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Одной из важнейших закономерностей современного этапа развития общества является его информатизация, все более широкое внедрение программных технологий во все сферы жизнедеятельности человека. Среди этих программных технологий одно из важных мест занимают компьютерные обучающие программы.
На данный момент в рамках дисциплины Архитектура компьютерных систем изучаются базовые логические элементы компьютера теоретически, поэтому было решено создать специальную программу, имитирующую работу логических элементов, для более глубокого изучения принципов работы логических элементов и их схем.
Проблема исследования заключается в отсутствии современного дидактического материала по дисциплине Архитектура компьютерных систем.
Цель исследования заключается в разработке и создании компьютерной обучающей программы для закрепления и проверки знаний по теме «Логические основы компьютера» по ОП.02 Архитектура компьютерных систем.
Объект исследования – процесс обучения в условиях применения компьютерной обучающей программы.
Предмет исследования - создание и опыт применения обучающих программ для проведения практических занятий по теме «Логические основы компьютера»
Гипотеза исследования. Применение обучающей программы на практических занятиях по Архитектуре компьютерных систем, построенной с учетом теоретических основ, позволит улучшить восприятие и запоминание теоретического материала, повысить активность студентов при выполнении заданий в аудитории и в процессе самостоятельной работы.
В соответствии с целью и выдвинутой гипотезой определены следующие задачи:
· провести анализ научно-педагогической литературы и опыта применения обучающих программ в процессе обучения;
· разработать структуру программы;
· провести обоснование выбора среды реализации;
· выбрать язык программирования и графической библиотеки;
· разработать компоненты для графического пользовательского интерфейса программы;
· реализовать графический пользовательский интерфейс;
· разработать обучающую программу для учебного процесса;
· дать оценку полученному результату и определить планы для дальнейшего исследования.
В качестве среды разработки решено было выбрать «Visual Studio», как наиболее подходящую для создания программы на платформу Windows.
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Компьютерная обучающая программа (КОП)— это программное средство, предназначенное для решения определенных педагогических задач, имеющее предметное содержание и ориентированное на взаимодействие с обучаемым. 
Можно выделить следующие основные педагогические задачи, решаемые с помощью КОП:
1) начальное ознакомление с предметной областью, освоение ее базовых понятий и концепций;
2) базовая подготовка на разных уровнях глубины и детальности;
3) выработка умений и навыков решения типовых практических задач в данной предметной области;
4) выработка умений анализа и принятия решений в нестандартных (нетиповых) проблемных ситуациях;
5) развитие способностей к определенным видам деятельности;
6) проведение учебно-исследовательских экспериментов с моделями изучаемых объектов, процессов и среды деятельности;
7) восстановление знаний, умений и навыков (для редко встречающихся ситуаций, задач и технологических операций);
8) контроль и оценивание уровней знаний и умений. 
КОП должна включать учебный материал по определенной предметной области (дисциплине, курсу, разделу, теме). Под учебным материалом понимается информация как декларативного (описательного, иллюстративного) характера, так и задания для контроля знаний, и умений, а также модели и алгоритмы, представляющие изучаемые объекты и процессы. Наличие предметного содержания позволяет отделить КОП от вспомогательных средств, обеспечивающих техническую и методическую поддержку учебного процесса (электронные журналы успеваемости, мониторы для дистанционного контроля и консультирования и др.).
Решение педагогических задач осуществляется в процессе взаимодействия студента с программой. Ориентация на обучаемых означает, что они составляют базовую категорию пользователей, в расчете на которых определяются содержание и функции, воплощаемые в КОП. Прочие участники учебного процесса (преподаватели, инструкторы, методисты) применяют КОП в своей профессиональной деятельности, но не входят в базовую категорию их пользователей. Программно-технические средства учебного назначения, для которых обучаемые не являются базовой категорией пользователей, не принадлежат к классу КОП. 
Ориентация на самостоятельную работу обучаемых — важнейшая характеристика КОП. В то же время она не является их неотъемлемой чертой, так как существуют КОП, рассчитанные на групповые формы обучения (например, много ролевые тренажеры).
Компьютерные обучающие программы решают задачи обучения, которые можно разделить на три группы:
· Первая группа включает в себя задачи проверки уровня знаний, умений и навыков студентов, их индивидуальных способностей, склонностей и мотиваций, задачи проверки показателей работоспособности студентов, для решения которых в настоящее время используют соответствующие программы психологических тестов и экзаменационных вопросов.
· Вторая группа задач направлена на поддержку и реализацию основных элементов программированного обучения.
· Третья группа задач компьютерных обучающих программ связана с решением задач подготовки и подачи учебного материала, адаптации материала по уровням сложности, подготовки динамических иллюстраций, контрольных заданий, лабораторных работ, самостоятельных работ студентов.
Эффективность компьютерных обучающих программ зависит от непротиворечивости, однозначности, логической стройности, точности, доступности, простоты изложения; от наличия иллюстративно-графического материала (диаграммы, таблицы, схемы, графики, диаграммы, гистограммы и т. п.).
Большинство трудностей на пути широкого использования компьютерных обучающих программ в процесс обучения связаны с затратами времени на разработку, значительной трудоемкостью и неполным использованием возможностей современных компьютеров. Это объясняется следующими причинами:
1. Отсутствием специалистов, способных разработать компьютерную обучающую программу высокого уровня, и системы их подготовки; 
2. Отсутствием людей, заинтересованных во внедрении компьютерных обучающих программ в учебный процесс.
3. Отсутствием целевого финансирования разработок со стороны государства.
Также можно отметить и недостатки КОП:
1. обучающие программы рассчитаны на большинство и не учитывают в полном объеме индивидуальных особенностей учащихся;
2. большинство систем не может оценить оригинальность решения задачи обучаемым, его приемлемость;
3. большинство систем не может определить те пробелы умственной деятельности, которые обусловили затруднения учащихся;
4. недостаточное использование всех возможностей современного персонального компьютера и компьютерных технологий.
Несмотря на указанные недостатки, компьютер - это эффективное средство обучения, позволяющее найти новые дидактические возможности:
· позволяет внести познавательный процесс, вовлечь всех учащихся в работу;
· расширять возможности предъявления учебной информации;
· усиливает мотивации обучения;
· позволяет повысить эффективность контроля деятельности учащихся; 
· компьютер является наиболее адекватным техническим средством обучения, способствующим реализации деятельностного подхода к учебному процессу;
· развивает у учащихся навыки рефлексии собственной деятельности.
При использовании компьютерной обучающей программы в учебном процессе реализуются следующие возможности:
· просмотр, изучение, конспектирование и усвоение учебного материала по каждому вопросу выбранной темы;
· поиск и вывод на экран любой темы курса, которые входят в компьютерную обучающую программу как самостоятельный блок учебного материала;
· многократное использование компьютерной обучающей программы с накоплением банка данных: кто проходил обучение, по каким темам и какие оценки получил при обучении или контроле.
· самопроверка степени усвоения учебного материала за счет предъявления студенту нескольких вопросов с альтернативными ответами по теме, из которых только один ответ верен;
· контроль степени усвоения учебного материала тем (разделов), входящих в компьютерную обучающую программу с автоматическим выставлением оценки по сумме правильных ответов и занесением данных в память персональных компьютеров; 
Основные методические принципы построения компьютерных обучающих программ:
· четкое структурирование учебного материала;
· чередование информационных кадров и контрольных вопросов для активизации процесса обучения;
· возможность возврата к ранее пройденному материалу;
· возможность формирования количественной оценки уровня усвоения материала;
· возможность получения статистики процесса обучения;
· разбиение его на небольшие порции, которые становятся содержанием информационных и вопросных кадров на экране;
· возможность выбора последовательности изучения материала либо самим обучаемым, либо системой в зависимости от правильности ответов на контрольные вопросы.
Следует заметить, что структура таких программ зачастую повторяется. Можно выделить следующие блоки:
- заставка,
- правила работы с программой,
- блок обучения.
При включении в программу функции контроля, добавляются еще два блока:
- блок контроля,
- выставление оценки.
На основании исследования была создана структура программы для исследования логических элементов (рис.1).
[image: ]
Рисунок 1- Структура программы

Окно главного меню. Содержит кнопки для перехода в остальные разделы программы и кнопку выхода из программы.
Окно «О программе» - предназначено для размещения информации о программе.
Окно контроля знания элементов логических схем и окно контроля знания законов алгебры логики содержат объекты, часть из которых можно передвигать для выполнения задания, и кнопки управления.
Окно наблюдения за работой логической схемы «Сумматор» и окно наблюдения за работой логической схемы «Полусумматор» содержат изображения логических схем и поля ввода входных значений.
Для создания приложения использовались среда разработки «Visual Studio» и язык программирования высокого уровня «Visual C#» на базе актуальной версии «.NET Framework». Данный набор инструментов является одним из самых эффективных для разработки приложений для операционной системы Windows и содержит все необходимые ресурсы для решения поставленных нами задач.
В разработке использовались элементы графического интерфейса такие как: формы, кнопки, надписи, поля ввода данных, контейнеры для изображений  
Создана интерактивная обучающая программа для проведения практических занятий по математической логике. В программу встроена система проверки базовых знаний элементов логических схем и законов алгебры логики, а также реализована возможность наблюдения за работой логических схем.
Для проверки знаний с помощью программы необходимо запустить её кликнув два раза на файл «Логический тренажер.exe». затем нужно перейти в один из разделов проверки знаний «Логические элементы» или «Законы алгебры логики» и выполнить задание. Для того чтобы программа оценила качество выполненного задания, кликните кнопку «Проверить». Кнопка «Заново» позволяет студенту начать выполнения задания с начала, а кнопка «Меню» - выйти на главное окно программы.
Для наблюдения за работой логических схем перейдите в раздел «Сумматор» или «Полусумматор», в открывшемся окне вы можете проследить за работой логической схемой, задав нужные вам входные данные. Работа логической схемы будет осуществляется при вводе или изменении входных данных. Для выхода в меню нужно нажать кнопку «Меню»
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В результате проведенного исследования была создана интерактивная обучающая программа для проведения практических занятий в рамках дисциплины ОП.02 Архитектура компьютерных систем.  В программу встроена система проверки базовых знаний элементов логических схем и законов алгебры логики, а также реализована возможность наблюдения за работой логических схем. Программу можно дополнять дополнительными материалами. 
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Рисунок 1 - Главное меню программы
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Рисунок 2 - Проверка знаний элементов логических схем
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Рисунок 3 - Проверка знаний элементов логических схем
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Рисунок 4 - Проверка знаний законов алгебры логики
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Рисунок 5 - Проверка знаний законов алгебры логики
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Рисунок 6 - Схема для изучения работы сумматора
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Рисунок 7 - Схема для изучения полусумматора
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