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6) автоматизация мониторинга и контроля качества образования на 
уровне группы, дисциплины, учебного заведения; 

7) высвобождение функционала одного из заведующих отделе-
ниями за счёт уменьшения времени контроля за заполнением журнала; 

8) автоматизация подсчёта выданной нагрузки преподавателями. 
Внедрение «1С: Колледж ПРОФ. Электронный журнал» является ин-

струментом оптимизации информационной структуры образовательной 
организации. В процессе реализации проекта все поставленные задачи бы-
ли реализованы. Результатом работы является внедренная система, которая 
не только решает поставленные задачи контроля и мониторинга, но пока-
зывает экономическую эффективность, выразившуюся в высвобождении 
штатной единицы заведующего одного из отделений. 
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В 21 веке все возрастающую  роль в жизни современного общества 
начинают играть компьютерные технологии. Они проникают в экономику, 
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политику, социальную сферу, диктуют ритм деловой жизни. Без них уже 
трудно представить процесс образования, воспитания и социализации лич-
ности. При этом, оказываемое ими влияние, не всегда положительно. 

Одним из таких спорных продуктов компьютерных технологий яв-
ляются компьютерные игры. Отношение к ним как в обществе, так и в на-
учно мире неоднозначно. Считается, что компьютерные игры влияют на 
зрение, сковывают подвижность человека, они негативно сказываются на 
психическом состоянии человека, воспитывая агрессивность, страх, зави-
симость, влияя на его настроение. Однако, есть и другая точка зрения: 
компьютерные игры развивают определенные навыки, например скорость 
реакции, логику, абстрактное мышление, навыки взаимодействия, команд-
ной работы, несут определенный воспитательный и познавательный по-
тенциал [3, с. 80–81].  

Обучающая сфера компьютерных игр развита очень слабо. Поэтому 
на сегодняшний день актуальной является проблема исследования воз-
можности применения компьютерных игр в образовательной сфере при 
условии использования игровых педагогических технологий в опоре на 
положительные свойства самих игр. 

Целью работы является изучение процесса возникновения и развития 
компьютерных игр, их разнообразия, положительных и отрицательных ка-
честв и возможности их практического применения в сфере современного 
образования. 

Компьютерная игра это  компьютерная программа, служащая для ор-
ганизации игрового процесса (геймплея), связи с партнёрами по игре, или 
сама выступающая в качестве партнёра. Все игры являются программами 
мультимедиа, играя в которые человек, в нашем случае игрок, может быть 
интерактивным. 

Первая компьютерная видеоигра была разработана американским 
исследователем Р. Баером. Создателем индустрии видеоигр считается Н. 
Бушнелл. Компьютерные игры оказали столь существенное влияние на 
общество, что в информационных технологиях отмечена устойчивая тен-
денция к геймификации для неигрового прикладного программного обес-
печения. С появлением Интернета появились многопользовательские игры. 
Одной из самых известных стала игра WOW (World of War craft) от компа-
нии Blizzard.  
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Начать стоит с самой первой игры. Ей стала «ОХО», в одиночку сде-
ланная А.С. Дугласом в 1952 году и выглядела как обычные «крестики но-
лики» с пиксельной картинкой. 

После свет увидела «Tennis for two», придуманная и реализованная 
У. Хигинботэмом в 1958 году в Нью-Йорке. Посетители его лаборатории 
могли поиграть в теннис на цифровом корте, управляя ракетками с помо-
щью джойстиков. 

В след за ними появилась «Spacewar». Ее создали несколько програм-
мистов из Массачусетского технологического института. Группой руково-
дили С. Рассел и М. Гретц. В январе 1962 они написали программу, а через 
месяц это была уже игра с двумя стреляющими друг в друга ракетами. Вы-
глядела она весьма просто. На круглый катодный дисплей выводилась карта 
боевых действий, фрагмент ночного неба. Два противника с помощью кла-
виатуры или джойстика могли перемещать свои шаттлы и стрелять. Цель 
игры была проста – победить противника прежде чем это сделает он. 

Разгар игровой индустрии начался в 90 годы. Этот период времени 
ознаменовался резким скачком качества, количества и удешевления стои-
мости и разработки компьютерных игр. Резко повысились и требования к 
компьютерам. В играх начал появляться качественный звук, приятная гла-
зу графика и спецэффекты. Постепенно 2D игры уходили в прошлое и все 
больше стали распространяться 3D игры. Появились 32 bit процессоры. 

2000-ые ознаменованы выходом PlayStation2. Прогресс двигался, иг-
ры становились более совершеннее. Трёхмерная графика стала основной. 
Появились шейдерные программы, которые избавили разработчиков от 
потребности вручную прописывать изменения каждого объекта, это обес-
печило играм большее разнообразие. Физика, тени и освещение уже отда-
ленно начали напоминать реальность. Улучшилась анимация персонажей и 
их возможность разговаривать. Во многом это заслуга технологии Motion 
capture (снятие движения). Также важную роль сыграла технология Bump 
Mapping (позволяет создать эффект рельефной поверхности с детализацией 
всех объектов дизайна.) 

В 2005 и 2006 годах выходит новое поколение консолей: Xbox 360, 
PlayStation3 и Nintendo Wii и десятая версия DirectXработающая с 
CDRрендерингом, благодаря которому изображение становилось макси-
мально реалистичным и выразительным. В этот промежуток времени 
сформировалось понятие инди игр (компьютерные игры, созданные от-



196 

дельным, независимым разработчиком или небольшим коллективом без 
финансовой поддержки крупных издателей). 

В 2013 году было представлено новое поколение консолей: 
PlayStation4 и Xboxone. Графика на этих консолях была на порядок выше 
предыдущего поколения. Открывалась возможность создания огромных 
миров, поражающих красивейшей цветовой гаммой и потрясающим, реа-
листичным окружением. Внешность и анимация людей стала максимально 
правдоподобной благодаря чему стал широко распространен жанр инте-
рактивного кино (позволяет не только смотреть киноленту, но и принять в 
ней активное участие. Зритель принимает ключевые решения, которые ме-
няют развитие сюжета). И несмотря на то, что на первый взгляд графике 
уже некуда эволюционировать каждый год выходят все более детализиро-
ванные, проработанные и невероятно красивые игры. 

Для лучшего понимания положительных и отрицательных качеств 
компьютерных игр приведем несколько их классификаций. 

На сегодняшний день наиболее известной и использующейся явля-
ется классификация компьютерных игр по жанрам: 

 приключенческая игра (англ. Adventure) – главной частью игры 
является история; 

 экшен (англ. Action) – игра, характеризующая частым и активным 
нажатием кнопок управления; 

 стратегическая игра (англ. Strategy) – необходимость игроку де-
лать нетривиальный выбор; 

 компьютерный симулятор (англ. Simulator) – игрок делает множе-
ство упражнений и оттачивает свою технику; 

 головоломка (англ. Puzzle) – требует аналитического мышления; 
 обучающая игра (англ. Educational) – игрок обучается во время вы-

полнения каких-либо действий в игре; 
 игрушки (англ. Toys) – программы, взаимодействуя с которыми, 

игрок получает удовольствие [2]. 
По своей тематике компьютерные игры бывают фантастические, ис-

торические, космические, мифологические и др. Они могут быть одно-
пользовательские и многопользовательские. Также их разделяют на раз-
влекательные и серьезные. Именно серьезные игра используются в обуче-
нии, они позволяют в увлекательной форме освоить новый учебный мате-
риал, приобрести необходимые навыки и закрепить имеющиеся знания [1]. 
Есть и другие классификации игр [3].  
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Исходя из вышесказанного компьютерные игры имеют не только от-
рицательные, но и положительные свойства, способствующие их примене-

нию в различных сферах жизни общества, в том числе и в образовании. В 
настоящее время имеется большое количество обучающих игр при изуче-
нии различных предметов.   

Таким образом, компьютерные игры в современном мире достаточно 
новое, но бурно развивающееся явление, имеющее к тому же, огромный по-
тенциал. Они могут обучать, развивать аналитическое мышление, оттачивать 
технику и т.д. Они могут применяться при изучении дисциплин как общеоб-
разовательного, так и профессионального циклов. Их применение вызывает 
интерес молодого поколения к образованию, повышает его качество. 
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