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Яка на дотик дитяча фантазія: використання іграшки та ігрових елементів на уроках комп’ютерної грамотності для молодших школярів

Гра для дітей – спосіб навчитися тому, чому їх ніхто не зможе навчити         (Франкл)

Гра – це єдина центральна діяльність дитини, яка має місце в усі часи і в усіх народів. Дітей не потрібно вчити грати, не потрібно заставляти їх грати. Діти грають спонтанно, з охотою, із задоволенням, не переслідуючи ніяких певних цілей. Для того, щоб краще було прийняти дитячу гру, деякі дорослі намагаються знайти в ній особливий зміст, називаючи її роботою. Намагаючись прискорити процес перетворення дитини в дорослого, багато дорослих нетерпимо ставляться до того, як дитина витрачає час на гру. Їм здається, що дитина  повинна наполегливо працювати, щоб досягти певної мети, яка йому, дорослому, здається достойною. Досить часто гра визначається як праця дитини. Мабуть, це спроба хоч якимось чином „узаконити” гру, показати, що гра може бути важливою тільки тоді, коли співпадає з тим, що вважається важливим у світі дорослих. Саме так, як дитинство має свій внутрішній зміст і є перехідним місточком  в світ дорослих, гра має свою внутрішню цінність і важлива незалежно від того, до яких наслідків вона може призвести.

Гра – це дверцята у внутрішній світ дитини. Найкращий, найточніший і простий спосіб зрозуміти дитину – це спостерігати за її грою. Але ж треба завжди пам’ятати, що таке спостереження – досить делікатний процес, адже воно – не що інше, як проникнення у внутрішній світ найнезахищенішої від нас людини. В ситуації спостереження за грою маленької людини виникає занадто велике бажання втрутитися в гру, зробити її підконтрольною, корисною і дидактичною. Існує стійка думка, що діти повинні неодмінно завжди і всюди вчитися, – це, нібито ті знання, які потім будуть необхідні для життя. Це бажання – давати дитині те, що їй необхідно буде дорослою, замість того, щоб дати їй те, що необхідно і важливо сьогодні – потрібно подолати. 

Гра і є те дійсне справжнє життя. Це той рідкісний випадок, коли творчість являє себе відкрито, без страху і сумнівів. Є дві умови, необхідні для розвитку творчих здібностей дитини, дорослої людини – свобода та самостійність – це те ж для людської душі, що повітря та світло для рослин.

 Однією з перспективних ліній інформаційної сучасної освіти є використання комп’ютерних технологій у дидактиці початкової школи, про що свідчать дослідження науковців і вчителів-практиків. Оскільки основним видом діяльності у дошкільному віці є ігрова, то цілком зрозуміло, що саме ігрові комп’ютерні технології досить органічно вплітаються в навчально-виховний процес початкової школи. Саме через це комп’ютер використовується перш за все як засіб гри, як нова, складна, цікава і керована дитиною іграшка, за допомогою якої вона вирішує найскладніші ігрові задачі. У процесі гри у дітей виробляється звичка зосереджуватись, мислити самостійно, розвивається увага, прагнення до знань. Захоплена грою дитина навіть не помічає, що вчиться: пізнає щось нове, набуває знання, орієнтується в незвичайних ситуаціях, поповнює запас уявлень, понять, розвиває фантазію. 
Добираючи до уроку програмний засіб, вчитель інформатики повинен враховувати, що ігрова програма повинна:

· бути цікавою для учня, викликати в нього позитивні емоції;

· розвивати творчі здібності, фантазію;

· мати пізнавальний характер;

· допомогти учневі навчитись працювати з комп’ютером;

· викликати в дитини бажання знати про комп’ютер якомога більше, навчитись працювати самостійно;

· відповідати ергономічним вимогам.

Практично кожен учитель користується своєю методикою застосування  програмних засобів. На  уроках курсу „Сходинки до інформатики” необхідно намагатись створювати таку обстановку, щоб учні не сумували, щоб їм було цікаво і спокійно. Дуже важливо підтримувати високий темп навчання. Постійно ведеться діалог з дітьми, створюються проблемні ситуації. Для підсилення зацікавленості малечі під час роботи з комп’ютером використовується мотивація рольової гри, як одного з найпоширеніших методів активізації творчої діяльності. Рольові ігри є імітаційними формами навчання, що передбачають моделювання тих чи інших проблем. Вони сприяють розвитку логічного мислення й аналітичних здібностей учнів, стимулюють і підвищують їх інтерес до навчання, розвивають уміння приймати правильні рішення в різних ситуаціях. Працюючи з різноманітними програмами, учень „перевтілюється” то в казкового героя (чарівника, принца), то занурюється  в світ музики, то стає вчителем, будівельником, дресирувальником. Але все це досягається шляхом кропіткої підготовки самого учня. Перш за все – виявити в невимушеній простій обстановці його рівень знань, поширити ці знання, щоб дитина самостійно могла знайти вихід з проблемно-ігрової ситуації, в яку вона потрапила за допомогою комп’ютера. Саме тому роботі з ігровими програмами передує проведення різноманітних конкурсів, зустрічей, фантастичних подорожей. Працюючи в такий спосіб, вирішується двоєдине завдання: діти опановують все складнішу систему керування роботою ЕОМ за допомогою маніпулятора „мишки” та клавіатури, а також застосовують свої знання для вирішення різних за змістом та складністю пізнавальних задач.

Якщо вдатись до глибокого аналізу будь-якої гри комп’ютерної підтримки курсу, обов’язково прийдемо до висновку, що комп’ютерна гра є маленьким острівком на планеті науки, де зібрані інтерактивні методи в системі: це і самостійна діяльність, і проблемне навчання, і творче завдання, і рольова гра, і гра за сценарієм. Тому діти дуже люблять працювати з комп’ютером. Але ж на роботу з комп’ютером відводиться третя чи навіть четверта частина уроку. Як зробити так, щоб теоретична частинка уроку не стала для маленьких користувачів нудним гаянням часу до бажаних хвилин спілкування з комп’ютером? І це, на наш погляд, вдається. Керуючись девізом „Цікавий урок не той, що сподобався тільки дітям, а той, що сподобався і вчителю!”,  переконуєшся, що інноваційні технології – це реальна можливість сучасної освіти перетворити навчання в захоплюючий, багатогранний, „живий” процес. Але хочеться застерегти, нашвидкуруч підготовлений захід – це велика помилка! Кожний  педагогічний прийом повинен бути заздалегідь обдуманим і виваженим, перш ніж застосувати його. Життя вимагає рухатись уперед. Експериментувати треба обережно, але наполегливо, така вимога часу. Як приклад можна привести практичну частину уроку в другому класі, де в графічному редакторі PAINT необхідно намалювати килимок  для мишки. Взагалі робота в графічному редакторі дуже поширена серед учнів молодших класів, діти люблять працювати в цій прикладній програмі, але, щоб зацікавити другокласників до можливостей редактора, застосовується  рольова гра як форма активного навчання. Спочатку був проведений конкурс цікавих ідей, де в творчій обстановці обговорювалися варіанти малюнка килимка: а чи цікавий килимок без мишки? А якщо з електронною мишкою на килимок поселиться і звичайна мишка? А яким ми бачимо килимок? А яким би хотів себе бачити килимок? Так виникла ідея казкового варіанту з театралізованою постановкою. Вибрали колективно головних героїв: звичайну та електронну мишку, придумали костюми. Створили і пухнастого килимка, в якому мишки рухались повільно, заплутувались і коли з’явився котик, електронна мишка, яка спочатку ворогувала з комп’ютерною, врятувала звичайну мишку. Були придумані цікаві казкові імена героям. У сюжеті центральною лінією проходило бажання килимка бути схожим то на сир, який так люблять мишки, то на гамак, в якому так зручно і спокійно, то на космічний літальний килимок, який буде подорожувати поряд з Елзіком. Тому коли закипіла робота в графічному редакторі, учні старались реалізувати мрії килимка та мишок. Дитяча фантазія, навіяна чудовим театралізованим дійством, робила сторіночки електронного альбому привабливими та різноманітними. А головне – щасливі очі другокласників, які повірили в свої творчі здібності і з нетерпінням чекають нових завдань.

Іграшка на уроках комп’ютерної грамотності  молодших школярів займає чільне місце. Сам комп’ютер сприймається маленькими учнями як складна і цікава іграшка, але разом з тим, комп’ютерний кабінет є невеличким музеєм улюблених дитячих іграшок, які учні приносять в дарунок комп’ютерному кабінету, на спеціальні уроки, на тематичні  „презентації”. Наприклад, вже традиційним став урок „Дарунок Елзіку на День народження”. Учні виготовляють подарунок-іграшку для інопланетного гостя своїми руками. Щоб здивувати Елзіка, необхідно проявити неабиякий хист та фантазію. На допомогу юному даруванню приходять старші друзі, батьки, допомагає робота в гуртку „Етнодизайн”. Також традиційним стало свято „Моя улюблена іграшка”, де маленькі школярі презентують свої улюблені іграшки: головне завдання – цікаво побудувати свою розповідь, можна продемонструвати світлини з іншими іграшками, які є вдома, за допомогою мультимедійного проектора, оцінюється інформація про улюблені іграшки батьків, бабусь та дідусів. На цьому ж святі учні старших класів знайомлять малечу з іграшками різних регіонів та часів (цікаві реферати, світлини, слайди і т. і.). Всі матеріали обов’язково демонструються на виставкових стендах. І як підсумок – це малюнок улюбленої іграшки в графічному редакторі PAINT. Може виникнути запитання: „А чи посильна така робота для кожної дитини?”. Всі діти за своєю природою володіють великими творчими здібностями. Але досить часто ці здібності не реалізуються або реалізуються в незначній мірі. Проявитись цій творчій насназі досить часто заважає власна невпевненість у своїх силах, страх помилитися. І саме такі завдання („домашні”, близькі до дитячої душі) приносять дитині радість і задоволення. І як результат – страх зникає, обов’язково з’являється впевненість у власних силах. Творча уява – основа відкриттів, гарантія успіху і радості в житті якраз і формується в цей період життя. Головна мета педагога – не згаяти час, заохочувати і підтримувати інтерес дитини до виконання завдання, підтримувати не тільки успіхи, але й саме бажання виконувати роботу.

Зародженню творчої ідеї досить часто заважає як критика зі сторони оточуючих, так і самокритика. Коли ідея народжується, її дуже легко розкритикувати, вона ще сира, здається не зовсім цікавою, непрактичною, але при пильній увазі, дослідженні керівника-педагога ця ідея може бути досить продуктивною або слугувати відправною точкою для інших ідей. При проведенні вищезгаданих заходів є висока ймовірність заохотити всі ідеї, які виникають в учнів. Дослідження доводять:

· чим більше ідей, тим більше шансів, що серед них будуть і оригінальні;

· ідеї, які висловлюються не на самому початку творчого процесу, а трохи пізніше, бувають більш цінними в творчому плані.

Навіть яскравій, творчо обдарованій дитині, корисно побачити, як можуть виконати це ж завдання інші діти. Це розширює їх кругозір, збагачує творчий арсенал і дозволяє ширше і гнучкіше підходити до вирішення завдань. Дуже важливо познайомити дітей з творчим досвідом однокласників у теплій дружній обстановці. Практикуючи це на уроках „Комп’ютерна азбука” та „Сходинки до інформатики”, результат не примушує себе чекати.

Завдяки зв’язку різних видів ігор, у тому числі і  комп’ютерних, дитина вчиться самостійно і ініціативно вирішувати ігрові задачі. Комп’ютери мають особливу направленість. Вони не тільки спрямовують індивідуальну діяльність дітей, їх творчий потенціал, але й стають чудовим засобом, який об’єднує дітей в цікавих групових іграх, сприяє їх неформальному спілкуванню. Ігри на комп’ютері, на відміну від інших видів ігор, дозволяють учню побачити не тільки продукт своєї діяльності, але й динаміку творчості.

Наприклад, при підготовці і проведенні відкритого заходу „Комп’ютерний кінофестиваль юних режисерів „FOREST” в 2 класі використовувались педагогічні прийоми різного спрямування: цікаві зустрічі з людьми, діяльність яких пов’язана з кіномистецтвом; проводились інтегровані, творчі  уроки-конкурси на написання кращого сюжету для майбутнього мультфільму; в маленьких групах учні готували і показували театралізовані вистави своїх сюжетів; кожна дитина мала ще й індивідуальні завдання; до роботи були залучені учні середніх та старших класів (розробляли критерії оцінювання майбутнього конкурсу, виготовляли оригінальні призи та грамоти, працювали членами журі тощо). Застосування таких методів навчання сприяє розвитку особистості, її мислення, здібностей, пізнавальної активності. Учні вчаться приймати рішення, працювати в колективі, аналізувати й оцінювати роботу товаришів.

Діти молодших класів особливо довіряють своїм старшим товаришам. Десь в чомусь стараються бути схожими на них, по доброму і щиро заздрять їхнім знанням, умінням і навичкам, дуже відверті при спілкуванні з ними. Старші ж учні теж досить комфортно і невимушено почувають себе серед малечі. При ознайомленні першокласників з правилами поведінки та правилами техніки безпеки старші учні готували театралізований гумористичний фітіль  „Я з комп’ютером на Ти”. Головні герої: хлопчик-комп’ютер, „учні-бешкетники”, добра дівчинка, автор. „Учні-бешкетники навмисне роблять грубі умовні порушення правил техніки безпеки, а першокласники разом з дівчинкою-акторкою запобігають неправильним діям та заспокоюють розхвильованого хлопчика-комп’ютера, який ось-ось розплачеться. Врешті-решт все закінчується як в добрій казці. Допомагають старші діти при проведенні ігор-конкурсів, логічних розминок, працюють членами журі при проведенні фестивалів, сімейних комп’ютерних свят, міні-конференцій, цікавих навчальних заходів.

Значення комп’ютерних ігор для розвитку маленького школяра дуже велике. Застосування комп’ютера на уроці створює емоційний настрій, що  позитивно впливає на розвиток дітей. Особливо важливе застосування комп’ютера після пояснення складного нового матеріалу, для зняття втоми. В даному випадку можна використати комп’ютерні програми, де учням пропонується розкласти в певній послідовності репродукції картин (пори року), об’єднати предмети по групах, скласти візерунок і т. і. 
Зважаючи на позитивне значення гри для всебічного розвитку молодшого школяра, необхідно залишати в його режимі дня достатньо часу для ігрової діяльності, що доставляє так багато радості дитині. Регулюючи ігри школярів, попереджуючи в них випадки непосильного фізичного навантаження, егоцентризму (бажання грати завжди головні ролі), педагоги разом з тим не повинні подавляти дитячу ініціативу і творчість.

Педагогічно грамотно організована гра  мобілізує розумові здібності дітей, розвиває організаторські здібності, прививає навики самодисципліни.

Оволодіння комп’ютером  сприяє розвитку особистості дитини, придає йому більш високий соціальний статус, зростає самооцінка. Успіхи в комп’ютерних іграх дозволяють дітям значно підвищувати свій рейтинг і навіть виходити в лідери. Все це в цілому сприяє виникненню емоційного комфорту, відчуття більш повноцінного життя, що дуже важливо для нормального розвитку особистості дитини.
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