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В современной образовательной среде становится все сложнее донести

базовые знания и сформировать необходимые навыки у обучающихся. Так,

например, в дисциплинах по направлениям алгоритмизации или

программирования обучающемуся, погружающемуся в смартфон по поводу или

без него, играющему в различные игры, далеко не интересны массивы,

сортировки, математические функции с выводом информации в «консоль». Он

не видит, как, например, работа с массивом соотносится с установленными на

его смартфоне играми.

С целью организации эффективного процесса обучения без принуждения

необходимо не просто вовлечь, а даже увлечь студента работой, сформировать

у него стойкое желание продолжить поиск решения, выходящий за рамки

учебного занятия или даже дисциплины.

Известны различные приемы вовлечения обучающихся в процесс поиска

тех или иных решений:
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- проблемное обучение;

- проектная работа;

- исследовательская работа;

- игровые методы: ролевые, деловые и другие виды обучающих игр;

- обучение в сотрудничестве (командная, групповая работа) [1].

В качестве примера решения этой проблемы в Иркутском авиационном

техникуме в рамках общепрофессиональной дисциплины «Операционные

системы» для специальностей «Компьютерные системы и комплексы»,

«Программное обеспечение для компьютерных систем» и «Информационные

системы» было проведено эмпирическое педагогическое исследование [2]. Цель

эмпирического исследования – изучение возможности применения игровых

алгоритмов при решении стандартных задач.

Ниже приведены этапы выполнения студентами одной из задач с

использованием игровых технологий по разработанному преподавателем

алгоритму (рисунок 1).

Рисунок 1 – Алгоритм работы над программой



На первом этапе студенту необходимо осуществить построение

двумерного массива [10:10], состоящего из случайных чисел в диапазоне от 0

до 100 и в данном массиве случайным образом выбрать число.

Студент должен реализовать собственную игру, по принципу

легендарной игры компании           – «Сапёр». Реализовать игру необходимо таким

образом, чтобы была решена поставленная задача (проблема).

После формирования целеполагания следует присвоить наименование

создаваемому продукту, например, преподавателем предлагается –

«Математический сапер». Увлечение начинается непосредственно с работы над

названием проекта, студент становится соавтором, членом команды «студент -

преподаватель»,     его предложения     должны быть или     приняты     или

скорректированы таким образом, чтобы он ощущал себя автором проекта. Это

позволяет выйти за рамки обычного учебного занятия, стать проектной

командой, которая реализуя игровое приложение, с одной стороны, решает

поставленную задачу (проблему), с другой - студент получает новые знания,

формируются необходимые умения.

На следующем этапе группе студентов предлагается реализовать

приложение «Математический сапер» по коду, предложенному

преподавателем. При этом код и действия идут секционно, чтобы после

выполнения данного этапа студенты могли проверить не только функционал

приложения, но и осуществить наблюдение за процессом создания игры. На

рисунке 2 представлено начало процесса создания игрового приложения

«Математический сапер». На рисунке 3 приведена форма приложения на этапе

отладки.



Рисунок 2 – Начало процесса создания игрового приложения «Математический

сапер»



Рисунок 3 – Форма игры «Математический сапер»

В ходе реализации приложения студенты могут видеть секретный код

«мины» - числа, выбранного компьютером. После завершения проектирования

начинается игровой процесс. По нашим наблюдениям, игра вовлекает не менее

чем на 15 минут. В этот период студент начинает подсознательно обыгрывать

различные варианты улучшения и развития игры. После окончания занятия мы

получаем эмоциональную рефлексию, по которой оцениваем степень

увлеченности, готовности     студентов      развивать проект, осуществлять

дальнейший поиск, самосовершенствоваться в рамках изучаемой дисциплины.

Таким образом, преподавателю нет необходимости объяснять возможные

варианты совершенствования игры, так как студенты самостоятельно

предлагают не только варианты ее развития и усложнения, но и улучшения

интерфейса, а также новые игровые алгоритмы.
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