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Зміна хоча б одного елемента в системі «урок» суттєво змінює його тип, струк​туру, методичну модель. Сучасний комп'ютер як засіб навчання і його програмне забезпечення мають надзвичайно потужні можливості стосовно організації на​вчального процесу: мова гіпертекстової розмітки НТМЦ пакети презентаційної графіки (різноманітні фотографічні бази даних, фрагменти окремих розділів, тем; електронні енциклопедії, засоби для моделювання процесів, їх інтерпретації в графічній системі кодування, обчислювальні пристрої тощо). 

Ефект від використання комп'ю​тера на уроці досягається за рахунок:

· збільшення обсягу самостійної роботи — індивідуальної, групової, фрон​тальної;
· інформаційної насиченості навчального матеріалу;
· активізації навчальної діяльності за рахунок розв'язування учнями значної кількості задач.
Серед основних напрямів застосування НІТ можна виділити:

· навчально-інформуючі програми, спрямовані переважно на передачу ін​формації;
· програми-тренажери з розв'язування задач;
· програми тестового контролю навчальних досягнень;
· програми моделювання певних фізичних явищ і дослідів, особливо таких, які не можуть бути реалізовані в натуральному вигляді;
· ігрові програми.
Серед комп'ютерних ігор виділяють:
· аркадні, які визначаються як «ігри» на виживання, що не вимагають напру​женої розумової діяльності. їх потужні редактори рівнів використовують програ​місти для творення навчальних ігор-лабіринтів;
· головоломки, в яких головне не форма, а зміст. Вимагають від учнів зосе​редженості, оригінальності мислення. Але їх сюжети не обмежені в часі, а тому на уроках їх застосовувати недоцільно;
· стратегії, що імітують процеси управління виробництвом або розвитком певної структури. При всій цікавості та корисності цих типів ігор їх важко пов'язу​вати з фізичним змістом;
· квести (пригоди), в яких розв'язується низка задач із використанням різно​манітних предметів за умов самостійного набуття необхідної інформації. Саме квести найбільш підпадають під визначення «інтерактивних»;
· логічні ігри вимагають від учасників застосування певних прийомів мисленнєвої діяльності;
· ігри-стимулятори (літаки, танки, кораблі) можна використовувати як ілюс​трацію практичного застосування фізичних законів;[image: image2.bmp]
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