	3.5
	4.1
	28
	45

	Павлова Настя
	4.5
	3.1
	23
	38

	Подвинцева Катя
	12.5
	7.2
	37
	52

	Фокин Алеша
	1.8
	3.6
	19
	30

	Ханбеков Сережа
	8.0
	9.1
	36
	51

	Среднее
	8.84
	10.41
	35.8
	50.7


Таблица 16

Результаты тестов на развитие внимания и зрительной памяти. Группа 3

	Фамилия, имя
	Тест "Укажи букву"
	Тест "Запомни!"

	
	II чт.
	IV чт.
	II чт.
	IV чт.

	Беспалова Юля
	6.0
	6.2
	43
	67

	Дербенько Дима
	6.2
	5.5
	23
	39

	Жуков Максим
	1.5
	4.3
	14
	43

	Емельяненко Игорь
	12.5
	32.0
	58
	103

	Кантэ Эдик
	3.1
	3.6
	44
	65


Таблица 16 (продолжение)
Результаты тестов на развитие внимания и зрительной памяти. Группа 3

	Кухаревич Влада
	28.0
	24.5
	56
	74

	Лимарева Оля
	12.5
	18.0
	53
	52

	Соболев Павлик
	6.2
	7.2
	34
	44

	Яловецких Юля
	7.2
	9.0
	40
	82

	Среднее
	9.24
	12.23
	40.5
	71.0


Для дальнейших выводов представляет интерес изменения средних результатов групп по развитию внимания и зрительной техники (последняя строка каждой таблицы) по сравнению с их средними результатами по развитию техники чтения, приведенными ранее. Они представлены в следующей таблице.

Таблица 17

Изменения средних результатов тестов на развитие внимания, зрительной памяти и техники чтения для трех трупп

	Группа
	Внимание
	Зрительная память
	Скорость чтения (зн. мин)

	Группа 1
	+0.92
	+22.5
	+20.1

	Группа 2
	+ 1.57
	+ 14.9
	+ 18.1

	Группа 3
	+2.99
	+30.5
	+23.3


Как видно из таблицы, группа 3 (референтная по технике чтения) имеет значительно более высокие показатели по развитию внимания и зрительной памяти по сравнению с контрольными группами по этим параметрам. Из этих данных следует, что регулярное использование компьютерных игр практикума, направленных на развитие внимания и зрительной памяти, способствуют развитию этих параметров. Можно также предположить, что проведение дополнительных игр на развитие внимание и зрительной памяти для учащихся этой группы способствовало повышению их техники чтения.

Обобщая результаты всех этапов проведенной экспериментальной проверки применимости практикума в учебном процессе начальной школы, можно сделать два основных вывода:

1) использование практикума способствует формированию учебной деятельности школьников и развитию их индивидуальных качеств;

2) для выявления всего спектра влияния обучающих и развивающих качеств практикума, в том числе на другие учебные предметы и сферы индивидуальности (мотивационную, волевую, эмоциональную, предметно-практическую, саморегуляции), требуются дальнейшие, более широкие и строгие экспериментальные исследования с привлечением квалифицированных специалистов: методистов и психологов.
Выводы по второй главе

Таким образом, анализ предложенного компьютерного практикума как средства реализации обучающих и развивающих функций дидактической игры в учебном процессе начальной школы позволяет сделать следующие выводы.

1. Содержание компьютерного практикума представляет собой педагогическую технологию обучения и развития младшего школьника. Его составные элементы направлены на реализацию познавательных и игровых мотивов учащихся в форме использования дидактических компьютерных игр в учебном процессе.

2. Анализ дидактических категорий (цели, содержание, формы, методы и средства обучения) практикума показывает, что его использование позволяет осуществлять концепцию проблемно-развивающего обучения. Его технология применения в учебном процессе преследует следующие цели:

- развитие интеллектуальной сферы учащихся;

- развитие мотивационной сферы;

- развитие волевых качеств;

- развитие эмоциональной сферы;

- формирование учебной деятельности.

Эффективность использования практикума в большой степени зависит от участия классного руководителя на этапах подготовки и проведения компьютерного занятия.

3. Основными принципами использования практикума являются:

- принцип самостоятельной деятельности;

- принцип личной направленности;

- принцип моделирования;

- принцип наглядности;

- принцип связи теории с практикой;

- принцип прочности;

- принцип мотивации;

- принцип проблемности;

- принцип универсальности;

- принцип доступности.

Их использование позволяет осуществлять указанные выше цели реализации практикума в простой доступной форме как для учащихся, так и для учителей.

4. Экспериментальная проверка применимости компьютерного практикума в начальной школе подтвердила эффективность его использования при формировании предметных знаний и умений, а также для развития индивидуальности учащихся. Для дальнейшего обобщения применимости практикума для изучения других учебных предметов и развития индивидуальности требуются дополнительные исследования с привлечением квалифицированных специалистов.

Заключение

В данной работе предпринята попытка решить одну из актуальных задач информатизации образования, поставленных в "Проекте Федерального компонента государственного образовательного стандарта начального общего, основного общего и среднего (полного) образования. Образовательная область информатика" для развития мышления и формирования научного мировоззрения учащихся начальной школы. Исследование направлено на разработку педагогической технологии, позволяющей использовать компьютерные технологии в учебном процессе начальной школы.

Решение задач данного исследования позволяет сделать следующие выводы.

1. Обобщение накопленного опыта по применению компьютерных технологий в образовании в нашей стране и за рубежом применительно к начальной школе являлось первой задачей исследования. Как показано в исследовании, в современном мире, особенно в ведущих индустриально развитых зарубежных странах, использованию компьютерных технологий в проведении учебного процесса в школе уделяется особое внимание. Для формирования специалистов нового информационного общества выделя​ются внушительные финансовые средства, производится подготовка и переподготовка учителей, поставляется самое современное оборудование. Знание компьютерной техники становится четвертым из основных навыков, который так же необходим грамотному человеку, как и умение читать, писать и считать.

В настоящее время наблюдается тенденция постепенного смещения начала периода использования компьютеров в учебном процессе в более младшие классы. Этот процесс позволяет эффективно влиять не только на формирование учебной деятельности учащихся, но и на их сензитивное развитие индивидуальных качеств. Воспитание информационной культуры становится социальным заказом современного общества.

С точки зрения содержания сложившегося обучения с использованием компьютеров в начальной школе, можно выделить два ведущих компонента. Первый из них – это изучение информатики как науки, цепью которого является формирование общих подходов к структурированию мыслительной деятельности учащихся, понимания значимости информационных процессов в жизни общества и человека, развитие практических навыков использования информационных технологий. Вторым компонентом обучения является использование новых технологий в учебной деятельности учащихся при изучении ими школьных дисциплин: математики, грамоты, русского языка, естествознания и т.д. В последнее время в отечественной и зарубежной школе второму компоненту придается более важное значение. Это и определило основные акценты в разрабатываемой педагогической технологии в виде компьютерного практикума: формирование учебной деятельности и развитие индивидуальных качеств учащихся.

2. Для использования компьютерных технологий в учебном процессе начальной школы в виде практикума был выбран метод использования дидактических компьютерных игр. Как известно, игровая деятельность является ведущей в жизни младших школьников, поэтому использование их игровых и познавательных мотивов в организации учебного процесса с использованием компьютерных игр способствует усвоению предметных понятий и умений, а также оказывает влияние на развитие качеств индивидуальности.

Оригинальность компьютерных игр практикума по сравнению с распространенными заключается в возможности их дополнительной настройки в соответствии с особенностями учебного процесса и развитием учащихся. Это качество позволяет значительно актуализировать их опорные знания, поддерживать положительное мотивационное состояние и высокий эмоциональный настрой на протяжении всего занятия. При этом очень важная роль в использовании практикума принадлежит учителю – классному руководителю. Чем тщательнее будет настроена игра, чем своевременнее она будет использована – тем эффективнее будет и ее действие.

3. Для применения практикума были разработаны рекомендации по его организации, а также учебно-методические пособия по основным предметам начальной школы: русскому языку и обучению грамоте и математике. При этом были учтены особенности сложившейся обстановки в отечественной школе: слабая материальная база, наличие устаревшей техники, низкий уровень подготовки учителей в использовании компьютеров.

4. Для экспериментальной проверки применимости практикума дня обучения и развития младших школьников в период 1993-1997 гг. были проведены экспериментальные работы. В них проверялось соответствие практикума психофизическому развитию детей, способы его использования и влияние в проведении учебного процесса в школе, эффективность при изучении учебных предметов, а также влияние на психофизическое развитие учащихся. Результаты экспериментов показали, что применение разработанных средств действительно способствует как формированию учебной деятельности, так и развитию индивидуальных качеств учащихся.

Практикум получил высокую оценку специалистов и экспертов. Он был включен каталог российский фонда компьютерных учебных программ, проект "Пилотные школы", а также получил рекомендацию министерства образования РФ к использованию в школе.

Научная новизна исследования обусловлена тем, что выявление дидактических условий использования компьютерных технологий в начальной школе проводилось в рамках современных концепций, появившихся в науке совсем недавно (информатизация образования, проблемно-компьютерное обучение, педагогика индивидуальности). Кроме того, решение проблемы использования компьютерных технологий предлагается применительно к сложившимся условиям обучения в начальной школе.

Исследование охватывает конкретный круг проблем и имеет перспективы для дальнейшей экспериментальной деятельности. К ним можно отнести:

- расширение используемой номенклатуры учебных предметов (изучение естествознания, истории, иностранного языка и др.);

- разработку учебных пособий для учащихся (тетради ученика) для выполнения домашних заданий;

- расширение и углубление направлений исследований при развитии индивидуальности (интеллектуальная, мотивационная, эмоциональная, волевая и другие сферы индивидуальности);

- более тщательное исследование последствий использования практикума при формировании предметных знаний и умений, а также развитии индивидуальности учащихся (создание компьютерных диагностических программ, тщательная регистрация и обработка экспериментальных данных на всем протяжении обучения в начальной школе, проведение исследований с большими группами, в разных школах, с привлечением психологов);

- организация обмена опытом использования практикума с другими регионами России (публикации в прессе, обмен мнениями, участие в научно-практических конференциях).
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ПРИЛОЖЕНИЕ №1

СПИСОК

компьютерных игр, включенных в состав компьютерного практикума.

1. Математика

1.1. "Больше, меньше, равно?" – развитие навыков и умений ведения счета до 5, сравнения различных по составу и размерам групп предметов, перехода от предметных понятий к абстрактным (1 класс).

1.2. "Сколько стало / Сколько осталось?" – развитие навыков и умений сложения и вычитания чисел с 1, 2, 3, 4 (1 класс).

1.3. "Сколько?" (в пределах 10) – обучение навыкам сложения и вычитания чисел в пределах 10 методом "линейки", развитие навыков работы с выражениями повышенной сложности и неизвестным компонентом (1 класс).

1.4. "Состав числа" – обучение знаниям состава чисел 4-10 (1 класс).

1.5. "Увеличить / уменьшить на ..." – обучение и выявление умений работать с терминами "увеличить на...", "уменьшить на", закрепление навыков сложения и вычитания чисел (1 класс).

1.6. "Измерь массу" – моделирование процесса взвешивания, закрепление знаний состава числа, навыков сложения и вычитания чисел в пределах 10, развитие координации и внимания (1 класс).

1.7. "Реши задачу" – использование навыков решения задач в практической деятельности при решении трех типовых задач (1 класс).

1.8. "Сколько?" (в пределах 20) – обучение, развитие и контроль навыков сложения и вычитания однозначных чисел с переходом через 10 (1 класс).

1.9. "Сколько?" (в пределах 100) – обучение, закрепление и контроль приемов сложения и вычитания чисел в пределах 100 (1 класс).
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1.10. "Сравни / Докажи равенство (неравенство)" – сравнение выражений, закрепление навыков табличного сложения и вычитания в пределах 100, нахождение неизвестного компонента в равенствах и неравенствах (1-2 класс)
1.11. "Калькулятор" – закрепление и контроль вычислительных навыков в пределах 100. (1-2 классы)

1.12. "Догадайся и продолжи" – развитие навыков работы с числовым рядом (1-5 классы).

1.13. "Магический квадрат" – развитие навыков сложения и вычитания чисел. Углубление знаний состава числа (1-5 классы).

1.14. "Умножение и деление" – развитие и контроль навыков табличного умножения (2 класс).

1.15. "Реши уравнение" – решение уравнений с одним неизвестным в пределах 100 (2 класс).

1.16. "Увеличить / Уменьшить на … / в ..." – развитие навыков изменения чисел в пределах 100 (2 класс).

1.17. "Магазин игрушек" – решение задач с величинами: цена, количество, стоимость (2 класс).

1.18. "Сложение / Вычитание столбиком" – развитие навыков сложения и вычитания чисел столбиком в пределах 10000 (2 класс).

1.19. "Периметр / Площадь" – развитие и контроль навыков вычисления периметра и площади (2-3 классы).

1.20. "Порядок действий" – проверка навыков вычисления сложных математических выражений (2-3 классы).

1.21. "Дроби-1" – развитие навыков работы с дробями (2-3 классы).

1.22. "Дроби-2 " – развитие навыков работы с дробями (2-3 классы).

1.23. "Копилка дядюшки Скруджа" – развитие навыков быстрого суммирования чисел, внимания и анализа (2-5 классы).

1.24. "Домино-2" – развитие навыков устного счета (2-5 классы).
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1.25. "Угадай число-1" – использования метода половинного деления числового ряда, развитие навыков устного счета (2-5 классы).

1.26. "Проверь себя" – проверка навыков устного счета и комбинаторного мышления. Итоговый контроль знаний и умений по математике за второй класс (2-5 классы).

1.27. "Умножение / Деление столбиком" – развития навыков умножения / деления чисел столбиком в пределах 1000000 (3 класс).

1.28. "Скорость, время, расстояние" – решение задач с величинами: скорость, время, расстояние (3 класс).

2. Обучение грамоте и русский язык

2.1. "Учимся читать!" – обучение навыкам чтения, составления слогов с изучаемой буквой, распознавания и составления слов (1 класс).

2.2. "Составь алфавит" – закрепление и проверка знаний алфавита (1 класс).

2.3. "Выдели гласную / Раздели на слога" – проверка знаний гласных букв и умений делить слово на слоги (1 класс).

2.4. "Яблонька" – выделение символов из набора по определенным признакам (гласных и согласных, парных согласных, четных и нечетных цифр и пр.) (1-2 классы).

2.5. "Вставь пропущенную букву / Раздели для переноса" – проверка знаний правописания пропущенных букв, развитие навыков распознавания слов с пропущенной буквой, закрепление и контроль навыков деления слов для переноса (1-2 классы).

2.6. "Звукобуквенный анализ" – проверка и закрепление знаний и навыков проведения звукобуквенного анализа слов (1-2 классы).
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2.7. "Стыковка" – нахождение грамматической или смысловой связи пары слов, словосочетаний (1-5 классы).

2.8. "Мостик" – построение слов, словосочетаний, предложений из 3-6 элементов. Выбор слов, словосочетаний, предложений из 2-4 по определенным признакам (1-5 классы).

2.9. "Поставь ударение" – закрепление навыков выявления ударного слога в словах (1-5 классы).

2.10. "Связь слов в предложении" – закрепление и проверка знаний главных и второстепенных членов предложения, умений находить связь между его членами (1-5 классы).

2.11. "Выбери" – выбор одного из двух буквосочетаний для подстановки в текст (выбор пар "ЧУ-ЩУ" и пр., антонимов и синонимов, парных согласных и т.п.) (1-5 классы).

2.12. "Укажи" – выделение символов или слов из текста по определенным признакам (1-5 классы).

2.13. "Разбей на две группы" – распределение слов на две группы по орфографическим признакам (1-5 классы).

2.14. "Разбей на три группы" – распределение слов на три группы по орфографическим признакам (1-5 классы).

2.15. "Раскрась слова" – проверка знаний частей речи (1-5 классы).

2.16. "Разбор предложения" – разбор предложения по членам и частям речи (1-5 классы).

2.17. "Орфографический экзамен" – проверка знаний орфографии (1-5 классы).

2.18. "Укажи картинку" – развитие техники чтения и скорочтения (1-5 классы).

2.19. "Тест" – проверка знаний по разным предметам в тестовой форме (1 -5 классы),
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2.20. "Состав слова" – разбор слов по составу (2-3 классы).

2.21. "Составь слово" – развитие и контроль умений составления слов при помощи набора морфем при заданном корне (2-3 классы).

2.22. "Морфологический анализ" – морфемный анализ слов (2-5 классы).

2.23. "Правописание окончаний" – проверка знаний орфографии и морфемный разбор слов (3-5 класс).

2.24. "Составь слова" – составление слов из букв заданного слова (3-5 классы).

2.25. "Кроссворд" – решение кроссвордов (3-5 классы).

2.26. "Сложные слова" – составление сложных слов (3-5 классы).

3. Развивающие игры

3.1. "Составь картону" – развитие навыков обращения с манипулятором "Мышь" (1 класс).

3.2. "Найди фигуру" – развитие внимания, логического мышления (1 класс).

3.3. "Продолжи узор" – развитие внимания и ассоциативного мышления (1 класс).

3.4. "Поймай дракона" – развитие навыков обращения с манипулятором "Мышь" (1-2 классы).

3.5. "Раскраска" – развитие творческих способностей (1-2 классы).

3.6. "Мозаика" – графический редактор для создания изображений из мозаичных элементов (1-5 классы).

3.7. "Найди пары" – развитие внимания и зрительной памяти (1-5 классы).

3.8. "Заполни квадрат" – развитие внимания, логического мышления, ориентации на плоскости (1-5 классы).

3.9. "Эрудит" – проверка эрудиции в какой-либо области, по мотивам игры "Поле чудес" (1-5 классы).
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3.10. "Пасьянс" – развитие логических способностей и комбина​ционного мышления (1-5 классы).

3.11. "Тренировка памяти" – развитие навыков запоминания информации о порядке расположения, форме и цвете элементов на плоскости (1-5 классы).

3.12. "Мозаика-2" – графический редактор для создания изображений из мозаичных элементов (усложненный вариант редактора "Мозаика") (2-5 классы).

3.13. "Мухомор" – развитие навыков алгоритмического мышления (аналог "Игры Баше") (2-5 классы).

3.14. "Квартет квартетов" – развитие навыков комбинаторного мышления и пространственного воображения (2-5 классы).

3.15. "Переставь" – развитие навыков комбинаторного мышления и формирования изображения из простых компонентов (аналог игры "Пятнадцать") (2-5 классы).

3.16. "Битва в космосе" – развитие навыков работы на координатной плоскости (аналог игры "Морской бой") (2-5 классы).

3.17. "Угадай число-2" – развитие навыков логического анализа позиционного строения чисел (аналог игры "Быки и коровы") (3-5 классы).

3.18. "Клавиатурный тренажер Бабы Клавы" – клавиатурный тренажер для выработки постановки рук и развития моторно-зрительной координации (2-5 классы).

ПРИЛОЖЕНИЕ №2

ОПИСАНИЕ

дидактической компьютерной игры "Стыковка"

Цель игры

Отработка навыков нахождения соответствия между парами наборов символов (букв, цифр) по определенным признакам.

Описание игры

На экране на фоне космического пейзажа выводятся две группы наборов символов. Каждому очередному набору из левой группы нужно указать соответствующий ему набор из правой группы.
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Рис. 3. Экранная копия игры "Стыковка"
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При правильном ответе выбранный набор из правой группы перемещается вверх до уровня очередного набора из левой группы, оба эти набора окрашиваются в зеленый цвет, а спутники, находящиеся в верхней части экрана, сближаются на определенное расстояние. При вводе последнего правильно выбранного набора символов они совершают стыковку и игра заканчивается.

При неверном ответе указанный набор символов окрашивается в красный цвет и остается на своем месте до тех пор, пока не будет выбран требуемый набор.

В качестве наборов символов можно использовать отдельные буквы, цифры, слоги, слова, словосочетания.

Возможности изменения игры
1. Длительность игры (мин) – количество минут, отводимое на завершение игры.

2. Установка разделителя(0_2) – если "0", то при правильном ответе левое и правое слова (словосочетания) сливаются, если "1" – то между ними будет выведен пробел, если "2" – то тире.

3. Использование звука(0_1) – если "1", то звуковые эффекты используются, если "0" – то нет.

4. Учет статистики(0_1) – если "1" то статистические результаты игры будут записаны, если "0" – то нет.

Дидактический материал

В приведенном ниже материале представлены данные в виде, понятном компьютеру, которые можно изменять в соответствии с определенным форматом:

- в первой строке записано название игры, которое можно изменять. При этом рекомендуется набирать его заглавными буквами;
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- далее следует первая группа, содержащая до десяти пронумерованных наборов символов, для которых требуется определить соответствующие пары. Перед каждым набором ставится его порядковый номер. Группа отделяется от второй группы строкой, состоящей из звездочек;

- далее следует вторая группа, содержащая тоже до десяти наборов символов. После каждого набора стоят от одной до десяти цифр, указывающих на соответствующие наборы из первой группы, которые образуют допустимую пару с этим набором. Эти цифры записываются в круглых скобках и отделяются друг от друга запятыми. Необходимо обратить внимание на следующий случай: если к строке из второй группы подходят по смыслу несколько строк из первой, то во второй группе обязательно должны присутствовать еще наборы символов, образующие пары с этими же наборами из первой группы (иначе возможны такие случаи, когда какой-нибудь строке из первой группы нельзя будет указать соответствующую строку из второй).

Максимальная длина названия игры – 62 символа!

Максимальная длина одного набора символов в любой группе – 30 символов!

Количество перекрестных ссылок (строк первой группы, соответствующих строке второй группы) – 10!

Количество наборов в одной группе – не больше 10!

Компьютер выбирает слова из приведенного ниже материала в произвольном порядке.

СОСТАВЬ СЛОВОСОЧЕТАНИЕ

1 вкусные

2 ранний

3 прилежный

4 высокие
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5 душистые

6 синее

7 холодный

8 зеленое

9 хорошая

10 отличная

******

ягоды (1,5)

снег (2,7)

ученик (3)

осины (4)

фрукты (1,5)

море (6)

вечер (2,7)

яблоко (8)

оценка (9,10)

погода (9,10)

Рекомендации к применению

При изучении тем "Слово", "Словосочетание", "Предложение", "Синонимы", "Антонимы" и т.п., для практического усвоения грамматической связи слов, начиная с первого класса.
ПРИЛОЖЕНИЕ №3

Таблицы дидактических материалов компьютерной игры "СТЫКОВКА"

Таблица 18

Дидактический материал игры "Стыковка" ("СОСТАВЬ СЛОВО").

	Левая группа компонентов
	Правая группа компонентов

	1 ка

2 лу

З бу

4 вин

5 по

6 ба

7 сло

8 ку

9 се

10 ста
	ша(1)

на (2)

кет (3)

тик (4)

чта (5)

шня (6)

во (7)

сок (8)

но (9)

кан (10)


Таблица 19

Дидактический материал игры "Стыковка" ("СОСТАВЬ ПРЕДЛОЖЕНИЕ")

	Левая группа компонентов
	Правая группа компонентов

	1 На горке

2 На столе

3 У лисы

4 Большая туча

5 Сильный дождь

6 Над лугом

7 Ребятишки весело

8 Зайца выручают

9 Трудную задачу

10 На деревьях
	играли ребята (1)

гора тарелок (2)

пушистый хвост (3)

закрыла солнце (4)

стучит по крыше (5)

встала яркая радуга (6)

бегают по лужам (7)

длинные ноги (8)

решает мальчик (9)

распустились листья (10)
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Таблица 20

Дидактический материал игры "Стыковка" ("СОСТАВЬ ПАРЫ")

	Левая группа компонентов
	Правая группа компонентов

	1 б
	п (1)

	2 в
	ф (2)

	З д
	т (3)

	4 з
	с (4)

	5 г
	к (5)

	6 ж
	ш (6)


Таблица 21

Дидактический  материал игры "Стыковка" ("У КОГО КАКИЕ ДЕТИ?")

	Левая группа компонентов
	Правая группа компонентов

	1 У лягушки
	лягушата (1)

	2 У кошки
	котята (2)

	3 У свиньи
	поросята (3)

	4 У медведя
	медвежата (4)

	5 У курицы
	цыплята (5)

	6 У совы
	совята (6)

	7 У лошади
	жеребята (7)

	8 У коровы
	телята (8)

	9 У волка
	волчата (9)

	10У лисы
	лисята (10)
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Таблица 22

Дидактический материал игры "Стыковка" ("ОБЪЯСНИ НАЗВАНИЯ")

	Левая группа компонентов
	Правая группа компонентов

	1 Ягода черника –
	она черного цвета (1)

	2 Яичница –
	приготовлена из яиц (2)

	3 Вторник –
	второй день недели (3)

	4 Кукушка –
	птица кричит ку-ку (4)

	5 Опята –
	грибы растут на пне (5)

	6 Перина –
	сделана из перьев (6)

	7 Кувшинка –
	цветок похож на кувшин (7)

	8 Ливень –
	от слова лить (8)

	9 Шиповник –
	растение имеет шипы (9)

	10 Светлячок –
	жучок светится в темноте (10)


Таблица 23

Дидактический материал игры "Стыковка" ("ПРОДОЛЖИ СЛОВО")

	Левая группа компонентов
	Правая группа компонентов

	1 про
	должение (1)

	2 об
	ломок (2)

	З под
	свечник (3)

	4 по
	дружка (4)

	5 при
	горок (5)

	6 за
	ноза (6)

	7 с
	литок (7)

	8 на
	пильник (8)

	9 вы
	пускник (9)

	10 из
	вестие (10)
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Таблица 24

Дидактический материал игры "Стыковка" ("НАЙДИ ПОТЕРЯВШИЙСЯ СУФФИКС")

	Левая группа компонентов
	Правая группа компонентов

	1 лет

2 бел

3 ель

4 лис

5 холод

6 зонт

7 барабан

S слад

9 гитар

10 рыб
	чик (1)

як (2)

ник (3)

ёнок (4)

ец (5)

ик (6)

щик (7)

ость (8)

ист (9)

ак (10)


Таблица 25

Дидактический материал игры "Стыковка" ("ЗАКОНЧИ ПРЕДЛОЖЕНИЕ").

	Левая группа компонентов
	Правая группа компонентов

	1 Когда прилетят

2 Какая песня

3 Как хорошо

4 Уж очень красивый

5 Мы очень

6 В лесу было

7 Тише, Танечка

8 Как правильно

9 Ярко светит

10 Дети, не разоряйте
	грачи? (1)

у соловья? (2)

в лесу! (3)

цветок! (4)

рады встрече! (5)

очень тихо. (6)

не плачь! (7)

перейти улицу? (8)

весеннее солнышко. (9)

птичьих гнезд! (10)
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Таблица 26

Дидактический материал игры "Стыковка" ("ПОДБЕРИ РОДСТВЕННОЕ СЛОВО")

	Левая группа компонентов
	Правая группа компонентов

	1 гора

2 горе

3 вода

4 водитель

5 моряк

6 моржи

7 корень

8 коржик

9 семя

10 семья
	горный (1)

горевать (2)

водный (3)

водить (4)

морской (5)

моржовый (б)

коренной (7)

коржи (8)

семена (9)

семейный (10)


Таблица 27

Дидактический материал игры "Стыковка" ("СОСТАВЬ СЛОВОСОЧЕТАНИЕ")

	Левая группа компонентов
	Правая группа компонентов

	1 семья

2 семя

3 Коля

4 колья

5 полёт

6 польёт

7 звеня

8 звенья

9 суди

10 судьи
	дружная (1)

маленькое (2)

добрый (3)

острые (4)

в космос (5)

из лейки (6)

цепями (7)

цепи (8)

поступки (9)

строгие (10)
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Таблица 28

Дидактический материал игры "Стыковка" ("УКАЖИ ПАРУ")

	Левая группа компонентов
	Правая группа компонентов

	1 вьюга –

2 грусть –

3 кольцо –

4 зной –

5 успех –

6 граница –

7 мрак –

8 бабушка –

9 корзина –

10 дождь –
	метель (1)

печаль (2)

перстень (3)

жара (4)

удача (5)

рубеж (6)

темнота (7)

старушка (8)

лукошко (9)

ливень (10)


Таблица 29

Дидактический материал игры "Стыковка" ("СОСТАВЬ СЛОВОСОЧЕТАНИЕ")

	Левая группа компонентов
	Правая группа компонентов

	1 хвост

2 суп

3 капли

4 филины

5 обед

6 кот

7 боль

8 щука

9 лещ

10 человек
	рыбий (1)

рыбный (2)

глазные (3)

глазастые (4)

сытный (5)

сытый (б)

зубная (7)

зубастая (8)

костистый (9)

костлявый (10)
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Таблица 30

Дидактический материал игры "Стыковка" ("СОСТАВЬ РАВЕНСТВО")

	Левая группа компонентов
	Правая группа компонентов

	1 1м =
	100 см (1)

	2 10 дм =
	1000 см (2)

	3 1 см =
	10 мм (3)

	4 1 дм =
	10 см (4)

	5 1 км =
	1000 м (5,6)

	6 100 дм =
	100000 см (5,6)

	7 1 кг =
	1000 г (7)

	8 1 ц =
	100 кг (8)

	9 1т =
	1000 кг (9,10)

	10 10 ц =
	1000000 г (9,10)


ПРИЛОЖЕНИЕ №4

ФРАГМЕНТ

сборника дидактических материалов по математике для 1 класса (в скобках большими буквами указано название игры и номер дидактического материала).

Тема: "Сложение и вычитание в пределах 10".

3. Сложение и вычитание в пределах 10.
3.1. Сложение и вычитание на основе знания последовательности чисел при счете "а+/-1".
3.1.1. Упражнение на подстановку пропущенных чисел в числовой ряд ("ВСТАВЬ ПРОПУЩЕННЫЕ ЧИСЛА", №1).

1 2 3 4 5 ? 7 8 9 10

10 9 8 7 6 5 ? 3 2 1

3.1.2. Сложение и вычитание с числом 1. Начальный уровень ("СКОЛЬКО СТАЛО/СКОЛЬКО ОСТАЛОСЬ", №1).

1+1 2+1 3+1 4+1 5+1 6+1 7+1 8+1 9+1 2-1 3-1 4-1 5-1 6-1 7-1 8-1 9-1 10-1

3.1.3. Сложение и вычитание с числом 1. Продвинутый уровень ("КАЛЬКУЛЯТОР", №1).

1+1 2+1 3+1 4+1 5+1 6+1 7+1 8+1 9+1 2-1 3-1 4-1 5-1 6-1 7-1 8-1 9-1 10-1

3.2. Приемы сложения и вычитания для случаев вида: "а+/-2".

3.2.1. Сложение и вычитание с числом 2 ("СКОЛЬКО СТАЛО/СКОЛЬКО ОСТАЛОСЬ", №2).

1+2 2+2 3+2 4+2 5+2 6+2 7+2 8+2

3-2 4-2 5-2 6-2 7-2 8-2 9-2 10-2
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3.2.2. Сложение и вычитание с числами 1 и 2 ("КАЛЬКУЛЯТОР", №2).
1 + 1 2+1 3+1 4+1 5+1 6+1 7+1 8+1 9+1
2-1 3-1 4-1 5-1 6-1 7-1 8-1 9-1 10-1
1+2 2+2 3+2 4+2 5+2 6+2 7+2 8+2
3-2 4-2 5-2 6-2 7-2 8-2 9-2 10-2

3.3. Составление и заучивание таблиц "Прибавить и вычесть число 2" и соответствующих случаев состава чисел ("УВЕЛИЧИТЬ/ УМЕНЬШИТЬ НА...", №2).

1+2 2+2 3+2 4+2 5+2 6+2 7+2 8+2
3-2 4-2 5-2 6-2 7-2 8-2 9-2 10-2

3.4. Приемы сложения и вычитания для случаев вида: "а+/-3".

3.4.1. Сложение и вычитание е числом 3 ("СКОЛЬКО СТАЛО/СКОЛЬКО ОСТАЛОСЬ", №3).

1+3 2+3 3+3 4+3 5+3 6+3 7+3
4-3 5-3 6-3 7-3 8-3 9-3 10-3

3.4.2. Сложение и вычитание с числами 1,2 и 3 ("КАЛЬКУЛЯТОР", №3).
1 + 1 2+1 3+1 4+1 5+1 6+1 7+1 8+1 9+1
2-1 3-1 4-1 5-1 6-1 7-1 8-1 9-1 10-1
1 +2 2+2 3+2 4+2 5+2 6+2 7+2 8+2
3-2 4-2 5-2 6-2 7-2 8-2 9-2 10-2
1+3 2+3 3+3 4+3 5+3 6+3 7+3
4-3 5-3 6-3 7-3 8-3 9-3 10-3

3.5. Закрепление и заучивание таблиц "Прибавить и вычесть число 3" и соответствующих случаев состава чисел ("УВЕЛИЧИТЬ/ УМЕНЬШИТЬ НА...", №3).

1+32+33+34+3 5+36+37+3
4-3 5-3 6-3 7-3 8-3 9-3 10-3
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3.6. Увеличение и уменьшение числа на несколько единиц. Закрепление и повторение пройденного. Проверка знаний учащихся.

3.6.1. Сложение и вычитание с числами 1,2 и 3.

3.6.1.1. Закрепление и повторение пройденного ("КАЛЬКУЛЯТОР", №4).
1 + 1 2+1 3+1 4+1 5+1 6+1 7+1 8+1 9+1
2-1 3-1 4-1 5-1 6-1 7-1 8-1 9-1 10-1
1 +2 2+2 3+2 4+2 5+2 6+2 7+2 8+2
3-2 4-2 5-2 6-2 7-2 8-2 9-2 10-2
1+3 2+3 3+3 4+3 5+3 6+3 7+3
4-3 5-3 6-3 7-3 8-3 9-3 10-3

3.6.1.2. Контрольная работа ("КАЛЬКУЛЯТОР", №5).
1 + 1 2+1 3+1 4+1 5+1 6+1 7+1 8+1 9+1
2-1 3-1 4-1 5-1 6-1 7-1 8-1 9-1 10-1
1+2 2+2 3+2 4+2 5+2 6+2 7+2 8+2
3-2 4-2 5-2 6-2 7-2 8-2 9-2 10-2
1+3 2+3 3+3 4+3 5+3 6+3 7+3
4-3 5-3 6-3 7-3 8-3 9-3 10-3

3.6.2. Составление таблиц "Прибавить и вычесть числа 1,2,3".

3.6.2.1. Закрепление и повторение пройденного ('УВЕЛИЧИТЬ/УМЕНЬШИТЬ НА...", №4).
1+1 2+1 3+1 4+1 5+1 6+1 7+1 8+1 9+1
2-1 3-1 4-1 5-1 6-1 7-1 8-1 9-1 10-1
1+2 2+2 3+2 4+2 5+2 6+2 7+2 8+2
3-2 4-2 5-2 6-2 7-2 8-2 9-2 10-2
1+3 2+3 3+3 4+3 5+3 6+3 7+3
4-3 5-3 6-3 7-3 8-3 9-3 10-3
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3.6.2.2. Контрольная работа ("УВЕЛИЧИТЬ/УМЕНЬШИТЬ НА...")
1 + 1 2+1 3+1 4+1 5+1 6+1 7+1 8+1 9+1
2-1 3-1 4-1 5-1 6-1 7-1 8-1 9-1 10-1
1+2 2+2 3+2 4+2 5+2 6+2 7+2 8+2
3-2 4-2 5-2 6-2 7-2 8-2 9-2 10-2
1+3 2+3 3+3 4+3 5+3 6+3 7+3
4-3 5-3 6-3 7-3 8-3 9-3 10-3

3.7. Приемы сложения и вычитания для случаев вида: "а+/-4"

3.7.1. Сложение и вычитание е числом 4 ("СКОЛЬКО СТАЛО/СКОЛЬКО ОСТАЛОСЬ", №4).

1+4 2+4 3+4 4+4 5+4 6+4
5-4 6-4 7-4 8-4 9-4 10-4

3.7.2. Сложение и вычитание с числами 1,2,3 и 4 ("КАЛЬКУЛЯТОР", №6).

1 + 1 2+1 3+1 4+1 5+1 6+1 7+1 8+1 9+1
2-1 3-1 4-1 5-1 6-1 7-1 8-1 9-1 10-1
1+2 2+2 3+2 4+2 5+2 6+2 7+2 8+2
3-2 4-2 5-2 6-2 7-2 8-2 9-2 10-2
1+3 2+3 3+3 4+3 5+3 6+3 7+3
4-3 5-3 6-3 7-3 8-3 9-3 10-3
1+4 2+4 3+4 4+4 5+4 6+4
5-4 6-4 7-4 8-4 9-4 10-4

3.8. Составление и заучивание таблиц "Прибавить и вычесть число 4" и соответствующих случаев состава чисел ("УВЕЛИЧИТЬ/ УМЕНЬШИТЬ НА...", №6).

1+4 2+4 3+4 4+4 5+4 6+4

5-4 6-47-4 8-4 9-4 10-4
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3.9. Прибавление чисел "5,6,7,8,9" с использованием приема перестановки слагаемых.

3.9.1. Сложение с числами в пределах 10. Начальный уровень ("СКОЛЬКО (в пределах 10)", №6).

1+5 2+1 3+7 4+4 5+1 6+2 3+1 2+5 6+4 2+7 3+6 2+8

3.9.2. Сложение с числами в пределах 10. Продвинутый уровень ("КАЛЬКУЛЯТОР", №7).

1+5 2+1 3+7 4+4 5+1 6+2 3+1 2+5 6+4 2+7 3+6 2+8

3.10. Вычитание чисел "5,6,7,8,9".

3.10.1. Вычитание чисел в пределах 10. Начальный уровень ("СКОЛЬКО (в пределах 10)", №7).

5-1 8-6 5-2 7-3 9-1 6-2 3-1 8-5 6-4 8-7 9-6 10-6

3.10.2. Вычитание чисел в пределах 10. Продвинутый уровень ("КАЛЬКУЛЯТОР", №8).

5-1 8-6 5-2 7-3 9-1 6-2 3-1 8-5 6-4 8-7 9-6 10-6

3.11. Изучение и закрепление знаний состава чисел.

3.11.1. Состав числа 4 ("СОСТАВ ЧИСЛА", №1).
3.11.2. Состав числа 5 ("СОСТАВ ЧИСЛА", №2).
3.11.3. Состав числа 6 ("СОСТАВ ЧИСЛА", №3).
3.11.4. Состав числа 7 ("СОСТАВ ЧИСЛА", №4).
3.11.5. Состав числа 8 ("СОСТАВ ЧИСЛА", №5).
3.11.6. Состав числа 9 ("СОСТАВ ЧИСЛА", №6).
3.11.7. Состав числа 10 ("СОСТАВ ЧИСЛА", №7).
ПРИЛОЖЕНИЕ №4 (продолжение)

3.12. Масса тел и ее измерение. Килограмм ("ИЗМЕРЬ МАССУ").
1+5 2+1 3+7 4+4 5+1 6+2 3+1 2+5 6+4 2+7 3+6 2+8

5-1 8-6 5-2 7-3 9-1 6-2 3-1 8-5 6-4 8-7 9-6 10-6

3.13. Сложение и вычитание чисел с нулем ("СКОЛЬКО (в пределах 10)", №10).

1 +5 2+0 3+7 4+0 5+1 6+2 3+0 2+0 6+4 2+0 3+6 2+8

5-0 8-6 5-0 7-3 9-1 6-2 3-1 8-0 6-4 8-7 9-6 10-0

3.14. Решение примеров с тремя компонентами в левой части ("СКОЛЬКО (в пределах 10)", №11).

1+5-2 2+3-4 3-2+7 4+5-7 5+1+3 6-2-3 3+4-5 2+7-2 6-3+4 2+8-9 3+6-3

3.15. Нахождение неизвестного компонента в выражении ("СКОЛЬКО (в пределах 10)", №12).

1+?=7 ?+3=4 7-?=5 4+?=7 5-7=3 ?-2-3 3+?=10 7-7=4 8-?=5 ?+6=8

3.16. Закрепление пройденного.

3.16.1. Упражнение на подстановку пропущенных чисел л числовой ряд ("ВСТАВЬ ПРОПУЩЕННЫЕ ЧИСЛА", №1).

1  23457789  10

10987  65732  1

3.16.2. Сложение и вычитание чисел в пределах 10. Уровень 1. ("СКОЛЬКО (в пределах 10)", №8).

1+5 2+1 3+7 4+4 5+1 6+2 3+1 2+5 6+4 2+7 3+6 2+8
5-1 8-6 5-2 7-3 9-1 6-2 3-1 8-5 6-4 8-7 9-6 10-6

3.16.3. Сложение и вычитание чисел в пределах 10. Уровень 2. ("КАЛЬКУЛЯТОР", №9).

1+5 2+1 3+7 4+4 5+1 6+2 3+1 2+5 6+4 2+7 3+6 2+8

5-1 8-6 5-2 7-3 9-1 6-2 3-1 8-5 6-4 8-7 9-6 10-6

ПРИЛОЖЕНИЕ №4 (продолжение)

3.16.4. Составление таблиц "Прибавить и вычесть число" ("УВЕЛИЧИТЬ/УМЕНЬШИТЬ НА...", №7).

1+7 2+2 3+5 4+6 5+4 6+4

5-3 6-4 7-4 8-5 9-2 10-1

3.17. Проверка знаний учащихся.

3.17.1. Контрольная работа на подстановку пропущенных чисел в числовой ряд ("ВСТАВЬ ПРОПУЩЕННЫЕ ЧИСЛА", №2).
1  23457789  10

1098  765732  1

3.17.2. Контрольная работа па сложение н вычитание чисел в пределах 10. Уровень 1 ("СКОЛЬКО (в пределах 10)", №9).
1+5 2+1 3+7 4+4 5+1 6+2 3+1 2+5 6+4 2+7 3+6 2+8
5-1 8-6 5-2 7-3 9-1 6-2 3-1 8-5 6-4 8-7 9-6 10-6

3.17.3. Контрольная работа на сложение и вычитание чисел в пределах 10. Уровень 2 ("КАЛЬКУЛЯТОР", №10).
1 +5 2+1 3+7 4+4 5+1 6+2 3+1 2+5 6+4 2+7 3+6 2+8

5-1 8-6 5-2 7-3 9-1 6-2 3-1 8-5 6-4 8-7 9-6 10-6

3.17.4. Контрольная работа на составление таблиц "Прибавить и вычесть число" ("УВЕЛИЧИТЬ/УМЕНЬШИТЬ НА...", №8).
1+7 2+2 3+5 4+6 5+4 6+4

5-3 6-4 7-4 8-5 9-2 10-1

3.17.5. Контрольная работа на знание состава чисел 8,9,10.

3.17.5.1. Состав числа 8 ("СОСТАВ ЧИСЛА", №8).
3.17.5.2. Состав числа 9 ("СОСТАВ ЧИСЛА", №9).
3.17.5.3. Состав числа 10 ("СОСТАВ ЧИСЛА", №10).
ПРИЛОЖЕНИЕ №5

ФРАГМЕНТ

сборника дидактических материалов по русскому языку для 2 класса (в скобках большими буквами указано название игры и номер дидактического материала).

Тема: "Состав слова".

5. Состав слова

5.1. Состав слова. Корень

5.1.1.Выделение корня в простых по составу словах, 1 уровень: корень + суффикс, корень + окончание ("СОСТАВ СЛОВА", №1).
побелка, холмик лисий, старый, холодок, бинтик, хомяк, ельник, конюх, снеговик, ледышка, трусость, чайник

5.1.2. Выделение корня в простых по составу словах, 2 уровень: корень + приставка ("СОСТАВ СЛОВА", №2).
поход, покос, забег, запись, навар, завал, повар, выход, пригород, приговор, разговор, рассказ

5.1.3. Выделение корня в простых по составу словах, 3 уровень: корень с чередованием согласных ("СОСТАВ СЛОВА", №3).
воздушный, подружка, южный, книжечка, молочница, снежки, страшила, петушиный, пушинка, собачка, яблочный, бумажка, лучок, бережок, лужок, дорожка

5.1.4. Выделение корня в более сложных по составу словах ("СОСТАВ СЛОВА", №4).

посадка, записной, обледенел, распилить, нагрузка, уговорить, похолодание, перебежать, свалка, подснежник, подорожник, побелка, просвистел, подарочек, сделал, выкройка, прогулка
ПРИЛОЖЕНИЕ №5 (продолжение)

5.2. Состав слова. Окончание ("РАЗБЕЙ НА ДВЕ ГРУППЫ", №8).
Разбей на группы: "С ОКОНЧАНИЕМ", "БЕЗ ОКОНЧАНИЯ"

утро, золото, города, страна, коса, север, даль, дождь, хлеб, июль

5.3. Состав слова. Приставка.

5.3.1. Проверка теоретических знаний: определение приставки ("ТЕСТ", №2).

1. Что такое приставка (часть слова, член предложения)?

2. Где пишется приставка (перед корнем, после корня)?

3. Для чего служит приставка (дня образования новых слов, для связи слов)?

5.3.2. Образование новых слов при помощи приставок, 1 уровень: к любой приставке подходит любое слово ("СТЫКОВКА", №9).
Составь новое слово:

группа 1: при, вы, до, пере, за, на, по, под, про, с

группа 2: ходить, лететь, тянул, бежать, лить, бить, лез, писать, говорить, носить

5.3.3. Образование новых слов при помощи приставок. 2 уровень: к одной приставке подходит только одно слово ("СТЫКОВКА", № 10).
Продолжи слово:

группа 1: про, об, под, по, при, за, с, на, вы, из

группа 2: должение, ломок, свечник, дружка, горок, ноза, литок, пиль ник, ускник, вестие

5.3.4. Запоминание буквосочетаний, которые могут быть приставками ("РАЗБЕЙ НА ДВЕ ГРУППЫ", №9).
Разбей на группы: "ПРИСТАВКИ", "НЕ ПРИСТАВКИ":

вы, до, за, на, над, от, по, под, про, с, ты, вас, перед, кит, через, но, рис, нам, около, его

ПРИЛОЖЕНИЕ №5 (продолжение)

5.3.5. Распознавание приставок. Способ 1: отбрось предполагаемую приставку. Если получилось значимое слово, то это буквосочетание - приставка, если нет, то это буквосочетание – часть корня ("РАЗБЕЙ НА ДВЕ ГРУППЫ", №10).

Разбей на группы: "С ПРИСТАВКОЙ'1, "БЕЗ ПРИСТАВКИ"

закричать, подросток, повар, повредить, перепрыгнуть, переспелый, настольный, остудить, отгладить, догонять, зависть, подошва, поляна, победа, передник, натуралист, нация, оконный, отличник

5.5.6. Распознавание приставок. Способ 2: отбрось предполагаемую приставку, а к оставшейся части приставь другие известные тебе приставки. Если с некоторыми из них получаются слова, близкие по смыслу, то отброшенная часть является приставкой ("РАЗБЕЙ НА ДВЕ ГРУППЫ", №11).
Разбей на группы: "С ПРИСТАВКОЙ", "БЕЗ ПРИСТАВКИ"

проигрыш, приезд, вывод, поедать, поднимать, завязка, загружать, сжигать, обливать, припаять, забавный, выть, ворот, облако, полиция, подхалим, полковник, задача, снайпер

5.5.7. Распознавание приставок. Способ 3: отбрось предполагаемую приставку. К оставшейся части попробуй подобрать однокоренные слова без приставки, т.е., с таким же началом. Если получилось, то отброшенная часть – это приставка ("РАЗБЕЙ НА ДВЕ ГРУППЫ", №12).
Разбей на группы: "С ПРИСТАВКОЙ", "БЕЗ ПРИСТАВКИ"

округа, безмолвный, погрузка, наколенник, насыпной, бездельник, заполнять, запев, покрывало, подземный, доверие, налог, настойчивый, заповедник, замок, помощник, покорность, прожектор, странный, проказник, доллар

5.3.8. Выделение приставок в словах ("СОСТАВ СЛОВА", №5).
навар, повредить, запрыгнуть, остудить, взмахивать, победа, передник,
ПРИЛОЖЕНИЕ №5 (продолжение)

отличник, помощник, вывод, завязка, записка, пригорок, известие, облако, полковник, задача, воротник, забор

5.3.9. Правописание приставок с гласными буквами "о" и "а" ("ВЫБЕРИ", №6).

прогулка, загремел, посадка, настройщик, подписал, сохранить, надломил, настольный, вошли, заливной

5.4. Состав слова. Суффикс.

5.4.1. Проверка теоретических знаний (определение суффикса) ("ТЕСТ, №1).

1. Что такое суффикс (часть слова, член предложения)?

2. Где пишется суффикс (после корня, перед корнем)?

3. Для чего служит суффикс (для связи слов, для образования новых слов)?

5.4.2. Образование слов при помощи суффиксов ("СТЫКОВКА", №11).
Найди потерявшийся суффикс:

группа 1: лет, бел, ель, лис, холод, зонт, барабан, слад, гитар, рыб

группа 2: чик, як, ник, енок, ец, ик, шик, ость, ист, ак

5.4.3. Правописание слов с суффиксами "щак" ("ВЫБЕРИ", №7).
барабанщик, разведчик, настройщик, попутчик, рассказчик, сигнальщик, извозчик, паромщик, обманщик, буфетчик, наборщик, грузчик, переводчик, гольщик, бетонщик

5.4.4. Нахождение и запоминание уменьшительно-ласкательных суффиксов ("РАЗБЕЙ НА ТРИ ГРУППЫ", №5).
Разбей на группы: "С СУФФИКСОМ "УШК"'\ "С СУФФИКСОМ "ЫШК"", "С СУФФИКСОМ "К""

избушка, скворушка, дедушка, коровушка, травушка, бабушка, крылышко, перышко, зернышко, горлышко, солнышко, коровка, картинка, травка, песенка, глазки, мышка, зубки, головка

ПРИЛОЖЕНИЕ №5 (продолжение)

5.5. Состав слова. Упражнения в морфемном разборе слов.
5.5.7. Группировка по составу слова па три группы: с приставкой, только с корнем, с корнем и суффиксом ("РАЗБЕЙ НА ТРИ ГРУППЫ", №6).
Раздели на группы: "С ПРИСТАВКОЙ", "ТОЛЬКО С КОРНЕМ", "ОСТАЛЬНЫЕ"

город, городок, огородник, лесник, лес, перелесок, переход, ход, ходок, снег, снежок, подснежник, бег, разбег, бегун, свист, пересвист, свисток, груз, грузчик, погрузчик

5.5.2. Группировка по составу слова на три группы: только с корнем, с нулевым окончанием, с ненулевым окончанием ("РАЗБЕЙ НА ТРИ ГРУППЫ", №7).

Раздели на группы: "ТОЛЬКО С КОРНЕМ", "С ОКОНЧАНИЕМ", "БЕЗ ОКОНЧАНИЯ"

лес, снег, смотр, флаг, класс, рыбка, лисонька, палочка, гнездышко, зимушка, флажок, лесник, паромщик, противник, баянист

5.5.3. Группировка по составу слова на три группы: с ненулевым окончанием, с суффиксом, с приставкой и корнем ("РАЗБЕЙ НА ТРИ ГРУППЫ", №8).

Раздели на группы: "С ОКОНЧАНИЕМ", "С СУФФИКСОМ", "С ПРИСТАВКОЙ И КОРНЕМ"

пригород, переход, просмотр, заговор, прорубь, гнездо, пути, круги, окно, лиса, подарок, захватчик, подоконник, поединок, перекресток

5.5.4. Разбор слов по составу.

5.5.4.1. С корнем "вод" ("СОСТАВ СЛОВА", №15).
подводный, водица, водяной, вода, безводный

5.5.4.2. С корнем "ход" ("СОСТАВ СЛОВА", №16).
поход, ходить, выход, ходячий, заходили, ходкий, ходок, ход
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5.5.4.3. С корнем "стар" ("СОСТАВ СЛОВА", №17).
старик, постареть, старушка, старость, старина, старый

5.5.5. Выделение корня, приставки, суффикса, окончания.

5.5.5.1. Упражнение 1 ("СОСТАВ СЛОВА", №18).
морковка, масленка, смельчак, отвертка, оконный, принес, ураган, походный, песок, камушки, глазной, группа, морозец, ходят, носит, пилили, топила, глазок, каток, лобик, танкист, подруга, орех, пыльный, бегает, ссора, подъезд

5.5.5.2. Упражнение 2 ("СОСТАВ СЛОВА", №19).
ранний, группа, весенняя, огурец, подъезд, травушка, прогулка, кормушка, домик, домище, груз, грузчик, грузовой, рассада, родник, деньки, красный, лесник, синенький, шубка, кустик, орех, ягодка, предрассветный

5.5.5.3. Упражнение 3 ("СОСТАВ СЛОВА", №20).
побелка, глазки, поездка, близкий, дедушка, ключик, верхушка, стрелка, городок, пыльный, сонный, посадка, машинист, лесник, тракторист

5.6. Однокоренные слова. Словообразование.

5.6.1. Составление слов при помощи заданного корня ("СОСТАВЬ СЛОВО", №1).

1. мороз: морозный, заморозки, изморозь, морозное, морозные

2. дом: домик, домишко, домовой, домашний, дома

3. гриб: грибной, грибник, грибочек, грибница

4. чист: чистый, чистота, чистит, почистит, чистильщик, подчистит

5. бел: белый, белизна, беляк, побелка, белок

6. бег; беготня, бегун, беговая, пробег

7. пер: перо, оперение, пернатые, перья, перина

8. сад: садик, сад, посадка, садовник, садовый

9. цвет: цветочек, цветенье, цветник, соцветие, цветочный, цветной
5.6.2. Образование названий соответствующих профессий с помощью суффиксов по образцу ("ОРФОГРАФИЧЕСКИЙ ЭКЗАМЕН", №56).
барабан – барабанщик, касса, баян, комбайн, стол, рыба, сапог, кран, пожар, машина, гитара, мотор, груз, трактор

ПРИЛОЖЕНИЕ №6

ПРОГРАММА

поурочного использования развивающих игр для 3 класса.

Программа поурочного использования развивающих игр является основой для составления занятий с применением компьютерного практикума в течение всего учебного года. Структурной единицей этой программы является развивающая игра. Она стоит последней в компьютерном занятии и направлена на развитие определенных качеств индивидуальности учащегося. Темы других игр, направленных на реализацию учебных целей по предметам, подбираются учителем перед проведением очередного занятия, исходя из содержания его учебной программы. Таким образом, в общем случае содержание компьютерного занятия составляют выбранные учителем 2-4 дидактические игры для изучения школьных предметов согласно текущей учебной программе и одна развивающая игра этой программы. Для особо одаренных и развитых учащихся в ней предусмотрены дополнительные игры, помеченные символом "*".

Количество занятий, предусмотренных в программе, - 68 . Занятия проводятся 2 раза в неделю.

Программа построена следующим образом. Ее первая часть (занятия 1-34), рассчитанная на применение в первой половине учебного года, предназначена для дальнейшего проведения развивающей деятельности с использованием игр, освоенных ранее в первом и втором классах, причем на повышенных уровнях сложности. Здесь же предусмотрено знакомство с основными играми программы "Переставь", "Угадай число-2", "Клавиатурный тренажер Бабы Клавы". Вторая часть программы (занятия 35-68) предназначена для более глубокого освоения основных игр в течение второй половины учебного года. При этом полученные навыки работы с клавиатурой могут использоваться при проведении других дидактических игр по русскому языку. Ниже приводится более подробное описание программы.
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Первая часть (первое полугодие).

Занятие 1 целиком предназначено для актуализации навыков использования манипулятора "Мышь" и проведения компьютерных игр. Применение других учебных игр на этом занятии не предусмотрено.

Занятия 2-17 предназначены для развития внимания, зрительной памяти и комбинаторного мышления. Применяемые здесь игры использовались ранее во втором и первом классах.

Занятия 18-23 предназначены для развития навыков устного счета.

Занятия 24-26 предназначены для знакомства и освоения одной из базовых игр программы "Угадай число-2" (аналог известной игры "Быки и коровы") и развития навыков логического анализа позиционного строения чисел.

Занятия 27-32 предназначены для развития навыков использования клавиатуры. Основное внимание здесь уделяется правильной постановки рук и технике нажатия клавиш. После завершения этих занятий, при проведении дидактических игр по русскому языку, предусматривающих использование клавиатуры ("Правописание окончаний", "Морфологический анализ" и другие), уже можно использовать ввод символов и управляющих действий с помощью клавиш (при установке соответствующего параметра в файле начальных условий "Использование клавиатуры" в "1" или "2").

Занятия 33-34 предназначены для подготовки и проведения в конце полугодия соревнований на выявление победителя игры "Эрудит". Применение других учебных игр не предусмотрено.

Вторая часть (второе полугодие).

Занятия 35-36 предназначены для закрепления навыков использования клавиатуры (постановки рук и технике нажатия на клавиши) в других играх.

Занятия 37-42 предназначены для развития зрительной памяти. Последние 4 занятия с применением игры "Запомни" проводятся с сохранением текущих результатов дня последующего продолжения с достигнутого уровня.

ПРИЛОЖЕНИЕ №6 (продолжение)

Занятия 43-46 предназначены для более глубокого освоения техники использования клавиатуры на базе игры "Клавиатурный тренажер Бабы Клавы" с сохранением текущих результатов для последующего продолжения с достигнутого уровня.

Занятия 47-48 предназначены для дальнейшего развития зрительной памяти на основе результатов, достигнутых при проведении занятий 39-42.

Занятия 49-56 предназначены для развития и закрепления навыков использования клавиатуры, в том числе и в различных развивающих играх.

Занятия 57-63 предназначены для развития комбинаторного мышления и дальнейшего освоения базовых игр программы "Переставь" и "Угадай число-2".

Занятия 64-66 предназначены для дальнейшего развития навыков использования клавиатуры на базе клавиатурного тренажера.

Занятия 67-68 предназначены для подготовки и проведения в конце учебного года соревнований на выявление победителя игры "Эрудит". Применение других учебных игр на этом занятии не предусмотрено.

Поурочное планирование занятий приведено в таблице 31.

Таблица 31

Программа поурочного использования развивающих игр для 3 класса.

	Номер урока
	Название развивающей игры
	Основная цель развивающей игры

	1.
	"Поймай дракона"

"Продолжи узор"

"Найди пары"
	Закрепление навыков использования манипулятора "Мышь".

	2.
	"Найди пары"

"Пасьянс"(*)
	Развитие внимания, зрительной памяти.

	3.
	"Найди пары"

"Пасьянс"(*)
	Развитие внимания, зрительной памяти.

	4.
	"Пасьянс"

"Запомни"(*)
	Развитие комбинаторного мышления.
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	Номер урока
	Название развивающей игры
	Основная цель развивающей игры

	5.
	"Пасьянс"

"Запомни"(*)
	Развитие комбинаторного мышления.

	6.
	"Запомни"

"Заполни квадрат"(*)
	Развитие зрительной памяти.

	7.
	"Запомни"

"Заполни квадрат"(*)
	Развитие зрительной памяти.

	8.
	"Заполни квадрат"

"Переставь"(*)
	Развитие комбинаторного мышления.

	9.
	"Заполни квадрат"

"Переставь"(*)
	Развитие комбинаторного мышления.

	10.
	"Переставь"

"Квартет квартетов"(*)
	Развитие комбинаторного мышления.

	П.
	"Переставь"

"Квартет квартетов"(*)
	Развитие комбинаторного мышления.

	12.
	"Квартет квартетов"

"Битва в космосе"(*)
	Развитие комбинаторного мышления.

	13.
	"Квартет квартетов"

"Битва в космосе"(*)
	Развитие комбинаторного мышления.

	14.
	"Битва в космосе"

"Мухомор"(*)
	Развитие навыков рационального мышления, ориентации на плоскости.

	15.
	"Битва в космосе"

"Мухомор"(*)
	Развитие навыков рационального мышления, ориентации на плоскости.

	16.
	"Мухомор"

"Копилка дядюшки Скруджа"(*)
	Развитие навыков рационального мышления.

	17.
	"Мухомор"

"Копилка дядюшки Скруджа"(*)
	Развитие навыков рационального мышления.
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	Номер урока
	Название развивающей игры
	Основная цель развивающей игры

	18.
	"Копилка дядюшки Скруджа"

"Домино-2"(*)
	Развитие навыков устного счета.

	19.
	"Копилка дядюшки Скруджа"

"Домино-2"(*)
	Развитие навыков устного счета.

	20.
	"Домино-2"

"Угадай число-1"
	Развитие навыков устного счета.

	21.
	"Домино-2"

"Угадай число-1"
	Развитие навыков устного счета.

	22.
	"Угадай число-1"

"Угадай чиспо-2"(*)
	Развитие навыков устного счета, рационального мышления.

	23.
	"Угадай число-1"

"Угадай число-2(*)
	Развитие навыков устного счета, рационального мышления.

	24.
	"Угадай число-2"

"Клавиатурный тренажер"(*)
	Развитие навыков логического анализа позиционного строения чисел.

	25.
	"Угадай число-2"

"Клавиатурный тренажер"(*)
	Развитие навыков логического анализа позиционного строения чисел.

	26.
	"Угадай число-2"

"Клавиатурный тренажер"(*)
	Развитие навыков логического анализа позиционного строения чисел.

	27.
	"Клавиатурный тренажер"
	Первоначальное знакомство с основами работы на клавиатуре (постановка рук, нажатие клавиш).
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	Номер урока
	Название развивающей игры
	Основная цель развивающей игры

	28.
	"Клавиатурный тренажер"
	Первоначальное знакомство с основами работы на клавиатуре (постановка рук, нажатие клавиш).

	29.
	"Клавиатурный тренажер"

"Кроссворд"(*)
	Развитие навыков работы на клавиатуре.

	30.
	"Клавиатурный тренажер"

"Кроссворд"(*)
	Развитие навыков работы на клавиатуре.

	31.
	"Кроссворд"

"Составь слова"
	Развитие навыков работы на клавиатуре-

	32.
	"Кроссворд"

"Составь слова"
	Развитие навыков работы на клавиатуре.

	33.
	"Эрудит"
	Подготовка к проведению игры.

	34.
	'Эрудит"

"Битва в космосе"(*)
	Проведение соревнований по выбранной тематике.

	35.
	"Битва в космосе"

"Найди пары"(*)
	Развитие навыков рационального мышления.

	36.
	"Битва в космосе"

"Найди пары"(*)
	Развитие навыков рационального мышления.

	37.
	"Найди пары"

"Запомни"(*)
	Развитие зрительной памяти.

	38.
	"Найди пары"

"Запомни"(*)
	Развитие зрительной памяти.

	39.
	"Запомни"
	Развитие зрительной памяти.

	40.
	"Запомни"
	Развитие зрительной памяти.

	41.
	"Запомни"
	Развитие зрительной памяти.

	42.
	"Запомни"
	Развитие зрительной памяти.
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	Номер урока
	Название развивающей игры
	Основная цель развивающей игры

	43.
	"Клавиатурный тренажер"
	Развитие навыков работы на клавиатуре.

	44.
	"Клавиатурный тренажер"
	Развитие навыков работы на клавиатуре.

	45.
	"Клавиатурный тренажер"
	Развитие навыков работы на клавиатуре.

	46.
	"Клавиатурный тренажер"
	Развитие навыков работы на клавиатуре.

	47.
	"Запомни"
	Развитие зрительной памяти.

	48.
	"Запомни"
	Развитие зрительной памяти.

	49.
	"Клавиатурный тренажер"
	Развитие навыков работы на клавиатуре.

	50.
	"Клавиатурный тренажер"
	Развитие навыков работы на клавиатуре.

	51.
	"Кроссворд"

"Битва в космосе"(*)
	Развитие навыков работы на клавиатуре.

	52.
	"Кроссворд"

"Битва в космосе"(*)
	Развитие навыков работы на клавиатуре.

	53.
	"Битва в космосе"

"Составь слова"(*)
	Развитие навыков работы на клавиатуре.

	S4.
	"Битва в космосе"

"Составь слова"(*)
	Развитие навыков работы на клавиатуре.

	55.
	"Составь слова"

"Заполни квадрат"(*)
	Развитие навыков работы на клавиатуре.

	56.
	"Заполни квадрат"

"Переставь"(*)
	Развитие навыков работы на клавиатуре.

	57.
	"Переставь"

"Квартет квартетов"(*)
	Развитие комбинаторного мышления.
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	Номер урока
	Название развивающей игры
	Основная цель развивающей игры

	58.
	"Переставь"

"Квартет квартетов"(*)
	Развитие комбинаторного мышления.

	59.
	"Переставь"

"Пасьянс"(*)
	Развитие комбинаторного мышления.

	60.
	"Переставь"

"Пасьянс"(*)
	Развитие комбинаторного мышления.

	61.
	"Угадай число-2"
	Развитие навыков логического анализа позиционного строения чисел.

	62.
	"Угадай число-2"
	Развитие навыков логического анализа позиционного строения чисел.

	63.
	"Угадай число-2"
	Развитие навыков логического анализа позиционного строения чисел.

	64.
	"Клавиатурный тренажер"
	Развитие навыков работы на клавиатуре.

	65.
	"Клавиатурный тренажер"
	Развитие навыков работы на клавиатуре.

	66.
	"Клавиатурный тренажер"
	Развитие навыков работы на клавиатуре.

	67.
	"Эрудит"
	Подготовка к проведению игры.

	68.
	"Эрудит"

"Битва в космосе"(*)
	Проведение соревнований по выбранной тематике.
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