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мультимедийные учебные материалы. Они выгружаются в дисциплины электронной системы 

обучения в соответствии с учебными планами и отрезками на текущий семестр. В данном слу-

чае, учебный материал далеко выходит за рамки понятия книги или учебного пособия. Проис-

ходит его трансформация в соответствующее представление, на котором строятся занятия и 

весь электронный курс. 

Использование системы структурированного хранения и обработки учебных материалов 

позволило существенно расширить возможности управления контентом. Сократились времен-

ные затраты на обработку, что позволило увеличить скорость размещения учебного материала 

в дисциплинах, и, как следствие, увеличить объем обрабатываемых материалов в день, что 

очень важно в условиях подготовки нескольких сотен дисциплин в семестр. 
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В настоящее время наиболее актуальной представляется проблема развития россий-

ского школьного образования на основе компетентностного подхода, решение которой стано-

вится приоритетной задачей, требующей всестороннего обсуждения и научного обоснования. 

Концепция модернизации российского образования до 2020 года, национальная образователь-

ная стратегия-инициатива «Наша новая школа» и другие нормативные документы подчерки-

вают необходимость формирования ключевых образовательных компетенций школьников, 

среди которых особое место занимает учебно-познавательная компетенция. 

В обращении Президента Российской Федерации в 2010 году к научной и гражданской 

общественности была отмечена потребность в создании условий, при которых учащиеся 

могли бы раскрыть свои возможности, в том числе при изучении школьных курсов информа-

тики. Обновление современной системы школьного образования на основе компетентност-

ного подхода связано, в том числе, со все возрастающим интересом в использовании средств 

визуализации для обучения школьников информатике. 

Учебно-познавательная компетенция — готовность обучающегося к самостоятельной 

познавательной деятельности: целеполаганию, планированию, анализу, рефлексии, само-

оценке учебно-познавательной деятельности, умению отличать факты от домыслов, владению 

измерительными навыками, использованию вероятностных, статистических и иных методов 

познания.[1] 

Компетентностный подход в образовании в противоположность концепции «усвоения 

знаний», а на самом деле суммы информации (сведений), предполагает освоение учащимися 

различного рода умений, позволяющих им в будущем действовать эффективно в ситуациях 

профессиональной, личной и общественной жизни. Причем особое значение придается уме-

ниям, позволяющим действовать в новых, неопределенных, проблемных ситуациях, для кото-

рых заранее нельзя наработать соответствующих средств. Их нужно находить в процессе ре-

шения подобных ситуаций и достигать требуемых результатов. 

Таким образом, компетентностный подход является усилением прикладного, практиче-

ского характера всего школьного образования (в том числе и предметного обучения). 

Принципиально изменяется и позиция учителя. Он перестает быть вместе с учебником 

носителем “объективного знания”, которое он пытается передать ученику. Его главной зада-

чей становится мотивировать учащихся на проявление инициативы и самостоятельности. Он 

должен организовать самостоятельную деятельность учащихся, в которой каждый мог бы ре-

ализовать свои способности и интересы. Фактически он создает условия, »развивающую 

среду», в которой становится возможным выработка каждым учащимся на уровне развития 

его интеллектуальных и прочих способностей определенных компетенций в процессе реали-

зации им своих интересов и желаний, в процессе приложения усилий, взятия на себя ответ-

ственности и осуществления действий в направлении поставленных целей.[2, 3, 4] 

В школьном курсе информатики необходимо акцентирование на развитии различных ор-

ганизационных форм учебно-познавательной деятельности, которая, по сути, является основ-

ным звеном образования школьников. 
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Урок информатики в средней школе проводится с использованием информационно-ком-

муникационных технологий (ИКТ), средств визуализации. Мы считаем, что использование 

средств визуализации имеет положительное влияние на формирование учебно-познаватель-

ной компетенции учащихся 5-9 классов средней школы. 

Рассмотрим потенциал улучшения формирования учебно-познавательной компетенции 

на примере возможностей программного обеспечения Blender. 

Blender — бесплатный пакет для создания трехмерной (3D) компьютерной графики, со-

держащий средства моделирования, анимации, рендеринга, постобработки видео, а также со-

здания игр. Функций Blender вполне достаточно для работы как обычным пользователям, так 

и профессионалам. В программе есть все основные инструменты, используемые в профессио-

нальных 3D-редакторах. 

В сравнительно небольшой объем Blender помещен полноценный редактор со всеми ос-

новными функциями и набором текстур, моделей и обработчиков событий. Дополнительные 

возможности в Blender реализуются за счет подключения плагинов (расширений, надстроек) 

— как официальных, созданных авторами редактора, так и разработанных пользователями.[5] 

Рассматриваемое программное обеспечение имеет самый широкий спектр применения, 

благодаря чему может использоваться для визуализации различных объектов (например, со-

здание модели молекулы воды), а также процессов, логических и арифметических выражений 

и их результатов. При этом учащиеся вовлекаются в процесс создания, и с ростом навыка ра-

боты в Blender приобретая больше самостоятельности: начиная работать по разработанному 

шаблону, в процессе обучения дополняют созданные объекты уникальными особенностями и 

свойствами. Тем самым достигается положительная динамика процесса формирования у 

школьников учебно-познавательной компетенции, а именно основного ее свойства — готов-

ности обучающегося к самостоятельной познавательной деятельности, что, в свою очередь, 

указывает на необходимость разработки обучающего курса по информатике для учащихся 

средней школы, с приоритетным использованием средств визуализации (программного обес-

печения, применяемого для создания 3D-моделей, анимации и пр.) с целью роста динамики 

формирования учебно-познавательной компетенции. 
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