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1. Загальна характеристика інформаційних технологій навчання біологічних дисциплін у ЗВО.
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3. Застосування інформаційних технологій як інструментів пізнання.

4. Комп’ютеризація і розвиток креативності студента.

1. ЗАГАЛЬНА ХАРАКТЕРИСТИКА ІНФОРМАЦІЙНИХ ТЕХНОЛОГІЙ НАВЧАННЯ БІОЛОГІЧНИХ ДИСЦИПЛІН У ЗВО.

У постіндустріальному (інформаційному) суспільстві, до якого спрямований розвиток сучасної цивілізації, інформація становить стратегічну цінність нарівні з матеріальними та енергетичними ресурсами. Сучасні інформаційні технології, які дають можливість створювати, зберігати, переробляти інформацію й забезпечувати ефективні способи її подання споживачеві, є могутнім інструментом прискорення прогресу у всіх сферах розвитку суспільства, визначають конкурентноздатність країни, регіону, галузі, окремої організації чи освітнього закладу.

Важлива роль у процесі створення і використання інформаційних технологій належить системі вищої освіти як основному джерелу висококваліфікованих кадрів і потужній базі фундаментальних і прикладних наукових досліджень. Специфіка вищої школи полягає в тому, що вона є, з одного боку, споживачем, а з іншого боку – активним виробником інформаційних технологій.

Існує два трактування поняття «інформаційна технологія»: 
1) спосіб збору, переробки й передачі інформації для одержання нових даних про досліджуваний об’єкт; 2) сукупність знань про способи і засоби роботи з інформаційними ресурсами. Тобто, інформаційними технологіями (далі – ІТ) навчання називають усі технології, що використовують спеціальні технічні інформаційні засоби. В сучасному розумінні інформаційною технологією навчання є та, що використовує спеціальні способи, програмні і технічні засоби (кіно, аудіо й відео засоби, комп’ютери, телекомунікаційні мережі) для роботи з інформацією. Суть інформатизації вищої освіти полягає у створенні для педагогів і студентів сприятливих умов для вільного доступу до культурної, навчальної і наукової інформації.

Інформаційні технології навчання біології– це дидактичний комплекс навчальних та навчально-методичних матеріалів, що представлені на різних носіях інформації; технічних та інструментальних засобів обчислювальної техніки навчального призначення, а також система наукових знань про роль і місце комп’ютерної техніки у забезпеченні освітніх потреб студентів та удосконалення праці викладачів.

У процесі інформатизації освіти відбувається зміна мети і змісту навчання за кількома напрямами: становлення навчальних дисциплін на основі інформатики; активне використання комп’ютерів і комп’ютерних комунікацій; вплив інформатизації на мету навчання. Проте ці зміни породили низку проблем, серед яких Н. Апатова виділяє: створення високоякісних програмних засобів; підготовка викладачів-предметників, які забезпечать ефективне використання цих програмних засобів.

У процесі вивчення біології з використанням ІТ визначено мету біологічної освіти:

· одержання студентами знань про живу і неживу природу, про інформаційні взаємовідносини як між різними об’єктами живої природи, так і між живими організмами і оточуючим світом;

· оволодіння доступними методами вивчення живої природи і відповідними вміннями, включаючи методи, в основі яких лежать ІТ;

· формування на базі засвоєних знань і вмінь світогляду, заснованого на синтезі всіх методів пізнання природи – науки, мистецтва і релігії;

· гігієнічне виховання і формування здорового способу життя, що сприяє збереженню фізичного та морального здоров’я людини в специфічному життєвому середовищі інформаційного суспільства;

· формування екологічної грамотності студентів, встановлення гармонійних відносин із природою, із усім живим як головною цінністю на Землі, з інформаційним суспільством, із самим собою як його активним та свідомим учасником.

Такий підхід вимагає інформатизації навчання. 
Під інформатизацією навчання розуміють нормативну систему прийомів і форм педагогічної діяльності з використанням засобів ІТ. 

М. Жалдак виділяє основні групи знань та вмінь, що пов’язані із формуванням інформаційної культури викладача: технічні; системні; програмні; гігієнічно-ергономічні; навчальні; методичні. Вміння користуватися ІТ є свідченням готовності викладачів до цієї діяльності. 
Значну роль у реалізації завдань ІТ відіграють засоби навчання, тобто ті предмети, котрі формують матеріальну складову навчального середовища та беруть участь у навчальній діяльності. Комп’ютерні засоби навчання називають інтерактивними, вони мають здатність «відгукуватися» на дії студента і викладача, «вступати» із ними в діалог, що і складає головну особливість ІТ навчання.
виділяють: демонстраційні; імітаційні; моделюючі; контролюючі; комунікаційні; організації побуту та дозвілля; розрахункові програми; пошуку інформації (бази та банки даних); редактори та інші засоби підготовки, перетворення та обробки текстової, графічної, аудіо та іншої інформації; розробки програм; системні програми. 
У свою чергу згідно класифікації програми із природничих дисциплін за дидактичним призначенням розділяють на: 1-й тип: демонстраційні програми для наочної подачі навчального матеріалу; контролюючі та навчально-контролюючі з метою контролю та закріплення нових знань, тренування операційних навичок; 2-й тип: конструктори або комп’ютерні моделюючі середовища, оскільки не знаючи мов програмування, викладачі та студенти можуть самостійно створювати та спостерігати моделі об’єктів, рух тіл у різних полях; імітаційно-моделюючі – для проведення лабораторних комп’ютерних робіт, а також моделі тих процесів, які неможливо проводити на заняттях. 

Під час виконання лабораторних або практичних робіт можна використовувати ІТ в таких видах діяльності:

· безпосередньо для одержання експериментальних даних; для обробки результату та збереження експериментальних даних (коригування, друк тощо);

· моделювання або імітації явищ, процесів, що в звичайних умовах несуть небезпеку життю та здоров’ю, або не можуть бути продемонстровані за допомогою традиційного обладнання;

· виконання тестових завдань. 

Особлива роль при цьому відводиться комп’ютерним програмам. Зокрема за допомогою діалогових навчальних програм здійснюємо СР з кожним студентом у зручному для нього режимі і темпі; під час виконання практичних робіт, коли рівень самостійності визначається системою спеціально підібраних і розроблених завдань різного характеру; в організації позааудиторної роботи студентів за необхідності використання алгоритмічних мов.

Серед основних напрямів удосконалення методики навчання біології можна визначити: володіння методикою навчання професійно орієнтованих тем із біології з застосуванням ІТ; уміння самостійно добирати засоби ІТ для якісного вивчення тем курсу; володіння методикою проведення позааудиторних заходів, що відповідають профорієнтації та знанням принципів інтеграції з інформаційними технологіями; вміння планувати навчальний процес із природничих дисциплін, вибирати структуру інформаційних технологій, адекватних змістові навчального матеріалу; вміння об’єктивно оцінювати знання та вміння студентів в умовах застосування ІТ у вивченні природничих дисциплін.

Систематичні дослідження застосування ІТ в освіті проводяться вже більше 40 років. У ЗВО успішно застосовуються різні програмні комплекси – від відносно доступних (текстові і графічні редактори, засоби для роботи з таблицями і підготовки комп’ютерних презентацій), до складних і вузькоспеціалізованих (системи програмування, системи керування базами даних, пакети символьної математики і статистичної обробки даних тощо). Однак ці програмні засоби не задовольняють всіх потреб викладачів вищої школи.

Г. К. Селевко, вважає ІТ навчання лише процесами підготовки й передачі інформації об’єктові навчання (студенту), засобом здійснення яких є комп’ютер. Автор передбачає, що ІТ може здійснюватися у наступних трьох варіантах: 1) як «проникаюча» технологія (застосування комп’ютерного навчання з окремих тем, розділів, для вирішення окремих дидактичних завдань); 2) як основна, визначна, найбільш значима частина у даній технології; 3) як монотехнологія (коли все навчання, усе керування навчальним процесом, включаючи всі види діагностики, моніторинг, спираються на застосування комп’ютера); 4) як інструмента пізнання.

Застосування ІТ навчання має на меті: 1) формування умінь студентів працювати з інформацією, розвиток комунікативних здібностей; 2) підготовка особистості «інформаційного суспільства»; 3) збільшення обсягу навчального матеріалу для творчого засвоєння й використання його студентами; 4) формування дослідницьких умінь, умінь приймати оптимальні рішення тощо.

Основні проблеми, які вирішує запровадження ІТ навчання: удосконалення процесу навчання, підвищення його ефективності і якості завдяки додатковим можливостям пізнання навколишньої дійсності і самопізнання, розвитку особистості студента; управління навчально-виховним процесом, навчальними закладами, системою навчальних закладів; проведення моніторингу (контролю, корекції результатів навчальної діяльності, комп’ютерного педагогічного тестування і психодіагностики); поширення науково-методичного досвіду; організація інтелектуального дозвілля, розвиваючих ігор.

Основоположні принципи в ІТ навчання в СПШ і ЗВО:
· адаптації (пристосування комп’ютера до індивідуальних особливостей студента);

· діалогового характеру навчання;

· керованості (будь-якого моменту можлива корекція викладачем процесу навчання);

· багатоманітної взаємодії студента з комп’ютером (суб’єкт-об’єкт, суб’єкт-суб’єкт, об’єкт-суб’єкт);

· оптимального поєднання індивідуальної і групової роботи;

· підтримки стану психологічного комфорту під час спілкування з комп’ютером;

· необмеженого навчання (зміст, його інтерпретації і доповнення надзвичайно великі).

Застосування ІТ навчання змінює функції викладача і визначає нові можливості комп’ютера. Порівняльна характеристика наводиться в таблиці 1.

Таблиця 1

ПОРІВНЯЛЬНА ХАРАКТЕРИСТИКА ФУНКЦІЙ КОМП’ЮТЕРА І ВИКЛАДАЧА В ІТ НАВЧАННЯ

	Функції комп’ютера
	Функції викладача

	· викладача як джерела навчальної інформації

· наочного приладдя з можливостями мультимедіа і телекомунікації

· індивідуального інформаційного простору

· засобу діагностики і контролю, тренажеру

· робочого інструменту, як засобу підготовки текстів, їх зображень; текстового редактору; графічного редактора; обчислю-вальної машини великих можливостей; засобу моделювання

· об’єкта навчання під час: програмування, навчання комп’ютера заданим процесам; створення програмних продуктів; застосу-вання різних інформаційних середовищ

· колективного співробітництва шляхом комунікації із широкою аудиторією (комп’ю-терні мережі), телекомунікації в Інтернет

· розважального середовища за допомогою ігрових програм, комп’ютерних ігор у мережі, комп’ютерного відео
	· організація навчального процесу в групі зі свого предмету (складає графік вивчення тем курсу, здійснює зовнішню діагностику, підсумковий контроль);

· активізація й координація дії студентів, планування розміщення робочих місць, здійснення інструктажу, керування локальною мережею тощо;

· спостереження за студентами, надання їм індивідуальної допомоги, налагодження особистісного контакту зі студентами

· підготовка до роботи компонентів інформаційного середовища (різні види навчального, демонстраційного обладнання, що поєднується з ПЕОМ, програмні засоби і системи, навчальні наочні посібники тощо), забезпечує їх зв’язок із предметним змістом навчального курсу


ІТ ґрунтуються на використанні певної формалізованої моделі змісту, втіленого у педагогічні програмні засоби, записані в пам’ять комп’ютера, і можливостях телекомунікаційної мережі.

Головною особливістю фактологічної частини змісту навчання є багатократне збільшення «підтримуючої інформації», наявність комп’ютерного інформаційного середовища, що включає на сучасному рівні бази інформації, гіпертекст і мультимедіа (гіпермедіа), мікросвіти, імітаційне навчання, електронні комунікації (мережі), експертні системи.

Інформатизація навчання вимагає від викладачів і студентів комп’ютерної грамотності. До структури змісту якої можна віднести:

· знання основних понять інформатики й обчислювальної техніки;

· знання принципів дії і функціональних можливостей комп’ютерної техніки;

· знання сучасних операційних систем і володіння їх основними командами;

· знання сучасних програмних оболонок і операційних засобів загального призначення (Norton Сom-mander, Windows, їх розширень) і володіння їхніми функціями;

· володіння хоча б одним текстовим редактором;

· початкові уявлення про алгоритми, мови і пакети програмування;

· початковий досвід використання прикладних програм утилітарного призначення.

У багатьох ЗВО розробляються і використовуються не лише окремі програми для навчання, а й автоматизовані навчальні системи, які є комплексом навчально-методичних матеріалів та комп’ютерні програми, що керують процесом навчання. Такими програмними продуктами є: комп’ютерні презентації ілюстративного характеру; електронні словники-довідники і підручники; лабораторні практикуми з можливістю моделювання реальних процесів; програми-тренажери; тестові системи. Найвідомішими комп’ютерними навчальними програмами є зарубіжні – система PLATO, Private Tutor, LinkWay, Costoc. В Україні тисячі комп’ютерних навчальних програм застосовуються у ЗВО.

Принципово новим напрямком комп’ютеризації навчання є інтелектуальні навчальні системи. Як і реальна людина-експерт, ці системи вирішують завдання, використовуючи логіку й емпіричні правила, уміють поповнювати свої знання. Поєднуючи могутні комп’ютери й досвід людини, експертні системи підвищують цінність експертних знань, роблять їх широко застосовуваними. Ця якісно нова технологія сама моделює процес навчання; використовує базу знань, яка динамічно розвивається і містить, поряд із традиційним поданням інформації, експертні знання з предметної і психолого-педагогічної областей; автоматично підбирає раціональну стратегію навчання для кожного студента; автоматично веде облік нової інформації, що надходить у базу знань, тобто саморегулює систему.

У 80-90-х роках відбувся стрибок в інформатизації завдяки виробництву недорогих персональних комп’ютерів з прекрасними технічними характеристиками. З появою операційної системи Windows відкрилися нові можливості для навчання в діалоговому спілкуванні в інтерактивних програмах. Стала широко використовуватися графіка (малюнки, схеми, діаграми, креслення, карти, фотографії).

В останнє десятиліття в ІТ з’явилися перспективні для навчальних цілей технічні і програмні новинки, зокрема це пристрої для роботи з компакт-дисками – CD-ROM і CD-RW, що дозволяють зосередити великі обсяги інформації (сотні мегабайт) на невеликому і недорогому носії.

ІТ навчання вже важко уявити без технології мультимедіа (від англ. multimedia – багатокомпонентне середовище) – об’єднання кількох засобів подання інформації в одній комп’ютерній системі: тексту, звуку, графіки, мультиплікації, відео, ілюстрацій (зображень), просторового моделювання. Інші форми мультимедіа, такі як подання інформації у вигляді слайдів і магнітного запису, інтерактивне відео та відеопродукція, використовуються досить давно. Навчальний процес з використанням засобів мультимедіа є захоплюючим, оскільки вони одночасно діють на декілька органів чуття і саме тому викликають підвищений інтерес і стійку увагу аудиторії. Більшість педагогів на Заході вважають, що це є дуже важливим у роботі з новим відео-поколінням.

Новою технологією неконтактної інформаційної взаємодії, що реалізує за допомогою мультимедіа середовища ілюзію безпосередньої присутності в реальному часі в стереоскопічно поданому «екранному світі» є віртуальна реальність (від англ. virtual reality – можлива реальність). У таких системах безупинно створюється ілюзія місцезнаходження користувача серед об’єктів віртуального світу. Замість звичайного дисплея використовуються окуляри-телемонітори, у яких показуються безупинно змінні картини подій віртуального світу. Управління здійснюється за допомогою реалізованого у вигляді «інформаційної рукавички» спеціального пристрою, що визначає напрямок переміщення користувача серед об’єктів віртуального світу. Крім цього, мається пристрій створення і передачі звукових сигналів. У навчальних цілях технологія віртуальної реальності була вперше застосована ще в 60-х роках ХХ сторіччя, коли за допомогою спеціальних тренажерів пілоти освоювали способи керування літаком. В даний час ця технологія застосовується також у психології, індустрії розваг тощо.

Новий імпульс інформатизації освіти дає розвиток інформаційних телекомунікаційних мереж. Глобальна мережа Інтернет забезпечує доступ до гігантських обсягів інформації, що зберігається в різних куточках нашої планети. Багато експертів розглядають технології Інтернету як революційний прорив, що перевершує за своїм значенням появу персонального комп’ютера.

До числа базових відносять такі технології Інтернету:

· WWW (від англ. World Wide Web – всесвітня павутина) – технологія роботи в мережі з гіпертекстами;

· FTP (від англ. File Transfer Protocol – протокол передачі файлів) – технологія передачі по мережі файлів довільного формату;

· IRC (від англ. Internet Relay Chat – почергова розмова в мережі) – технологія ведення переговорів у реальному часі, що дає можливість розмовляти з іншими людьми по мережі в режимі прямого діалогу;

· E-mail – електронна пошта, яка пропонує серію послуг: відправлення і прийом електронних листів, що доставляються абонентам електронної пошти в будь-яке місце земної кулі протягом декількох годин; інформаційне обслуговування – пересилання абонентам мережі оглядів, зведень та інших довідкових матеріалів від різних фірм і організацій;

· теле-конференції – технологія одержання і відсилання матеріалів дискусій, у яких можуть брати участь люди, розділені великими відстанями.

Засоби телекомунікації (електронна пошта, глобальна, регіональна і локальна мережі зв’язку й обміну даними) надають навчанню найширші можливості, зокрема: оперативну передачу на різні відстані інформації будь-якого обсягу і вигляду; інтерактивність і оперативний зворотний зв’язок; доступ до різних джерел інформації; організацію спільних телекомунікаційних проектів; запит інформації з будь-якого питання через систему електронних конференцій.

2. ПЕРЕВАГИ ГІПЕРТЕКСТУ Й ЕЛЕКТРОННОГО ПІДРУЧНИКА НАД ТРАДИЦІЙНИМ ПІДРУЧНИКОМ.

Нові можливості інформатизації освіти надає гіпертекстова технологія. Гіпертекст (від англ. hyper-text – надтекст), або гіпертекстова система, є сукупністю різноманітної інформації, яка може розміщуватися не тільки в різних файлах, а й на різних комп’ютерах. Основна риса гіпертексту – можливість переходів так званими гіперпосиланнями, які подані у вигляді спеціально оформленого тексту або певного графічного зображення. Одночасно на екрані комп’ютера може бути декілька гіперпосилань, і кожна з них визначає свій маршрут «подорожі».

У гіпертекстовій системі зі стандартними можливостями користувач вибирає за допомогою маніпулятора «миші» одну з видимих гіперпосилань і переміщується мережею вузлів, зміст яких відображається на екрані комп’ютера. Поряд із графікою і текстом вузли можуть містити мультимедіа інформацію, включаючи звук, відео, анімацію. У цьому випадку для таких систем використовується термін «гіпермедіа». Вивчаючи базу даних гіпермедіа, студент може здійснювати доступ до будь-якого вузла залежно від своїх запитів. Він може збільшувати, вилучати чи змінювати інформацію у вузлі або створювати свої власні вузли інформації. Таким чином, гіпертекст може бути динамічною базою знань, яка продовжує зростати, подаючи при цьому нові та різні точки зору.

Інтернет надає, з одного боку, величезне інформаційне поле, що містить найрізноманітнішу педагогічно важливу інформацію, і гіпертекст як засіб навігації в цьому полі, а з іншого боку – різні засоби підсилення сприйняття цієї інформації: графіку, звук, рух. Вже одне це показує значні переваги Інтернет перед традиційним паперовим підручником. Однак, ще більше значення для мотивації навчання має інтерактивний, діалоговий характер сучасного гіпертексту.

Сьогодні за основу представлення інформації у WWW узятий гіпертекст. В основі гіпертексту лежить розширена модель енциклопедії – століттями відпрацьованого засобу інформаційної підтримки освіти. Сучасна електронна енциклопедія, крім фотографій, має звукозапис, музичний супровід і відеофрагменти. Модель енциклопедії передбачає дотримання наступних принципів: вільне переміщення текстом; стислий (реферативний) виклад інформації; необов’язковість суцільного читання тексту; довідковий характер інформації; використання перехресних посилань.

Модель навігації в інформаційному полі за допомогою перехресних посилань більш підходить для людини, яка знає, яку інформацію шукати. Не всі студенти перших курсів уміють правильно користуватися підручником. Вони звикли до сприйняття інформації в динаміці, коли їхня увага організується ззовні за допомогою інтенсивного візуального ряду, а не тексту.

Ближче усього до цієї моделі підходять навчальні відеофільми, однак, їхнє застосування в дистанційному навчанні поки що є складним, адже для показу відеофільму потрібно передавати мережею занадто велику кількість інформації. Вдале поєднання динаміки з допустимими обсягами переданої інформації дають комп’ютерні слайди-фільми. Фірма Microsoft поширює програму Powerpoint, призначену для розробки комп’ютерних слайдів-фільмів, причому її версія 7.0 є мережною. На відміну від звичайних слайдів, комп’ютерні слайди-фільми мають засоби квазі-мультиплікації, що дозволяють істотно урізноманітити динаміку показу комп’ютерних слайдів-фільмів. Слайди часто супроводжуються звуком, музикою, містять фрагменти кінофільмів.

Комп’ютерні слайд-фільми мають наступні характеристики:

· динаміка пред’явлення тексту задається педагогом (це відбувається заздалегідь під час розробки слайду-фільму, або в процесі демонстрації);

· допускаються перехресні посилання;

· логіка пред’явлення тексту задається педагогом;

· призначені для суцільного перегляду;

· нав’язує студенту свою логіку вивчення матеріалу;

· задає ритм проходження матеріалу і має спеціальні аудіовізуальні засоби керування сприйняттям матеріалу;

· програма дає студенту можливість розробляти комп’ютерний слайд-фільм – це технічно проста задача – цим забезпечується гарна технічна база для застосування методу проектів.

Технологія HTML заснована на створенні гіпертексту за допомогою спеціальної мови HTML (від англ. HyperText Markup Language – гіпертекстова мова розмітки). Для перегляду гіпертексту і пошуку інформації були розроблені спеціальні програми, названі браузерами (від англ. browser – засіб для перегляду). Браузери дозволяють переглядати гіпертекст майже на будь-якому комп’ютері, незалежно від використовуваної операційної системи (DOS, Windows, UNIX та інші).

В останні роки набули популярності розроблені різні програмні комплекси, що розширюють можливості технології HTML і дозволяють залучити педагогів безпосередньо до створення гіпертекстових навчальних засобів. Крім програм пакета Microsoft Office, за допомогою яких легко трансформувати різноманітні документи в гіпертекстові, існують засоби, спеціально призначені для навчальних цілей. Це система HyperCard, яка дозволяє створювати навчальні додатки з використанням засобів мультимедіа і легко зберігати в базі даних карти з різнорідною (текстовою, графічною, звуковою) інформацією. У системі SuperBook є набір можливостей для структурування, перегляду і пошуку тексту, у яких, на відміну від традиційного пошуку за ключем чи синонімом, робиться спроба використовувати повну структуру тексту.

Навчання з використанням гіпертекстової технології забезпечує кращу навченість завдяки наочності поданої інформації та використання динамічного (змінного) гіпертексту, який дає змогу діагностувати підготовку студента, а потім автоматично вибрати один з можливих рівнів вивчення даної теми. Гіпертекстові навчальні системи подають інформацію так, що і сам студент, керуючись графічними чи текстовими посиланнями, може використовувати різні схеми роботи з матеріалом. Усе це створює умови для забезпечення диференційованого підходу до навчання.

Поширення гіпертекстової технології стало своєрідним поштовхом до створення і широкого тиражування на компакт-дисках різноманітних електронних видань: підручників, довідників, словників, енциклопедій. Використання в електронних виданнях різних ІТ дає вагомі дидактичні переваги електронній книзі порівняно з традиційною:

· технологія мультимедіа створює навчальне середовище з яскравим і наочним поданням інформації, що особливо приваблює;

· здійснюється інтеграція значних обсягів інформації на єдиному носії;

· гіпертекстова технологія завдяки застосуванню гіперпосилань спрощує навігацію і надає можливість вибору індивідуальної схеми вивчення матеріалу;

· технологія інтелектуальних навчальних систем на основі моделювання процесу навчання доповнює підручник текстами, відслідковує і направляє траєкторію вивчення матеріалу, здійснює, таким чином, зворотний зв’язок.

Електронний підручник визначають як автоматизовану навчальну систему, яка містить дидактичні, методичні, інформаційно-довідкові матеріали з навчальної дисципліни, а також програмне забезпечення, що дозволяє комплексно використовувати їх для самостійного одержання і контролю знань.

Розробка і широке застосування електронних підручників допоможе технологічно забезпечити процес індивідуалізації навчання, вирішити проблему запровадження дистанційного навчання і відкрити перспективи для нового етапу інформатизації навчального процесу у ЗВО України. Крім того, електронний підручник дозволяє системно подати навчально-методичний матеріал, зробити його більш доступним для вивчення і відкритим для коректування і подальшого удосконалення. Фактично електронний підручник є електронною версією методичного досвіду викладача з конкретної навчальної дисципліни.

У освітньому процесі за допомогою електронного підручника користувач може: одержати дані про навчальну програму і тематичний план навчальної дисципліни, логіку вивчення тем і послідовність занять; проводити усі форми і види занять із навчальних дисциплін гуманітарного профілю, застосовуючи комп’ютерну техніку; переглянути, вивчити чи повторити навчальний, методичний та інформаційний матеріал; наочно демонструвати (на дисплеї комп’ютера чи на екрані) дидактичний матеріал і наочність (схеми, малюнки, таблиці, графіки, текст), що сприяє його образній подачі і значно підвищує ефективність сприйняття і засвоєння навчальної інформації; здійснити в автоматичному режимі самоконтроль (з виставлянням оцінок) засвоєння змісту навчальних тем і дисципліни в цілому, а також одержати рекомендації з додаткового вивчення недостатньо засвоєних навчальних тем; одержати інформацію про рекомендовану навчальну, наукову і методичну літературу; роздрукувати (а за необхідності і допрацювати) типові плани проведення занять і методичні розробки з усіх тем і видів занять; розмножити матеріали для роздачі студентам (плани, таблиці, завдання тощо), необхідні для проведення занять; мати доступ до різноманітних баз даних; індивідуально одержати методичні рекомендації  щодо проведення тих чи інших форм навчальних занять; одержати дані про деякі ІТ, які можна застосувати в освітньому процесі.

Крім того, електронний підручник дає змогу автоматизувати функції поточного і підсумкового контролю знань, що мінімізує суб’єктивний фактор в оцінці знань студентів. Оцінюючи індивідуальні знання, електронний підручник здатний в автоматичному режимі персонально давати деякі методичні рекомендації студентам, що особливо важливо для самостійного засвоєння матеріалів навчальної дисципліни.

Широке запровадження електронного підручника в освітній процес не лише не применшує ролі викладача, а навпаки, додає їй нового функціонального значення. Частина традиційних, рутинних функцій викладача трансформується в більш інтелектуальні: проведення консультацій з найбільш складних навчальних тем і наукових проблем, розробку нових оригінальних схем автоматизованих освітніх систем, що акумулюють у собі його педагогічний досвід; створення і нарощування навчальних банків (баз) даних і знань; освоєння нових форм і методів навчання, адекватних можливостям нових ІТ; забезпечення індивідуалізації процесу навчання; пошук необхідних знань в інформаційних телекомунікаційних мережах для поглиблення наукових основ предмету викладання. Праця викладача стає більш кваліфікованою і творчою.

Структура електронного підручника складає три бази даних (дидактичні, методичні і довідкові матеріали), а також програми пошуку і пакета прикладних програм, до якого входить і контролююча програма. Така схема поєднує основні компоненти звичайного підручника (навчальні матеріали, списки літератури, наочність тощо), навчально-методичного посібника (програму, тематичний план навчальної дисципліни, конкретні методики проведення різних форм занять, плани і методичні рекомендації до кожної теми), інформаційно-довідкової системи (нормативні документи, глосарій, витяги зі звичайних підручників тощо), а також автоматизовану контролюючу програму.

Застосування електронних підручників стимулює удосконалення організації і методики проведення занять на двох основних напрямках. Перший напрямок пов’язаний з розвитком традиційних форм і методів викладання на основі можливостей електронного підручника. Другий напрямок характеризується пошуком принципово нових форм організації і проведення занять, адекватних його перевагам. Для прикладу, знаходить все більший розвиток ідея «комп’ютерного супроводу лекцій», коли традиційна лекція «оживляється» застосуванням мультимедійних технологій і провідна роль викладача в передачі знань зберігається. Однак, прийшов час власне «електронної лекції», коли реалізується ідея індивідуалізації сприйняття і засвоєння лекційного матеріалу студентами на автоматизованому робочому місці, текст лекції з екранів дисплеїв вивчається студентами самостійно. Головною функцією викладача в процесі передачі знань стає загальний коментар і індивідуальні консультації студентів. Крім того, він буде відповідати на запитання, давати методичні рекомендації щодо найбільш ефективного використання електронного підручника і його інформаційних, наукових  і довідкових матеріалів при вивченні конкретної навчальної теми.

Запровадження електронних підручників у освітній процес показує їх ефективність, і в перспективі вони, безсумнівно, відіграватимуть головну роль у навчальному процесі вищих навчальних закладів. Реформа вищої школи вже сьогодні вимагає активного переходу на індивідуальні форми навчання і підготовки кадрів з активним використанням комп’ютерної техніки, програмних засобів навчання.

3. ЗАСТОСУВАННЯ ІТ ЯК ІНСТРУМЕНТІВ ПІЗНАННЯ.

У процесі «навчання» студенти пізнають зміст інформації, яка зберігається у комп’ютері, та «взаємодіють» з навчальною технологією. Комп’ютер запрограмований так, щоб певним чином реагувати на відповіді студента. Професор університету штату Пенсільванія Д. Джонассен вважає, що технології повинні використовуватися студентами як інструменти побудови знань, а не як програмовані викладачі, а також, що студенти повинні навчатися за допомогою технології, а не з неї. Автор описує застосування технологій як інструментів пізнання в процесі навчання, а не як навчального середовища.

Інструменти пізнання та навчальні середовища були розроблені чи адаптовані з метою розвитку критичного мислення й підвищення якості навчання. Ці інструменти включають у себе (але не обмежуються ними):

· бази даних;

· великоформатні електронні таблиці;
· семантичні мережі; експертні системи;

· засоби мультимедіа/гіпермедіа.

Замість того, щоб використовувати комп’ютерні технології для перетворення процесу навчання у взаємодію студента з комп’ютером, яке програмується розробником навчальних систем чи викладачем, необхідно передати цю взаємодію студента з комп’ютером самим студентам, що дозволить їм самостійно конструювати систему знань. Студенти стають розробниками тоді, коли вони використовують комп’ютери: як інструменти пізнання для аналізу світу; для одержання доступу до інформації; інтерпретації та організації своїх власних знань та повідомлення цих знань іншим.

Є ряд суттєвих причин того, що використання комп’ютерів як інструментів пізнання є ефективною альтернативою комп’ютерних навчальних систем. Серед них:

1) студенти самі розробляють навчальний матеріал;

2) знання ними конструюються, а не копіюються;

3) не комп’ютер керує процесом навчання, а сам студент;

4) створюються кращі можливості для розвитку інтелектуального потенціалу студентів;

5) у ході навчання між комп’ютером і студентом відбувається розподіл ролей.

Здобуває максимальні знання з навчальної системи той, хто її розробляє, а не навчається за даною системою. Процес чіткого формулювання своїх знань для створення бази даних сприяє одержанню розробниками більш чітких та значимих уявлень. Іншими словами, найпростішим способом чомусь навчитися є навчання цьому інших. Звідси випливає простий висновок – слід розширити можливості студентів, забезпечивши їх широкими можливостями комп’ютера у плані подання інформації.

Інструменти пізнання активно залучають студентів у процес формування знань, що сприяє їх розумінню й засвоєнню, а не лише відтворенню в пам’яті інформації, одержаної від викладача. Наприклад, коли студенти розробляють бази даних, вони створюють власне уявлення про дану галузь знань. Інструменти пізнання складають середовище й засоби, які змушують студентів більш інтенсивно думати над предметом вивчення, генерувати ідеї, які неможливі без даних інструментів. Ці інструменти допомагають студентам продукувати свої особисті уявлення за допомогою створення своїх власних баз даних.

Педагогічна наука і навчальна технологія переживають процес наукової революції. Однією з революційних теорій є теорія конструктивізму, яка стосується процесу конструювання людиною знань. Процес конструювання знань залежить від раніше здобутих студентами знань, від організації власного досвіду в структурі знань, від переконань студентів, що необхідні для інтерпретації подій у світі. Якщо ми створюємо свою власну реальність за допомогою інтерпретації набутого людьми досвіду, то викладачі не можуть повністю перенести свої уявлення на студентів, так як викладачі та студенти не володіють однаковим досвідом та уявою. Напевно, реальність (чи у крайньому випадку те, що ми розуміємо під «реальністю») знаходиться у свідомості кожної людини, і кожен інтерпретує зовнішній світ залежно від свого досвіду, переконань і знань. Це не означає, що студенти можуть збагнути лише своє власне тлумачення реальності. Напевно, вони зможуть збагнути різні тлумачення та використати кожне з них для створення своїх власних знань.

Навчання з використанням комп’ютерів як інструментів пізнання передбачає інтелектуальне партнерство комп’ютера зі студентом. Якщо студенти навчаються за допомогою комп’ютера (інструмента пізнання), а не контролюються комп’ютером у процесі навчання (традиційні навчальні комп’ютери), вони розширюють можливості комп’ютера, а комп’ютер одночасно розвиває їх розумові здібності й зміцнює знання. Результатом такої співпраці студента й комп’ютера є значне підвищення ефективності навчання. Спеціалісти з електроніки використовують свої інструменти для вирішення проблем, а не інструменти керують роботою спеціалістів. Аналогічним чином, комп’ютери не повинні керувати процесом навчання, а використовуватися для того, щоб допомогти студентам набути нових знань. Навчальна інформація дуже часто спрямована на те, щоб звільнити студентів від роздумів, вона діє як наставник, спрямовуючи процес навчання. Подібні системи володіють певним «інтелектом», який використовується для прийняття рішення стосовно обсягу й виду навчального матеріалу, необхідного для студентів.

Комп’ютерна система не повинна виконувати ролі викладача/експерта, а має бути «інструментом пізнання», який розвиває розумові здібності студентів. Інструменти пізнання є не інтелектуальними інструментами, а базуються на інтелекті студента. Це означає, що відповідальність за планування, прийняття рішень та самоконтроль процесу навчання покладається на студента, а не на комп’ютер. Не дивлячись на це, комп’ютерні системи можуть бути сильним каталізатором набуття знань і навичок, якщо вони використовуються так, що сприяють мисленню, дискусії і вирішенню проблем.

Ідея використання комп’ютерів як інструментів пізнання є відносно новою. Деякі прикладні системи, їх опис поданий далі, були задумані спочатку як інструменти пізнання. Викладачі лише починають використовувати комп’ютери більш конструктивістським способом. Інструменти пізнання перебувають у даний час в основному на стадії розробки

Інструментами пізнання є бази даних – технології вводу, систематизації, збереження і надання інформації з використанням комп’ютерної техніки. Бази даних містять у складі інформаційного масиву різну статистичну, текстову, графічну й ілюстративну інформацію в необмеженому обсязі з обов’язковою її формалізацією (надання, введення і вивід інформації здійснюється за певною, характерною для даної системи формою – форматом). Класифікаційною основою ієрархічної бази даних є каталоги і рубрикатори, тобто інформаційно-пошукова мова ієрархічного типу. У реляційній базі даних кожній одиниці інформації даються певні атрибути (автор, ключові слова, регіон, клас інформації, дескриптор тезауруса тощо) і її пошук проводиться за якимось із них або за якоюсь їх комбінацією. Статистичні бази даних оперують числовою інформацією, організованою за допомогою двохмірної (чи трьохмірної) матриці, так, що інформація відшукується у системі, коли задаються її координати. Статистичні бази даних більш відомі під назвою електронні таблиці. На практиці створення баз даних, що містять текстово-графічну інформацію, та її систематизації найчастіше здійснюється поєднано. Бази даних використовуються у навчанні для оперативного надання викладачу й студентам необхідної інформації, яка не ввійшла до підручників і посібників, як безпосередньо в дидактичному процесі, так і в режимі вільного вибору інформації самим користувачем (сервісний режим).

Бази знань – інформаційні системи, що містять замкнутий, що не підлягає доповненню, об’єм інформації з даної теми, структурованої таким чином, що кожний її елемент містить посилання на інші логічно зв’язані з ним елементи з їхнього загального набору. Посилання на елементи, що не містяться у даній базі знань, не допускаються. Така організація інформації в базі знань дає можливість студенту вивчати її за тією логікою, що є найкращою в даний момент, адже він може за власним бажанням легко переструктурувати інформацію, ознайомившись із нею. Звичним бібліографічним аналогом бази знань є енциклопедії і словники, де в статтях містяться посилання на інші статті цього ж видання. Програмні продукти, що реалізують бази знань, відносяться до класу hypermedia (надсередовище), оскільки вони дають змогу не лише здійснювати вільний вибір користувачем логіки ознайомлення з інформацією, а й дають можливість поєднати текстово-графічну інформацію зі звуком, відео і кінофрагментами, мультиплікацією. Комп’ютерна техніка, здатна працювати в такому режимі, об’єднується інтегральним терміном мультимедіа.

Бази даних – комп’ютеризовані системи зберігання документів, які були спочатку розроблені для заміни системи паперової документації. Бази даних складаються з одного чи декількох файлів, кожен з яких містить інформацію у вигляді набору записів. Кожен запис в базі даних розділений на поля за типами або класами інформації, яка в них міститься. Системи управління базами даних забезпечують можливість виконання управління, пошуку та сортування інформації в базі даних, а також дозволяють створювати нові поля бази. Визначивши структуру даних, можна вводити інформацію в файл або вилучати її з файлу. Будь-який файл бази даних може бути збережений на дискеті, знищений, скопійований чи записаний під новим ім’ям. Функції управління файлами дають змогу користувачу роздрукувати інформацію, яка міститься у базі даних. Більша частина баз даних використовується в управлінських системах. Але їх можливості можуть застосовуватися і в навчальному процесі для аналізу та організації навчального матеріалу у вигляді баз даних, які можна переглядати й сортувати для пошуку відповідей на запитання відносно змісту чи ідентифікації взаємних зв’язків. Такі бази даних є інструментами пізнання.

Для створення бази даних студенти мають визначити, якого виду інформацію слід зібрати й організувати за відповідними категоріями. Процес їх створення включає в себе аналіз, синтез, оцінку інформації, сприяє розвитку високого рівня мислення студентів.

Найважчими завданнями у створенні та використанні бази даних є: визначення змісту галузі бази даних; усвідомлення вимог, які ставляться до інформації; створення структури даних для розміщення інформації, що заноситься до бази даних; введення інформації; складання питань, яке вимагає від студентів вміння пов’язувати інформацію, що знаходиться у різних полях бази даних та робити відповідні висновки. Для створення й використання орієнтованих на знання баз даних слід вміти критично мислити. 

Великоформатні електронні таблиці – комп’ютеризовані числові записи, які були спочатку розроблені як альтернатива бухгалтерським системам. Великоформатна електронна таблиця по-суті є сіткою, або матрицею, яка містить пусті клітинки. Стовпчики цієї сітки позначені буквами, а рядки числами. До кожної клітинки заносяться: числові значення; формули, які пов’язують між собою значення, розміщені в інших клітинках; математичні функції, які виконують математичні або логічні операції із значеннями, розміщеними в різних клітинках. Електронні таблиці можуть використовуватися як інструменти пізнання для розвитку розумових здібностей студентів. Вони можуть змінити навчальний процес, коли необхідною є робота з числовою інформацією. Електронні таблиці корисні як інструменти, що допомагають студентам застосовувати ІТ для дослідження комбінацій і співвідношень, висунення й перевірки гіпотез.

Електронні таблиці є інструментами, які використовуються за певними правилами й вимагають того, щоб користувачі самі складали ці правила. Розрахунок значень в електронних таблицях вимагає, щоб користувач визначив співвідношення між значеннями і комбінаціями даних, які він хоче розмістити в електронній таблиці. Потім ці співвідношення мають моделюватися за певними правилами, що є описом співвідношення у моделі. Створення електронних таблиць потребує від користувача вміння робити абстрактні логічні висновки. Електронні таблиці також допомагають вирішувати проблеми, особливо якщо мають справу зі складними кількісними співвідношеннями. 

Пошук значень та складання формул, які зв’язують значення в електронних таблицях, сприяють кращому розумінню: алгоритмів, що використовуються для порівняння значень; математичних моделей, що застосовуються для опису ділянок електронної таблиці; суті виконуваних розрахунків (як початкових, так і тих, що проводяться в ході виконання логічної послідовності) через активне залучення до процесу визначення співвідношень між компонентами. Створення електронної таблиці демонструє всі кроки вирішення проблеми, показуючи при  цьому послідовність виконання розрахунків. Процес створення електронної таблиці моделює математичну логіку, використовувану в розрахунках, що зумовлює краще розуміння співвідношення і процедури розрахунків.

Експертні системи – інструменти на базі комп’ютера, які використовуються як інтелектуальні засоби для прийняття рішень. Вони стали результатом досліджень у галузі штучного інтелекту. Експертна система є комп’ютерною програмою, яка моделює порядок дій людини-експерта у цій галузі під час прийняття рішення. Наприклад, коли ми консультуємося з експертом (лікарем, адвокатом, викладачем) стосовно якоїсь проблеми, експерт одержує від нас поточну інформацію з приводу нашого стану, переглядає свою базу даних (пам’ять) для співставлення елементів нашого поточного стану з відомими знаннями, обробляє інформацію, приймає рішення і пропонує своє вирішення проблеми. Перед експертною системою непідготовлена з цього питання особа ставить проблему, подібно тому, як ставиться проблема перед людиною-експертом. Система опитує дану особу стосовно поточного стану проблеми, переглядає свою власну базу даних для знаходження фактів і правил, які відображають знання експерта і які були накопичені раніше, опрацьовує інформацію, приймає рішення і повідомляє його користувачу.

Більшість експертних систем складається із декількох компонентів, зокрема, бази даних, машини логічних висновків та інтерфейсу користувача. Вони також є інструментами пізнання. Створення експертних систем веде до кращого розуміння предмету тому, що ці системи забезпечують інтелектуальне середовище, яке потребує поліпшення знань конкретної галузі, допомагає вирішувати проблеми, контролює засвоєння знань. Створення бази даних вимагає від студента ясного формулювання випадкових знань, уміння відокремлювати факти, змінні і правила, що стосуються зв’язку між складовими галузі знань. Ідентифікація випадкових співвідношень і процедурних знань, що лежать в основі галузі знань, обов’язково веде розробників до мислення вищого порядку.

Створюючи експертну систему, розробник має чітко змоделювати знання експерта. Це потребує ідентифікації декларативних (факти й уявлення), структурних (знання взаємозв’язків понять) і процедурних (як застосовувати попередні). Фактично, створення експертних систем є однією із формальностей для опису процедурних знань. Коли студенти визначають структуру «якщо, то» даної галузі знань, вони змушені чітко формулювати принципи прийняття рішення; таке глибоке розуміння робить такі практичні можливості більш значимими. 

Комп’ютерне тестування рівня знань студентів і діагностування параметрів його психічного розвитку доповнюється використанням експертних систем – підсистем, що здійснюють мережні процедури оцінювання і видають результати із певною точністю. Ці програмні засоби застосовуються залежно від навчальних цілей і ситуацій: в одних випадках потрібно глибше зрозуміти запити студента; в інших – важливим є аналіз знань із предмету; у третіх – основну роль може відігравати врахування психологічних принципів навчання.

Гіпермедіа та мультимедіа використовувалися дослідниками США для створення конструктивістських навчальних середовищ. Замість того, щоб взаємодіяти з готовою системою гіпермедіа, студенти використовують прості системи організації гіпермедіа/мультимедіа для створення бази даних, які відображають їх власне мислення. Гіпермедіа як інструмент пізнання слід використовувати не як перелік інструкцій, які є джерелом інформації, а як інструмент, за допомогою якого відбувається навчання. Студенти можуть створювати свої власні бази знань гіпермедіа, що відображають їх власні погляди та поняття, або створювати базу даних гіпермедіа в групі, взаємодіючи один з одним.

Подібно до інших інструментів пізнання, створення засобів мультимедіа і гіпермедіа базується на ідеї використання знань як проекту, який трансформує традиційний процес навчання, в якому знання використовуються як інформація, а викладач є провідником цих знань у процесі їх створення шляхом тісного співробітництва зі студентами. Організація презентацій з використанням засобів мультимедіа є складним процесом, який потребує від студентів певних навичок.

Американський дослідник Leher (1993) розробив інструмент Hyper Author, за допомогою якого учні восьмого класу створюють уроки історії. На його думку, знання є сам процес проектування, а не те, що має передаватися від вчителя учневі. Тому учні мають використовувати Hyper Author для вироблення гіпермедіа. Цей процес потребує від учнів перетворення інформації в розмірні подання, визначення того, що є важливим, а що ні, розміщення інформації у вузли, з’єднання вузлів інформації за допомогою семантичних зв’язків і прийняття рішень щодо подачі ідей. Цей процес має високий рівень мотивації, оскільки авторство втілюється у поданих ідеях. Учням подобається самим контролювати своє навчання, вони розглядають історію як процес інтерпретації, а не запам’ятання. Таким чином вони набувають «більш глибоких, добре структурованих і пов’язаних між собою знань, які можуть краще використовуватися у подальшому навчанні й у житті».

Згідно проекту АCCESS (American Culture in Context: Enrichment for Secondary Schools – Американська культура в контексті: доповнення для середньої школи), який орієнтований на історію США, американську літературу та інші американські навчальні курси, було розроблено програмні засоби для полегшення процесу створення проектів гіпермедіа студентами. За їх допомогою студентам легко створювати бази даних гіпермедіа, накладати різні організаційні структури на свої бази даних гіпермедіа. Деякі учні не повністю використовують можливості гіпермедіа і застосовують лінійний формат презентації. У більш цікавих презентаціях використовується формат «зірка» (точка вводу є зображенням, яке містить кнопки доступу до одного чи декількох підрозділів, кожний з яких має лінійну послідовність) і «дерево» (одна чи декілька головних гілок початкового зображення діляться на дрібніші підрозділи, які організовані у вигляді лінійних послідовностей, а інколи розділяються на ще менші підрозділи). «Дерева» свідчать про більш глибоке розуміння питання, ніж «зірки».

Творці засобів гіпермедіа мають велику користь зі своєї роботи на комп’ютері. Студенти здобувають відмінні вміння та навички: подання інформації; правильного мислення; організації й компонування знань на рівні експертів; пов’язування різних понять багатоманітними чисельними зв’язками; організації кластерів понять у смислову сукупність. Крім того, здобуті навички студенти легко застосовують на матеріалі з інших джерел.

4. КОМП’ЮТЕРИЗАЦІЯ І РОЗВИТОК КРЕАТИВНОСТІ СТУДЕНТА.

Оскільки одним із стратегічних напрямів реформування системи вищої освіти в Україні є активне запровадження ІКТ навчання, важливо визначити кореляцію комп’ютеризації освіти і розвитку креативних здібностей студента. Про розвиток креативних здібностей студента в процесі оволодіння ним комп’ютерними технологіями навчання свідчать такі положення.

По-перше, перехід до «програмованого навчання» підсилює значимість наслідування як способу навчання: студент діє не «за правилом», а «за зразком». На перший погляд тут є небезпека уніфікації особистостей; одним з найбільш частих заперечень проти наслідування в освіті є трактування навчання як процесу відкриття нового. Однак, наслідування є первинною формою пізнання смислу та його утвердження, а отже – проявом культуро-творчості. Наслідування передбачає: а) спостереження чогось уже зробленого (не обов’язково людиною); б) розпізнавання того, як це було виконане; в) бажання зробити щось схоже, і саме це бажання рухає процесом навчання.

По-друге, у комп’ютерних мережах і на CD-дисках уже досить багато матеріалу, що може використовуватися як навчальний, у тому числі ілюстративний. Це розширює межі інформаційного поля, а, отже, і кругозір студента, надає йому більше творчої свободи.

По-третє, перевагою «програмованого навчання» варто визнати привабливість машини як істоти, з якою студент може змагатися і співробітничати. У той же час є й негативні тенденції – спрямованість інтересу студента не на навчальний предмет, а на його зовнішнє оформлення; бажання обманути комп’ютер під час тестування; надання переваги роздрукованим текстам як зручним і добре складеним конспектам, а не роботі з екраном.

По-четверте, комп’ютерні комунікації у дистанційному навчанні дають змогу застосовувати активні методи навчання – дебати, моделювання, рольові ігри, дискусійні групи, «мозкові штурми», методи Дельфи, методи номінальної групи, форуми, проектні групи. Так, метод «мозкового штурму» (brainstorm) є стратегією взаємодії, коли студенти ефективно генерують нестандартні ідеї, творчо мислять, розвивають ідеї інших членів групи. Основна мета методу – створення фонду ідей з певної теми, забороняється критицизм, заохочуються вільні асоціативні судження, а крім того, виховується навичка взаємної уваги.

По-п’яте, роль викладача стає зовсім іншою. Вона наближається до ролі режисера, на якого покладаються насамперед функції координації пізнавального процесу, коректування навчального курсу, консультування при складанні індивідуального навчального плану, керівництва навчальними проектами тощо. Він керує навчальними групами взаємної підтримки, допомагає студентам у їх професійному самовизначенні, тобто замість чіткого розмежування функцій і підтримки традиційної  ієрархії «викладач – студент», виникає співробітництво: викладач-консультант є для студентів не сторонньою людиною, а партнером  у загальній справі, іншими словами, реалізується фундаментальна установка «педагогіки співробітництва».

Заслуговує на увагу також те, що діалоговий режим роботи перетворює студента із об’єкта в суб’єкт навчання – людину, яка сама себе навчає (має мотивацію, зацікавлена у досягненні результату). Так забезпечується розвиток Я-культурного, особистісної ідентичності студента, його самоактуалізації і самотрансценденції. Отже, в умовах запровадження в навчальний процес ІТ з’являються додаткові можливості оптимізації розвитку культуротворчих здібностей студентів.

Узагальнення досвіду розробки ІТ навчання дає змогу зробити висновок, що високу педагогічну ефективність мають лише ті з них, які: забезпечують діалоговий режим у процесі вирішення різних пізнавальних завдань; містять довідники; забезпечують моделювання даних і пропонують індивідуальні завдання; звільняють викладача і студента від рутинної роботи (підрахунки, різні обчислення); дають можливість шляхом машинного експерименту порівняти різні методи і підходи, знайти певні закономірності; проводять оперативне і поточне тестування на основі спеціального банку запитань і відповідей; роблять можливим довільно переривати і продовжувати роботу; оцінюють якість роботи студента з  урахуванням кількості запитань, помилок і повторних помилок; зберігають результати навчальної роботи, необхідні для студентів і викладачів.

Це дозволяє, спираючись на деякі сучасні дослідження, сформулювати дидактичні вимоги до сучасних ІТ навчання: забезпечення кожному студенту можливості навчання за оптимальною індивідуальною програмою, яка враховує його пізнавальні особливості, мотиви, схильності та інші особисті якості; оптимізація змісту навчальної дисципліни, збагачення знань, передбачених державною програмою; дотримання оптимального співвідношення теоретичної і практичної підготовки майбутніх фахівців; інтенсифікація процесу навчання; зменшення психічного і фізіологічного навантаження студентів; дотримання принципів педагогіки.

Дидактичний інструментарій передбачає виконання наступних процедур: виділення елементів базових (фундаментальних) знань дисципліни та їх логічних взаємозв’язків; моделювання базових знань у символічній, графічній формі; проектування базового модуля дисципліни; пошук найбільш загальних способів пізнавальної діяльності, характерних для даної галузі наукових знань; побудова системи конкретних завдань, що вирішуються цими способами; розробка системи тестування, яка допомагає студенту зробити висновок про  рівень засвоєння ним загального способу вирішення даного виду пізнавальних завдань.

Перелічені вимоги найповніше реалізуються у відкритих системах навчання, де студент має право не тільки вибирати зручну для нього модель навчання, а й самому розробляти програму розвитку своїх професійних вмінь і якостей, шляхів її досягнення (описуються далі на прикладі модульних технологій навчання).

Таким чином, педагогічною метою використання ІТ навчання є насамперед розвиток особистості студента, підготовка до самостійної продуктивної діяльності в умовах інформаційного суспільства, що передбачає (крім передачі інформації і закладених у ній знань): інтелектуальний розвиток (конструктивне, алгоритмічне мислення) завдяки особливостям спілкування з комп’ютером; креативний розвиток (творче мислення) за рахунок зменшення частки репродуктивної діяльності; розвиток комунікативних здібностей на основі виконання спільних проектів; професійний розвиток (формування уміння приймати оптимальні професіональні рішення у складних ситуаціях під час комп’ютерних ділових ігор і роботи з програмами-тренажерами); розвиток навичок дослідницької діяльності (при роботі з моделюючими програмами й інтелектуальними навчальними системами); формування інформаційної культури, умінь здійснювати обробку інформації (при використанні текстових, графічних і табличних редакторів, локальних і мережних баз даних).

Безперечно, що в умовах інформатизації сучасного суспільства педагогічною метою використання ІТ навчання є реалізація соціального замовлення – підготовка фахівців в галузі ІТ; підготовка студентів засобами цих технологій до самостійної пізнавальної діяльності.

Комп’ютери є дуже ефективною підтримкою в навчанні та отриманні знань у вищій школі з використанням їх як інструментів пізнання для відображення того, що студенти засвоїли, що перетворилося у їх власні знання. Інструменти пізнання базуються на комп’ютерах, здатність до обчислення яких робить їх дуже ефективними. У більшості випадків ці прикладні програми є широко відомими, недорогими, сумісними з більшістю комп’ютерів. Інструменти пізнання використовуються студентами для демонстрації своїх знань і вмінь, вони є простими для освоєння. Одержання навичок, необхідних для використання інструментів пізнання, як правило, не потребує багато часу (близько двох годин).

Інші комп’ютерні середовища також можуть використовуватися як інструменти пізнання, для проведення комп’ютерних конференцій, програмування і мікросвітів. Вони мають великий потенціал у плані демонстрування знань і навчання.

Сутність комп’ютера – у його універсальності, здатності до імітації. Його багатофункціональність є запорукою того, що він може задовольнити безліч потреб. Але при всіх своїх можливостях комп’ютер залишається засобом підвищення ефективності людської діяльності. Як інформаційний засіб він призначений для інформаційного обслуговування потреб людини. У тому, як зробити це обслуговування найбільш продуктивним саме для навчально-педагогічного процесу, і полягає головне питання всієї багатопланової проблеми удосконалення освіти на базі ІТ. Успішне його вирішення буде сприяти підвищенню якості і рівня доступності вищої освіти, інтеграції національної системи освіти в наукову, виробничу, соціально-суспільну і культурну інформаційну інфраструктуру світового співтовариства.

Аналіз наукових публікацій дозволяють зробити такі висновки:
· ІТ мають позитивний вплив на самоосвіту обдарованих студентів та розширення їхнього кругозору і комунікативних якостей;
· інтеграція природничих дисциплін із ІТ дає простір для творчості в створенні та написанні програмних продуктів такими студентами;

· використання власноруч створеного комп’ютерного обладнання для постановки експерименту з природничих дисциплін піднімає його на якісно новий рівень не тільки в плані візуалізації, а й обробки та збереження інформації про досліджуваний об’єкт чи явище;
· згуртування різнопланово обдарованих студентів у групи стимулює пізнавальний інтерес у одних та «переадресацію» діяльності в інших, що особливо важливо в процесі навчання студентів із синдромом «хакера».
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