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нитке с узелками на концах. Для узелков в палочке 
сделайте углубление.
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Современный образовательный процесс немыс-
лим без поиска новых, более эффективных техноло-
гий, помогающих содействовать развитию способно-
стей учащихся, формированию навыков саморазвития 
и самообразования. В этой связи в последнее время 
внимание педагогов и методистов привлекает игро-
вой метод, используемый в организации учебной де-
ятельности учащихся. Технология игровых форм об-
учения нацелена на то, чтобы научить учащихся осо-
знавать мотивы своего учения, своего поведения в 
игре и в жизни, т.е. формировать цели и программы 
собственной самостоятельной деятельности и пред-
видеть ее ближайшие результаты. Чтобы добиться та-
кого результата, необходимо научить детей самостоя-
тельно мыслить, находить и решать проблемы, при-
влекая для этой цели знания из разных областей, уме-
ния прогнозировать результаты и возможные послед-
ствия разных вариантов решения, умения устанавли-
вать причинно-следственные связи [3].  

Рассмотрим возможность внедрения методики ор-
ганизации деловых игр при обучении информатике. 
Деловой игре на уроках информатики должна пред-
шествовать подготовка школьников, включающая те-
оретический курс и ряд практических занятий по от-
работке навыков решения задач. В деловой игре зада-
ется сложная модельная реальность и тем самым соз-
даются условия для проверки качества усвоения учеб-
ного материала «за пределами класса» и погружения 
школьников в нормы деятельности и общения [1].

Деловая игра «Бюро программистов». Эту игру 
целесообразно использовать на уроках закрепления 
и проверки знаний, например, после изучения темы 
«Текстовый редактор». Имитационной моделью в 
данной игре является ситуация, когда разработчик 
программы в фирме по производству программных 
продуктов объясняет начальнику отдела и потенци-
альному покупателю необходимость присутствия тех 
или иных команд форматирования в создаваемом про-
граммном продукте и их использование на конкрет-
ных примерах.

Деловая игра «Компьютерный салон». Эту игру 
лучше провести после изучения устройства компью-
тера или для повторения этой темы в конце учебно-
го года. Имитационной моделью в данном случае вы-
ступает работа фирмы по сборке и продаже компьюте-
ров. Игровой моделью является рабочий день фирмы.

Деловая игра «Вирусная эпидемия». Игру мож-
но провести на вводном уроке по теме компьютер-
ной безопасности, на котором учащиеся знакомят-
ся с основными понятиями. Перед участниками 
игры ставится следующая ситуация: в компьютер-
ном мире вновь возникла вирусная эпидемия. В свя-
зи с этим организуется пресс-конференция, на кото-
рую приглашены специалисты по компьютерной ви-
русологии для разъяснения общих вопросов по ком-
пьютерным вирусам. Журналисты после проведения 
пресс-конференции должны подготовить статью или 
доклад по обсуждаемой теме.

Выше рассмотренные примеры показывают, что 
деловые игры обеспечивают развитие творчества, за-

интересованность, активность учащихся и развивают 
речь. Кроме того, деловые игры позволяют ориенти-
ровать учащегося на какую-либо профессиональную 
деятельность и, тем самым, подготовить ученика к 
взрослой самостоятельной жизни [2].
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Динамично развивающиеся информационные тех-
нологии предоставляют новые, эффективно дополня-
ющие традиционные средства для образовательного 
процесса, которые многие педагоги все с большей го-
товностью включают в свою методическую систему. В 
настоящее время особую популярность получает цифро-
вая форма представления информации: цифровая фото-
графия, цифровое видео и др.Использование цифровых 
образовательных ресурсов (ЦОР) дает принципиально 
новые возможности для повышения эффективности 
учебного процесса: оперативное средство наглядности в 
обучении, помощник в отработке практических умений 
учащихся, в организации и проведении опроса и кон-
троля школьников, в работе с нетекстовыми формами 
содержания (схемы, таблицы, графики, видео- и флеш-
анимация и т.д.). В связи с этим особую актуальность 
приобретают вопросы разработки и качественного на-
полнения подобных средств обучения.

Как показывают исследования качество, и эффек-
тивность разрабатываемых обучающих программ 
является острой проблемой методической науки не 
только в России, но и за рубежом. К ресурсам такого 
рода предъявляются следующие требования:

– психолого-педагогические (научность; логи-
ческая законченность тем; яркость примеров, иллю-
стрирующих теоретические положения; систематич-
ность; доказательность и обоснованность выводов, 
закономерностей и определений; связь с жизнью; точ-
ность, краткость и ясность формулировок определе-
ний и правил);

– организационно-методические (соответствие 
учебной программе; соответствие возрастным осо-
бенностям обучаемых по языку изложения, по содер-
жанию, по эмоциональной насыщенности; соответ-
ствие заданий для самостоятельной работы и само-
контроля целям обучения; структурирование инфор-
мации и т.д.).

– санитарно-гигиенические (наличие необходимо-
го сервиса; интуитивно-понятный интерфейс; гаран-
тия устойчивости от несанкционированного нажатия 
клавиш; возможность легкого возврата на исходные 
позиции; кроссплатформенность и т.д.),

Исследование на соответствие данным критериям 
ЦОР дает следующие результаты[1]:

по данным американских специалистов, свыше 
80% обучающих программ не удовлетворяют педаго-
гическим требованиям.Более 85 % из них не обеспе-
чивают достижение учебных целей. 90 % разрабаты-


