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ВВОДНЫЕ ТЕЗИСЫ. 
 КЛЮЧЕВЫЕ НАПРАВЛЕНИЯ ВВЕДЕНИЯ И ИСПОЛЬЗОВАНИЯ 

ОБРАЗОВАТЕЛЬНЫХ ЭЛЕКТРОННЫХ ИГР 

Использование игровых 
компьютерных технологий 

является новым и 
перспективным направлением 

развития образовательной 
деятельности 

Использование 
образовательных виртуальных 

игр в процессе обучения 
представляется эффективной и 

мотивирующей формой 
освоения предметных и 

метапредметных учебных задач 

В рамках образовательного 
пространства можно  успешно 

использовать игровую 
платформу Global conflicts, 

созданную датской компанией 
Serious Games Interactive 

http://www.globalconflicts.eu/ 





ПРЕИМУЩЕСТВА ИГРОВОЙ МОДЕЛИ 

Интегративные свойства, сочетающие 
знаниевые и компетентостные 

параметры социологии, политологии, 
истории, географии, медийной сферы 

и английского языка 

Учащийся сам формирует 
систему аргументов и 
выводов и определяет 

ценностное отношение к 
проблемной ситуации 



СОДЕРЖАНИЕ 
 

 

 

• Игровая модель Global conflicts представляет несколько проблемных сюжетов, 
посвященных вопросам современного терроризма, демократии, прав человека, 
межнациональных и межконфессиональных конфликтов, глобализации и ее 
противоречий 

 









АЛГОРИТМ 
 

 

• Алгоритм изучения и участия в игре предполагает несколько стадий: исследование 
причин, основных фактов и понятий конфликта учащимися, практическая 3D онлайн 
игра и непосредственное проникновение в сущность конфликта, выполнение 
заданий и рефлексия урока учащимися в форме выполнения проблемного задания 
по созданию собственного игрового сюжета  

 











ЦЕЛЬ УРОКА 
 

 

 

• Целью урока, построенного на основе игровой модели Global conflicts, является 
формирование интеллектуальных умений учащихся через интегративную учебную 
деятельность на основе современных компьютерных он-лайн технологий 

 



ИТОГОВЫЙ ПРОДУКТ 
 

 

 

• Итоговый продукт новой урочной деятельности можно представить на уровнях 
составления развернутого плана изучаемой игровой проблемы как результата 
первоначальной переводческой интерпретации, анализа итогов игры как следствия 
избранной стратегии поведения и деятельности и разработка собственного игрового 
сюжета с использованием знаний и умений, полученных в результате урока 



 



 





 

 

 

• В процессе реального использования данной игровой платформы в рамках 
образовательного процесса в ГБОУ СОШ №1113 и отсутствия опыта внедрения 
подобной модели во многих российских школах мы выделим несколько базовых 
педагогических и методических аспектов, вводящих учительское сообщество в 
пространство новых образовательных экспериментов 



Аспект №1. Форма активности учащихся на уроке и во внеурочной деятельности 

Аспект №2. Форма активности учителя 

Аспект №3. Соотношение игровой модели и традиционной классно-урочной системы 

Аспект №4. Взаимодействие предметностей английского языка и обществознания 

Аспект №5. Соотношение игровой модели, учебного стандарта и программы 

Аспект №6. Результаты и перспективы 



ВЫВОДЫ 
Проведение подобных уроков предполагает свободу применения учителем разнообразных 
методов и форм обучения (традиционные вербальные методы, наглядные методы, 
практические методы, исследовательские или проблемно-поисковые методы) 

Одним из главных моментов такого варианта учебной деятельности является 
самоуправление учебными действиями учащегося и формирование интереса к самому 
процессу обучения 

Итогом взаимодействия учителя и учащихся посредством виртуальной игровой среды 
должно стать успешное освоение предметных знаний и интеллектуальных умений, а также 
формирование современных компетенций в области управления ИКТ и интернет-
пространством 
С точки зрения форм обучения, возможны как индивидуальные, так и коллективные 
разновидности учебной деятельности, итогом которых должна стать творческая работа 
учащихся, посвященная теоретическому содержанию изучаемого материала и сюжетному 
развитию игрового мира (эссе, презентация, проект, аналитическая работа) 



ПЕРСПЕКТИВЫ ЭФФЕКТИВНОГО ВНЕДРЕНИЯ 
• Необходимость создания отечественных игровых моделей в предметностях 

естественнонаучного, математического и социально-гуманитарного циклов 

• Встраивание компьютерных игровых платформ в учебный процесс в контексте 
стандарта и программы 

• Повышение творческой и инновационной мотивации внедрения современных 
игровых технологий в учебный процесс со стороны разработчиков игр, 
государственных органов системы образования и педагогического сообщества 
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