


Код и наименование 

компетенции 

Код и наименование 

индикатора 

(индикаторов) 

достижения компетенции 

Результаты обучения 

ПК-4. Способен к 

самостоятельному 

расширению портфеля 

аналитических 

инструментов, к 

самостоятельному освоению 

новых средств 

коммуникации и работы с 

информационными 

потоками для решения 

профессиональных задач; 

ПК-4.1. Демонстрирует 

знание стратегии, тактик и 

техник коммуникации, 

установления контакта, 

аргументации, ведения 

переговоров и дискуссий 
 

• знать: 

сущность и особенности 

игровых и дискуссионных 

технологий в профессиональном 

образовании; роль игры в 

развитии личности 

ребенка, в обучении и 

воспитании; основные 

отличия игровых 

приложений от прочих; 

различные подходы к 

классификации компьютерных

 игр; 

основные жанры 

компьютерных игр и их 

принципиальные особенности; 

• уметь: 

- разрабатывать основные 

формы взаимодействия в 

ситуациях 

образовательного и 

профессионального общения;

 описывать 

игровую ситуацию; 

видеть возможности 

применения технологии 

компьютерной игры при 

решении задач; 

• владеть: 

- 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;  
 



 ПК 4.2. Самостоятельно 

осваивает новые средства 

коммуникации и работы с 

информационными 

потоками для решения 

профессиональных задач; 
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 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 и разработки 

программного продукта; 

программирования; 

методами проектирования и 

разработки программного 

продукта 



 ПК-4.3. Имеет опыт 

обновления портфеля 

аналитических 

инструментов 

 знать: 

- основные этапы 

жизненного цикла 

программного продукта; понятие 

и возможности сред разработки 

игровых приложений;основные 

алгоритмы игрового 

приложения: организацию меню,

 диалога с 

пользователем, 

организации и обновления 

таблицы рекордов, 

взаимодействия главного 

персонажа с игровым миром 

и другими персонажами. 

• уметь: 

- применять различные 

методы поиска идей и создания

 инноваций: 

мозговой штурм, мозговая атака, 

метод фокальных 

объектов, метод 

маленьких человечков и др.; 

организовывать свою работу

 и работу 

коллектива разработчиков на

 разных этапах 

жизненного цикла 

программного продукта; 

• владеть: 

- базовыми навыками 

деловой коммуникации; 

принципами построения, 

структуры и приемами работы

 с 

инструментальными средствами, 

поддерживающими создание

 игрового 

приложения. 



2 3 4 5 

4 семестр Не знает 
сущность и 

особенности 

игровых и 

дискуссионных 

технологий в 

профессионально

й образовании; 

роль игры в 

развитии 

личности ребенка, 

в обучении и 

воспитании; 

основные отличия 

игровых 

приложений от 

прочих; 

различные 

подходы к 

классификации 

компьютерных 

игр; основные 

жанры 

компьютерных 

игр и их 

принципиальные 

особенности; 

содержательные 

аспекты 

профессионализм

а преподавателя; 

иметь 

представление о 

проблемах и 

направлениях 

развития 

технологии 

программировани

я 

компьютерных 

игр; методы 

проектирования и 

производства 

программного 

продукта, 

принципы 

построения, 

структуры и 

приемы работы с 

Знает частично 
сущность и 

особенности 

игровых и 

дискуссионных 

технологий в 

профессиональной 

образовании; роль 

игры в развитии 

личности ребенка, 

в обучении и 

воспитании; 

основные отличия 

игровых 

приложений от 

прочих; различные 

подходы к 

классификации 

компьютерных 

игр; основные 

жанры 

компьютерных игр 

и их 

принципиальные 

особенности; 

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 

инструментальным

и средствами, 

поддерживающими 

Знает с 

некоторыми 

пробелами 
сущность и 

особенности 

игровых и 

дискуссионных 

технологий в 

профессиональ

ной 

образовании; 

роль игры в 

развитии 

личности 

ребенка, в 

обучении и 

воспитании; 

основные 

отличия 

игровых 

приложений от 

прочих; 

различные 

подходы к 

классификации 

компьютерных 

игр; основные 

жанры 

компьютерных 

игр и их 

принципиальны

е особенности; 

содержательны

е аспекты 

профессионализ

ма 

преподавателя; 

иметь 

представление 

о проблемах и 

направлениях 

развития 

технологии 

программирова

ния 

компьютерных 

игр; методы 

проектирования 

и производства 

Знает сущность 

и особенности 

игровых и 

дискуссионных 

технологий в 

профессионально

й образовании; 

роль игры в 

развитии 

личности 

ребенка, в 

обучении и 

воспитании; 

основные 

отличия игровых 

приложений от 

прочих; 

различные 

подходы к 

классификации 

компьютерных 

игр; основные 

жанры 

компьютерных 

игр и их 

принципиальные 

особенности; 

содержательные 

аспекты 

профессионализм

а преподавателя; 

иметь 

представление о 

проблемах и 

направлениях 

развития 

технологии 

программирован

ия 

компьютерных 

игр; методы 

проектирования 

и производства 

программного 

продукта, 

принципы 

построения, 

структуры и 

приемы работы с 



инструментальны

ми средствами, 

поддерживающим

и создание 

игрового 

приложения; 

методы 

организации 

работы в 

коллективе 

разработчиков, 

распределение 

ролей и 

обязанностей; 

основные этапы 

жизненного цикла 

программного 

продукта; 

понятие и 

возможности сред 

разработки 

игровых 

приложений; 

основные 

алгоритмы 

игрового 

приложения: 

организацию 

меню, диалога с 

пользователем, 

организации и 

обновления 

таблицы 

рекордов, 

взаимодействия 

главного 

персонажа с 

игровым миром 

и другими 

персонажами. 

 

Не умеет  
разрабатывать 

основные формы 

взаимодействия в 

ситуациях 

образовательного 

и 

профессионально

го общения; 

описывать 

игровую 

создание игрового 

приложения; 

методы 

организации 

работы в 

коллективе 

разработчиков, 

распределение 

ролей и 

обязанностей; 

основные этапы 

жизненного цикла 

программного 

продукта; понятие 

и возможности 

сред разработки 

игровых 

приложений; 

основные 

алгоритмы 

игрового 

приложения: 

организацию 

меню, диалога с 

пользователем, 

организации и 

обновления 

таблицы рекордов, 

взаимодействия 

главного 

персонажа с 

игровым миром 

и другими 

персонажами. 

Испытывает 

трудности с 

умением 

разрабатывать 

основные формы 

взаимодействия в 

ситуациях 

образовательного и 

профессиональног

о общения; 

описывать 

игровую ситуацию; 

видеть 

возможности 

применения 

технологии 

компьютерной 

игры при решении 

программного 

продукта, 

принципы 

построения, 

структуры и 

приемы работы 

с 

инструментальн

ыми 

средствами, 

поддерживающ

ими создание 

игрового 

приложения; 

методы 

организации 

работы в 

коллективе 

разработчиков, 

распределение 

ролей и 

обязанностей; 

основные этапы 

жизненного 

цикла 

программного 

продукта; 

понятие и 

возможности 

сред разработки 

игровых 

приложений; 

основные 

алгоритмы 

игрового 

приложения: 

организацию 

меню, диалога с 

пользователем, 

организации и 

обновления 

таблицы 

рекордов, 

взаимодействия 

главного 

персонажа с 

игровым миром 

и другими 

персонажами. 

Умеет с 

некоторыми 

пробелами 

инструментальны

ми средствами, 

поддерживающи

ми создание 

игрового 

приложения; 

методы 

организации 

работы в 

коллективе 

разработчиков, 

распределение 

ролей и 

обязанностей; 

основные этапы 

жизненного 

цикла 

программного 

продукта; 

понятие и 

возможности 

сред разработки 

игровых 

приложений; 

основные 

алгоритмы 

игрового 

приложения: 

организацию 

меню, диалога с 

пользователем, 

организации и 

обновления 

таблицы 

рекордов, 

взаимодействия 

главного 

персонажа с 

игровым миром 

и другими 

персонажами. 

Умеет 
разрабатывать 

основные формы 

взаимодействия в 

ситуациях 

образовательного 

и 

профессионально

го общения; 

описывать 

игровую 



ситуацию; видеть 

возможности 

применения 

технологии 

компьютерной 

игры при 

решении задач; 

выполнять подбор 

среды разработки 

в соответствии с 

требованиями к 

игровому 

приложению 

(реализуемым 

возможностям, 

жанру, 

технически 

характеристикам 

и др.), 

реализовывать 

основные 

алгоритмы 

игрового 

приложения; 

реализовывать 

отдельные этапы 

разработки 

компьютерной 

игры; 

применять 

различные 

методы поиска 

идей и создания 

инноваций: 

мозговой штурм, 

мозговая атака, 

метод фокальных 

объектов, метод 

маленьких 

человечков и др.; 

организовывать 

свою работу и 

работу 

коллектива 

разработчиков на 

разных этапах 

жизненного цикла 

программного 

продукта; 

Не владеет 
способами 

организации 

задач; 

выполнять подбор 

среды разработки в 

соответствии с 

требованиями к 

игровому 

приложению 

(реализуемым 

возможностям, 

жанру, технически 

характеристикам и 

др.), реализовывать 

основные 

алгоритмы 

игрового 

приложения; 

реализовывать 

отдельные этапы 

разработки 

компьютерной 

игры; 

применять 

различные методы 

поиска идей и 

создания 

инноваций: 

мозговой штурм, 

мозговая атака, 

метод фокальных 

объектов, метод 

маленьких 

человечков и др.; 

организовывать 

свою работу и 

работу коллектива 

разработчиков на 

разных этапах 

жизненного цикла 

программного 

продукта; 

Владеет 

основными 

способами 

организации 

образовательного 

процесса в 

соответствии с 

методологией 

компетентностного 

подхода; 

терминологией 

гейм-девелопинга; 

разрабатывать 

основные 

формы 

взаимодействия 

в ситуациях 

образовательно

го и 

профессиональ

ного общения; 

описывать 

игровую 

ситуацию; 

видеть 

возможности 

применения 

технологии 

компьютерной 

игры при 

решении задач; 

выполнять 

подбор среды 

разработки в 

соответствии с 

требованиями к 

игровому 

приложению 

(реализуемым 

возможностям, 

жанру, 

технически 

характеристика

м и др.), 

реализовывать 

основные 

алгоритмы 

игрового 

приложения; 

реализовывать 

отдельные 

этапы 

разработки 

компьютерной 

игры; 

применять 

различные 

методы поиска 

идей и создания 

инноваций: 

мозговой 

штурм, 

мозговая атака, 

метод 

ситуацию; видеть 

возможности 

применения 

технологии 

компьютерной 

игры при 

решении задач; 

выполнять 

подбор среды 

разработки в 

соответствии с 

требованиями к 

игровому 

приложению 

(реализуемым 

возможностям, 

жанру, 

технически 

характеристикам 

и др.), 

реализовывать 

основные 

алгоритмы 

игрового 

приложения; 

реализовывать 

отдельные этапы 

разработки 

компьютерной 

игры; 

применять 

различные 

методы поиска 

идей и создания 

инноваций: 

мозговой штурм, 

мозговая атака, 

метод фокальных 

объектов, метод 

маленьких 

человечков и др.; 

организовывать 

свою работу и 

работу 

коллектива 

разработчиков на 

разных этапах 

жизненного 

цикла 

программного 

продукта; 

Владеет 



образовательного 

процесса в 

соответствии с 

методологией 

компетентностног

о 

подхода; 

терминологией 

гейм-

девелопинга; 

навыками 

автоматизации 

проектирования, 

производства, 

испытаний, 

оценки качества 

продукта, о 

направлениях 

развития методов 

и программных 

средств 

коллективной 

разработки 

компьютерных 

игр; 

способами 

осуществления 

игрового и 

дискуссионного 

взаимодействия в 

аудитории; 

навыками работы 

в отдельных 

средах 

визуального 

программировани

я; методами 

проектирования и 

разработки 

программного 

продукта; 

базовыми 

навыками 

деловой 

коммуникации. 

принципами 

построения, 

структуры и 

приемами работы 

с 

инструментальны

ми средствами, 

навыками 

автоматизации 

проектирования, 

производства, 

испытаний, оценки 

качества продукта, 

о 

направлениях 

развития методов и 

программных 

средств 

коллективной 

разработки 

компьютерных 

игр; 

способами 

осуществления 

игрового и 

дискуссионного 

взаимодействия в 

аудитории; 

навыками работы в 

отдельных средах 

визуального 

программирования

; методами 

проектирования и 

разработки 

программного 

продукта; 

базовыми 

навыками деловой 

коммуникации;  

фокальных 

объектов, метод 

маленьких 

человечков и 

др.; 

организовывать 

свою работу и 

работу 

коллектива 

разработчиков 

на разных 

этапах 

жизненного 

цикла 

программного 

продукта; 

Владеет 

ключевыми 

способами 

организации 

образовательно

го 

процесса в 

соответствии с 

методологией 

компетентностн

ого 

подхода; 

терминологией 

гейм-

девелопинга; 

навыками 

автоматизации 

проектирования

, производства, 

испытаний, 

оценки качества 

продукта, о 

направлениях 

развития 

методов и 

программных 

средств 

коллективной 

разработки 

компьютерных 

игр; 

способами 

осуществления 

игрового и 

дискуссионного 

взаимодействия 

способами 

организации 

образовательного 

процесса в 

соответствии с 

методологией 

компетентностно

го 

подхода; 

терминологией 

гейм-

девелопинга; 

навыками 

автоматизации 

проектирования, 

производства, 

испытаний, 

оценки качества 

продукта, о 

направлениях 

развития методов 

и программных 

средств 

коллективной 

разработки 

компьютерных 

игр; 

способами 

осуществления 

игрового и 

дискуссионного 

взаимодействия в 

аудитории; 

навыками работы 

в отдельных 

средах 

визуального 

программирован

ия; методами 

проектирования 

и разработки 

программного 

продукта; 

базовыми 

навыками 

деловой 

коммуникации. 



поддерживающим

и создание 

игрового 

приложения. 

в аудитории; 

навыками 

работы в 

отдельных 

средах 

визуального 

программирова

ния; методами 

проектирования 

и разработки 

программного 

продукта; 

базовыми 

навыками 

деловой 

коммуникации. 



3. Оценочные средства 

3.1. Задания для текущего контроля 

Доклад 

Методические рекомендации 

При подготовке к семинарским занятиям студенты должны подготовить доклады 

по одной из предлагаемых тем. Доклад является одним из механизмов отработки 

первичных навыков научно-исследовательской работы.  

Требования к докладу 
В работах такого рода должны присутствовать следующие структурные элементы: 

название темы, план работы, введение, основная содержательная часть, заключение, 

список использованных источников и литературы.  

Во введении непременно следует поставить проблему, обосновать ее актуальность, 

дать краткую характеристику используемых в работе источников и научных публикаций, 

четко сформулировать цель и задачи работы. В заключительной части обязательно 

наличие основных результирующих выводов по затронутым проблемам. Только при 

соблюдении всех этих требований может оцениваться уже собственно содержательная 

часть работы. Студент должен не просто предложить реферативный материал, но 

продемонстрировать умение анализировать научные источники. 

Критерии оценивания. Оценка «зачтено» ставится в том случае, если: 

- студент представил доклад, соответствующий предъявляемым требованиям к 

структуре и оформлению 

- содержание доклада соответствует заявленной теме, демонстрирует способность 

студента к самостоятельной исследовательской работе 

-доклад содержит самостоятельные выводы студента, аргументированные с 

помощью данных, представленных в исторических источниках и научной литературе. 

Оценка «не зачтено» ставится в том случае, если: 

- структура и оформление доклада не соответствуют предъявляемым требованиям 

- содержание доклада носит реферативный характер 

-отсутствуют самостоятельные выводы студента по исследуемой теме. 

Темы докладов: 

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. 

 

Реферат 

При подготовке к семинарским занятиям студенты должны подготовить реферат по 

одной из предложенных тем. Рефераты являются одним из механизмов отработки 

первичных навыков научно-исследовательской работы. Реферат предполагает 

письменный пересказ основных выводов по изучаемой теме, отраженных в нескольких 

рекомендованных научных публикациях или краткое изложение сведений, содержащихся 

в исследовательской литературе. 

Требования к реферату 
В работах такого рода должны присутствовать следующие структурные элементы: 

название темы, план работы, введение, основная содержательная часть, заключение, 

список использованных источников и литературы. Обязательная часть реферата – 

аннотация на 1000 знаков. 

Во введении непременно следует поставить проблему, обосновать ее актуальность, 

дать краткую характеристику используемых в работе источников и научных публикаций, 

четко сформулировать цель и задачи работы. В заключительной части обязательно 

наличие основных результирующих выводов по затронутым проблемам. Только при 

соблюдении всех этих требований может оцениваться уже собственно содержательная 

часть работы. Студент должен не просто предложить реферативный материал, но 

продемонстрировать умение анализировать исторические источники, учебную и научную 

литературу. 

Критерии оценивания 

Оценка «зачтено» ставится в том случае, если: 

- студент представил работу, соответствующую предъявляемым требованиям к структуре 

и оформлению; 

- содержание работы соответствует заявленной теме, демонстрирует способность студента 

к самостоятельной работе; 

- работа содержит выводы, аргументированные с помощью данных, представленных в 

исторических источниках и научной литературе. 

Оценка «не зачтено» ставится в том случае, если: 

- структура и оформление работы не соответствуют предъявляемым требованиям; 

-отсутствуют выводы по исследуемой теме. 

 

Темы рефератов:  

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

2. Характеристики определений «игра» и «игровая деятельность» 

3. Определение игры философией, педагогикой, психологией, культурологией, 

этнологией и другими общественными науками. 

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

5. «Интуитивный» тип игровой культуры (Аристотель, Платон, Квинтиллиан, 

6. Сократ, М. Монтень, Ф. Рабле) 

7. «Прогностический» тип игровой культуры (Я.А.Коменский, Д.Локк, Ж.-Ж Руссо, 

И.Г.Песталоцци, Н.И.Пирогов, Е.Славинецкий), 

8. «Рационально-прагматический» тип игровой культуры (Ф.Бенеке, С.И.Гессен, Д.Дьюи, 

П.Ф.Каптерев, А.С.Макаренко, М. Монтессори, М.М.Рубинштейн, В.Н. Сорока-

Росинский, К.Д.Ушинский, Ф. Фребель), 

9. «Романтический» тип игровой культуры (Ю.П.Азаров, Б. Бауэл, И. Жуков, И.П. 

Иванов, К. Крупская, А.Шмаков), 

10. «Гуманистический» и «неогуманистический» тип игровой культуры (К. Вентцель, Л. 

Гурлитт, В. Лай, Э. Клапаред, Ф.Паульсен, В.А. Сухомлинский, С.Т. Шацкий). 



11. «Гедонистический» тип игровой культуры типы игровой культуры, демонстрирующие 

изменение статуса игры в обществе и ее места в образовании ребенка. 

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

13. Теория избытка нервных сил теория инстинктивности, функции упражнения 

14. Теория функционального удовольствия, реализация врожденных влечений 

15. Теория рекапитуляции и антиципации 

16. Теория религиозного начала 

17. Теория отдыха в игре 

18. Теория духовного развития ребенка в игре теория воздействия на мир через игру 

19. Теория связи игры с искусством и эстетической культурой 

20. Труд как источник появления игры 

21. Теория абсолютизации культурного значения игры теория социального 

стимулирования 

22. Психологопедагогическая характеристика различных видов игр и методические 

приемы их организации. 

23. Психолого-педагогическая характеристика дидактических игр. Методические 

приемы использования игровых упражнений и дидактических игр в обучении. 

24. Психологопедагогическая характеристика развивающих игр. Методические 

приемы использования развивающих в работе с разными категориями детей. 

25. Психологопедагогическая характеристика сетевых и коллективных игр. 

Методические приемы использования коллективных игр в учебном и воспитательном 

процессе. 

26. Возрастной и дифференцированный подход в организации игровой деятельности  

27. Педагогический потенциал детской игры. 

28. Воспитательная функция игры. 

29. Социальная функция игры. 

30. Культурно-просветительская функция игры и др. 

31. Игра как средство коррекции и терапии. 

32. Практическое занятие № 20-21. Коррекционные игры в работе с проблемными 

детьми. 

33. Игра в современной культуре детства 

34. Игра и игровые технологии в образовании и воспитании. 

 

Промежуточная аттестация 

Методические указания к зачету 

Промежуточная аттестация по дисциплине «Компьютерные игры в образовании» 

проводится в виде зачета в 4 семестре. Подготовка студента к прохождению 

промежуточной аттестации осуществляется в период лекционных и семинарских занятий, 

а также во внеаудиторные часы в рамках самостоятельной работы. Во время 

самостоятельной подготовки студент пользуется конспектами лекций, первоисточников, 

основной и дополнительной литературой по дисциплине (см. перечень литературы в 

рабочей программе дисциплины). 

Критерии оценивания. Во время зачета студент должен дать развернутый ответ на 

вопросы, изложенные в билете. Преподаватель вправе задавать дополнительные вопросы 

по всему изучаемому курсу. 

Во время ответа студент должен продемонстрировать знания основных новых 

философских категорий, этапов развития философии и ее современных течений в области 

цифровой эпистемологии. Студент должен уметь разделять факты и их интерпретации, 

высказывать и аргументировать собственную точку зрения по тем или иным философским 

вопросам, уметь обосновывать свою позицию. Полнота ответа определяется показателями 

оценивания планируемых результатов обучения (раздел 2). 

Вопросы к зачету  




