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1. Пояснительная записка

Современное состояние общества характеризуется повышением внимания к внутреннему миру и уникальным возможностям отдельно взятой личности. У каждого ребенка есть способности и таланты. Дети от природы любознательны и полны желания учиться. Все, что нужно для того, чтобы они смогли проявить свои дарования, - это умное руководство со стороны взрослых. Школа является основным звеном, где должны воспитываться люди с творческим мышлением. Но традиционный учебный процесс выстроен так, что реализовать эту особенность детской природы очень сложно. Система дополнительного образования располагает уникальными возможностями по развитию творческих способностей детей, их познавательного интереса в различных образовательных областях.
Дополнительное образование реализует инновационную, обучающую, воспитывающую, развивающую, социализирующую, релаксационную функции; оно востребовано детьми, родителями, педагогами и обществом в целом, так как позволяет удовлетворять в условиях неформального образовательного процесса разнообразные познавательные интересы личности. 
Проблема активизации познавательной деятельности учащихся на всех этапах развития образования является одной из самых актуальных, поскольку активность – необходимое условие формирования умственных качеств личности. Я.А. Коменский [11], К. Д. Ушинский [16], Ж.Ж. Руссо определяли познавательную активность как естественное стремление учащихся к познанию. Среди отечественных исследователей, изучавших особенности познавательной деятельности и способы ее активизации у младших школьников, можно выделить А.К. Маркову, В.И. Лазовую, Г.И. Щукину и многих других. В педагогике начальной школы достаточно широко используются различные аспекты решения дидактических проблем, связанных с активизацией познавательной деятельности на принципах личностно–ориентированного обучения (В.В. Давыдов [6,7], В.П. Зинченко [8], Н.Ф. Талызина [14,15], В.Д. Шадриков [17], И.С. Якиманская [20] и др.). Сущность познавательной активности в процессе учебной деятельности нашла отражение в исследованиях, проведенных Э.И. Александровой, В.В. Давыдовым, Л.В. Занковым, Н.Б. Истоминой, Ю.М. Колягиным, Л.Г. Петерсон, Д.Б. Элькониным [19] и др.
В качестве основного определения понятия «познавательная активность» нами будет использовано разъяснение термина Т.И. Шамовой «Мы не сводим познавательную активность к простому напряжению интеллектуальных и физических сил ученика, а рассматриваем ее как качество деятельности личности, которое проявляется в отношении ученика к содержанию и процессу деятельности, в стремлении его к эффективному овладению знаниями и способами деятельности за оптимальное время, в мобилизации нравственно-волевых усилий на достижение учебно-познавательных целей» [18, с. 65]. Таким образом, познавательная активность отражает определенный интерес младших школьников к получению новых знаний, умений и навыков, внутреннюю целеустремленность и постоянную потребность использовать разные способы действий к наполнению и расширению этих знаний.  
Психологи считают, что младший школьный возраст несет в себе большие нереализованные возможности в познании окружающего мира. Плодотворной почвой для этого является учебная деятельность как источник для целенаправленной работы мысли, развития жизненно важных свойств личности и активности ребенка. 
Решение проблемы поиска эффективных методов, способствующих развитию познавательной активности младших школьников,  кроется в использовании методов обучения, базирующихся на передовых представлениях детской психологии. И здесь на помощь педагогу должна прийти игра.  

Эффективность освоения любого вида деятельности во многом зависит от наличия у ребенка мотивации. Деятельность протекает более эффективно и дает более качественные результаты, если у учащегося имеются сильные и глубокие мотивы, вызывающие желание действовать активно, преодолевать неизбежные затруднения, настойчиво продвигаясь к намеченной цели. Учебная деятельность идет более успешно, если у учеников сформировано положительное отношение к учению, есть познавательный интерес и потребность в познавательной деятельности. 
В последнее время в педагогике все более широкое распространение получают разного рода игры. В настоящее время появилось целое направление в педагогической науке – игровая педагогика, которая считает игру ведущим методом воспитания и обучения детей дошкольного и младшего школьного возраста. 

Компьютерные игровые программы имеют преимущество перед другими формами игр. К психологическим особенностям учащихся младших классов относится их высокая степень эмоциональности, что значительно сдерживается строгими рамками учебного процесса в школе. Занятия в дополнительном образовании имеют более свободную форму, а в сочетании с занятиями на компьютере позволяют частично разрядить высокую эмоциональную напряженность и создать благоприятный климат для ребенка.  Современные компьютерные системы обучения ставят перед ребенком понятную, вполне достижимую цель: выполнишь правильно задание – откроешь картинку, вставишь правильно все буквы – продвинешься ближе к цели сказочного героя. Таким образом, в процессе игры у ребенка возникает положительная мотивация усвоения знаний. Использование знаний, умений и навыков детьми в игровой компьютерной среде приводит к их актуализации, а желание играть – к мотивации их приобретения. Играя с компьютером, ребенок, помимо своего желания, осваивает наиболее типичные формы взаимодействия с машиной, у него формируются навыки пользователя [9]. Исходя из этого, я считаю, что использование игровых компьютерных программ в качестве метода обучения позволит не только обучать детей начальной школы элементам компьютерной грамотности, но и развивать их познавательную активность. 
В связи с этим мною была поставлена цель: развитие познавательной активности младших школьников на занятиях объединения «Компьютерный Ас» средствами игровых компьютерных программ.
В соответствии с целью были поставлены следующие задачи:

1. Провести анализ педагогической, психологической и методической литературы, обнаружить основные характеристики познавательной активности младшего школьника. 

2. Проанализировать рекомендации по преподаванию информатики в начальной школе, выявить место игровых компьютерных программ в организации учебной деятельности младших школьников. 

3. Рассмотреть классификацию игровых компьютерных программ, подобрать конкретные игровые программы для использования в образовательном процессе в компьютерном кружке. 

4. Разработать методику использования игровых компьютерных программ в обучении младших школьников компьютерной грамотности.  
5. Выявить эффективность применения игровых компьютерных программ для развития познавательной активности, познавательных процессов младших школьников, а также формирования их компьютерной грамотности. 
Для достижения указанной цели мною была спроектирована и апробирована методика обучения младших школьников с применением игровых компьютерных программ. Поскольку точного определения «игровая компьютерная программа» не существует, будет считать, что это программа, то есть набор инструкций для выполнения на вычислительной технике, построенная с использованием мультимедийных возможностей компьютера.   
Планируется, что вследствие применения игровых компьютерных программ при обучении младших школьников будут достигнуты следующие результаты:
1. Повысится уровень познавательной активности младших школьников.

2. Обнаружиться положительная динамика развития познавательных процессов обучающихся. 

3. Сформируются основы компьютерной грамотности. 

Новизна моего педагогического опыта состоит в том, что обучение основам компьютерной грамотности начинается уже с 1 класса и продолжается на протяжении всего младшего школьного возраста до окончания школы. В качестве оригинальной идеи моего опыта выступает то, что, наряду с различными игровыми компьютерными программами, для активизации познавательной деятельности я использую компьютерные игры. 
 Компьютерная игра – это элемент современного мира ребенка. Я абсолютно уверена, что равным образом не следует ни заставлять ребенка играть в компьютерные игры, ни, тем более, запрещать их. Моей главной задачей является познакомить учащихся с различными типами компьютерных игр, формировать культуру компьютерной игры, тем самым, управляя выбором обучающихся, ненавязчиво отвлекая их от игр, «вредных» с психологической точки зрения или бесполезных.  
Компьютерные игры интересны младшим школьникам и обеспечивают обучающий и развивающий эффект, если они созданы по принципу решения игровых задач. На экране дисплея оживаю любые фантазии ребенка, герои книг и сказок, предметы окружающего мира, цифры и буквы. Ребенок может управлять предметами, заставить их измениться, то есть он чувствует их реальность; в то же время он не может их потрогать. Таким образом, у ребенка развивается знаковая функция сознания, то есть понимание того, что существует несколько уровней реальности окружающего нас мира - это и реальные предметы, и картинки с их изображением, и слова, и мысли…Компьютерная игра содержит в себе элементы случайности, что придает ей эффект новизны, неожиданности, чуда. Как бы вдруг могут возникать новые персонажи, новые ситуации, неожиданные явления и взаимосвязи.
У детей младшего школьного возраста формируются умения и желание учиться, начинает складываться стиль мышления, закладываются самые прочные знания и навыки, без которых невозможно дальнейшее успешное обучение. Поэтому учителю (а педагогу дополнительного образования в особенности) необходимо закреплять, развивать и направлять интерес детей, учитывать индивидуальные особенности каждого ребенка и его личного продвижения в процессе обучения. 

Описанный опыт может быть использован учителями информатики для активизации познавательной активности младших школьников, формирования их компьютерной грамотности, а также учителями начальной школы в целях разнообразить свои уроки и сделать их более эффективными в развитии познавательных процессов учащихся начальной школы. 

На основе всего вышесказанного можно сделать следующие выводы.

1. Проблема развития познавательной активности обучающихся – одна из важнейших проблем современной педагогики, требующая комплексного решения. 

2. Основной проблемой педагога является поиск эффективных методов обучения и воспитания, способствующих развитию познавательной активности младших школьников. 

3. Актуальность проблемы заключается в том, что познавательная активность необходима человеку, чтобы он смог познать себя, раскрыть заложенные в себе способности, найти свое место в жизни. А поскольку современное общество уже немыслимо без компьютера, необходимо обеспечить вхождение младшего школьника в мир новых компьютерных технологий. 

4. В качестве основной стратегии для решения указанной проблемы были избраны игровые компьютерные программы, которые в занимательной форме помогут младшим школьникам приобщиться к миру компьютерных технологий, и послужат средством развития их познавательной активности, мотивации.

5. В качестве оригинальной идеи автора выступает использование современных компьютерных игр, а не устаревших обучающих программ.   

2. Технология работы
В сочетании с традиционными для младшего школьного возраста методами обучения (эвристическая беседа, экскурсии, создание «ситуации успеха», методы развивающего обучения, просмотр и обсуждение презентаций и мультфильмов), компьютерные технологии позволяют сделать учебный процесс мобильным, индивидуальным и дифференцированным. 
В методическом письме по вопросам обучения информатики в начальной школе приведен примерный список электронных средств учебного назначения: 

· компьютерные азбуки и буквари для ознакомления работы с текстом; 

· клавиатурные тренажеры с непредписанной скоростью работы; 

· компьютерные раскраски и геометрические конструкторы; 

· компьютерные лабиринты для управления объектом; 

· компьютерные мозаики; 

· логические игры на компьютере; 

· компьютерные энциклопедии, путешествия; 

· компьютерные топологические схемы; 

· компьютерные учебники с иллюстрациями и заданиями, удовлетворяющие возможности использования фрагментами по 5 мин с дальнейшим обсуждением; 

· компьютерные вычислительные игровые и алгоритмические среды; 

· компьютерные синтезаторы звука; 

· игры-кроссворды и азбуки на компьютере на иностранных языках; 

· компьютерные среды управления исполнителем [12].

Как видно, в списке даны лишь общие рекомендации без уточнения конкретного программного обеспечения. Моей главной задачей стал подбор конкретных игровых программ. 
Как правило, выделяют две категории игровых компьютерных программ. К первой можно отнести программы развлекательного и тренингового типа, ко второй – так называемого обучающего и развивающего характера. Играть по программам первого типа гораздо легче, так как для их освоения не требуется особый уровень интеллектуального развития. С другой стороны программы второго типа привлекательнее для ребенка, так как они красочны, музыкальны, включают элементы мультипликации; однако для их использования требуется умение и понимание логики компьютерных операций, и их последовательности. В своей педагогической практике я использую все категории, поскольку считаю, что каждая из них может быть полезна либо для развития познавательной активности обучающихся, их познавательных процессов, либо для формирования компьютерной грамотности.
Компьютерные программы развлекательного типа – предоставляют возможность детям развлечься, осуществить поисковые действия и увидеть на экране результат. Но, даже при отсутствии учебной задачи, использование игровых программ этого типа позволяет развивать у детей мелкую моторику, умение читать с экрана компьютера, планировать свои действия, предвосхищать результат. Примером такой игры является игра «Суперкорова» со следующими особенностями:  

1. Управление главным героем может осуществляться как при помощи манипулятора «мышь», так и на клавиатуре. 

2. Игра развивает наблюдательность (например, при нахождении ключей, отслеживании уровня здоровья и т.д.), внимание и быстроту реакции ребенка (при появлении «врагов»), целеустремленность (желание найти выход, дойти до конца игры) и т.д. 

3. Игра воспитывает такие качества, как сопереживание зверям, попавшим в беду, желание им помочь.  

4. Программа имеет дружественный, интуитивно-понятный  интерфейс, подсказки, одобрительные высказываний (Молодец! Великолепно!), рейтинговую систему (набранные очки, количество сохраненных жизней, награды разного достоинства). 

У детей, в ходе прохождения компьютерных игр вообще, и игры Суперкорова в частности, появляется новое направление общения: они активно обсуждают свои достижения и промахи при выполнении заданий игры. Значительно обогащается детский словарь, дети легко и с удовольствием овладевают новой терминологией. Все это способствует развитию речи детей. Но главное состоит в том, что существенно возрастает самооценка ребенка. Дома и во дворе он с достоинством рассказывает товарищам обо всех «тонкостях» работы на компьютере, который выступает как эффективный способ самоутверждения, повышения собственного престижа. Все это в целом способствует возникновению эмоционального комфорта, чувства полноценной жизни, что чрезвычайно важно для нормального развития личности ребенка. 

Также в своей работе я использую компьютерные программы тренингового типа, направленные на тренировку мелкой моторики, развитие которой очень важно для детей младшего школьного возраста. Среди таких программ можно выделить:

1. Игровые программы на развитие навыков работы с манипулятором «мышь»:
· «Поймай меня» - игровая программа с возможностью выбора уровня сложности и вида тренировки (левая кнопка мыши, правая кнопка мыши), а также возможностью тренировки двойного щелчка. Суть игры: необходимо нажать той или иной кнопкой мыши (1 или 2 раза) на появляющемся квадратике. Игра развивает внимание, наблюдательность, сосредоточенность.  

· «Точное перемещение мыши» - игровая программа, которая поможет ребятам установить связь между передвижением мыши на столе и движением курсора на дисплее. Задача игры: следовать за красным кружочком по выстраиваемой траектории.

· Набор игровых программ из комплекта «Мир информатики». «Мир информатики» - это обучающий комплект теоретических сведений и практических заданий для занятий по информатике. 
2. Игровые программы – тренажеры, направленные на развитие навыков работы с клавиатурой. 

· Клавиатурный тренажер, входящий в комплект программы «Мир информатики». Тренажер имеет несколько уровней сложности, помогающий ребятам на начальном этапе познакомится с клавишами клавиатуры. 

· В младшем школьном возрасте дети часто путают понятия влево/вправо и, тем более, им тяжело ориентироваться в стрелках клавиатуры. Для формирования этих навыков также используются специальные игровые программы. Например, «Сказки  и игры» - раздел, в котором необходимо помочь Ёжику ловить яблоки и убегать от шишек при помощи стрелок вправо/влево.

Следующим представителем игровых компьютерных программ являются программы развивающего типа. Это компьютерные программы, предназначенные для развития у детей общих умственных способностей, способности мысленно соотносить свои действия по управлению игрой с создающимися изображениями, фантазии, воображения, эмоционального и нравственного развития. В них нет явно заданной цели – они являются инструментами для творчества, для самовыражения ребенка. К программам этого типа относятся: графические редакторы, в том числе «рисовалки», «раскрашки», а также «конструкторы сред» с разнообразными функциональными возможностями свободного перемещения персонажей и других элементов на фоне декораций; музыкальные редакторы; «конструкторы сказок» и многое другой. 
В своей педагогической практике я использую следующие развивающие игровые компьютерные программы. 
Графические редакторы. Игровая компьютерная программа «Розовая зебра», раздел «Школа маленьких художников». Программа содержит в себе комплекс из 4 подпрограмм по различным направлениям раскрашивания.

Музыкальный редактор, входящий в состав комплекта «Сказки и игры». Необходимо составить мелодию, которую проигрывает синяя гармошка, для чего нужно перевесить горшки на красную плетень. Программа в игровой форме знакомит детей с нотами, развивает музыкальный слух. 

Учебно-развивающая среда «Логомиры». Программа Лого, благодаря своей многогранности, дает возможность каждому ребенку актуализироваться в собственном мире, учитывая специфику его психики и развития. Лого важен даже не как язык программирования, а как средство развития личности, познания мира. Ребенок учится анализировать любую проблему, относиться к любой ошибке не как к катастрофе, а как к ошибке, которую следует найти и исправить.  

Конструкторы мультфильмов. Каждый ребенок по своей натуре - творец, художник, конструктор. Нарисовать картинку, собрать модель самолета - как это интересно! А что если мы дадим детям возможность самим конструировать мультфильмы? В их распоряжении - замечательные герои, чудесная музыка, смешные звуки, яркие краски. А уж придумать сюжет и озвучить героев на разные голоса – только взрослые могут испугаться такой простой задачи! Конструкторы мультфильмов не только развивают воображение, фантазию ребенка, но и учат работать с разнообразной информацией. В своей педагогической деятельности я использую разные конструкторы мультмильмов («Мульти-пульти», «Новые бременские», «Незнайка и все, все, все…), учу детей проводить их сравнительный анализ, делать выводы об общих элементах и различиях в функциях.  
«Конструктор игр» - это уникальная детская программа, позволяющая создавать аркадные игры с озорным Незнайкой. Сделав игру, можно начать в нее играть, помогая  Незнайке преодолевать препятствия, собирать бонусы, а иногда и постоять за себя. Учащиеся с удовольствием создают игры, а затем с таким же удовольствием играют в них. Большую радость доставляет момент, когда ребята меняются местами и играют в игру, созданную своим товарищем. 

Также существуют различные виды игровых компьютерных программ, с помощью которых можно развивать познавательные процессы младших школьников. 
Программы, направленные на развитие восприятия, воображения: задания типа «сложи картинку из отдельных фигурок разной формы и размера по типу мозаики». В своей педагогической деятельности я использую инструментарий комплекса «Мир информатики», разделы «Моделирование», «Конструирование». 

Программы, направленные на развитие памяти, внимания. Такие программы ставят ребенка перед необходимостью запомнить что-либо, чтобы использовать это в процессе игры, а красочность и необычность впечатлений облегчают этот процесс, способствуют запоминанию. Ярким примером являются игры, где необходимо собрать картинку из маленьких кусочков. В своей работе я использую игры типа «Пазл» -  раздел «Приключения начинаются» игровой компьютерной программы «Розовая зебра». Также игровой комплекс «Розовая зебра», раздел «Веселые картинки» содержит задания типа «найди пару», прохождение которых требует от ребенка запомнить расположение картинок на экране дисплея. 

Программы, направленные на развитие мышления. Возможно, вы замечали, как трудно ребенку перестроиться на счет «в уме» без использования собственных пальчиков или научиться читать «про себя», а не вслух? Это происходит потому, что ребенку необходима опора на внешние средства, которые являются для него символами. Компьютерные игры позволяют постепенно абстрагироваться от реально существующих вещей. В компьютерной игре ребенок учиться оперировать не реальными вещами, которые он может потрогать, а образами. В своей педагогической деятельности я уделяю огромное внимание решению разнообразных логических, как с помощью компьютера, так и без него. Например, я использую игры из комплекта «Несерьезные уроки. Учимся думать». Примером может служить игра, в которой необходимо, чтобы горящих свечей (которыми управляет ребенок) было больше, чем потухших (которыми управляет компьютер). Есть также возможность вместо компьютера выбрать в соперники своего товарища, и тогда игра будет носить уже конкурсно-соревновательный характер.   

Еще одним представителем игровых компьютерных программ являются обучающие программы. К этому классу относятся игры, связанные с формированием у детей начальных математических представлений, с обучением азбуке, слого – и словообразованию и т.п. Примером такой программы может служить игра «Несерьезные уроки. Учим буквы и цифры». 

В качестве профилирующих обучающих программ приведу игровые  программы «Дракоша и занимательная информатика» и «Смешарики и компьютер Ёжика». 
Игровая компьютерная обучающая программа «Дракоша и занимательная информатика» позволяет погрузиться в мир компьютеров, узнать их историю, устройство и то, как и почему они работают. Так, раздел «Школа» расскажет, как и почему зародились компьютеры; раздел «Вокзал Windows» даст понятие об операционных системах; «Лаборатория» поведает о том, как устроен компьютер, и научит основам техники безопасности. 

В каждом разделе есть несколько тем, изучив которые, можно сдать тест на «профпригодность». Следует отметить, что ученики охотно отвечают компьютеру и, если компьютер ставит им двойку, то горят желанием как можно скорее ее исправить. Объективность выставления оценки – еще одна причина использования разнообразных компьютерных программ в педагогическом процессе. 

Игровая обучающая компьютерная программа «Смешарики и компьютер Ёжика» - это красочная и занимательная игра, состоящая из двух основных разделов: энциклопедия и интерактивные уроки. Энциклопедия снабжена словарем, с помощью которого ребята смогут найти ответы на большинство своих вопросов о компьютере. Разнообразные мини-игры и викторины после каждого урока помогут закрепить полученные знания. Набранные во время игр очки накапливаются и заносятся в таблицу. Кроме того, в награду за свои труды юный пользователь сможет распечатать диплом об окончании компьютерных курсов Смешариков. 
Таким образом, в своей педагогической деятельности я использую весь арсенал современных игровых компьютерных программ. 
3. Анализ результатов деятельности

Для определения эффективности используемой технологии  обучения, применяю следующие методы диагностики (дважды в год – сентябрь, май).
Диагностика знаний, умений и навыков. Теоретико-практические работы, разработанные мною, позволяют проследить, насколько повысился уровень теоретических и практических знаний и умений обучающихся в процессе обучения.  Отмечу, что за время обучения в кружке у детей наблюдается повышение уровня теоретических знаний и практических навыков, а, поскольку знания предъявляются в игровой форме, они лучше усваиваются и становятся прочной базой для дальнейшего обучения. 
Диагностика познавательной активности. Данные диагностики (методика «Таинственное письмо») позволяют судить, что применяемые игровые компьютерные программы повышают уровень познавательной активности. У ребят в течение вот уже 3 лет не пропадает желание учиться в кружке, о чем свидетельствует 98%-ая сохранность контингента детей. На занятия они идут с желанием, ожидая чего-то нового, неизведанного.

Диагностика познавательных процессов. Вследствие применения разнообразных игровых компьютерных программ у обучающихся фиксируется развитие познавательных процессов. Методики, используемые для диагностики познавательных процессов: мышление – методика «Сравнение понятий», воображение – методика «Где чьё место?», память – методика «Оперативная память», восприятие – методика «Узнай, кто это?», внимание – методика «Запомни и расставь точки». 

На основании проведенного исследования можно говорить о том, что применяемая технология позволяет не только приобщить младших школьников к миру компьютерных технологий (что является одной из задач компьютерного творческого объединения), но и развивать их познавательную активность, познавательные процессы. 
4. Заключение
Педагоги дополнительного образования разрабатывают авторские программы, методики и технологии, стремясь создать условия для развития познавательной и творческой активности детей. Одной из таких методик является использованием компьютера и различных игровых компьютерных программ, обладающих уникальными возможностями.  
Использование компьютеров в учебной и внеурочной деятельности выглядит очень естественно с точки зрения ребенка и является одним из эффективных способов повышения мотивации и индивидуализации его учения, развития познавательного интереса, творческих способностей и создания благоприятного эмоционального фона. 
Представленный опыт апробирован в течение 3 лет; эффективность опыта доказана диагностическими исследованиями. Оригинальной идеей опыта является использование не только специализированных обучающих программ, но и развивающих компьютерных игр как неотъемлемой части досуга современных детей с целью ориентирования обучающихся на использование «правильного» программного обеспечения для собственного развития. 
В заключение хочется отметить, что занятия с применением компьютера, а также игровых компьютерных программ, заключают в себе неиссякаемые возможности для всестороннего развития личности младшего школьника. 
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