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2.3 Оценка погрешности. Оценить скорость сходимости приближений (3) без дополнительных 

предположений невозможно, так как неизвестна и может быть сколь угодно малой скорость убы-

вания к нулю nxx . Поэтому для оценки скорости сходимости метода будем использовать до-

полнительную априорную информацию на гладкость точного решения x  уравнения (1) – возмож-

ность его истокообразного представления, т.е. что zAx s
, 0s . Тогда имеем zAy s 1

 и, 
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znsxx ss
n )4( . Таким образом, общая оценка погрешности итерационной процедуры 

(3) запишется в виде nznsxx ss
n 2)4(, . Для минимизации полученной оцен-

ки погрешности вычислим правую часть в точке, в которой производная от неѐ равна нулю; в ре-
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Очевидно, что оптимальная оценка погрешности не зависит от параметра , но от него зави-

сит onтn . Поэтому для уменьшения onтn  и, значит, объѐма вычислительной работы, следует 

брать  по возможности большим, удовлетворяющим условию 0  и так, чтобы Nnonт . 

Предложенный метод может быть успешно применѐн для решения некорректных задач, встре-

чающихся в технике, гравиметрии, спектроскопии, математической экономике. 
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Урок является основным атрибутом классно-урочной системы, имеющей более чем четырех-

сотлетнюю историю. В современных условиях идет активный поиск путей гуманизации содержа-

ния образования и организации учебно-воспитательного процесса, дифференциации обучения в 

средней общеобразовательной школе. Наличие разных типов школ привело к созданию новых 

учебных планов, программ, реализация которых потребовала переосмысления дидактических 

принципов, творческого подхода к выбору форм обучения, совершенствования традиционных 

форм. 

Первоочередным направлением в работе учителя стало совершенствование структур, позволя-

ющих выявлять и учитывать индивидуальные особенности и склонности учащихся; отбор и по-

строение содержания обучения таким образом, чтобы снять перегрузку с ученика, учесть его ин-

дивидуальные запросы, обеспечить гуманизацию образования; создание системы целей и задач, 

соответствующих требованиям сегодняшнего дня и каждому этапу обучения. 

Реализация этих направлений в практической деятельности привела к широкому использова-

нию современных образовательных технологий. В преподавании школьного курса информатики 

эта тенденция, нашла также яркое выражение. П
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Нами разработан комплекс различных заданий с использованием компьютерных игровых тех-

нологий, используемых при изучении различных тем базового курса информатики, которые в 

настоящее время проходят апробацию в средних школах города Бреста. 

Мы взяли за основу классификации современных образовательных технологий классификацию, 

предложенную Н.В. Бордовской и А.А. Реан [1]: 

 cтруктурно-логические или задачные технологии обучения, представляющие собой 

подбор дидактических задач и выбор способов их решения; 

 игровые технологии, представляющие собой игровую форму взаимодействия учите-

ля и учащихся; 

 компьютерные технологии, реализуемые в рамках системы "учитель-компьютер- 

ученик"; 

 диалоговые технологии, связанные с созданием коммуникативной среды, расшире-

нием пространства сотрудничества на уровне "учитель-ученик", "ученик- ученик", "ученик-автор", 

"ученик-автор"; 

 тренинговые технологии – система деятельности по отработке определенных алго-

ритмов учебно-познавательных действий. 

Описываемые нами компьютерные игровые технологии представляют собой игровые техноло-

гии, широко использующие компьютер, выступающий одновременно в двух аспектах: 

 средство обучения; 

 объект изучения. 

Они представляют собой игровую форму взаимодействия "учителя –учащихся – компьютера" в 

различных комбинациях в зависимости от вида игровой деятельности. 

Нами разработаны дидактические материалы и конспекты проведения таких уроков с исполь-

зованием названных технологий, как ролевая игра, информационный поиск, пресс-конференция, 

соревнование с различными видами конкурсов ("Знаешь ли ты теорию?", "Думай, смекай!", "Со-

ревнование любителей кроссвордов", "Соревнование любителей ребусов", "Найди ошибку!", 

"Расшифровка крылатых слов в информатике", "Аукцион"  "продажа с молотка" вопросов-лотов 

за знания-ответы", "Как получить высший балл по информатике", консультация, зачет и др.) 

Проходящая апробация материалов на уроках информатики с использованием компьютерных 

игровых технологий показывает, что она способствует усилению интереса к изучаемому предме-

ту; является стимуляцией речевой деятельности; помогает ускорить процесс запоминания учебно-

го материала, благодаря особому характеру работы с ним; активизирует эмоциональные сферы; 

развивает быстроту и оригинальность мышления; ученик становится активным участником, субъ-

ектом собственного образования — не мы его учим, а он учится. Эти механизмы демонстрируют 

преимущества компьютерных игровых технологий как образовательного средства. 
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Будем рассматривать в гильбертовом пространстве H операторное уравнение  

 

yAx  (1) 
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