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ПРОЕКТУВАННЯ ТА РОЗРОБКА ЛОГІЧНИХ КОМП’ЮТЕРНИХ ІГОР В ПРОЦЕСІ ПРОФЕСІЙНОЇ ПІДГОТОВКИ МАЙБУТНІХ ІНЖЕНЕРІВ-ПЕДАГОГІВ ПЕДАГОГІЧНОГО ВУЗУ
Використання інформаційних технологій в ігровій тематиці значно підвищує зацікавленість людини в оволодінні певними навичками, робить процес засвоєння нових знань та уявлень про оточуюче середовище більш швидким та різнобічним, сприяє вдосконаленню та закріпленню старих навичок, розвиває логічне мислення, покращує пізнавальну активність, сприяє розвитку багатьох психічних процесів.

Тема ігор та їх розробки була актуальною завжди та буде актуальною й надалі. Це можна підтвердити тим, що з часу створення першої комп’ютерної гри ігрова індустрія тільки розвивалася. Згадуючи перші комп’ютерні ігри та дивлячись на сучасні комп’ютерні ігри, можна побачити який великий крок вперед зробила ігрова індустрія. Протягом всього часу найактуальнішими були ігри логічні. Адже саме логічні ігри розвивають логічне мислення, уяву та просторове мислення, тренують пам'ять, що таким чином не замінюють, а доповнюють усі традиційні форми ігор і занять: природним шляхом залучають дітей до набуття початкових навичок роботи з різноманітними інформаційними технологіями; до оперування знаковими формами мислення, якщо вони органічно включені у гру.

В даний час існують, принаймні, три підходи до застосування комп'ютеру, а саме: формування навичок роботи з ним; застосування комп'ютеру як засобу навчання (читання, письмо, математика тощо); використання комп'ютеру як засобу, що впливає на розвиток пізнавальних процесів (мислення, уява, пам’ять, мова тощо) [3]. Однією із тенденцій в розробці сучасних комп’ютерних ігор різного призначення є використання мультимедійних технологій. 

Роботи багатьох науковців, що займаються вивченням ефективності використання мультимедіа-технологій в навчально-виховному процесі (Т. Баджет, Т. Воген, Д. Джонасен, М. Кирмайер, У. Рош, К. Сандлер) доводять, що засоби мультимедіа традиційно використовуються не тільки як інформаційні системи для створення конструкторських навчальних середовищ, але й є креативною технологією і розглядаються як інформаційна система, заснована на використанні різних форм інформації (текстів, графіки, звуку, відеоінформації тощо).
Дослідження зарубіжних вчених не дотримуються однозначності до визначення терміну «мультимедіа». Д. Гаєскі стверджує, що, мультимедіа – це такі інтерактивні комунікаційні системи, що запускаються комп’ютером і здатні створювати, зберігати, передавати і відтворювати відео, текстову, графічну та аудіо інформацію [10]. На думку Р. Гуревич «Мультимедіа є новою інформативною технологією, тобто сукупністю прийомів, методів, способів отримання, обробки, зберігання, передавання аудіовізуальної інформації, заснованою на використанні компакт-дисків» [1].
Дослідження доводять, що комп'ютерні ігри можуть потужно сприяти розвитку як логічного, так і інших видів мислення. Наприклад, логічні ігри, крім набуття комунікативних навичок, набуття початкових знань зі світу точних наук, сприяли покращенню розв’язанню проблем суперечностей раціональної стратегії поведінки й здійсненню оцінки отриманих результатів, таким чином створюється фундамент для розвитку логічного мислення. У спільних іграх (парами чи невеликими групами), також розвиваються навички спілкування й уміння вирішувати проблеми. Крім того, удосконалюються навички читання й усної лічби, підвищується грамотність.

Тому метою нашого дослідження є процес розробки комп’ютерної гри «100 сірників», яка дозволяє грати двом гравцям і гравцю проти комп’ютера за допомогою інтегрованого середовища розробки Visual Basic в процесі професійної підготовки майбутніх інженерів-педагогів педагогічного вузу.

Задачі дослідження: проаналізувати наукову літературу з проблеми дослідження; обґрунтувати вибір програмного забезпечення для подальшої розробки комп’ютерної гри; розробити комп’ютерну гру «100 сірників» за допомогою інтегрованого середовища розробки Visual Basic.

Першим етапом у реалізації гри є вибір мови програмування, за допомогою якого ця гра буде створена. У нашому випадку було обрано мову програмування Visual Basic.NET.

Visual Basic ( засіб розробки програмного забезпечення, що розроблений корпорацією Microsoft [8]. Мова Visual Basic розроблена на основі мови Бейсік [6]. Мова програмування Visual Basic поєднує процедури та елементи об'єктно-орієнтованих і компонетно-орієнтованих мов програмування [9]. 

Найголовнішими перевагами Visual Basic.NET є: висока швидкість створення додатків з графічним інтерфейсом для MS Windows; простий синтаксис, що дозволяє дуже швидко освоїти мову програмування; можливість як компіляції в машинний код, так і інтерпретації під час налагодження; можливість використання більшості WinAPI функцій для розширення функціональних можливостей програми [2].
Для створення гри використовувалось інтегроване середовище розробки Microsoft Visual Studio. Visual Studio включає в себе редактор коду з підтримкою технології IntelliSense і можливістю найпростішого рефакторінга коду. Решта інструментів включають в себе редактор форм для спрощення створення графічного інтерфейсу додатку, веб-редактор, дизайнер класів і дизайнер схеми бази даних [8].

Створення гри у середовищі розробки Microsoft Visual Studio можна поділити на декілька етапів. Перший етап складається з проектування інтерфейсу гри, а другий – програмування елементів інтерфейсу, «оживлення» його компонентів [7].

Створення інтерфейсу являє собою процес розстановки компонентів на формі гри. Компоненти можуть бути розставлені у будь-якій послідовності, але краще заздалегідь продумати зовнішній вигляд гри та розставити елементи відповідно до попередньої задумки. Гра складається з кількох форм: головне меню, гра на двох, гра з комп’ютером, правила гри (рис.1, рис.2).
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Рис.1 Головне меню програми
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Рис.2 Вікно режиму «Гра удвох»

Після створення інтерфейсу програми йде процес опису логіки гри, забезпечення працездатності гри та інтерфейсу гри. 

Процес опису гри за допомогою програмного коду складніший, ніж попередній етап. Перед написанням коду треба заздалегідь визначити роль кожного елементу гри та принцип роботи цього елементу. Але розробка гри в середовищі Microsoft Visual Studio значно спрощує цей процес. Етап кодового опису гри також можна поділити на декілька етапів: опис функціонування кнопок гри, опис поля вибору сірників, вивід інформації про кількість сірників на екран.

Наприклад, для забезпечення працездатності «Головного меню» гри довелося описати дії кнопок, основною функцією яких є відкриття відповідних їм форм. Підрахунок обраних гравцем сірників визначався кількістю сирників, які гравець обрав на полі вибору сірників. При виборі сірника у змінну заносилась одиниця. Якщо ж було обрано декілька сірників, то всі одиниці підсумовувались.

Кількість сірників, що залишилась розраховується дуже просто. Від загальної кількості сірників віднімається попередньо обрана кількість сірників. 

Інформація про сірники виводиться на екран за допомогою компонента Label. Також за допомогою цього компонента виводиться інформація про те, чия черга обирати сірники. Після закінчення гри з’являється вікно, у якому повідомляється про перемогу одного з гравців. 

Висновок. Нові інформаційні технології позитивно впливають на всі компоненти системи навчання: мету, зміст, методи та організаційні форми навчання, засоби навчання, що дозволяє вирішувати складні і актуальні завдання для забезпечення розвитку інтелектуального, творчого потенціалу, аналітичного мислення та самостійності учнів. Комп‘ютер за відповідною програмою дає змогу враховувати особливості кожного учня або групи учнів, і в разі ускладнення видавити йому наступні завдання. Застосування комп‘ютера у процесі навчання дає можливість не тільки враховувати пізнавальні можливості кожного учня, а й розвивати його інтелект.

В процесі професійної підготовки майбутніх інженерів педагогів мною була розроблена комп’ютерна гра «100 сірників». Використання мови програмування Visual Basic.NET та інтегрованого середовища розробки Microsoft Visual Studio дало змогу розробити повноцінну комп’ютерну гру з простим та зрозумілим інтерфейсом для користувача.
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