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ных цифровых инструментов с развитием творческого мышления, композиционных навыков 
и художественного вкуса. Именно проектно-ориентированный подход выступает в качестве та-
кой системообразующей методики, которая переводит обучение из плоскости «изучи инстру-
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Стремительное развитие цифровых техно-
логий ставит перед системой дополнитель-
ного художественного образования новые 

вызовы. Включение дисциплины «Компьютерная 
графика» в учебные планы детских художествен-
ных школ стало не просто данью моде, а насущной 
необходимостью, отражающей изменения в куль-
турной и профессиональной среде. Однако про-
стое обучение программному инструментарию, 
оторванное от творческих задач, неэффективно 
и не соответствует целям художественной школы. 
Оно формирует «оператора программы», а не ху-
дожника. Метод проектов, зародившийся в трудах 
Дж. Дьюи, предполагает обучение через организа-
цию целенаправленной деятельности учащихся, 
ориентированной на получение конкретного, лич-
ностно значимого для них продукта. В контексте 
детской художественной школы «продукт» — это 
завершенное художественное или дизайнерское 
произведение: иллюстрация, плакат, элемент фир-
менного стиля и т. д.�

Материалами данного исследования послужи-
ли проекты, сочетающие традиционную живопись, 
графику с цифровыми технологиями, выставки, фес-
тивали и арт-проекты, посвященные цифровому ис-
кусству. Проектно-ориентированный подход (ПОП) 
рассматривается как системообразующий; предпола-
гающий организацию обучения как последователь-
ности творческих проектов, в ходе которых учащиеся 
приобретают знания и навыки в контексте решения 
конкретных практических задач [1, с. 11]. 
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Преимущества проектно-ориентированного 
подхода в обучении компьютерной графике:

– проект требует от ученика применения зна-
ний из разных областей — композиции, цветове-
дения, рисунка, а также навыков работы в графи-
ческом редакторе;

– работа над собственным, уникальным про-
ектом значительно повышает вовлеченность и ин-
терес учащихся по сравнению с выполнением раз-
розненных упражнений;

– технические навыки осваиваются не аб­
страктно, а в контексте решения конкретной зада-
чи, что способствует их более глубокому и осоз-
нанному усвоению;

– в процессе работы над проектом учащиеся 
развивают навыки планирования, самостоятель-
ного поиска информации, тайм-менеджмента, пре-
зентации своей работы и умения получать и ана-
лизировать обратную связь.

Проектная деятельность имеет четкую струк-
туру, которая помогает организовать учебный про-
цесс и направить творческую энергию учащихся 
в конструктивное русло.

Первый этап заключается в постановке перед 
учащимися комплексной творческой проблемы, 
выраженной в теме проекта [2, с. 46]. Оптималь-
ная тема сформулирована так, чтобы ее решение 
требовало от ученика не только креативного под-
хода, но и освоения конкретных технических на-
выков. Она должна предоставлять учащимся сво-
боду для поиска уникального авторского решения, 
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но при этом ограничивать его выполнение опре-
деленными условиями (например, использование 
конкретных инструментов, следование заданной 
стилистике или цветовой палитре), что и состав-
ляет суть учебной задачи («Создание стикера для 
мессенджера», «Разработка обложки для любимой 
книги», «Иллюстрация к музыкальному произве-
дению», «Дизайн плаката на социальную тему»). 
Задача ученика — осуществить персонализацию 
темы, выбрать из множества идей ту, что находит 
наибольший отклик, и на ее основе сформулиро-
вать собственную, авторскую цель. Внешне задан-
ная тема трансформируется во внутренний, лич-
ностно мотивированный проект.

На подготовительно-исследовательском эта-
пе закладывается теоретическая и визуальная ос-
нова будущего проекта. Деятельность учащихся 
начинается с глубокой подготовительной работы. 
Она включает в себя анализ визуальных аналогов 
(изучение стилистических и композиционных ре-
шений в работах признанных мастеров цифрового 
и классического искусства), материальную прора-
ботку замысла на бумаге через фор-эскизы. Именно 
в процессе традиционного эскизирования решаются 
фундаментальные творческие задачи — рождается 
концепция, выстраивается композиция и подбира-
ется цветовая гармония (рис. 1). Параллельно с ис-
следовательской работой педагог проводит целевой 
инструктаж, знакомя учащихся с теми программны-
ми инструментами и техническими приемами, ко-
торые будут необходимы для практической реали-
зации их творческого замысла. Этот этап наглядно 
демонстрирует принцип первичности художествен-
ного замысла над технологией.

Технологический этап — это процесс последо-
вательного «перевода» художественного замысла 
с языка традиционных материалов на язык цифро-
вых технологий. Именно здесь учащиеся приме-
няют и закрепляют на практике свои технические 

компетенции, работая со слоями, кистями, мазка-
ми и другими инструментами. Каждый шаг в этом 
процессе является решением локальных творчес-
ких и технических задач (рис. 2, 3). Педагог вы-
ступает в качестве «опытного коллеги», который 
может дать профессиональный совет. Эффектив-
ным методическим инструментом служат проме-
жуточные просмотры: позволяют своевременно 
корректировать работу, стимулируют учащихся 
к осознанной рефлексии на всех стадиях созда-
ния проекта.

Завершающий этап проектной деятельно­
сти — публичная защита и рефлексия — явля-
ется не просто формой контроля, а важнейшим 
образовательным событием. Итоговый просмотр 
становится площадкой для отработки навыков 
публичного выступления и аргументации своей 
творческой позиции. В ходе презентации ученик 
учится структурированно излагать свой замысел, 
описывать этапы работы и анализировать резуль-
таты. Последующее коллективное обсуждение, на-
правляемое педагогом, позволяет каждому участ­
нику увидеть свою работу в контексте других,  
получить многостороннюю обратную связь и на-
учиться анализировать творческий опыт — как 
свой, так и чужой.

Цифровые инструменты являются лишь совре-
менным средством выражения, в то время как фун-
даментальные принципы изобразительной грамот-
ности остаются неизменными. 

Таким образом, проектно-ориентированный 
подход является наиболее органичной и эффектив-
ной методикой преподавания компьютерной гра-
фики в детской художественной школе. Он поз-
воляет уйти от механического освоения программ 
и сфокусировать учебный процесс на развитии це-
лостной творческой личности, способной решать 
сложные художественные задачи с использовани-
ем современных цифровых инструментов.

Рис. 1. Владислава Пылинская.  
Иллюстрация

Рис. 2. Юлия Петухова. 
Постер

Рис. 3. София Макаренко. 
Открытка
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