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Специальные исследования, посвященные проблеме формирования познавательного интереса, показывают, что интерес во всех его видах и на всех этапах развития характеризуется, по крайней мере, тремя обязательными моментами:
· Положительной эмоцией по отношению к деятельности.

· Наличием познавательной стороны этой эмоции.
· Наличием непосредственного мотива, идущего от самой деятельности.
Отсюда следует, что в процессе обучения важно обеспечивать возникновение положительных эмоций по отношению к учебной деятельности, к её содержанию, формам и методам осуществления. Эмоциональное состояние всегда связано с переживанием душевного волнения: отклика, сочувствия, радости, гнева, удивления. Именно поэтому к процессам восприятия, запоминания, осмысливания в таком состоянии подключаются глубокие внутренние переживания личности, которые делают эти процессы интенсивно протекающими и от того более эффективными в смысле достигаемых целей.
С целью стимулирования познавательного интереса учащихся через их эмоции можно использовать специальные приемы. Классификация таких приёмов эмоционального стимулирования познавательного интереса предложена профессором Л.П. Качаловой [2]. Обратимся к этой классификации и рассмотрению отдельных приемов.

1) Гностико-эвристические приёмы стимулирования познавательного интереса
Эти приемы имеют связь с использованием логических форм организации умственной деятельности: дедукции, индукции и эвристики.

В свою очередь, логические формы, используемые в нетрадиционном построении, могут быть выражены в виде алгоритма обучения или предписания о выполнении учебных операций в определённой последовательности, что позволяет направлять мыслительную деятельность учеников путём определения того, что надо делать, в какой последовательности, как искать пути решения поставленной задачи. 

Гностический компонент данного приема, предполагает осознание задач по овладению информационными блоками и соотнесение их с имеющимися знаниями, действиями, связанными с процессом поиска, извлечения, систематизации, обобщения, накопления новых знаний, имеющих личностно-интеллектуальный смысл.

Эвристический компонент выступает как операционно-действенное открытие на основе так называемого «ключа» к закодированной информации. Это способ, пути и правила решения поставленных задач на основе свободных размышлений.

К гностико-эвристическим приёмам стимулирования познавательного интереса относятся: интеллектуальные карты, приём «Заражение», «Эврика».

Приём «Заражение».

Педагогическое заражение построено на точном расчёте, в котором главное – выбор гносионосителя (гносио – познание), т.е. мощного источника интеллектуального заражения. Кто он? Увлечённый школьник, умеющий отдаваться своему делу без каких-то крайностей, без нежелательных акцентуаций. Это может быть школьник любого возраста, увлекающийся информатикой – словом тем, что образует систему знаний, интеллектуальный кругозор, далеко выходящий за рамки школьной программы по информатике.

Нам важно выяснить механизм заражения. Первое, что фиксируется совершенно отчётливо: позитивное единство эмоционального и интеллектуального фона коллектива. Второе непременное условие, - выбор гносионосителя, третье – создание ситуации состязательности и педагогически целесообразного соперничества. Если в классе появился гносионоситель, т.е. ребёнок, который отличается особой приверженностью к информатике, то это ещё не означает, что «его пример – другим наука». Это не означает, что за ним тут же бросятся толпы последователей, почитателей его таланта, каким бы благоприятным ни было сочетание эмоционального и интеллектуального фона коллектива. Наблюдения показывают, что уважения, признания окружающих такой школьник добивается, но с последователями дело обстоит гораздо сложнее. «Заражения» не происходит.

Оно возможно в тех случаях, когда у первого гносионосителя появляется «соперник», претендующий на эту же роль. Каждый из них стремится раскрыть свои возможности. 

Мудрость педагога заключается в том, чтобы удержать соперников на грани. В этом педагогика сродни дипломатии: готовность идти на разумный риск, видеть пределы возможного, умение предотвратить нежелательное.

Следующее условие – выбор адекватных стимулов состязания – «заражения». Это может быть и стремление заслужить одобрение учителя, глубоко уважаемого, увлечённого, имеющего душевные контакты с воспитанниками: это может быть стремление к интеллектуальному лидерству, педагогически управляемое.

Трудно дать какое-то законченное толкование. А.С. Белкин определил заражение так: это состояние ученического сообщества, при котором его члены воспринимают себя как союз личностей с потенциалом творческих возможностей, способных сопереживать успех друг друга и оценивающих достижения в единстве личного и общего[1]. 

Данный приём лучше всего использовать при изучении новой темы, которая будет не очень сложна для понимания учащихся. Для этого выбирается один или несколько учеников по желанию, которые будут согласны найти и рассказать интересный материал по данной теме. Например, это может быть раскрытие таких тем, как: «История развития ЭВМ», «Архитектура ЭВМ» и др.

Приём «Эврика».

Суть приёма состоит в том, чтобы создать условия, при которых ребёнок, выполняя учебное задание, неожиданно для себя пришёл к выводу, раскрывающему неизвестные для него ранее возможности. Он должен получить интересный, оригинальный результат, открывающий новую перспективу познания. Заслуга учителя будет состоять в том, чтобы не только заметить это глубоко личное «открытие», но и всячески поддержать ребёнка, поставить перед ним новые, более серьёзные задачи, вдохновить на их решение.

Примером данного приёма может служить решение творческой задачи, над которой нужно как следует потрудиться.

Например, задача на тему «Информационные модели на графах»:

Представить в виде графа устройство шариковой ручки.

Решение:


Интеллектуальные карты.

Основная идея интеллектуальных карт – кодирование и декодирование информации. На интеллектуальных картах содержится информация, представленная в виде совокупности символов, и с помощью системы определённых правил требуется расшифровать эту информацию.

Материал, используемый в интеллектуальных картах, должен быть занимательным, доступным, систематизированным по идеям. Его можно классифицировать следующим образом:

1) задания, решение которых не требуют от учащихся новых знаний. Они ориентированы на наблюдательность, сообразительность школьников. Цель их использования – развитие интеллекта и любознательности учащихся, формирование ассоциативного и логического мышления;

2) задания, которые содержат новые для учащихся сведения, отличные от традиционных, на приложение идей и понятий, изученных в школе;

3) задания, направленные на закрепление и более глубокое изучение программного материала.

Интеллектуальные карты – это новое средство развития познавательного интереса учащихся, которое может быть использовано на уроках в разной степени в зависимости от возраста ребят, темы урока, особенностей класса.

Приведём пример ребусов по теме «Устройство компьютера».
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Интеллектуальные карты обычно используются при завершении изучения какой-то большой темы или подтемы.

2) Интегрирующие приёмы.

В педагогической практике интегрированное обучение выражает своего рода подсистему общей системы обучения, в которой учебный процесс рассматривается как группа взаимосвязанных, целенаправленных комплексов дисциплин и видов обучения, имеющих учебное, научное и стимулирующее единство.
Система интегрированного обучения в своих построениях и функционировании исходит из задачи устанавливать и подчеркивать связь каждой дисциплины с другими предметами и видами обучения путем введения некоторой суммы сведений из этих предметов.
В интегрирующем приеме эмоционального стимулирования познавательного интереса мы видим оптимальность организации мыслительной деятельности в ходе учебного процесса и соединении ряда предметных комплексов на основе их взаимного соподчинения.

С помощью интегрирующего приема устанавливаются связи в учебной, практической, самостоятельной работе учащихся. Эти связи базируются на концептуальном моделировании межпредметных связей применительно к решению как типовых, так и нетрадиционных постановок задач комплексного характера. Модель включает число предметов, различные варианты решения задач, множество состояний знаний, умений и навыков при решении проблемы, а также может быть показателем времени действия.
Одним из существенных признаков учебного процесса, создаваемого с помощью интегрирующих приемов эмоционального стимулирования познавательного интереса, является показатель оптимального использования приобретаемых знаний каждого отдельного предмета в смежных с ним, что обеспечивает устойчивое усвоение содержания предмета и рациональное многостороннее их применение в решении теоретических и практических задач.

Данные приёмы эмоционального стимулирования исключают опасность параллелизма при изучении предметов различного цикла, но указывают упорядоченное направление потоков учебной информации, обеспечивают более широкое творческое развитие, стимулируя при этом к самостоятельному мыслительному поиску.
1. При реализации интегрирующих приемов эмоционального стимулирования познавательного интереса, внедренных в традиционную систему обучения, необходимо соблюдать ряд педагогических правил: 
2. Гибкость их применения - предоставление ученикам возможности выбора в усвоении информации, ее воспроизведении.
3. Активное участие обучаемых в педагогическом процессе, замена пассивного слушания активным творческим поиском.
4. Взаимодействие обучающихся в учебном процессе - совместное анализирование, внедрение незаконченного блока информации и др.
Таким образом, интегрирующие приёмы, обладая гибкостью их применения, помогают сочетать различную учебную и преподавательскую деятельность. Учитель выступает в роли мотиватора, консультанта-советника, а каждый ученик имеет возможность использовать какое-нибудь одно средство учения и тратить столько времени, сколько ему кажется необходимым, а содержание каждого информационного блока имеет возможность изменяться и дополняться.

С точки зрения методики преподавания процесс обучения с помощью данных приемов эмоционального стимулирования осуществляется в соответствии со следующими положениями:
· формулирование интегрированной дидактической цели является обязательным элементом. Если создаваемый модуль (кроссворд, ребус, лабиринт) входят в структуру занятия, данная цель берется из структуры комплексной дидактической цели;
· установление частной дидактической цели. В структуру модуля должны входить элементы занимательности и учебной содержательной информации;
·  разработанная система контроля, охватывающая текущий, промежуточный, обобщающий анализ имеющихся знаний.

С целью мотивации учения в начале работы над моделью кодированной информации представляются не дидактические цели, а цели учения, которые, с одной стороны, ориентированы на познавательную активность, а с другой – на выявление результативности такого учения. Этим открывается перспектива реального использования результатов познавательного действия, что, в свою очередь, стимулирует интерес.

Эффективность интегрирующего приёма эмоционального стимулирования зависит как от полноты познавательной задачи, так и от того, в каком виде она представлена. В содержательном аспекте важен проблемно-поисковый подход и «уровень» дидактического текста, соответствующего поставленной дидактической цели.

Для реализации интегрирующего приёма требуется создание таких условий, которые обеспечивают процесс обучения различными моделями. Они могут быть представлены уже другими специалистами (авторские кроссворды), созданы самим педагогом путём модификации, разработаны заново как педагогом, так и учениками.

Указанные приемы, помимо введения в учебный процесс работы с кроссвордами, лабиринтами, криптограммами (названные – «Умственная атака»), включают и те, которые создают не только эмоциональный фон занятиям, но и ситуации успеха в освоении программного материала и для снятия стрессового напряжения при контроле знаний учащихся. 

Рациональное соединение творческих заданий и теоретических основ способствует не только запоминанию изучаемого материала, но и помогает овладевать практическими операциями в разрешении различных педагогических ситуаций и, что самое главное для нас, способствуют развитию устойчивого интереса к информатике.

Кроссворды.
Кроссворд – это игра-задача, в которой фигура из рядов пустых клеток заполняется перекрещивающимися словами со значениями, заданными по условиям игры.

Приведём пример кроссворда, который можно предложить ученикам после изучения темы: «История развития ЭВМ»:


По горизонтали:

1. Первая действительно электронная машина.

2. Самые первые счёты.

3. Первый программист.

4. Первая ЭВМ в СССР.

По вертикали:

1. Машина, которую использовали для расчёта первой атомной бомбы.

2. Первый помощник в счёте.

3. Основоположник логических обоснований языков программирования.

4. Самая мощная машина к 1952 г. (в Европе).

Ответы:

По горизонтали: 1) МАРК, 2) абак, 3) Лайвлес, 4) БЭСМ.

По вертикали: 1) ЭНИАК, 2) пальцы, 3) Нейман, 4) МЭСМ.

Данный метод используется часто также после изучения какой-то определённой темы.

Лабиринт.

Лабиринт – это задание со сложными, запутанными ходами, в котором нужно найти выход.

Приведём пример такого задания  при изучении темы: «Системы счисления»: Необходимо перевести числа из восьмеричной системы счисления в десятичную и найти выход.
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Данный способ можно применять при изучении определённой темы по информатике, для лучшего усвоения её учащимися.

Приём «Линия горизонта».

Явление это известно с раннего детства. Сколько бы ты не приближался к тому месту, где проходит воображаемое слияние неба с землёй, оно всегда будет отдаляться, манить, вести за собой до бесконечности.

Однажды, открыв для себя увлекательность поиска, погружения в мир неведомого, школьник может уже постоянно стремиться к поиску, не считаясь с трудностями, временными неудачами. У него будет формироваться уважительное отношение к возможностям человеческого разума, восхищение перед его бесконечным движением.

Если учитель делает учеников свидетелями своих раздумий, если он показывает движение своих мыслей в решении каких-то поставленных проблем, если он подводит учеников к тому рубежу, у которого они могут сделать самостоятельный вывод и испытать радость от подобного «озарения», значит, он создал ситуацию, в которой ребёнок может почувствовать себя творческой личностью. Важно искать новые пути, пускай неожиданные, противоречивые на первый взгляд. 

3) Ворткомбинаторные приёмы.

Эти приёмы включают в себя различные словарные комбинации, которые способствуют реализации творческих возможностей личности, формированию устойчивого интереса, стимулируют процесс познания. Это написание сочинений, составление криптограмм, монограмм, анаграмм и пр.

Криптограммы.

Слово «криптограмма» греческого происхождения и в переводе означает: тайное письмо. В криптограмме текст зашифрован. Один из вариантов – зашифровка с помощью цифр. Чтобы расшифровать такой текст, надо разгадать ключевое слово (по рисункам или по определениям).

Ключевые слова криптограммы спрятаны в рисунках. Если правильно их определить и расставить буквы ключевых слов по цифрам в клеточки, то легко прочитать задуманные авторами фразы.

Пример криптограммы:

	Прочтите высказывание Б. Паскаля:
	13 - 15 - 10

11 - 5 - 21 – 10 16 - 3 - 15 - 19 - 3 - 12 - 11 - 15 - 19 - 13 – 3 4 - 5 - 6 - 7 - 8 - 9 - 10 - 11 – 3 - 13
2 - 14 - 15 - 7 - 12 


Ответ: Все наше достоинство заключено в мысли. 

Монограммы.
Монограммами называют запись слов буквами, нарисованными в геометрических фигурах. Для прочтения монограммы нужно найти все нарисованные в ней буквы и составить из них слово.

Приведём пример монограммы по теме «История развития ЭВМ»:


Ответ: МАРК.

Анаграммы.

Анаграмма - это перестановка букв в слове, образующая другое слово. Например, «бра» - «бар», «нос» - «сон», «бриг» - «гриб». Значение занятий с анаграммами для развития учеников младших классов трудно переоценить. Ребята с азартом выполняют подобные задания, быстро расширяя словарный запас и совершенствуя свои комбинаторные способности. 

Приведём небольшой пример. Нужно решить анаграммы и исключить лишнее слово:

а) арфоаникмит, тинором, розивелет;

б) рувакитала, кымаш, шакок;

в) иртнерп, лефенот, некаср;

Ответы: а) информатика, монитор, телевизор; б) клавиатура, мышка, кошка; в) принтер, телефон, сканер.

4) Приёмы постановки оптимистической перспективы.

Эти приёмы основаны на возбуждении интереса к познавательным процессам, они обеспечивают глубокие потребности в приобретении знаний. Это такие приёмы, как: «Даю шанс», опорные карты.

Приём «Даю шанс».

Речь идёт ни о чём другом, как о заранее подготовленной педагогами (или отдельным педагогом) ситуации, при которой ребёнок получает возможность неожиданно, может быть впервые, раскрыть для самого себя собственные возможности, какую-то сторону если не таланта, то какой-то скрытой до сих пор способности. Подобную ситуацию учитель может и не готовить специально, но его воспитательный дар проявится в том, что он этот момент не упустит, правильно его оценит, сумеет как-то материализовать.

Опорные карты

В рамках школьного курса информатики, особенно в условиях безмашинного преподавания, в настоящее время широко используются так называемые опорные карты или опорные сигналы, введенные в педагогическую практику В.Ф. Шаталовым для наилучшего качества обучения и развития интереса у учащихся. С использованием опорных карт заметно упрощается объяснение нового материала учителем, а также запоминание и усвоение получаемых знаний учащимися. Использование опорных карт позволяет сократить время обучения, сформировать у учащихся не разрозненные понятия, а систему знаний, развить познавательный интерес и больше внимания обратить на выработку умений составления алгоритмов для ЭВМ. Использование английских служебных слов на опорных картах облегчает  их усвоение при изучении конкретных алгоритмических языков.

Таким образом, рассмотренные приёмы предусматривают различные виды творческих работ учащихся: составление интеллектуальных карт, кроссвордов, криптограмм, монограмм, написание рефератов и тезисов статей, творческих проектов и т.д., что вызывает определенные эмоции с наличием познавательной стороны в них.
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