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Коммуникативные танцы можно использо-
вать в самых разнообразных формах работы 
с детьми: на уроках ритмики, на переменах 
в школе, на раз минке в летнем лагере. Ведь 
разучивание не занимает много времени, так 
как танцевальные движения просты и повто-
ряются несколько раз, но обязательно с новым 

партнером. Этот вид деятельности воз можен 
там, где все присутст вующие яв ляются учас-
тниками и создате лями танцевального дейс-
твия. Осо бенно ак туально это для настоящего 
вре мени, поскольку совместные празд ники и 
развлечения с родителями стали прово диться 
повсеместно. 
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Введение. Создание компьютера по значи-
мости для истории человечества, в частности 
для образования, можно по праву сравнить с 
изобретением книгопечатания. Традиционно 
считается, что компьютерные технологии 
предназначены для представления, обработки 
и хранения информации различного харак-
тера. Однако, на наш взгляд, возможности 
компьютера несравненно шире, поскольку 
высок нравственно-эстетический потенци-
ал компьютерных технологий (в частности, 
учебного назначения), который в настоящее 
время почти не используется для решения 
воспитательных задач. Отметим несколько 
важнейших направлений применения компью-
тера в нравственно-эстетическом воспитании 
молодежи.

1. Компьютер формирует навыки прак-
тической грамотности. Не секрет, что ком-
пьютер вытеснил из жизни многих школьни-
ков и студентов книгу – в прошлом главный 
источник знаний и инструмент формирования 
навыков грамотного письма. Как следствие, 
наблюдается падение грамотности специа-
листов и школьников. Парадокс в том, что 
некоторые старшеклассники, читая книжный 
текст по слогам, в то же время уверенно ори-
ентируются в сложных интерфейсах компью-
терных технологий.

Мы считаем, что компьютер, напротив, не 
только может, но и должен вернуть школьни-
кам книгу. Успех в этом зависит от компью-
терных технологий, которые применяются в 
учебном процессе. Эта проблема решается в 
учебном пособии «Русский язык. Диалоги с 
компьютером» (публикуется по частям в жур-
нале «Школьные годы») [2, с. 20–40]. Его спе-
цифика в широком применении компьютерных 
инновационных дидактических технологий с 
компьютерной поддержкой, обеспечивающих 
возможность одну и ту же учебную информа-
ции (повторение – мать учения!) представить 
в различных формах, что дает эффект новиз-
ны и делает процесс научения интересным и 
увлекательным.

Формирование практической грамотнос-
ти является неотъемлемой частью процесса 
воспитания. Грамотность – это проявление 
уважения к «великому могучему» русскому 

языку, следовательно, непременное условие 
воспитания патриотизма.

2. Компьютер воспитывает личность и 
формирует направленность на приобретение 
знаний. Психолого-педагогические экспери-
менты и наблюдения педагогов свидетельству-
ют о проявлении неблагоприятной тенденции 
в динамике интеллектуальных способностей и 
некоторых личностных качеств учащихся, вли-
яющих на продуктивность учебного труда. Эту 
тревожную тенденцию, на наш взгляд, можно 
переломить посредством активного использова-
ния в учебном процессе старшей школы новых 
информационных технологий.

Высокий потенциал компьютера в решении 
воспитательных задач обучения подтвержден 
учителями и психологами гимназии № 72 
г. Краснодара, где эксперимент продемонс-
трировал удивительный факт: большинство 
учащихся вообще не хотят учиться! В то же 
время применение только в течение одной 
учебной четверти инновационных компью-
терных технологий обучения из электронного 
приложения журнала «Школьные годы» резко 
увеличило направленность на приобретение 
знаний в экспериментальных классах, в то 
время как в контрольном классе при традици-
онном обучении этот показатель практически 
не изменился (рис. 1, 2) [7].

3. Компьютерные учебные игры как 
средство обучения и воспитания учащихся. 
Известно, что игра проходит через всю жизнь 
человека. В играх источник деятельности – 
сам обучающийся, он всегда активен. Метод 
активного, игрового обучения основан на 
концентрации внимания, на учебном поиске, 
а не на использовании готового знания.

Анализ включения компьютерных учебных 
игр в образовательный процесс выявил ряд 
педагогических преимуществ такой методики 
перед традиционными формами обучения: 
активизацию мыслительной деятельности; 
глубинное запоминание материала; форми-
рование организованности действий и комму-
никативных качеств; развитие положительной 
мотивации учения, а также стремления стать 
успешным, значимым [1, с. 2].

В чем же состоит развивающий и этиче-
ский потенциал учебных компьютерных игр? 
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Игра сопровождается увлеченностью, поэтому 
активизирует и развивает способности, стой-
кий интерес к учебному предмету, снижает 
уровень тревожности, вырабатывает целе-
устремленность в выполнении поставленной 
цели [6, с. 6].

Таким образом, компьютерные учебные 
игры – одно из средств гуманистической пе-
дагогики, помогающее развиваться каждому 
ученику, существенно обогащающее учебный 
процесс, отвлекающее подростков от негатив-
ных факторов окружающей среды (курения, 
алкоголизма, наркомании), переводящее их в 
иное пространство жизнедеятельности, напол-
ненное положительными эмоциями и совер-
шенствующее личностные качества. Поэтому 
мы считаем, что компьютерные учебные игры 
могут выполнять не только педагогические, но 
и важные социальные функции.

4. Компьютер и эстетическое воспитание. 
Компьютер – незаменимый помощник учителя 

в реализации целей эстетического воспитания, 
направленного на развитие художественной 
культуры школьников как способности пере-
живать нравственно-эстетическое содержание 
произведений изобразительного искусства.

Возможности посещать музеи и выставки 
картин у многих школьников нет. Но благодаря 
компьютерным технологиям электронные ко-
пии картин можно увидеть, не покидая школь-
ного кабинета. Конечно, ни одна электронная 
копия не может «состязаться» с оригиналом, 
зато арсенал необходимого иллюстративного 
материала существенно обогащается [3, с. 8]. 
Так, например, продукт DirectMEDIA «Ше-
девры мировой живописи», содержит более 
11 тысяч репродукций приемлемого качества. 
Однако никакой информации о картинах и ху-
дожниках здесь нет. Диалога с компьютером 
также добиться не получится. 

Мультимедиа-продукт «Православная 
культура» содержит большое количество раз-

Рис. 1. Направленность на приобретение знаний 6А, 6В (экспериментальный)

Рис. 2. Направленность на приобретение знаний 10 А (экспериментальный)
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личных икон в электронном виде, подробную 
информацию о каждой иконе, несколько тесто-
вых заданий с выбором ответов. Однако мы не 
нашли и здесь аппарата усвоения предметного 
содержания. Диалог с компьютером осущест-
вим через компьютерный тест, однако данный 
тест можно выполнить и на бумаге.

Нами было разработано несколько интер-
активных технологий («Персидский ковер», 
«Скатерть-самобранка», «Карта Германии»), 
способных решить поставленные задачи. Эти 
технологии состоят из четырех частей: позна-
вательной (знакомство с картинами), углубляю-
щей (дана информация о каждой картине), кон-
тролирующей (картина с выбором вариантов 
ответа) и поощряющей (происходит что-нибудь 
неожиданное и красивое). Истинные задания 
для ученика завуалированы в целях поддержа-
ния игровой атмосферы в технологии. А значит, 
мотивация резко возрастает по сравнению с 
обычными тестовыми технологиями.

В технологиях используется музыкальное 
сопровождение и символьное оформление, 
соответствующее ситуации. Используя данные 
технологии, школьник запоминает символы, 
музыку, оформление. Музыка в сочетании с 
картинами вызывает у школьника определен-
ные чувства, эмоции, возникают чувственные 
ассоциации. Таким образом, школьник может 
познать и понять тему технологии не только 

на обыденном уровне, но и на чувственном. 
А ведь именно на чувствах зиждется этика и 
эстетика [5, с. 20].

Методическая новизна технологии «Карта 
Германии» заключается в появлении еще од-
ной составляющей воспитания – патриотизме 
(предыдущие технологии преследовали нравс-
твенно-эстетическое воспитание). Однако в 
нашем случае (т. е. в случае, когда эта техноло-
гия используется в России) «Карта Германии» 
проникновенно знакомит ученика со страной, ее 
географией, языком, культурой. Для воспитания 
патриотизма у русских школьников планируется 
создать технологию и для России [4, с. 40].

Заключение. Таким образом, широкое 
внедрение форм учебной деятельности с 
компьютерной поддержкой, с одной стороны, 
снижает уровень ситуативной тревожности 
школьников, с другой стороны, создает условия 
для удовлетворения естественной потребности 
учащихся в игре, отвлекая их от негативных 
факторов окружающей среды и играя роль про-
филактического средства асоциального поведе-
ния подростков. Редакция журнала «Школьные 
годы» в течение нескольких лет разрабатывает 
образовательный проект «Компьютерные учеб-
ные игры» и предлагает органам управления 
образованием края включить этот проект в 
губернаторскую программу «Кубань против 
наркотиков» (пока безуспешно!).
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