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муся Дню конституции, в ходе которой продемонстрировать подготовленные работы. 
Так, будучи привлеченными интересной для них формой подачи материала, студенты 
оказались вынужденными уделить должное внимание и его содержанию, использо-
вать для этого разнообразные инструменты познавательной активности.  

В настоящее время уже можно прогнозировать заинтересованность отдельных 
групп студентов в более глубоком изучении определенных тем, их желание подгото-
вить по ним собственные электронные презентации, ролики, другие интеллектуаль-
ные продукты. Так студенты старших курсов проявляют заинтересованность при 
изучении трудового законодательства; группы студентов, в которых преобладают де-
вочки, – семейного права; «мужские группы» – уголовного права; почти всех студен-
тов, не зависимо от их половой принадлежности, затрагивают проблемы уязвимых 
групп населения, особенно детей, лишенных родительской опеки.  

Стимулируя их увлеченность, уже удалось накопить достаточное количество 
оригинальных презентаций по изучаемым темам. В результате стало возможным 
внедрить в учебный процесс еще одну увлекающую студентов форму работы – про-
водить конкурсы творческих работ студентов, посвященных определенным событи-
ям, например, Дню конституции, Дню семьи, Дню защиты детей и т. п. Нередки слу-
чаи, когда студенты, увлеченные работой над интересной темой, сами объединяются 
в небольшие творческие коллективы. Они сами планируют и распределяют задания 
для всех участников творческой группы, при этом организованно и оперативно вы-
полняют достаточно большой объем работы, необходимый для создания их интел-
лектуального продукта: проводят социологические опросы по исследуемой теме, 
анализируют судебную практику, на основе собранных статистических данных вы-
страивают диаграммы, таблицы и т. д. В некоторых случаях оказывается, что качест-
во их интеллектуальных продуктов даже превосходит ожидания преподавателя.  

Очень стимулирует творческую активность студентов и проведение конкурса 
лучших презентаций в конце семестра. Демонстрация своих работ перед товарищами 
позволяет не только повторить и лучше усвоить материал по изучаемым темам, но и 
обменяться опытом работы по подготовке презентаций, роликов, видеофильмов и 
других прогрессивных средств обучения. Так, использование знаний студентов в об-
ласти информационных технологий, стимулирование проявления ими в процессе 
обучения своих творческих способностей в итоге привело к повышению их познава-
тельной активности, заинтересованности в изучении правовых дисциплин.  
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Высокие темпы развития мировой экономики, стремительно меняющиеся требова-
ния к выпускнику вуза, большой объем информации, необходимой для усвоения к концу 
обучения, вынуждают использовать в вузовском образовании различные методы и сред-
ства активного обучения. В настоящее время компьютерная техника широко применяет-
ся в различных видах учебной деятельности для организации обучения: формирования 
компьютерных учебных баз данных, с целью обеспечения курсового и дипломного про-
ектирования; для проведения и оптимизации расчетов при выполнении разнообразных 
учебных заданий и учебного конструирования; для проведения студенческих научных 
исследований и автоматизации лабораторного практикума; при чтении лекций и прове-
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дении семинаров; для самостоятельной поисково-информационной работы студентов в 
локальных информационных сетях и Интернете и т. д. 

Одним из прогрессивных методов обучения является использование имитаци-
онных игр, моделирующих условия приближенные к реальным. Сейчас они приме-
няются в вузах как средство индивидуального, а иногда и группового обучения в раз-
личных областях знаний. В имитационных компьютерных играх широко 
применяются графические и звуковые выразительные средства; как правило, возмо-
жен выбор некоторых параметров игры, например уровня сложности. В групповых 
играх компьютеры применяются не только как средство расчетов и оценок выбирае-
мых решений, но и как средство организации самой игры и управления ее ходом.  

Учебная компьютерная игра – сложная интерактивная модель, выполняющая не 
только игровые, но и обучающие функции. В настоящее время различными компа-
ниями созданы тысячи интерактивных моделей по физике, химии и другим естест-
веннонаучным предметам, а вот игровые интерактивные модели с функциями обуче-
ния можно пересчитать по пальцам.  

В процессе учебной компьютерной игры учащиеся активно вовлекаются не 
только в процесс получения знаний, но и использования знаний. Учебную компью-
терную игру можно использовать для: 

– мотивации при актуализации знаний; 
– отдыха, развлечения, как элемент, способствующий снятию напряжения на за-

нятии; 
– активизации интереса студентов; 
– активизации познавательной самостоятельности; 
– отработки умений учащихся, как тренажер. 
Вопрос классификации учебных компьютерных игр до сих пор не исследован, 

поскольку не созданы различные модификации обучающих игр. По-видимому, учеб-
ные компьютерные игры можно разделить по их воздействию на обучающихся: ими-
тационные, ролевые, организационно-деятельностные, операционные, деловые, 
управленческие, военные, рутинные, инновационные и др.  

Игровые методы обладают рядом важных дидактических преимуществ — по-
вышенный интерес к работе, самостоятельность в выборе решений, высокая актив-
ность благодаря элементам поиска, соревнования и т. п.  

Обучающие программы предназначены главным образом для самостоятельной 
работы студентов, и работа с ними происходит обычно вне учебной аудитории, без 
постоянного участия преподавателя.  

В настоящее время создано и имеется на рынке много предметно-
ориентированных программ, в которых содержится подлежащий изучению учебный 
материал и имитируются некоторые моменты профессиональной деятельности, под-
лежащей обучению. 

Процесс обучения с использованием имитирующих игр строится обычно так: 
студенту предлагается прочесть учебный материал, затем студент «проходит» игру, 
имитирующую некоторую изучаемую область деятельности, и в зависимости от по-
лученных ответов программа выставляет оценку или процент правильно выполнен-
ных шагов по операциям. 

Моделирующие программы незаменимы при изучении специальных дисциплин. 
Их основное достоинство состоит в том, что работа с такими программами вызывает 
интерес, предусматривает проведение студентом некоторого исследования. Благодаря 
этому у студентов формируется необходимый уровень знаний для будущей профес-
сиональной деятельности специалиста. 
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Сами модели могут как иметь жестко заданную структуру, так и допускать «ва-
риативность» в зависимости от выбранных правильных или неправильных решений 
студентом.  

Рассмотрим для примера игру, имитирующую опасную ситуацию, связанную с 
утечкой природного газа. При прохождении этой игры необходимо найти в доме и во 
дворе все опасности, связанные с утечкой газа. Для перемещения по картинке ис-
пользуются стрелки по бокам экрана. При обнаружении угрозы, необходимо клик-
нуть мышкой на эту область картинки и ответить на вопрос о том, с чем связана эта 
опасность. В следующем окне появится дополнительный вопрос, на который также 
нужно ответить. В каждой из этой областей игры (кухня, ванная, подвал, двор) может 
быть одна или несколько опасных ситуаций. Необходимо найти все опасности в по-
мещении, после этого переходишь на следующий уровень – в новое помещение. При 
правильном прохождении игры выдается поощрительный «диплом» с соответст-
вующей квалификацией. 

При широком использовании компьютеров для обучения нельзя забывать о не-
которых негативных влияниях. К ним, в частности, относятся:  

– большая утомляемость пользователей при считывании текстов с экранов дис-
плеев; 

– отсутствие в процессе обучения с компьютером вербального общения, что от-
рицательно сказывается на общем развитии учащегося, затрудняет формирование 
умения излагать свои мысли;  

– резкое ограничение времени непосредственного общения учащегося с препо-
давателем и коллегами, что ведет к обеднению личностных контактов; 

– разобщенность и частичная потеря соревновательного эффекта группового 
обучения; 

– неминуемая потеря умения вести дискуссию. 
Исходя из сказанного, следует предостеречь от излишнего увлечения компью-

терным обучением и призвать к тщательному продумыванию и ограничению количе-
ства учебного материала, который целесообразно преподавать с помощью компью-
терных игр. 

Как показали первые результаты применения учебных компьютерных игр в на-
шем вузе, их рекомендуется использовать как на занятиях, так и во внеурочной дея-
тельности. Интересные результаты получены при обучении слушателей на курсах 
повышения квалификации. 
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Развитие и модернизация системы высшего образования рассматривается как 
универсальный фундамент, позволяющий в пределах известного срока обучения 
сформировать высококвалифицированного специалиста. Подготовка кадров предпола-
гает максимальное расширение видов практического обучения студентов, сочетания 
традиционных форм обучения и инновационных, создания условий обучающимся са-
мостоятельно строить и корректировать свою учебно-познавательную деятельность, 
при необходимом сохранении качества высшего образования. 




