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Формы  использования электронных  образовательных ресурсов

 
Активное взаимодействие пользователя с электронным учебным продуктом является главным преимуществом, стратегической задачей информатизации образования. Уровень интерактивности, другими словами – уровень активности пользователя при работе с ЭОРом служит одним из важнейших показателей качества ЭОР. 
С технической точки зрения ЭОР – это совокупность программ и данных, с точки зрения потребителя – это контент, т. е. совокупность содержательных элементов, представляющих объекты, процессы, абстракции, которые являются предметом изучения.
По существу, контент –то, что мы видим и слышим. Соответственно, контент подразделяется на визуальный и звуковой ряды. Текст, строго говоря, нужно относить к визуальному ряду, но возможности описания абстракций и некоторые особенности хранения и воспроизведения символьной информации выделяют ее в отдельный компонент.
Контент, как правило, дополняется элементами управления, которые позволяют перемещаться по содержательному массиву, т. е. переходить от одного его фрагмента к другому. Организацию перемещения (в общем случае – нелинейного) с помощью этих элементов принято называть навигацией.
Навигация может быть организована по элементам контента (ключевое слово в гипертексте, смысловой элемент в визуальной композиции), а также по контентно-независимым элементам навигации, чаще всего располагаемым на периферии экрана (кнопки «вперед/назад», «в начало» и др.). Кроме того, к контентно-независимым элементам графического пользовательского интерфейса ЭОР относятся элементы кастомизации, позволяющие осуществить персональные настройки (громкость звука, размер шрифта и т. п.).
Вообще говоря, использование элементов навигации и кастомизации уже представляет собой взаимодействие пользователя с ЭОР, т. е. интерактив. Однако эта широко используемая (достаточно вспомнить интернет-броузер) форма интерактива нас в настоящее время не интересует. Далее мы будем рассматривать взаимодействие пользователя непосредственно с элементами контента и анализировать преимущественно интерактивный контент.
Под интерактивным понимается электронный контент, в котором возможны операции с его элементами: манипуляции с объектами, вмешательство в процессы. Как правило, все операции производятся в активном поле контента, которое может занимать как весь экран монитора, так и его часть.
Рассмотрим детально формы взаимодействия пользователя с ЭОР, структурированные по четырем уровням в порядке повышения образовательной эффективности за счет увеличения уровня интерактивности, и, соответственно, более полноценного выражения активно-деятельностных форм обучения. Отметим, что с повышением уровня эффективности ЭОР растут творческие и технологические затраты на его создание.

1. Условно-пассивные формы характеризируются отсутствием взаимодействия пользователя с контентом, при этом контент имеет неизменный вид в процессе использования. «Условно»-пассивными данные формы названы, поскольку от пользователя все же требуются управляющие воздействия для вызова того или иного содержательного фрагмента.

К условно-пассивным формам взаимодействия относятся:
1. Чтение текста, в том числе с управлением его движения в окне представления («листание» страниц или скроллинг).
2. Просмотр деловой графики:
· графиков и диаграмм;

· схем и графов;

· символьных последовательностей и таблиц.

3. Прослушивание звука:
· речи;

· музыки;

· комбинированного (песня или речь на фоне музыки).

4.Просмотр изображений:
· статических (реалистических и синтезированных);

· динамических (реалистических и синтезированных).

5. Восприятие аудиовизуальной композиции:

· звук +текст;

· звук + статическое изображение (фотографии, рисунки);

· звук + последовательность статических изображений;

· звук + динамическое изображение (видео).

При этом аудиовизуальная композиция может иметь варианты, различающиеся по эффективности:

· созерцательный (наблюдение рисунка в целом, видеоролика в исходном виде);

· акцентированный (с выделением деталей визуального ряда или фрагментов звукоряда при цифровой обработке исходных материалов).

· Активные формы характеризуются простым взаимодействием пользователя с контентом на уровне элементарных операций с его составляющими (элементами).

К активным формам относятся:

1. навигация по элементам контента(операции в гипертексте, переходы по визуальным объектам);

2. копирование элементов контента в буфер(чаще всего – для создания собственных оригинальных композиций);

3. множественный выбориз элементов контента (символьных строк или изображений);

4. масштабирование изображениядля детального изучения;

5. изменение пространственной ориентации объектов(чаще всего – поворот объемных тел вокруг осей);

6. изменение азимута и угла зрения(«поворот и наезд камеры» в виртуальных панорамах);

7. управление интерактивной композицией.
8. Деятельностные формы характеризуются конструктивным взаимодействием пользователя с элементами контента.

К деятельностным формам относятся:

1. удаление/ведение объектав активное поле контента;

2. перемещение объектовдля установления их соотношений, иерархий;

3. совмещение объектовдля изменения их свойств или получения новых объектов;

4. составление определенных композицийобъектов;

5. объединение объектов связямис целью организации определенной системы;

6. изменение параметров/характеристикобъектов и процессов;

7. декомпозиция и/или перемещение по уровням вложенностиобъекта, представляющего собой сложную систему.

Деятельностные формы, как и активные, относятся к детерминированным формам взаимодействия с интерактивным контентом. Отличаются от активных большим числом степеней свободы, выбором последовательности действий, ведущих к учебной цели, необходимостью анализа на каждом шаге и принятия решений в заданном пространстве параметров и определенном множестве вариантов.

1. Исследовательские формы. Исследования ориентируются не на изучение предложенных событий, а на производство собственных событий. Пользователю не предлагается заданное множество действий, его манипуляции с представленными или сгенерированными в процессе взаимодействия с ЭОР объектами и процессами могут быть произвольными. Учебные цели не внедрены в контент, т. е. не предлагается методическая последовательность, которая заведомо приведет к заданному результату. Совокупность сказанного определяет исследовательские формы взаимодействия пользователя с ЭОР как недетерминированные.

Соответственно, учебные задачи могут формулироваться достаточно разнообразно, а пути их решения для достижения определенной извне учебной цели выбирает сам пользователь. При этом, разумеется, не исключен вариант, что при всем старании пользователя задачу решить не удастся, и учебная цель достигнута не будет.
В этом смысле практическая задача применения ЭОРов в исследовательской деятельности обучающихся заключается в разработке педагогом педагогических сценариев, учебных ситуаций, которые обеспечивают образовательный, развивающий и воспитательный эффекты от использования ЭОРов
2. Использование электронных образовательных ресурсов в технологии развивающего обучения
 
Современные модели организации обучения можно разделить на две группы: к первой относятся те, в основе которых лежат педагогические конструкции (цели – идеалы), ко второй – те, которые построены на новых возможностях дидактических средств обучения, к которым относятся и ЭОРы. Поворот российского образования к человеку, его обращение на новом витке истории к гуманистическим идеям вызвало повышенный интерес педагогов к построению различных моделей обучения, направленных на развитие сущностных сил человека.
Современная модель обучения отражает психологические закономерности организации и осуществления процесса образования, обучающихся разного возраста и в разных условиях.
Известно, что система изменяет свои свойства, если изменяются её элементы. Системообразующим фактором педагогического процесса являются его цели. От того, какие ставятся цели, зависит сущность самого процесса обучения. Если целью является формирование знаний, то процесс обучения приобретает объяснительно-иллюстративный характер, если – формирование познавательной самостоятельности, то процесс приобретает черты частично проблемного обучения, если ставит цель развития индивидуальности школьника и его личностных качеств, то процесс является подлинно развивающим, то есть целостным процессом проблемно-развивающего обучения.
Процесс обучения в своем генезисе прошел ряд стадий развития от модели догматического обучения, затем объяснительно-иллюстративного, до проблемно-развивающего типа. При этом уровень целостности процесса обучения становился все выше. Сущность целостности проблемно – развивающего типа обучения – в подчиненности всех его частей и функций основной задаче: формированию целостного человека, гармоничному развитию индивидуальности и воспитанию личности.
Модели обучения постоянно видоизменяются и сейчас проблемно-развивающий процесс обучения мы уже относим к традиционному его типу. Традиционный процесс обучения в настоящее время осуществляется в виде педагогической или андрагогической модели.
Когда мы говорим о модели обучения, мы имеем в виду систематизированный комплекс основных закономерностей деятельностей обучающегося и обучающего. При этом необходимо учитывать и другие компоненты процесса обучения: содержание, источники, средства, формы и методы.
Рассмотрим, насколько использование ЭОР удовлетворяет требованиям теории развивающего обучения П. Я. Гальперина .
 
Таблица 1 – Применение ЭОР на уроке развивающего обучения

	Этап урока
	Тип ЭОР
	Технические условия применения

	Взывание исходной мотивации
	Видеофрагмент, анимация, иллюстрация, презентация или интерактивное задание
	Мультимедийный компьютер или класс мультимедийных компьютеров

	Подкрепление и усиление возникшей мотивации
	Презентация, интерактивное задание
	Мультимедийный компьютер или класс мультимедийных компьютеров

	Создание мотивации на этапе завершения урока
	Презентация
	Мультимедийный компьютер

	Поэтапное формирование умственных действий
1. Предоставление ученику ориентировочной основы действий
	Гипертекст, гипертекст с иллюстрациями, иллюстрация, видеофрагмент, схема, график, чертеж, презентация
	Мультимедийный компьютер

	2. Показ процесса решений типовых заданий
	Гипертекст, гипертекст с иллюстрациями, презентация, видеофрагмент
	Мультимедийный компьютер или класс мультимедийных компьютеров

	На втором этапе
1. Выполнение учеником действий в развернутой форме всех видов входящих в данное действие операций
	Интерактивное задание
	Класс мультимедийных компьютеров

	2. Осуществление пооперационного контроля за действием ученика
	Интерактивное задание
	Класс мультимедийных компьютеров

	3. Выполнение учеником только типовых заданий, рассмотренных на первом этапе
	Интерактивное задание
	Класс мультимедийных компьютеров

	4. Выполнение учеником в речи (письме) всего того, что выполняется им практически
	 
	 

	На третьем этапе
Выполнение действий в письменной форме с опорой на ориентировочную основу действий, а затем без неё
	Интерактивное задание, тестовые задания
	Класс мультимедийных компьютеров

	На четвертом этапе 
выполнение действий в умственной форме
	Тестовые задания
	Класс мультимедийных компьютеров


