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Содержание
Информатизация образования в России – одно из важнейших механизмов, затрагивающих все основные направления модернизации образовательной системы. Введение пропедевтического курса информатики в школе первой ступени является одним из направлений для решения данной проблемы. На этом этапе происходит первоначальное знакомство школьников с компьютером, формируются первые элементы информационной культуры в процессе использования игровых программ, простейших компьютерных тренажеров. Основной проблемой учителя при изучении информатики в начальной школе является: привлечение внимания детей к новому для них предмету, изложение материала на доступном школьнику языке, осуществление тренинга умений, приобретаемых при изучении данного курса.

 Принципиальное новшество, вносимое компьютером в образовательный процесс – интерактивность, позволяющая развивать активно-деятельностные формы обучения. Именно это новое качество позволяет надеяться на реальную возможность расширения функционала самостоятельной работы – полезного с точки зрения целей образования и эффективного с точки зрения временных затрат. Поэтому вместо текстового фрагмента с информацией по тому или иному учебному предмету необходим интерактивный электронный контент. Иными словами – содержание предметной области, представленное учебными объектами, которыми можно манипулировать, и процессами, в которые можно вмешиваться. Таким образом, интерактивное взаимодействие  является главным педагогическим инструментом электронных образовательных ресурсов.

Информатика как учебный предмет проходит этап становления.   Существует множество авторских пропедевтических курсов информатики. Однако не каждый такой курс содержит проработанные цифровые образовательные ресурсы, а некоторые - полностью не используют их.

Электронные образовательные ресурсы должны служить формированию у обучающихся систематических прочных и осмысленных научных знаний, способствовать формированию умений работать с информацией. Поэтому была разработана обучающая программа «ИнфоПарк», предназначенная для использования на протяжении всего пропедевтического курса информатики или на внеурочных (кружковых) занятиях начальной школе.

Программный продукт  включает в себя четыре основные содержательные линии вводного курса информатики.

1. Информация и ее свойства.

2. Алгоритмы и блок-схемы.

3. Устройство компьютера.

4. Программное обеспечение.

Данный ресурс можно использовать для закрепления теоретических знаний обучающихся с помощью встроенных тренажеров, которые имеют задания разной сложности.  
В электронном ресурсе были учтены основные принципы дидактического, технического, организационного, эргономического, эстетического характера. Также использовался материал, который соответствует требованиям образовательного стандарта. Содержание, глубина и объем научной информации  соответствуют познавательным возможностям и уровню работоспособности младших школьников, учитывают их интеллектуальную подготовку и возрастные особенности.

У детей младшего школьного возраста преобладает наглядно-образное мышление, поэтому в пропедевтический курс информатики должны включаться элементы игровой формы обучения. Исходя из этого, интерфейс приложения и диалог с пользователем выполнены в графическом виде, которые повышают внимание и интерес ребенка к изучению данного предмета.  

ЭОР рассчитан на одного пользователя – ученика и может быть использован, как на уроках при отработке полученных теоретических знаний, на кружковых занятиях, так и дома при самостоятельной работе.

В программу «ИнфоПарк» включены  задания, которые содержат межпредметные связи с уроками окружающего мира, математики, русского языка.

В ЭОР были учтены требования безопасности для здоровья обучающихся и соответствует дизайн-эргономическим требованиям:  пространство экрана разделено на рабочие зоны, цветовая гамма приятна для восприятия, умеренное количество анимации в кадре. Задания предполагают оптимальную продолжительность работы детей за компьютером.

Экономическое преимущество использования программы «ИнфоПарк»  в образовательном процессе заключается в том, что ресурс может  распространяться как на CD-дисках, так и в сети Интернет http://infopark.hexbrains.com/ .
Практическая значимость предлагаемой работы состоит в том, что использование данного программного обеспечения помогает детям глубже понять материал урока и закрепить его во внеурочной деятельности, способствует созданию ситуации успеха,  вырабатывает практические навыки работы за компьютером: запуск и остановка программы, использование клавиатуры и мыши для ввода информации, осознанное реагирование на сообщения помощника и т.д. 

Рассмотрим подробнее схему работы с обучающей программой «ИнфоПарк».

При запуске программного обеспечения ученику предлагается заставка в полноэкранном режиме с названием данного цифрового ресурса. Чтобы приступить к работе, ученику необходимо нажать на кнопку «посетить парк». 
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Рисунок 1. Основной интерфейс обучающей программы «ИнфоПарк»

Основной интерфейс программы (см. рис. 1):

1. Главный экран.

2. Помощник «Мониторчик».

3. Текстовый блок.

4. Кнопка закрытия программы.

5. Кнопка переключения режима отображения программы.

6. Кнопка для прокрутки текста.

7. Кнопка для вызова информации об авторах программы.

1. Главный экран.

В этой части приложения находится интерактивная карта. Она разделена на 4 зоны, которые соответствуют содержательным линиям информатики:

1)
Информация.

2)
Алгоритмы и блок-схемы.

3)
Устройство компьютера.

4)
Программное обеспечение.

Чтобы выбрать нужный раздел, необходимо навести курсор мыши на нужную область «парка» и нажать левую кнопку мыши.
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Рисунок 2. Раздел «Информация» обучающей программы «ИнфоПарк»

Во всех разделах интерфейс идентичен, поэтому разберем подробнее только первый пункт - «Информация». Он содержит в себе следующие элементы (см. рис. 2):

1. Заголовок текущего раздела.

2. Пункты меню для запуска соответствующих тренажеров.

3. Кнопка возврата на «карту парка».

4. Полученная награда (обучающийся получает ее в том случае, если он выполнил контрольные задания на оценку «5» и затратил на их решение менее пяти минут).

5. Кнопка для перехода к контрольным заданиям текущего раздела.

Контрольные задания можно пройти только один раз, после чего кнопка для перехода к заданиям будет заблокирована и отобразится текущая оценка. Все полученные результаты будут удалены при закрытии приложения.

2. Помощник «Мониторчик».

Помощник предназначен для информирования обучающегося о правильности выполнения текущего задания и привлечения его внимания на нижнюю часть экрана.

3. Текстовый блок.

С помощью текстового блока обучающийся получает дополнительную информацию о текущем задании, результат прохождения контроля и сообщение о правильности выполненного упражнения.

4. Кнопка закрытия приложения.

При нажатии на данную кнопку происходит закрытие приложения и удаление всех данных о пройденных заданиях.

5. Кнопка переключения режима отображения программы.

С помощью данной кнопки можно изменять режим отображения программы с оконного на полноэкранный и наоборот.

Рассмотрим подробнее интерфейс загружаемых заданий, которые всегда располагаются в главном экране (см. рис. 3):
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Рисунок 3. Экран выбора сложности задания

Некоторые задания имеют дифференцированный подход, поэтому при запуске тренажера по необходимой теме появляется кадр с выбором уровня сложности. Выбрать сложность можно с помощью кнопок «1»,«2» и «3» (некоторые задания содержат только 2 уровня сложности).

Чтобы вернуться на «карту парка», необходимо нажать на кнопку в левом нижнем углу (1). При запуске тренажера появляется краткая теоретическая справка  по выбранной теме (2).

После выбора сложности загружается соответствующее задание (см. рис.4).
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Рисунок 4. Экран с заданием

В верхней части располагается текст задания (1). Чтобы вернуться обратно к выбору сложности, необходимо нажать на кнопку в левом нижнем углу (2).

В тренажерах присутствует система подсказок (3). Чтобы включить или отключить ее, нужно нажать на кнопку с соответствующим названием. Проверить правильность выбора ответа можно с помощью соответствующей кнопки (4). Для перехода на следующее задание этого же уровня сложности необходимо нажать на кнопку в нижнем правом углу (5).

В разделе «Алгоритмы и блок-схемы» обучающийся может попрактиковаться с исполнителем алгоритмов. Среда исполнителя представляет собой квадратное поле из 36 клеток. Система команд  состоит из 4 пунктов перемещений: вверх, вниз, влево, вправо. Прежде чем составлять алгоритм, необходимо задать значение для соответствующей команды – количество клеток, на которые переместится исполнитель. Список команд, которые должны выполняться, отображаются в текстовом блоке. Если команд в алгоритме больше, чем десять, то будут доступны кнопки для прокрутки данного списка шагов. Чтобы еще раз вызвать окно с текущим заданием, нужно нажать на кнопку «Задание». 

У исполнителя существует два режима работы – перемещение с закрашиванием клеток поля и без заливки цветом. Для запуска исполнения алгоритма нужно нажать соответствующую кнопку.
Данная программа может быть использована как дополнительный дидактический материал при изучении информатики в начальной школе по учебникам различных авторов или во внеурочной (кружковой)  работе по предмету.
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