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исходит по следующим основным каналам:  
• информационный (получение информации – 

научной, культурно – познавательной, справочной и 
тд.); 

• учебный (обучающие программы, учебно – 
развивающие игры, дистанционное образование); 

• коммуникативный (дискуссионные клубы, 
телеконференции, обмен мнениями на домашних 
страницах отдельных авторов и др.); 

чувственно –образный (передача и получение 
изображения, звука, анимации с помощью средства 
мультимедиа). 

Таким образом, ресурсы Интернета являются 
достаточно мощным средством для повышения обра-
зовательного уровня, развития социальных умений и 
навыков молодежи.  

Наше исследование показывает, что включение 
компьютерных технологий вызывает интерес к биоло-
гии у учащихся, дает возможность, не выходя из до-
ма, найти нужный интересный материал, при этом 
сэкономить время. Интернет является не только ис-
точником знаний, но и средством общения. Дети мо-
гут общаться со сверстниками из России, из стран 
зарубежной Европы. 
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"Наука едина и все ее достижения в 
 конечном итоге становятся  
достижением всего человечества." 

П.Л. Капица 
 

Одним из направлений научно-методической ра-
боты кафедры "Прикладная математика" нашего фи-
лиала является создание электронных пособий по ис-
тории теории автоматического управления. Авторами 
ведется разработка сайта, посвященного применению 
техники линейных матричных неравенств (Liner Ma-
trix Inequalities). Этот сайт правильнее называть кве-
стом (Webquest), поскольку это образовательный 
сайт, содержащий активные ссылки на другие сайты 
Интернета.  

Web-страницы этого квеста посвящены жизни и 
научной деятельности А.М. Ляпунова, В.А. Якубови-
ча, А.И. Лурье, Е.С. Пятницкого, Я.З. Цыпкина и мно-
гих других отечественных и зарубежных ученых. В 
ближайшем будущем планируется разработать стра-
ницы о таких ученых, как И.В. Сендберг, Ж.С. Вил-
лемс и В.А. Каменецкий. 

На квесте представлены материалы о вкладе ка-
ждого ученого в развитие данного направления, а 
также довольно подробные биографии, фотоматериа-
лы, списки книг и статей, а также перечень сайтов, 
где можно найти информацию о них. Кроме этого 
имеется тест для проверки знаний студентов. 

Создание этого электронного пособия ведется 
одновременно на русском и на английском языке. Чем 
продиктовано это решение? 

Не будем отрицать, что тормозящим фактором в 
работе является не сбор материалов и не Web-дизайн, 
а именно разработка англоязычного варианта. Осо-
бенно это относится к переводам с русского на анг-
лийский. И все же авторы твердо стоят на позиции 
двуязычия. 

На протяжении трех последних столетий (с появ-
лением первого научного журнала в 1665 году) пере-
дача научной информации осуществлялась преиму-
щественно через научные периодические журналы 
[2].  

В последнее десятилетие все радикально измени-
лось. На первом месте - Интернет, а точнее его служ-
ба, называемая Всемирной Паутиной (Wide World 
Web или WWW). Обратимся к истории создания 
WWW. Она была задумана с целью дать возможность 
ученым разных стран сотрудничать и выполнять со-
вместную работу [3]. А если посмотреть на тепереш-
нее состояние ресурсов WWW, то можно увидеть, что 
в ней очень много сайтов представлено только на на-
циональных языках. Например, на сайте университе-
та, где работал известный ученый в области теории 
автоматического управления Борис Тамм, представ-
лены очень интересные материалы с множеством 
уникальных фотографий, но только на эстонском язы-
ке [4]. В подобных ситуациях, наверное, даже не са-
мый совершенный английский предпочтительнее 
безупречного национального языка. 

Второй причиной является то, что вклад наших 
соотечественников в развитие и применение линей-
ных матричных неравенств не просто велик, а вызы-
вает чувство гордости. Недаром В.А. Якубовича на-
зывают "отцом", а А.М. Ляпунова "дедушкой" данно-
го направления [5]. Поэтому просто необходимо, что-
бы работы наших ученых и сведения о них стали дос-
тупны мировому сообществу. 

При создании данного электронного пособия ис-
пользовался язык HTML, а для тестирующей про-
граммы JavaScript и Macromedia Flash 5.0. Используе-
мые средства позволяют получить файлы сравнитель-
но малых размеров. 

Итак, создано электронное обучающее средство, 
касающееся истории появления и применения линей-
ных матричных неравенств. Материалы данного кве-
ста предназначены для студентов старших курсов 
университетов. Они также могут быть полезны аспи-
рантам и научным работникам при написании обзо-
ров. Но, прежде всего, квест предназначен для препо-
давателей, как источник разносторонней информации 
по линейным матричным неравенствам. 

Авторы благодарят Пятницкую М.В. и Поздяева 
В.И. за представленные уникальные фотоматериалы. 
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Обучение – целенаправленный педагогический 

процесс организации и стимулирования активной по-
знавательной деятельности учащегося по овладению 
научными знаниями, умениями, навыками. Задача 
управления процессом обучения является самим су-
ществом этого процесса. Вне этой задачи передача 
информации перестает быть обучением. Непрелож-
ным является утверждение, что любой учитель дол-
жен хотя бы отчасти быть актером, уметь доносить до 
сознания учащихся смысл информации, воздействуя, 
прежде всего, на органы чувств, органы восприятия, 
управляя распределением внимания учащихся, чере-
дуя моменты активной мыслительной деятельности с 
мгновениями отдыха, необходимого для сохранения 
готовности учащихся к восприятию.  
Режиссура в компьютерных обучающих системах 

Практически во всех предлагаемых сегодня ком-
пьютерных обучающих системах под сценарием по-
нимается простая последовательность гиперссылок. 
Однако понятие сценария, как и по отношению к ху-
дожественному произведению, так и по отношению к 
обучающей системе как к совокупности «уроков» есть 
нечто большее, чем простая смена кадров. Современ-
ный компьютер дает в руки создателей автоматизиро-
ванных обучающих комплексов те же средства, к вла-
дению которыми стремится любой кинорежиссер. 

Однако режиссер, получив в свое распоряжение 
актеров и подмостки сцены или кинокамеру, отдает 
себе отчет в том, что для привлечения внимания зри-
телей актеры не просто должны читать текст, и даже 
не просто осуществлять последовательность каких-
либо действий. Он знает, что существует такое поня-
тие как “темпоритм” спектакля, что правильное рит-
мическое построение сцены способно довести до мак-
симума эмоциональное и интеллектуальное напряже-
ние аудитории. Наоборот, пренебрежительное отно-
шение к ритмическому рисунку, может повергнуть 
аудиторию в спячку, превратив в абсолютно несъе-
добное месиво самое прекрасное творение драматур-
га. 

Мы же, как правило, создавая учебные програм-
мы, забываем о том, что учащийся остается с этой 

программой один на один. Перед нашим мысленным 
взором сидит идеальный ученик и прилежно листает 
экранные страницы, упиваясь красочным иллюстра-
тивным материалом. 

Все это сильно напоминает идеализированные 
уроки «киношных» учителей, излагающих достиже-
ния человеческой культуры замершему в 45-минутной 
неподвижности одухотворенному классу. 

Цена такого “прилежания” часто бывает очень 
высока. Реальный ученик в состоянии активности 
обязательно чуть-чуть не прилежен. Он обязательно 
должен быть расслаблен и податлив внутренним уст-
ремлениям, идущим в русле, пролагаемом учителем, 
но не обязательно полностью совпадающим с ним.  

Нам нужно привыкнуть к тому, что экран мони-
тора в обучающем комплексе – это театральные под-
мостки, и все, что на них происходит, подчиняется 
законам сцены. Сцена эта специфическая, и ее законы 
еще должны родиться, нужно только осознать, что 
они должны существовать, как существуют законы 
сцены обычной, театральной. У законов этих двух 
сцен должно быть много общего, однако они, очевид-
но, не могут быть тождественными.  

Законы театральной сцены воплотились в систе-
ме Станиславского как опыт многих поколений акте-
ров и режиссеров. Законы компьютерной сцены 
должны появиться как следствие анализа удач и не-
удач конкретных обучающих систем, если только мы 
поставим перед собой такую цель. 

Куски и задачи 
«Актер тоже должен идти в своей роли не по ма-

леньким кускам, которым нет числа и которых нет 
возможности запомнить, а по большим, наиболее 
важным кускам, по которым проходит творческий 
путь. Эти большие куски можно уподобить участкам, 
пересекаемым линией фарватера» [1]. 

Спецификация элементов воздействия на органы 
восприятия информации естественно связана с зада-
чами активизации и переключения внимания обучае-
мого. Терминология, необходимая для описания таких 
процессов в значительной мере сформировалась в 
процессе развития теоретических основ подготовки и 
реализации театрального действия и содержится, 
прежде всего, в работах К.С. Станиславского. 

Уточнение смысла этой терминологии по отно-
шению к компьютерной реализации обучающих сис-
тем и является, в основном, задачей спецификации. 

В процессе работы над ролью актер вынужден 
разбивать каждую сцену на куски, в каждом из кото-
рых решается определенная задача. По отношению к 
компьютерным формам представления информации 
эта задача может быть переформулирована в двух 
направлениях. 

1. Все экранное пространство делится на облас-
ти, каждая из которых содержит информацию, на-
правленную на решение конкретной задачи с точки 
зрения организации внимания – пространственное 
распределение задач.  

2. Long-кванты информации делятся на куски – 
последовательность кадров, в каждом из которых ре-
шается своя изобразительная задача – распределение 
задач во времени. 


