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В ПРОЦЕССЕ ОБУЧЕНИЯ 
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Прикладные программы, изучаемые в школьном курсе информатики, можно 

рассматривать двояко. С одной стороны, обучение работе с определенным про-

граммным продуктом есть цель изучения. С другой стороны, использование этого 

же программного продукта в повседневной жизни для решения конкретных задач 

есть средство для достижения определенных целей обучения. Поясним эту мысль 

на примерах. 

Рисование с использованием средств графического редактора – это средство 

для получения желаемой картинки, к примеру, домика. То есть, получение изоб-

ражения домика есть цель, желаемый результат. Графический редактор с этой 

точки зрения выступает как средство для достижения поставленной задачи.  

С другой стороны, задача получения конкретного изображения может стать 

поводом, для изучения графического редактора как такового или его конкретных 

возможностей, инструментов. С этой точки зрения изучение графического редак-

тора и его возможностей является целью, а задача создания определенной картин-

ки в данном случае есть средство для достижения поставленной цели.  

Аналогичную ситуацию можно наблюдать с текстовым редактором. С одной 

стороны, создание текста, оформленного определенным образом – это цель рабо-

ты в текстовом редакторе, а сам текстовый редактор, например Microsoft Word, – 

средство для ее достижения. С другой стороны, проблема, задача создания опре-

деленного текстового фрагмента, таблицы, текстового эффекта, колонтитулов и 

т.д. – все это можно рассматривать как «замаскированное» средство для достиже-

ния цели освоения или более глубокого, основательного изучения возможностей 

текстового редактора. Здесь важно, чтобы постановка задачи максимально учиты-

вала уже имеющиеся у обучаемых знания, умения и навыки и не являла собой 

слишком стремительный «скачек» вперед. То есть освоение новой возможности, 

технологии должно быть посильным для учеников. Однако, нет необходимости «с 

нуля» объяснять особенности интерфейса табличного процессора, если подобный 

интерфейс уже изучался в текстовом редакторе. 

Двойственность ролей программы и информации прослеживается также и в 

отношении других приложений и соответствующих им данных.  

В двойственности ролей программы и информации прослеживается синтез 
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исторического и инверсного подходов в обучении [1]. С точки зрения «историч-

ности» для учителя важно, чтобы ученики освоили необходимые, прописанные в 

программе по информатике возможности изучаемого программного продукта. 

Цель здесь – изучить среду, различные инструменты приложения и возможности 

их использования, практического применения – то есть дать ученикам глубокие 

данные по изучаемому разделу курса. С точки зрения инверсного подхода учите-

лю необходимо, чтобы ученик «владел приложением» как инструментом для ре-

шения конкретных задач. В этом случае приложение (графический или текстовый 

редактор) можно рассматривать как инструмент, средство для достижения по-

ставленной цели (создания рисунка или текстового документа).  

Известно, что в большинстве случаев одну и ту же задачу можно решить не-

сколькими различными способами. Поэтому необходимо, чтобы ученик умел пра-

вильно выбрать программу, ее конкретные инструменты, средства для решения 

определенной задачи. Очевидно, для этого необходимо, чтобы в «багаже знаний» 

ученика достаточно четко отложились соответствующие сведения из курса ин-

форматики. 

С другой стороны, одна из целей обучения – обучение творчеству. Т.е. важ-

но, чтобы ученик не только применял свои знания на практике, но и не боялся от-

ходить от шаблонов, умел работать творчески. Важно учитывать этот факт при 

изложении нового материала и составлении заданий для учащихся. 
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За последнее десятилетие всё большее количество детей получает доступ к 

компьютеру в раннем возрасте: в домашних условиях, в кругу друзей, в Интернет-

кафе и, безусловно, в учреждениях образования. Компьютерные средства обуче-

ния существенно трансформируют все компоненты традиционного образователь-

ного процесса. По мнению российских ученых и практиков Башмакова А.И., 

Молчановой Л.В., Позднякова В.А. и др. в данном случае следует говорить о со-

вершенно новой системе обучения – «компьютерной дидактике», предметом раз-

работки которой являются методы обучения в контексте их компьютерной реали-

зации [1; 2]. 

Если же обучение представлено в нетрадиционных формах с компьютерной 

поддержкой, то обоснованно говорить об инновационной компьютерной дидак-

тике. Определения данных понятий не устоялись пока ещё ни в общей дидактике, 

ни тем более в педагогике и частных методиках. Многие исследователи характе-

ризует компьютерную дидактику, как «часть дидактики, занимающуюся пробле-

мами процессов обучения, темой изучения которых является компьютер и его 

применение» [2, с.123].  

Поскольку одним из главных принципов дидактики является принцип 

наглядности в обучении, уместным будет процитировать утверждение знаменито-
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