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Проблема и цель. В статье рассмотрены процессы развития методов обучения информати-

ке в условиях организации внеурочной деятельности на основе использования игр и игровых 

форм, что способствует повышению эффективности обучения. Целью стало выявление осо-

бенностей разработки интерактивной компьютерной игры, которая отличается тем, что объ-

единяет все темы курса информатики 5—8-х классов и позволяет использовать инструменты 

интерактивной доски, объединяя их в единую систему (группировка объектов, работа со сло-

ями и т.д.), а также предоставляет возможность проведения игры с использованием мобильных 

устройств как в классе, так и дистанционно. Это позволило учесть особенности методики 

использования интерактивной игры в процессе обучения информатике в условиях внеурочной 

деятельности учащихся 5—8-х классов и оценить эффективность обучения, рост мотивации, 

закрепление полученных знаний и повышение интереса к предмету «Информатика».

Методология. Разработка специальным образом спроектированной интерактивной игры 

в процессе обучения информатике в условиях внеурочной деятельности учащихся 5—8-х клас-

сов осуществлялась за счет анализа дидактических особенностей внеурочной деятельности 

по информатике школьников 5—8-х классов и психолого-педагогических аспектов обучения 

учащихся в условиях внеурочной деятельности по информатике с использованием интерак-

тивной игры, а также путем наблюдения, организации и проведения педагогического экспе-

римента, с опорой на его результаты.

Результаты. Выявлены возможности и роль интерактивной игры в процессе обучения ин-

форматике в условиях внеурочной деятельности школьников. Дано теоретическое обоснова-

ние необходимости применения интерактивной игры как средства развития внеурочной де-

ятельности по информатике школьников 5—8-х классов. На основе полученных данных раз-

работана, внедрена и апробирована интерактивная компьютерная игра как средство развития 

внеурочной деятельности по информатике, отобрано и систематизировано содержание за-

даний интерактивной игры, проверена эффективность методики использования интерактив-

ной игры во внеурочной деятельности по информатике.

Заключение. Результаты позволили сделать вывод, что эффективность игры целиком и 

полностью определяется тем, насколько с помощью нее реализуются образовательные цели, 

обусловленные государственным стандартом среднего образования по информатике и инфор-

мационно-коммуникационными технологиям. Создание и применение интерактивных игр 

во внеурочной деятельности по информатике школьников 5—8-х классов должно учитывать 

общедидактические принципы (научность, доступность, систематичность, наглядность, пре-

емственность и т.д.), а также специфические дидактические принципы, обусловленные ис-

пользованием преимуществ интерактивной доски — адаптивности и интерактивности обуче-

ния, реализации возможностей компьютерной визуализации, развития интеллектуального 

потенциала учащихся. 
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Постановка проблемы. Современная общеобразовательная школа качественно 

обновляется, используя взаимосвязи традиционных и инновационных подходов 

к организации целостного образовательного процесса как совместной творческой 

жизнедеятельности педагога и школьника. Среди технических новинок, при-

шедших в школу, важное место заняли интерактивные доски. Чаще их использу-

ют на уроках, хотя они обладают высоким потенциалом и для внеурочной дея-

тельности. Следовательно, необходимо рассмотреть возможные методы обучения 

информатике в условиях организации внеурочной деятельности по предмету. 

Одним из ведущих факторов повышения эффективности обучения информати-

ке является использование игр и игровых форм организации внеурочной деятель-

ности. Компьютерные игровые программы имеют преимущество перед другими 

формами игр.

Интерактивная компьютерная игра — это программный ресурс, который от-

личается тем, что объединяет все темы курса информатики 5—8-х классов, по-

зволяет использовать инструменты интерактивной доски, объединяя их в единую 

систему (группировка объектов, работа со слоями и т.д.), а также дает возможность 

проведения игры с использованием мобильных устройств как в классе, так и дис-

танционно, что содействует созидательному процессу обучения и позволяет уче-

никам активно и увлеченно учиться. 

Проблема исследования заключается в необходимости обосновать методиче-

ские основы, проектирование, разработку интерактивных компьютерных игр, 

обеспечивающих эффективное обучение информатике во внеурочной деятель-

ности учащихся [1—16].

Объект исследования — процесс обучения информатике в условиях внеуроч-

ной деятельности учащихся.

Предмет исследования — методика использования интерактивной игры в про-

цессе обучения информатике в условиях внеурочной деятельности учащихся 5—8-

х классов.

Цель исследования: обосновать возможности специально созданной интерак-

тивной игры по информатике как эффективного средства обучения информати-

ке в условиях внеурочной деятельности школьников 5—8-х классов.

Гипотеза исследования: если в процессе обучения информатике в условиях 

внеурочной деятельности использовать интерактивные игры, которые специ-

альным образом спроектированы и включают соответствующее содержание, то 

это позволит повысить эффективность обучения, закрепить знания учащихся и 

увеличить интерес к предмету «Информатика».

Для реализации данного исследования необходимо выполнить следующие за-

дачи:

— проанализировать возможности и выявить дидактические особенности вне-

урочной деятельности по информатике школьников 5—8-х классов;

— рассмотреть влияние психолого-педагогических аспектов обучения учащих-

ся в условиях внеурочной деятельности по информатике с использованием ин-

терактивной игры;
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— сформулировать цели и выявить принципы использования интерактивной 

игры во внеурочной деятельности по информатике школьников 5—8-х классов;

— обосновать целесообразность применения интерактивной игры во внеуроч-

ной деятельности по информатике школьников 5—8-х классов;

— обосновать отбор программных и технических средств для создания инте-

рактивной компьютерной игры, используемой во внеурочной деятельности по 

информатике школьников 5—8-х классов;

— описать методику применения интерактивной игры в процессе внеурочной 

деятельности по информатике школьников 5—8-х классов;

— разработать интерактивную игру, наполнить содержанием, необходимым 

для использования во внеурочной деятельности по информатике школьников 

5—8-х классов;

— проверить эффективность методики использования интерактивной игры 

во внеурочной деятельности по информатике.

Для решения представленных задач применялись следующие методы иссле-

дования: изучение и анализ принципов использования интерактивной игры во 

внеурочной деятельности по информатике школьников 5—8-х классов, изучение 

научной литературы по подходам и методам разработки интерактивных игр про-

граммными средствами интерактивной доски, наблюдение, педагогический экс-

перимент и анализ экспериментальной деятельности. 

Рассмотрены особенности реализации внеурочной деятельности, основанной 

на использовании интерактивной игры. Интерактивное средство обучения — 

средство, при котором возникает диалог, то есть активный обмен сообщениями 

между пользователем и информационной системой в режиме реального времени.

По сравнению с традиционными формами ведения занятий, в интерактивном 

обучении меняется взаимодействие преподавателя и обучаемого: активность пе-

дагога уступает место активности обучаемых, а задачей педагога становится соз-

дание условий для их инициативы. Современные школьники живут в стреми-

тельно изменяющемся мире, возрастают темпы развития науки и объемы новой 

информации. Поэтому перед учителем стоит проблема повышения интереса уча-

щихся к предмету, концентрации внимания учащихся на изучаемом материале, 

скорости и качества усвоения темы.

Задания для интерактивной компьютерной игры необходимо ориентировать 

на подготовку к государственной итоговой аттестации по информатике и инфор-

мационно-коммуникационным технологиям (ИКТ) выпускников девятых клас-

сов общеобразовательных организаций. Использование неподвижных и подвиж-

ных иллюстраций, звуковых эффектов, заданий на тактильные ощущения акти-

визирует различные органы чувств, участвующие в восприятии нового 

материала. Благодаря наглядности и интерактивности изучаемого материала, весь 

класс вовлекается в активную работу. Обостряется восприятие, повышается кон-

центрация внимания, улучшаются понимание и запоминание материала.

Основным показателем высокого качества интерактивной обучающей игры 

является эффективность обучения. Богатые демонстрационные возможности и 

высокая степень интерактивности сами по себе не могут служить основанием для 
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того, чтобы считать обучающую игру полезной. Эффективность игры целиком и 

полностью определяется тем, насколько с помощью нее реализуются образова-

тельные цели, обусловленные Федеральным государственным образовательным 

стандартом. Для использования игры такого типа все требования можно реали-

зовать с помощью интерактивной доски. Применение интерактивных досок в 

школе совершенно оправдано, так как они улучшают восприятие материала, по-

зволяют наладить тесный контакт учителя и класса, а также способствует проч-

ному закреплению полученных знаний.

Методы исследования. Была проведена экспериментальная проверка эффек-

тивности разработанного интерактивного средства обучения, при котором воз-

никает диалог, то есть активный обмен сообщениями между пользователем и ин-

формационной системой в режиме реального времени.

За основу сюжета игры была выбрана детская сказочная повесть, к которой 

были разработаны:

— интерактивная игра на основе интерактивной доски Promethean Planet (ри-

сунок);

— герои игры, соответствующие героям повести, выполняющие роль фишек 

для карты (соответственно, сразу определилось максимальное число команд для 

игры — не более 4);

— интерактивная книга, в которой прописаны правила игры;

— графическое оформление заданий (на данном этапе использованы програм-

мы Adobe Photoshop и Corel Draw, позволившие нам создавать, редактировать и 

сохранять изображения).

Рисунок. Структура интерактивной игры
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Разработка интерактивной компьютерной игры включает в себя следующие 

этапы:

— постановку целей и задач;

— построение модели;

— разработку алгоритма;

— программирование;

— тестирование и отладку;

— анализ результатов решения задачи.

Результаты и обсуждение. Эксперимент проводился на базе общеобразователь-

ной школы города Москвы среди учителей и учащихся 5—8-х классов. Для про-

ведения эксперимента были сформированы две группы — контрольная и экс-

периментальная. Учащиеся контрольной группы посещали внеклассные меро-

приятия по информатике без использования интерактивной доски и мобильных 

устройств. Учащиеся экспериментальной группы занимались внеурочной дея-

тельностью по информатике с использованием интерактивной компьютерной 

игры.

При разработке интерактивной компьютерной игры прежде всего следует сфор-

мулировать цели и задачи курса. Цель определяет знания, умения и навыки, ко-

торые должен освоить обучаемый, а также уровень их освоения.

Cформулируем следующие цели интерактивной компьютерной игры.

Воспитательная цель заключается в развитии:

— устойчивого интереса к предмету «Информатика», положительного отно-

шения к знаниям;

— умения работать в команде, уважения к сопернику; 

— чувства ответственности.

Образовательная цель состоит в:

— обеспечении комплексного повторения материалов курса «Информатика и 

ИКТ» за 5—8-й класс в увлекательной форме;

— расширении кругозора по информатике;

— формировании умений и навыков работы с интерактивной доской, носящих 

общеинтеллектуальный характер.

Развивающая цель направлена на:

— увеличение познавательного интереса, творческой активности учащихся;

— обеспечение развития логического мышления;

— совершенствование умения грамотно излагать свои мысли.

Из поставленных целей можно сформулировать следующие задачи интерак-

тивной компьютерной игры:

— повторить материал курса «Информатика и ИКТ» за 5—8 класс, применить 

полученные знания на практике;

— обобщить и систематизировать знания по предмету «Информатика и ИКТ» 

за 5—8-й класс;

— создать условия для повышения познавательного интереса к предмету;

— способствовать формированию умений и навыков, носящих общенаучный 

и общеинтеллектуальный характер.
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После определения целей и задач был проведен отбор заданий для интерак-

тивной компьютерной игры.

Задания ориентированы на подготовку к государственной итоговой аттестации 

по информатике и ИКТ выпускников девятых классов общеобразовательных 

учреждений с позиции стандартов второго поколения.

Следующим шагом было определение программного обеспечения, с помощью 

которого будет реализована интерактивная компьютерная игра. Выбраны инте-

рактивные доски Promethean Planet, которые позволяют обеспечить выполнение 

всех дидактических требований к интерактивным компьютерным играм и обла-

дают богатыми функциональными возможностями.

В соответствии с направленностью исследования в процессе эксперимента 

были проанкетированы 50 учителей информатики с целью выявления целесоо-

бразности использования интерактивных компьютерных игр и интерактивных 

досок во внеурочной деятельности по информатике (см. таблицу).
Таблица

Использование интерактивных компьютерных игр 

во внеурочной деятельности по информатике

Основные вопросы Ответы учителей

1. Необходимо ли использование интерактивных досок и мобильных устройств во внеурочной деятель-
ности по информатике?

Да 75 %

Иногда 20 %

Нет 5 %

2. Используете ли вы интерактивные компьютерные игры во внеурочной деятельности по информати-
ке?

Да 5 %

Иногда 15 %

Нет 80 %

3. Как, на ваш взгляд, использование интерактивных компьютерных игр во внеурочной деятельности 
по информатике влияет на развитие познавательной активности школьников?

Отрицательно 5 %

Положительно 95 %

Из данной таблицы можно сделать вывод, что большинство учителей считают 

необходимым использование интерактивных досок и интерактивных компью-

терных игр во внеурочной деятельности, но такие игры в основном не проводятся. 

Основной задачей следующего этапа стала разработка интерактивной ком-

пьютерной игры по информатике для внеурочной деятельности школьников. 

Рассмотрим реализацию интерактивной игры с использованием интерактивной 

доски Promethean Planet. Перед началом игры учащихся необходимо разделить 

на команды. В игре могут участвовать от 2 до 4 команд. Открываем игру с помо-

щью программного обеспечения интерактивной доски Promethean Planet, сни-

маем кнопку «Закрепить панель инструментов» и разворачиваем игру на полный 

экран.
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Вначале попадаем в меню игры, где можно выбрать следующие действия:

— инструкция — открывается интерактивная книга, в которой можно позна-

комиться с правилами игры;

— герои — есть возможность прослушать песню каждого героя и узнать цель 

их путешествия;

— от авторов — в данном разделе размещены ссылки на используемые при 

создании интерактивной игры ресурсы;

— играть — осуществляется переход в игру.

Ход игры:

1. Каждая команда размещает свою фишку на начальном игровом поле.

2. Команды по очереди запускают интерактивный кубик.

3. В соответствии с выпавшими числами игроки передвигают свою фишку от 

старта к финишу.

4. Решают предложенные задания.

5. Если задание решено верно, то команда остается на своем месте, если не-

верно — возвращается на предыдущую позицию.

6. Победителем в игре является та команда, которая первая придет к финишу.

Также интерактивная игра может быть реализована с помощью различных мо-

бильных устройств. Каждое мобильное устройство необходимо подключить к 

основному устройству (устройство учителя) с помощью приложения Team Viewer, 

на котором находится интерактивная компьютерная игра. Получив ID-адрес и 

пароль для подключения к основному устройству, учащиеся обеспечивают себе 

доступ к игре. Игра остается такой же, как с использованием интерактивной до-

ски, но в данном случае каждая команда играет на своем мобильном устройстве 

и видит ход игры соперников.

Приведенный пример реализации интерактивной игры наглядно демонстри-

рует возможность ее организации как в форме коллективной, групповой деятель-

ности, так и в форме индивидуальной деятельности. При таком подходе к реали-

зации интерактивной игры существует возможность ее проведения в различных 

классах или зданиях школ, что позволяет провести внеурочное занятие в рамках 

мультиобразовательного комплекса.

Исходя из этого, подытожим, что использование интерактивных компьютер-

ных игр во внеурочной деятельности по информатике оказывает существенное 

влияние на рост мотивации, закрепление знаний у учащихся и повышение инте-

реса к предмету «Информатика».

Заключение. Рассмотрены технология и этапы разработки интерактивной ком-

пьютерной игры по информатике, отобрана система заданий для данной игры, 

рассмотрены возможные формы, методы и средства использования интерактив-

ной игры, проведен анализ эффективности ее использования.

Использование интерактивной компьютерной игры позволяет формировать 

мотивации учения, стимулировать инициативу и творческое мышление, развивать 

умение совместно действовать, подчинять свои интересы общим целям.

© Заславская О.Ю., 2019
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Interactive game as a means of developing 
extracurricular activities in informatics

Olga Yu. Zaslavskaya

Moscow City University

29 Sheremetyevskaya St., Moscow, 127521, Russian Federation

Problem and goal. The article describes the processes of development of methods of teaching 

computer science in the organization of extracurricular activities, which contributes to the effectiveness 

of teaching computer science through the use of games and game forms of organization of extracurricular 

activities. The aim was to identify the features of the development of an interactive computer game, 

which is characterized in that it combines all the topics of the course of computer science grades 5—8 

and allows to use the tools of an interactive whiteboard, combining them into a single system (grouping 

objects, working with layers, etc.), and also provides the ability to play using mobile devices, both in 

the classroom and remotely. This allowed us to take into account the peculiarities of the method of 

using interactive games in the process of teaching informatics in the conditions of extracurricular 

activities of students in grades 5—8 and to assess the effectiveness of training, increase motivation and 

consolidation of students’ knowledge in informatics and increase interest in the subject “Informatics”.

Methodology. The development of a specially designed interactive game in the process of teaching 

informatics in the conditions of extracurricular activities of students in grades 5—8 is carried out by 

analyzing the possibility of didactic features of extracurricular activities in informatics of schoolchildren 

in grades 5—8, studying the psychological and pedagogical aspects of teaching students in the conditions 

of extracurricular activities in informatics using interactive games, observation, organization and conduct 

of pedagogical experiment and analysis of its results.

Results. The possibilities and role of interactive game in the process of teaching informatics in the 

conditions of extracurricular activities of schoolchildren are revealed. This theoretical justification for 

the use of interactive games as a tool for development of extracurricular activities in informatics for 

school students grades 5—8. On the basis of the obtained data, an interactive computer game was 

developed, introduced and tested as a means of developing extracurricular activities in computer science, 

the contents of interactive game tasks were selected and systematized, the effectiveness of the method 

of using interactive games in extracurricular activities in computer science was tested.

Conclusion. The results allowed us to conclude that the effectiveness of the game is entirely 

determined by the extent to which it is implemented educational goals due to the state standard of 

secondary education in computer science and information and communication technologies. Creation 

and application of interactive games in extracurricular activities on informatics of pupils of 5—8 classes 

should take into account general didactic principles (scientific character, availability, systematicity, 

visibility, continuity, etc.), as well as specific didactic principles due to the use of the advantages of 

interactive whiteboard — adaptability and interactivity of learning, the implementation of computer 

visualization capabilities, the development of intellectual potential of students. 

Key words: informatization of education; theory and methods of teaching informatics; interactive 

game; extracurricular activities in informatics
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