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Игра — это огромное светлое окно, через которое в 

духовный мир ребёнка вливается живительный поток 

представлений, понятий.

В.А. Сухомлинский
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РОЛЬ ИГРЫ в образовательном процессе

1.Естественный способ 
обучения

• Игра является
естественным и
доступным способом
познания мира. Она
помогает детям лучше
усваивать материал,
так как процесс
становится
эмоционально
насыщенным и
увлекательным.

2.Развитие личностных 
качеств

• Игра способствует 
развитию таких 
качеств, как 
сотрудничество, 
ответственность и 
инициативность. В 
процессе игры дети 
учатся 
взаимодействовать 
друг с другом, что 
важно для их 
социализации

3.Творчество и 
воображение

• Игра стимулирует
творческое мышление
и фантазию, позволяя
детям проявлять свои
идеи и находить
нестандартные
решения.

4.Эмоциональное 
развитие

• Игра создает
положительный
эмоциональный фон,
что делает обучение
более комфортным и
эффективным. Эмоции
играют важную роль в
запоминании и
усвоении новых
знаний

5.Интеграция знаний

• Игровые ситуации
позволяют детям
интегрировать знания
из разных областей,
что способствует
более глубокому
пониманию и
усвоению материала.
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ЗНАЧИМОСТЬ ИГРЫ в образовательном процессе
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Повышение мотивации: игры делают обучение увлекательным, что способствует повышению
интереса студентов к предмету. Это особенно важно для информатики, где сложные концепции
могут казаться скучными.

Активное обучение: игровые методы способствуют активному вовлечению
учащихся в процесс, позволяя им экспериментировать, решать задачи и
принимать решения в безопасной среде.

Развитие критического мышления: игры требуют анализа и стратегического
мышления, что помогает развивать важные навыки, необходимые в реальной жизни и
будущей профессии.

Сотрудничество и коммуникация: многие игровые форматы предполагают
командную работу, что развивает навыки общения и сотрудничества среди
обучающихся.

Инновационный подход к обучению: внедрение игровых технологий способствует
развитию новых форматов уроков и образовательных сценариев, что делает процесс
обучения более динамичным и разнообразным.

Адаптация к индивидуальным потребностям: игры могут быть адаптированы под разные
уровни подготовки и интересы, что позволяет учитывать индивидуальные особенности
учащихся.
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Способы использования игры на уроках
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1.Ролевые игры: ученики принимают на себя различные роли, что позволяет им исследовать темы
и ситуации с разных точек зрения. Это особенно полезно для развития навыков критического
мышления и эмпатии.

Соревновательные игры: использование викторин и конкурсов для проверки знаний и
понимания материала. Это повышает мотивацию и создает дух соревнования.

Игровые задания и квесты: создание заданий в формате квеста с различными этапами и
задачами, которые ученики должны решить, способствует активному вовлечению и
сотрудничеству.

Настольные и карточные игры: интеграция настольных игр или карточных форматов,
связанных с учебным материалом, помогает усваивать информацию в игровой форме.
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Как интегрировать игры в учебный процесс
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Важно выбирать 
игры, которые 
соответствуют 

учебной программе 
и целям урока

Игры должны быть 
интегрированы в 
общий контекст 
обучения, а не 

использоваться как 
отдельное занятие

Учителя должны
быть готовы

адаптировать игры
под потребности

учащихся

Оценка результатов 
должна учитывать 

как игровые 
достижения, так и 

теоретические 
знания
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Роль учителя в игровом обучении
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Учитель должен быть 
активным участником 
игрового процесса, направляя 
и поддерживая учащихся

Важно создавать безопасную 
и поддерживающую среду 
для обучения через игры

Учитель должен быть готов 
адаптировать игры под 
разные уровни подготовки 
учащихся

Оценка результатов должна 
быть объективной и 
учитывать все аспекты 
игрового процесса
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Примеры использования игровой технологии 
на уроках информатики
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Ролевые игры

1. Введение в тему

На этом этапе ролевые игры 
могут помочь учащимся понять 
контекст изучаемого материала 

2. Изучение 
нового материала

Посмотреть 
на сайте

Посмотреть 
на сайте

https://gamma.app/?utm_source=made-with-gamma
https://урок.рф/library/elektronnij_sbornik_krossvordov_po_informatike_po_153736.html
https://aalobanov.wordpress.com/открытые-уроки/


Примеры использования игровой технологии 
на уроках информатики
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Ролевые игры
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Примеры использования игровой технологии 
на уроках информатики
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Ролевые игры
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Примеры использования игровой технологии 
на уроках информатики
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Ролевые игры
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Примеры использования игровой технологии 
на уроках информатики
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Ролевые игры
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Примеры использования игровой технологии 
на уроках информатики
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Примеры использования игровой технологии 
на уроках информатики
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КРОССВООРДЫ
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Примеры использования игровой технологии 
на уроках информатики
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ЧИСЛОБУСЫ
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Примеры использования игровой технологии 
на уроках информатики
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СКАНВОРДЫ

к а р у

л а в т

м н и а н е

и о с к а р

к ф с й о ж

р о т и к д

Для ввода в компьютер  звуковой информации служит :

Используется для ввода графических  и текстовых 

изображений в память компьютера:

Необходим для ввода информации в различных играх:

Важнейшее устройство для  ввода информации в память 

компьютера:

М И К Р О Ф О Н

С К А Н Е Р

Д Ж О Й С Т И К

К Л А В И А Т У Р А

Для того чтобы узнать с помощью каких устройств

информации её вводят в компьютер тебе необходимо в учебнике (стр. 17, п.3) найти

необходимую информацию, а так же из собственного жизненного опыта и разгадать

сканворд.
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Примеры использования игровой технологии 
на уроках информатики

XXXVI Конференция c международным участием 
«Современные информационные технологии в образовании»»

ДОМИНО
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Примеры использования игровой технологии 
на уроках информатики
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ЛОТО
Сейчас предстоит поиграть в русскую настольную игру «ЛОТО», но сложность в том, что из мешка 

будут доставаться бочонки с числами, записанными в шестнадцатеричной системе счисления, а на поле 

даны числа в десятичной системе счисления. 

10

10 10 10

10 10 10 10

10 10 10 10

10

10 10

501640161316
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Примеры использования игровой технологии 
на уроках информатики
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ЗАДАЧИ ОСТЕРА

Три полицейских гнались за одним нарушителем

порядка в водозащитной зоне для отдыхающих.

Усатый полицейский бежал со скоростью 101 км/ч,

лысый полицейский со скоростью 120 км/ч,

а пузатый со скоростью 202 км/ч.

Нарушитель убегал со скоростью 10201 км/ч.

Пробежав 2 часа, нарушитель залез на берёзу и притаился.

А полицейские, пробежав по 202 часа каждый

без завтрака, обеда и ужина, остановились

и все трое подняли головы вверх.

Один из полицейских увидел жулика на берёзе,

Обрадовался и арестовал его,

А два других полицейских вернулись грустные в полицию.

Какой полицейский арестовал нарушителя?

Сколько часов нарушитель сидел на берёзе?

На каком расстоянии находились друг от друга два грустных полицейских,

Когда они остановились и подняли головы вверх?

Если известно, что скорость усатого полицейского на 12 км/ч меньше

скорости лысого.

(Г.Остер)
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Примеры использования игровой технологии 
на уроках информатики
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ГОЛОВОЛОМКИ

При пересылке письма от Деда Мороза произошёл сбой и вместо поздравительной открытки пришёл набор числовых данных,

расположенных вдоль клетчатого поля. Известно, что все числа записаны в десятичной системе, а зная, что компьютер работает в

двоичной системе счисления и с помощью знаний полученных при изучении темы «Системы счисления» переведи все числа в двоичные

(при необходимости припиши незначащие нули, так чтобы двоичный код состоял из пяти цифр). На следующем этапе расставь

полученные двоичные коды в электронной таблице MS Excel и, применяя знания из раздела «Компьютерная графика» поставь

соответствия каждому числу и цвету на клетчатом поле
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Примеры использования игровой технологии 
на уроках информатики
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Ролевые игры

3. Практическое применение 
знаний

На этом этапе ролевые игры могут 
быть использованы для 
выполнения практических заданий

4. Обсуждение и рефлексия

Рефлексия в формате игры 
одна из лучших форм 
рефлексии

Посмотреть 
на сайте

Посмотреть 
на сайте

https://gamma.app/?utm_source=made-with-gamma
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Примеры использования игровой технологии 
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Ролевые игры
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ЗНАЧИМОСТЬ ИГРЫ в образовательном процессе
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Соревновательные игры Посмотреть 
игры на 

сайте
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ЗНАЧИМОСТЬ ИГРЫ в образовательном процессе
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Соревновательные игры
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ЗНАЧИМОСТЬ ИГРЫ в образовательном процессе
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Укажите 
правильный адрес 

ячейки...

В1256

А12С

123С

Укажите 
правильный адрес 

ячейки..

В1256

123С

В1А

Соревновательные игры
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ЗНАЧИМОСТЬ ИГРЫ в образовательном процессе
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Игровые задания и квесты

Наведите 

камеру на QR

код и появится 

вопрос игры

«Инженеры человеческих душ»
(6–11 класс)

https://gamma.app/?utm_source=made-with-gamma
https://урок.рф/library/obrazovatelnij_kvest_inzheneri_chelovecheskih_dush_194150.html


ЗНАЧИМОСТЬ ИГРЫ в образовательном процессе
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Игровые задания и квесты Электронный квест

Рабочая тетрадь
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ЗНАЧИМОСТЬ ИГРЫ в образовательном процессе
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Игровые задания и квесты
Задание квеста

Вписать ответ

Найти определение в 
учебнике
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ЗНАЧИМОСТЬ ИГРЫ в образовательном процессе
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Настольные и карточные игры

Наведите 

камеру на QR

код и появится 

вопрос игры

Перейти на 
сайт игры
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Преимущества игрового обучения
Улучшение понимания

Игры упрощают изучение сложных тем.

Критическое мышление

Развивают навыки анализа и решения проблем.

Творчество

Стимулируют инновационные идеи и подходы.

Заинтересованность

Повышают увлеченность предметом у студентов.
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Геймификация и обучение
Очки и уровни

Мотивируют через достижение целей и вознаграждения.

Квесты и сюжет

Создают увлекательные задания с элементами игры.

Рейтинги и команды

Повышают соревновательный дух среди учеников.

Duolingo Эффект

34% рост активности при использовании геймификации

XXXVI Конференция c международным участием 
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Развитие навыков будущего

Программирование Алгоритмическое мышление

Командная работаАдаптивность

80% работодателей ценят навыки решения проблем у выпускников

XXXVI Конференция c международным участием 
«Современные информационные технологии в образовании»»
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Практические примеры из 
опыта

1 Внедрение в школах

Игры усилили вовлеченность учеников и 

преподавателей.

2 Отзывы

Преподаватели отмечают рост интереса и результатов.

3 Исследования

Доказано 40% увеличение успеваемости благодаря играм
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Заключение
Эффективность

Игры делают обучение 

информатике успешным и 

мотивирующим.

Компетенции

Формируют важные 

навыки для будущего 

развития.

Образовательная среда

Создают интерес и вдохновение для обучающихся.
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