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Введение
Игровая деятельность- это многосоставный и продуктивный процесс, структура которого включает в себя  интеллектуальную, познавательную, поисковую, проектировочную, и другие формы проявления творческой активности.

Изучение комплекса проблем, связанных с применением и разработкой компьютерных игр в учебном процессе, является одним из наиболее актуальных исследований в области компьютерного обучения. Многие ученые считают, что при использовании учебных компьютерных игр обучающие возможности компьютера могут быть раскрыты наиболее полно. Эффективность учебного процесса существенно возрастает, т.к. игра является одной из самых перспективных форм обучения и она не столь однообразна, как урок и поэтому больше нравиться детям.
Наиболее важными элементами компьютерного обучения при помощи игр являются: разработка их теоретического фундамента, создание психологически обоснованных средств и технологий создания обучающих игр. Специфические особенности компьютерных обучающих игр придают их исследованию самостоятельное (теоретическое и практическое) значение.
Особое внимание к учебным компьютерным играм связано с тем, что во-первых, использование компьютера стало качественно новым этапом использования игры в учебном процессе, а во-вторых, это было во многом связано с распространением и популярностью компьютерных игр.

Теперь несколько слов о том что, как и с какой целью исследуется в данной работе.

Объект: компьютерные игры
Предмет: использование компьютерных игр для обучения

Цель: изучить возможности использования компьютерных игр для обучения

Задачи:   изучить существующие виды компьютерных игр

выяснить какое влияние оказывают различные виды игр на поведение и      здоровье человека
    привести примеры использования компьютерных игр в обучении
В данной работе использованы следующие методы: 

анализ прессы (статей Бурлакова И.В., Родионова А., Кальченко Д. и Зелинского А.П).

опрос
Глава 1.Виды игр и краткое описание каждого из них.
"ИГРА - вид непродуктивной деятельности, мотив которой заключается не в ее результатах, а в самом процессе. В истории человеческого общества переплеталась с магией, культовым поведением и др. ...Свойственна также высшим животным".  [4]. 
Компьютерные игры так же, как и литературные произведения, довольно трудно разделить на жанры. Но несмотря, на это их можно условно разделить на следующие виды:
Обучающие игры могут быть в любом из ниже приведенных игровых жанров, но все они преследуют конкретную обучающую цель - научить игрока чему-либо полезному: быстрому счету, иностранному языку, чтению дорожных знаков или электронных схем, умению быстрого набора текста и т.д. Почти все обучающие игры предполагают вдумчивое и целенаправленное использование их для обучения.

Дум- образные игры

Сразу после своего появления в 1994 году игра DOOM стала бестселлером игрового мира. Впоследствии стали появляться и другие игры, подобные DOOM. Такими играми стали Half- Life, Quake, Opposing Force, Hexen, Unreal и др.Все перечисленные игры являются копиями первой DOOM. Разница заключается лишь в технологическом уровне, т.е. в графическом оформлении, спецэффектах, количестве и сложности уровней. Прогресс очевиден, но он касается только видео ряда. Суть игры остается прежней. Встретить же подобные игры можно почти на всех компьютерах с необходимой мощностью. 
Большинство игроков взаимодействуют с игрой примерно следующим образом: сначала возникает неприятие, а потом замечают, что играют день и ночь напролет .Глядя со стороны на игроков в Дум- образные игры не всегда можно сказать, что они получают от игры удовольствие. Гораздо больше процесс игры в подобные игры похож на тяжелую и ответственную работу. Также следует упомянуть, что в дум- образные игры интересно играть только первый раз, когда все в новее. И поэтому повторно проходить одну и ту же дум- образную игру не очень хочется.
Стратегические игры

Стратегические игры возникли самыми первыми. Основой первых стратегических игр бол обмен текстовой информацией между игроком и компьютером. Компьютер печатал на экране сводку экономического и политического положения виртуального королевства( страны, государства), а игрок делал выбор из нескольких предложенных компьютером готовых решения. Обычно первые несколько попыток заканчивались неудачно, но после того, как он «входил в роль», то становился почти непобедимым.

Среди стратегических игр можно выделить два лидера, хоть они и не породили культа, как дум- образные игры.Также стратегические игры различаются по действиям: в одних можно только воевать, в других только мирное сосуществование, в-третьих- и война и мир.

В мирном жанре близко к лидерству семейство игр SimCity: SimCity-2000, SimTower, SimCity-3000.

Для военного жанра наиболее типичны игры Warhammer Dark Omen, Warcraft и Metal Fatique.
Антон К., 19 лет, системный администратор. "Почти все люди хотят править , чувствовать себя властителями судеб простых смертных, но за неимением у большинства такой возможности им приходится «отрываться» на игровых персонажах. Стратегии дают власть, даже не власть, а скорее вседозволенность, которой никогда не будет в реальной жизни”.[Из анкеты. Подробнее см. прил.4]
Война и мир как жанр стратегических игр самый обширный по количеству названий. Именно здесь работают такие гиганты в области производства компьютерных программ, как Microsoft.Сюда входят такие игры, как Age of Impair, Heroes of Might and Magic.

Стратегические игры — это те игры, в которые играют всю ночь напролет. Человек успевает потратить свои психические ресурсы раньше, чем игра успевает надоесть. Иногда игрок доходит до полного нервного истощения: он не может ни спать, ни играть, ни есть, ни пить, ему хочется лечь и умереть. Но если человек относится плохо ко всем компьютерным играм, то стратегические он назовет наименьшим злом. Также известно, что большинство людей считает, будто эти игры развивают мышление.
Квесты

Quest (kwest) – поиск, искомый предмет, отъезд рыцаря на поиски приключений, дознание.[1]
Одно из любимых занятий людей это разгадывание загадок. Человеческую потребность в разгадывании тайн давно используют театр, кинематограф, литература, создав на ее основе детективный жанр. Об этом свидетельствуют официальные рейтинги популярности, в которых первые места занимают викторины и конкурсы. Достаточно взять в руки любую газету и в ней обязательно найдется хоть один кроссворд.

Персональный компьютер поднял квесты на новый уровень, позволив игроку принимать активное участие в игре, чего не могли предложить искусство и телевидение. Теперь игрок получил возможность сам разгадывать загадки без помощи Шерлока Холмса или еще какого-нибудь известного детектива. На каждый свой шаг игрок получает реакцию. 

Многие считают, что квест это самое не напрягающее время препровождения. Работает только мозг, да еще рука неторопливо водит курсор по экрану. В хорошем квесте довольно трудно проиграть, ведь компьютер тебя не обыгрывает, не грозит смертью игрового персонажа, так, что можно бродить сколько хочешь. Никуда спешить не надо. За каждой загадкой стоит образ мышления человека, который ее придумал. Иногда его логика бывает очень нестандартной, но она остается логикой. Очень интересно пытаться разгадать, что это за человек, как и почему он так думает, что он сделает в следующий раз.
Квест один из немногих игровых типов, производимых в России. Часто в основе отечественного квеста лежат мультфильмы.

В виртуальном мире квеста свобода передвижения игрока намного меньше, чем в дум-образной игре. В определенной точке пространства игрок выбирает путь, затем пассивно наблюдает свое перемещение до нового места выбора. Этот недостаток компенсируется высоким качеством изображения, которое гораздо ближе к реальному, чем в игре любого другого типа.
Симуляторы

Симуляторами называют компьютерные игры, дающие возможность «погонять» на каком-либо транспортном средстве или, проще говоря гонки. Они дают возможность применить социальную роль, не являющуюся достижимой в реальной жизни: побыть пилотом болида «Формуля-1» или «МиГ-29», командиром танка или капитаном подводной лодки. Симуляторы больше других типов используют исторические факта, особенно в области развития техники. Одним из наиболее важных критериев их оценки является сходство виртуальной техники с реально существующей.

Владислав А., 29 лет, механик: "Как человек, часто имеющий дело с качественными автомобилями, но не имеющий возможности испробовать их все временами заигрываюсь в различные симуляторы. Так, что уже примерно через полчаса создается впечатление, что веду Porshe”.[Из анкеты. Подробнее см. прил.4]
Симуляторы появились одними из первых и успели доставить своим почитателям немало удовольствия. Эффект присутствия в симуляторах основан на тех же принципах, что и в дум-образной игре, а наполнение виртуального мира близко к документальному фильму, т.е. все осмысленно в соответствующих профессиональных приложениях (в авиации, водном спорте и др.).
Основное отличие симулятора от дум-образной игры по синтезу видеоряда: траектория движения персонажа в виртуальном пространстве связана с действиями игрока более сложным математическим законом. Значительная часть экрана статична: здесь располагаются приборы управления. Более существенных различий нет. 

Пасьянсы
С точки зрения экономике этих игр просто нет, т.к. они никак не влияют на финансовые потоки в компьютерном мире и почти не требуют ресурсов для работы: им достаточно IBM-PC/XT и черно-белого экрана.
Но несмотря на все это они популярней всех других игр. У них самый большой тираж, ни у одной игры нет столь разнообразного количества поклонников.

По своему устройству пасьянс — комбинация стратегической игры, симулятора и квеста. Необходимость просчитывать в уме сложные многоходовые комбинации и применять методику отсеивания неперспективных ходов ("эвристику") сближает пасьянс со стратегической игрой, отсутствие ограничения времени на обдумывание хода — с квестом, а точная имитация карточного стола — с симулятором. Единственное отличие компьютерного варианта от реального — машина не позволяет нарушать правила, игрок не может переложить карту на экране не по правилам.
Егор Р., 35 лет, нотариус: "Во время выполнения однообразной работы (работа с документами) длительное время внимание притупляется и тут то, и помогают простенькие пасьянсы. Нормальную игрушку открывать долго и возвращаться от нее к работе труднее, чем от пасьянса".[Из анкеты. Подробнее см. прил.4]
Вряд ли в современное время удастся найти значительное количество людей, раскладывающих пасьянсы в реальном мире хотя бы раз в день. Еще сложнее указать пользователя персонального компьютера, не делающего этого на экране компьютера.
Приключенческие

В играх приключенческого типа известна цель, но неизвестны способы ее достижения. Чаще всего игроку предоставляется возможность исследовать окружающий его мир: подбирать и использовать различные предметы, общаться с различными существами т.д., разумеется, что подобная исследовательская деятельность требует времени, внимания, логического мышления, разгадывания загадок и др.

Георгий Б., 49 лет, учитель: "На мой взгляд приключенческие игры подобны больше чем остальные жизни. Ведь в жизни тоже ходишь и исследуешь окружающий мир без особого плана. Играя в приключенческие игры ощущаешь себя только научившимся ходить малышом, вовсю исследующим неизвестный окружающий мир".[Из анкеты. Подробнее см. прил.4]
Одной из разновидностей приключенческих игр являются ролевые игры, вкратце: RPG- Role Playing Games, в которых играющему предоставлена возможность выступать за любого персонажа в то время, как за остальных играет компьютер. Обычно за сюжеты для подобных игр берутся детективы. 
Глава 2.Влияние различных видов игр на поведение и здоровье человека.

Влияние дум- образных игр
Дум- образные игры с самого начала разрабатывались для работы с подсознанием: эффект присутствия дум- образной игры создан из инвариантов, а мир игры из архетипов. Сознание для игры не нужно, ведь человек в момент игры находится в безсознательном состоянии.

Современный человек жертвует душевным комфортом ради сиюминутного успеха. Часто его поступки следуют формуле "Я это сделаю, хоть мне и противно". Очень редко — "Я это сделаю просто так, потому что я сам этого очень хочу". Недостаточная адаптированность к изменившимся условиям вынуждает многих людей чаще пускать в ход логику и меньше, чем это необходимо для равновесия сознательного и бессознательного в их психике, прислушиваться к самому себе. Для них Дум-образная игра стала инструментом поддержания душевного баланса, похожим на алкоголь, никотин, лекарства и наркотики.[1].
 Существование подобных игр позволяет использовать такие качества, как рассудочность, расчетливость, меркантильность и предсказуемость поступков на желаемом уровне.
Как правило, люди с достаточно высокой душевной культурой в Дум-образных играх не нуждаются. Они ищут и находят адекватное приложение рациональным и иррациональным душевным порывам в реальном мире. Они считают игры злом, разрушающим мозги.
Благодаря дум- образным играм человек обучается быстрым, точным и тонким движениям рук. Ловкость и грация игрока сосредотачиваются в кончиках пальцев. 

«DOOM 2» развивала этот навык в основном на правой руке, в то время как более поздние игры ( Half- Life, Unreal) стали «двуручными»: Правая рука управляет положением головы и рук игрового персонажа, а левая всем остальным телом. Как и в большинстве случаев вырабатывания новых навыков у ребенка занимает меньше времени, чем у взрослого. Даже если игрок прекращает играть на некоторое время движения его пальцев все равно остаются более отточенными, быстрыми и выверенными, чем у людей, никогда не игравших в компьютерные игры.

Вполне вероятно, что в двадцать первом веке потребуются люди, обладающие подобными навыками для управления новыми транспортными средствами, не имеющими ни руля, ни педалей, а лишь что-то вроде джойстиков. 

Также дам- образные игры обучают навыку, получившему название в обществе как «управление автоматизированной системой».Многие инженеры- психологи потратили большую часть жизни для того, чтобы придумать способ обучения этому навыку, но очень немногие в этом преуспели. В то время, как спрос на этот навык растет очень быстрыми темпами.

Основное задачей этого навыка является необходимость обучить человека работе в жестком ритме, заданном особенностями технологического процесса. Например на оператора химического завода или атомной электростанции постоянно «давят» ограничения во времени, т.е. свойственная человеку свободная организация труда постоянно конфликтует с требованиями научно- технического прогресса.

Таким образом можно предположить, что дум- образные игры это новый метод обучения быстрой обработки информации при ограниченном количестве времени и высоком нервном возбуждении.
Влияние стратегических игр
Для победы в стратегических играх игроку необходимо точно представлять что, где на карте находится, но так как карту невозможно создать во внешнем мире, игроку приходится создавать образ карты в своей психике. Но из-за того, что образ карты зачастую слишком велик он не может поместится в сознании, т.к. превышает объем сознания.  
Взаимодействие с таким образом переживается человеком, как рост влияния безсознательных импульсов на процесс принятия решений, но современный взрослый человек к этому не всегда способен из-за того, что он привык объяснять собственное поведение с сознательных (рациональных, логических) позиций.
При сетевой игре и всех равных условиях игроки среднего школьного возраста(10-14) легко обыгрывают взрослых, несмотря на то, что взрослые думают лучше, поскольку их мышление сковывает потребность мотивировать результат.

Наталья Б., 38 лет, частный предприниматель: "Стратегические игры очень сильно смахивают на торговлю. В играх нужно правильно расставить приоритеты между строениями для наибыстрейшего развития. В торговле же выяснить какой товар людям нужнее, а какой держать в подсобке. Стратегии учат нас, как нужно относится к людям, чтоб не было «войны». В какой-то степени стратегии это игры о том, как правильно жить".[Из анкеты. Подробнее см. прил.4]
Также игра дает возможность научиться работать с любым устройством, имеющим неизвестный принцип работы. Одной из основных задач этого навыка является умение экспериментируя со входом добиться необходимой реакции на выходе.

В процессе игры человек становиться системным аналитиком: он обучается быстро и правильно извлекать необходимую ему информацию и на ее основе строить и использовать нужный ему образ, превышающий объем сознания. 
Раньше такие способности были нужны лишь небольшому кругу лиц, например военным. Сегодня же с необходимостью применять системные навыки сталкивается любой пользователь персонального компьютера. И пользователи, и производитель давно смирились с тем, что программы примерно равные по размеру Windows не могут быть лишены каких-либо ошибок или недочетов, приводящим время от времени к непредсказуемым реакциям компьютера.

В критической ситуации опытный пользователь отличается от новичка образом действия: он больше опирается на собственный опыт, весьма противоречивый, и на смутные догадки о сути компьютерных технологий. Точной информации у подавляющего большинства пользователей нет, но для эффективной работы с компьютером она и не нужна.
Другой пример использования этого навыка- работа при исправлении сложного многостраничного документа. Основной проблемой большинства офисных работников является то, что они не могут запомнить весь документ и вследствие этого им приходится по нескольку раз перечитывать одно и тоже для исправления всех ошибок. Но офисные работники, умеющие держать образ документа в голове, могут справляться с работой намного легче, быстрее и качественнее.

Судя по упорству, с которым люди играют в стратегические игры, в будущем они намерены использовать системные навыки везде, где только смогут. Вполне возможно, что через десяток лет все бытовые приборы станут, подобны персональному компьютеру и этот навык станет жизненно необходим.
Влияние квеста
Влияние квеста заключается в том, что он дает возможность человеку попробовать себя в роли детектива или исследователя, первооткрывателя. Квест учит нас тому, что разумное объяснение можно найти всему. Квест направлен на развитие логического мышления, которое в настоящее время в школе не преподается. Квест учит человека взирать на все с «холодной головой», т.е. человек, предпочитающий квесты другим видам игр, умеет решать нестандартные задачи, также в меньшей степени подвержен панике, вследствие привитого квестом Умения никуда не спешить и пред каким-либо действием продумывать его вероятные последствия.
Влияние симуляторов

При помощи симуляторов обучают в основном пилотов, т.к. каждая неудача пилота может стоить ему жизни или какой-либо конечности и недешевого летательного аппарата. Таким образом важность симуляторов заключается в том, что с их помощью люди получают возможность сэкономить как материальные, так и человеческие ресурсы. 
Глава 3.Пример использования компьютерных игр в обучении программированию и пример положительного влияния звуковых игр.
Использование компьютерных игр для обучения программированию на примере игры Colobot
В современном обществе изучение программирования, ставшего неотъемлемой частью подготовки (работы) специалистов в разных областях мало у кого вызывает сомнения. Люди по-разному относятся к программированию: кто-то считает его искусством, кто-то наукой, но все сходятся в том, что его необходимо изучать. Программирование преподают в школе, ВУЗах и других учебных заведений. Заинтересовать современных избалованных детей весьма затруднительно, вследствие их избалованности компьютерными играми.
Виктор Ш., 25 лет, переводчик: "Использование языка программирования в качестве основы игры сможет показать тем, кто будет в нее играть другую сторону мира. Сейчас большинство выпускников выбирают профессию не потому, что им нравиться делать, а потому что престижнее, куда идет толпа. Возможно погружение какой-то части этой толпы в среду программирования поможет им найти себя свое любимое дело и, быть может, предостережет от будущих неудач".[Из анкеты. Подробнее см. прил.4]
Решение различных учебных заданий, связанных с программированием у современных детей вызывает куда меньше энтузиазма, чем у их предшественников 10-15 лет назад, когда персональные компьютеры были не так широко распространены, как сейчас. И именно из-за этих особенностей подростковой психики приходится придумывать способы совмещения игры и обучения с расчетом на эффективный результат.
Colobot  - это приключенческий квест с элементами стратегии, разработанный компанией Epsitec. Игра начинается с того, что игроку необходимо подготовит космический корабль к исследовательской экспедиции на другие планеты: для этого игроку вручную требуется «притащить» на корабль различные ресурсы, а также несколько ботов (программируемые роботы).
Через несколько миссий выполнять эти простые с виду действия станет несколько утомительно, количество подконтрольных ботов возрастет. Игра рассчитана таким образом, что по мере возрастания количества и сложности задач, возложенных на игрока, превышает некий предел, ему приходится приступать к автоматизации соответствующих процессов, например перезарядка батарей, ремонт, поиск ресурсов и т.д.Таким образом игроку приходится дорабатывать и усложнять программы, приспосабливая их к текущей миссии или своим привычкам.
Чтобы игрок лучше разбирался в алгоритмах, лежащих в основе той или иной программы, ему предлагаются соответствующие иллюстрации (рис.1), помогающие выработаться алгоритмическому мышлению. Учебник подсказывает, каким образом следует разложить решение той или иной задачи на простейшие действия.  

Задания имеют тенденцию усложняться. Например, если в первой миссии требуется только уничтожить врага, то во- второй потребуется более экономно расходовать запас энергии и осуществлять выстрелы только в пределах досягаемости. Таким образом игрока приучают к использованию им же самим написанного кода, постепенно совершенствуя и усложняя его по мере необходимости. Все эти особенности делают игру отличным инструментом для изучения программирования, как самостоятельно, так и с наставником.
Игрок также обладает способностью открывать код выполняемой программы и наблюдать за ее работой (рис. 2), также игроку доступен удобные редактор с возможностью изменения размеров шрифта, подсветкой синтаксиса и подсказками по функциям и методам. 

Кроме всего прочего игра содержит встроенную документацию по языку программирования и информацию по заданиям каждой миссии (рис.3), Получается, что справочник по языку программирования, доступным типам данных, методам и функциям, строениям, ботам и другим объектам будет всегда доступен.
Благодаря написанным программам на базе начинается жизнь: одни боты меняют батареи, другие добывают руду, используя информацию с радара, еще одни ведут прицельный огонь по врагу. Получается, что игрок программирует искусственный интеллект и автономных агентов. Смотря на то, какой слаженности и эффективности работы можно добиться, приходится только удивляться, почему в некоторых стратегиях эта часть бывает так слабо реализована.

Развивающая роль звуковых компьютерных игр

Специальные звуковые игры рассчитаны на людей с дефектами зрения. В этих играх улучшено звуковое оформление, за счет чего у слабовидящих или незрячих игроков создается более полная картина игрового мира. Но это вовсе не значит, что они созданы только для незрячих.
Имеется множество интересных и полезных звуковых компьютерных игр, развивающих навыки, необходимые незрячему и в учебе, и в жизни.

К играм, позитивно влияющим на развитие общей эрудиции, работы с системой координат и логического мышления, относятся различные озвученные кроссворды, крестики-нолики, карточные,  в общем все те игры, которые охарактеризовать, как логические. Сейчас наибольший успех достигла игра «Сапер», помогающая также развивать навыки ориентирования в системе координат и, как следствие, оказывающая существенную помощь для работы на уроках алгебры, географии и геометрии.
Степан П., 31 год, инженер: "В последнее время в различных отраслях человеческой деятельности все чаще и чаще используются новые компьютерные технологии (Hi-Tech). Вот даже в медицине изобрели уже вроде какие-то процедуры, лечащие с помощью звука, так почему же нельзя немного усовершенствовать эту технологии, а затем «вживить» ее в игры. Порой наблюдая за глухими сердце сковывает жалость и это при том, что при помощи зрения обычный человек усваивает около 80% информации, а при помощи слуха около 20%. Так каково же тогда слепым? Они что на 80% хуже нас взаимодействуют с миром? Мне кажется, что такие игры дают возможность слепым полнее почувствовать мир".[Из анкеты. Подробнее см. прил.4]
Особое место среди таких игр занимают пошаговые онлайновые стратегии, способные разниться от футбольных стратегий до симуляторов градоправительства. Умение, получаемое от этих игр позволяет более полно представлять многоплановую картину какой-либо ситуации и учитывать значительное количество факторов, способных на эту ситуацию повлиять. У ребенок в какой-то степени обладающего подобными способностями получается лучше усваивать почти все школьные предметы.
Звуковые компьютерные игры также способствуют выработке навыков необходимых не только в учебе, но и в повседневной жизни. В первую очередь это умения ориентирования в пространстве и выработки быстрой реакции.
Для развития качеств, помогающих незрячему при передвижении используются игры, связанные с запоминанием различных маршрутов. Для таких целей можно использовать игры- лабиринты
В наличии имеются также звуковые игры, способствующие развитию и ориентирования в пространстве, и хорошей реакции. К таким играм относятся симуляторы автогонок (Wincart, Audio Formula 1, Topspeed) и «осмысленные» боевики (Shades of Doom). 

Говоря о развитии реакции при помощи звуковых компьютерных игр необходимо отметить, что для улучшения этих навыков лучше подходят симуляторы спортивных игр, таких как теннис.
Рекомендации.
Для лучшего усвоения учеником непонятного ему предмера вполне разумным будет предложить ему ощутить себя в роли исследователя данного предмета (ученым данной области).

Для того, чтобы разобраться в чем-то необходимо понять это что-то. В данном случае этим «что-то» является предмет (алгебра, физика, экономика и др.). Многие ученики (и не только ученики) считают, что не все школьные дисциплины возможно понять. Таким ученикам приходится заучивать непонятный материал, не вдаваясь в его суть. Но что позволит ученику понять суть какого-то предмета? Вполне логично будет предположить, что подобную возможность  ученику даст ощущение себя основателем этого предмета. Получается, что наиболее способствовать обучению какому-либо предмету будут компьютерные игры, в которых игровым персонажем будет любой представитель данной области знаний, сделавший какое-либо открытие.

Подобные игры должны будут на первых порах быть довольно сильно связаны с историей (кто, когда и что придумал). В играх такого типа игрок будет выступать или в качестве помощника ученого, или в качестве самого ученого. В первую очередь такие игры позволят ученику выводить неизвестные формулы, основываясь на догадки, проведенные опыты и имеющиеся формулы. Если ученик забыл какую-то формулу, но способен из имеющихся вывести ту, которую забыл, значит он лучше понимает предмет.

Игры подобного типа также позволят ученику понять какой предмет ему наиболее привлекателен и дадут  представление о имеющихся профессиях. Учиться бывает тоже весело и интересно.

Подобные обучающие игры могут быть основаны на самой жизни. Например, если в роли игрового персонажа выступает экономист, то игрок производя за него расчеты будет обучаться одновременно и экономике и алгебре и, возможно, черчению.
Получается, что игровыми персонажами должны выступать представители всех специальностей различного уровня «тупости» и рассеянности.

Немаловажную роль несет психическая и эмоциональная разгрузка, приходящая во время игры. Информация лучше усваивается «бодрым» мозгом, именно поэтому наиболее сложные уроки ставят в числе. Игра же одновременно и расслабляет сознание и обучает его, что позволяет сохранять эффективность обучения на довольно высоком уровне продолжительное время. 

Выходит, что обучение при помощи компьютерных игр возможно в любой школьной дисциплине, быть может, за исключением только физической культуры. Но не стоит забывать, что компьютерное обучение, каким бы оно ни было, остается лишь теоретическим, а теория, не подкрепленная практикой, весьма мало ценится. Так, что не следует предпочитать обучающие игры другим видам обучения.
Заключение

В ходе проведенного исследования мною были решены стоящие передо мной задачи, в частности: я изучил виды игр, считающиеся основными, и коротко дал характеристику каждому из них, выяснил какое влияние на поведение и здоровье человека оказывают различные виды игр, а также привел примеры использования компьютерных игр в обучении. 

Вследствие которого я пришел к выводу, что компьютерные обучающие игры имеют множество преимуществ перед привычным обучением. Но они дают только теоретические знания, в то время, как стандартное обучение дает и теоретические, и практические навыки. 
Я считаю, что обучающие игры не стоит предпочитать стандартному обучению, т.к. они дополняют его. Обучение при помощи компьютерные игр может дать то, что не даст, например, репетиторство, но и репетиторство может дать то, что не дадут компьютерные игры.  
В целом обучающие игры учат видеть и чувствовать в учебе и в жизни игру, а как следствие и увлекаться жизнью.  

стеме, но не стоит предпочитать что-то одно(е при помощи компьютерных игр в скором будущем займет свою нишу в образовательной с
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Рис. 1. Иллюстрации к алгоритмам
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Рис. 2. Слежение за ходом выполнения программы из редактора
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Рис. 3. Инструктирование по выполнению тренировочной миссии

	Вопросы
	Число ответивших
	Число затрудняющихся ответить

	Что вы думаете о возможности обучения при помощи компьютерных игр?
	8
	6

	Какой на ваш взгляд вид игр (квесты, пасьянсы и т.д.) наиболее способствуют обучению?
	5
	9

	Опишите в нескольких словах свое отношение к этому виду и то, чему он способен научить.
	2
	12

	Как вы относитесь к возможности обучения программированию при помощи компьютерных игр?
	5
	9

	Какой из способов обучения является по-вашему наиболее эффективным?
	13
	1

	Как вы считаете, займут ли компьютерные игры свое место в системе образования, подобно репетиторству?
	10
	4


Рис. 4. Таблица, обобщающая результаты опроса, проведенного автором. 






PAGE  
2

