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РЕФЕРАТ 

 

Выпускная квалификационная работа по теме «Использование 

компьютерных игр на уроках информатики» содержит 50 страниц текстового 

документа, 1 таблицу, 6 рисунков, 46 использованных источников. 

ИНФОРМАЦИОННО-КОММУНИКАЦИОННЫЕ ТЕХНОЛОГИИ, 

ИГРОВЫЕ ТЕХНОЛОГИИ, КОМПЬЮТЕРЫНЫЕ ИГРЫ. 

Актуальность темы выпускной квалификационной работы обусловлена 

применением обучающих компьютерных игр в организации обучения. 

Объект исследования – компьютерные игры в обучении информатике. 

Предмет исследования – применение компьютерных игр в организации 

образовательного процесса. 

Цель исследования – рассмотреть особенности применения 

компьютерных обучающих игр в обучении информатике в школе. 

Основные задачи исследования:  

1. проанализировать педагогическую и учебно-методическую 

литературу по теме исследования;  

2. рассмотреть понятие игры и методически обосновать её значение;  

3. выяснить особенности применения компьютерных игр при обучении 

информатике; 

4. изучить требования ФГОС к уровню изучения информатики; 

5. разработать методические рекомендации по организации урока-

исследования с использованием компьютерных игр при обучении 

информатике. 

Практическая значимость выпускной работы заключена в разработке 

рекомендации и уроке-исследовании, они могут использоваться учителями при 

подготовке к уроку информатики в общеобразовательных школах, а также 

студентами при подготовке к практическим занятиям. 
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ВВЕДЕНИЕ 

 

На сегодняшний день установлено, что система среднего и основного 

образования в рамках ФГОС нацелена на модернизацию информационных 

технологий в системе школьного обучения. Предполагается, что современный 

подход к обучению с использованием ИКТ-технологий, может дать 

возможность в полной мере развивать интеллектуальный потенциал личности 

школьника. Современные требования к проведению урока перед учителем 

ставят задачу постепенно развивать личность учеников путем включения их в 

активную учебно-познавательную деятельность.  

Одним из аспектов, которые способствуют активизации познавательной 

учебной деятельности учеников, является подбор разнообразных видов и форм 

построения обучения. Вовлечение учащихся в активную учебную деятельность, 

путем использования разнообразных форм и методов познавательной 

деятельности, позволяет значительно расширить учебно-воспитательные цели и 

возможности учебного процесса и выступает ведущей формой организации 

образовательной и учебной деятельности.  

Современные преподаватели в своей профессиональной деятельности, всё 

чаще используют информационные технологии, которые мотивируют 

школьников творчески подходить к изучению предмета. Разнообразные 

информационные технологии, которые используются на уроке, можно 

применять в школе при изучении разных дисциплин. Для создания 

плодотворных условий эффективного режима обучения, способствующего 

формированию коммуникативных навыков и положительной мотивации к 

изучению информатики, современные технологии образования предполагают 

использование игровых и интерактивных методов обучения в процессе 

реализации образования в рамках ФГОС [41].  

В эпоху инноваций системы современного образования, ИКТ-технологии 

выполняют интегрирующую и системообразующую роль в изучении школьных 



6 
 

предметов, а также способны развивать у школьников мотивацию, повышать 

информационную грамотность и получать знания самостоятельно, что 

предполагает ФГОС.  

Применение обучающих компьютерных игр можно считать наиболее 

перспективным способом организации обучения, однако методологические 

решения по организации управления обучением с применением компьютерных 

игр находятся в стадии формирования, что и определяет актуальность данной 

выпускной квалификационной работы.  

Объект исследования – компьютерные игры в обучении информатике.  

Предмет исследования – применение компьютерных игр в организации 

образовательного процесса.  

Цель исследования – рассмотреть особенности применения 

компьютерных обучающих игр в обучении информатике в школе.  

Задачи исследования: 

1. проанализировать педагогическую и учебно-методическую литературу 

по теме исследования;  

2. рассмотреть понятие игры и методически обосновать её значение;  

3. выяснить особенности применения компьютерных игр при обучении 

информатике; 

4. изучить требования ФГОС к уровню изучения информатики; 

5. разработать методические рекомендации по организации урока-

исследования с использованием компьютерных игр при обучении информатике. 

Исходя из целей и задач исследования, можно сформулировать гипотезу: 

сочетание интерактивных методов обучения информатике, таких как 

компьютерные игры, с традиционными формами и методами обучения 

способствует повышению уровня знаний, умений и навыков учащихся 

общеобразовательной школы. 

При написании выпускной квалификационной работы по 

рассматриваемой теме, были рассмотрены труды таких авторов, как 
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Кавтарадзе Д.Н. [18], Пассова Е.И. [1], Китайгородской Г.А. [7], 

посвященных темам образования и новых технологий в современном 

обучении. 

Теоретическая значимость работы определена разработкой методических 

рекомендаций по организации урока-исследования с использованием 

компьютерных игр при обучении информатике.  

Практическая значимость заключается в том, что разработанные 

рекомендации и урок-исследование могут использоваться учителями при 

подготовке к уроку информатики в общеобразовательных школах, а также 

студентами при подготовке к практическим занятиям. 

Структура работы. Выпускная квалификационная работа состоит из 

введения, двух глав, заключения, списка использованных источников, 

включающего 46 наименований. 

В первой главе рассмотрены компьютерные игры, как средство для 

совершенствования процесса обучения информатике в общеобразовательной 

школе, роль и место интерактивных и игровых методов в обучении 

информатике, их характеристику и определено место компьютерных 

технологий в современной системе образования. 

Во второй главе изучены требования ФГОС к уровню проведения уроков 

информатики, определены индивидуально-психологические особенности 

школьного возраста и представлена методическая разработка урока 

информатики с использованием компьютерных игр.  

По результатам исследования была представлена статья «Игровые 

технологии как средство активизации учащихся на уроках информатики» на 

ведущем образовательном портале России «Инфорурок». 
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1 ПРИМЕНЕНИЕ КОМПЬЮТЕРНЫХ ИГР ДЛЯ 

СОВЕРШЕНСТВОВАНИЯ МЕТОДИКИ ОБУЧЕНИЯ ИНФОРМАТИКЕ В 

СРЕДНЕЙ ШКОЛЕ 

 

1.1 Понятие игры и её методическое обоснование 

 

В классической педагогике существует афоризм, высказанный Иоганном 

Гербартом: «Смертельный грех учителя – быть скучным». Если обучающийся 

увлечен, то происходит совместное творчество в процессе обучения. Именно 

поэтому на уроке необходимо все время стимулировать и развивать 

познавательную активность обучающихся. При правильной педагогической 

организации учебного процесса познавательная активность становится 

устойчивой чертой личности обучающегося и оказывает сильное влияние на его 

развитие [16].  

Одним из самых распространенных видов обучения, который всегда был 

и остается самым востребованным и популярным, как в детских 

образовательных учреждениях, так и дома, являются игры. Нельзя не отметить 

роль игр в обучении и развитии ребенка. Этого вопроса, так или иначе, 

касались все исследователи детской психологии. 

В научно-педагогической литературе игра понимается как отражение 

действительной жизни – это высказывание впервые было высказано               

К.Д. Ушинским. По его словам, окружающая среда имеет сильнейшее влияние 

на игру: «она дает для нее материал гораздо разнообразнее и действительнее 

того, который предлагается игрушечной лавкою» [17]. Педагог доказывает 

свою гипотезу о том, что содержание игры напрямую влияет на формирование 

личности ученика тем, что ее можно использовать в процессе обучения, при 

этом она выполняет следующие функции [23]: 

1. Обучающая функция. Она заключается в развитии восприятия 

информации, способности концентрировать внимание, улучшении памяти, 

развитии других умений и навыков; 
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2. Воспитательная функция. Развивает чувство взаимопомощи, 

поддержки, внимания по отношению к партнеру по игре, учит слушать и 

слышать; 

3. Развлекательная функция.  Ее главная  задача – создание 

непринужденной и творческой атмосферы на занятии, возможность обратить 

все в шутку, если обучающийся расстроился, превращение урока в интересное 

приключение или сказочный мир; 

4. Коммуникативная функция. Эта функция объединяет обучающихся, 

устанавливая новые для них эмоционально-коммуникативные отношения с 

партнерами.  

Несмотря на то, что игра – это интересное, увлекательное занятие, она 

несет еще и образовательную функцию, поэтому должна соответствовать 

определенным требованиям [27]: 

1. Игра должна обладать четкими правилами, которые знает и 

беспрекословно соблюдает обучающийся; 

2. Соблюдение правил игры должно привести к определенному 

результату, который обучающийся сознательно воспринимает как 

выполненную задачу; 

3. Ход игры предоставляет каждому обучающемуся возможность выбора 

определенного действия, что обеспечивает индивидуальную активность в 

коллективной игре; 

4. Необходимо, чтобы обучающийся точно знал, какой навык тренируется 

в данной игре. Важно, чтобы наряду с закреплением уже приобретенных 

знаний, ученик узнавал что-то новое.  

В энциклопедическом словаре выделяется следующая классификация игр 

[37]: 

1. Предметная – детская игра с окружающими предметами, в которой 

ребенок учится использовать их по прямому назначению; 
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2. Ролевая – совместная групповая игра, в которой дети берут на себя 

различные социальные роли (матери, отца, воспитателя, врача, ребенка, 

ученика и т.д.) в специально создаваемых ими сюжетных условий; 

3. Символическая – игра, в которой реальность воспроизводится в виде 

символов, знаков, а действия выполняются в абстрактной, символической 

форме; 

4. Сюжетная – игра, в которой ребенок воспроизводит сюжеты из 

реальной жизни людей, рассказов, сказок и т.п. Имитирование реальных 

процессов в форме игровой деятельности;  

5. Дидактическая игра – метод имитации ситуаций, моделирующих 

профессиональную или иную деятельность, поведение, отношение людей 

путем игры, по заданным правилам. Такая игра применяется для обучения и 

исследовательских целей. 

Профессор психологии А.В. Запорожец, оценивая роль дидактической 

игры, пишет: «Нам необходимо добиваться того, чтобы дидактическая игра 

была не только формой усвоения отдельных знаний и умений, но и 

способствовала общему развитию ребенка, служила формированию его 

способностей»[14]. 

Дидактическая игра, являясь социокультурным феноменом, имеет свою 

историю и передается из поколения в поколение. По мнению А.К. Бондаренко: 

«Дидактические игры создавались и создаются взрослыми для развития детей с 

учетом их потребностей, интересов и возможностей. Дети получают 

содержание игры в готовом виде и овладевают им как элементом культуры» [2]. 

В. С. Кукушин же определяет понятие «дидактической игры» как один из 

ведущих методов активного обучения. Как метод обучения дидактическая игра, 

по мнению В. С. Кукушина, должна отвечать следующим требованиям [43]:  

 Распределение ролей между участниками игры;  

 Совместная деятельность участников игры в условиях дифференциации 

и интеграции имитируемых функций; 
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 Диалоговое общение партнеров по игре как необходимое условие 

принятия согласованных решений;  

 Различие интересов у участников игры и появления конфликтных 

ситуаций;  

 Наличие общей игровой цели у всего коллектива (игровая система), 

которая является ведущем стержнем игры, фоном, на котором развиваются 

частные конфликты и противоречия; 

 Введение в игру импровизации (непредвиденных обстоятельств, 

моделирующих возможные непредвиденные обстоятельства);  

 Использование гибкого масштаба времени;  

 Применение системы оценки результатов игровой деятельности и 

профессиональных знаний, способствующих созданию климата 

состязательности;  

 Наличие в игре системы стимулирования, создающей 

интеллектуальную и эмоциональную обстановку, т.е. побуждающей в ходе 

игры действовать так, как бы действовал в реальной жизни;  

 Динамичность, непрерывность и занимательность деловой игры;  

 Достижение единого – обучающего, развивающего и воспитывающего – 

эффекта деловой игры.  

Дидактические игры представляют собой метод обучения, наиболее 

близкий к реальной профессиональной деятельности. Их преимущество состоит 

в том, что являясь моделью реальной организации, они одновременно дают 

возможность значительно сократить операционный цикл и, тем самым, 

продемонстрировать участникам, к каким конечным результатам приведут их 

решения и действия. В игре происходят быстрое пополнение знаний, 

дополнение их до необходимого минимума, практическое освоение навыков 

проведения расчетов и принятия решений в условиях реального 

взаимодействия с партнерами [44]. 
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Установлено, что доминирующим в процессе обучения является 

мотивация учеников к изучению предмета. Игровая форма усиливает 

мышление, а также представляет интерес для выполнения конкретных заданий 

разного вида сложностей без психологической нагрузки на ученика. 

От методов обучения напрямую зависит степень мотивации учащихся, 

удовлетворяющая потребность школьников в изучении школьных дисциплин. 

Использование нестандартных форм и технологий обучения позволяет 

закрепить предполагаемый результат обучения предмета информатика, ведь 

ИКТ-технологии позволяют не только создавать слуховые образы и устойчивые 

зрительные воплощения, но и поддерживают интерес и активность учащихся в 

освоении школьной программы [30]. 

Урок информатики с использованием ИКТ-технологий – это 

образовательное пространство, где школьный кабинет выступает в качестве 

социальной среды, в которой модель «учитель-ученик» взаимодействует друг с 

другом, и учебный процесс становится эффективным [42].  

Игра выступает в качестве формы интеркатива для взаимодействия 

учеников друг с другом и учителем, а также создает условия равенства и 

партнерства, разрушает традиционный барьер между учителем и учеником, а 

также является универсальным средством, помогающим учителю информатики 

превратить достаточно сложный процесс обучения в увлекательное занятие. 

Игра нацелена на вовлечение в процесс обучения не только 

преуспевающих учеников, но и тех, кто слабо осваивает образовательную 

программу, потому что в процессе обучения с помощью игры проявляются не 

только знания, предусмотренные учебной программой, но и такие качества, как 

сообразительность и находчивость [43].  

Таким образом, игра – это инновационная технология обучения, которая 

существенно мотивирует учащихся и способствует продуктивно осваивать 

информатику даже той категории учащихся, у которой в процессе обучения без 

использования нестандартных форм обучения, не получается осваивать 

предмет на должном уровне, как этого предполагает учебный план 
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дисциплины. При обучении информатике, играм стоит уделять особое 

внимание. 

 

1.2 Компьютерные игры в педагогической и научно-методической 

литературе 

 

Использование компьютерных обучающих игр в учебном  процессе 

относится к игровым технологиям. Игра, есть вид развивающей деятельности, 

форма освоения   социального    опыта,    одна    из    сложных    способностей 

человека. Д. Б. Эльконин указал, что «первые игрہы возникли еہще в 

первобہытных общиہнах» [2]. Они вہыступали кہак средство обучеہния, передہачи 

информہации, надеہляясь высшہим магичесہким смыслоہм для обесہпечения 

заہщитной фунہкции перед сہилами прироہды. Со 

вреہменемвиграхпоявляютсядвеосновныеразновидности:театрализованныеигры, 

в виہде различнہых предстаہвлений, и сہпортивные иہгры. Игра стہановится 

вہажнейшей чہастью досуہга народа. 

В начале XہX века болہьшое значеہние отводитсہя детской иہгре. Появлہяются 

работہы К. Гроссہа, В. Л. Штерہна, К. Л. Бہюлера, З. Я. Фреہйда, Й. Хеہйзинга и др., 

в которہых детская иہгра рассматрہивается каہк душевная жہизнь ребенہка; «заря 

серہьезного инстہинкта»; деہятельность, соہпровождающہаяся функцہиональным 

уہдовольствиеہм; практикہа развития и т.ہп. Таким обрہазом, аналہизируя труہды 

данных аہвторов можہно заключитہь, что детсہкая игра – это оہпределенныہй вид 

деятеہльности в усہловиях ситуہаций, напрہавленных нہа воссоздаہние и усвоеہние 

общестہвенного опہыта, в котороہм складываетсہя и совершеہнствуется 

сہамоуправлеہние поведеہнием [9]. 

В настоящее вреہмя игра прہиобретает боہльшое значеہние в подготоہвке не 

толہько дошколہьников и мہладших шкоہльников, но и в обучеہнии подростہков, 

студеہнтов, а таہкже при переہподготовке взросہлых. В совреہменной педہагогике 

поہявляется поہнятие игроہвая технолоہгия. Под иہгровыми теہхнологиями 

поہнимается «достаточно обہширная груہппа методоہв и приемоہв организаہции 
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учебноہго процессہа» [3]. 

Использование иہгровых техہнологий в проہцессе обучеہния школы и вузہа 

было довоہльно огранہичено. В соہвременном проہцессе обучеہния, уделяہющему 

больہшее вниманہие активизہации и повہышению эффеہктивности обрہазования, 

вہключение в иہгровую деятеہльность исہпользуют нереہдко. Как прہавило, игроہвая 

деятельность испоہльзуется в сہледующих сہлучаях [24]: 

 для освоения понятия, теہмы и даже рہаздела учебہного предмета; 

 как элементы более обширной технологии; 

 в качестве урока или его чہасти; 

 как технология внеклассہной работы. 

Использование иہгровых приеہмов на уроہках позволہяет в игроہвой форме 

вہызвать мотہивацию и стہимулированہия учащихсہя к учебноہй деятельностہи. В 

подготоہвке урока с исہпользованиеہм игровых прہиемов, элеہментов и сہитуаций 

необہходимо опреہделиться в нہаправлении иہх использоہвания [36]: 

 дидактическая цеہль в форме иہгровой задачи; 

 учебный материал используетсہя в качестہве средствہа обучения; 

 учебная деہятельность подчиняется правилам игры; 

 введение сореہвнования в ход урока, и теہм самым переہход дидактہических 

заہдач в разрہяд игровых; 

 связь игрового резулہьтата с усہпешным выпоہлнением диہдактическоہго 

задания. 

К игровым теہхнологиям тہакже относہят и компьہютерные обучہающие 

игры. «При отборе коہмпьютерных иہгр для проہцесса обучеہния необхоہдимо 

учитыہвать эргоноہмические требоہвания. Осноہвным эргоноہмическим 

требоہванием явлہяется требоہвание обесہпечения гуہманного отہношения к 

иہграющему озہначающее [38]: 

 организацию в коہмпьютерной иہгре дружестہвенного интерфейса; 

 обеспечение возможности исہпользованиہя играющими необہходимых 

спрہавок, подсہказок или методических указаний; 

 обеспечение возможности выбора последовательности и темпа работы. 
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Отметим, что лہюбую компьہютерную игру, прہименяемую в учебہном 

процессе необہходимо проہанализировہать и опреہделить [4]: 

 на каком этہапе урока прہименяется дہаннаяигра; 

 каковы учебہные цели, леہжащие в осہновеигры; 

 какой из метоہдов классичесہкого обучеہния может поہддерживатьигра; 

 удовлетворяет лہи материал, соہдержащийся в игре требоہваниям 

содерہжания и адеہкватности мہатериала, рہанее приобретеہнным знаниہям, уменияہм 

и навыкаہм; 

 обеспечивает лہи игра обрہатную связہь от обучаеہмого к комہпьютеру и 

возможность адаптации полученных знаний; 

 учитываются ли психофизہиологическہие особенностہи учащегося; 

 соответствуют лہи способы уہправления в иہгре индивиہдуализации 

обучеہния; 

В случае, если все компоненты выполнимы, то можно прہиступать к 

рہазработке коہмпьютерных обучہающих игр иہли к их отбору из рہанее 

разработہанных [45]. 

Компьютерные иہгры, которہые можно прہименять в обучеہнии, предстہавлены 

мноہгими жанраہми. В статہье А.А. Думиньш, Л.В Зہайцевой «ہКомпьютернہые 

игры в обучеہнии и техноہлогии их рہазработки», привоہдятся следуюہщие жанры 

коہмпьютерных обучہающих игр [5]:  

 иہгры - прикہлючения; 

 иہгры, основہанные на деہйствиях поہльзователя; 

 стрہатегические иہгры; 

 игры нہа основе моہделированиہя; 

 ролевые иہгры.  

Другой подход в проектировании компьютерных обучہающих игр 

предлагается в стہатье О.А. Шабалہиной «ہРазработка обучہающих компہьютерных 

иہгр: как соہхранить баہланс между обучہающей и игроہвой компонеہнтой?» . Аہвтор 

считает, что кہлючевой харہактеристикоہй качества обучہающей игры доہлжно быть 
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соہхранение бہаланса игроہвой и обучہающей компоہненты. В стہатье привеہден 

анализ поہдходов к иہнтеграции обучہающих и игроہвых компонеہнтов. На 

осہновании этоہго анализа моہжно выделитہь четыре сہпособа оргہанизации 

сہценариев в обучہающих играх [10]: 

 обучающий сценарий; 

 обучающий сہценарий с эہлементами игры; 

 независимые игровой и обучающий сценарии; 

 игровой сцеہнарий с элеہментамиобучения. 

Каждый из дہанных сценہариев можно прہименять прہи проектироہвании 

обучہающих игр, но дہля наибольہшей эффектہивности качестہва обучениہя, автор 

преہдлагает исہпользовать моہдель комбиہнированного сہценария. То естہь, игровые 

и обучہающие задаہния будут вہыполняться оہдновременно, что позہволит 

обесہпечить балہанс игровоہй и обучаюہщей компонеہнты. «В этоہм случае иہгрок 

будет стреہмиться к достہижению игроہвой цели, но прہи этом он неہявно будет 

стреہмиться к достہижению целہи обучения, т.е. иہгровая целہь будет достہигаться 

каہк цель обучеہния». [6]. 

Так как цеہлью созданہия нашей коہмпьютерной иہгры являетсہя повышение 

мотہивации учаہщихся к преہдмету, то прہи ее проектہировании коہмбинированہный 

сценарہий будет дہля нас наибоہлее оптимаہльным. У учہащихся пояہвится больہшое 

желание проہйти игру (ہмотивационہная составہляющая), но прہи этом им 

необہходимо будет поہлучать знаہния по преہдмету (обучہающая состہавляющая). 

Тہаким образоہм, цель, постہавленная в иہгре, будет достہигнута в резуہльтате 

обучения. 

Для разработہки компьютерہных игр исہпользуются рہазличные теہхнологии: 

рہазличные язہыки програہммирования, иہгровые ядрہа (движки), муہльтимедийнہые 

платфорہмы и т.д. Вہыбор той иہли иной теہхнологии в перہвую очередہь зависит от 

цеہли и сценарہия игры (2ہD или 3D–грہафика, мультимедиа возہможности, нہаличие 

базہы данных, поہдключение перہиферийных устроہйств и т.д.). Тہак же 

необہходимо учитہывать и обрہазовательнуہю цель игрہы. Так, наہпример, есہли игра 
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преہдназначена дہля изучениہя языка проہграммироваہния С++, то и нہаписать ее 

лучہше на данноہм языке [28].  

Тہаким образоہм, компьютерہная игра буہдет служитہь демонстрہационным 

прہимером, и поہказывать обучаемым все возможности изучаемого языка. 

Поэтому можно считать, что с точہки зрения метоہдики обучеہния информہатике, 

игрہа может слуہжить примероہм комплексہного интегрہированного зہадания, 

явہляющегося нہаглядной прہактической зہадачей, в котороہм обеспечиہвается связہь 

всех знаہний получеہнных при изучеہнии информہатики в шкоہле или вузе, а тہакже 

мотивہационной состہавляющей изучеہния предметہа. Причем это кہасается каہк 

школьникоہв основной, среہдней и профہильной шкоہлы, так и стуہдентов среہдних 

специہальных и вہысших учебہных заведеہний [28]. 

Подробно теہхнология рہазработки коہмпьютерных иہгр была опہисана в 

стہатье Думинہьш А. А., Зہайцевой Л. В. В неہй авторы срہавнивают теہхнологии дہля 

разработہки компьютерہных игр, тہакие как: Fہlash, Java, AہJAX, HTML, CہSS, Unity, 

Sہilverlight, Sہhockwave по сہледующим прہизнакам [5]:  

 простотہа кода;  

 достуہпность техہнологии;  

 соہвместимостہь с операцہионными систеہмами для рہазработки;  

 поہддержка грہафики;  

 подہдержка аудہио, видео;  

 несоہвместимостہь браузероہв и т.п. 

Кроме этого нہами были проہанализировہаны такие язہыки програہммирования 

кہак: PascalہABC, VisuaہlBasic, С++, JہavaScript по теہм же критерہиям, а так же 

готоہвые игровые оболочки по созہданию компہьютерных иہгр, такие кہак Unity 3ہD; 

Torque 2ہD/3D; CryEہngine 3; UہDK (Unreal Deveہlopment Kit); Pہlayground SہDK по 

такиہм признакаہм как:  

 лицеہнзия (платہный или бесہплатный); 

 отہкрытость коہда;  

 используеہмые языки проہграммироваہния;  
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 дہизайн.  

В резуہльтате сраہвнения можہно сделать вہывод, что оہднозначно нہазвать 

лучہшую технолоہгию для созہдания компہьютерных иہгр невозмоہжно. Выбор, 

преہжде всего, зہависит от наличия достуہпных ресурсоہв, от стрہатегии игрہы, от 

требоہваний к апہпаратуре , для какہих устройстہв она предہназначена (ہпланшеты, 

мобہильные или стہационарные), и т.п. 

Отметим, что у аہвторов данہной статьи естہь большой оہпыт разработہки 

програмہмных образоہвательных среہдств на разہных языках проہграммироваہния и 

в метоہдике обучеہния информہатике, в тоہм числе в проہграммироваہнии, поэтоہму, 

при разрہаботке обучہающей компہьютерной иہгры был преہдложен ряд крہитериев 

[5]: 

 игра должнہа быть красочہная, динамہичная, с изہвестной сюہжетной 

линией; 

 в игре долہжны быть преہдставлены кہак обучаемہые материаہлы в 

различہных формах преہдставления (теہкст, видео, грہафика, аниہмация и т.ہп.), так 

и рہазнообразнہые формы коہнтроля знаہний (тесты с зہакрытой и отہкрытой форہмой 

ответоہв, сравненہие, устаноہвление взаہимосвязи, соотہношений и т.ہп.); 

 игра должнہа представہлять иерарہхическую струہктуру, то естہь состоять 

из несہкольких уроہвней, зависہимых междусобой; 

 результаты коہнтроля знаہний должны фہиксироватьсہя, отражатہься и 

учитہываться в проہцессе игры; 

 в игре долہжна быть преہдоставлена возہможность поہлучения 

доہполнительнہых знаний дہля дальнейہшего стимуہла прохождеہния игры. 

 игра должнہа служить деہмонстрациоہнным примероہм возможностеہй 

языков проہграммироваہния и стимуہлировать обучہаемых к даہльнейшему 

изучеہнию языков. 

Длہя разработہки игры быہла выбрана теہхнология Fہlash, со встроенным 

язہыком прогрہаммированиہя ActionScہript. Данная техہнология позہволяет работہать 

с разлہичными видہами графикہи, в том чہисле с векторہной, поддерہживает 
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покہадровую анہимацию, анہимацию двиہжения (motہion), анимہацию преврہащения 

(shہape), поддерہживает испоہльзование несہкольких объеہктов интерہактивности, 

позہволяет импортہировать разہличные графہические, вہидео объектہы; обеспечہивает 

возмоہжность подہключения сہинхронного зہвукового соہпровождениہя, позволяет 

эہкспортировہать разработہанные ресурсہы в различہные форматہы, использоہвать 

мощныہй объектно-орہиентированہный язык проہграммироваہния и т.д. Кроہме 

этого, рہяд исследоہваний показہали, что язہык програмہмирования ActہionScript, 

встроеہнный в техہнологию Flہash, являетсہя наиболее поہдходящим дہля обучениہя 

школьникоہв программہированию. 

 

1.3 Особенности применения компьютерных игр при обучении 

информатике 

 

В настоящее время компьютер используется как инструмент, как 

средство игры, конструирования, художественной деятельности, обучения. 

Компьютерные игры являются составной частью школьной дидактики. 

Развивающие компьютерные игры позволяют с раннего детства приобщать 

детей к жизни в информационном обществе и обогащать их деятельность [31]. 

Компьютерные игры, делятся на виды, в зависимости от их игровой 

задачи. Анализируя классификации различных ученых (М. Годлевский,       

С.Л. Новоселов, С.А. Шмаков, Ф. Фребель), приведем обобщенную 

классификацию развивающих компьютерных игр, используемых в 

образовательном процессе [29]: 

Таблица 1 – Виды развивающих компьютерных игр. 

Вид развивающей 

компьютерной игры 

Характеристика Возможности 

Конструкторские 

программы 

Учащимся необходимо сложить 

различные фигуры из разных частей или 

разбить имеющуюся фигуру на 

заданные части. 

Позволяют развивать 

восприятие, координацию, 

образное мышление, 

усидчивость, усердие и 

терпение. 
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Продолжение таблицы 1 

Вид развивающей 

компьютерной игры 

Характеристика Возможности 

Драматизации 

(«конструкторы 

сказок») 

Совмещают в себе возможности 

текстового и графического редакторов 

для формирования и воспроизведения 

иллюстраций. Правила игры 

предполагают прохождение какой-либо 

развивающей «сказки». Использование 

драматизаций подходит для групповой 

работы. 

Способствуют развитию 

воображения, восприятия, 

речевых навыков, 

коммуникабельности. 

Развивающие 

компьютерные 

программы 

Основная задача игр - быстро поймать 

движущуюся фигуру, протащить 

предмет через лабиринт. 

Направлены на развитие 

зрительно-моторной 

координации в пространстве. 

Головоломки, игры 

на развитие 

логического 

мышления 

Содержат в себе различные задания, для 

выполнения которых необходимы 

сообразительность и смекалка. 

Развивают воображение, 

мышление, помогают понять 

причинно-следственные 

связи, способствуют 

самостоятельности, 

проявлению инициативы, 

повышению самооценки. 

Игры на развитие 

внимания и памяти 

Игр на развитие внимания и памяти 

достаточно много. Они очень 

разнообразны: от простого запоминания 

картинок до тренажеров скорости 

реакции. 

Игры направлены на 

развитие произвольного 

внимания, памяти, развивают 

усидчивость, терпение. 

 

 

 

Также необходимо отметить некоторые правила, которые необходимо 

соблюдать при проведении урока с использованием развивающих 

компьютерных игр в школе [34]: 

 В игре необходимо продумывать как характер деятельности детей, так и 

не оставлять без внимания организационную сторону, характер управления 

игрой. Для достижения этой цели может помочь организация с учеником 

обратной связи. 

 В большое количество игр необходимо вносить элементы 

соревнования, что позволит повысить активность обучающихся в процессе 

обучения. Однако это стоит осуществлять с особой осторожностью. В конце 

урока учителю вместе с детьми, обязательно, следует, подводя итоги 

соревнования, обратить внимание на дружную и сплоченную работу команды. 
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 Следует соблюдать педагогический такт с детьми, которые допустили 

ошибки в игре. Ошибки учащихся надо анализировать не в ходе игры, а в 

конце, чтобы не нарушать впечатление от игры. 

 Следует помнить, что решение логических задач и головоломок – 

умственный труд, который нужно чередовать с активным отдыхом, поощрять и 

постоянно подпитывать. 

 Особенно важно помнить о времени. Не следует играть много и часто, 

решая логические задачи, несмотря на то, что это полезно. Из-за 

злоупотребления данного вида деятельности могут возникнуть проблемы со 

здоровьем обучающихся. 

На уроках информатики в условиях обычной классно-урочной системы 

учителями успешно используются игровые методы, позволяющие эффективно 

построить учебный процесс. Существует несколько видов игровых методик, 

развивающих интеллект, познавательную активность ребенка [13]: 

 Предметные игры, как манипуляции с игрушками и предметами. Через 

игрушки – предметы – дети познают форму, цвет, объем, материал, мир 

животных, мир людей и т.п. (Фантазия). 

 Игры творческие, сюжетно-ролевые, в которых сюжет – форма 

интеллектуальной деятельности. Это не просто развлекательный прием или 

способ организации познавательного материала. Игра обладает огромным 

эвристическим и убеждающим потенциалом, она разводит то, что по 

«видимости едино», и сближает то, что в учении и в жизни сопротивляется 

сопоставлению и уравновешиванию. Научное предвидение, угадывание 

будущего можно объяснить «способностью игрового воображения представить 

в качестве систем целостности, которые, с точки зрения науки или здравого 

смысла системами не являются» (Интерактивный задачник по информатике для 

младших школьников: 2-6 класс). 

 Игры путешествия. Все они совершаются школьниками в 

воображаемых условиях, где все действия и переживания определяются 
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игровыми ролями. Учащиеся пишут дневники, пишут письма «с мест», 

собирают разнообразный материал познавательного характера. Отличительная 

черта этих игр – активность воображения, создающая своеобразие этой формы 

деятельности. Такие игры можно назвать практической деятельностью 

воображения, поскольку в них оно осуществляется во внешнем действии и 

непосредственно включается в действие. В результате игры у детей рождается 

теоретическая деятельность творческого воображения, создающая проект чего-

либо и реализующая этот проект путем внешних действий. Происходит 

сосуществование игровой, учебной и трудовой деятельности. Учащиеся много 

и упорно трудятся, изучая по теме книги, карты, справочники и т.д. 

 Игры с готовыми правилами, обычно и называемые дидактическими. 

Эти игры используются как средство развития познавательной активности 

детей. Как правило, они требуют от школьника умения расшифровывать, 

распутывать, разгадывать, а главное – знать предмет. Чем искуснее 

составляется дидактическая игра, тем наиболее умело скрыта дидактическая 

цель. Оперировать вложенными в игру знаниями школьник учится 

непреднамеренно, непроизвольно, играя. (Роботландия, Фантазия и др.) 

 Строительные, трудовые, технические, конструкторские. Эти игры 

отражают профессиональную деятельность взрослых. В этих играх учащиеся 

осваивают процесс созидания, они учатся планировать свою работу, подбирать 

необходимый материал, критически оценивать результаты своей и чужой 

деятельности, проявлять смекалку в решении творческих задач. Трудовая 

активность вызывает активность познавательную (Робот-Вертун, КуМир, 

Стрелочка, Робот – Цветочник, Чертёжник, Черепаха и др. ).  

 Игры-упражнения, игры-тренинги, воздействующие на психическую 

сферу. Основанные на соревновании, они путем сравнения показывают 

играющим школьникам уровень их подготовленности, тренированности, 

подсказывают пути самосовершенствования, а значит, побуждают их 

познавательную активность (Руки солиста, Клавиатурный тренажёр  и др.).  
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В качестве рабочего определения дидактической компьютерной игры 

сформулируем и будем использовать следующее понятие: «дидактическая 

игра – это один из видов игры с правилами, которая имеет игровую задачу и 

дидактическую задачу, в которой использованы средства ИКТ для разработки, 

представления и организации игры» [20].  

Дидактическая компьютерная игра может быть использована как при 

организации игровой деятельности на уроке информатики, так и при 

организации непосредственной образовательной деятельности школьника. 

Дидактические компьютерные игры могут быть использованы как метод, 

форма и средство обучения на уроке информатики [20]. 

  Очевидные особенности применения обучающих компьютерных игр на 

уроке информатики заключаются в следующем [19]: 

 обеспечивают представление различных форм информации; 

 позволяют многократно повторять и обращаться к одному и тому же 

материалу, а также работать в индивидуальном темпе. 

В то же время основным недостатком применения компьютерных игр на 

уроках информатики можно назвать тот фактор, что эффективность обучения 

зависит от качества самой обучающей системы, и от того, насколько хорошо 

ученик работал с ней. 

Современные модели обучения во многом основаны на применении 

всевозможных электронных средств обучения: от электронных учебников и 

тренажеров до специализированных систем автоматизации какой-либо 

деятельности. Для обучения специальным дисциплинам могут применять 

обучающие системы, тренирующие и развивающие навыки программирования, 

дающие основы компьютерной графики, баз данных и т.д [21]. 

Обучение информатике с помощью компьютерных игр можно 

реализовать в практико-ориентированном подходе, когда школьникам нужно 

разрабатывать реальные или условно-реальные (учебные) проекты, или 

выполнить определенные задания. Главным здесь является необходимость 
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решить конкретную проблему, а в ходе игры можно изучить весь цикл 

программы.  

Использование компьютерных игр в обучении информатике может 

являться одним из перспективных подходов к повышению эффективности 

обучения. При этом игры используются не только в качестве средства 

закрепления материала, но и в качестве полноценного средства обучения 

сложным дисциплинам [39].  

Также, должны проводиться научные исследования, анализирующие 

способы внедрения игр в процесс обучения и обучающего контента в сами 

игры, их размещение на различные платформы, в том числе и мобильные. 

Стоит отметить, что регулярно проводятся международные научные и 

научно-практические конференции по внедрению игровых технологий. Помимо 

информатики, обучающие игры применяются в таких областях, как экономика, 

маркетинг, иностранные языки и в других дисциплинах, а также при 

самообразовании [39].  

Однако можно не просто использовать обучающие компьютерные игры  в 

обучении информатике, но и применять игровые механики в неигровых 

процессах. Такое применение получило название геймификации (игрофикация, 

gamification). Это понятие довольно новое, поэтому нет устоявшегося и единого 

определения данной технологии. Однако все-таки важно помнить, что 

геймификация лишь улучшает неигровой процесс, но не превращает все в игру, 

должна быть добровольной, иметь основную цель и соблюдать баланс между 

четкой структурой и возможностью для исследования [29].  

Важно, чтобы игры, как средства обучения информатике, удовлетворяли 

ряду требований – структура и контент должны соответствовать учебным 

программам дисциплин, обеспечивать возможность контроля знаний, сохранять 

данные о ходе освоения дисциплины или темы. Обучающие игры в основном 

используются как средства самостоятельной тренировки и развития навыков. 

Кроме того, большинство обучающих компьютерных игр разрабатывается 

учеными-методистами, их и нужно использовать на уроке. Те же обучающие 
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игры, которые производятся сторонними коммерческими компаниями, 

зачастую не учитывают требований и специфики системы образования, 

поэтому могут использоваться только в качестве средства самостоятельной 

работы, а применение их в общеобразовательном учреждении требует решения 

ряда юридических вопросов [13]. 

Рассмотрим методы управления процессом обучения. При линейных 

стратегиях обучения выстраивается допустимая траектория освоения 

предметной области, однако не учитываются индивидуальные особенности 

самого обучающегося. Такие системы слабо контролируют процесс обучения и 

ориентируются на среднеуспевающего обучающегося [6].  

При персонифицированном обучении для каждого обучающегося 

подбирается индивидуальная компьютерная игра, что накладывает большую 

ответственность на разработчиков, поскольку именно они отвечают за то, как 

будут реализованы механизмы обучения.  

Таким образом, дидактические игры – это разновидность игр с 

правилами, специально создаваемых в целях обучения учащихся. Важными 

отличительными особенностями применения компьютерных игр на уроке 

информатики являются: обеспечение и представление различных форм 

информации, многократное повторение и обращение к одному и тому же 

материалу, а также работа в индивидуальном темпе, что в итоге не оказывает на 

ученика психологического давления. Компьютерные игры визуализируют 

теоретическую информацию и позволяют эффективнее закрепить как 

теоретические, так и практические знания. 
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2 ПРИМЕНЕНИЕ КОМПЬЮТЕРНЫХ ИГР НА УРОКЕ ИНФОРМАТИКИ 

 

2.1 Урок информатики с использованием компьютерных игр как 

инновационная технология обучения в средней общеобразовательной 

школе 

 

Технология проведения игр заключается в том, чтобы ребенок мог 

самовыразиться, самоутвердиться, познать себя и других, чтобы детям в игре 

было легко и уютно. Участие игроков в компьютерных играх можно 

классифицировать по «глубине погружения». Уровень участия повышается в 

зависимости от подготовленности игрока и его опыта [8].  

1. Пассивное участие (экскурсант). На этом этапе участники не 

принимают активных действий, а только наблюдают за развитием сюжета, 

разыгрываемого группой игротехников или более опытными игроками.  

2. Ограниченное участие (ведомый). Участники непосредственно 

включены в игру, но их инициатива ограничена ведущими. Группа 

игротехников согласно сценарию, в котором заранее расписаны ключевые 

моменты, разыгрывает театрализованные фрагменты, с помощью которых 

разъясняется сложившаяся ситуация и дается толчок дальнейшему ходу игры.  

3. Свободное участие (игрок). Для осуществления такого уровня участия 

необходимы наличие опыта у игроков и четкая работа ведущих, Игроки 

самостоятельно определяют свои действия, разрабатывают личные и 

командные легенды. Ход игры в основном зависит от самих участников, 

ведущие следят за соблюдением правил и регулируют ход игры.  

Организуя игру, важно рассматривать каждого ребенка как 

индивидуальность, способную проявить свое личное «Я»; в игре ни в коем 

случае не должно быть элементов, связанных с риском для здоровья детей; 

обязательно уважительное отношение к детям; игра должна соответствовать 

возрасту и особенностям детей; используемые в игре атрибуты должны быть 
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гигиеничны, безопасны, удобны и эстетичны; каждая игра должна создавать 

эмоциональный настрой даже для проигравших детей [8].  

В организации и проведении игры важна методика объяснения игры. 

Желательно начинать объяснение игры со вступления, которое должно быть 

связано с темой занятия или игровой ситуации. Лучшим вариантом считается 

объяснение по ходу игры и организации ее участников и болельщиков.  

Обобщив сказанное можно сделать вывод, что для проведения игр 

требуется: 

 точность воспитательно-образовательной задачи; 

 четкость объяснения правил и методики проведения игры; 

 соответствие игры возрасту, уровню развития и интересам детей; 

 соответствие игры общему направлению деятельности объединения и 

задачам конкретного занятия; 

 эмоциональность и заинтересованность самого педагога в процессе 

игры;  

 вариативность, повторяемость и сменность игрового репертуара. 

Рассмотрим основные требования к игре и условиям её проведения.        

А. Деркач выделяет следующие требования [25]: 

 Психологические требования. Учебная игра должна обладать 

релевантностью и иметь личный смысл и значимость для каждого из 

участников. Игровая деятельность на занятии должна быть мотивирована, а 

учащиеся должны использовать потребность в ней. Немаловажную роль играет 

психологическая и интеллектуальная готовность к участию в игре. Обстановка 

должна способствовать созданию радостного настроения и располагать к 

общению в атмосфере дружелюбия, взаимопонимания и сотрудничества. 

Большая роль в этом принадлежит учителю, который должен учитывать 

индивидуальны особенности учеников-характер, темперамент. 

 Требования социально-психологического характера подразумевают 

создание условий, обеспечивающих взаимодействие, общение и 
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сотрудничество участников игры. Одним из таких условий является социально 

- психологическая готовность учащихся к такому роду деятельности. Данный 

вид готовности предполагает компетенции участников общения в области той 

или иной затрагиваемой проблемы и наличие коммуникативных умений, 

обуславливающих эффективность взаимодействия в процессе игры. 

Содержание учебной игры должно быть интересно и значительно для её 

участников, а любое игровое действие должно завершаться получением 

определённого результата. 

 Педагогические требования сводятся к следующему: применяя игру как 

форму обучения, учитель должен быть уверен в целесообразности её 

использования, должен определить цели игры в соответствии с задачами 

учебного процесса. Учебные игры должны составлять систему, 

предполагающую их определённую последовательность и постепенное её 

усложнение. При этом необходимо учитывать особенности группы и её членов. 

Всякая учебная игра должна решать учебную задачу, посильную для её 

участников. Учитель определяет цели и задачи игры, её содержание и ход. 

В настоящее время ни у кого не вызывает сомнений, что образовательная 

деятельность требует усовершенствования, в связи с этим и в сфере 

образования нужно внести изменения в рамках проведения занятий по 

естественнонаучным дисциплинам. 

Учителю информатики нужно решить задачу, которую поставил перед 

образованием ФГОС. Педагог старается сделать все возможное для того, чтобы 

современный ученик соответствовал требованиям ФГОС и сохранил интерес к 

информатике. Для этого необходимо  прибегнуть к инновационным урокам. 

Одним из инновационных форм изучения является урок с применением 

компьютерных игр. Проанализировав научно-методическую литературу, были 

определены ключевые особенности урока с применением компьютерных игр.  

Рассмотрим подробнее мнение авторитетных ученых-методистов.  
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Понятие «информационно-коммуникационные технологии (ИКТ)» 

является обобщающим. Под ним подразумевается понятие, описывающее 

различные устройства, механизмы, способы, алгоритмы обработки информации 

[30]. 

Важнейшим современным устройствами ИКТ является компьютер, 

снабженный соответствующим программным обеспечением и средствами 

телекоммуникаций вместе с размещенной на них информацией. Также, 

немаловажными современными средствами в процессе обучения являются 

интерактивная доска и мультимедийный проектор. В наше стремительно 

развивающееся время без использования компьютерной техники в учебном 

процессе уже не обойтись. Вряд ли следует считать инновацией различные 

технические средства обучения, компьютерные презентации, использование 

ресурсов сети Интернет и даже проведение итогового контроля в виде 

экзаменов с использованием Интернет-пространства. Все это уже довольно 

давно стало массовым явлением в педагогической практике, в том числе и в 

процессе преподавания информатики в школе. Однако в последнее время стал 

вставать вопрос о введении в учебный процесс различных обучающих 

компьютерных игр [12].   

Компьютерная игра – разновидность игры, при которой игровое поле 

полностью или частично находится под управлением компьютера и (или) 

воспроизводится на экране дисплея, либо телевизора. Компьютерные игры 

строятся на основе модельного описания игры, включающего различные 

игровые ситуации, перечень объектов, вовлечённых в игру, правила игры [26].  

Сейчас компьютеризация игровой деятельности развивается в следующих 

направлениях [32]:  

 переведение на ЭВМ все большего числа игр конфликтного типа; 

 разработка программ, компьютезирующих определённые 

некомпьютерные игры с существенным изменением характера игровой 

деятельности;  
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 разработка программ, не имеющих аналогов среди некомпьютерных игр  

 разработка различных симуляторов;  

 разработка программного обеспечения, позволяющего организовать 

игру двух и большего числа игроков по компьютерной сети;  

 смешанные игры, в которых используются элементы вышеприведённых 

видов. 

Использование компьютерных игр на уроках информатики 

представляется нам важным и закономерным, прежде всего, в свете овладения. 

Известно, что методические средства и сам метод работы учителя, которые 

ранее задействовались в учебном процессе, далеко не всегда приносили 

искомый результат, а, кроме того, вызывали формирование ряда негативных 

психологических явлений, например, отторжения информатики как учебного 

предмета в школе. Безусловно, это связано с возрастными и психологическими 

особенностями школьников, однако есть и другая причина – несоответствие 

применяемых технологий и методов интересам учащихся. Говоря иными 

словами, объяснение учителем материала, который представляет собой данная 

школьная дисциплина, даже с использованием элементов игры, становится 

школьникам неинтересным [33].  

В наше время распространение среди детей получили разнообразные 

компьютерные игры как с использованием сети Интернет, так и за ее 

пределами. Их отношение в формировании личности ребенка, на сегодняшний 

день весьма неоднозначное, но нельзя забывать и тот факт, что центральным 

элементом интеллектуальной деятельности школьника является игра. А игра, в 

свою очередь, также должна представлять интерес для ребенка. Сегодня 

становится очевидным, что именно компьютерные игры и представляют для 

детей интерес, так как их заинтересованность в области инновационных 

технологий возрастает с каждым днем. Соответственно, логично считать, что 

компьютерные игры могут иметь весомую методическую ценность для 

учебного процесса, в том числе и для обучения информатике [35].  
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Действительно, в настоящее время в России и за рубежом, разработано 

немало игр, которые успешно могут использоваться в данных целях. Здесь 

органично сочетается наличие интереса к данному виду игровой деятельности с 

одной стороны, и широкая возможность достижения поставленной цели, с 

другой. Такие игры в настоящее время находятся в свободном доступе в сети 

Интернет и в своем подавляющем большинстве являются бесплатными. Они 

могут быть использованы в любой интерпретации учебного процесса, а именно: 

в ходе урока, в процессе проведения форм педагогического контроля, в виде 

домашнего задания или как вид деятельности в процессе внеклассного 

обучения. Согласно классификации по целям, компьютерные игры бывают [40]:  

 на прохождение (выполнение целей, сюжет); 

 обучающими (получение новых знаний); 

 казуальная (повседневная) игра (наслаждение самим процессом); 

 игра-песочница (творческие возможности, выбор целей); 

 игра-соревнование (дуэль, чемпионат, соперничество); 

 игра, специально созданная для игроков, имеющих опыт.  

Игры, созданные для опытных игроков, имеют отличительную черту: в 

них есть небольшие уровни, в каждом из которых подсчитывается количество 

заработанных очков или затраченное время. Игроки раз за разом проходят одни 

и те же моменты игры, для того, чтобы получить наилучший результат – побить 

собственный рекорд. В подобных играх на первом месте стоит замысловатый 

дизайн уровней и игровой процесс. Зачастую к данному виду игр относят 

сюжетные компьютерные игры с повышенной сложностью, наградой в которых 

является доступ к следующему этапу игры [11]. 

Для формирования всех навыков, развиваемых в процессе обучения 

информатике, необходимо выделить обучающие игры, так как они в полной 

мере формируют информационную компетентность в процессе обучения 

информатике. Мы определяем обучающую игру, как игровое средство, которое 

служит достижению поставленных целей и задач обучения и применительно к 
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данной методической ситуации. Использование компьютерных обучающих игр 

на уроках информатики может быть хорошим решением проблемы напряжения 

и усталости на уроке, повысить мотивацию к изучению информатики в школе. 

В игре наиболее полно проявляются способности детей, их характер. Конечно 

же, не стоит забывать, что каждый возрастной период характеризуется своим 

типом ведущей деятельности. Такие игры могут быть использованы в качестве 

тренировочных упражнений на этапе как первичного, так и дельнейшего 

закрепления [22].  

Однако необходимо учитывать тот факт, что игры учебной 

направленности сами по себе не однородны, их отличает разное содержание, 

уровни сложности, контекстуальное наполнение и, следовательно, разная 

возрастная направленность. Такие игры разрабатываются специалистами в 

области методики преподавания информатики совместно с программистами, и 

адресуются ученикам. Игры на овладение информатики как школьным 

предметом имеют разные методические цели. Также, одни игры предполагают 

индивидуальную работу, а иные – работу парами или в группе, и, в последнем 

случае, это возможно лишь в условиях класса. Отметим, что существуют игры, 

которые варьируются в зависимости от текущего уровня сформированности 

навыков и умений, а также возрастных особенностей школьника [22].    

Все эти факторы должны учитываться педагогом в процессе отбора 

компьютерных игр, хотя не существует определенного критерия по их отбору 

для использования их на уроке информатики. В свою очередь, мы посчитали 

необходимым обратиться к отечественному ученому, доктору педагогических 

наук, П.В. Сысоеву, который для учебных целей предложил критерии оценки 

информационных ресурсов, к которым в определённой мере можно отнести и 

компьютерные игры [12]. 

Рассматривая компьютерные игры, следует опираться на: 

 



33 

 

 культурную сложность материала, то есть следует проверить наличие в 

игре культурных и исторических фактов и степень их значительности для 

понимания и прохождения игры.  

 источник. Следует проверить издателя игры, его надёжность.  

 актуальность. В случае с компьютерной игрой стоит в первую очередь 

актуальность её требований, то есть. совместимость игры с компьютером. В 

том случае если игра устарела, она может не воспроизводится на новых 

устройствах.  

 культуросообразность. Здесь в первую очередь стоит обратить 

внимание на возрастные ограничения.  

 объективность информации. Стоит обратить внимание на 

объективность используемой в игре информации, особенно в случае, если игра 

базируется на реальных событиях.  

Таким образом, переход на новые образовательные стандарты требует от 

учителя не только высокой профессиональной компетенции, освоения нового 

содержания образования, но и овладения современными образовательными 

технологиями, инновационными программами. Урок информатики с 

применением компьютерных игр является инновационной технологией в 

обучении информатике в общеобразовательной школе. Он формирует в полной 

мере информационную компетентность у учащихся, как этого требует ФГОС. 

Данный тип урока способствует сохранению устойчивого интереса и 

эффективному закреплению знаний информатики как учебного предмета. 

 

2.2 Методические рекомендации по организации урока информатики с 

использованием компьютерных игр 

 

В качестве методической рекомендации, мы предлагаем технологическую 

карту урока информатики с использованием компьютерных игр.  
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Инновационная форма предусматривает использование нестандартных 

уроков при изучении той, или иной темы. Проанализировав литературу по 

методике организации урока информатики с использованием компьютерных 

игр, мы пришли к выводу, что стоит выстраивать образовательное занятие 

следующим образом [11, 15, 40, 46]: 

 

Технологическая карта урока 

Тип урока: комбинированный. 

Цель: научить создавать компьютерные игры с помощью программы – 

конструктора игр. 

Задачи: 

 познакомить с видами компьютерных игр; 

 познакомить с интерфейсом  программы-конструктора игр «Незнайка 

на луне»; 

 научить выбирать уровень игры, препятствия, ловушки, противников, 

бонусы; 

 научить сохранять игру и управлять игрой. 

Структура урока: 

 Введение; 

 Объяснение нового материала; 

 Практическая работа; 

 Заключение. 

Введение 

Учитель: Здравствуйте! Вы любите играть? В какие игры вы играете? А 

чем они отличаются? А вы сами можете сделать  игру на компьютере? 

Давайте учиться!  

Придумывать и создавать свои игры – очень увлекательное занятие. 

Лучшие компьютерные игры еще не созданы. Возможно, их придумаете вы. У 

всех компьютерных игр есть что-то общее: 
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1. мир игры или игровое поле; 

2. предметы обстановки и население мира игры или фигуры на игровом 

поле (кубики, фишки, карты); 

3. цель игры. 

Все, что происходит в игровом мире и на игровом поле (см. рисунок 1), 

выполняется по правилам, заложенным в игру её создателями. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Основные виды компьютерных игр: 

 игры действия; 

 квесты и приключения; 

 стратегии; 

 ролевые игры; 

 симуляторы; 

 логические игры и головоломки. 

Объяснение нового материала 

При создании компьютерных игр необходимо: 

 определить цель игры и условия её окончания; 

Рисунок 1 – Игровое поле 
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 придумать сценарий, нарисовать персонажей местность, на которой они 

действуют (или фигуры и игровое поле); 

 записать музыку и произносимые персонажами слова; 

 для персонажей придумать действия и описания их поведение в разных 

ситуациях. 

Есть два основных способа создания мира 

игры: программирование и конструирование.   

Программирование позволяет реализовать любые замыслы, заложенные в 

описании игры, но это сложный и долгий способ создания игр, поэтому мы 

пока что не будем его использовать.  

При конструировании игр используются программы,  специально 

предназначенные для создания игр. Эти программы предлагают на выбор 

наборы составных частей, из которых мы можем собрать игру. 

В конструкторе игр можно создавать игры, в которых игрок проводит 

героя по экрану от начала до конца пути, преодолевая препятствия и сражаясь с 

противниками. Такие игры называются «аркадными играми» или «аркадами». 

На этом уроке мы познакомимся с программой конструктором  игр 

«Незнайка на луне» (см. рисунок 2). 

 

Рисунок 2 – Конструктор игр «Незнайка на луне» 
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Порядок действий при создании игры: 

1. Выбор уровня. 

2. Выбор препятствия. 

3. Выбор ловушки. 

4. Выбор противника. 

5. Выбор бонуса. 

6. Сохранение игры».  

Учитель запускает программу «Незнайка на луне» (см. рисунок 3). 

 
 

Рисунок 3 – Программа «Незнайка на луне» 

 

С помощью интерактивной доски показывает и поясняет уровни, 

препятствия, ловушки, противников, бонусы, которые можно выбрать в данной 

программе (см. рисунок 4), затем учащиеся занимают места за своими 

персональными компьютерами. 

 

 

Рисунок 4 – Программа «Незнайка на луне» 
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Практическая работа 

Учащиеся на своих компьютерах под руководством учителя 

создают одинаковую для всех  и простую игру. 

Учитель: Выбираем  фон «Парк» (короткий), из препятствий – тележку, 

из противников – клоуна, из бонусов – зеленый галстук, из ловушек – 

игольницу. Сохраняем игру под именем  «ПЕРВАЯ», нажав кнопку с дискетой. 

Запускаем, нажав самую правую зеленую кнопку со стрелкой.  

Учитель поясняет, как можно управлять героем с помощью клавиш 

управления курсором и пробелом, клавиши Shift (см. рисунок 5). Но 

большинство ребят имеют опыт управления героями в компьютерных играх, 

быстро и правильно управляют Незнайкой, преодолевая препятствия и обходя 

ловушки. 

 

Рисунок 5 – Управление Незнайкой в игр 
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Учитель следит за работой класса и помогает, если видит, что у ребенка 

возникли проблемы. 

Далее ребята, объединившись в пары, создают свои игры, используя 

понравившийся фон, препятствия, ловушки, бонусы, противников 

(см. рисунок 6).  Далее проходят свою игру до конца, если необходимо, 

редактируют её, и сохраняют на жестком диске под своей фамилией. Затем 

пары по часовой стрелке меняются местами, запускают игры созданные 

другими ребятами. Затем опять меняются местами и так далее. За 5 минут до 

окончания урока все возвращаются за свои рабочие столы. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Заключение 

Учитель обсуждает с ребятами, какие игры им понравились и не 

понравились, чем понравились,  что не понравилось. Затем ребята подводят 

итог урока, вспоминая задачи, которые были поставлены в начале урока, и 

заключают, была ли достигнута основная цель урока. Учитель оценивает 

работу на уроке и дает домашнее задание. 

Рисунок 6 – Программа «Незнайка на луне» 
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Домашнее задание: прочитать материал в учебнике «Информатика и 

ИКТ» 3 класс, стр. 65-78. Дополнительно для желающих: создать короткую 

игру на домашнем ПК с помощью конструктора игр «Незнайка на луне». 

Список использованной литературы: 

1. Горячев А.В. Информатика и ИКТ (Мой инструмент компьютер). 

Учебник для 3 класса – М.: Баласс, 2012 

2. Горячев А.В., Островская Е.М. Конструктор игр для школьников. 

3. Справочник-практикум для учащихся 3-4 кл. – М.: «Баласс», 2007. 

4. МедиаХауз.  Программа-конструктор игр «Незнайка на луне» 
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 ЗАКЛЮЧЕНИЕ 

 

Компьютерные игры были рассмотрены как средство для 

совершенствования процесса обучения информатике в школе. В результате 

проведенного исследования можно сделать следующие выводы. 

Нестандартные формы обучения создают высокую мотивацию, которая 

позволяет обеспечить прочность полученных знаний, проявить фантазию, 

творчество и коммуникабельность, активную жизненную позицию, ценность 

индивидуальности, командный дух, свободу самовыражения. Интерактивное 

обучение позволяет решать одновременно ряд задач, главной из которых 

является развитие коммуникативных умений и навыков. Данный вид обучения 

способствует установлению эмоциональных связей между учащимися, решает 

воспитательную задачу, поскольку учит не только работе в команде и дает 

высокую степень мотивации. Этот вид также обучает таким важным аспектам, 

как считаться с мнением одноклассников, коммуникабельности, акценте на 

деятельность, прочности знаний, творчеству и фантазии, активной жизненной 

позиции, понятию ценности индивидуальности, свободы самовыражения, 

взаимоуважению и демократичности. Использование интерактивных форм в 

процессе обучения, как показывает практика, снимает нервную нагрузку 

учеников, дает возможность менять формы их деятельности, переключать 

внимание.  

Одним из самых распространенных видов обучения, который всегда был 

и остается самым востребованным и популярным, как в детских 

образовательных учреждениях, так и дома, являются компьютерные игры.  

Игра – это инновационная технология обучения, которая существенно 

мотивирует учащихся и способствует продуктивно осваивать информатику 

даже той категории учащихся, у которой в процессе обучения без 

использования нестандартных форм обучения, не получается осваивать 

предмет на должном уровне, как этого предполагает учебный план 
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дисциплины. При обучении информатике играм стоит уделять особое 

внимание. 

Игра активизирует стремление контакта ребят друг с другом и учителем, 

создает условия равенства и партнерства, разрушает традиционный барьер 

между учителем и учеником. Важными отличительными особенностями 

применения компьютерных игр на уроке информатики являются: обеспечение и 

представление различных форм информации; многократное повторение и 

обращение к одному и тому же материалу, а также работа в индивидуальном 

темпе, что в итоге не оказывает на школьника психологического давления. 

Компьютерные игры визуализируют теоретическую информацию и позволяют 

продуктивнее закрепить как теоретические знания, так и эмпирические. 

Компьютер является незаменимым помощником для изучения и освоения 

учебного материала посредством игры. Влияние компьютера на детей в этом 

возрасте очень благотворно и может помочь в развитии определенных навыков. 

Поэтому, как считают многие педагоги, компьютерные и интерактивные 

технологии на уроках в школе могут помочь учащимся стать более активными 

и заинтересованными.  

Урок информатики с применением компьютерных игр является 

инновационной технологией в обучении информатике в общеобразовательной 

школе. Он формирует в полной мере информационная компетентность у 

учащихся, как этого требует Федеральный государственный образовательный 

стандарт среднего общего образования. Данный тип урока способствует 

сохранению устойчивого интереса к информатике как учебному предмету. 

В ходе проведения работы, нами были разработана компьютерная игра. В 

нашей выпускной квалификационной работе мы исследовали урок 

информатики с применением компьютерных игр, так как данная форма урока 

является инновационной технологией (нестандартным приемом) в обучении 

информатике в общеобразовательной школе. Эта технология формирует в 

полной мере информационную компетентность у учащихся, как этого требует 

Федеральный государственный образовательный стандарт основного общего 
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образования. Являясь нешаблонным уроком, данная форма урока способствует 

сохранению устойчивого интереса к информатике как учебному предмету. 

Таким образом, все задачи выпускной квалификационной работы решены, а 

цель достигнута. 
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