Користь комп'ютерів в освітньому процесі
Інтенсивний розвиток інформаційних технологій зумовлює реформування сучасної освіти. Саме тому компетентність учителів у використанні сучасних інформаційних та телекомунікаційних технологій у навчально-виховному процесі – одне з провідних завдань сучасної школи. Класоводи оволодівають основами застосування комп’ютерної техніки як засобу навчання, використовують шкільні комп’ютерні класи для проведення уроків із різних предметів, активно впроваджуються нові інформаційні технології в освітнє середовище
Вплив комп’ютерних технологій на розвиток сучасного суспільства є очевидним. Вони запо​лонили практично всі сфери діяльності людини. Система освіти — не виняток. Упровадження ін​формаційно-комунікаційних технологій в освіт​ній процес стало пріоритетним напрямом модер​нізації української освіти в цілому й дошкільної зокрема. Будьмо реалістами: наразі складно уяви​ти якісний освітній процес без використання комп’ютерних технологій.
На сучасному етапі розвитку науки актуальним залишається вивчення процесу функціонування дитячого мозку. Пошуком основних принципів розвитку інтелекту займалися Сеймур Пайперт та його колеги, які вивчали проблему створення штучного інтелекту в Массачусетському технологічному інституті (США). Вони виходили з того, що у процесі навчання когось, ми самі краще засвоюємо матеріал. Отже, слід організувати для дитини середовище, в якому вона когось буде навчати. Таким об’єктом для навчання може виступати комп’ютер. Дитина "вчить" комп’ютер, наприклад, малювати віддаючи йому певні вказівки (задаючи програму малювання). Таким чином, комп’ютер, продукуючи мультимедіа, використовується для формування у дітей звички мислити.
Технологiя мультiмедiа – це взаємодія вiзуальних i аудіоефектiв пiд управлiнням iнтерактивного програмного забезпечення. За оцінкою дослiдникiв Массачусетського технологічного інституту, системи комп’ютерного навчання підвищують спроможність до засвоєння навчального матерiалу у 2–5 разiв, а спроможнiсть запам’ятовувати – з 35 до 85 %.
Основні педагогічні цілі використання інформаційних технологій:
Розвиток особистості дитини, підготовка її до самостійної продуктивної діяльностї в умовах ІКТ

Розвиток конструктивного, алгоритмічного мислення

Розвиток творчого мислення за рахунок зменьшення частини репродуктивної діяльності

Розвиток комунікативних здібностей на основі виконаних сумісних проектів

Формування вміння приймати оптимальні рішення в складних ситуаціях

Розвиток навиків пошукової діяльності

Використання ІКТ передбачає:
не навчання дітей шкільним знанням з інформатики та обчислювальної   техніки, а перетворення предметно-розвиваючого середовища дитини;

оновлення форм та методів роботи з дітьми;

збагачення  інтелектуального та емоційного розвитку дитини;

розвиток її творчих здібностей;

Інтеграція ІКТ із сучасними освітніми технологіями:
�  Метод проектів

�  Технології використання ігрових методів

�  Блочно-модульне навчання

�  Лекційно-семінарсько-залікова система

�  Технологія “Дебати”

�  Колективна система навчання

�  Різнорівневе навчання

�  Проблемне навчання

�  Дослідно-пошукова діяльність

Основними негативними наслідками впливу комп’ютерних ігор на навчальну діяльність студентів є:

· зменшення часу, який студент проводить за навчанням, за рахунок збільшення часу гри в комп’ютерні ігри. Це призводить до погіршення результативності навчання, а також навіть до відрахування з ВНЗ. Останнє явище тісно пов’язано з розвитком он-лайн ігор в жанрі MMO RPG.

· підвищення рівня фізичної і вербальної агресії;

· підвищення рівня емоційної неврівноваженості;

· погіршення зору при тривалій грі, що знижує працездатність студента;

· формування психічної  залежності від комп’ютерних ігор;

· неможливість самостійного обмеження часу гри.

Щоб зацікавити дій варто використовувати навчальні ігри, які сприятимуть кращому контакту вчитель-учень.

Основними позитивними якостями комп’ютерних ігор є:

· деякі комп’ютерні ігри сприяють освітній діяльності. Так, стратегічні ігри і економічні менеджери сприяють розвитку логічного мислення та оптимізації діяльності. Окрім того, активно розвивається сектор навчальних комп’ютерних ігор, які зможуть підвищити ефективність навчального процесу;

· засіб зняття стресу і розслаблення. Комп’ютерні ігри дають змогу зменшити рівень стресу учнів, який накопичується під час навчальної діяльності. 

· покращення зору. За дослідженнями Рочестерського університету, учні, які грають 2-3 рази на тиждень по 1-2 години краще управляють власними очима, мають кращу реакцію, підвищену швидкість обробки візуальної інформації.

· покращення координації та швидкості друку. Вміння швидко та правильно приймати рішення є ключовим фактором для більшості комп’ютерних ігор. 

· розвитку духу лідерства та боротьби. Значна кількість комп’ютерних ігор дає можливість гравцям взаємодіяти між собою, розвиваючи вищезазначені якості.

· соціальний розвиток. Більшість он-лайн ігор дає можливість  спілкуватися з геймерами з різних міст, країн, континентів. Таке спілкування значно розвиває комунікативні навички гравців. 

Таким чином, комп’ютерні ігри несуть як позитивні, так і негативні наслідки для навчальної діяльності учнів. У даному випадку, наслідки залежать від особистості учня. Якщо під час гри не сформується залежність, або за допомогою вольового акту студент з нею впорається, то комп’ютерні ігри будуть сприяти підвищенню ефективності. В іншому випадку ігри можуть перетворитися на залежність.

При реалізації освітніх проектів, спрямованих на впровадження інформаційно-комунікаційні технології в початкову освіту, висуваються різні задачі – від необхідності виробити в учнів базові навички в таких галузях як електронна обробка інформації, робота з базами даних тощо, до удосконалення навчальних програм і навчального процесу в цілому, забезпечення учням нових способів отримання навчальної інформації, розширення можливості спілкування з учнями інших шкіл, спільно з ними реалізовувати навчальні проекти.
Слід зазначити, що деякі педагоги неоднозначно оцінюють роль комп’ютера в навчальному процесі. Відзначається їх негативний вплив на здоров’я і психіку студентів, зайва наочність призводить до зниження абстрактного мислення, захопленість до ігрового (віртуального) процесу не дає уявлення про реальність явищ та їх наслідки і т.д. 
Це зайвий раз підкреслює, що комп’ютерні інноваційні технології є всього лише інструментом навчального процесу, головним залишається викладач, який зобов’язаний грамотно і доцільно використовувати сучасні інформаційні технології
Підготувала:

вчитель інформатики Шклівської ЗОШ І-ІІІ ст.. Прус Романна
