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1. Цели освоения дисциплины 

Целью освоения дисциплины «Компьютерные игры в образовании» является 

совершенствование профессиональной компетентности преподавателя на основе развития 

психолого-педагогического знания, формировании способности к развитию педагогического 

мастерства, методической рефлексии, продуктивному использованию дидактического знания 

для успешного решения профессиональных задач в деятельности преподавателя. 

Обучение носит комплексный характер и предусматривает выполнение следующих 

задач: 

• формирование представлений о возможностях игровых и дискуссионных технологий 

в деятельности современного преподавателя; 

• развитие и формирование умений использовать современные образовательные 

компьютерные технологии в процессе профессиональной подготовки специалистов; 

развитие педагогических способностей преподавателя; 

• научение способам проектирования компьютерных игр как активной формы 

образовательного процесса. 

2. Место дисциплины в структуре ООП 

Дисциплина «Компьютерные игры в образовании» (ФТД.2) относится к блоку ФТД 

учебного плана ООП по направлению подготовки 47.04.01 Философия (профиль 

«Социальная философия»). Дисциплина реализуется в 4 семестре. 

Данная дисциплина опирается на знания, полученные при изучении таких дисциплин 

как «Компьютерные технологии в науке и образовании», «Теория коммуникации и 

медиафилософия», а также при прохождении Педагогической практики. 

Студент должен обладать следующими «входными» знаниями и умениями: базовые 

профессиональные знания об образовании, компьютерных технологиях, видах и формах 

учебного процесса, знание основ медиафилософии; владение базовыми навыками научных 

исследований; компьютерной грамотностью. 

 

3. Результаты обучения по дисциплине 

 
Код и наименование 

компетенции 

Код и наименование 

индикатора 

(индикаторов) 

достижения компетенции 

Результаты обучения 

ПК-5. Способен 

использовать углубленные 

профессиональные знания 

и умения при  разработке 

учебно-методических 

материалов в 

преподавании дисциплин 

по общеобразовательным 

и дополнительным 

общеобразовательным 

программам 

 

ПК.5-1. Понимает 

основные тенденции и 

проблемы в развитии 

современной 

философии и 

философии 

образования и способы 

реализации этих знаний 

в ходе педагогической 

деятельности. 

ПК-5.2. Применяет 

дидактические приемы 

интерпретации 

философских текстов, 

использует 

фундаментальные 

знания философской 

методологии при 

проведении занятий в 

высшей школе,  

•  знать:  

– содержательные аспекты 

профессионализма преподавателя; 

иметь представление о проблемах и 

направлениях развития технологии 

программирования компьютерных игр; 

методы проектирования и 

производства программного продукта, 

принципы построения, структуры и 

приемы работы с инструментальными 

средствами, поддерживающими 

создание игрового приложения; методы 

организации работы в коллективе 

разработчиков, распределение ролей и 

обязанностей; 

• уметь:  

– выполнять подбор среды разработки 

в соответствии с требованиями к 

игровому приложению (реализуемым 

возможностям, жанру, технически 



разрабатывает 

основные типы и виды 

учебно-методических 

материалов для 

преподавания 

философских 

дисциплин 

ПК-5.3. Использует 

современную 

философскую 

терминологию, навыки 

создания 

инновационных 

образовательных 

ресурсов при помощи 

информационных 

технологий в 

преподавании 

дисциплин по 

общеобразовательным 

и дополнительным 

общеобразовательным 

программам. 

характеристикам и др.), реализовывать 

основные алгоритмы игрового 

приложения; реализовывать отдельные 

этапы разработки компьютерной игры.; 

• владеть:  

– способами осуществления игрового и 

дискуссионного взаимодействия в 

аудитории; навыками работы в 

отдельных средах визуального 

программирования; методами 

проектирования и разработки 

программного продукта; способами 

организации образовательного 

процесса в соответствии с 

методологией компетентностного 

подхода; терминологией гейм-

девелопинга; навыками автоматизации 

проектирования, производства, 

испытаний, оценки качества продукта, 

о направлениях развития методов и 

программных средств коллективной 

разработки компьютерных игр; 

 

4. Структура и содержание дисциплины 

Общая трудоемкость дисциплины составляет 2 зачетных единицы 72 часа. 
№ 

п/п 

Раздел 

дисциплины 

Семестр Неделя 

семестра 

Виды учебной работы, включая 

самостоятельную работу студентов и 

трудоемкость (в часах) 

Формы 

текущего 

контроля 

успеваемости 

(по неделям 

семестра)  

Формы 

промежуточн

ой аттестации 

(по 

семестрам) 

лекции Практические занятия СР 

Общая 

трудоемко

сть 

Из них –

практиче

ская 

подготов

ка 

1.  Тема 1. Игровые 

технологии: 

специфика, 

структура. 

4 1 2   8 устный опрос 

по теории; - 

подготовка 

докладов, 

рефератов, 

выступлений 

2.  Тема 2. Учебно-

ролевые игры 

профессиональн

ой 

направленности. 

4 2  2  8 устный опрос 

по теории; - 

подготовка 

докладов, 

рефератов, 

выступлений 



3.  Тема 3. 

Психолого-

педагогическая 

характеристика 

различных видов 

игр и 

методические 

приемы их 

организации. 

4 3 2   8 устный опрос 

по теории; - 

подготовка 

докладов, 

рефератов, 

выступлений 

4.  Тема 4. 

Теоретические 

основы 

технологии 

компьютерной 

игры. 

4 4-5 2 2  8 устный опрос 

по теории; - 

подготовка 

докладов, 

рефератов, 

выступлений 

5.  Тема 5. 

Проектирование 

компьютерной 

игры. 

4 6  2  8 устный опрос 

по теории; - 

подготовка 

докладов, 

рефератов, 

выступлений 

6.  Тема 6. Среды 

разработки 

игровой 

программы. 

4 7 2 2  8 устный опрос 

по теории; - 

подготовка 

докладов, 

рефератов, 

выступлений 

7.  Тема 7. 

Разработка 

компьютерной 

игры 

(программирова

ние). 

4 8  2  6 устный опрос 

по теории; - 

подготовка 

докладов, 

рефератов, 

выступлений 

 Промежуточная 

аттестация 

2      зачет 

 Итого: 72 часа   8 10  54  

 

 

Содержание дисциплины 

Тема 1. Игровые технологии: специфика, структура. 

Сущность и характеристика игровых технологий. Возможности их использования в 

профессиональном образовании. Классификация игр, целевые установки и особенности их 

проведения в студенческой аудитории. Игра в образовательном процессе высшей школы. 

Основные категории игр по типу процессов: деловые (игры имитации), ролевые (игры-

драматизации), организационно-деятельностные (организационно мыслительные, 

моделирующие и проектные). Деловая игра как имитационное моделирование реальных 

механизмов и процессов. Классификация, основные формы и модификация деловых игр. 

Особенности организационно-деятельностных игр. 

Тема 2. Учебно-ролевые игры профессиональной направленности. 



Ролевая игра как эффективная отработка вариантов поведения в проектируемых 

ситуациях. Этапы подготовки и проведения деловой игры «Экзамен». Техники создания 

рефлексивной среды (синквейн, чемодан, ПОПС, лестница, ПМИ, цепочка мнений и д. р.). 

Современные виды групповых дискуссий и техники их организации. Содержательные 

аспекты различных видов дискуссии: а) панельная дискуссия; б) форум; в) симпозиум; г) 

дебаты. Выбор вида дискуссии, обоснование спецификой курса. Педагогические стили 

общения в ходе дискуссии. Особенности взаимодействия преподавателя и студента в 

образовательном процессе при проведении дискуссии. Направляемая (структурированная) 

дискуссия как учебный спор-диалог. Подготовка (создание временных групп), распределение 

ролей и функций, приемы ведения, руководство ходом дискуссии. Проигрывание 

подготовленного сценария деловой, ролевой игры, групповой дискуссии 

Тема 3. Психолого-педагогическая характеристика различных видов игр и 

методические приемы их организации. 

Психолого-педагогическая характеристика подвижных игр. Методические приемы 

организации подвижных игр. Психолого-педагогическая характеристика дидактических игр. 

Методические приемы использования игровых упражнений и дидактических игр в обучении. 

Психолого-педагогическая характеристика развивающих игр. Методические приемы 

использования развивающих в работе с разными категориями обучающихся. Психолого-

педагогическая характеристика коллективных игр. Методические приемы использования 

колективных игр в учебном и воспитательном процессе. Психолого-педагогическая 

характеристика ролевых и сюжетно-ролевых игр. Методические приемы организации и 

проведения ролевых игр с обучающимися разного возраста. Психолого-педагогическая 

характеристика интеллектуальных игр. Методические приемы разработки и проведения 

интеллектуальных игр с детьми разного возраста.  Психолого-педагогическая характеристика 

игрового тренинга как специфической игровой формы. Психолого-педагогическая 

характеристика деловых игр. Методика разработки и проведения деловых игр. Психолого-

педагогическая характеристика компьютерных игр. Возможности использования 

компьютерных игр в образовании. 

Тема 4. Теоретические основы технологии компьютерной игры. 

Понятие игры. Виды игр. Основные характеристики игры (сюжет, стратегия, тактика). 

Психология игры. Значение ролевых игр в учебном процессе. Жанры компьютерной игры – 

классификация, примеры, характерные особенности. Место компьютерной игры в жизни 

современного человека. Проблемы, вызванные пристрастием человека к компьютерным 

играм и возможные пути их решения. 

Тема 5. Проектирование компьютерной игры. 

Проблема поиска идеи. Понятие компьютерной игры, ее особенности и отличия. 

Классификации компьютерных игр с точки зрения алгоритмов, задействованных при ее 

реализации. Приемы создания игровой программы: разработка сценария игры и ее модели, 

нисходящее проектирование, тестирование и документирование программы. Методы поиска 

идеи. Гейм-девелопинг: основные понятия, команда создателей игры. Реализация основных 

этапов разработки собственной игры. Компьютерная графика. 

Тема 6. Среды разработки игровой программы. 

Обзор визуальных сред разработок. Основные возможности, достоинства и 

недостатки. Интерфейс. Объекты. Действия над объектами. Взаимодействие между 

объектами. Создание простейших приложений с управляемыми пользователем объектами. 

Тема 7. Разработка компьютерной игры (программирование). 
Основные алгоритмические конструкции и их использование при разработке 

компьютерных игр разного жанра. Создание игрового приложения по разработке 

собственной компьютерной игры (программирование). Документирование и сопровождение. 

Представление и защита собственного проекта. 

 

5. Образовательные технологии, применяемые при освоении дисциплины 



В учебном процессе при реализации компетентностного подхода используются 

активные и интерактивные формы проведения занятий: деловые и ролевые игры, разбор 

конкретных ситуаций в сочетании с внеаудиторной работой с целью формирования и 

развития профессиональных навыков обучающихся. Эти формы сочетаются с внеаудиторной 

работой в целях формирования и развития профессиональных навыков обучающихся. При 

изучении дисциплины «Компьютерные игры в образовании» также применяются 

стандартные формы обучения (лекции, семинарские занятия с обсуждением проблемных 

вопросов и докладов). 

Содержание учебной дисциплины формируется с учетом выделенных на изучение 

дисциплины часов. Учебная работа формируется из лекционных занятий, работы на 

семинарских занятиях, работы в малых группах, обсуждения прикладных проблем, 

выполнение специальных заданий в виде тестов, решения задач, анализа проблемных 

ситуаций. Сочетание различных видов учебной работы направлено на максимальное 

освоение учебного материала. Успешное освоение материала курса предполагает 

самостоятельную работу студента и руководство этой работой со стороны преподавателей. 

Формы контроля: выполнение контрольных заданий (включая задания по разработке 

видеоконтента и конспектированию первоисточников). Итоговый контроль – зачет. 

При проведении занятий со студентами-инвалидами и студентами с 

ограниченными возможностями здоровья используются адаптированные для них 

образовательные технологии. Форма проведения занятий для студентов-инвалидов 

определяется с учетом индивидуальных психофизических особенностей, и может включать в 

себя устные, письменные на бумаге, письменные на компьютере и иные виды 

образовательной активности. 

Удельный вес занятий, проводимых в интерактивных формах, составляет 50% 

аудиторных занятий. 

При проведении занятий со студентами-инвалидами и студентами с ограниченными 

возможностями здоровья используются адаптированные для них образовательные 

технологии. Форма проведения занятий для студентов-инвалидов определяется с учетом 

индивидуальных психофизических особенностей, и может включать в себя устные, 

письменные на бумаге, письменные на компьютере и иные виды образовательной 

активности. 

Для студентов с ограниченными возможностями здоровья предусмотрены следующие 

формы организации педагогического процесса и контроля знаний: 

- для слабовидящих: 

обеспечивается индивидуальное равномерное освещение не менее 300 люкс; 

для выполнения контрольных заданий при необходимости предоставляется увеличивающее 

устройство; 

задания для выполнения, а также инструкция о порядке выполнения контрольных заданий 

оформляются увеличенным шрифтом (размер 16-20); 

- для глухих и слабослышащих: 

обеспечивается наличие звукоусиливающей аппаратуры коллективного пользования, при 

необходимости студенту предоставляется звукоусиливающая аппаратура индивидуального 

пользования; 

- для лиц с тяжелыми нарушениями речи, глухих, слабослышащих все контрольные задания 

по желанию студентов могут проводиться в письменной форме. 

Основной формой организации педагогического процесса является интегрированное 

обучение инвалидов, т.е. все студенты обучаются в смешанных группах, имеют возможность 

постоянно общаться со сверстниками, легче адаптируются в социуме 

Удельный вес занятий, проводимых в интерактивных формах, определяется главной целью 

(миссией) программы, особенностью контингента обучающихся и содержанием конкретных 

дисциплин, и в целом в учебном процессе они должны составлять не менее 44% аудиторных 

занятий. 



 

6. Учебно-методическое обеспечение самостоятельной работы студентов. 

Оценочные средства для текущего контроля успеваемости, промежуточной аттестации 

по итогам освоения дисциплины. 

 

Рабочей программой дисциплины предусмотрена самостоятельная работа студентов в 

объеме 92 часа. В процессе изучения дисциплины «Компьютерные игры в образовании» 

используются следующие виды самостоятельной работы: конспектирование 

первоисточников, письменные домашние задания, подготовка докладов, рефератов, 

выступлений на заданные темы. 

6.1. Виды самостоятельной работы 

№ 

темы 

Вид самостоятельной работы Кол-

во 

часов 

График выдачи заданий и 

формы контроля 

1 Изучение основной и дополнительной 

литературы, конспектирование 

первоисточников. Подготовка 

докладов, сообщений. Подготовка к 

опросу  

8 Устный опрос. Проверка 

письменных работ. Обсуждение 

сообщений, рефератов, 

выступлений. 

2 Изучение основной и дополнительной 

литературы, конспектирование 

первоисточников. Подготовка 

докладов, сообщений. Подготовка к 

опросу 

8 Устный опрос. Проверка 

письменных работ. Обсуждение 

сообщений, рефератов, 

выступлений. 

3 Изучение основной и дополнительной 

литературы, конспектирование 

первоисточников. Подготовка 

докладов, сообщений. Подготовка к 

опросу  

8 Устный опрос. Проверка 

письменных работ. Обсуждение 

сообщений, рефератов, 

выступлений. 

4 Изучение основной и дополнительной 

литературы. Домашние задания. 

Конспектирование первоисточников.  

8 Устный опрос. Проверка 

письменных работ. Обсуждение 

сообщений, рефератов, 

выступлений. 

5 Изучение основной и дополнительной 

литературы.  

8 Устный опрос. Проверка 

письменных работ. Обсуждение 

сообщений, рефератов, 

выступлений. 

6 Изучение основной и дополнительной 

литературы. 

8 Устный опрос. Проверка 

письменных работ. Обсуждение 

сообщений, рефератов, 

выступлений. 

7 Изучение основной и дополнительной 

литературы. 

6 Устный опрос. Проверка 

письменных работ. Обсуждение 

сообщений, рефератов, 

выступлений. 

8 Всего 54  

6. 1. Вопросы к зачету: 

1. Понятия «игра», «игровая деятельность» и их толкование. 

2. Динамика отношения общества к феномену игры в истории развития человечества. 

3. Проблема игры в философии. 

4. Социальная природа игры. 

5. Понятие о функциях игры. 



6. Основные подходы к типологии игры в философии, психологии и педагогике. 

7. Психолого-педагогическая характеристика игр. 

8. Методические приемы организации игр. 

9. Психолого-педагогическая характеристика коллективных игр. 

10. Методические приемы использования коллективных игр в учебном и воспитательном 

процессе. 

11. Психолого-педагогическая характеристика ролевых и сюжетно-ролевых игр. 

12. Методические приемы организации и проведения ролевых игр с детьми разного 

возраста. 

13. Психолого-педагогическая характеристика интеллектуальных игр. Методические 

приемы разработки и проведения интеллектуальных игр. 

14. Психолого-педагогическая характеристика компьютерных игр. 

15. Возможности использования компьютерных игр в образовании. 

16. Возрастной и дифференцированный подход в организации игровой деятельности. 

17. Педагогический потенциал компьютерной игры. 

18. Методические приемы организации занятий игрового тренинга. 

19. Игра и игровые технологии в образовании и воспитании. 

20. Игра в современной культуре. 

21. Сущность и возможности игровой терапии. 

22. Компьютерная игра и Интернет. 

 

6.2. Темы индивидуальных заданий 

1. Дискуссия (ролевая игра) как педагогическая технология: анализ содержательных 

трактовок.  Дискуссия (игра) как метод группового взаимодействия: плюсы и минусы. 

2. Современные виды групповых дискуссий и техники их организации. 

3. Возможные трудности при проведении дискуссий и учебно-ролевых игр. 

4. Технология разработки этапов игры. 

5. Индивидуально-психологические факторы успешности проведения учебно-ролевой 

игры в образовательном процессе. 

6. Компетентностный потенциал педагогических технологий активизации обучения 

7. Педагогическое взаимодействие в ходе проведения учебно-ролевой 

8. игры, умение управлять собой. 

9. Особенности взаимодействия преподавателя и студента в образовательном процессе 

при компетентностном подходе. 

10. Педагогические стили общения в процессе использования компьютерной игры. 

11. Сравните методы интерактивного обучения - дискуссию и диспут, укажите 

12. сходство и различия. 

13. Укажите преимущества игры по сравнению с другими формами обучения. 

14. Перечислите наиболее приемлемые техники организации игры в студенческой 

аудитории.  

15. Составьте проект компьютерной игры на произвольную тему. 

16. Составьте сценарий компьютерной игры на произвольную тему. 

17. Проанализируйте возможные трудности при создании компьютерной игры. 

 7. Данные для учета успеваемости студентов в БАРС 

Таблица 1.1 Таблица максимальных баллов по видам учебной деятельности. 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 

Семестр 
Лекци

и 

Лаборато

рные 

занятия 

Практиче

ские 

занятия 

Самостояте

льная 

работа 

Автоматизир

ованное 

тестирование 

Другие 

виды 

учебной 

деятельно

Промежут

очная 

аттестаци

я 

Итого 



сти 

4 5  25 10  20 40 100 

 

Программа оценивания учебной деятельности студента 

4 семестр 

Лекции 

Посещаемость, опрос, активность и др. за один семестр – от 0 до 5 баллов. 

Лабораторные занятия 

Не предусмотрены.  

Практические занятия 

Контроль выполнения практических заданий (устные ответы, работа с нормативно-

правовыми актами, решение практических задач, работа с Интернет-ресурсами», участие в 

деловых играх и коллоквиумах) в течение одного семестра (от 0 до 25 баллов). 
В ходе самостоятельной работы предполагается написание рефератов по одной из предложенных 

тем. Задания выдаются персонально каждому студенту на практических занятиях. Максимальная 

оценка – 10 баллов.  

Критерии оценивания 

№пп  Параметры оценивания  Максимальное кол-во 

баллов в БАРС  

 

1.  
 

Оформление работы  4  

 

2.  
 

Содержательная часть работы, полнота и 

обоснованность выводов  

6  

Итого  10  

Автоматизированное тестирование 

Не предусмотрено. 

 

Другие виды учебной деятельности 

Виды учебной деятельности, не вошедшие в предыдущие колонки таблицы - от 0 до 

20 баллов (подготовка докладов.). 

Промежуточная аттестация – зачет (максимальное количество баллов – 40)  

При проведении промежуточной аттестации  

ответ на «отлично» / зачтено оценивается от 30 до 40 баллов; 

ответ на «хорошо» / зачтено оценивается от 19 до 29 баллов; 

ответ на «удовлетворительно» / зачтено оценивается от 10 до 18 баллов; 

ответ на «неудовлетворительно» / не зачтено оценивается от 0 до 9 баллов. 
 

Таким образом, максимально возможная сумма баллов за все виды учебной 

деятельности студента за первый семестр по дисциплине «Компьютерные игры в 

образовании» составляет 100 баллов. 
 

Таблица 2.1 Таблица пересчета полученной студентом суммы баллов по дисциплине 

«Компьютерные игры в образовании» в оценку (зачет): 

60 баллов и 

более 

«зачтено» (при недифференцированной оценке) 

меньше 60 

баллов 

«не зачтено» 



 

8. Учебно-методическое и информационное обеспечение дисциплины «Компьютерные 

игры в образовании» 

а) литература 

Киргизов, Ю. В. Дизайн интерфейса в игровой графике : учебное наглядное пособие / 

Киргизов Ю. В. - Санкт-Петербург : Санкт-Петербургский государственный университет 

промышленных технологий и дизайна, 2019. - 316 с. - URL: 

http://www.iprbookshop.ru/102614.html. - ISBN 978-5-7937-1746-5 : ЭБС IPRbooks.). 

Колесниченко, Н. М. Инженерная и компьютерная графика : учебное пособие / Н.М. 

Колесниченко. - Вологда : Инфра-Инженерия, 2018. - 236 с. - ISBN 978-5-9729-0199-9 : 
http://znanium.com/catalog/document/?pid=989265&id=326331 (ЭБС ИНФРА-М). 

Мишова, В. В. Методика обучения мультимедийным технологиям специалиста в 

области библиотечно-информационной деятельности : учебное пособие / В.В. Мишова. - 

Кемерово : ФГБОУ ВО "Кемеровский государственный институт культуры", 2017. - 80 с. - 

ISBN 978-5-8154-0381-9 : http://znanium.com/catalog/document/?pid=1041696&id=344245 (ЭБС 

ИНФРА-М). 

Мишова, В. В. Мультимедийные технологии : учебное пособие / В.В. Мишова. - 

Кемерово : ФГБОУ ВО "Кемеровский государственный институт культуры", 2017. - 80 с. - 

ISBN 978-5-8154-0374-1 : http://znanium.com/catalog/document/?pid=1041694&id=344244 ЭБС 

ИНФРА-М). 

Репринцева, Г. И. Игра - ключ к душе ребенка. В чьих руках окажется это волшебное 

средство? : учебно-методическая литература / Г. И. Репринцева. - 2, испр. и доп. - Москва : 

Издательство "ФОРУМ", 2020. - 319 с. - ISBN 978-5-00091-608-7. - ISBN 978-5-16-106715-4. - 

ISBN 978-5-16-013635-6 : http://znanium.com/catalog/document/?pid=1083280&id=356238 (ЭБС 

ИНФРА-М). 

Тюрин, С. Ф. Исследование операций и теория игр : практикум / С. Ф. Тюрин. - Пермь 

: ПНИПУ, 2017. - 220 с. - URL: https://e.lanbook.com/book/160868. -(ЭБС Лань). 

Хлебников А.А. Информационные технологии (для бакалавров) / Хлебников А.А. - 

Москва : КноРус, 2018. - 465 с. - ISBN 978-5-406-06130-5 : (ЭБС BOOK.RU); 

Шелл, Д. Геймдизайн: как создать игру, в которую будут играть все : практическое 

пособие / Д. Шелл. - Москва : ООО "Альпина Паблишер", 2019. - 640 с. - ISBN 978-5-96142-

512-3 : http://znanium.com/catalog/document/?pid=1077943&id=352148 (ЭБС ИНФРА-М). 

 

в) программное обеспечение и Интернет-ресурсы  

 OC Windows 

 пакет программ Microsoft Office 

http://its-journalist.ru 

http://www.russcomm.ru 

http://www.elibrary.ru 

 

9. Материально-техническое обеспечение дисциплины 
- мультимедийная аудитория; 

- компьютерный класс; 

- компьютер (ноутбук); 

- проектор. 

 Программа составлена в соответствии с требованиями ФГОС ВО по направлению и 

профилю 47.04.01 Философия. (профиль «Социальная философия») 

Автор: 

д-р.филос.н., профессор С.В. Тихонова 

канд. ист. наук., Д. С. Артамонов 

Программа одобрена на заседании кафедры теоретической и социальной философии от 3 
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