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В условиях модернизации российского образования 
информатизация процесса обучения является одним из 
приоритетных направлений. Действующие федеральные 
государственные образовательные стандарты основного 
общего образования и  среднего общего образования 
предусматривают реализацию ряда дидактических воз-
можностей средств ИКТ, нацеленных на повышение эф-
фективности образования. Несмотря на то что в учебных 
заведениях разного уровня активно применяются сред-
ства информационно-коммуникационных технологий, 
актуальными остаются психолого-педагогические 
проблемы компьютеризации обучения, в том числе во-
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просы поиска, обоснования и внедрения оптимальных 
способов применения компьютерных игр в обучении.

Проведенный нами опрос учителей математики 
и информатики ряда общеобразовательных школ Каза-
ни, а также некоторых районов Республики Татарстан 
(Арского, Балтасинского, Кукморского, Сабинского 
и др.) показал, что большинство учителей-предметников 
либо совсем не используют компьютерные игры на уро-
ках, либо используют их эпизодически (редко или очень 
редко). В качестве причин учителя называют:

•	 негативное отношение к компьютерным играм 
в целом;
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•	 нехватку времени на использование подобных 
программ в учебном процессе;

•	 отсутствие компьютерных обучающих программ 
с игровой компонентой по большинству разделов 
курса математики;

•	 недостаточность методического материала и т. д.
Очевидным становится противоречие между по-

тенциальными возможностями компьютерных игр 
в осуществлении учебного процесса и недостаточной раз-
работанностью системы реализации этих возможностей.

Анализ психолого-педагогической, методической 
литературы  — как отечественной (Н.  Н.  Верницкая, 
В. И. Гриценко, А. П. Ершов, А. И. Кочетов, А. Н. Ким-
берг и др.), так и зарубежной (Ю. Нивергельт, Г. Поппель, 
С. Пейперт и др.) — позволил выявить в области ком-
пьютерного обучения четыре группы психолого-педа-
гогических проблем. В постановке и решении проблем 
каждой группы применительно к компьютерным играм 
имеются свои особенности.

•	 Первая группа включает в себя проблемы теорети-
ко-методологического характера, основывающи-
еся на уточнении представлений о природе игры 
в целом и особенностях компьютерных игр.

•	 Вторая группа — проблемы, связанные с разра-
боткой технологии обучения. Здесь в том числе 
акцентируется внимание на особенностях управ-
ления учебной деятельностью в ситуации исполь-
зования компьютерных технологий на занятиях, 
а также происходит уточнение места и функций 
компьютерных игр в учебном процессе.

•	 Третья группа  — проблемы, связанные с  осо-
бенностями проектирования компьютерных 
программ разными группами разработчиков 
(состоящими либо из преподавателей, знающих 
методические особенности включения того или 
иного содержания в  учебный продукт, но не 
обладающих соответствующими техническими 
возможностями; либо из фирм с  техническим 
и  материальным обеспечением, но без «педаго-
гической интуиции»).

•	 Кроме того, имеет место проблема противоречи-
вости психологических последствий использова-
ния компьютерных игр в процессе обучения.

Мы акцентируем внимание на особой роли орга-
низации специальной подготовки к  процессу про-
ектирования компьютерных игр образовательного 
назначения авторскими группами, состоящими как 
из разработчиков-программистов, педагогов, психо-
логов, преподавателей, так и из учащихся.

В 2017 году нами была организована авторская 
группа на базе кружка в системе дополнительного об-
разования RoboLand  — Лаборатории робототехники, 
г. Казань, по созданию образовательных компьютерных 
игр средствами визуальных и текстовых языков програм-
мирования Scratch и Python. В авторскую группу вошли 
преподаватели Института математики и механики им. 
Н. И. Лобачевского и Института психологии и образо-
вания Казанского (Приволжского) федерального уни-
верситета, а также студенты педагогического отделения 
Института математики и механики.

В соответствии с  таким критерием, как степень 
обучающего воздействия на обучающегося, нами 

предлагается следующая классификация компью-
терных игр:

1)	тренирующие игры: закрепляющие и контроли-
рующие, способствующие отработке имеющихся 
навыков;

2)	обучающие игры: помогающие ученику приоб-
рести новые знания, умения, компетенции;

3)	развивающие игры: способствующие выявлению 
и развитию наиболее важных способностей и на-
выков;

4)	комбинированные игры.
Одна из задач нашего исследования — выявление 

потенциальных возможностей компьютерных игр 
образовательного назначения, в частности трениру-
ющих игр, как средства повышения познавательного 
интереса и учебной мотивации учащихся к изучению 
информатики и математики.

Прежде всего нами было проведено обследование 
реального уровня сформированности познавательного ин-
тереса и учебной мотивации учащихся к математике и ин-
форматике. Для этого был осуществлен констатирующий 
(диагностирующий) этап экспериментальной работы. 
Опытно-экспериментальная работа была организована 
в базовых школах Казани и Республики Татарстан и в си-
стеме дополнительного образования, в том числе в кружке 
RoboLand — Лаборатории робототехники, и проводилась 
в течение двух лет. Участниками эксперимента выступили 
учащиеся седьмых—девятых классов и ребята, обучающи-
еся в RoboLand, в возрасте от 11 до 15 лет, всего 26 человек.

Подготовительный этап эксперимента включал:
•	 разработку критериев измерения и оценки уровня 

сформированности познавательного интереса;
•	 выбор диагностического инструментария;
•	 разработку анкет и заданий для учащихся.
На данном этапе участникам была предложена 

модифицированная анкета [2], составленная на 
основе разработок исследователей Э.  А.  Барановой, 
К. Н. Волкова, Г. Н. Казанцевой, В. С. Юркевича. Уча-
щимся предлагалось оценить в баллах от 0 до 2 такие 
утверждения, как:

•	 «Я жду урока математики (информатики)»;
•	 «Домашнее задание я выполняю самостоятельно»;
•	 «Мне нравится выполнять творческие задания 

с  использованием средств информационных 
технологий»;

•	 «Я нахожу собственные способы выполнения за-
дания» и т. д.

Для оценки уровня сформированности познаватель-
ного интереса были применены следующие критерии:

•	 содержательно-деятельностный, отражающий ха-
рактер задаваемых вопросов, самостоятельность 
в выполнении заданий и т. д.;

•	 эмоциональный, отражающий проявление эмо-
ций, настроение обучающихся;

•	 регулятивный, отражающий пытливость, со-
средоточенность внимания, выбор сложности 
задания [5].

Следующим этапом диагностического обследования 
было выявление уровней сформированности позна-
вательного интереса:

•	 первый уровень  — ниже среднего: в  процессе 
обучения учащийся проявляет эпизодический 
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интерес; его отличает в большей степени неурав-
новешенное эмоциональное состояние;

•	 второй уровень — средний: ученик следит за ос-
новными этапами урока, выделяет главное, само-
стоятельно выполняет задания по известным ему 
образцам;

•	 третий уровень — выше среднего: обучающийся 
стремится самостоятельно преодолеть трудности, 
проявляет активность, осуществляет поиск новых 
способов решения задач.

Констатирующий эксперимент показал, что у боль-
шинства обследуемых преобладает средний уровень 
сформированности познавательного интереса. У  уча-
щихся уровня «ниже среднего» нет концентрации вни-
мания на занятиях, они часто отвлекаются, не проявляют 
интереса к  предмету. Обследование выявило также 
значительную узость внеучебных интересов и духовных 
потребностей учеников.

Далее в ходе формирующего этапа эксперимента 
в  учебных заведениях проводились серии интегри-
рованных занятий по информатике и математике 
с использованием компьютерных игр. При этом сами 
ребята были вовлечены в процесс разработки компью-
терных тренирующих игр с математическим содержа-
нием средствами визуального языка программирования 
Scratch и текстового языка программирования Python.

Почему наш выбор остановился именно на этих 
языках? Scratch является визуальным языком програм-
мирования. Он был разработан в  медиалаборатории 
Массачусетского технологического института с  целью 
сделать программирование более доступным (в  част-
ности, для детей с пяти-шести лет), а обучение — более 
занимательным. Основное его отличие от языков с тек-
стовой основой состоит в использовании в графическом 
(визуальном) языке функции перетаскивания, а не ввода. 
Визуальный язык может содержать значки или текстовые 
метки на блоках и элементах. Часто используются такие 

элементы, как диалоги и выпадающие меню выбора [7]. 
Преимуществами Scratch являются простота и понят-
ность, яркий интерфейс, бесплатность программы, на-
личие русскоязычной версии (http://scratch.mit.edu/), 
возможность создавать собственные проекты больших 
знаний, а также возможность обмениваться проектами 
через интернет-сайт. С помощью данного языка можно 
наглядно изучить работу циклов, сенсоров, условных 
операторов, привить навыки создания проектов (игр, 
мультфильмов, анимаций, викторин). Программировать 
в Scratch можно и онлайн (см. приведенную выше ссылку).

Одна из важных особенностей визуальных языков — 
то, что дети, изучающие новый язык программирования, 
уделяют основное внимание не синтаксису (всем из-
вестно, что синтаксические ошибки нередко приводят 
к долговременному и рутинному поиску пропущенного 
двоеточия, опечатки, к подсчету скобок и т. д.), а раз-
мышлениям о логике своего проекта.

Python — текстовый англоязычный язык програм-
мирования (http://www.python.org/) (для детей с 10 лет). 
«Python-код легко читается, а интерактивная оболочка 
позволяет вводить программы и сразу же получать ре-
зультат. Помимо простой структуры языка и интерактив-
ной оболочки в Python есть инструменты, ускоряющие 
обучение и позволяющие создавать несложные анима-
ции для видеоигр» [6]. Данный язык также подходит для 
программирования контроллеров роботов.

В качестве примера подробно остановимся на раз-
работке викторины с математическим содержанием 
средствами графического языка программирования 
Scratch. Данное задание выполнялось совместно с обу
чающимися на нескольких интегрированных уроках 
информатики и  математики (заметим, что ученики 
были предварительно ознакомлены с  особенностями 
среды Scratch).

Интерфейс редактора проектов Scratch с фрагментом 
викторины показан на рисунке 1.

Рис. 1. Пользовательский интерфейс Scratch с фрагментом викторины
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На рисунке 2 представлено начало программы вик-
торины.

Рассмотрим подробно элементы этой программы.

Первый блок  расположен 

во вкладке . Каждая новая программа должна 

начинаться именно с события.
Далее задаются переменные, которые называются 

«ошибки» и  «баллы». Переменные создаются в  блоке 

 с помощью конструктора переменных (рис. 3).

Рис. 3. Конструктор переменных

Затем задается фон викторины, который изначально 
выбирается под окном действий спрайта (рис. 4).

Рис. 4. Окно действий спрайта

Команда  задает началь-
ное положение спрайта, эта команда находится в блоке 

.

Команды «Говорить» находятся в блоке . 
Внутри данной команды мы можем писать любой текст 
и  задавать любое количество секунд, в которые текст 
будет находиться на экране.

Фрагмент  — это цикл с заданным 

количеством повторений, находящийся во вкладке 

. В этой же вкладке находятся другие циклы 

и условные операторы.
Остановимся теперь на структуре программы для 

задания вопроса викторины (рис. 5). Заметим, что это 
не отдельная программа, а продолжение кода, представ-
ленного на рисунке 2.

Рис. 5. Программирование первого вопроса викторины 
на Scratch

Первый блок кода — задание вопроса с помощью 
оператора из скрипта . Он нужен для того, 
чтобы иметь возможность вести «диалог» со спрайтом 
из игры.

Во фрагменте  сравнивается ответ, 
данный игроком, и  правильный ответ, записанный 
изначально разработчиком игры. Оператор сравнения 

находится во вкладке .

Рис. 2. Последовательность блоков начала викторины
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Обратите внимание: цвет блоков, используемых 
в коде, совпадает с цветом метки на скриптах (рис. 6), 
что значительно облегчает детям поиск нужного блока 
для работы.

Рис. 6. Цветовая индикация блоков

На рисунке 7 представлены фрагменты программы 
с другими вопросами викторины. Структура этих фраг-

ментов аналогична структуре программы для первого 
вопроса.

Последний из рисунков демонстрирует концовку 
викторины. Здесь изображен фрагмент создания послед-
него вопроса викторины, а также итог игры — озвучи-
вание набранных баллов. Программа начинает работать 
после щелчка по иконке с зеленым флажком (рис. 8).

Разработанная схема викторины может быть при-
менима для учащихся любого класса и по любому учеб-
ному предмету, поскольку достаточно лишь изменить 
содержание вопросов. В настоящее время нами разра-
батываются различные варианты запрограммированных 
игр на языке Python.

Освоив азы программирования, в том числе созда-
ния небольших компьютерных игр на языках Scratch 
и Python, учащиеся гораздо быстрее осваивают и дру-

Рис. 7. Фрагменты программы с последовательными вопросами викторины

Рис. 8. Запуск программы на выполнение
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гие языки программирования. Следует отметить, что 
несмотря на мощь указанных языков они подходят для 
решения не всех задач. Мы убеждены также, что не 
следует пренебрегать изучением альтернативных инстру-
ментов, в том числе для разработки игр и графических 
приложений.

Целью заключительного (контрольного) этапа 
исследования явилось выявление индивидуальных из-
менений в развитии обучаемых.

На первом (диагностирующем) этапе эксперимента 
были получены следующие результаты:

•	 уровень «ниже среднего» продемонстрировали 
7 человек (27 %);

•	 «средний» — 18 человек (69 %);
•	 «выше среднего» — 1 человек (4 %).
Результаты заключительного этапа:
•	 «ниже среднего» — 3 человека (12 %);
•	 «средний» — 18 человек (69 %);
•	 «выше среднего» — 5 человек (19 %).
Для выявления уровней сформированности в про-

цессе исследования нами применялся критерий Ман-
на—Уитни [4].

В ходе беседы с  учащимися было выявлено, что 
большинство из них считают применение компьютерных 
игр на уроках математики, информатики приемлемым, 
так как это позволяет запомнить материал в интересной 
форме. Однако некоторые выразили мнение о том, что 
такая подача уместна не всегда и больше подходит для 
учащихся среднего и младшего возраста.

Таким образом, полученные данные свидетель-
ствуют об эффективности применения компьютерных 

игр в учебном процессе — как в общеобразовательной 
школе, так и в системе дополнительного образования. 
Характерен сдвиг мотивационно-целевой сферы у участ-
ников эксперимента с  результатов на процессуальные 
компоненты деятельности. Следует также отметить, 
что создание компьютерных игровых программ — это 
творческий процесс, требующий не только четких пред-
метных знаний, но и  высокого уровня сформирован-
ности предметно-специфического мышления, а также 
инженерной интуиции [1, 3].
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Н О В О С Т И

Напомним, в  этом году Российская академия об-
разования вместе с  Министерством просвещения РФ 
начинает масштабное исследование «Растем в  России», 
которое охватит тысячи ребят по всей стране. Цели  — 
изучить развитие детей от первых лет жизни до старшей 
школы, понять, как цифровая среда воздействует на их 
психику и  поведение, какие новые способы получения 
знаний наиболее эффективны, как развиваются вни-
мание, память, мышление... Первый этап исследования 
рассчитан на четыре года: итоги планируется подвести 
уже в  2022  году. Полученные данные должны стать 
основой принятия управленческих решений в  системе 
образования. Например, сказать точно: запрещать на 
уроках смартфоны или нет.

Министерство просвещения РФ вместе с  учеными 
изучает влияние гаджетов на физиологию детей разных 
возрастов. Как рассказала министр просвещения РФ 
Ольга Васильева в  эфире телеканала  НТВ, сегодня рос-
сийский школьник сидит за компьютером в среднем на 
шесть часов больше, чем сверстник из Америки.

— Эксперты считают, что ребенок, который сидит за 
компьютером всего два раза в неделю, дает значительно 
больше результатов, чем тот, который сидит чаще,  — 
рассказала Ольга Васильева.  — У  нас много примеров 
школ, где дети заходят в класс и складывают свои теле-
фоны. Не очень нужен этот гаджет в учебном процессе 
для маленького ребенка, допустим, второклассника, 
третьеклассника.

Минпросвещения России изучает влияние гаджетов на детей

звучать голосом самого говорящего, но останется еще 
немного «роботизированной».

Google отказалась от перевода речи в  текст с  по-
мощью Google Translate и ее озвучивания, так как такой 
метод приводит к большому количеству речевых ошибок. 
Благодаря использованию новой технологии в результате 
получается более быстрый перевод с меньшей вероятно-
стью потери какого-либо фрагмента речи.

Компания Google анонсировала в своем блоге перевод-
чик, который сможет напрямую переводить речь с одного 
языка на другой, сохраняя голос и тембр речи говорящего.

С помощью разработанного алгоритма нейросеть 
с долгой краткосрочной памятью будет принимать голо-
совой ввод и обрабатывать его как спектрограмму, а за-
тем генерировать на этой основе новую спектрограмму 
на целевом языке. При этом переведенная речь будет 

Переводчик Google сможет имитировать речь пользователя

(По материалам «Российской газеты»)


