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Введение

ИУМК “Музыка и информатика” относится к учебным материалам нового поколения и предполагает активное использование компьютеров преподавателем и учащимися как непосредственно на уроке, так и вне класса: при подготовке к занятиям, выполнении домашних заданий, в творческой и проектной деятельности.

Методика использования компьютера в ИУМК предполагает сочетание инструментов, входящих в состав ИУМК и стандартных компьютерных программ, достаточно хорошо знакомых преподавателям и школьникам (например, Windows Media Player или Internet Explorer). 

Благодаря использованию компьютерных средств предполагается решить следующие основные задачи:

· включить в систему музыкального обучения школьников современные технологии воспроизведения звука 

· существенно расширить набор информационных и иллюстративных материалов, доступных учащимся и педагогам на уроке и вне аудитории;

· улучшить качество представления материала и сделать его более интересным и привлекательным для учащихся по сравнению с традиционными учебными пособиями;

· поддержать творческую и исследовательскую работу учащихся.

Кроме решения этих приоритетных задач, применение электронных инструментов позволит использовать компьютерные сервисы, существенно облегчающие работу педагога и ученика: быстрый поиск информации, сохранение промежуточных результатов работы и ее итогов, автоматическая проверка тестовых заданий и пр.

Технологии и инструменты, на которые ориентирован ИУМК, не предполагают необходимости проведения специальных длительных компьютерных тренингов для педагогов, специализирующихся в предметной области “Искусство” или обязательного привлечения для проведения занятий преподавателей информатики или информационных технологий. Напротив, для их грамотного и эффективного использования достаточно иметь лишь минимальные навыки, не выходящие за пределы базовой подготовки пользователя персонального компьютера. 

1. Основная направленность курса 

1. Музыка и компьютер 
Интерес современных детей к компьютеру огромен, а информированность в сфере постоянно обновляющихся современных информационных технологий впечатляет. Погружение в них в детском возрасте происходит столь легко и стремительно, что вызывает естественные опасения родителей, педагогов, врачей, психологов. Чтобы компьютер из друга-помощника ребенка не превратился в монстра-поработителя, требуется не только детальное изучение проблемы специалистами, но, в первую очередь, освоение этих технологий. Необходимо не просто соответствие уровня компьютерной грамотности учителя запросам и потребностям ученика, но опережающее профессиональное владение всем арсеналом современных информационных технологий. Это обеспечило бы возможность широчайшего применения музыкального компьютера (в том числе, как инструмента профориентации школьников, в виде элективных курсов, раскрывающих перспективы и новые возможности в профессиональной деятельности) в образовательном процессе на различных уровнях.

Основной формой на данном этапе обучения является создание условий для психологически комфортного обучения детей с различными стартовыми возможностями, повышение роли продуктивных и креативных форм работы, а также широкие возможности для интеграции теоретических предметов с другими учебными дисциплинами. 

С помощью систем мультимедиа дети могут собирать информацию в разных видах, в затем обрабатывать её, играть с нею, визуализировать её, искать в ней внутренние связи и взаимодействия. Ученики могут использовать технологию, чтобы сообщать свои идеи другим, спорить и критиковать, убеждать и обучать своих товарищей и достигать более глубоких уровней собственного понимания. Каждый урок вызывает у детей эмоциональный подъём, даже отстающие ученики охотно работают с компьютером, а неудачный ход игры вследствие пробелов в знаниях побуждает часть из них обращаться за помощью к учителю, а часть – самостоятельно добывать эти знания в игре.

Технология меняет характер учебной деятельности. В мультимедийных классах изменяется роль учителя. Он может более эффективно использовать учебное время, отказавшись от утомительных повторов информации и сосредоточить свое внимание на индивидуальной помощи ученикам, обсуждении информации, развитии у слушателей исследовательского подхода. Компьютерные средства музыкальной композиции стирают начальные ступени сопротивления материала, на которых заканчивалось раньше школьное музыкальное образование: теперь оказывается возможным музыкальное творчество.

В данных условиях творческие задатки могут развиваться целенаправленно, начиная от свободного оперирования элементарными музыкальными понятиями, вплоть до сочинения произведений, импровизации в том или ином стиле, исполнительской интерпретации. Импровизация учащегося может стать отправным моментом в сложном процессе творческой активизации. Это – форма продуктивной художественной деятельности, главным “инструментом” которой является творческое мышление, в данном случае музыкальное, определяемое музыковедением как способность мыслить звуками. Ведение учащегося на активном творческом уровне не только развивает творческий потенциал воспитываемой личности, но и обеспечивает более глубокое усвоение знаний и навыков, так как они постоянно участвуют в индивидуальной деятельности учащегося, проходя систематическую внутреннюю переработку в процессе поиска нового: трактовки музыкальных явлений, импровизации на заданные целевые установки, сочинение. 

Обучающие музыкальные программы целесообразно облекать в форму компьютерной игры, что резко повышает эффективность обучения и обогащает педагогический процесс новыми возможностями. Технология дидактических игр создает наиболее благоприятные условия для естественного проявления свойств личности. Игра – форма размышления ребенка об окружающем мире, естественный метод познания окружающего мира и способ самоутверждения в нём, творческая переработка пережитых впечатлений, комбинирование их и построение из них новой действительности, отвечающей его запросам и стремлениям (Л.С. Выготский). 

2. Программные средства для музыкальных занятий

Среди множества музыкальных компьютерных программ, ориентированных на разные виды деятельности, первое место по количеству, разнообразию и популярности у профессиональных музыкантов (а в последнее время – и любителей!) занимают программы для музыкального творчества: создания и аранжировки произведений. Собственно образовательные программы составляют лишь небольшую часть.

При разработке компьютерных музыкальных обучающих систем решается комплекс педагогических, психологических и технических проблем. Основными являются следующие задачи: 

· поддержка учебного процесса с использованием компьютерных технологий в качестве инструментальных средств обучения на музыкально-теоретических специальностях (тренажёры, обучающие программы и т. д.). Компьютерные технологии в качестве средства контроля за качеством музыкального образования (системы автоматизированного тестирования качества на основе государственных стандартов, дополнительных стандартов вуза или др. учебного заведения, или их групп, системы вычисления и анализа показателей качества, системы вычисления рейтинга учащихся и др. системы); 

· поддержка исследовательской музыкальной деятельности путём организации информационного взаимодействия с внешней научной средой; 

· поддержка учебно-музыкальной деятельности путём создания автоматизированных рабочих мест; 

· развитие перспективных информационных технологий в виде систем дистанционного обучения. 

Музыкальные обучающие программы последнего поколения, как правило, включают несколько модулей, соответствующих следующим направлениям в образовательном процессе:

· Получение теоретических знаний. Для обеспечения усвоения учащимися закономерностей и правил построения музыкальных произведений программы содержат игровые и учебные разделы, в которых объясняются многие музыкальные термины, элементы музыкальной грамоты и теории музыки, тестовые задания на определения нот, аккордов и т.д. 

· Навыки игры на инструменте. Программное обеспечение для овладения каким-либо музыкальным инструментом до определённого уровня (на гитаре – наиболее популярный вид, фортепиано, синтезаторе). Включает разучивание нескольких конкретных пьес разных стилей. 

· Развитие слуха. Включает разновидности слухового диктанта, позволяющего тренироваться в определении нот, интервалов, гамм и т. д., и упражнения с графической фиксацией высоты тона для контроля чистоты вокальной интонации. 

· Музыкальная литература. Включает иллюстрированные справочники, содержащие звуковые файлы музыкальных произведений, краткие биографии соответствующих композиторов и музыкантов, небольшую викторину на этот материал. 

· Развитие творческих способностей. Программы предназначены для выработки навыков в области композиции и аранжировки. 

1. Организация учебного процесса 
Введение в программу изучения музыки компьютерного оборудования и, в частности, MIDI-клавиатуры как основного инструмента деятельности ученика предполагает необходимость технологического переоборудования кабинета музыки. Стандартный комплект оборудования предполагает, что на уроке могут одновременно присутствовать и активно работать не более 10-12 учеников. Это накладывает существенные ограничения на организацию учебного процесса в классе стандартного наполнения. Всем учащимся не может быть предоставлена возможность активного, деятельностного поведения на уроке, что резко снижает мотивацию учащихся, а, следовательно, и эффективность обучения. Чтобы изменить ситуацию, в рамках работы с ИУМК предлагается построить учебный процесс более сложным, но и более эффективным образом. Для того, чтобы предоставить максимальные возможности для творческой активности школьников на уроке музыки, предлагается делить класс на 2 группы (как это делается при изучении иностранных языков, информатики и некоторых других предметов): в то время как одна половина класса занимается в специально оснащенном компьютерном кабинете по программе музыкального раздела настоящего ИУМК, другая осваивает раздел, посвященный информатике. Чередуя занятия музыкой и музыкальной информатикой, учащиеся приобретают дополняющие друг друга компетентности. Работа с компьютером на уроке информатики создает необходимый базис для плодотворных занятий музыкой с использованием компьютера как инструмента обучения.

1. Музыкальные занятия в компьютерном кабинете

Музыкальные уроки по программе ИУМК (1-4 классы) включают:

· Изучение основных понятий музыкальной грамотности; 

· Разучивание и исполнение вокальных и инструментальных произведений; 

· Приобретение навыков музицирования с помощью мидийной клавиатуры, включая основы аранжировки; 

· Приобретение первичных навыков использования компьютерных программ, работающих с музыкальными текстами; 

· Повышение общекультурной музыкальной грамотности. 

Для решения этих задач в состав ИУМК будут входить следующие материалы:

· комплект записей музыкальных произведений для разучивания и исполнения. Комплект включает в себя песни и инструментальные произведения, которые предполагаются к разучиванию в течение учебного года; 

· комплект записей “музыкального аккомпанемента” (т.н. “минусовки”), для работы учителя с учениками (например, записи музыкального сопровождения в оркестровом звучании к разучиваемым на занятиях песням для их последующего исполнения учениками); 

· комплект мультимедийных материалов для объяснения тем уроков (в виде анимационных сюжетов или интерактивных схем); 

· комплект мультимедийных программ, сопровождающих изучение MIDI-клавиатуры – для самостоятельной работы учеников; 

· комплект заданий для работы в тетрадях (по урокам музыки и информатики); 

· комплект методического обеспечения для учителя (по урокам музыки и информатики). 

На уроках музыки предполагаются следующие виды активности, в том числе с использованием компьютера:

· объяснение нового материала с использованием мультимедийного проектора. Объяснение может быть организовано в виде рассказа учителя (с использованием анимационных сюжетов) или в форме активной работы с учениками – постановка вопросов и получение ответов (возможно, с использованием интерактивных схем); 

· разучивание и исполнение вокальных произведений (песен). Для этого может быть использована коллекция произведений, представленных в ИУМК, для различного вида деятельности: проигрывание в качестве образца; проигрывание по частям для разучивания, исполнение разученного произведения под музыкальное сопровождение (“минусовку”) и пр. 

· обучение работе с MIDI-клавиатурой: приобретение навыков работы с помощью мультимедийных программ, представленных в ИУМК, разучивание и исполнение инструментальных произведений (в том числе, с использованием коллекции произведений, представленных в ИУМК), получение навыков работы с компьютерными программами, работающими с музыкальными текстами; 

· деятельность в рабочих тетрадях – на закрепление общемузыкальных знаний; 

· организация дискуссионной и творческой работы (без применения компьютера). 

1. Музыкальная информатика

Основными задачами уроков информатики являются: получение навыков работы с компьютером и некоторыми периферийными устройствами, изучение основных понятий, связанных с получением и использованием информации, как в ходе обучения в школе, так и в повседневной жизни. В данном ИУМК предполагается изучение основных понятий и приобретения навыков, включаемых в существующие программы по информатике для младших школьников. Отличием предлагаемых программ является то, что все задания по информатике строятся на материалах, имеющих отношение к музыке, и, тем самым, способствуют развитию музыкального слуха, внимания, общей музыкальной грамотности. 

Учебно-методические материалы по преподаванию информатики включают в себя:

· комплект материалов для учителя для объяснения материала; 

· комплект компьютерных заданий для ученика на развитие навыков работы с клавиатурой и мышью, овладения понятиями вверх-вниз-вправо-влево, множества и подмножества, развития внимания, памяти, логического мышления и пр.; 

· комплект заданий для рабочей тетради; 

· комплект заданий для активных логических игр (без применения компьютера). 

На уроках информатики предполагаются следующие виды активностей, основанные на использовании компьютера:

· объяснение нового материала с использованием мультимедийного проектора. Объяснение может быть организовано в виде рассказа учителя или в форме активной работы с учениками – постановка вопросов и получение ответов (с использованием демонстрационных материалов); 

· деятельность в рабочих тетрадях, позволяющая закрепить знания и навыки, полученные на уроках; 

· самостоятельная работа учащихся – использование мультимедийных программ для развития навыков работы с компьютером, внимания, логики и пр. 

1. Цифровые ресурсы для обучения музыке в компьютерном классе 
Электронная составляющая ИУМК содержит систематизированный набор цифровых образовательных ресурсов (ЦОР), которые могут быть использованы в процессе проведения занятий музыкой в компьютерном классе. Все они размещены в мультимедийной библиотеке (МБ). По своему назначению они могут быть разделены на несколько видов.

1. Фонотека – собрание музыкальных цифровых ресурсов 
Фонотека представляет собой ту часть МБ, в которой содержатся фонограммы музыкальных произведений, которые предназначены для прослушивания на занятиях или во внеурочное время (в том числе, дома). Каждая фонограмма снабжена описанием, содержащим сведения об авторе, времени создания, музыкальной форме и художественном направлении произведения. Фонотека содержит файлы в формате mp3. Они воспроизводятся стандартными программными плейерами. Для прослушивания файлов этого формата во внеурочное время может использоваться как компьютер, так и mp3-плейер – простое и доступное устройство.

Использование звука на уроках образовательной области “Искусство” до сих пор сдерживалось слабостью технологической базы учебных заведений. Компьютер дает возможность существенно упростить работу с фонограммами и улучшить качество звучания по сравнению с оборудованием, которое традиционно использовалось на уроках музыки. 

Чтобы эффективно использовать аудио-ресурсы в учебном процессе, преподавателю необходима хорошая предварительная подготовка, чтобы воспроизведение и повторение воспроизведения фонограмм не отнимало значительного времени на уроке. К тому же, в отличие от изображения или текста, которые можно оставить видимыми на длительное время, звуковой ресурс становится полностью недоступным сразу же после завершения его воспроизведения. Это означает, что ученик, что-либо упустивший в момент звучания, не имеет возможности компенсировать упущенное. Даже если учитель готов повторить запись, то она, как правило, воспроизводится целиком, а найти конкретный фрагмент без специальной подготовки трудно. Все это затрудняет планирование урока. Поэтому в состав ИУМК входят инструменты, которые позволяют учителю при подготовке к уроку разметить фонограмму специальными маркерами. Благодаря этому можно существенно сократить временные издержки на поиск нужных фрагментов звучания непосредственно в аудитории, сделать подачу материала более насыщенной и эффективной. Подобные инструменты могут использоваться учащимися для формирования набора “звуковых цитат”, то есть малых фрагментов звучания, призванных иллюстрировать текст или изображение в домашней работе ученика, конспекте выступления на уроке, презентации.

2. Использование цифровых фонограмм для разучивания музыкальных произведений 
Помимо записей музыкальной классики и других произведений для прослушивания, в состав МБ включены специальные записи учебного характера. Они, в основном предназначены для иллюстрирования изучаемого на уроке материала, а также для использования в процессе разучивания тех или иных произведений. К первой категории относятся, например, фрагменты звучания различных инструментов; примеры, иллюстрирующие такие понятия, как ритм, лад, гармония и т.п. В качестве примера ресурсов, относящихся ко второй категории, можно привести различные “минусовки”: заранее записанный аккомпанемент к разучиваемым песням; мелодии, к которым нужно подобрать аккорды и т.д.

Наличие таких фонограмм позволяет разгрузить учителя, который традиционно вынужден был брать на себя исполнение всех учебных музыкальных материалов, расширить список разучиваемых произведений, а главное, благодаря набору учебных фонограмм учащиеся могут совершенствоваться в музыке и во внеурочное время.

3. Работа с MIDI-клавиатурой 
Основным музыкальным инструментом для школьника на занятиях в специально оснащенном кабинете становится MIDI-клавиатура. С ее помощью осуществляется управление музыкальным компьютером. В какой-то степени MIDI-клавиатура позволяет сформировать навыки игры на музыкальном инструменте. В данном курсе, наряду с освоением клавиатуры, важной составляющей является осознание учащимися связи между своими действиями с клавиатурой и реакцией компьютера, то есть тем поведением, которое диктуется выбранным программным обеспечением. В зависимости от конкретных целей, решаемых на уроке, преподаватель может использовать на занятиях стандартные программные средства, поставляемые с компьютером, или другие, подобранные исходя из собственного вкуса и возможностей. В рамках ИУМК не ставилась задача создания собственного набора программ, поддерживающего различные виды работы с MIDI-клавиатурой. Однако при разработке раздела “Музыкальная информатика” учитывалось, что ряд компьютерных тренингов могут использоваться не только в компьютерных классах стандартной комплектации, но и в специальных кабинетах для занятий музыкой. Поэтому некоторые задания, выполняемые на уроках информатики с помощью мыши и компьютерной клавиатуры, могут также использоваться вместе с MIDI-клавиатурой. Благодаря этому достигается методическая связь между разделом “Музыкальная информатика” и собственно музыкальными занятиями. Подробнее об этом будет сказано в разделе, посвященном компьютерным тренингам.

4. Визуальная поддержка музыкальных занятий 
Знакомство школьников с произведениями культуры, в значительной степени, основано на изучении различных средств выразительности в сопоставлении с личностным опытом ребенка и его представлением об окружающем мире. Поэтому для учащихся очень важен опыт сопоставления музыки и произведений искусства и литературы. Использование компьютера в сочетании с проектором и экраном позволяет дополнить прослушивание музыкальных произведений визуальным рядом. Он может быть предложен авторами ИУМК или составлен учителем для иллюстрирования тех произведений музыкальной культуры, который он предполагает слушать и анализировать вместе со своими учениками. В состав ИУМК включаются художественные репродукции, фотографии, фрагменты поэтических произведений, которые могут быть использованы для создания “визуального аккомпанемента”. Из них можно сложить визуальный ряд –последовательность слайдов, то есть экранных форм, которые могут включать в себя произвольные изображения и тексты. Возможность переходить в процессе прослушивания музыкального произведения от одного слайда к другому позволяет акцентировать в визуальной форме смену характера исполняемого произведения, появление в музыке новой темы, изменение настроения.

В состав МБ входят подборки слайдов, иллюстрирующих различные произведения данного курса. Они созданы авторами ИУМК и могут быть использованы как готовые слайд-фильмы. В то же время преподавателю предоставляется возможность изменить состав слайд-фильма, исключив те или иные слайды, перестроить последовательность показа, уточнить время смены слайдов.

5. Инструменты аудио-визуального конструирования

Описанные в предыдущем разделе средства визуального сопровождения исполняемых музыкальных произведений могут быть использованы учителем не только в готовом, предоставленном в МБ виде. В состав электронной части ИУМК входит инструментарий, который позволяет создавать из ресурсов МБ слайды и компоновать их в виде слайд-фильмов. Благодаря этому учитель может проявить свой творческий потенциал, создавая визуальный аккомпанемент по своему вкусу к любому музыкальному произведению, взятому из фонотеки. В принципе, работа с этим инструментарием доступна и школьнику, поэтому учащиеся могут вместе с учителем анализировать свои впечатления от услышанной музыки, просматривая ресурсы МБ и превращая их в слайды. Такой опыт может быть полезен для закрепления навыков работы с различными видами информации, которые формируются, главным образом, на уроках информатики.

2. Музыкальная информатика 

1. Обучение через игру

В дошкольном и младшем школьном возрасте дидактические задачи наиболее естественно решаются в игровой форме. Построение процесса обучения в виде развивающих интерактивных игр резко повышает внимание и интерес к учебному материалу. Следовательно, на начальных этапах музыкальный компьютер может стать одним из незаменимых инструментов обучения. Игра имеет много общего с научным методом познания – моделированием. Как и модели, игры не могут охватить всю сложность процессов, но, упростив ситуацию до необходимого уровня, заменив реальную предметную среду знаковой, компьютерной средой, ученик получает возможность самому детально проанализировать способы действий в конкретных ситуациях, выделить ключевые моменты, установить какие-то закономерности, чтобы использовать их позже в других обстоятельствах

Главное преимущество учебных игр заключается в том, что учебные задачи в них как бы маскируются. Использование компьютера усиливает свойства дидактической игры, а также позволяет полнее учесть индивидуальные особенности учащихся, в большей степени осуществляется дифференциация музыкального обучения. Психологические требования к игре – обеспечить выполнение учебных целей при сохранении привлекательности самого процесса. 

Существует много различных подходов к систематизации таких компьютерных программ. Все образовательные программы можно сгруппировать в следующие классы:

Развивающие игры. Это компьютерные программы, предназначенные для формирования у детей целеобразования, способности соотносить свои действия по управлению игрой с изменяющимся изображением на экране и т. д. Они развивают фантазию, воображение. В них нет явно заданной цели, они являются инструментами для творчества, самовыражения ребёнка. Это музыкальные редакторы для ввода, хранения и воспроизведения простых мелодий в нотной форме записи. 

Обучающие игры. К ним относятся игровые программы дидактического типа, в которых в игровой форме предлагается решить одну или несколько дидактических задач. В этот класс входят игры, связанные: 

· с формированием у детей начальных музыкальных представлений; 

· с обучением нотной грамоте, основам музыкального языка; 

· с формированием слуховых представлений (ориентиров); 

· с музыкально-эстетическим воспитанием; 

· с основами систематизации и классификаций, синтеза и анализа 

понятий. 

Игры-эксперименты. В таких играх правила не заданы явно, они скрыты в сюжете или способах управления игрою. Поэтому ребёнок, прежде чем добиться успеха в решении игровых задач, должен путём поисковых действий прийти к осознанию цели и способа действия. Это и является ключом к достижению общего решения игровой задачи. 

1. Компьютерные тренинги 
Основной составляющей курса “Музыкальная информатика” является набор компьютерных программ – тренажеров. Их задача – помочь школьникам младших классов освоить и закрепить навыки работы с компьютером: наблюдение за экраном монитора, ввод информации с клавиатуры, манипуляции с помощью мыши. Большая часть упражнений аналогична тем, которые обычно включаются в курс информатики для младших школьников, однако есть и важное отличие. Все упражнения выполняются на музыкальном материале. В качестве визуального ряда используются знаки музыкальной грамоты и изображения инструментов. Изображения дополняются звуковыми фрагментами. Благодаря этому школьники, работая с компьютерными программами, привыкают к материалу, изучаемому в курсе музыкальной культуры, учатся свободно в нем ориентироваться. Для них становится очевидной связь между собственными действиями и тем, как реагирует на них компьютер.

Часть программ построена таким образом, что выполнять предложенные задания можно не только с помощью компьютерной клавиатуры и мыши, но и с помощью MIDI-клавиатуры (когда занятия проводятся в музыкальном кабинете). Этим достигается связь между занятиями собственно музыкой и музыкальной информатикой, проводимыми в группах.

1. Упражнения на манипуляции мышью

Первая группа тренажеров – упражнения на манипуляции мышью. Здесь выделяется группа простейших операций, с помощью которых ребенок начинает свой диалог с компьютером. Последовательно осваиваются следующие виды действий:

· перемещение курсора и указание на активный экранный объект, то есть объект, о котором говорится в задании; 

· выбор мышью экранного объекта из предложенного множества, 

· перетаскивание объекта в требуемую зону экрана. 

Для многих программных средств, в том числе используемых на уроках музыкальной культуры, основным инструментом управления является мышь, поэтому формирование навыков работы с мышью становится основой быстрой и эффективной работы с компьютерными программами.

1. Упражнения на работу с компьютерной клавиатурой 
Эта группа формирует навыки работы со стандартной клавиатурой компьютера. Главная задача – научиться быстро находить нужную клавишу и своевременно, в соответствии с заданием, нажимать на нее. На первом этапе задания предполагают поиск отдельных клавиш, затем возможен переход к работе с группами клавиш, что может быть ассоциировано с идеей аккорда. При выборе конкретных заданий следует учитывать необходимость развивать навыки работы обеими руками. Учитель должен следить за тем, чтобы работа ребенка была эффективной, и постепенно подводить его от простейшего нажатия клавиш одним пальцем, к активному использованию всех десяти пальцев. Однако, для освоение клавиатуры десятипальцевым методом рекомендуется использовать стандартные клавиатурные тренажеры.

Эта группа тренажеров является подготовкой ребенка к полноценному освоению клавиатуры, освоив различные типы заданий, учащиеся могут затем перейти к выполнению аналогичных упражнений в музыкальном кабинете.

2. Упражнения на внимание 
Упражнения этого типа дополняют предыдущие два и являются способом закрепления полученных навыков. Их следует включать, когда внимание ребенка уже не так сконцентрировано на технике действий с клавиатурой и мышью. Если для первых двух типов тренинга главной задачей было само по себе выполнение задания, то в данном случае оценивание действий ребенка основывается, главным образом, на правильности выполнения.

В тренажерах этого типа учащемуся, как правило, предоставляется эталонный вариант выполнения задания, которому он должен следовать. Например, нужно расставить объекты на игровом поле в той последовательности, которая определена заданием и представлена рядом на экране. Задача не столько понять логику последовательности (такие задания будут описаны далее), а формально, но четко воспроизвести правильное решение.

Задания на внимание могут сочетаться с заданиями других типов. Неудовлетворительное выполнение заданий тренинга – важный сигнал для учителя. Потеря концентрации, как правило, свидетельствует об усталости или отсутствии мотивации (часто одно бывает связано с другим). 

3. Упражнения на быстроту реакции 
Этот тип тренинга основан на уже сформированных навыках работы с мышью и клавиатурой. Задания могут быть похожими (или даже теми же самыми), но задача меняется. Теперь акцентируется внимание на скорость восприятия команд компьютера и быстроту и правильность ответной реакции. В качестве команды на выполнение того или иного действия могут использоваться как визуальные, так и звуковые информационные сообщения. В качестве ответного действия может требоваться нажатие нужных клавиш на клавиатуре или манипуляции мышью.

Задания этого типа допускают широкий диапазон варьирования сложности. Учитель должен следить за тем, как меняется динамика результатов у каждого учащегося с тем, чтобы обеспечивать наиболее соответствующий возможностям конкретного ребенка режим тренинга.

4. Упражнения на развитие памяти 
После того, как ребенок в достаточной мере освоил технику работы с компьютером и может переключить свое внимание на содержательную сторону задания, следует дополнить программу тренинга упражнениями на развитие интеллектуальных способностей учащихся. Задания этого и следующего типа постепенно включают память, способность к логическим умозаключениям, внимание.

Задания на развитие памяти предполагают, что решение поставленной задачи должно быть основано на запоминании информации, представленной компьютером. Программа-тренажер предоставляет возможность увидеть или услышать нечто, что позволит дать ответ на поставленный вопрос или выполнить задание. При создании заданий можно использовать различные средства: текст, звук, последовательность изображений. Благодаря этому развиваются различные виды памяти. Как правило, доступ к исходной информации (заданию) строится таким образом, что ее можно просмотреть или прослушать многократно, но оценка результата при этом снижается.

Пример другого типа задач на развитие памяти связан с идеей поиска скрытых элементов целого. Например, в закрытых коробках лежат элементы, составляющие друг с другом смысловые пары. Коробки можно открывать только по одной. Требуется за минимальное число попыток (открывания коробок) найти все пары.

5. Упражнения на выявление закономерностей

Выявление закономерностей – один из самых распространенных способов развития логического мышления. Виды закономерностей и способы их заданий могут варьироваться при организации тренинга на основе компьютерных заданий. Задания подобного рода представлены в различных курсах информатики, но в ИУМК “Музыка и информатика” элементы, из которых строится задания, взяты из мира музыки.

Среди различных типов заданий, предназначенных детям на уроках музыкальной информатики, предлагаются, например, следующие:

· выстраивание объектов в заданном смысловом порядке, 

· установление ассоциаций, 

· группировка по смысловым признакам, 

· исключение “лишних” элементов из группы и т.д. 

Важной особенностью заданий этого типа, используемых в ИУМК “Музыка и информатика”, является возможность ассоциировать между собой визуальные и музыкальные образы и понятия. Например, можно сопоставлять изображения музыкальных элементов и их звучание.

1. Упражнения на распознавание музыкальных фрагментов

Эти типы тренингов в большей степени относятся к развитию навыков, характерных именно для музыкального образования. В их основе лежит необходимость выполнения каких-либо действий в зависимости от того, как ребенок воспринимает прослушанный музыкальный фрагмент.

Задания этого типа можно разделить на следующие разновидности:

· распознавание ритма, 

· распознавание звуков, 

· распознавание музыкального инструмента, 

· распознавание конкретной мелодии. 

Естественно, что в одном задании могут смешиваться некоторые или все перечисленные варианты, но такие упражнения доступны далеко не всем. Требуется хорошая предварительная подготовка.

Для детей младшего возраста предпочтительнее выбирать задания на распознавании ритма или звуков. При этом следует стремиться к постепенному закреплению полученных навыков, варьируя задания, но оставаясь в пределах одной разновидности музыкальных фрагментов. Например, для начала предлагается научиться распознавать ритм. Этот ритм может задаваться нотами различной высоты звучания или разными инструментами, но цель одна – распознавание ритма. Только завершив один вид тренинга, можно переходить к другому типу заданий, например, распознаванию высоты звука.

1. Использование информации о прохождении тренингов

Компьютерные тренажеры позволяют не только проверить выполнение заданий, но и собирать статистику о ходе их выполнения. Педагог имеет возможность просмотреть количество сделанных при выполнении задания ошибок, их типологию и частоту.

Все эти сведения могут быть использованы для рационального подбора заданий, увеличения или уменьшения сложности в зависимости от достигнутых результатов. Индивидуализация заданий создает наиболее эффективный режим тренинга, при котором каждый учащийся выполняет задания, предписанные именно ему. Такая возможность может быть реализована только в компьютерном классе благодаря использованию сетевых технологий. Подробно о возможной организации групповой работы в компьютерном классе будет рассказано в разделе, посвященном информационному менеджменту.

1. Использование компьютерных тренингов для построения индивидуальных образовательных траекторий изучения музыкальной культуры 
Оценка достижений учащихся начальных классах не должна основываться на жестких формальных требованиях. Не следует требовать от каждого ребенка быстрого освоения музыкальной грамоты, хорошего слуха, умения свободно ориентироваться в специальной терминологии. Тесты, предполагающие наличие единственно правильных ответов, не лучшим образом сочетаются с творческим характером курса. Предпочтительным методом аттестации является анализ результатов компьютерных тренингов.

Использование компьютерных тренингов само по себе еще не предполагает, что учитель должен заниматься сбором подробной информации о выполнении предлагаемых игровых заданий всеми учащимися. Тренинг может быть просто формой общения ребенка с компьютером, средством формирования и закрепления различных навыков, способом повышения мотивации к учению. Однако наиболее эффективным способом использования компьютерных тренажеров, предлагаемых в программе “Музыкальная информатика” является мониторинг результатов учащихся и использование этой информации для формирования индивидуальных траекторий обучения музыке.

При работе в музыкальном кабинете педагог вынужден распределять свое внимание между детьми, каждый из которых работает с компьютером индивидуально. Если каждый играет на MIDI-клавиатуре, то учитель вынужден переключаться с канала на канал, чтобы следить за процессом работы учащихся. Естественно, что в такой ситуации трудно адекватно оценивать сильные и слабые стороны каждого ребенка.

Компьютерные тренинги являются простейшими моделями для отработки действий, необходимых при обучении музыки, поэтому результаты работы с тренажерами могут рассматриваться как диагностическая информация, необходимая не только для аттестации учащегося, но и для выработки рекомендаций учителю. Например, изучая статистику выполнения заданий на распознавание нот, учитель может определить, насколько тот или иной учащийся готов к такому виду деятельности, как подбирание мелодий по слуху. Проблемы с выполнением заданий на быстроту реакции могут быть связаны как с неразвитой моторикой, так и с недостатком концентрации, быстрой утомляемостью и т.д. С помощью психолога учитель музыки может внести коррективы в индивидуальную деятельность учащегося, дать рекомендации родителям.

1. Компьютерные инструменты для учителя – музыка

Инструменты, входящие в состав ИУМК “Музыка и информатика”, предназначены для учителя, который самостоятельно разрабатывает набор заданий для своих учеников. Наличие таких инструментов дает преподавателю свободу выбора индивидуальной или групповой методики обучения, необходимую для создания различных образовательных траекторий. Каким бы простым ни казалось упражнение, его можно “настроить” на конкретную образовательную ситуацию, конкретного учащегося. Именно благодаря наличию специальных редакторов упражнений и заданий, у педагога появляется возможность использовать компьютерные тренинги с максимальной эффективностью.

В настоящем разделе описываются приемы работы с различными компьютерными инструментами, позволяющими создавать и модифицировать задания для обеих частей курса: и для музыкальных занятий, и для уроков информатики.

Все инструменты доступны из каталога “Инструменты для учителя”. Запускающий файл – Start.exe. Первый экран – меня для выбора конкретного инструмента.

1. Шаги в музыке

Этот инструмент предназначен для создания упражнений на освоение ребенком MIDI-клавиатуры в режиме воспроизведения заданного ритма. Этот тип упражнений предполагает, что на занятиях, проводимых в музыкальном кабинете, каждый учащийся имеет возможность “играть” на MIDI-клавиатуре. Самое простое упражнение – по команде, выдаваемой компьютером, найти на клавиатуре нужную клавишу и нажать на нее.

Учитель, который готовит подобное задание, должен сформировать и записать набор команд, указывающих время нажатия клавиши. В основе задания – та или иная музыкальная пьеса, в которой учитель выделяет ритмические акценты, расставляя специальные метки – маркеры. В тот момент, когда воспроизведение мелодии доходит до очередного маркера, на экранном изображении клавиатуры подсвечивается та или иная клавиша. Заметив подсветку, учащийся должен найти на реальной клавиатуре соответствующую клавишу и нажать на нее. Компьютер автоматически проверит, правильно ли была взята нота.

В простейшем варианте для самых маленьких выбирается всегда одна клавиша для левой руки и одна – для правой. Затем задание может усложняться за счет усложнения музыкальной темы, увеличения количества маркеров и варьирования нажимаемых клавиш.

Чтобы сформировать задание, учитель должен запустить инструмент “Шаги в музыке” и затем записать звуковую дорожку с маркерами. Чтобы нанести на фонограмму маркер, нужно “взять” в определенный момент ту или иную ноту. Программа запомнит действия педагога (выбор клавиши и время ее нажатия) и сохранит их как эталонные. Затем, когда учащийся получит это задание, его действия будут сравниваться с эталоном. Количество правильных, неправильных действий, а также пропущенных маркеров (не успел…) будет подсчитываться для проверки результатов тренинга.

Последовательность действий преподавателя.

· Выбрать фонограмму, которая будет использоваться как фоновая музыкальная запись. В качестве фонограммы можно выбрать любой файл формата *.wav или *.mp3, но не следует использовать записи длительностью более, чем 60 секунд. 

· Запустить воспроизведение в режиме “Запись маркеров”, в нужные моменты брать ноту на MIDI-клавитуре или мышью на ее экранном аналоге. Если была допущена ошибка, то следует остановить фонограмму (“Стоп”) и повторить запись задания. 

· Просмотреть задание в режиме воспроизведения (“Выполнить задание”). Если все сделано верно, то сохранить задание в файл. Место сохранения и имя файла определяется преподавателем, но, возможно, удобнее будет раскладывать их по урокам, к которым эти задания относятся. Следует стремиться, чтобы название файла соответствовало его содержанию, так как в иначе поиск нужного задания займет слишком много времени. Файл задания имеет формат *.ets. Он открывается только инструментом, которым он был создан, – для редактирования или плейером – для выполнения задания. Файл имеет малый размер, поэтому легко переносится с компьютера на компьютер дискетой или флэш-картой, пересылается по электронной почте и т.д. Чтобы отредактировать ранее созданный файл, нужно открыть его из программы (“Загрузить задание”), внести изменения, а затем повторно сохранить.

Выполнение задания учеником.

· Чтобы открыть задание, ученик должен дважды кликнуть на соответствующий файл. Запустится плейер, в котором уже будет открыта размеченная учителем фонограмма. 

· Выбрать режим “Выполнить задание”. После запуска фонограммы следить за экранной клавиатурой. В тот момент, когда одна из клавиш будет подсвечена, нажать соответствующую клавишу на MIDI-клавиатуре. Если была взята не та нота, то можно успеть исправить ошибку, нажав нужную клавишу. Программа отметит оба действия. Так как выполнение задания является тренингом, то учащийся в любой момент может остановиться и начать выполнение задания сначала.

1. Сыграй мелодию

Этот инструмент позволяет свободно варьировать задания, связанные с использованием MIDI-клавиатуры, благодаря чему появляется элемент творчества в деятельности учащегося.

У преподавателя есть два вариант использования этого инструмента: предложить ребенку сыграть выбранную учителем мелодию, пользуясь экранными подсказками, или дать возможность самому, по памяти “сыграть” последовательность звуков. И в том, и в другом случае учащийся последовательно нажимает клавиши на MIDI-клавиатуре, а девочка на экране “записывает” сыгранную мелодию (аналогичное упражнение можно выполнять и в компьютерном классе, выбирая клавиши на экране мышью). Выбор сочетания этих типов заданий зависит от конкретной образовательной ситуации. 

Последовательность действий преподавателя.

· Выбрать музыкальную тему из предложенных вариантов. Для этого нажать экранную кнопку “Выбрать мелодию”. В результате будет открыто диалоговое окно, в котором нужно выбрать один из файлов формата *.mld. 

· Выбрать вариант “Разучивание” или “По памяти” 

· Нажать экранную кнопку “Запустить” и сыграть выбранную мелодию, с подсказкой в виде подсвечивающихся клавиш (вариант “Разучивание”) или без подсказки по слуху (вариант “По памяти”). 

· Сохранить задание в файл

Действия ученика: чтобы открыть задание, ученик должен дважды кликнуть на соответствующий файл. Запустится плейер, в котором уже будет открыта размеченная учителем фонограмма. В варианте играть “По памяти” подсчитывается число неверно взятых нот. Надо отметить, что программа рассматривает, как неверные, те ноты, которые были взяты вне ритма (быстрее, чем нужно). Чтобы повторно выполнить задание, нужно нажать экранную кнопку “Начать сначала”.

1. Компьютерные инструменты для учителя – информатика 
В этом разделе описываются инструменты для создания тренингов на развитие навыков работы с компьютером. Каждый из перечисленных ниже инструментов позволяет варьировать сложность задания, выполняемого с помощью компьютерной клавиатуры и мыши.

1. Работа с мышью

Этот тренажер позволит ребенку, впервые сталкивающемуся с компьютером, освоить манипуляции мышью. На экране сменяют друг друга изображения музыкальных инструментов. Ребенок должен навести курсор мыши на изображение скрипки или трубы и щелкнуть левой кнопкой. При правильном нажатии инструмент “сыграет” небольшую музыкальную фразу. При неправильном – раздастся металлический звук. Удачные и неудачные попытки подсчитываются на экране.

Преподаватель может выбирать различные варианты настроек этой игры, постепенно усложняя задание.

Настройки.

· Количество – можно менять количество инструментов (два или четыре). Чтобы изменить количество инструментов необходимо щелкнуть левой кнопкой мыши по числу, находящемуся под кнопкой “Количество”. 

· Время – можно ограничить время, отводимое на поиск ответа (три варианта: медленно, средне, быстро) или разрешить манипулировать мышью сколь угодно долго (вариант – нет); Чтобы выбрать необходимый вариант нужно щелкнуть левой кнопкой мыши по параметрам, находящимся под кнопкой “Время” (нет, медленно, средне, быстро).

Настройки, выбранные преподавателем, сохраняются в файле задания. Для этого необходимо щелкнуть на кнопке “Сохранить”, выбрать в стандартном окне Windows папку для сохранения и назвать файл таким образом, чтобы по его названию можно было понять, какой вариант задания сохранен (примеры можно посмотреть в заданиях, созданных авторами проекта). Важно! Расширение .ets должно быть обязательно сохранено!

Подготовленные файлы заданий могут быть в дальнейшем отредактированы. Для этого нужно нажать кнопку “Открыть”, в диалоговом окне найти папку и выбрать файл задания и загрузить его в игру. После изменения параметров нужно нажать кнопку “Сохранить” и записать получившийся файл либо под тем же именем, либо под новым.

Для выполнения задания учащийся щелкает на имени файла двойным щелчком мыши и выбирает режим “Начать сначала”. Так как выполнение задания является не контрольным тестированием, а тренингом, то учащийся в любой момент может остановиться и повторно начать выполнение задания.

1. Компьютерная клавиатура – буквы

Этот тренажер направлен на освоение буквенной части клавиатуры, а параллельно знакомит учащихся с названиями музыкальных инструментов.

На экране сменяют друг друга изображения музыкальных инструментов. Нужно каждый раз при появлении новой картинки нажимать на клавиатуре ту букву, с которой начинается название инструмента. При правильном нажатии инструмент “сыграет” небольшую музыкальную фразу. При неправильном – раздастся металлический звук. Удачные и неудачные попытки подсчитываются на экране.

Действия преподавателя должны быть направлены на подбор нужного уровня сложности исходя из того, кому предназначено формируемое задание. Для этого он может задать необходимый набор настроек.

Варианты настроек.

· С подсказкой или без подсказки. В режиме “С подсказкой” – на экране появляется в качестве подсказки буква, которую надо найти на клавиатуре; в режиме “Без подсказки” -- буквы не появляется, учащийся должен нажать на клавиатуре букву, на которую начинается название появившегося инструмента. Выбор варианта производится под кнопкой “Режим”. 

· Количество – можно менять количество появляющихся в режиме тренинга инструментов (четыре, шесть или восемь). Выбор варианта производится путем нажатия на цифры под кнопкой “Количество”. 

· Время – можно ограничить время, отводимое на поиск ответа (три варианта: медленно, средне, быстро) или разрешить выбирать букву сколь угодно долго (вариант – нет); Чтобы выбрать необходимый вариант нужно щелкнуть левой кнопкой мыши по параметрам, находящимся под кнопкой “Время” (нет, медленно, средне, быстро).

Настройки, выбранные преподавателем, сохраняются в файле задания. Для этого необходимо щелкнуть на кнопке “Сохранить”, выбрать в стандартном окне Windows папку для сохранения и назвать файл таким образом, чтобы по его названию можно было понять, какой вариант задания сохранен (примеры можно посмотреть в заданиях, созданных авторами проекта). Важно! Расширение .ets должно быть обязательно сохранено!

Подготовленные файлы заданий могут быть в дальнейшем отредактированы. Для этого нужно нажать кнопку “Открыть”, в диалоговом окне найти папку и выбрать файл задания и загрузить его в игру. После изменения параметров нужно нажать кнопку “Сохранить” и записать получившийся файл либо под тем же именем, либо под новым.

Для выполнения задания учащийся щелкает на имени файла двойным щелчком мыши и выбирает режим “Начать сначала”. Так как выполнение задания является не контрольным тестированием, а тренингом, то учащийся в любой момент может остановиться и повторно начать выполнение задания.

1. Компьютерная клавиатура – цифры

Этот тип задания дополняет предыдущий. На этот раз осваивается цифровая часть компьютерной клавиатуры. Так же, как и в предыдущем задании, на экране появляются изображения инструментов. Но на этот раз они возникают на расчерченной сетке, аналогичной расположению цифр на цифровом блоке в правой части клавиатуры.

Изменяемые настройки.

· Количество – можно менять количество зон от двух до девяти (две, три, шесть или девять). Выбор числа зон осуществляется путем нажатия на цифры под кнопкой “Количество зон”. 

· С подсказкой или без подсказки. В режиме “С цифрами” в зонах экрана появляются изображения цифр, которые надо находить на клавиатуре. Учащийся должен нажать ту цифру, в зоне которой появляется изображение инструмента. Режим “Без цифр” основан на расположении цифр на стандартном калькуляторе или на правой части клавиатуры. Этот вариант работает только при выборе девяти клеток. 

· Время – можно ограничить время, отводимое на поиск ответа (три варианта: медленно, средне, быстро) или разрешить искать нужную цифру сколь угодно долго (вариант – нет); Чтобы выбрать необходимый вариант нужно щелкнуть левой кнопкой мыши по параметрам, находящимся под кнопкой “Время” (нет, медленно, средне, быстро).

Выбор значений настроек и прохождение тренинга полностью аналогично предыдущему типу задания. Правила сохранения и запуска файла задания – те же.

1. Вверх-вниз, вправо-влево

Это задание на формирование навыка работы со стрелками клавиатуры, указывающими направления “вверх”, “вниз”, “вправо” и “влево”. Идея движения в заданном направлении в этом тренинге связывается с понятием изменения высоты звука. 

Понятия “вверх” и “вниз” иллюстрируются на примере перемещения ноты по нотному стану. Соответственно, понятия “вправо” и “влево” в процессе тренинга иллюстрируются на примере движения по музыкальной клавиатуре. В процессе выполнения инструкций, которые автоматически появляются на экране, формируется нотная запись или подсвечиваются соответствующие клавиши на клавиатуре.

Преподаватель формирует задание, подбирая ту или иную музыкальную пьесу, которую учащемуся предстоит “набрать” с помощью клавиатурных стрелок.

Последовательность действий преподавателя.

· Выбрать музыкальную тему из предложенных вариантов. Для этого нужно нажать экранную кнопку “Выбрать мелодию”. В диалоговом окне нужно выбрать папку “Мелодии” и в ней или подпапке “Пьесы” выбрать один из файлов формата *.mld. 

· Выбрать форму представления задания (кнопка “Форма задания”). Эта настройка выбирается из двух вариантов: “Стрелками” – в качестве задания будет отображаться то количество стрелок, которое нужно нажать, “Словами” – задание представлено в текстовом виде. Первый вариант предпочтительнее для самых маленьких. 

· Выбрать вариант задания: “Вверх-вниз” или “Вправо-влево”. Выбор варианта производится под кнопкой “Направление”. 

· Выбрать форму визуализации движения – под кнопкой “Показывать”. При выборе варианта “На нотном стане” подсвечивается нотка на нотном стане и демонстрируется направление движения при выполнении задания, при выборе варианта “На клавиатуре” -- подсвечиваются клавиши клавиатуры. 

· Сохранить задание в виде файла с расширением *.ets. Сохранение файла производится так же, как и в предыдущих заданиях.

Выполнение задания учеником.

Чтобы открыть задание, ученик должен дважды кликнуть на соответствующий файл. Запустится плейер, в котором будет открыто задание с выбранной учителем музыкальной темой и заранее определенными настройками. На экране будет представлена строка, в которой – в графической или буквенной форме – появится инструкция, какую кнопку со стрелкой и сколько раз следует нажать.

Если инструкция будет выполнена правильно, на нотном стане появится новая нота (закрашенная) или на экранной клавиатуре подсветится та клавиша, которая была нажата вследствие выполнения инструкции; одновременно появится новая инструкция, на какие клавиши со стрелками и сколько раз нужно нажать. Последовательно выполняя задание, учащийся должен “записать” музыкальную тему целиком. Когда задание будет выполнено, прозвучит соответствующая мелодия.

1. Множества

Это задание направлено на группирование объектов на основании имеющейся текстовой, графической и звуковой информации. Уровень сложности задания определяется необходимостью сопоставления визуального и аудио рядов. Попутно формируется навык перетаскивания экранных объектов мышью.

Изменяемые настройки при подготовке заданий учителем.

· Выбрать режим представления элементов множеств: предлагается три варианта: “Картинки”, “Слова”, “Звуки”. Выбор производится путем перебора вариантов под кнопкой “Режим”. 

· Вариант формирования множеств: “Инструменты” – рядом с папками справа появляются изображения инструментов – они соответствуют тем множествам, которые должны быть собраны в этих папках; “Группы” – рядом с папками справа появляются названия групп инструментов – струнные, духовые, клавишные, ударные, которые являются основным признаком для формирования множеств из элементов , появляющихся на экране. 

· Выбрать количество папок, в которые должны складываться экранные объекты. Варианты: 2 или 4. 

· Выбрать вариант проверки правильности выполнения задания: “Сразу” или “В конце”. При выборе варианта “Сразу” – программа не разрешает ребенку выполнять ошибочные действия, при выборе варианта “В конце” – задание выполняется до конца, а затем выдается результат, сколько было неправильно разложенных объектов.

Настройки, выбранные преподавателем, сохраняются в файле задания. Можно отредактировать их, загрузив задание и затем снова сохранив новую версию в файле. Правила сохранения, загрузки и редактирования файлов задания идентичны правилам, описанным для предыдущих заданий.

Учащийся запускает задание двойным щелчком на файле. Так как выполнение задания является не контрольным тестированием, а тренингом, то учащийся в любой момент может остановиться и повторно начать выполнение задания.

1. Развитие памяти (пары)

Это задание основано на распространенной настольной игре “Пексесо”. Наполнение заданий выполнено на музыкальном материале. Помимо развития зрительной памяти, в процессе выполнения задания (как и в предыдущей игре) закрепляются ассоциации между графической, текстовой и звуковой информацией. Игровое поле представляет собой набор перевернутых рубашкой вверх карточек, под которыми прячутся картинки с изображениями музыкальных инструментов, или их названия, или их звуки. Нужно подобрать каждому объекту свою пару. Например, в режиме “картинка – звук” картинке с изображение трубы, должна соответствовать карточка, при нажатии на которую раздается звучание этого инструмента.

Изменяемые настройки.

· Выбрать режим представления информации на экране – варианты: “Картинка – картинка”, “Картинка – слово”, “Картинка – звук”, “Слово-звук”, “Звук-звук”. 

· Выбрать тему: “Инструменты” -- набор карточек состоит из изображения инструментов, названия инструментов и их звучания, или “Ноты” -- набор карточек состоит из изображения нот, их названия и звучания. 

· Выбрать количество пар экранных объектов. Варианты: 2, 3, 4 или 6.

Настройки, выбранные преподавателем, сохраняются в файле задания. Можно отредактировать их, загрузив задание и затем снова сохранив новую версию в файле. Правила сохранения, загрузки и редактирования файлов идентичны описанным в предыдущих заданиях.

Учащийся запускает задание двойным щелчком на файле. Щелкая последовательно по карточкам и открывая пары объектов, учащийся должен найти каждому элементу свою пару. В случае, если на экране открывается правильная пара объектов, данные карточки исчезают. Программа автоматически подсчитывает число попыток. Так как выполнение задания является не контрольным тестированием, а тренингом, то учащийся в любой момент может остановиться и повторно начать выполнение задания.

1. Развитие памяти (тройки)

Это задание является усложненной разновидностью предыдущего. Наполнение заданий основано на музыкальном материале. Помимо развития зрительной памяти, в процессе выполнения задания (как и в предыдущей игре) закрепляются ассоциации между графической, текстовой и звуковой информацией. Игровое поле представляет собой набор перевернутых рубашкой вверх карточек, под которыми прячутся картинки с изображениями музыкальных инструментов, или их названия, или их звуки. Нужно отобрать правильные “тройки”, то есть сопоставить текстовое название объекта, его изображение и звучание. 

Изменяемые настройки.

· Выбрать тему: “Инструменты” (подбираются соответствия между изображением инструмента, его названием и звучанием) или “Ноты” (подбираются соответствия между изображением ноты на нотном стане, ее названием и звучанием). 

· Выбрать количество “троек” экранных объектов. Варианты: 2 или 4.

Настройки, выбранные преподавателем, сохраняются в файле задания. Можно отредактировать их, загрузив задание и затем снова сохранив новую версию в файле. Правила сохранения, загрузки и редактирования файлов идентичны описанным в предыдущих заданиях.

Учащийся запускает задание двойным щелчком на файле. Перебирая последовательно экранные объекты, он должен подобрать каждому свою комбинацию “слово-образ-звук”. Программа автоматически подсчитывает число попыток. Так как выполнение задания является не контрольным тестированием, а тренингом, то учащийся в любой момент может остановиться и повторно начать выполнение задания.

1. Музыкальные прописи (1) и (2) 
Это два задания на внимательность. Учащемуся предоставляется возможность воспроизвести по образцу музыкальную запись. В процессе выполнения задания учащийся учится ориентироваться в символах нотной грамоты. Попутно закрепляются навыки работы с мышью.

Образец набираемой нотной записи размещен на нотном стане, а знаки из специальной кассы перетаскиваются мышью. 

В первом варианте задания знаки раскладываются поверх имеющейся записи (полутоновые изображения), закрывая ее. Во втором – знаки раскладываются на отдельном нотном стане, находящемся под исходной записью.

Преподаватель может выбрать музыкальную тему, нажав на кнопку “Выбрать мелодию” – при этом в открывшемся диалоговом окне нужно выбрать папку “Мелодии” и в ней (или в подпапке “Пьесы”) выбрать один из имеющихся файлов с расширением *.mld. Нотная запись выбранной мелодии появляется на нотном стане и служит эталоном для ученика, выполняющего задание.

Сформированное таким образом задание сохраняется в виде файла по описанным выше правилам.

Выполнение задания учеником.

Чтобы открыть задание, ученик должен дважды кликнуть на соответствующий файл. Запустится плейер, в котором будет открыта выбранная учителем музыкальная тема. Символы нотной грамоты в любом порядке переносятся на нотный стан таким образом, чтобы воспроизвести исходную запись. Положить элементы неправильно программа не разрешает, поэтому от учащегося требуется только внимание и аккуратность работы с мышью. Так как выполнение задания является не контрольным тестированием, а тренингом, то учащийся в любой момент может остановиться и повторно начать выполнение задания.

2. Массивы

В этом задании учащиеся знакомятся с важным для информационных технологий понятием “массив”, то есть упорядоченным набором объектов. В качестве массива рассматривается набор нот одной октавы. Каждая нота получает свое значение индекса – порядковый номер в исходном массиве. Задача тренинга – научиться устанавливать соответствие между записью последовательности элементов исходного массива и обычной нотной записью.

Последовательность действий преподавателя.

· Выбрать исходный массив (эталон) из вариантов “восходящая гамма” и “нисходящая гамма” (выбирается под кнопкой “Массив-эатлон”, варианты – “Гамма вверх” и “Гамма вниз” 

· Выбрать режим задания “Мелодия в массив” для формирования нужного задания. При выборе варианта “Мелодия в массив” на экране появится последовательность элементов массива. Теперь нужно задать мелодию или простую последовательность нот. Для этого в квадратных скобках необходимо установить значения индексов элементов массива таким образом, чтобы они соответствовали требуемой нотной записи. Например, для того, чтобы набрать последовательность нот “до-ми-соль-до”, нужно задать следующую последовательность элементов массива: M[1], M[3], M[5], M[8]. Для того, чтобы задать индекс, достаточно кликнуть нужное число раз в зоне, заключенной между квадратными скобками. Каждое нажатие увеличивает индекс на единицу до тех пор, пока значение не достигнет 8, после чего сбрасывается в 1, и счет начинается сначала. 

· Нажать экранную кнопку “Запустить” и проверить, правильно ли отображена заданная нотная последовательность на нотном стане. Если допущена ошибка, то следует изменить значения индексов элементов массива. 

· Выбрать режим, в котором будет выполняться задание: “Мелодия в массив” или “Массив в мелодию”. При выборе варианта “Мелодия в массив” учащий должен будет вписать в заготовленную последовательность нот номера элементов массива, соответствующие заданной мелодии, представленной на нотном стане. При выборе варианта “Массив в мелодию” учащийся должен “сыграть” заданные массивом ноты на экранной клавиатуре. 

· Сохранить задание в файл в соответствии с правилами, описанными выше.

Выполнение задания учеником.

Чтобы открыть задание, ученик должен дважды кликнуть на соответствующий файл. Запустится плейер, в котором будет открыта выбранная учителем последовательность нот и вариант выполнения задания. Если она задана в виде мелодии на нотном стане, то ученик должен ее записать в виде элементов массива, вставляя в квадратные скобки нужные цифры. Если, наоборот, последовательность представлена как строка из элементов массива, то ученик должен распознать ноты и “сыграть” их на экранной клавиатуре.

Так как выполнение задания является не контрольным тестированием, а тренингом, то учащийся в любой момент может остановиться и повторно начать выполнение задания.

1. Раскрась картинку

Это творческое задание. В качестве исходных картинок для раскрашивания ученикам предлагаются образы, связанные с музыкальными произведениями. Раскрашивать картинку можно с помощью палитры. Нужно выбрать цвет палитры, щелкнув по нему левой кнопкой мыши (на палитре он будет выделен рамкой). Затем кликнуть по одной из зон изображения. Часть картинки, заключенная на исходном изображении внутри контура из фоновых линий, закрасится в выбранный цвет. Меняя по своему выбору цвета, можно закрасить все изображение.

Преподаватель выбирает картинку из представленного набора и сохраняет ее в в виде файла задания по обычным правилам.

Выполнение задания учеником.

Чтобы открыть задание, ученик должен дважды кликнуть на соответствующий файл. Запустится плейер, в котором будет открыта выбранная учителем картинка. Так как выполнение задания является не контрольным тестированием, а тренингом, то учащийся в любой момент может остановиться, нажать на кнопку “Очистить” и повторно начать выполнение задания.

1. Формирование индивидуальных или групповых тренингов

Каждый из рассмотренных выше инструментов позволяет учителю сформировать задания для своих учащихся и сохранить их в виде файла. Иногда эти задания очень просты и, казалось бы, можно обойтись без предварительной работы по созданию специальных файлов. Однако эта процедура направлена не столько на сохранение заготовки для конкретного упражнения, сколько на формирование программы тренинга, предназначенного для конкретного ребенка или для группы учащихся.

Программа тренинга представляет собой последовательность заданий. В эту последовательность можно включать как однотипные, так и разнотипные упражнения, чередовать более простые и более сложные, формирующие навыки и их закрепляющие. Технически тренинг реализуется в виде набора файлов, хранящихся в одном каталоге. Сохраняя файлы внутри каталога тренинга, целесообразно начинать смысловое название задания с префикса в виде порядкового номера (01,02,03 и т.д.), чтобы файлы заданий автоматически выстраивались в нужном смысловом порядке. 

Учащийся, запустив предназначенный для него файл задания, оказывается внутри программы на экране соответствующего задания. В нижней части экрана имеются кнопки для перехода к следующему заданию или возврату к предыдущему. Такое листание заданий происходит внутри тренинга, предназначенного конкретному учащемуся или целой группе.

Преподавателям рекомендуется заранее подготовить каталоги тренинга для каждой группы учащихся (или отдельных учеников). Все задания, входящие в тренинги имеют формат *.ets и очень малый размер. Это обстоятельство позволяет сохранять на учительском компьютере или в сети большое количество созданных тренингов, а также переносить их с компьютера на компьютер (например, из дома в школу), пересылать по почте и т.д.

Благодаря тому, что назначение заданий и формирование тренингов осуществляется на уровне файловой системы, преподаватель может гибко изменять программу занятий, изменяя состав соответствующих файловых каталогов и распределяя их по группам учащихся. Наилучших результатов по гибкой организации тренингов удается добиться, если в классе, в котором проводятся занятия, установлена система управления образовательными ресурсами (подробнее см. раздел 8). В этой ситуации учитель сможет воспользоваться ее возможностями по формированию групп и раздаче заданий. В противном случае преподавателю придется копировать каталоги с файлами заданий с учительского компьютера на ученические средствами Windows, что обеспечивает ту же функциональность, но при больших временных затратах.

5. Технологии работы со звуком на уроках информатики 
Использование в рамках уроков “Музыкальной информатики” описанных выше компьютерных тренажеров, является базовой частью той составляющей ИУМК, которая относится к освоению компьютерных технологий. Сформировав у детей устойчивые навыки работы с компьютером и периодически возвращаясь к тренингам, учитель должен переходить к использованию компьютерных технологий, поддерживающих освоению музыкальной культуры. Для этого, прежде всего необходимо научиться работать со звуковыми ресурсами.

Как уже упоминалось выше, МБ содержит достаточно большое число фонограмм, воспроизведение и использование которых не требует применения других компьютерных средств, кроме инструментов деятельности, входящих в состав ИУМК. Научившись работать с готовыми ресурсами, следует перейти к следующей, активной фазе использования технологий работы со звуком. Для этого учащиеся должны овладеть рядом стандартных компьютерных инструментов.

1. Запись звука с микрофона 
На занятиях музыкой большое внимание уделяется поддержке творческой активности ребенка: пению и музицированию. Компьютер позволяет строить педагогические методики, основанные не только на индивидуальном или групповом исполнении, но и на последующем прослушивании фонограмм. Для этого достаточно, чтобы учащиеся освоили приемы записи звука с микрофона и последующей оцифровки, то есть превращения в звуковой файл.

Для учащихся начальных классов нет никакой необходимости использовать для записи звука сложные программные средства. Вполне достаточно возможностей, заложенных непосредственно в Windows (Sound recorder).

Очень важно, чтобы учащиеся сразу же усвоили правила сохранения файлов. В школьной компьютерной сети должны действовать четкие регламенты распределения зон (доменов), в которых учащиеся могут хранить свою информацию. На примере простейших звуковых файлов, создаваемых детьми с помощью микрофона, нужно сформировать и закрепить навыки сохранения информации в разрешенном домене (в том числе выбор названия файла, каталога для сохранения и т.д.). Если учащиеся не будут следовать предписанным регламентам, они в дальнейшем не смогут полноценно использовать компьютерные технологии в своей учебной практике.

Очень важно, чтобы учителя музыки так же ответственно подходил к выполнению детьми требований регламента работы с файлами, как и преподаватели информатики.

2. Оцифровка музыки с аудиодисков и аудиокассет 
Научившись записывать звук с помощью микрофона, можно перейти к записи коротких музыкальных фрагментов с внешних аудио-носителей. Эта задача может решаться применением различных программных инструментов. Выбор конкретного решения принадлежит учителю. Но следует подчеркнуть, что для учащихся начальной школы важнее получить общее представление о том, как музыка превращается в компьютерный файл, а не навыки практической оцифровки фонограмм. 

Самое простое – писать звук с микрофона. Конечно, в этом варианте получить качественное звучание не удастся, но как учебный пример такой опыт будет полезен. Анализируя источники шумов, сохранившихся в записи, можно сформировать основы понимания физической природы записи звука. Затем можно показать какую-либо из доступных учителю программ оцифровки и продемонстрировать технику очистки звука от шумов и других видов обработки фонограммы. Полученного представления о технологиях оцифровки и обработки звука вполне достаточно для достижения целей курса, построенного на основе ИУМК. 

Если учитель, работающий с ИУМК, считает, что размещенная в МБ фонотека недостаточна для его целей, то он должен сам (не привлекая к этому процессу учащихся) пополнить ее другими цифровыми ресурсами, взятыми из любых доступных ему источников (в том числе в Интернете).

3. Программы для работы с MIDI-файлами 
Технологии MIDI-записи порой критикуют за некоторую механистичность звучания. Однако MIDI-композиции предназначены в основном не для прослушивания (для этого существуют оригинальные “живые” концертные и студийные записи в аудиоформатах). Данные технологии имеют свою область применения в музыке. Во-первых, допускают неограниченные возможности для экспериментирования и редактирования в многодорожечных программах-секвенсорах (CakeWalk, Cubase и т. п.), и поэтому удобны для использования в учебной работе и творческой деятельности. С их помощью музыкант получает возможность в процессе сочинения мелодии выверять свои замыслы, слышать композицию не в воображении, а наяву. Во-вторых, позволяют сочинять музыку к кинофильмам, фоновые мелодии для радиопередач, танцевальную музыку исключительно электронными средствами.

4. Использование звуковых файлов для создания аккомпанемента к творческим работам 
Планируя педагогическую деятельность по программе ИУМК, необходимо стремиться к тому, чтобы в рамках курса “Музыкальная информатика” ребенок овладел бы основами информационной культуры в самом широком понимании этого слова. Этому будут способствовать выполнение заданий, связанные с созданием звукового аккомпанемента к творческим работам. Использование звуковой информации и, в частности, музыкальных фрагментов является одним из важных способов информационного и эмоционального обогащения собственных творческих работ учащегося. Формы выполнения работ могут быть различными. Ниже приводится несколько примеров того, как может быть организована работа со звуком. В них описывается, как создается звуковой аккомпанемент при работе с текстовым и графическим редакторами, а также с конструктором компьютерных презентаций. Еще одной актуальной формой творческой работы является web-сайт, однако для учащихся младших классов самостоятельное создание сайта выглядит несколько преждевременной. В то же время, преподаватель может рассматривать работу над сайтом как полезную форму проектной деятельности, выполняемых группой младших школьников под управлением педагога.

1. Добавление звука к текстовым файлам 
Одной из самых распространенных форм творческой работы ребенка является сочинение. Если учащиеся выполняют эту работу с использованием компьютера, то возникает новая творческая возможность – добавить звуковой ряд к тексту, созданному ребенком. Например, описывая свои впечатления о природе, времени года, поездке, можно значительно оживить рассказ за счет включения звуковых комментариев или музыкальных фрагментов.

Работая в текстовом редакторе (например, MS Word), совсем не трудно научиться вставлять в текстовый файл звуковые объекты, размещать их в нужном месте рассказа. Но это чисто технический навык. Важнее добиться, чтобы учащиеся могли решать творческие и информационные задачи: подбирать звуковые ресурсы из различных источников, вырезать из больших фрагментов требуемые “звуковые цитаты”. Другой вариант – записать требуемый звук самостоятельно: спеть, сыграть мелодию, записать аудио-эффект, имитирующий реальные звуки, окружающие нас.

2. Добавление звука к графическим файлам 
При работе с графическими файлами: рисунками, фотографиями, репродукциями имеются те же возможности, что были описаны выше. Но в данном случае стоит обратить внимание на формирование навыка соотнесения визуального и звукового ряда. Необходимо подчеркнуть, что здесь имеется в виду, что первичен образ, а звуковой ресурс дает аккомпанемент (обратная задача – подобрать иллюстрации к музыкальному произведению – это предмет занятий на уроках музыки). Работа с изображениями формально аналогична, но содержательно отличается от рассмотренной в предыдущем разделе. В отличие от слова – образ, к которому подбираются звуковые иллюстрации, не так четко определен. Здесь все субъективнее, больше свободы для различных трактовок, интерпретаций. Важно добиться, чтобы ребенок не просто представил свою творческую работу, но и защитил ее, объяснив свое решение, представив доводы в пользу выбора конкретных звуковых ресурсов. 

3. Добавление звука к компьютерным презентациям

Выступление перед аудиторией с компьютерной презентацией – очень полезный навык. Формировать его можно, уже начиная с самого раннего возраста. Даже в начальных классах учащиеся могут работать с конструктором презентаций (например, с MS PowerPoint). Эта программа предоставляет самые разнообразные возможности по использованию медийных ресурсов для поддержки выступления. Одной из возможностей является включение звуковых ресурсов как в отдельные слайды, так и в качестве фоновой звуковой дорожки для презентации в целом.

Компьютерная презентация является синтетическим жанром. В ходе ее подготовки приходится работать и с текстами, и с изображениями. Поэтому озвучиванию презентации должно предшествовать выполнение аналогичных заданий в текстовом и графическом редакторах, как это было описано выше. 

6. Требования к оснащению учебных помещений для занятий музыкой в начальных классах

Современную школу невозможно представить без массового интеллектуально-технологического усовершенствования образовательного процесса на всех его ступенях. Компьютер может стать привычным инструментом в процессе обучения, в частности, музыкальной практики и творчества. Доступным, понятным, удобным и, отчасти, незаменимым. Просто “музыкальным компьютером”.

Понятие “музыкальный компьютер” вводится нами по аналогии с прочно вошедшими в компьютерную терминологию понятиями “издательский”, “бухгалтерский”, “игровой”, “мультимедийный” компьютер, “графическая станция”, как обозначения класса устройств, оптимизированных для решения специфических задач в определенной сфере деятельности. Таким образом, мы определяем музыкальный компьютер как профессиональный педагогический инструмент в сфере музыкального образования и творчества. Рассмотрим специфические особенности аппаратной части и программное обеспечение музыкального компьютера.

На основе новейших технологических разработок мультимедийная “вооруженность” компьютера постоянно обновляется, что в свою очередь обогащает его функциональные возможности. Актуальная на сегодняшний день конфигурация по истечении некоторого времени неизбежно будет восприниматься как “устаревшая”. Тем не менее, можно рассматривать определенные параметры конфигурации музыкально-компьютерного образовательного комплекса, как базовые, оптимальные для решения поставленных задач. 

В приведенной ниже спецификации оборудования класса указаны только критичные по отношению к работе со звуком позиции. Указания носят рекомендательный характер и могут рассматриваться как актуальный на данный момент вариант конфигурации, обеспечивающий при минимальных бюджетных затратах приемлемый уровень качества звука и рабочего комфорта:

· 11 объединенных в локальную сеть (с высокоскоростным доступом в Internet) компьютеров (10 ученических + 1 преподавательский), имеющих следующие компоненты (для каждого рабочего места ученика (рис.1)): 

· процессор Celeron 1700MHz (или выше), 

· ОЗУ 256 MB (здесь также можно напомнить о том, что много оперативной памяти не бывает), 

· CD-ROM или DVD-ROM, 

· компоненты для мультимедийной работы: 

· звуковая плата Creative SoundBlaster Live 5.1, 

· активная 4-октавная MIDI-клавиатура (5-октавная несколько дороже, но значительно удобнее), 

· динамический микрофон, 

· головные телефоны (наушники) закрытого типа. 

· Компьютер преподавателя, кроме того, укомплектован дисководом DVD-RW, визуальная информация демонстрируется на настенном экране с помощью мультимедийного проектора. 

· Для коллективной работы, совместного прослушивания выполненных заданий и ансамблевого музицирования все компьютеры через микшерский пульт подключаются к Hi-Fi усилителю и студийным акустическим. 

Данное оборудование позволяет преподавателю активно использовать индивидуально-групповую форму занятий, корректировать действия каждого ученика с учетом особенностей его дарования. Одновременное выполнение заданий всеми обучающимися благодаря наушникам позволяет работать, не создавая помех для остальных участников учебного процесса, также обеспечивается усвоение учащимися материала и закрепление полученных знаний и навыков непосредственно на занятиях. Такой метод позволяет одновременно обучать учащихся с разным уровнем подготовки, т.е. подключать обучаемых к учебному процессу в течение всего учебного года. Таким образом, учебное время используется максимально эффективно.

Подключение к звуковой карте компьютера midi-клавиатуры или синтезатора является необходимым условием существенного расширения возможностей обучения и музыкального творчества, поскольку превращает компьютер в полноценный музыкальный инструмент. Разработанные в соответствии со стандартом MIDI принципы табличного волнового синтеза, использование аппаратных и программных сэмплеров, позволяющих оперировать готовыми наборами тембровых коллекций (инструментальными банками), открывают широчайшие возможности работы с практически неограниченным набором тембров как “живых” инструментов, так и электронных, в том числе пока еще не существующих. 

Мультимедийный компьютер можно использовать как многоканальный цифровой магнитофон. В такой виртуальной студии звукозаписи к исполненной на MIDI-клавиатуре и отредактированной в секвенсоре музыке могут быть добавлены партии других инструментов (в том числе “живое” звучание, записанное через микрофон). MIDI-запись позволяет распечатать произведение в виде нотной партитуры или отдельных партий, смонтировать видеоклип, добавив видеоматериал. 

Даже в самом удаленном от культурных центров поселке благодаря компьютеру каждый учитель может получить доступ к информационным ресурсам глобальной компьютерной сети, где можно найти музыку в виде звукозаписей и нот, литературу на музыкальные темы, справочные материалы, программное обеспечение для обучения и творчества. Для этого потребуется специальное коммуникационное оборудование, обеспечивающее выход в Internet. Применительно к помещениям, в которых проводятся музыкальные занятия, это означает, что все рабочие места должны быть объединены локальной сетью и таким образом связаны с компьютером, имеющим непосредственный выход в глобальную сеть.

Федеральные программы компьютеризации образования предполагают, в частности, обеспечение широкополосного доступа к сети Internet. Когда этот план осуществится, быстрый Internet придет и в сельскую школу. Однако и в случае отсутствия оптоволоконной линии, уже сейчас во многих регионах можно осуществлять сеансовое подключение к сетям по обычной телефонной линии через недорогой аналоговый модем.

5. Информационный менеджмент в классе для занятий музыкой и музыкальной информатикой

Работа по программе ИУМК “Музыка и информатика” предоставляет преподавателю возможность гибко строить учебный процесс за счет сочетания традиционного ведения урока с использованием компьютеров, включения различных видов активности учащихся, варьирования индивидуальных и групповых заданий. Однако такой широкий арсенал средств требует от учителя очень четкого управления уроком, иначе процесс выйдет из-под контроля и потеряет эффективность. Осложняет задачу учителя и то, что он должен следить за творческой по характеру деятельностью школьников. Работая в оснащенном компьютерами кабинете или в компьютерном классе, педагог должен внимательно следить за тем, что происходит на уроке, держа под контролем десяток мониторов, а также “подслушивая” звуковой ряд ученических компьютеров (ученики работают в наушниках и не слышат друг друга). К тому же возраст учащихся не дает оснований считать, что они будут успешно и концентрированно работать над теми заданиями, которые им были даны.

Помочь учителю ориентироваться в происходящем призвано специальное программное обеспечение, обеспечивающее информационный менеджмент (ИМ) на уровне локальной сети класса. Программные средства для ИМ разрабатываются различными компаниями. В частности, финский производитель программного обеспечения для образования Sanako специализируется на решениях, связанных с активным участием аудиоинформации в учебном процессе. Ее программные средства чаще всего используются в языковом и музыкальном образовании. Ниже дается краткое описание возможностей ИМ в классе при работе с ИУМК “Музыка и информатика”.

Программное обеспечение (ПО) обеспечивает работу локальной сети класса в нескольких основных режимах.

· Объяснение материала всему классу. Учитель работает со своего рабочего места, используя любые программы и информационные ресурсы. Информация, представляемая на дисплее учительского компьютера, автоматически транслируется на мониторы всех учащихся. При этом клавиатуры ученических компьютеров заблокированы, активная деятельность ребенка в этот момент невозможна, его внимание поглощено рассказом учителя и той информацией, которая ее сопровождает на экране каждого монитора. 

· Распределение на группы. Учитель имеет возможность заранее (до урока) распределить учащихся на несколько групп с учетом изучаемого материала и особенностей конкретного детского коллектива. Для каждой группы учитель может подготовить варианты заданий по изучаемым на данном уроке темам. Благодаря ПО ИМ эти задания и необходимые для их выполнения ресурсы по сети передаются на компьютеры тех учащихся, которые входят в соответствующую группу. После этого учитель со своего рабочего места снимает блокировку с клавиатур и “разрешает” ученикам начать работу над выполнением заданий. 

· Мониторинг. В процессе выполнения заданий учитель может со своего компьютера поочередно следить за работой каждого из учеников. При этому учителю становится доступно состояние экрана любого рабочего места, а также соответствующий аудио-канал (то есть, та информация, которую слышит ребенок в своих наушниках). Благодаря этим возможностям учитель полностью контролирует выполнение текущего задания каждым учеником. При этом учитель не должен вставать со своего места, ходить по классу, заглядывая на различным образом ориентированные дисплеи. Дети не могут судить по положению учителя в классе, за кем именно он в данный момент наблюдает. Это способствует повышению дисциплины и организованности всего детского коллектива. 

· Индивидуальная поддержка. Наблюдая за ходом выполнения задания, учитель может обратить особое внимание на того, кто в настоящий момент больше других нуждается в помощи. В любой момент учитель может вступить диалог с конкретным учеником, остановив его работу и начав общение с помощью аудио-канала. В таком режиме голос учителя будет звучать в наушниках того ученика, к которому он обращается. Управление компьютером с клавиатуры ребенка блокируется, а учитель имеет возможность осуществлять любые манипуляции, выводя со своего рабочего места требуемую информацию на монитор ученического компьютера. После завершения обсуждения учитель возвращает временно отнятую возможность работать с клавиатурой и мышью Выполнение задания продолжается. Аналогичным образом учитель может общаться не с одним учеником, а с целой группой. 

· Регистрация результатов. После выполнения заданий учитель может со своего рабочего места просмотреть работы учащихся, а также статистику дополнительных показателей: количество и типология ошибок, время выполнения каждого задания и пр. После завершения занятий педагог может проанализировать эту информацию и учесть ее при составлении или корректировке индивидуальных образовательных траекторий. 

ПО ИМ может быть использовано как в ходе музыкальных занятий, так и на уроках музыкальной информатики. Но в первую очередь рекомендуется использовать описанные выше возможности при организации различных компьютерных тренингов. Это обусловлено тем, что ПО ИМ наилучшим образом поддерживает возможность индивидуальной и групповой работы с гибкой настройкой сценария урока в зависимости от того, насколько успешна деятельность различных учащихся.

5. Информационные материалы для администрации образовательных учреждений

Современную школу невозможно представить без массового технологического усовершенствования образовательного процесса на всех его ступенях. В частности, в сфере музыкальной практики и творчества компьютер может стать привычным инструментом в ходе учения и обучения. Доступным, понятным, удобным и, отчасти, незаменимым. Просто “музыкальным компьютером”.

Понятие “музыкальный компьютер” вводится нами по аналогии с прочно вошедшими в терминологию информационного общества понятиями “издательский”, “бухгалтерский”, “игровой”, “мультимедийный” компьютер, “графическая станция”, как обозначения класса устройств, оптимизированных для решения специфических задач в определенной сфере деятельности. Таким образом, мы определяем “музыкальный компьютер” как профессиональный педагогический инструмент в сфере музыкального образования и творчества.

Настоящий инновационный учебно-методический комплекс (ИУМК) “Музыка и информатика” адресован учащимся начальной школы. Методическая разработка, основанная на широком использовании музыкального компьютера и специально созданных электронных ресурсов, позволит уже с первого класса приобщать детей к музыкальной грамоте, стимулировать развитие творческих способностей, знакомить с музыкальной культурой.

О том, как организовать учебный процесс, подробно говорилось в предыдущих разделах. Однако задачей настоящего информационного материала является создать у администратора учебного заведения, где будет развернут учебный процесс на основе ИУМК, максимально полное представление о том, как могут использоваться музыкальные компьютеры учащимися разных возрастов и увлечений, а также о том, как должен быть оборудован компьютерный кабинет для музыкальных занятий.

Рассмотрим специфические особенности аппаратной части и возможные варианты формирования программного обеспечения и медиатеки музыкального компьютера.

Аппаратная часть 
музыкально-компьютерного образовательного комплекса

На основе новейших технологических разработок мультимедийная “вооруженность” компьютера постоянно обновляется, что в свою очередь обогащает его функциональные возможности. Актуальная на сегодняшний день конфигурация по истечении некоторого времени неизбежно будет восприниматься как “устаревшая”. Тем не менее, можно рассматривать определенные параметры конфигурации музыкально-компьютерного образовательного комплекса, как базовые, оптимальные для решения поставленных задач. 
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Рис. 1. Оборудование рабочего места

В приведенной ниже спецификации оборудования класса указаны только критичные по отношению к работе со звуком позиции. Указания носят рекомендательный характер и могут рассматриваться как актуальные на данный момент

вариант конфигурации, обеспечивающий при минимальных бюджетных затратах приемлемый уровень качества звука и рабочего комфорта:

· 11 объединенных в локальную сеть (с высокоскоростным доступом в Internet) компьютеров (10 ученических + 1 преподавательский), имеющих следующие компоненты для каждого рабочего места ученика (рис.1): 

· процессор Celeron 1700MHz (или выше), 

· оперативная память 256 MB (здесь также можно напомнить о том, что много оперативной памяти не бывает), 

· CD-ROM или DVD-ROM, 

· компоненты для мультимедийной работы: 

· звуковая плата Creative SoundBlaster Live 5.1, 

· активная 4-октавная MIDI-клавиатура (5-октавная несколько дороже, но значительно удобнее), 

· динамический микрофон; 

· головные телефоны (наушники) закрытого типа. 

· Компьютер преподавателя, кроме того, укомплектован дисководом DVD-RW, визуальная информация демонстрируется на настенном экране с помощью мультимедийного проектора. 

· Для коллективной работы, совместного прослушивания выполненных заданий и ансамблевого музицирования все компьютеры через микшерский пульт подключаются к Hi-Fi усилителю и студийным акустическим системам (схема коммутации оборудования приведена на рис. 2). 
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Рис. 2. Схема оборудования класса: 1 – компьютер преподавателя, 2 – рабочие места учащихся, 3 – микшерский пульт, 4 – усилитель и акустические системы

Данное оборудование позволяет преподавателю активно использовать индивидуально-групповую форму занятий, корректировать действия каждого ученика с учетом его индивидуальных особенностей. Одновременное выполнение заданий всеми обучающимися благодаря наушникам позволяет работать, не создавая помех для остальных участников учебного процесса. При этои обеспечивается усвоение учащимися материала и закрепление полученных знаний и навыков непосредственно на занятиях. Такой метод позволяет одновременно обучать учащихся с разным уровнем подготовки, т.е. подключать обучаемых к учебному процессу в течение всего учебного года. Таким образом, учебное время используется максимально эффективно.

Подключение к звуковой карте компьютера midi-клавиатуры или синтезатора является необходимым условием существенного расширения возможностей обучения и музыкального творчества, поскольку превращает компьютер в полноценный музыкальный инструмент. Разработанные в соответствии со стандартом MIDI принципы табличного волнового синтеза, использование аппаратных и программных сэмплеров, позволяющих оперировать готовыми наборами тембровых коллекций (инструментальными банками), открывают широчайшие возможности работы с практически неограниченным набором тембров как “живых” инструментов, так и электронных, в том числе пока еще не существующих. 

Технологии MIDI-записи порой критикуют за некоторую механистичность звучания. Однако MIDI-композиции предназначены в основном не для прослушивания (для этого существуют оригинальные “живые” концертные и студийные записи в аудиоформатах). Данные технологии имеют свою область применения в музыке. Во-первых, допускают неограниченные возможности для экспериментирования и редактирования в многодорожечных программах-секвенсорах (CakeWalk, Cubase и т. п.), и поэтому удобны для использования в учебной работе и творческой деятельности. С их помощью музыкант получает возможность в процессе сочинения мелодии выверять свои замыслы, слышать композицию не в воображении, а наяву. Во-вторых, позволяют сочинять музыку к кинофильмам, фоновые мелодии для радиопередач, танцевальную музыку исключительно электронными средствами.

Мультимедийный компьютер можно использовать как многоканальный цифровой магнитофон. В такой виртуальной студии звукозаписи к исполненной на MIDI-клавиатуре и отредактированной в секвенсоре музыке могут быть добавлены партии других инструментов (в том числе “живое” звучание, записанное через микрофон). MIDI-запись позволяет распечатать произведение в виде нотной партитуры или отдельных партий, смонтировать видеоклип, добавив видеоматериал. 

Даже в самом удаленном от культурных центров поселке благодаря компьютеру каждый учитель может получить доступ к информационным ресурсам глобальной компьютерной сети, где можно найти музыку в виде звукозаписей и нот, литературу на музыкальные темы, справочные материалы, программное обеспечение для обучения и творчества. Для этого потребуется специальное коммуникационное оборудование, обеспечивающее выход в Internet. Применительно к помещениям, в которых проводятся музыкальные занятия, это означает, что все рабочие места должны быть объединены локальной сетью и таким образом связаны с компьютером, имеющим непосредственный выход в глобальную сеть.

Федеральные программы компьютеризации образования предполагают, в частности, обеспечение широкополосного доступа к сети Internet. Когда этот план осуществится, быстрый Internet придет и в сельскую школу. Однако и в случае отсутствия оптоволоконной линии, уже сейчас во многих регионах можно осуществлять сеансовое подключение к сетям по обычной телефонной линии через недорогой аналоговый модем.

Программное обеспечение музыкально-компьютерного образовательного комплекса

Среди множества музыкальных компьютерных программ, ориентированных на разные виды деятельности, первое место по количеству, разнообразию и популярности у профессиональных музыкантов (а в последнее время – и любителей!) занимают программы для музыкального творчества: создания и аранжировки произведений. Собственно образовательные программы составляют лишь небольшую часть.

При разработке компьютерных музыкальных обучающих систем решается комплекс педагогических, психологических и технических проблем. Основными являются следующие задачи: 

· поддержка учебного процесса с использованием компьютерных технологий в качестве инструментальных средств обучения на музыкально-теоретических специальностях (тренажёры, обучающие программы, программные средства для контроля успеваемости и т. д.); 

· поддержка исследовательской деятельности в области музыки за счет организации информационного взаимодействия с внешней научной средой; 

· поддержка учебно-музыкальной деятельности путём создания компьютеризированных рабочих мест; 

· развитие перспективных информационных технологий в виде систем дистанционного обучения. 

Музыкальные обучающие программы последнего поколения, как правило, включают несколько модулей, соответствующих следующим направлениям в образовательном процессе:

· Получение теоретических знаний. Для обеспечения усвоения учащимися закономерностей и правил построения музыкальных произведений программы содержат игровые и учебные разделы, в которых объясняются многие музыкальные термины, элементы музыкальной грамоты и теории музыки, тестовые задания на определения нот, аккордов и т.д. 

· Навыки игры на инструменте. Программное обеспечение для овладения каким-либо музыкальным инструментом до определённого уровня (на гитаре – наиболее популярный вид, фортепиано, синтезаторе). Включает разучивание нескольких конкретных пьес разных стилей. 

· Развитие слуха. Включает разновидности слухового диктанта, позволяющего тренироваться в определении нот, интервалов, гамм и т. д., и упражнения с графической фиксацией высоты тона для контроля чистоты вокальной интонации. 

· Музыкальная литература. Включает иллюстрированные справочники, содержащие звуковые файлы музыкальных произведений, краткие биографии соответствующих композиторов и музыкантов, небольшую викторину на этот материал. 

· Развитие творческих способностей. Программы предназначены для выработки навыков в области композиции и аранжировки. 

С точки зрения практических функций различают следующие компьютерные музыкальные обучающие системы: 

· информирующие системы, где компьютер выступает только в роли источника информации; 

· формирующие системы, где компьютер нацелен на формирование действий учащегося; 

· развивающие системы, имеющие цель совершенствование способностей учащегося. 

Виды компьютерных музыкально-образовательных программ включают:

· электронный учебник; 

· электронная музыкальная энциклопедия; 

· библиотечные информационно-поисковые системы; 

· компьютерные программы контроля знаний. 

Электронный учебник – компьютерная программа, представляющая собой банк текстов и музыкального материала, включающая гипертекстовую среду, в которой реализованы глоссарий и интерактивный интерфейс, а также мощный анализатор ответов обучаемых и блок для сбора и обработки статистической информации. Способ обучения с помощью интерактивных электронных книг позволяет построить новую модель процесса обучения, включающую этапы генерации очередного задания на основе текущего состояния обучаемого и сценариев обучения, сравнения ответов с эталоном, в случае несовпадения с которым производится диагностика ошибок и по её результатам корректируется сценарий дальнейшего обучения. Электронный учебник моделирует обучающий диалог учитель–ученик, что актуально в самостоятельной работе. Это индивидуализированная подача материала. 

Программы этого типа опираются на принцип наличия базиса знаний, то есть переход к новому материалу осуществляется только после достаточного усвоения и закрепления знаний, необходимых для изучения новой темы. Если знания обучаемого недостаточны, и он не справляется с контрольным музыкальным материалом, компьютер вернётся на “шаг назад” и повторит пройденный материал. При изучении нового материала компьютер также контролирует уровень его усвоения. Если усвоение недостаточное, компьютер будет предлагать другие формы подачи этого же материала. 

Режим работы:

· информационно-справочный; 

· сценарное обучение с контролем знаний учащегося; 

· тестирование. 

Электронная музыкальная энциклопедия – компьютерная программа, представляющая собой банк данных, как правило, имеющая богатый видеоряд. Электронные энциклопедии создаются на базе гипертекстовых сред, и представляют собой автоматизированные писатели страниц, осуществляющие монологический характер передачи информации.

Библиотечные информационно-поисковые системы – при должном уровне их развития помогают распространить информационные материалы по каналам связи на уровне исходных данных. 

Тренинговые программы. Обучающие музыкальные программы могут также найти применение и в тех случаях, когда необходимо интенсивное восстановление навыков после длительного перерыва в учении либо при необходимости быстрого и прочного формирования специальных музыкальных навыков.

Компьютерные программы контроля знаний можно использовать не только на занятиях, но и при проверке домашнего задания, на дополнительных занятиях с отстающими, при подготовке к экзаменам, а также для самоконтроля. Внедрение компьютера в учебный процесс даст должный эффект в том случае, если у преподавателя будет широкий выбор контролирующих программ, охватывающих все темы курса.

Компьютерные программы контроля знаний включают:

· компьютерные тесты рубежного контроля знаний; 

· программы выбора ответа; 

· программы с неоднозначным ответом учащегося; 

· программы с голосовым ответом учащегося; 

· интегрированные программы. 

Программы выбора ответа – самый распространённый вид контролирующих программ. Как правило, это тестовые задания, ответы на которые предопределены. Учащемуся необходимо выбрать правильный ответ из имеющихся или строится от противного (“Исключите лишнее...”). 

Варианты подобных заданий:

1. Выбрать один ответ или несколько пунктов из предложенных. 

2. Расставить ответы в определённой последовательности. 

3. Найти соответствие в двух списках. 

Например:

· Выбрать из предложенного списка музыкальных произведений только русские оперные произведения и расставить их по порядку создания. 

· Выбрать из предложенного списка произведения определённого композитора. 

· Расставить фамилии композиторов по датам их рождения (левый список), выбрать принадлежащие им произведения и сопоставить их авторам (правый список). 

Программы контроля знаний часто имеют временное ограничение на их исполнение (временной контроль). 

Обучающие программы российских разработчиков распространяются на CD-ROMах. Значительное количество полезных музыкальных ресурсов можно найти и на различных Internet-сайтах. Особое внимание следует обратить на коллекцию музыкальных произведений, собранных в Федеральной Единой коллекции цифровых образовательных ресурсов http://school-collection.edu.ru/
