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Розглядаються дидактичні можливості мультимедійного навчально-ігрового посібника, педагогічні вимоги до нього та проблеми методики їх використання в навчально-виховному процесі у контексті сучасного підручникознавства.
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Педагогічні можливості мультимедійних посібників
Створення і використання в навчально-виховному процесі дидактичних комп’ютерних програм, які спрямовані на гармонійний розвиток особистості – одна із актуальних проблем сучасного підручникознавства, якою зацікавлені вітчизняні та зарубіжні педагоги. 
Універсальність комп'ютерних засобів визначається тим, що вони можуть бути застосовані не лише як практичний посібник на уроках інформатики, але й як засіб розширення можливостей навчально-виховного процесу всіх навчальних закладів: від дитячого садка до середньої школи і вищої освіти [2].
Комп’ютерні дидактичні програми розробляються за допомогою технології мультимедіа, що виникла на початку 90-х рр. ХХ ст. на стику багатьох галузей знань. Сьогодні все більшого поширення набувають мультимедійні ігрові програми, або мультимедійні дидактичні комплекси з елементами гри, або мультимедійні навчально-ігрові посібники (МНП).
Зарубіжні дослідники не дотримуються єдиних підходів до визначення поняття мультимедіа. Так, на думку Д. Гаєскі, мультимедіа – це такі інтерактивні комунікаційні системи, що запускаються комп’ютером і здатні створювати, зберігати, передавати і відтворювати відео- (текстову, графічну) та аудіо інформацію. Р. Гуревич дає таке трактування цього терміна: «Мультимедіа є новою інформаційною технологією, тобто сукупністю прийомів, методів, способів продукування, обробки, зберігання,   передавання аудіовізуальної інформації, заснованою на використанні компакт-дисків [3]».

Отже, мультимедіа є одним із видів креативних технологій і розглядається як інформаційна система, заснована на використанні різних форм інформації – текстів, графіки, звуку, відеоінформації. 

Заслуговують на увагу роботи американських дослідників, що займаються вивченням ефективності використання мультимедіа-технологій в навчальному процесі (Т. Баджет, Т. Воген, Д. Джонасен, М. Кирмайер, У. Рош, К. Сандлер). Вчені зазначають, що засоби мультимедіа традиційно використовуються як інформаційні системи для створення конструкторських навчальних середовищ. Ті ж самі аспекти використання мультимедіа-технології в навчанні акцентують і російські вчені Ю. Горвиць, Є. Зваригіна, Н. Кириченко, О. Кореганова, Л. Марголіс, С. Новосьолова, Л. Чайнова. та інші [3].

Ю.Горвиць зазначає, що у світі спостерігається тенденція до більш широкого використання комп’ютерних технологій для навчання та розвитку дітей дошкільного віку. При цьому велику увагу слід приділяти проектуванню інтерфейсів, створенню інтегрованого розвиваючого предметного середовища, де ІКТ найбільш природно поєднуються з іншими дидактичними засобами та методами. Він виділяє особливості психології розроблення дитячих програм, зазначає відмінність комп’ютерних програм від комерційних комп’ютерних ігор. Л. Чайнова підкреслює, що використання комп’ютерних технологій позитивно впливає на загальний рівень педагогічного процесу та рівень розвитку учнів. Таким чином досягається ефективність застосування комп’ютерних технологій у навчально-виховному процесі [3].
Вчені зробили висновки, що використання інформаційних технологій значно підвищує зацікавленість дитини у навчанні, робить процес засвоєння нових знань та уявлень про оточуюче більш швидким та різнобічним, сприяє вдосконаленню та закріпленню старого матеріалу, розвиває логічне мислення, покращує пізнавальну активність, сприяє розвитку багатьох психічних процесів.

Фахівці, що працюють за проектом освітніх програм “Teachers Investigating Educational Multimedia”, провели дослідження, спостерігаючи процес навчання і розвитку 700 британських дітей дошкільного віку, на заняттях із використанням ІКТ і виявили, що комп'ютерні ігри можуть потужно сприяти розвитку як логічного, так і інших видів мислення. Це стосується, насамперед, ігор, де потрібно будувати міста і створювати співтовариства людей. У змістовій частині гри конструюються конфліктні ситуації, що розраховані на певну вікову групу, де учасники цього процесу повинні не тільки досягти конкретної позитивної результативності на рівні особистих навчальних цілей, але й своїми успіхами опосередковано впливати на інших дітей, що діють в аналогічних ситуаціях. Крім набуття комунікативних навичок, набуття початкових знань зі світу точних наук, тут вирішується головне завдання – кожним учасником розв’язується проблема суперечностей раціональної стратегії поведінки й здійснення оцінки спроектованих результатів, таким чином створюється фундамент для розвитку логічного та критичного мислення. У спільних іграх, де діти грають парами чи невеликими групами, також розвиваються навички спілкування й уміння вирішувати проблеми. Крім того, удосконалюються навички читання й усної лічби, підвищується грамотність дошкільника [3; 7].
Уряд Великої Британії визнав за доцільне впровадження процесів інтеграції комп'ютерних ігор у навчальні плани навіть дошкільних закладів. Йдеться про ігри з моделюванням стратегічного планування і логічних завдань, у яких діти повинні знаходити оптимальний варіант розв'язання певної ситуації. Такі ігри, на думку англійських фахівців, розвивають мотиваційну сферу пізнання та формують готовність дитини до шкільного навчання. Таким чином, у дидактиці дошкільного закладу та початкової школи при формуванні елементів образного та логічного мислення дитини сучасна педагогіка покладає обґрунтовані сподівання на використання комп’ютерних ігор, що спрямовані на вирішення логічних задач та певних життєвих ситуацій [3]. 
Враховуючи сучасні процеси інформатизації суспільства і пов’язані з ним тенденції в освіті, педагоги зацікавлені проблемою розробки якісних навчальних комп’ютерних програм, що мають забезпечувати необхідні принципи та підходи для того, щоб дати можливість педагогам і батькам з оптимальним результатом використовувати педагогічні можливості комп’ютерних програмних засобів, у процесі застосування яких в учнів у тій чи іншій мірі може бути задіяна значна кількість аналізаторів (зоровий, слуховий, руховий, тактильний).
Слід зазначити, що необхідно чітко диференціювати навчально-ігрові програми від власне комп’ютерних ігор. Вчені стверджують, що дитяча гра народжується з протиріччя: дитина намагається діяти як дорослий, але не може в силу своїх вікових особливостей, тобто, граючи, вона відпрацьовує ситуації дорослого життя [7]. Крім того, що комп’ютер поєднує в собі можливості телевізора, відеомагнітофона, книги, калькулятора, універсальної іграшки, він здатний імітувати різноманітні ігри, є для дитини партнером, що може реагувати на його дії та запити, яких їй так часто бракує [3]. 
На думку дослідників, комп'ютерні ігри не замінюють, а доповнюють усі традиційні форми ігор і занять, природним шляхом залучають дітей до набуття початкових навичок роботи з інформаційними технологіями, до оперування знаковими формами мислення, якщо вони органічно включені у гру [4; 6]. 

Під грою ми розуміємо такий вид діяльності, що характеризується взаємодією гравців, дії яких обмежені правилами і спрямовані на досягнення мети. Гравцем виступає людина або група людей. На нашу думку, поняття навчальної комп’ютерної гри можна визначити, як такий програмний засіб, що надає можливість спрямувати діяльність дитини на досягнення певної дидактичної мети у ігровій формі. Особливістю комп'ютерних ігор є те, що в якості одного з гравців виступає комп'ютерна програма. Мета у навчальній грі має подвійний зміст: ігровий – одержання дитиною винагороди; навчальний – придбання знань, умінь і навичок за допомогою діяльності за заданими правилами [5; 7].
Результати комплексних міждисциплінарних досліджень [1; 2; 4] стали науковою основою для створення в Україні МНП, які умовно можна розділити на три групи:

1) навчальні посібники з елементами гри, що сприяють засвоєнню матеріалу програми; 

2) розвивальні посібники, що сприяють пізнавальному розвиткові учнів і спонукають їх до самостійної творчої діяльності;

3) посібники з діагностичними іграми, що застосовуються для виявлення рівня розвитку в учнів розумових здібностей, пам'яті, уваги тощо. Вони в основному використовуються фахівцями для рішення специфічних задач, зокрема в процесі роботи з обдарованими учнями та у корекційній педагогіці.
Педагогічні вимоги до мультимедійного навчально-ігрового посібника
Педагогічні дослідження щодо застосування електронних посібників показують, що можливості використовувати гіпертекст, анімацію та ін. сформували принципово нові підходи до побудови структури й змісту електронного посібника та до методик застосування їх у навчально-виховному процесі [2, с. 90].

Головне питання, що хвилює вчених, педагогів і батьків, – це наскільки корисні для дитини електронні посібники, зокрема – комп'ютерні ігри, які можуть бути наслідки захоплення цими іграми. Останнім часом з'явилося нове покоління комп'ютерних ігор, розроблених спільно програмістами, педагогами і психологами, що враховують вікові особливості дітей, закономірності їх розвитку, виховання і навчання. Так, комп'ютерні ігри-заняття складаються з пояснення (визначені установки на гру), гри на комп'ютері (основна частина), аналізу гри, оцінки самих результатів і способів їх досягнення, зняття напруги (заключна частина). 
Згідно з гігієнічними вимогами тривалість безперервного виконання завдань комп'ютерних ігор не повинна перебільшувати: 

- у дошкільному закладі 10 хвилин; 
- у 1 класі – 10 хвилин

- у 2–5 класах – 15 хвилин; 
- у 6–7 класах – 20 хвилин; 
- у 8–9 класах – 25 хвилин;

- у 10–11 класах: на 1-й годині занять – до 30 хвилин, на 2-й годині занять – 20 хвилин.
Це – максимальний час, протягом якого учні певного віку можуть концентрувати увагу. Як показують педагогічні спостереження, при збільшенні тривалості роботи можуть виявлятися ознаки стомлення, у результаті чого учні починають припускатися помилок, яких не було на початку гри [3; 6].
Кожна комп’ютерна програма незалежно від її змістового наповнення й типології повинна відповідати певним вимогам, а саме: оптимальному забезпеченню взаємодії оператора з комп’ютером; досягненню мети і функцій навчання; адаптації до індивідуальних особливостей суб’єктів навчання; проблемному поданню матеріалу завдань; спрямованості на інтенсивне керування процесом пізнання [3].
Окрім того, при застосуванні інформаційно-комунікаційних технологій у навчально-виховному процесі необхідно враховувати такі фактори: ступінь відповідності інформаційного і технологічного забезпечення даної технології навчальному плану; позитивність впливу мотиваційних орієнтацій на формування в дітей знань, умінь та навичок більш високого рівня ніж при традиційному навчанні; варіативність індивідуалізованих і диференційованих навчальних завдань; доповнення та вдосконалення навчального плану за рахунок використання інноваційних методів; інтенсивність використання інноваційних методів [1].
В даний час існують, принаймні, три підходи до застосування комп'ютера в дошкільних та загальноосвітніх навчальних закладах, а саме: 
1)  формування у дітей певних навичок роботи з ним; 
2)  застосування комп'ютера як засобу навчання; 
3)  використання комп'ютера як засобу розвитку пізнавальних процесів (мислення, уяви, пам’яті, мовлення) [1; 3].

Особистісна парадигма сучасної педагогіки вимагає спиратися на потребово-мотиваційну сферу учня при навчанні. А це означає більш щільний віковий та типолого-індивідуальний підхід до цього процесу. Навчання дошкільників обов’язково має спиратися на ігрові засоби та методики, оскільки це відповідає їх віковій провідній діяльності. В процесі ІКТ-забезпечення навчання в середній школі також неможна ігнорувати ігровий компонент, хоча його слід подавати з дотриманням принципів доцільності й доречності та з урахуванням вікових особливостей школярів основної та старшої середньої школи [5].
Мультимедійні навчально-ігрові посібники відрізняються між собою як за змістом, так і за структурою побудови; вони включають як віртуальний світ, в якому є місце дитині з різноманітними сюжетними схемами поведінки, так і простий набір завдань або тестів. Вони також відрізняються за типом: від ігрових до навчальних і контрольних. Таке різноманіття підходів і методів їх побудови зумовлено чисельністю розробників, їх цілями та методами реалізації. Аби визначити, які з мультимедійних посібників доцільно використовувати в навчально-виховному процесі саме вашого закладу, слід узяти до уваги низку критеріїв, розроблених нами на основі результатів досліджень вітчизняних та закордонних учених [3; 4; 5; 7]:

1. Мета використання МНП на уроці або в позакласній роботі.

2. Можливість використання мультимедійного продукту для презентації навчально-ігрового матеріалу, виконання вправ, тестування тощо.

3. Відповідність змісту посібника змісту програми даного предмета.

4. Забезпечення МНП всіма видами інформації, що підлягає засвоєнню в процесі роботи (аналіз, синтез, порівняння, абстрагування, узагальнення, класифікація, систематизація, тощо).

5. Спрямованість інформації та способу її подання на формування й розвиток умінь самостійно здобувати знання. 

6.  Відповідність посібника учнівській аудиторії (врахування вихідного стану учня, вікових та типологічних його характеристик, тощо).

7.  Спроможність посібника забезпечити розвиток елементів операційної системи логічного мислення (експертна оцінка).

8.  Можливість здійснення регулювання зовнішнього вигляду екрана монітору, меню, гучності та розміру тексту.

9. Вільний перехід від одного розділу посібника до іншого, тип коментарів кожного навчального та ігрового завдання.

10. Можливість здійснення перевірки засвоєння матеріалу учнями.

На основі цих критеріїв можна сформулювати дидактичні вимоги до МНП, що використовується в навчально-виховному процесі:

1. Відповідність основним дидактичним принципам – усвідомленню, систематичності, індивідуалізації, доступності та наочності.

2. Відповідність віковим та психофізіологічним особливостям учнів.

3. Спрямованість на формування вмінь самостійно здобувати інформацію та працювати з нею.

4. Наявність різних видів інформації, що підлягає засвоєнню.

5. Презентація основних елементів логічного мислення (порівняння, узагальнення, класифікація, систематизація та змістове співвідношення).

6. Наявність систем підказок, допомоги та інших навчальних елементів при виконанні завдань.

7. Спрямованість посібника на формування й розвиток в учнів критичного мислення.

8. Організація постійного зворотного зв’язку в процесі виконання завдань: реагування на відповіді учня (повідомлення про правильність (неправильність) відповіді, підказка, тренування тощо).

9. Чітко визначений тип посібника за відповідними показниками (ігровий, навчальний, навчально-ігровий, навчально-діагностичний та ін.).

10. Наявність системи контролю знань та вмінь учня.

Вищезазначені критеріальні характеристики відображають переважно самостійну роботу дитини. Проте, ми вважаємо, що використання мультимедійних технологій у навчально-виховному процесі передбачає також і оцінку якості програми з позиції педагога.

На основі розроблених ученими вимог до якості та дидактичних можливостей електронних посібників [3] нами виокремлено в аспекті досліджуваної теми три групи критеріїв педагогічної ефективності їх опанування:

1. Критерії ефективності відбору доцільних засобів комп’ютерної підтримки навчально-ігрового середовища:

- економія часу педагога;

- зрозумілість запитань програми, наявність зворотного зв’язку;

- модернізація змісту навчання.
2.   Методичні властивості посібника:

- інтуїтивно-зрозумілий інтерфейс;

- простота освоєння можливостей програми у навчальній взаємодії з нею;

- вказівки щодо методики викладання.

3. Інтерфейс програми впливає на дидактичні можливості комп’ютерних ігор, тому доцільно визначити критерії оцінювання екранного дизайну:

- привабливість для учнів даного віку; 

- відображення оптимальної кількості інформації на екрані;

- обґрунтованість підбору кольорів відповідно до гігієнічних вимог та дидактичної доцільності.
Переважна більшість МНП має рівневу структуру. При всій різноманітності мультимедійних навчально-ігрових посібників підходи до їх побудови є універсальними. Кожен рівень будь-якого МНП містить такі блоки:
1) інформаційний (здійснюється поступове накопичення інформації для виконання завдань і вправ);

2) ілюстративний (використовуються різноманітні види ілюстрацій, зокрема: графічні зображення, малюнки, фотографії, відеоматеріали);

3) ігровий (ігри, що використовуються в посібнику, повинні мати необхідну дидактичну, розвивальну та виховну основу);

4) контрольний (кожен рівень кожного посібника завершується перевіркою навчальних досягнень учнів; існують контрольні блоки двох видів: перший – питання та вправи для перевірки знань і вмінь дошкільнят та учнів 1–2-х класів, як правило, подаються у вигляді загадок, ребусів та кросвордів; другий – це тести для учнів 3–11-х класів.
Наведемо кілька зразків МНП, які використовуються в навчально-виховному процесі.

МНП «Логіка». Посібник для дітей дошкільного віку містить чотири види тестів, що розвивають та діагностують елементи логічного мислення у дошкільників. Інтерфейс програми дуже простий і складається з набору кнопок, що зрозумілі для дитини і легкі в користуванні. Завдання розраховані на попереднє роз’яснення педагогом їх дитині. Перед кожним тестом виводиться текстове вікно з його описом. Програма вимірює час виконання тесту і на підставі цього видає текстове вікно з коментарем рівня розвитку дитини. Ця інформація може бути використана для подальшої педагогічної корекційної роботи та є корисною для батьків. 

Перший тест "Розклади малюнки” пропонує знайти смислову пару до заданого малюнку. Він формує один з пропедевтичних елементів – уміння логічно мислити, тобто входити в логічну площину "шкільного”, дорослого мислення. Адже Л.С.Виготський [6] зазначав, що в дитини цього віку логіка не є відсутньою, вона є специфічним поєднанням практичного досвіду та інтуїтивного усвідомлення ситуації. Інші тести диску за своєю суттю подібні до першого. 

В другому тесті "Знайди пару” – необхідно знайти два однакові малюнки. У третьому тесті "Четвертий зайвий” необхідно вказати три малюнки, в яких є спільне і вказати на четвертий, який і буде зайвим. У четвертому тесті "Що змінилося?” дитині пропонується запам'ятати чотири малюнки. Після цього одна з них заміняється на іншу, – її й необхідно знайти. Диск може бути рекомендований як тестовий або перевірочний для визначення рівню розвитку логіки дитини, і як опосередковано формуючий зазначені вище елементи логічного мислення.

МНП «Дракончик Гоша рятує черепашок». Це також посібник для дошкільного закладу. Інтерфейс побудований у вигляді анімаційних іконок-сюжетів. Гра складається з дев’яти взаємопов’язаних послідовних завдань, які вимагають від дошкільника вміння будувати логічні послідовності, що формують такий елемент логічного мислення, як ієрархічна декомпозиція (поділ об'єкту на складові та уявлення їх ієрархії). У грі немає чіткої послідовності виконання завдань. Завдання формують елементи логічного мислення: порівняння, узагальнення, класифікацію, систематизацію. Деякі завдання пов’язані з розвитком координації рухів і реакції.

«Господарем» гри є дракончик Гоша. Його поведінка ненав'язлива, логічна. Завдання програми вчать творчо підходити до вирішення проблем і самостійно шукати вихід зі складних ситуацій, тобто формують творчу логіку старшого дошкільника Після проходження всіх завдань, дитина отримує приз, їм стає гра у пінбол, що підвищує мотивацію до виконання завдань. Диск побудований раціонально і захоплююче, його завдання мають такий рівень складності, що відповідає рівню розвитку дитини даного віку (5-7 років). Хоча в іграх немає режиму допомоги, вступні ролики компенсують цей недолік. Диск рекомендується для застосування в комп’ютерних класах дошкільних навчальних установ.

МНП «Українська мова» містить навчальний курс предмета української мови у початковій школі. Учні не лише можуть ознайомитися iз текстом, будовою речень та будовою слів, але й зi звуками, наголосом, апострофом, великою та малою літерою. Практичні завдання у легкій ігровій формі витренують у дитини грамотність та уважність. Усі тексти озвучені, навчальний диск наповнений різноманітними іграми, мультиком та іншими цікавинками

Цікава та захоплююча гра з граматики складена відповідно до програми з української мови. Завдання охоплюють такі теми: «Звуки і букви», «Речення. Головні члени речення», «Слово. Значення слова», «Ненаголошені голосні у коренях слів. Дзвінкі та глухі приголосні», «Іменник. Рід іменників», «Прикметник. Рід і число прикметників», «Дієслово» та ін. 

Посібник допомагає закріпити вивчений на уроках матеріал, збагатити активний словниковий запас, сприяє формуванню інтересу до вивчення української мови.

МНП «Історія Середніх віків» – це подорож у часи лицарських турнірів, хрестових походів, трубадурів та прекрасних дам, часи, коли найвищою рисою лицаря була честь. 

Тут описані побут та культура, основні віхи історії Середньовічної Європи та оповідання про життя яскравих особистостей того часу.

Вимогливий але добрий Вовк Панас перевірить уважність свого учня тестами і, як завжди, розважить ребусами, мультиком, кросвордом та іншими цікавинками. Усі тексти озвучено. Диск призначений для дітей шкільного віку. 

МНП «Історія України. Урок 1» розрахований на учнів середньої школи. Вони мандрують до витоків нашої історії, де біля хижі із шкур сидить перша людина, стають свідками того, як князі руські об’єднали різні племена в єдину країну, а потім їхні засліпленні жадібністю нащадки цю країну між собою розділяли; знайомляться зі славними козаками та гетьманами, відвідують острів Хортиця, де народилася Запорізька Січ. Всі теоретичні матеріали озвучені і є можливість перевірити свої знання за допомогою тестів. Також на диску є багато озвучених загадок, скоромовок, лічилок, ігор, два мультфільми та ін.

 МНП «Історія України. Урок 2» Разом з учителем і батьками учні можуть ознайомитися з українським національним відродженням в ХІХ столітті, побачити пожвавлення політичного життя та спроби відновлення державності, стати свідками голодомору й сталінського терору та окупації України у другій світовій війні, помандрувати по післявоєнній радянській Україні, побачити перші кроки незалежності, успіхи й проблеми сучасної України. Всі тексти озвучені, є можливість перевірити свої знання за допомогою тестів. Також на диску є багато анімованих і озвучених загадок, скоромовок, кросвордів, мультфільмів та ігор.

МНП «Видатні композитори світу». В анотації до посібника зазначено: «Ви полюбляєте слухати музику? А чи знаєте, як вона народжується? Вівальді вигадував музику біля вівтаря під час служби у церкві, у Баха вона звучала в голові замість слів та речень, а глухий Бетховен писав мелодії одразу у зошит. Білочка Сопілочка розповість тобі про те, як із семи нот були написані неймовірні музичні твори, та те, як навчалися видатні композитори. Приміром, Бетховенові оволодіти музичною майстерністю „допомагало” батькове лупцювання, Штраус-син, навпаки, здобував музичну освіту всупереч батьківскій волі а Равель вивчив ноти раніше, ніж алфавіт. Життя видатних людей завжди оповите легендами, а творчість – таємничістю. Тож цей диск відкриє загадки великих композиторів. 
А як щодо подорожі у часи великих композиторів? Уявіть собі оперний театр, де можна їсти та грати у карти, і консерваторію, яка також є будинком для сиріт. Запевняємо, на цьому диску Ви знайдете багато нової й цікавої для себе інформації. Не забувайте, що вимогливий і справедливий Вовк Панас після кожного рівня перевірятиме старанність свого учня. Якщо Ви виконуватимете усі завдання, отримаєте цілий оберемок розваг: мультик, ребуси, веселі кросворди та інші цікавинки. Диск розроблено для дітей шкільного віку».
МНП «Англійська мова» – неймовірна мандрівка до королівства Англійської мови. Юного учня у цій подорожі супроводжуватимуть двоє друзів – професор Панас і їжачок Віллі із Великобританії. Читаючи веселі віршики, Ваша дитина познайомиться з усіма англійськими літерами, вивчить слова, спробує скласти з них речення, навчиться формулювати запитання і відповіді на них, рахувати англійською, вивчить основні часи, співатиме англійські пісеньки, повторюватиме скоромовки, розважатиметься іграми, дивитиметься англомовні мультфільми. Усе це – у формі веселої пригоди. Їжачок Віллі перевірить уважність свого учня тестами, а професор Панас як завжди розважить мультиками, кросвордами, скоромовками, казками й іншими цікавинками. Посібник розроблений для дітей молодшого шкільного віку за оригінальною методикою вивчення іноземної мови В.М.Бойченка.
МНП «Анатомія людини» – детальний путівник по людському тілу, орієнтований на учнів, що вивчають біологію. Він ознайомить із усіма системами, які відповідають за функціонування організму. Крім теоретичних знань, пропонуються також практичні поради, завдяки яким люди можуть завжди бути здоровими та радісними, а також вмітимуть надавати першу медичну допомогу у критичних ситуаціях [3; 8]. 

Усі тексти озвучені, а після кожного розділу подано тест, який допоможе перевірити здобуті знання. Аби, крокуючи людським тілом, не сумувати, розважатимуть мультфільмом, тематичними іграми й ребусами.
Мінімальні системні вимоги до комп’ютера для використання МНП такі: операційна система Windows XP / 2003 /; процесор частотою 1000 MHz; оперативна пам'ять: не менше 512 МБ; клавіатура, мишка [3; 8].
Висновки та методичні рекомендації щодо використання МНП
За короткий час в Україні, як і в інших країнах, відбулися глибокі зміни в різних сферах життя. З нововведень, що змінили стиль життя та й інтереси осіб різного віку, можна виокремити комп’ютеризацію. 

Сьогодні інформаційні технології – невід’ємна частина нашого життя. Маючи в своєму розпорядженні комп'ютер, можна інтенсифікувати процес навчання, зробити його більш наочним і динамічним, формувати уміння працювати з інформацією, готувати особистість «інформаційного суспільства», формувати дослідницькі вміння, розвивати комунікативні здібності. Це має забезпечити швидке й міцне опанування навчального матеріалу, розвинути пізнавальні здібності та розумові якості учнів, сприяти активізації їх пізнавальної діяльності. 

Сьогодні спостерігається захоплення комп’ютерними іграми, що швидко поширюється, особливо серед дітей і підлітків. Зважаючи на це, комп’ютерні ігри потрібно розглядати як своєрідний соціально-психологічний феномен, що посідає все помітніше місце в житті людини. Розроблені останніми роками мультимедійні навчальні технології, побудовані на іграх або у яких використовуються елементи ігри, впевнено займають свою нішу в навчально-виховному процесі. 

Мультимедійні технології – це такі інтерактивні комунікаційні системи, що запускаються комп’ютером і здатні створювати, зберігати, передавати і відтворювати текстову, графічну, живописну, фото-, відео-, та аудіо інформацію. 

В електронному підручнику, незалежно від типу, застосовується принцип квантування, тобто навчальний матеріал ділиться на розділи, які так само – на модульні кадри з текстовою складовою та візуалізацією. Кожен модуль складається з теоретичного блоку, контрольних запитань з теорії, вправ і тестів, контекстної довідки тощо. Між собою модулі пов’язані гіпертекстовими посиланнями, щоб учень за принципом розгалуження міг оперативно переходити від одного модуля до іншого. Електронний підручник містить також різноманітний ілюстративний матеріал. Мультимедійний навчально-ігровий посібник містить основні властивості електронного підручника, проте, він має суттєві відмінності у структурі та способі використання. В будь-який розділ електронного підручника, в більшості випадків, можна увійти та вільно вийти із нього. У навчально-ігровому посібнику учня (вихованця) не пропустять на другий рівень, доки він не пройдете першого. Крім того, на кожному рівні існує певна послідовність руху, є такі блоки, яких не можна обминути. Зазначені відмінності створюють певні дидактичні та методичні особливості використання навчально-ігрових посібників. Ці посібники відрізняються між собою за змістом і структурою, але мають спільні риси: вони включають як віртуальний світ, в якому є місце дитині з різноманітними сюжетними схемами поведінки, так і певний набір завдань, вправ або тестів.

У процесі використання МНП в учнів у тій чи іншій мірі може бути задіяна значна кількість аналізаторів (зоровий, слуховий, руховий, тактильний).

Сьогодні цей посібник використовується переважно у таких видах діяльності:

· індивідуальна (групова) робота на уроці;

· самостійна позакласна (гурткова або домашня) робота.

Окремі вчителі використовують МНП у процесі фронтальної роботи на уроці (як наочність), але це швидше виняток із правил, оскільки цей засіб створено саме для самостійної роботи учнів.

Стосовно типів уроків, на яких доцільно використовувати посібник, слід зазначити, що більшість дослідників вважають за доцільне використовувати його на уроках повторення, узагальнення матеріалу та контролю знань і вмінь учнів, інколи – і на комбінованих уроках.

МНП широко використовується як засіб розвитку здібностей та обдарувань учнів. Враховуючи те, що у змісті кожного такого посібника з будь-якого предмета обов’язково є позапрограмовий матеріал та завдання підвищеної складності, його доцільно застосовувати в роботі з обдарованими учнями (вихованцями).

Впровадження посібника має відбуватися поетапно, з дотриманням певних методичних умов і передбачає творче застосування різноманітних організаційних форм, методів навчання. Необхідними методичними умовами його впровадження можна визначити такі:

– стимулювання прагнення пізнавальної діяльності на уроках (заняттях); 

– розвиток навичок планування пізнавальної діяльності із зазначенням конкретних цілей і способів їх досягнення;

– сприяння  формуванню позитивного емоційного ставлення до процесу пізнання;

– розвиток уміння використовувати алгоритми вирішення пізнавальних завдань, стимулювання прагнення пошуково-дослідницької діяльності;

– формування навичок здійснення самоконтролю, оцінювання і корекції власної пізнавальної діяльності.

Впровадження посібника у навчально-виховний процес доцільно проводити у три етапи, кожен з яких (стимулюючо-підготовчий, настановно-дослідницький, самостійно-дослідницький) [5] має своє завдання, мету і  відповідну структуру.  

Перший (стимулюючо-підготовчий) етап передбачає активізацію, стимулювання зацікавленості учнів у пізнавальній діяльності, ознайомлення їх з алгоритмами вирішення пізнавальних завдань, принципами роботи з МНП. На цьому етапі переважаючими будуть фронтальні форми роботи. Пріоритет надається таким методам навчання: бесіда, пояснення, демонстрація.

Другий (настановно-дослідницький) етап спрямований на  оволодіння учнями навичками здійснення пізнавальної діяльності із застосуванням  мультимедійних засобів. У процесі навчальної діяльності із застосуванням фронтальних і групових форм роботи учні тренуються, набувають досвіду використання МНП у власній пізнавальній діяльності.  Усі компоненти цієї діяльності (пізнавальне завдання, пізнавальна дія, самоконтроль та самооцінка) мають виконуватися та усвідомлюватися на основі наслідування вчителя або спільно з ним. На цьому етапі перевага надається проблемним методам навчання. Застосовуються також ігрові (інсценізація, рольові ігри), інтерактивні методи навчання ("Вільний мікрофон", "Коло ідей") та метод проектів.
Третій (самостійно-дослідницький) етап передбачає створення умов для безпосередньої самостійної пізнавальної діяльності  учнів із використанням мультимедійних технологій. На цьому етапі учні самостійно визначають проблему, планують свої дії для її вирішення, здійснюють пошукову діяльність, використовуючи МНП, за умов мінімальної допомоги вчителя. Характерною особливістю цього етапу стає пріоритетність групових та індивідуальних форм роботи у проектах різних типів (дослідницьких, інформаційних, творчих) з безпосередньою гнучкою координацією з боку вчителя. Крім того, для вирішення поставлених завдань у ході цього етапу доцільно застосовувати інтерактивні методи навчання: дискусія, "мозковий штурм", "прес-конференція", рольова гра. Значне місце на уроці має відводитись перевірці домашнього завдання у вигляді презентації творчих і дослідницьких робіт. У ході третього етапу учні самостійно працюють з посібником. 
Перевірка ефективності впровадження МНП здійснюється на основі співставлення результатів вступного та підсумкового діагностувань, які здійснюються за допомогою критеріїв оцінювання рівня сформованості знань і вмінь із використанням методів математичної статистики. Критеріями оцінювання можуть бути такі: стійкість пізнавальної мотивації, сформованість навичок цілепокладання, емоційне ставлення до пізнавального процесу, широта ціннісних уподобань, прагнення здійснення пошуково-дослідницької діяльності, сформованість навичок самостійного вирішення пізнавальних завдань, активність, вольові якості, навички рефлексії. Можна виділити чотири рівні ефективності впровадження посібника: низький (емоційно-споглядальний), середній (спонукально-накопичувальний), достатній (ініціативно-репродуктивний) і високий (самостійно-пошуковий) [5].

Серед чинників, які забезпечують ефективність процесу впровадження посібника, можна виділити:

· створення ситуації успіху, емоційного впливу; 

· стимулювання суб’єктної позиції учнів у навчальному процесі, використання їхнього життєвого досвіду; 

· емоційність, образність навчального матеріалу, його зв’язок  із життям (практичне застосування знань); 

· використання диференційованих завдань (індивідуальних і групових), можливість їх вибору;  

· взаємодію на засадах діалогу та співпраці.

Рекомендується з гігієнічної та дидактичної точок зору обмежувати педагогічні можливості цього посібника використанням їх на етапах повторення, систематизації, узагальнення матеріалу, поглиблення і розширення знань, а також у процесі запровадження інтерактивного навчання, повнішої реалізації дидактичного принципу наочності на всіх етапах навчання і самонавчання [1, с. 119]. Крім того, як уже зазначалося, МНП може бути лише доповненням до інших засобів навчання, а вчитель (вихователь) має залишатися центральною фігурою в організації навчально-виховного процесу як на уроці, так і в позакласній, зокрема й самостійній, роботі учнів (вихованців).
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