Талапов Тємір Кадирович

Досвід впровадження нетрадиційних форм проведення заняття:
«Налаштування мережевого обладнання. Мережевий принтер»
(практичне заняття з елементами квесту з дисципліни «Комп’ютерні мережі»)»

Очевидний та беззаперечний факт, що професія викладача потребує від людини бути в авангарді отримання нових як галузевих, так і загальнолюдських знань та їх агрегації з величезного потоку й адаптації для включення за необхідністю у навчальний матеріал. Звичайно, що при інтенсивній аудиторній завантаженості педагога, пошук галузевих тенденцій – це здебільшого огляд дайджестів (в моєму випадку: dou.ua, habrahabr.ru, geektimes.ru, 3dnews.ru) та підписка на публічних осіб та професійні спільноти (сторінки) в соціальних мережах Facebook, LinkedIn.
При цьому, чим молодше учні (відповідно, чим більше вікова різниця між викладачем і студентами або учнями), тим складніше відчувати окрім професійних ще і соціальні тенденції. Це відбувається цілком природнім шляхом, оскільки дорослій людині в повсякденному житті дедалі важче розібратися, наприклад, в жанровій класифікації ігор або в доцільності чи походженні того чи іншого мема. Хтось скаже, що це неважливо. Я так не вважаю, думаю що з таких дрібниць (а чи дрібниць?) і може складатися таке філософське і загальновживане поняття як «педагогічна майстерність».
Одним із факторів формування пізнавального інтересу студентів вищих навальних закладів є відчутна практична значимість матеріалу або його новизна. Мотивація в цьому контексті може носити емоційний інтерес. І хоча для учнів частіш за все мотиваційним фактором є підсумкова оцінка, при емоційному забарвленні заняття цей фактор може відійти на другий план. А головним виявиться безпосередньо сам процес отримання знань.
Саме при такій постановці питання ми стикаємося із вибором форм або методів заняття. За «педагогічне життя», на мою думку, потрібно поекспериментувати (звичайно, якщо це доцільно) із всіма формами і методами та їх комбінаціями. І, можливо, життя та суспільство підкаже нову ідею.
А тепер безпосередньо «з досвіду роботи» :-)
Розмірковуючи таким чином, я натрапив (не я перший, але першоджерело знайти не вдалося) на таку популярну забаву як квест. За «офіційним» визначенням квест (англ. quest – пошук, розшук, розвідка) або пригодницька відеогра (англ. adventure game) – жанр відеоігор, основу ігрового процесу яких складає вирішення поставлених завдань шляхом їх обдумування, уважного пошуку підказок і схованих деталей. Такі ігри можуть як мати одного чи кількох головних персонажів, так і не мати їх взагалі. Характерні для інших жанрів комп’ютерних ігор елементи, як бої, економічне планування та завдання, що вимагають від гравця швидкості реакції і швидких дій у відповідь, в квестах зведені до мінімуму або зовсім відсутні.
Згодом, на хвилі популярності цього жанру квести розповсюдились з віртуального в реальний світ. З’явились квест-кімнати (escape-room) – класичний квест – детективна сюжетна кабінетна гра, де кожен гравець – головний герой, від якого залежить розв’язування певних головоломок, а головна ціль в рамках сюжету – вийти з кімнати; автоквести (є піший та велосипедний різновид) – пригодницькі змагальні ігри на вулицях міста в режимі реального часу, під час яких необхідно розгадати безліч логічних загадок і виконати завдання, метою яких буде знаходження таємничих кодів. Ключовою особливістю автомобільного квесту є те, що від завдання до завдання команда переміщається на автомобілі. Квест-перформанси – головна особливість їх полягає в тому, що у квесті бере участь актор (кілька акторів), які активно втручаються в сюжет гри, вступаючи в контакт з гравцями та надаючи вказівки і цінні підказки. Часто актор безпосередньо впливає на загальний зміст квесту та допомагає учасникам досягти кінцевого результату. Але не варто думати, що актори лише створюють антураж або який-небудь ефект у грі – така роль у них теж, безумовно, є, однак діалог з акторами все ж є обов’язковою частиною квестів-перфомансів. Зазвичай теми в таких квестах – жахи або історичні події. Часто різновиди квестів комбінуються між собою і не дивно, коли актори-організатори є сюжетним елементом в автоквесті або в квест-кімнаті.
Оскільки адаптувати формат реального квесту до умов навчального заняття (уроку) організаційно досить важко, набули розповсюдження так звані веб-квести (web-quest) – проблемне завдання (міні-проект) з елементами рольової гри, для виконання якого використовуються інформаційні ресурси Інтернету. Веб-квест зазвичай оформлений як освітній сайт, присвячений самостійної дослідницької роботи учнів (зазвичай в групах) з певної теми з посиланнями на різні веб-ресурси.
Вперше термін «веб-квест» (web-quest) був запропонований в 1995 р. Берні Доджем (Bernie Dodge), професором освітніх технологій Університету Сан-Дієго (США). Вчений розробляв інноваційні програми Інтернету для інтеграції в навчальний процес при викладанні різноманітних навчальних предметів на різних рівнях навчання.
Особисто мені здається, що використання веб-квестів доцільно майже на всіх дисциплінах. Це формує знання з відповідної теми та закріплює практичні навички роботи в Мережі.
Але. На комп’ютерних дисциплінах студенти (учні) і так майже 100% часу на практичних заняттях проводять за ПК. Тому, в моєму баченні, для дисципліни «Комп’ютерні мережі» квест навпаки повинен повернутися у традиційний формат.

А тепер деталі.
Вивченню дисципліни «Комп’ютерні мережі» на відповідних спеціальностях завжди передує вивчення «Інформатики» («Інформаційних технологій», «Комп’ютерної техніки», «Обчислювальної техніки» та подібне – в залежності від навчального плану). Студентам знадобляться знання з переводу чисел з двійкової системи обчислення в десяткову. Хоча на початку курсу «Комп’ютерні мережі» ці знання доцільно актуалізувати.
Заняття будується наступним чином: спочатку учні (студенти) в квестовому режимі актуалізуючи раніше отримані знання дістаються електронної інструкційної карти в запароленому архіві на мережевому ресурсі, потім викладачем повідомляється безпосередньо тема практичної роботи і її зміст і, виконавши всі завдання (налаштування принтера та мережевий друк), отримується підсумкова оцінка шляхом того ж друку у шаблон відомості, яка заздалегідь завантажена у принтер.


ПЛАН ЗАНЯТТЯ
Тема: «Налаштування мережевого обладнання. Мережевий принтер»
Вид заняття: практичне заняття
Мета:
· Дидактична: закріпити на практиці знання із налаштування мережевого інтерфейсу в середовищі ОС Windows; навчитись інсталювати та налаштовувати мережевий принтер.
· Виховна: прищеплювати професійні та особисті якості, як то самостійність, уважність, стресостійкість; виховувати інтерес до дисципліни.
· Методична: демонстрація методики проведення практичного заняття з використанням елементів квесту та віддаленого керування.
Методи:
· за джерелом інформації: словесні (розповідь, бесіда, пояснення); практичні (етапи квесту, виконання практичного завдання); наочні (мультимедійна презентація);
· за ступенем самостійної роботи студентів: самостійне проходження квесту під контролем викладача;
· за характером навчально-пізнавальної діяльності студентів: пошуковий, пояснювально-ілюстративний.
Дидактичні засоби: картки-ключі до квесту; електронні інструкційні картки, мультимедійна презентація.
Міждисциплінарні зв’язки: «Інформатика», «Комп’ютерна техніка», «Технічні засоби інтелектуальних систем», «Філософія».
Література до заняття:
· Основна:
1. Компьютерные сети. Принципы, технологии, протоколы: учеб. для вузов. – [4-е изд.] [Текст] / В.Г. Олифер, Н.А. Олифер. – СПб.: Питер, 2010. – 944 с.
2. Кулаков Ю.О., Луцький Г.М. Комп’ютерні мережі. Підручник / за ред. Ю.С. Ковтонюка – К: Вид. Юніор, 2005. – 400 с.
3. Жуков І.А., Дрововозов В.І., Махновський Б.Г. Експлуатація комп’ютерних систем і мереж: Навч. Посібник. – К.:НАУ, 2007. – 368 с.
· Додаткова:
4. Чернега Виктор, Платтнер Бернард. Компьютерные сети: учеб. пособие для студ. направления «Компьютерные науки» вузов / Севастопольский национальный технический ун-т. – Севастополь : СевНТУ, 2006. – 500 с.
5. Погорілий С.Д., Калита Д.М. Комп’ютерні мережі. Апаратні засоби та протоколи передачі даних: підручник для студ. вищих закл. освіти / Київський національний ун-т ім. Тараса Шевченка. – К.: ВПЦ «Київський ун-т», 2007. – 455 с.
6. Глушаков С.В., Хачиров Т.С. Администрирование офиса: компьютерные сети / Харьковский ин-т информационных технологий. – Х. : Фолио, 2007. – 480 с.
7. Бигелоу Стивен Дж.. Сети: поиск неисправностей, поддержка и восстановление / Юрий Гороховский (пер.с англ.). – СПб.: БХВ-Петербург, 2005. – 1200 с.
8. Николайчук Я.М., Возна Н.Я., Пітух І.Р. Проектування спеціалізованих комп’ютерних систем / Навчальний посібник/ Тернопіль: ТзОВ «Терно-граф» , 2010. – 392 с., іл.

СТРУКТУРА ЗАНЯТТЯ
1. Організаційна частина: вітання, перевірка готовності аудиторії до заняття, перевірка присутніх, вимоги до студентів при вивченні курсу дисципліни (зошит і т.і.).
2. Актуалізація опорних знань: 
Фронтальне опитування:
· Що таке комп’ютерна мережа?
· Як називається структура зв’язку між вузлами? Які топології ви знаєте?
· Яка мінімальну кількість вузлів в мережі? Максимальна? Чим визначається ця кількість?
· Що таке IP-адреса? Що таке маска підмережі?
· В якому випадку поля налаштування мережевого інтерфейсу можна залишати порожніми? Що таке DHCP сервер?
· Як дізнатися яку IP-адресу Ви отримали від DHCP-сервера? Яким буде результат виконання команди ipconfig з ключем /all?
· Що таке MAC-адреса? Як можна змінити її (чи потрібно її міняти)?
3. Мотивація навчальної діяльності:
Обслуговування інтелектуальних (або комп’ютерних) систем – сервіс, який сполучений з спілкуванням із замовником (у якій би галузі комп’ютерних технологій Ви не працювали): графіка, дизайн, програмування, бази даних – отримання технічного завдання та надання проекту; ремонт і обслуговування, комп’ютерні мережі – діагностика несправностей.
Саме тут найчастіше запити користувача сформульовані не конкретно, неточно, а іноді й помилково. І Вам доведеться вирішувати проблему, по кроках з’ясовуючи послідовність дій, що призвела до поламки (іноді консультувати телефоном).
4. Структурні елементи заняття, які забезпечують досягнення дидактичної і виховної мети. Їх зміст і послідовність
1. Формування вмінь та навичок студентів (або закріплення вмінь та навичок, або перевірка вмінь та навичок).
1.1. Повторення теоретичного матеріалу (відповідь на запитання).
1.2. Завдання 1: «Ключ-Ціль». Налаштування мережевого інтерфейсу та перехід на мережевий ресурс.
Студентам надається клаптик паперу, де є лише нулі та одиниці з поміткою «Ключ» та «Ціль».
Після актуалізації знань, проведеної на початку заняття, вони повинні збагнути, що цей набір цифр потрібно перевести з двійкової до десяткової системи числення по октетах. А отриманий результат вочевидь є IP-адреса (192.168.24.2), маска підмережі (255.255.255.0) та шлюз (192.168.24.100). Примітка: номер 2 на папері відповідає номеру ПК, за яким працює студент; а 24-та підмережа була використана за номером аудиторії, в якій проводилось заняття.
На цьому етапі, можливо, потрібна буде підказка викладача, хоча найбільш кмітливі студенти все ж таки намагаються зайти на мережевий ресурс, якому відповідає IP-адреса шлюзу \\192.168.24.100. В заздалегідь відкритому для читання каталозі розміщений один єдиний текстовий файл.
1.3. Завдання 2: «Відкрий ворота». Налаштування доступу на запис/читання каталогу на локальному комп’ютері.
На мережевому ресурсі в заздалегідь відкритому для читання каталозі розміщений один єдиний текстовий файл, в якому записаний текст: «Відкрий VOROTA на D:». Примітка: перед заняттям необхідно на кожному ПК в корені диску D: створити каталог VOROTA. Студенти збагнуть, що потрібно попрацювати з правами доступу для цього каталогу. Моніторинг виконання завдання доречно здійснювати через програму віддаленого управління комп’ютерами (наприклад, Radmin або NetOp School). Після того, як каталогу надані права на запис, викладачу необхідно завантажити в нього файл із текстом завдання №3 та архівний файл, захищений паролем. При намаганні подивитись вміст архівного файлу стає вочевидь зрозумілим, що пароль записаний в текстовому файлі поруч.
1.4. Завдання 3: «Ключ в порушеному порядку». Сортування рівнів моделі OSI.
В розміщеному на кожному ПК текстовому файлі записані в стовпець рівні мережної моделі OSI.

Якщо відсортувати ці рівні відповідно до стандарту ISO OSI, то можна отримати кодове слово. Воно і буде паролем до архіву, що знаходиться поруч.

5. Повідомлення теми заняття та основних задач заняття
4. Структурні елементи заняття, які забезпечують досягнення дидактичної і виховної мети. Їх зміст і послідовність (ПРОДОВЖЕННЯ)
1.5. Налаштування мережевого принтера.
Налаштування здійснюється шляхом покрокового виконання вказівок з інструкційної карти, яка була заздалегідь розпакована із запароленого архіву.
1.6. Завдання 4: «FinalQuest». Доступ до мережевого принтеру.
Найпростіше, але, можливо, найемоційніше завдання. Заповнивши поля в таблиці своїми прізвищем та ім’ям в заготовленому файлі PrintMe.doc, студент відправляє його на друк на вже налаштований мережевий принтер. 

Викладачем заздалегідь заготовлені в принтері листи паперу з надрукованою оцінкою. І, коли йде друк з учнівського комп’ютера прізвище, ім’я і оцінка поєднуються.

Особисто я вважаю, що, якщо учаснику квесту вдалося подолати весь шлях до друку, то він гідний оцінки «відмінно».

Можна також проводити оцінювання в форматі «зараховано»/ «не зараховано». Не думаю, що тут потрібна якась диференціація, адже ситуація успіху за підсумками заняття зніме напругу та спонукатиме на подальші звитяги при вивченні складного матеріалу дисципліни.
2. Узагальнення та систематизація вмінь та навичок, що були отримані під час заняття.
6. Підведення підсумків заняття
Нагадування основних понять розглянутого матеріалу; отримання оцінок.
7. Домашнє завдання: оформлення звіту, повторення лекцій «Адресація в мережі», «Еталонна модель OSI»
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