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1. Поняття педагогічного програмного засобу.

В даний час велика увага приділяється створенню прикладного програмного забезпечення для різних навчальних предметів – педагогічних програмних засобів обчислювальної техніки (ППЗ ОТ). У літературі підкреслюється, що широке застосування ППЗ забезпечує підвищення якості знань учнів, облік їхніх індивідуальних особливостей, сприяє інтенсифікації навчання.

Розкриємо зміст поняття педагогічного програмного засобу обчислювальної техніки.

З одного боку, ППЗ – це пакети прикладних програм для використання в процесі навчання різним предметам. Таким чином, ми визначили місце ППЗ у складі програмного забезпечення комп'ютера. З іншого боку – це дидактичні засоби, призначені для різних цілей навчання: формування знань, умінь і навичок, контролю за якістю їхнього засвоєння та ін., тобто це компоненти процесу навчання. Перше принципово важливо для рішення питання про склад і види ППЗ, друге – для визначення їхнього місця серед численних дидактичних засобів навчання, виявлення класів задач, що доцільно розв’язувати з застосуванням програмних засобів, для співвіднесення традиційних і програмних засобів навчання.

З позицій програмної реалізації до числа ППЗ можуть бути віднесені комп'ютерні навчальні програми (вони, у свою чергу, можуть бути підрозділені на інформаційні, контролюючі, моделюючі, демонстраційні, тренажерні, комбіновані й ін.), експертні системи навчального призначення, комп'ютерні ігри та ін. Відзначимо, що за певних умов на заняттях з різних предметів можуть використовуватися інструментальні програмні засоби, такі як текстові, графічні, музичні редактори, електронні таблиці і т.п.

Визначимо мету використання ППЗ у навчальному процесі:

· образне і динамічне представлення навчальної інформації, її систематизація, постійне й оперативне відновлення;

· вироблення і закріплення різноманітних умінь і навичок;

· контроль за засвоєнням знань.

Використання комп'ютера як засібу навчання висуває задачу розробки науково обґрунтованої типології програм як на рівні дидактики, так і на рівні приватних методик з урахуванням специфіки кожного предмета.

2. Класифікація ППЗ.

У педагогічній літературі можна зустріти різні підходи до побудови типології навчальних програм.

Так Б.С. Гершунський класифікує ППЗ за діловим призначенням і виділяє наступні типи машинно-орієнтованих навчальних програм:

1. керуючі,

2. діагностуючі,

3. демонстраційні,

4. що генерують,

5. контролюючі,

6. моделюючі і т.д.

1) Керуючі і діагностуючі програми орієнтовані на керування процесом навчання на уроці, а також в умовах додаткової індивідуальної або групової роботи. Вони дозволяють послідовно задавати учням ті або інші питання, аналізувати отримані відповіді, визначати рівень засвоєння матеріалу, виявляти допущені учнями помилки і відповідно до цього вносити необхідні корективи в процес навчання. В умовах комп'ютерного навчання процес контролю і самоконтролю стає більш динамічним, а зворотний зв'язок учнів із учителем більш систематичним і продуктивним. Однак необхідно чітко усвідомлювати, що зайва індивідуалізація навчання, орієнтація на алгоритмізацію розумової діяльності навіть у тих випадках, коли необхідна аналітико-синтезуюча діяльність, повна відмова від виконання учнями обчислювальних і довідково-пошукових операцій, надмірне захоплення діалоговим спілкуванням – усі ці й інші недоліки комп'ютерного навчання вимагають реально оцінювати його педагогічний потенціал і розумно сполучати його з традиційним навчанням.

2) Демонстраційні програми дають можливість одержати на екрані дисплея барвисті, динамічні ілюстрації до матеріалу, що викладається вчителем. На уроках математики, фізики, хімії, біології можна продемонструвати ті або інші явища, роботу складних приладів і механізмів, сутність різних технологічних процесів, деякі біологічні явища (проростання насіння, биття серця, розподіл клітки і т.п.). На заняттях з предметів гуманітарного циклу ці програми дозволяють коментувати тексти різного змісту, ілюструвати фрагменти географічної карти, вводити учнів в обстановку, що відповідає різним історичним подіям, залучати їх до творчої лабораторії письменників, поетів, учених. Прикладами ППЗ даного типу є численні електронні енциклопедії, що представляють різні області людських знань і представлені на компакт-дисках:

1. Мультимедіа енциклопедія Ермітаж. Російська колекція.

2. Енциклопедія History of life.

3. Енциклопедія природи.

Більшість з них побудовані у формі “електронного підручника”. Звісно, при звичайному переносі послідовності сторінок книги в пам'ять комп'ютера ми тільки програємо, тому що читати текст на екрані важче, ніж на папері. Виграш можливий лише за рахунок взаємодії учня з комп'ютером. У випадку електронного підручника така взаємодія може полягати в тому, що учень сам обирає послідовність і ступінь докладності викладання завдяки використовуваній технології гіпертексту. Крім того в програмах даного типу широко застосовуються засоби мультимедіа.

Мультимедіа дослівно означає багато середовищ, а саме звукове, відео, графічне і комп'ютерне. Об'єднання цих середовищ забезпечує якісно новий рівень сприйняття інформації. Ви не просто пасивно спостерігаєте, а активно берете участь у тому, що відбувається.

3)  Програми, що генерують, виробляють набір задач певного типу по заданій темі. Вони дозволяють провести контрольну або самостійну роботу в класі, забезпечивши кожному учню окреме завдання, що відповідає його індивідуальним можливостям.
4) Контролюючі програми спеціально розраховані на проведення поточного або підсумкового контролю учнів. Вони дозволяють установити необхідний зворотний зв'язок у процесі навчання, дають можливість простежити у динаміці успішність кожного учня, співвіднести результати навчання зі складністю запропонованих завдань, індивідуальними особливостями тих, хто навчається, запропонованим темпом вивчення, обсягом матеріалу, його характером. Контроль знань, як і навчання, за допомогою комп'ютера може бути тільки автоматизованим, але не автоматичним, тобто не виключає елементи творчості з процесу навчання. У такий спосіб у контролюючих програмах повинні бути використані наступні критерії:
· можливість у процесі контролю апеляції на той випадок, якщо відповідь учня має оригінальну форму запису; апеляція – частина програми контролю, у якій реалізований розбір спірної ситуації після введення відповіді учнем і передбачено звертання до вчителя;

· можливість переходу в процесі роботи на інший рівень контролю.

Реалізація контролю з зазначеними критеріями вимагає передбачити можливість для того, кого навчають, у разі потреби повернутися в будь-яку точку програми або, перервавши раніше обраний рівень контролю, змінити його складність.

5) Значний інтерес представляють моделюючі програми, що дозволяють імітувати проведення складних експериментів, вводити учнів у дослідницьку лабораторію вчених, конструкторів, архітекторів. Особливий інтерес представляє моделювання явищ, недоступних прямому спостереженню, а також явищ, що у шкільних умовах не можна продемонструвати без допомоги комп'ютера. Пропонується наступна класифікація видів моделювання реальних явищ і процесів:
· цифрове моделювання (прикладом може служити табличне представлення деяких складних функцій у математиці, прогнозування їх екстремумів, демонстрація поводження в області критичних точок і т.п.);

· графічне моделювання (використовується для демонстрації явищ недоступних прямому спостереженню – хімічних реакцій, росту рослин);

· комбіноване і додаткове моделювання (моделювання процесу схематично й оцінка ходу цього процесу за допомогою графіків і гістограм).

Моделювання – засіб навчати учнів рішенню практичних проблем, з якими вони можуть зштовхнутися в дійсності. За допомогою комп'ютера можна візуально відтворювати моделі, що раніше можна було описати тільки математичними рівняннями. У такий спосіб навчальне моделювання сприяє наочному представленню досліджуваного об'єкта і підвищенню інтересу учнів до цієї форми навчання, а вивчення процесів у динаміці – більш глибокому засвоєнню навчального матеріалу.

На даному етапі комп'ютерного навчання особливу значимість набуває вивчення досвіду створення комплексу навчальних програм (ПМК “Відеоінтерпретатор алгоритмів пошуку  і сортування”) і їх використання в навчальному процесі.

Найбільш продуктивними є системи комп'ютерного навчання, у яких реалізовані зазначені вище типи навчальних програм. Використання таких систем у навчальному процесі дає можливість:

· здійснювати індивідуальний підхід у навчанні, систематично й оперативно надавати необхідну допомогу учневі;

· проводити безперервний контроль результатів навчання; 

· стимулювати пізнавальну активність, самостійність і ініціативу;

· сполучити автоматизоване навчання з традиційним;

· знизити частку рутинної, непродуктивної праці викладача.

Існують і інші класифікації ППЗ.

Однією з найбільш розповсюджених є класифікація педагогічних програмних засобів за характером і засобами навчання. При цьому виділяється 5 типів навчальних програм: 

1. тренувальні;

2. консультаційні;

3. моделюючі;

4. ігрові навчальні програми;

5. редактори тексту.

1) Тренувальні програми. Мета таких програм – сприяти засвоєнню, повторенню і закріпленню основних умінь і навичок. Передбачається, що учні вже пройшли курс початкового навчання з предмета і засвоїли теоретичний матеріал. ППЗ даного типу широко використовуються для відпрацьовування математичних навичок, вправ з перекладу з іноземної мови. Програма у випадковій послідовності генерує навчальні задачі, рівень труднощів яких визначається педагогом. Тренувальний режим досліджений повніше всього і застосовується найбільше часто.

2) Консультаційні програми. Даний тип програм розрахований на засвоєння учнями конкретної теми за допомогою показу ретельно підготовлених “кадрів”. Характер навчання подібний навчанню з використанням програмованих  текстів, де зміст розбивається на послідовний ряд маленьких кроків. Консультаційні програми також оцінюють розуміння і засвоєння учнями матеріалу, при цьому зміст наступного навчального кадру залежить від відповіді учня. Правильна відповідь просуває його до наступного розділу програми, а неправильна – до необхідності повторної відповіді, або до такої послідовності навчання, що допоможе виправити помилку. Таким чином, послідовність навчання змінюється відповідно до індивідуальних можливостей і потребами учнів.

3) Моделюючі програми. Моделювання – засіб навчати учнів рішенню практичних проблем, з якими вони можуть зштовхнутися в дійсності. За допомогою комп'ютера можна візуально відтворювати моделі, що раніш можна було описати тільки математичними рівняннями. Отримана за допомогою комп'ютера візуальна модель сприяє кращому засвоєнню навчального матеріалу. Учні можуть змінювати за своїм бажанням ті або інші параметри, спостерігаючи за результатами на екрані. Необхідно відзначити, що група програм моделювання включає поряд із програмами власне моделювання, спрямованими на розвиток умінь створювати власні моделі, і так звані імітаційні програми, що пропонують учням готові моделі.

4) Ігрові програми для навчання. Гра впливає на весь спектр навчальних здібностей учнів: стимулює ініціативу і творче мислення, сприяє формуванню умінь діяти спільно, підкоряти свої інтереси загальним цілям, підвищує мотивацію навчання. Гра дає можливість використовувати раніше отримані знання, уміння і навички. Часто гра вимагає вироблення нових навичок для рішення тієї або іншої задачі, дозволяючи, крім того, вийти за рамки визначеного навчального предмета, спонукуючи учнів до придбання знань у суміжних областях і практичній діяльності. Гра створює передумови для формування в учнів кількох стратегій розв’язку задач і структуризації знань, що можуть бути успішно застосовані в різних областях. Проблема використання гри в навчальному процесі спірна. Її прихильники стверджують, що гра стимулює процес навчання, а супротивники говорять про необхідність різниці між грою і навчанням унаслідок негативного впливу розважальності на вольові якості школярів, тому що навчання і праця не можуть ґрунтуватися лише на емоційно-привабливій діяльності.

5) Редактор тексту. Для багатьох учнів найбільш складно досяжними є навички письма. Режим редактора тексту спрямований на здійснення письма за допомогою комп'ютера. Програми редактора тексту полегшують учневі такі операції, як виправлення і переписування тексту. Вони дозволяють зосередити увагу на суті питання. Комп'ютер з його можливостями обробки тексту може полегшити вироблення навичок письмового вираження думки.

Існує класифікація, заснована на розходженнях у підходах до складання програм. При цьому виділяють наступні типи програм:

1. лінійні;

2. розгалужені;

3. генеративні;

4. програми математичної моделі навчання;

5. програми моделювання й імітації;

6. ігри;

7. програми рішення проблем;

8. програми вільного вибору;

9. діалогові системи.

1) Лінійні програми будуються на основі ідеї лінійного програмування, висунутої американським психологом Скіннером (схема 1):

Схема 1


Їхні головні переваги – покрокова подача матеріалу, поопераційне підкріплення (видача відповідей на кожному етапі), індивідуалізація навчання (полягає лише в тому, що учень може виконувати завдання в тому темпі, що відповідає його індивідуальним особливостям і можливостям). Втручатися в програму, запросити додаткову інформацію при такому програмуванні учень не може, і в цьому недостатня дидактична цінність підходу. Другий дефект – це розрахунок на певний однозначний спосіб розв’язаня кожної задачі.

2) Розгалужені програми. Будуються на основі запропонованого американським психологом Краудером принципу розгалуженого програмування. Передбачають видачу різного роду пояснень до варіантів рішень, а також підкріплень (схема 2):

Схема 2


В історії програмованого навчання створення розгалужених програм являло собою крок вперед у порівнянні з лінійними, хоча учень у них не конструює відповідь, а робить вибір з безлічі запропонованих. При роботі з цією програмою учень переходить у діалоговий режим з машиною. Він може запросити додаткову інформацію: правило, указівку ходу рішення задачі, покрокові коментарі, тобто він може втручатися в програму і тим самим робити процес навчання більш індивідуальним і ефективним. Основні відмінності цієї програми від лінійної:

· укладач не виходить з того, що відповідь учня повинна бути неодмінно правильною;

· учень одержує коментар на свою відповідь і або коректує свою роботу, або рухається далі у визначеній послідовності;

· програми двох учнів при однаковому вихідному завданні різні, тому що слабкий одержить більше пояснень (коментарів), а сильний – менше або зовсім не одержить.

3) Генеративні програми (програми породження). Дають можливість учневі самостійно вирішити запропоновану проблему або задачу і тільки після цього запросити в комп'ютера відповідь про правильність свого розв'язку. Генеративні програми складаються з наступних частин: визначення проблеми, запис її мовою програмування, розв'язання проблеми учнем, вирішення проблеми машиною, порівняння розв'язків.

Той факт, що система вміє вирішувати проблему, яку в неї вводять, дає певні переваги:

· машина може представити рішення крок за кроком;

· спробувати залучити учнів до розумового процесу, задаючи їм навідні запитання і використовуючи систему зворотного зв'язку;

· її можна запрограмувати так, що вона буде відповідати на питання, що виникають в учня.

Складання генеративних програм доцільно в тих випадках, коли:

· існує лише один спосіб розв'язання проблеми;

· автор здатний установити всі проміжні кроки рішення, дати до них необхідні коментарі, передбачити питання, які виникають в учнів і розташувати їх у порядку зростання складності.

4) Програма математичної моделі навчання. Для одержання об'єктивної інформації про протікання пізнавальної діяльності учня, логіки його дій, створюється формалізована модель навчальної діяльності. Щоб її зробити, треба визначити об'єкт вивчення, послідовність дій, дидактичну значимість кожного з них, а також розробити модель процесу пізнання питання або розв’язання задачі. Потім визначається вихідний стан учня; учневі видається завдання, він виконує його, а машина проводить поетапний аналіз логіки рішення і відповідей шляхом порівняння учнівських з еталонними і видає інформацію про помилки, нераціональні способи та ін.

Такі програми можуть бути використані і для показу учневі на конкретному прикладі способів вивчення якого-небудь питання або розв'язання однієї задачі, що можуть бути перенесені на весь клас задач даного типу.

5) Програми моделювання й імітації. Програма, що моделює учневі явище, дозволяє побачити це явище як би зсередини. Учень при цьому виконує роль не тільки спостерігача, він може модифікувати програму і досліджувати результати такої модифікації. Достоїнства методу моделей у дидактиці давно відомі. Переваги комп'ютерного моделювання полягають у тому, що відкривається шлях для

· здійснення контролю за процесом навчання;

· розкриття сутності таких складних феноменів, як ядерні реакції і космічні польоти.

6) Ігри. Комп'ютерні ігри на відміну від звичайних побудовані на використанні аудіо- і візуальних ефектів, дозволяють гравцю виявляти різні здібності; включають елементи фантазії; у них можна хронометрувати час відповідей і лічити отримані бали. Дослідження, що проводилися з метою з'ясувати, чому комп'ютерні ігри настільки популярні, виявили три основні причини:

· елемент змагання і творчості (визначена мета, а шляхи її досягнення не визначені);

· цікавість (гравець не все знає про те, що відбувається);

· можливість виявити фантазію і розумову активність.

7) Програми вирішення проблем. Їхнє створення засноване на гіпотезі, що складання проблемних програм сприяє розвиткові уміння вирішувати будь-які задачі. Цей підхід відрізняється від моделювання тим, що сам процес програмування, а не його предмет, ставиться в центр уваги учня. При реалізації даного підходу, приходять до навчання через діяльність (у програмі моделювання здійснюється навчання через бачення). Комп'ютер дає можливість учневі розвивати і досліджувати власні ідеї і теорії, у цікавій і інформативній формі. Даний підхід найчастіше здійснюється за допомогою мови LOGO. Навчання при даному підході строго індивідуальне, тому що кожен складає свою програму вирішення проблеми. Можливий і подальший розвиток запропонованої учнем програми, її модифікація. Указівки комп'ютера на допущення помилки сприймаються як корисна інформація, що надихає на подальший пошук рішення. Важливо, що учень щораз відчуває почуття відкриття нового.

8) Програма вільного вибору. Учень може вибрати за своїм розсудом кожну з наявних у банку центрального комп'ютера програм, робити по ній запити про інформацію, що  зацікавила його. Зв'язок з центральним банком даних здійснюється в рамках локальної мережі або з використанням мережі Інтернет.

9) Діалогова система. Поступове пізнання функцій комп'ютера привело до використання в процесі навчання діалогу з комп'ютером. Складність і різноманітність взаємодії учня з комп'ютером залежать від мови програмування, здібностей укладача програм, його компетентності в предметі, у знанні особливостей пізнавальної діяльності учня. Мова, застосовувана для діалогового режиму, повинна бути природною і не мати обмежень у висловленнях з тієї або іншої сторони. При створенні програм важливо враховувати, що задане питання може зажадати пояснень перш, ніж на нього буде дана зрозуміла відповідь; тема діалогу може довільно змінюватися кожним з партнерів (хоча і є умови – правила для таких змін), необхідні деякі загальні інструкції – команди ведення діалогу. В ідеалі діалог повинен бути усним. Однак у даний час здійснення такого діалогу ускладнено.
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